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	Odůvodnění hodnocení práce:

Přestože mi autor v úvodu práce děkuje za trpělivost a vedení, sděluji, že od podpisu zadání autor další postup nekonzultoval a před odevzdáním jsem text nikdy neviděl, můj vliv na něj je tedy nulový. U náročných či neobvyklých témat je však spolupráce s vedoucím nanejvýš žádoucí, což dokazuje i předložená práce.


Autorovým úkolem mělo být srovnání vybraných literárních děl a jejich adaptací na videohry z hlediska naratologického a tematického. Autor tvrdí, že adaptace „manage to maintain some of the valued aspect of the original texts through similar narrative and shared themes“ (10). Již z této věty je zjevné, že přestože autor toho ví mnoho o videohrách, teorií se zabývat moc nehodlá – termín adaptace cituje z pochybné webové stránky, nikoliv od uznávané autority (11), definici termínu narrative přejímá z Abramsova glosáře („a story, whether told in prose or a verse, involving events, characters, and what the characters say and do“, až na s. 28!), nikoliv z Handbook of Narratology (kde by jistě nalezl výstižnější a použitelnější definici a především vhodný teoretický rámec pro svou práci), používá termíny jako implicit narrative, které nedefinuje ani nevysvětluje. Některá prohlášení jsou hodně diskutabilní až nesprávná, např. „Adventure game ... is story-driven and because of that uses narrative techniques similar to film and literature“ (10). Naratologická analýza by tedy žádala dopracování.

Ve světě počítačových her se autor pohybuje suverénně, někdy až příliš suverénně, což je patrné např. z kapitoly 3.1. Odkud všechny tyto informace pocházejí? Obávám se, že zde odkaz na všeobecné povědomí stačit nebude...

Celkový dojem z práce je poněkud rozpačitý, vzhledem k její inovativnosti ji však doporučuji k obhajobě.


	Otázky k obhajobě:

1) Can you provide a different definition and / or model of narrative that might be more suitable for your thesis?
2) You use the term quality of narrative. What do you mean by the term? How do we measure / evaluate the quality of a narrative?
3) What sources is your chapter 3.1 based on? Are they listed in the Bibliography? 



	Práce byla zkontrolována systémem pro odhalování plagiátů Theses s výsledkem negativním. 
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**  Výsledná známka není aritmetickým průměrem jednotlivých kritérií hodnocení práce.








