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1Naplnění tématu a rozsah práce 30 c

2Nastavení cílů a metod práce 40 b

3Úroveň teoretické části práce 50 c

4Úroveň analytické části práce 50 c

5Úroveň projektové části práce 50 b

6Splnění cíle práce 60 c

7Struktura a logika textu 40 b

8Kvalita zdrojů a práce s nimi v textu 40 b

9Inovativnost, kreativita a využitelnost návrhů 30 b

10Jazyková a formální úroveň práce 30 c

Návrh hodnocení dle váženého průměru 1,57 C


Na práci lze ocenit (silné stránky):
· Z práce je patrné autorovo hluboké zaujetí pro zpracovávanou problematiku a orientaci v tématu

· Přehlednost výsledků kvantitativního šetření a shrnutí dílčích poznatků z jednotlivých tématických okruhů

· Zpracování projektové části práce ukazuje na autorovu orientaci se v problematice a schopnost využít teoretické poznatky v praxi. 

Výhrady, připomínky a náměty k práci (slabé stránky):
· V teoretické části je jen malá a poměrně povrchní pozornost věnována hlavní náplni práce, tj. spotřebitelskému chování, zcela chybí psychologické faktory ovlivňující herní chování.
· Rovněž kapitola věnovaná historii počítačových her přináší jen velmi skoupé poznatky, doporučuji doplnit při obhajobě.

· Otázky polostrukturovaného rozhovoru pro kvalitativní výzkum neodpovídají požadavkům na tento typ výzkumu, který je charakterizován odpověďmi na otázky „proč, z jakých důvodů“, autor v podstatě opakuje otázky kvantitativního šetření
· Je důležité upozornit, že výsledky kvantitativního výzkumu nejsou reprezentativní, jsou platné jen pro zkoumaný vzorek

· Některé nepřesné formulace (např. str 31 „…využity poznatky jak z odborných, tak zahraničních zdrojů“

Otázky k obhajobě:
1) Které „momenty“ v historii počítačových her považujete za stěžejní?
2) Uveďte způsoby výběru vzorku pro kvantitativní výzkum.

3) Jaká jsou specifika spotřebitelského chování účastníků esportových akcí?

Kontrola plagiátorství byla negativní/pozitivní – systém našel shodu ___ %.
Ve Zlíně dne 25. 4. 2021
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				Hodnocený parametr		Váha		Hodnocení

		1		Naplnění tématu a rozsah práce		30		c		C		60		2

		2		Nastavení cílů a metod práce		40		b		B		56		1.5

		3		Úroveň teoretické části práce		50		c		C		100		2

		4		Úroveň analytické části práce		50		c		C		100		2

		5		Úroveň projektové části práce		50		b		B		70		1.5

		6		Splnění cíle práce		60		c		C		120		2

		7		Struktura a logika textu		40		b		B		56		1.5

		8		Kvalita zdrojů a práce s nimi v textu		40		b		B		56		1.5

		9		Inovativnost, kreativita a využitelnost návrhů		30		b		B		42		1.5

		10		Jazyková a formální úroveň práce		30		c		C		60		2

				Návrh hodnocení dle váženého průměru		1.57		C		1.566		720		1.806






