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Pfedlozend disertacni prace je rozdélend do deseti kapitol. Prvni tFi kapitoly/sekce (motivace, Definice, Vyzkumna Otazka)
jsou uvodni. Tato ¢ast vysvétluje motivace projektu, poskytuje definici pouZité terminologie a uvadi klicové vyzkumné
otazky. Nasleduji dalsi ¢tyfi kapitoly/sekce (Filozofie, experiment, Interakce a Zaveér), které lze povazovat za jadro disertaéni
prace. V této ¢asti se autorka snazi popsat filosofické myslenky, prezentuje popis experimentu IASTIIL, vysvétluje koncepty
interaktivniho uméni a princip interaktivniho systému IASTIJL, popisuje dosaZzené vysledky a formuluje budouci vyhled
projektu. Na zavér jsou t¥i kapitoly/sekce tykajici se dodateénych informaci (Literatura, Zivotopis a publikaéni ¢innost).
Oponentsky posudek bude zaméren predevsim na hlavni kapitoly disertacni prace, jak je uvedeno vyse, ale zarover bude
obsahovat struény komentar ohledné obsahu a formatu Gvodnich Kapitol/sekci.

Uvodni ¢ast popisuje motivace, otazky, kontext a ramec experimentu relativné dobfe. Kapitola ktera se zabyva Definici je
prekvapivé kratka, pokud jde o vysvétleni rozdilt ve vyznamech pojmi interaktivni a responsivni. Oba terminy se objevuji v
nazvu disertaéni prace a kazdy ma jiny vyznam a nelze je zaménovat nebo pouZivat ad-hoc zplsobem. Interaktivni se
vztahuje k systémam, které spolupUsobi. Responsivni na druhé strané se tyka systém( schopnych reagovat a odpovidat.
Urcity systém mUzZe byt responsivni a pfitom neinteraktivni a naopak. JelikoZ disertacni prace je zaloZena na principech
interaktivity a responsivity, o¢ekéval bych lepsi a presnéjsi vysvétleni téchto pojmu. To je dllezité nejen pro lepsi
pochopeni pouzitych terminl v daném kontextu ze strany ¢tenard, ale také instrumentaini pro lepsi uchopeni konceptl pri
formovani myslenek a navrhovani experimentu ze strany autorky.

Nemam zasadni namitky a vyhrady k obsahu filozofické sekci disertacni prace a zptsob, jakym autorka usiluje o
formulovani konceptl v kontextu stédvajicich filozofii a pramen( mysleni, nicméné vzhledem k charakteru disertacni prace,
ktera je zjevné experimentalni a do jisté miry aplikacniho razu, tak bych ocenil vétsi presnost a jasnost pfi vysvétleni a
vymezeni konceptl. Myslenky autorky jsou Casto relativné vagné definované, nabizi mnoha interpretaci a v dusledk se zda
Ze zasadnim zpUsobem neovliviiuji koncepci, strukturu a stavbu samotného experimentu IASTIJL. Autorka se usilovné
pokousi o filozofické a koncepéni uchopeni uméleckosti interaktivniho systému a domnivam se Ze opomiji dlileZitost teorie
hry (Game Theory) kterda ma potencial zasadnéjsich zpisobem ovlivnit koncipovani experimentu.

Kapitola ktera se zabyva samotnym experimentem je s ohledem na experimentalni charakter vyzkumu relativné reduktivni.
Diagram fungovani systému IASTIIL je prezentovan pouze v podobé zakladniho nacrtu a chybi patfiény technicky detail a
vysvétleni klicovych technickych soucasti systému. Zaroven neni patrné jestli autorka navrhla a sestavila tento systém
svépomoci, nebo ve spolupraci s jinou osobou/subjektem. Prvotni aspirace experimentu o sestaveni systému umoziujici
monitorovani viech relevantnich a méfitelnych parametru pro zhodnoceni environmentalniho dopadu provozu domécnosti
se nepodafilo zcela splnit. Udaje o vétrani, topeni a spotieby vody nebylo mozné zapojit a vysledny systém monitoruje
pouze spotiebu elektfiny. Cilova uZivatelska skupina pro testovani navrzeného systému jsou milenialove a generace Z.
Necitelny graf na strance 40 informuje o volnocasovych aktivit této vékové skupiny. Tato vékova skupina udajné travi nejvic
svého volného ¢asu sledovénim televize a z toho dlvodu je televizni obrazovka uréena jako platforma/rozhrani pro
smyslenou interaktivitu. Jiné potencialni rozhrani jako jsou napfiklad rychle se vyvijejici bryle pro virtualni a
augmentovanou realitu jsou pouze okrajové zminéné a domnivam se Ze by si zaslouZili vétsi pozornost a analyzu z hlediska
prileZitosti které prinaseji.

Gamifikace uZivatelského rozhrani je koncipovan zdanlivé zabavnou formou v podobé motorového robota ktery
reprezentuje virtualni avatar uZzivatele domacnosti. Robot bézi na bézecké draze, ktera symbolizuje environmentalni a ne-
emisni zpUsob pohybu. BéZecka draha je obklopena proménlivou krajinnou, reagujici na aktuélni spotfebu energii a
udrzitelnost chodu domacnosti. Zda tento virtualni scénar je opravdu natolik zadbavny aby motivoval uZivatele domacnosti o
zapojeni se do hry, je témér nemozny zjistit na zakladé predloZenych informaci a obrazku. Zaroven nevime jestli autorka
uvazovala i o odlisnych virtualnich scénarich, pokud existovali tak jaké byly jejich vyhody a nevyhody? proc se Zadny z
téchto prototypt nekvalifikoval pro zaclenéni do textu?



Klicova myslenka ktera pohani vyzkumnou praci je bezesporu zajimava a relevantni. Disertacni prace je relativné dobre
strukturovana do jednotlivych Kapitol/sekci. PfedloZena préice se zabyva soutasnym stavem poznani z hlediska filozofickych
trendd a myslenkovych prament (pfevazné tykajicich se umeéleckého zazitku ve spojeni s interaktivitou). Ocenil bych
pocetnéjsi priklady z aplikacni sféry zabyvajici se interaktivnimi a responsivnimi systémy a virtualni realitou. Také bych
uvital obsahlejsi resersi architektury pocitacovych her a naslednou systematickou implementaci poznatk( v rdmci sestaveni
experimentu a souvisejiciho interaktivniho rozhrani. V ramci experimentu bych ocekaval vetsi dlislednost v zaznamenani
technickych detailli a vysvétleni fungovani systému. UZivatelské rozhrani a vysledna gamifikace by si zaslouZila vétsi iteraci
a prototypovani a nasledné lepsi popis vyslednych poznatkd.
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