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1. CIiL PRACE (uved’te, do jaké miry byl naplnén):

Diplomant si za svtij cil stanovil provéfit, jakym zplsobem se projevuje odkaz fecké mytologie v modernich
médiich jako je film & videohra. V pozadi stoji kriticka otazka, zda se jedna spiSe o studnici vizualné lakavych
inspiraci pro moderni tvirce, anebo zda je zaroven mozné hovofit o ur¢ité podob&é odkazu antického svéta
s narokem na piesah napfiklad k etickym ¢&i estetickym hodnotam, které lze sledovat na piibézich mytickych
hrdind. Cil prace byl jednoznaé¢né naplnén.

2. OBSAHOVE ZPRACOVANI (naro&nost, tviiréi pFistup, proporcionalita teoretické a vlastni prace,
vhodnost priloh apod.):

Téma je naro¢né, a to hned v nékolika ohledech. Prvni z nich spociva v riziku rozplynuti se v uchvacujici
vizualit€¢ modernich médii, ktera miZe snadno a téméf nepozorovatelné zastiit kritickou perspektivu badatele.
Druhy problém je spojen S otazkou vybéru jednotlivych médii i zkoumanych kategorii, tedy Se zamérnym
omezenim zorného pole, které nepovede k redukci, nybrz k reprezentativnosti. Ttetim problémem je nutnost
stanoveni jasného metodologického kli¢e, ktery zaruci, Zze bude z jednotlivych kapitol mozné jasné formulovat
vysledky a zaroven Ze bude zajiSténa kontinuita mezi rozdilnymi ¢astmi prace (tj. mezi vymezenim pojmd,
komparaci médii s antickymi myty a zpracovanim dotaznikového Setieni). Je nutno konstatovat, ze diplomant se
vypofadal se v§emi témito uskalimi na velmi dobré Grovni.

Prace je vyjimetnd co do poméru mysSlenkového vkladu studenta. Analyza videoher a filmu, jejich
komparace sdavnymi piib&éhy, tvorba a vyhodnoceni dotazniku, vSechny tyto ¢asti stoji na vlastnim
intelektualnim vykonu diplomanta.

Pfilohou je ptepsand podoba (pivodné elektronického) dotazniku, ktera cCtenafi textu demonstruje
promyslenou strukturu (kterd vede od obecného ramce k dil¢im projevim a jejich reflexi). Dilezitym aspektem
dotazniku je zfejma snaha autora o to, aby bylo zamezeno ovliviiovani respondenti podobou otazek. Kladné je
tteba hodnotit Sirokou $kalu respondenti (rozmanitého véku, vzdélani, profese), na jejimz zakladé je mozné
hovofit o reprezentativnim vzorku zfad vefejnosti (a to i na zdkladé ziskaného mnozstvi vyhotovenych
dotaznik). Doposud jsem hodnotila dotaznik samotny, hicméné je tfeba neopomenout, Ze udaje z dotazniku jsou
vramci textu podrobné analyzovany a interpretovany. V tomto ohledu je tfeba vyzdvihnout zptisob
vyhodnocovani otevienych otidzek (metodologicky opfen o odbornou literaturu), ktery pfindsi fadu
nesamoziejmych vysledk.

Rozbor vybranych momenti z filmu a videoher vhodné dopliuji elektronické odkazy na ukazky, které
v kombinaci s vykladem pasobi téméf plastickym dojmem.

Z hlediska vedouciho prace bych rada uvedla kritickou pfipominku, ktera se tyka vztahu mezi
popularizaénimi médii, jejich reflexi a moznosti otevirat jejich prostiednictvim otdzku po kofenech nasi kultury.
Diplomanta zajima odkaz fecké mytologie v modernich médiich jako je film ¢i videohra, a tedy svoji pozornost
nutné obraci k jejimu otisku v ramci Siroké vefejnosti. Je zfejmé, ze tyto platformy s antickych odkazem pracuji



na piistupné urovni. Jelikoz je diplomant novym médiim ptiznivé naklonén a pfipisuje jim schopnost
vyznamného dopadu na spoleénost, ma sam tendenci dostdvat se misty ve svém vykladu na vroven
popularizatora, ktery nahlizi do davného d&dictvi (na dochované varianty piibéhd) a tento obraz
zprostfedkovava. Inklinace K popularizaéni perspektivé je podporovana typem literatury, kterym se diplomant
inspiruje. Ackoli pracuje s reprezentativnimi odbornymi texty, podrobnéjsi diskusi otevira za pomoci autord,
kteti maji sami popularizacni tendence.

Ackoli se student hlasi k mySlence, Ze se odkaz fecké mytologie ve filmu ¢i videohie nevyerpava lakavou
vizualitou a déjovou strankou pifbéhu (opakované upozorfiuje na piesah), jsou tyto motivy v praci hojné
tematizovany. Jsou chapany jako mozny odrazovy mustek ¢i pro vlastni reflektivni aktivitu divaka a hrace.
Nabizi se tak otazka, zda se autor textu sam dostava za pedagogicky aspekt modernich audiovizudlnich médii
(nicméné i ve starém Recku bylo jednou z diilezitych uloh mytu vychovavat a inspirovat). K tomuto bodu se
vaze moje tteti diskusni otazka.

3. FORMALNI UPRAVA (jazykovy projev, spravnost citace a odkazi na literaturu, graficka wiprava,
prehlednost ¢lenéni kapitol, kvalita tabulek, grafa a priloh apod.):

Formalni zpracovani textu odpovida pozadavkim kladenym na absolventskou diplomovou praci. Vzhledem
k rozmanitym ¢astem textu je nutno vyzdvihnout systematicky piistup studenta, ktery se odrazi v ptehledném
¢lenéni kapitol a p&kné grafické Gprave. S ohledem na ,lakavost® tématu i osobni interes autora je nutné ocenit
dislednou snahu o zachovani badatelského odstupu i Gsporny styl vyjadfovani, ktery se projevuje V jasné
formulovanych vétach.

4. STRUCNY KOMENTAR HODNOTITELE (celkovy dojem z price, silné a slabé stranky, originalita
mySlenek apod.):

Celkovy dojem z prace je velmi dobry, silné stranky jednoznaéné ptevazuji nad problematickymi misty. K
obsahové strance jsem se jiz podrobné vyjadfila ve druhém bodu tohoto posudku. Jednim z hlavnich davodi
mého pozitivniho hodnoceni je originalita textu (vybrany material nebyl dosud teoreticky uchopen a zpracovan).
Vysledky plynouci z prace by bylo mozné publikovat v humanitné-védném periodiku a nabizi se i otazka, zda by
nebyly zajimavé nejen pro Ceského, nybrz i pro evropského ¢tenafe. Z hlediska celku je nutné kladné hodnotit
systematicky pfistup disledné dodrzovany v celém textu. Jedinou kritickou ptfipominkou zdistava popularizaéni
rys prace, ktery se misty vice a misty mén¢ dere na povrch.

5. OTAZKY A PRIPOMINKY DOPORUCENE K BLIZSIMU VYSVETLENI PRI OBHAJOBE (jedna
az ti):

1. Mohl byste na Vami vybraném piikladu mytologického hrdiny ilustrovat spojeni mezi antickym svétem
a modernim ¢lovékem (zda tak uéinite na zakladé filmu, videohry ¢i odpovédi v dotazniku, zalezi na
Vas).

2. Jaky je vztah mezi Vasimi pfedpoklady/ocekavanimi/hypotézami a vysledky pfimo plynoucimi z prace?
Povazujete néktery vysledek za piekvapivy (své tvrzeni prosim vysvétlete)?

3. Je mozné se za pomoci filmu ¢&i videohry dostat k hlubsi roviné feckého odkazu, jak se 0 to snaZi
naptiklad Szlezék ve své knize Za co vdéci Evropa Rekiim, ktery tvrdi, Ze pfipominani nasich kofend,
mnohdy nereflektované zahrnutych a zitych v ramci kaZzdodenni reality, je nutnou podminkou pro
nevyCerpani vlastni kultury? Nebo je nutné ptijmout limity filmu a videohry a spokojit se s nimi na
urovni odkryvani inspirativnich pfibéha?

6. NAVRHOVANA ZNAMKA (vyborné, velmi dobfe, dob¥e, nevyhovél):

Z hlediska vedouciho, ktery piihlizel postupnému zrodu textu, navrhuji hodnoceni znamkou na pomezi
,vyborng* az ,,velmi dobte*. O vysledné znaimce by méla rozhodnout kvalita obhajoby.
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