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1. Cil prace:

Autor si vybral pro diplomovou prici téma "interaktivni animace: E-book". Obsahové se drzi
tématu a je zndt, Ze jeho touha po vytvoreni specifické osobité hry /adventury je vice neZ ziejma.
Jak sdm autor uvadi, své prace chipe jako jakési vypravéni a jeho literarni cit pro text je ziejmy a
hfe velmi pomaha. Zaujala mé forma textu, archaické vyrazy, slovosled, podivna kvétnatost
souvéti. Na pozadi, pro mé podivné, syrové irské mytologie, ptlisobi vhodné a prozrazuje na
autora jeho citlivost a poodhaluje tak tviiréi osobnost jakéhosi roztomilého vnimavého
aristokrata. Na jedné strané jeho senzitivni price s textem a na druhé strané syrovy humor a
dosti prapodivné nezvyklé morbidni téma lebky na hlavé hrdiny, kterého "zachrani" jakasi
obluda s bezlebeé¢ni kiizi na krku, dohromady tvofi kontrast ktery vnimam jako Zivotodarny a
obsahové hfe dava "bod navic" v roviné scénéristické. Pochmurné podnebi tajuplnych irskych
kopcli vhodné téma dopliiuje a zvolend akvarelova technika je dle mého nazoru naprosto
adekvatni vytvarnou formou. Cil se podafilo nejen naplnit, ale i ukazat netradiéni herni zpiisob
spojeni knihy a hry.

2. Technologicka specifika

Technologicky se autor ve vysledku pfiklonil k osvédéenému programu Adobe Flash. Autor
zminioval téZ svou zkuSenost s programem Unity, ale vyvoj takovéto 2D hry s plo§kovymi
animacemi je stale narocny, nebot je to engine stavény pro pievainé pro 3D hry i kdyZ pro
klasické 2D ploSinovky je také idedlni. | kdyz Unity ma budoucnost a Flash je na tstupu, stéle je
Flash vhodnym anima¢nim programem pfesné pro tuto herni 2D platformu a mnoho vyvojara se
k nému uspéiné uchylilo. Zde chapu autora, Ze vsadil "na jistotu" a pouZil program, ktery v ramci
diplomKky pfesné splni co potiebuje. Chci jen zminit, Ze v naSem tymu probiha nékolikalety vyvoj
hry v Unity s 2D ploSkovymi animacemi, a vyZaduje to ¢asové zdlouhavé nasazeni programatora.
Proto chapu autora, Ze se do Unity nepoustél, protoZe by v ¢asovém ramci vymezeném na
diplomku bojoval pouze s programovanim struktury hry. Oceriuji, Ze si ptizval programatora a
zvukare a vytvofil tak mini-tym, to je vdéény potup pfi vyvoji.



3. Prinos prace pro dany obor

3.1 Vytvarna forma a animace

Piinosem pro hru jako takovou je vytvarnd stranka hry. Vytvarné je hra jednoznacné krok
spravnym smérem. Autor zmifiuje, Z¢ mu price s analogovym materiadlem mnohem vice svédci
oproti digitdlnfimu médiu. S tim souhlasim a pravé zvolena akvarelova technika v kombinaci s
perokresbou & fixokresbou tvofi idedlni vizualni platformu, na které je prostor pro obsah a
rozehrani hry. Vytvarna forma nerusi a citlivé podporuje autenti¢nost deniku z cest, ktery je
jemné poniceny, pfiméfené zapatinovany. Tento "efekt” zaZloutlych papirii néjakého seSitu
prosté a jednoduse stale funguje.

Analogova technika je sympatickym pfinosem i proto, Ze autor tak odhaluje sviij vytvarny
rukopis, jakousi jemnou nedokonalost a roztomilou naivitu, je zde prostor pro "autentické
chybky" ¢ "ndhodu” a to hie sedi a odleh¢uje ji. Autor tak nepropadnul digitalni posedlosti
photoshopovymi efekty, ktera je stale dnes patrnd i po tolika letech kdy software tohoto typu je
na trhu. V zéplavé poé. her plnych digitdlnich barev, softwareovych efektii, manga-oidnich
avatarfi a vykontrastnénych duhovych fireballG, pusobi takovéto pociny svéze, citlivé a
s nadhledem. Prokazuje piiklon k nezavislym vyvojovym studiim a tento typ her pravé nastavuje
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zrcadlo mainstreamovym vyvojaFiim a je vice nez nutny. Navic odkazuji k teské vytvarné tradici.

Animace jsou vtipné a svym minimalismem jdou vhodné naproti celému projektu. Odlehcenost a
humor prostych animaci déld hru zabavnéjsi, a to je pro vyvojaitiv projekt zdsadni. Bavit a moc
nenudit.

3.2 Hratelnost

Hratelnost hry je jedna z nejobtiznéjsich fazi vyvoje hry. D4 se zcela jasné predpokladat, Ze
propojeni principu ¢tenf textu s interaktivni herni animaci bude komplikované. Toto téma je
vlastné nové, neokoukané a tim je zde vice otazek, jak to celé herné zoptimalizovat. Zde vidim
nejvétsi pfinos prace pro dany obor a zéroverti i nejvétsi slabiny projektu, vychézejici z urcité
kostrbatosti, jak si s danym momentem po herni strance technicky poradit. Sdm si ale kladu
otazku, jak technicky s touto problematikou naloZit, co napf. spustit div, jestli animaci, nebo €ist
neru$ené text. Oboji najednou nelze. Zaroven jsem si védom, Ze autor ve své praci
experimentuje, bere na sebe tiZi poznini nové zkuSenosti, a proslapava tak jako prvni cestu
pfipadnym nasledovnikdm, ktef{ by tento herni princip kombinace interaktivniho ebooku
rozvijeli dal. Musi sdm hledat, nema na co navazat, herni systém vymysli sam. Je to prostor pro
metodu pokus - omyl. Jako hernimu vyvojaii mi je jasné, Ze toto neni lehkd cesta a v ramci
daného omezeného ¢asu, ktery autor na diplomovou prici mél, se s tim v ramci danych
podminek docela popral. Hratelnost u tohoto typu her je niro¢na véc, nepracuje se s hernim
prototypem, nejsou k dispozici testefi hratelnosti a proto je autor nucen to zkusit na "prvni
dobrou", coZ je velké tiskali mozného netspéchu

4. Silné stranky dila

Animace které odleh¢uji proces ¢teni textu, vytvarné zpracovani, humorné prvky, hravost ve
zvukovych minihrach. Snaha o propojeni hry a ebooku. Interaktivni slova v textu, se kterymi
hrdina naklada jako s objekty. Neokoukana forma interaktivni herni knihy. Citlivé napsany text a
neviedni "podivné" téma inspirované irskou mytologii a autorovou fantazii. Hra je citlivé pojata
a neobsahuje nésili. Oceriuji tak literarni obsah a praci s jazykem.

Rad bych se zminil a pfitomnosti malych "miniher"nebo jako "hudebni hficky", jak je nazyva
autor. Jedna se prevazné o zvukové mini hry, které nemaji vliv na vyvoj pfibéhu a pouze dolad'uji
atmosféru, ¢ mimovolné bavi hrace, pokud je objevi. Hru velmi pfijemné osvézuji a je velmi
dobfe, Ze jim autor dal prostor. Pravé takovéto mali¢kosti dotahuji celek do findlni podoby a
mnohdy na hrace zapsobi vic nez samotné proklikavani ptibéhem. Dokazuji autorovu touhu "si
hrat" a hra¢ tak mizZe priibézné "relaxovat”. Ocefuji tak autorovu snahu a zda se mi, Ze pravé
tyto "nepodstatné” minihry, jsou svou "nedilezZitosti" onou trefou do ¢erného a pro hru jsou
vitanym zpestfenim a troufdm si Fici i nepostradatelnou soudasti.



5. Slabé stranky dila

Obcasnd komplikovanost v hratelnosti vychazejici z kombinace &teni textu a interaktivnich
hernich prvkd. Znervoznovaly mé situace, kdy jsem nevédél zda-li dfiv ¢ist text nebo naopak
hrat. Jedna se ale o prvky, se kterymi lze ndsledné pracovat, protoZe je stdle donekoneéna mozné
hru dodate¢né vylepSovat a zdokonalovat, a nékdy to skutefné jinym zplisobem neZ metodou
"pokus omyl" nejde. ZaleZi na domluvé game-designéra a programatora (spravné nacasovani,
vyladéni pohybu kamery, kdy povolit hraci klikat a kdy ¢ist atd.).

Chéapu, Ze v udélat hru v omezeném poctu lidi a ¢ase je skutené narocné. Je ziejmé, Ze autorovou
prioritou bylo hru dokonéit jako celek, proto pro dodani néjaké hudebni atmosféry a 100%
propracovani viech ostatnich soucasti prosté neni ¢as a misto. Pfesto, i pies autorliv nazor, Ze
zvuky v jeho hte jsou silnou strankou, vénoval bych p#i vyvoji zvukim a hudbé vice pozornosti.

6. Hodnoceni a navrhovana znamka

Oliver Vrsansky sam sebe charakterizuje jako ¢lovéka co ma tendence k rozsdhlému vypravéni
spolu s osobnim pomalym existencidlnim tempem. Naéitam jej jako citlivého vytvarnika s dusi
aristokratického literata, kterému ¢as plyne prosté jinak. Je s pochopenim znat, Ze pro néj jako
autora bylo pod tiZi zodpovédnosti k diplomové praci vskutku nelehké cely projekt stihnout a
dat dohromady jako funkéni hru.

Musim fici, Ze Irsky denik, jako interaktivni herni ebook, je ambiciosnim pokusem a pomérné
neviednim adventurnim projektem pocitacové hry. Kombinace knihy a hry je neprobadanym
prvkem v hernim svété. Autor se s tim vyporadal obstojné a i pfes zminéné nedotazené
momenty, hra celkové drzi, je dohratelna do konce, ma atmosféru, herné zaujme a pobavi.
Vytvarné je plivabna a pritazliva se vtipnymi animacemi.. V rdmci vymezeného ¢asu $kolou a
svou vlastni zkuSenosti z oblasti vyvoje her, beru projekt jako dotaZeny a funkéni prototyp
herniho systému, na ktery se da taktéz divat jako na vychozi materidl, se kterym se nyni da
pracovat ddl, rozvijet a ladit. Tak to i sdm vidi a piSe autor v kapitole 5.3 o dokonceni svého dila.

Diplomova prace spliiuje poZadavky, které si autor stanovil. Hodnotim ji "vyborné" a doporucuji
ji k obhajobam.
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*) Nehodici se Skrtnéte
Pozn.: Pfi nedostatku mista prilozte novy list



