
Vysoká škola ekonomická v Praze
Fakulta podnikohospodářská

Posudek vedoucího bakalářské práce

Název bakalářské práce:

Autor bakalářské práce: 

Cíl bakalářské práce: 

Kritéria hodnocení (každé max 10 bodů) Přidělené body

1. Vymezení cíle a jeho naplnění 8

2. Adekvátnost použitých metod, způsob jejich použití 10

3. Náročnost tématu na získávání dalších znalostí či dovedností 10

4. Hloubka a správnost provedené analýzy (ve vztahu k cílům) 10

5. Práce s informačními zdroji a jejich citace 10

6. Logická stavba a členění práce 10

7. Jazyková a terminologická úroveň 8

8. Formální úprava a náležitosti práce, rozsah 7

9. Vlastní přínos k řešené problematice 10

10. Využitelnost výsledků práce v praxi/teorii 8

Celkové bodové  hodnocení (max 100 bodů) 91

Výsledná známka výborně (1)

Celkové zhodnocení práce a otázky k obhajobě:

Jméno vedoucího bakalářské práce:

Pracoviště vedoucího bakalářské práce:

úterý 28. květen 2019
podpis vedoucího bakalářské práce

H O D N O C E N Í  B A K A L Á Ř S K É  P R Á C E

Přinést informace o tom, zdali hra, která byla vytvořena za účelem pobavení, může člověka obohatit o informace a může být 

využita ve vzdělání. 

Vzdělávací metody využitelné v animaci kulturního dědictví na příkladu videohry Kingdome Come: Deliverence

Ladislav Rudčenko

PhDr. Irena Tyslová

Katedra arts managementu, Podnikohospodářská fakulta VŠE v Praze

Autor předkládá k obhajobě práci přitažlivou tématem i zpracováním. Počítačová hra jako vzdělávají nástroj, ke všemu 

animující kulturní dědictví je pro mnohé stále nemožnou nebo minimálně obtížně představitelnou věcí. Student využil své 

vlastní hráčské vášně a tedy i znalosti světa počítačových her a zpracoval zajímavou a kvalitní případovou studii hry Kingdome 

Come: Deliverence, která oboje naplňuje. Práce je mimořádná i zpracováním teorie animace i prolnutím tématu vzděláváním 

prostřednictvím her, včetně množství aktuálních zahraničních zdrojů. Práci lze vytknout jen poněkud volné vymezení cíle a 

nedostatečnou korekturu. Otázka k obhajobě: V čem podle Vás spočívá praktický rozměr této práce? Umíte si představit další 

hry animující kulturní dědictví nebo historii? Zkusíte například prostřednictvím článku iniciovat vznik dalších podobných her?


