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Tabulka A 

	
	
	
	

	Hodnocení náročnosti tématu na:
	
	Úroveň
	

	                                                                                        
	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 ap.)
	
	
	


	
	
	
	
	

	Kritéria  hodnocení práce diplomanta:
	
	            Úroveň
	

	
	nadprůměrná
	průměrná
	podprůměrná
	nelze hodnotit

	splnění cíle práce
	
	
	x
	

	metodologická kvalita postupu 
	
	
	x
	

	úroveň teoretické části 
	
	
	x
	

	práce s literaturou (citace)
	x
	
	
	

	úroveň analytické části 
	x
	
	
	

	adekvátnost použitých metod
	
	x
	
	

	úroveň projektové části 
	
	
	
	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)
	x
	
	
	


Připomínky a otázky k obhajobě:

Autor si zvolil za téma marketing v RPG – Role Playing Games, což ve volném překladu znamená „pojďme si hrát na..“. Z úvodu není příliš partný autorův cíl práce, nicméně lze jej pravděpodobně shrnout do historické deskripce RPG a jejich využití v dnešních marketingových komunikacích. Ovšem z názvu by se též dalo vyložit, že cíl práce je deskripce využití RPG jako nástroje marketingu, nebo také jakým způsobem lze marketing využít pro propagaci RPG.

Práce je spíše badatelská, což je dáno samotným tématem práce, které je svým způsobem ojedinělé a vyžaduje autorovo plné nasazení a entuziasmus v tento obor, což v práci dokládá. Autor využívá odbornou literaturu, kterou náležitě cituje, jejíž rozsah rozhodně není nezanedbatelný. 
Práce by si rozhodně zasloužila lepší strukturu vůči původnímu tématu (tedy marketingu), není z ní patrný příliš velký přínos pro marketingové komunikace. Autor sice používá marketingové výrazy, nicméně nedává jim teoretickou základnu.

Z celé práce mám ten názor, že se autor nedokáže rozhodnout, zda-li za prvé popsat využití RPG v marketingu, a za druhé naopak popsat marketing, který je využíván v případě produktu (mnou) generalizovaně nazvaného RPG.

I přes badatelský charakter práce bych celkem bez problému viděl projektovou část například tak, že by zde mohly být uvedeny konkrétní možnosti využití v marketingových komunikacích, což je věc, která mi v práci naprosto chybí.

Práci doporučuji k obhajobě.
Otázky k obhajobě:
1) Jste studentem marketingových komunikací, jak by se tedy daly využít RPG v marketingových komunikacích?
2) Jaké jsou úskalí vstupu produktu do subkultury? Shrňtě, čím je subkultura specifická, oproti většinové společnosti.
3) Nevidíte jistou souvislost vstupu nových RPG na trh v ČR s nápojem Sprite, která měla velmi podobný start – tedy že začala působit na subkulturu?
Návrh na klasifikaci diplomové  práce:
D – uspokojivě, C – v případě dobré obhajoby
Ve Zlíně dne 17. května 2006
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Pro klasifikaci použijte tuto stupnici: 

	Stupeň klasifikace:
	A - výborně
	B - velmi dobře
	C - dobře
	D - uspokojivě
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	F - nedostatečně
	
	


