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Hodnoceni prace:

Prace se zabyva popularitou hrani online her e jejim moznym vztahem k ukazatelim
zivotniho stylu obyvatel.

Pocitacové hry vyrazné ovliviuji traveni volného ¢asu déti tim, Ze se ¢asto stavaji hlavni
formou zdbavy a relaxace. Mnozi mladi lidé travi hodiny denné ponoteni do virtualnich
svétl, coZz mlZe omezit ¢as vénovany jinym aktivitdm, jako je sport, ¢teni nebo socialni
interakce v redlném svété. Na jednu stranu mohou hry poskytovat prostor pro kreativitu,
uceni a rozvoj technickych dovednosti, na druhou stranu mohou také vést k sedavému
Zivotnimu stylu a snizenému fyzickému pohybu.

Obecné se ma za to, Ze hrani online her ma spiSe negativni vliv na fyzické i dusevni zdravi
mladych lidi. Dlouhé hodiny stravené u pocitac¢e mohou vést k fyzickym problémim, nadvaze
Ci obezité. | proto, Ze doprovodnym negativnim projevem je nedostatek pohybu. Na psychiku
pak muze mit vliv zvySend Uroven stresu, Uzkost nebo zdvislost na hrach. Konkrétni data,
ktera by podpofila vyse uvedené souvislosti, vSak chybi.

Prace si klade za cil tuto souvislost ovéfit. Nikoliv pfimym Setfenim mezi hraci online her, ale
s vyuzitim sekunddrnich dat ziskanych z databdze Eurostatu a vyrocni zpravy analytické
spole¢nosti Leetify zabyvajici se hernim titulem Counter-Strike: Global Offensive. Pravé tento
herni titul slouzil k uréeni popularity pocitacovych her ve vybranych evropskych zemich. Do
souvislosti s touto nezavisle proménnou byly ndsledné dany ukazatele zdravého Zivotniho
stylu, jako je hodnota BMI, ¢as traveny fyzickou aktivitou, druh fyzické aktivity, konzumace
alkoholu a kouteni, pfiznaky deprese a ucast na kulturnich i sportovnich akcich.

V teoretické ¢asti se diplomant zabyva historickym vyvojem videoher, esportovym trhem,
hranim her jako soudasti Zivotniho stylu a zejména pak fenoménu popularity online her.

Tato ¢ast prace je peclivé strukturovand a mapuje klicové milniky a trendy v oblasti videoher
od jejich poc¢atkl aZ po soucasnost. Pozitivné hodnotim zejména analyzu esportového trhu,
kde autor prezentuje mj. i vlastni schéma vztahl mezi stakeholdery v esportu. Celkové
hodnotim teoretickou ¢ast jako velmi informativni a pfinosnou, neb pfispiva k lepSimu
pochopeni vyznamu videoher v sou¢asné dobé. Upravu této ¢asti prace kazi rozdilné velikosti
odstavc(.

V metodické Casti se diplomant zevrubné zabyva metodikou své prace, pficemz podrobné
predstavuje zejména obé statistické analyzy, tedy korelaci a regresi. Ve vysledkové ¢asti
diplomant prezentuje vysledky téchto analyz. Kromé zakladnich statistickych ukazatel
polohy a variability jsou tabulky s vysledky doplnény o fadky se dvéma hodnotami Shapiro-
Wilkova testu normality a testu normality, pfiéemz tyto hodnoty jsou nalezitym zptisobem
interpetovany. To samo o sobé Cini praci z metodického hlediska jako nadstandardni.
Komentar k vysledklim je relevantni, vystihuje to nejpodstatné;si, pfesto se domnivam, zZe je
pfilis struény a diplomant mohl jit v interpretaci vysledk( vice do hloubky.

Diplomantovo Usporné vyjadfovani je zfejmé také pro diskusni ¢ast prace. Typické je to
zejména v Casti ovérovani stanovenych hypotéz. Také zavér je spiSe strucny.

Pfes uvedené pripominky hodnotim praci jako vybornou.



Otazky k obhajobé:

1. Jako ukazatel popularity e-sportu byl v praci zvolen pomér mezi velikosti hracské
zakladny hry Counter-Strike a po¢tem obyvatel. Vzhledem ke skutecnosti, Ze Setfeni
vychazi z dat ziskanych u vice jak 14 milion( unikatnich hernich uct(, Ize podle
vaseho tvrzeni povazovat vzorek za reprezentativni. Obajte si tento sv(ij nazor.

2. Jako nezavisle proménnou byl zvolen pocet hracl na 1 milion obyvatel. Jako zavisle
proménné pak byly zvoleny ukazatele zdravého Zivotniho stylu, v€etné ¢asu
vénovaného pohybu. Lze podle vas pfipustit i opacnou zavislost? Pokud by se
potvrdila, jak by se tyto vysledky daly interpretovat?

Navrzeny klasifikaéni stupen: vyborné

Prohlasuji, Ze nejsem v rodinném ¢i jiném soukromém vztahu ke studentovi.

V Praze dne 9. 6. 2024

Doc. PhDr. Jan Sima, Ph.D.



