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Tabulka A – hodnotí náročnost tématu, nikoli zpracování

	
	Úroveň

	Hodnocení náročnosti tématu:
	

	                                                                                        
	nadprůměrná
	průměrná
	podprůměrná

	Teoretické znalosti
	X
	
	

	Praktické zkušenosti
	
	X
	

	Sběr a zpracování podkladů a vstupních dat
	X
	
	

	Specifické nároky tématu (originalita, rozsah,
	
	X
	

	statistické zpracování dat, interpretace závěrů apod.)
	
	
	


Tabulka B – hodnotí úroveň zpracování tématu
	
	Úroveň

	Kritéria hodnocení práce:
	

	
	nadprůměrná
	průměrná
	podprůměrná
	nelze hodnotit

	Splnění cíle práce
	X
	
	
	

	Samostatnost při zpracování
	X
	
	
	

	Metodologická kvalita postupu 
	
	X
	
	

	Úroveň teoretické části 
	X
	
	
	

	Práce s literaturou (citace)
	
	X
	
	

	Úroveň analytické části 
	X
	
	
	

	Adekvátnost použitých metod
	
	X
	
	

	Úroveň návrhu  řešení  (realizace)
	
	X
	
	

	Jazyková úroveň práce 
	
	X
	
	

	Formální úroveň  (text, grafy, tabulky)
	
	X
	
	

	Přehled literatury (rozsah, kvalita)
	X
	
	
	

	Jiné kritérium (novost,  přínos praxi)
	
	
	
	


Připomínky a otázky k obhajobě:

Bakalářskou práci posluchače Tomáše Kozlíka lze rozdělit na 5 částí. Část teoretická, vycházející převážně z úvah nad knihou Josepha Campbella, je zajímavá a promyšlená, ale mnoho nového mi neobjevila. Pravděpodobně proto, že knihu znám a podobnými úvahami o antickém dramatu a jeho přenosech do současného dramatu se zabývám i v přednáškách o dramaturgii. Tudíž ani vazby na využití interaktivity v literatuře, v rozhlase či v počítačových hrách mi nejsou neznámé. Tady si ovšem myslím, že je škoda, že práce se více nezabývala možnostmi využití interaktivity ve vzdělávacím procesu. V letech 1992-94 jsem se v Německu u firmy Philips zabýval studiem a aplikacemi amerického systému CDI (Compact Disc Interactiv), která podle v té době již zcela funkčních výukových programů Smythonian Museum chystala pro EU zpracování průvodců největších evropských galerií a muzeí. Projekt posléze převzalo od Holanďanů Japonsko, ale pokud vím, tak alespoň jeho část úspěšně funguje. A CDI byly de facto první interaktivní nosiče, na systému počítačového stromu, umožňující osobní kontakt diváka řekneme s historickou knihou či vystaveným obrazem, v němž se mohl pohybovat dle své osobní volby.Zvláště nadějné se jevilo využití systému pro výuku jazyků.  

Ale zpátky k práci samé. Zaujala mne daleko více kapitola o interaktivitě v TV a v návaznosti kapitola o interaktivitě ve filmu.Tady je celá řada pro mne zcela nových informací, které jsem absolvoval s velkým zájmem. Interaktivní příběhy chápu a jsem ochoten je vnímat  a konzumovat jako divák, ovšem pouze v tom případě, kdy nejde o interaktivitu pro interaktivitu, ale o kvalitní příběh, který mne zaujme obsahem a jemu adekvátní originální formou. Závěrečná kapitola o interaktivním divákovi je nepochybně pravdivá, logická vysvětlení mne přesvědčují. 

Na druhou stranu si uvědomuji, že nezadržitelně stárnu a jsem víc a víc konzervativní, a vůbec dnešním začínajícím tvůrcům nezávidím, že musejí či mají potřebu teoreticky zvládat procesy tvorby a případně i její  prezentace, chtějí-li před diváky a především před médii, které tuto tvorbu vyžadují či dokonce preferují, čestně obstát. Shodně s režisérem Burtonem si myslím, že D3 je báječná technologie, ale není důvod vše točit v ní. Ani interaktivita není samospasitelná.  
Nicméně práce Tomáše Kozlíka je kvalitní, zajímavá a splňuje všechny předpoklady pro  úspěšnou obhajobu. Doplňující otázky nemám. 
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