POSUDEK bakalarské prace

Jméno bakalare: Vojtéch Havel

hodnoti :

Téma prace: Ekonomické systémy MMORPG, jejich vyhody a nevyhody

Cil prace: pokusit se prednést myslenku, ze MMORPG a virtualni svéty jsou nééim vic, nez jen

zabavou pro Skolaky a studenty informatiky.

Bodova stupnice pro jednotliva kritéria:
1 - 3...Nevyhovujici, 4 - 7...Primérné/Dobré, 8 - 10...Vynikajici

recenzent bakalarské prace

Hodnoceni prace Vaha | Body Body*Vaha

1. Naro¢nost tématu na teoretické znalosti 5 4 20
2. Narocnost tématu na praktické zkuSenosti 5 4 20
3. Narocnost tématu na rozsah podkladovych materialll 5 4 20
4. Stupen spinéni cile prace 10 5 50
5. Hloubka provedené analyzy ve vztahu k tématu 10 2 20
6. Aktualnost uvedenych faktl 10 6 60
7. PFinos prace (pfidana hodnota) 15 2 30
8. Struktura prace - je stavba prace logicka? 10 4 40
9. Jsou zaveéry prace adekvatni a jasné? 10 1 10
10. Jasnost formulaci a styl 7 3 21
11. Uroven tabulek a obrazki 5 3 15
12. Prace s odvolavkami na literaturu 8 1 8
Celkem (soucet body * vaha / 10) 100 31,4

Pripominky a otazky vyzadujici doplnéni (pfipadné na dalsi list):

viz druhou stranu

Navrzena vysledna znamka:

vyborné velmi dobre
81-100 61-80

V Praze dne 15.1.2008

Tomag Salamon

Jméno hodnotitele bakalarské prace

dobre
41 - 60

neﬁ aspé/

Podpis hodnotitele bakalafské prace




Prace se zabyva hrami pro vice hra€l a jejich potencidlem pro vyuziti v ekonomickém vyzkumu.
Bohuzel, a¢ jde o slibné téma, autor se s nim nevyporadal, jak by zaslouzZilo.

V prvni ¢asti seznamuje ¢tenare s terminy ze svéta her. To by samo o sobé bylo v pofadku, ale je tak
¢inéno v takové stru¢nosti a zkratce, Zze pokud se ¢tenar uz predem v problematice neorientuje, tento
text mu pfilis nepomize. Az do konce kapitoly 1.3 poté pokraduje popis fungovani her pro vice hraca,
kde vyklad misty sklouzava k naprostym banalitam, jako je vytvofeni herniho Uc¢tu. Ty zabiraji dost
mista vzhledem k celkovému velmi skromnému rozsahu prace.

Jestlize prvni kapitolu |ze oznadit za ponékud povrchni, druha kapitola je asi nejslabsim mistem
celého dila. Umyslem autora bylo vénovat ji metodologii ekonomického vyzkumu. Bohuzel, za jedinou
smysluplnou informaci v této €asti Ize povazovat pouze ¢lenéni metod ekonomického vyzkumu na
kvalitativni a kvantitativni a to jsou pro tyto dvé kategorie jesté pouzity pomérné svérazné definice. U
zbytku textu by se mohl podezfivavy ¢tenaf domnivat, Ze si jej autor prosté takfikajic ,vycucal z prstu”,
pfi¢emz tento nazor podporuje i absence jakékoliv citace v celé kapitole kromé jednoho odkazu na
hlavni stranku webu jisté britské vyzkumné instituce. Nékteré formulace této kapitoly jsou ve své
banalité az pozoruhodné, jako napf.: ,Nejéastéjsimi formami kvantitativnich metod jsou proto pocitani
a méfeni.” (str. 15).

Dalsi ¢ast se celkem zajimavym zpGsobem zabyva ekonomickymi problémy v simulované ekonomice
a patfi k tomu nejlepSimu, co Ize v praci nalézt. Bohuzel se nedostane do vétsi hloubky, aby mohla
pfinést néco nového.

Pata kapitola potom predklada argumenty pro a proti pouziti MMORPG jako ekonomickych simulatord.
Z neznamého duvodu zacind text kapitoly pulstrankovym li¢enim zpasobu plateb za hrani MMORPG
her, které nema pro dalsi vyklad zadny vyznam. Dale autor pokracuje rozborem sociologického
rozvstveni lidi, ktefi tyto hry hraji, coz by pro ekonomicky vyzkum mohla byt informace pomérné
dilezitd. Autora v8ak nijak nezneklidnuje fakt, ze struktura hra€d MMORPG se od struktury celé
spole¢nosti podle jim predkladanych zdroju dost zasadné liSi a spokoji se pouze se zavérem, ze:
.»---MMORPG nejsou hry pro déti..." (str. 27).

Sesta kapitola se snazi o doporugeni, zda jsou MMORPG hry pro ekonomicky vyzkum vhodné &i
nikoliv. V principu jde autor sprdvnym smeérem, zUstava ale podobné jako v jinych ¢astech pouze na
povrchu. Kupfikladu u problému, ktery predstavuje hromadéni predmétt ve virtualni ekonomice,
doporucéuje omezeni jejich drzby, aniz by zvazil vliivy takového FeSeni na simulaci jako celek a jeho
nezamyslené dusledky.

Ani po formalni strance nesplfiuje hodnocena bakalarska prace elementarni pozadavky, které jsou na
takové dilo kladeny. Za naprosto nedostateénou povazuji praci s citacemi. Autor cituje minimalné a v
mistech, kde by si to povaha textu vyZzadovala nejvice, neni mnohdy citovano vlbec. VeSkera
literatura se omezuje pouze na elektronické zdroje v¢. Wikipedie, ze které by navic odborné prace ani
citovat nemély, nebot’ se jedna o terciarni zdroj. Chybéji popisky u obrazk( a schémat, tyto nejsou
Cislovany a jejich texty jsou v jiném jazyce, nez je jazyk prace.

Za samotnou zminku stoji pouzity sloh. Prace je psana ponékud lezérnim stylem hodicim se spiSe do
popularniho ¢asopisu o pocitacovych hrach. Text ¢asto obsahuje vyrazy z herni oblasti, které nejsou
nikde pobliz vysvétleny (napf. ,guildy” na str. 10, ,virtudini sikana” na str. 13 a mnoho dalSich), autor
naduziva zkratky a slangové vyrazy ,Vznikal jednak opakovanym lootem z uréitého (zpravidla
nejlehéiho) typu MOBG, ... (str. 22), farmit zlato” (str. 32) ad. (coz Cini text nepfehlednym) a hovorové
formy jako: ,na sto procent v systému (jsou) takové vyuZitelné chyby a na vice neZ sto procent, je
hraci objevi a vyuziji.” (str. 30), ad. Z textu pfimo sala autoriv zapal pro véc, coz je jisté pozitivni,
bohuzel si patrné misty neuvédomuije, ze piSe odbornou praci.

Vlastni originalni pfinos autora k tématu je ponékud diskutabilni. V préaci Ize néjaky uceleny pavodni
pfinos jen stézi vystopovat a v zavéru ani jinde jej text nijak nevyzdvihuje. Stejné tak neni jasné,
nakolik povazuje autor za splnéné cile, které si vytyc€il, coz mlze souviset s tim, ze v Gvodu vlastné
ani zadné konkrétni cile vytyéeny nejsou.

Celkové se domnivam, ze prace nesplfiuje kvalitativni pozadavky ani formalni standardy bakalarské
prace na KIT. Navrhuiji jeji hodnoceni stupném ,neprospél” a doporucuiji jeji Uplné pfepracovani.



