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Cilem prace je analyza fecovych aktl v Zanru PC hry, ktera se zaméruje na jejich projevy v konkrétnich
komunikacnich situacich a vedle klasifikace promluv komentuje pfipadna poruseni konverzacnich
maxim.

Jazyk a formalni stranka: Po jazykové strance DP vyhovuje stylistickym normdam akademického stylu
a dodrzuje vSechny formalni nalezitosti kvalifikacni prace.

Teoretickd cast a prace se zdroji: Teoretickd ¢ast je zaloZena na adekvatnim mnoiZstvi relevantnich
zdrojii a diplomand vtextu prokazuje schopnost teoretické poznatky interpretovat, vzajemné
propojovat a hodnotit. Zarover si je védom odliSnosti v konkrétnich teoretickych pristupech, reflektuje
i kritiku publikovanou v aktualnich zdrojich (Guiraud a kol. 2011) a na zakladé téchto predpokladl
navrhuje vlastni taxonomii mluvnich aktl (kap. 1.4.4). Upozornuje také na skutecnost, Ze jeden typ
mluvniho aktu maze mit rdzny ucel v zavislosti na situaci (napf. upfimné podékovani oproti snaze
vyhovét spolecenské normé). Kladné hodnoceni si zaslouZi vyuzivani autentickych pfiklad( z vlastniho
korpusu, kterymi diplomand teoretické argumenty ilustruje.

Snaha o co nejpodrobnéjsi klasifikaci mluvnich aktd (az prekomplikované taxonomie Guirauda
a kol.) nese urcité riziko v tom ohledu, Ze kazda komunikacni situace se jevi jako unikat, ktery vyZaduje
vlastni kategorii — a ve vysledku pak lze pak jakoukoli promluvu zafadit kamkoli. Analyzu muze dal
ztéZovat fakt, Ze nékteré druhy mluvnich akt( jsou si velmi podobné — napft. requirements a requests
(s. 19) se lisi pouze ,pranim“ (desire) mluvcéiho —, takze jejich vyklad je nevyhnutelné subjektivni.
Analyticka cast: Analyza vychazi z predpokladu, Ze distribuci komunikacnich aktQ (zejm. expresiv,
direktiv a jejich kombinaci) podminuji vztahy mezi hernimi postavami, déj a téma celé hry. Vyzkum tyto
poznatky sice konkretizuje (napf. poznatky o poméru pozitivnich/negativnich emoci u expresiv [s. 87],
vysvétleni, proc se nejcastéji porusuje maximum kvality [s. 88]), nicméné jako celek se prakticka cast
opakované vraci k leitmotivu, Ze struktura komunikacnich aktl vyhovuje zadané situaci a postavam.

Tento vysledek mize byt ovlivnén charakterem zkoumaného diskurzu, kde je celd komunikace
vytvorena uméle jako soucast fikéniho svéta, a dokonce i emocionalita (ktera podle vysledkl analyzy
v korpusu dominuje v podobé expresiv) je naprogramovana; postavy nekomunikuji pfirozené, ale jejich
interakce je dana (a) predem pfipravenym scénarem hry, (b) volbou hrace, ktery rozviji déj podle svych
predstav. Vznikd pak otdzka, jaky ucinek mlze mit volba komunikacnich akt( nikoli na ,pfimé”
ucastniky komunikace (protagonisty hry), ale prijemce textu, tj. hrace, a nakolik podminuje jeho
rozhodovani v pribéhu hry — ziska si napt. Daniel svym klukovskym chovanim (projevy nadseni nad
drobnostmi, s. 44) hracovy sympatie a ten bude dalsi interakce konstruovat tak, aby Daniela podpofil?
Jinymi slovy je ke zvazeni, zda jsou v komunikaci pfitomny ,sekundarni“ mluvni akty, tedy interakce
mezi hrou (jejimi autory) a hracem, kdy je hrac napfiklad presvédcen k urcitému rozhodnuti, protoze
jsou mu neptrimo podsouvany kladné ¢i zaporné emoce.

Ackoli jsou jednotlivé komunikacni situace velmi peclivé rozebrany, z textu praktické ¢asti ani
anotaci v korpusu nelze mnohdy rozpoznat, ke které ¢asti vypovédi se nalezeny mluvni akt vztahuje.
V prikladech (96), (97) v kategorii KOMPLIMENT napf. nalézame hned nékolik typl ilokuci -
reprezentativy, expresivy i direktivy (s tazaci funkci), nékteré akty jsou pfimé (direktiva ve formé
otazky), jiné nepfimé (expresiva jako oznamovaci véta). Jindy neni patrné, jak Siroky kontext byl pro
urceni mluvniho aktu potrebny — pf. (175) je klasifikovan jako direktiva ve formé otazky s vyjadirenim
postoje, ale takto citovana se otazka jevi (az na pritomnou modalitu) jako neutrdlni (totéz v p¥. 177,
182):



96) Esteban: | have total faith in you, Sean. You’re a Diaz. You were born to roam. And find your way
home. (Appendix B, 47)

97) Cassidy: (...) Well | could never draw like that. What's your secret? (Appendix B, 37)
175) Daniel: So... What should her name be? (Appendix B, 11)

Z metodologického hlediska je problematické, Ze analyza vyskytl se zaméfuje hlavné na
vnétextové faktory (socidlni status a emoce participant(i, déj), bohuzel méné uz na objektivné
popsatelné faktory vnitrotextové. Z téch se omezuje vlastné jen na lexikalni prvky (expresivni vyrazy,
hodnotici adjektiva, citoslovce), oviem prinosné by bylo pfiblizit také syntaktickou stranku, tj.
potencialni elipti¢nost, kohezi aj., a podrobnéji okomentovat, nakolik zvoleny typ véty odpovida jeji
komunikaéni funkci (jako je tomu v komentdfich na s. 73, 76). Porusovani konverzacnich maxim
a implikatury jsou analyzovany pouze u expresiv (3.1.2.3).

Na zakladé vyse uvedeného navrhuji hodnoceni C a doporucuji praci k obhajobé.

Navrh otazek pro diskusi pfi obhajobé:

(1) Jaké typy kontextu (slovni, situacni, mimojazykova zkusenost) a jak Siroky kontext je nutny pro
uréeni mluvniho aktu?

Napf. Seanova promluva It’s gonna be all right. (Appendix B, 62) mlze byt za rlznych okolnosti
chapéna jako komisiva (slib) nebo expresiva (vyjadreni kladnych emoci); podobné I have total faith in
you, Sean. You’re a Diaz. You were born to roam. (Appendix B, 62, 47) Ize vedle expresivy vykladat i jako
reprezentativu (prosty popis stavu véci).

(2) Jakym zpUsobem byla stanovena frekvence uzivani mluvnich akt( pro jednotlivé postavy? Viz
napft. s. 58: ,The characters who engage in this type of criticism most frequently are Daniel and Sean,
accounting for 44% and 37% of the occurrences, respectively, while the other characters account for
the remaining 18% of occurrences.”

(3) Analyza se zaméruje predevsim na dialogy mezi Seanem a Danielem, je pak proto logické, Ze jejich
mluvni akty tvofi vétsinu vyskyt(. Pokud nejsou dalsi postavy tolik zastoupeny v korpusu, znamena to,
Ze v pfibéhu hraji jen vedlejsi roli a nevstupuji do vytvareni komunikacnich situaci?

(4) Podle kap. 3.1.3. maji v kategorii DIREKTIV dominantni podil otazky a pozadavky. Souvisi tato
distribuce néjak s tim, jak se mizZe vyvijet déj hry? Kam napf. zavede postavy (a hrace) replika let’s go
(pf. 154)?
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