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Celkové hodnoceni prace B

Slovni hodnoceni bakalarské prace véetné otazek, k nimz se studentka musi pii
obhajob¢ vyjadfit:

Alice Krajcirova si zvolila aktudlni téma pro svoji magisterskou kvalifikacni préci.
Vhodné¢ voli badatelskou otazku, totiz ,,Existuje zpusob, jak formalné strukturovat
scéndf tak, aby odpovidal specifickym parametrim virtudlni ¢i rozsifené reality?*
Pochybnosti 1ze mit nad celym druhym oddilem, ktery je spiS skrumézi a definici
pojmu z oblasti interaktivnich a imerznich médii, aniz by zdsadnéji pomahal autorce
vymezit a piiblizit se ke svému badatelskému zaméru. Jako kazdy novy fenomén i
tento na sebe nabaluje spoustu intelektudlniho balastu — od prostosmysla, pies
revolucni hesla az po myslenkové zauzlovance, které autorce neslouzi. Domnivam se,
ze uvodni kategorizace a vymezeni pojmi mohlo byt ,,selskorozumngjsi“ a vice se
piiblizit problému psani scénaie pro toto médium. Nejsem si jist produktivitou pojmu
pasazér, jisté je presnéjsi a vice odpovidajici nez pouzivat u tohoto média pojem
divak, nicméné pojem uzivatel by byl sice obecnéjsi, ale neptiklanél by se

v paradoxnosti pasivity a aktivity konzumenta na zddnou z téchto stran. Dale



postradam jasné rozliSeni mezi ,,VR* zaZitkem v prostfedi CGI (Computer-generated
imagery) a natd¢enym v realnych lokacich, coz ma zasadni dopad na otdzku stiihu a
potiebu vymezit ho v rdimci developmentu, tedy i v ramci psani scénafe. Ostatnd
problém stiihu, nebo spiSe potieba kontinuity v§ech 3D prostfedi jsou znamy uZ od
riznych historickych pokust o 3D film; mnohé k tomu ndm napovi tisp&snost &i
neuspé&Snost jednotlivych 3D filmovych tituli (zv143t& neusp&snost téch, co byly
mechanicky do 3D pfevedeny).

Ze druhého pojmového oddilu bych vy¢lenil a osamostatnil analyzu scenéristickych
programtl pro tento typ média, protoZe je spiSe homologick4, totiz empiricky
analyticka jako oddil tfeti, tedy zkouma povahu scenéristické prace skrze praxi: jiz
vzniklé softwarové pomocniky pro psani scénafe. Pro novy fenomén je zcela spravné
induktivné sbirat empirickou evidenci, kterou je moZné formulovat do obecngjsich
zaveéra a nasledné klést kategorictéjsi otazky.

KdyZ jsme u nového fenoménu, n&které rysy jsou zpravidla odvozené a zaslouZi si
historickou analyzu, kterd by mohla napomoci vyty&enému tikolu, pomoci v typové
nove scendristické praci. O problémech st¥ihu ve 3D jsem se jiZ zminil. Jiny
akcentovany problém, jak udrZet pozornost divaka ve zdanlivé svobodném prostiedi,
feSily od pocatku videohry (mimochodem ustdleny odborny pojem, ktery diplomantka
k mému p¥ekvapeni nepouzivd), zvlsté FPS (First-person shooter). ReSeni spo&iva
v audiovizuélnich voditkach schopnych upoutat nasi pozornost. Tedy zptisob
vypraveéni skrze diskrétni voditka schopna upoutat nasi pozornost mé dlouhou tradici,
z niZ by bylo dobré erpat.

Prace je v empirickych oddilech dikladn& vyreSerSovand, polet zvolenych piikladd
praxe je dostaCujici k zobecnéni. Teoreticka literatura by samozfejm& mohla byt
rozsahlejsi, ale nejsem presvédéen, Ze by ve vytyeném tikolu diplomantce n&jak
zasadnéji pomohla.

Citovani neni zcela v souladu s vynosem rektora, nicméné plni sviij smysl v
dohledatelnosti zdrojt, proto mu zachovdvam plnou bonifikaci.

Vysledky prace shleddavam uspokojivé, co se ty&e upozornéni na problémy pii psani
scénafe a viibec formovani podobného projektu, jako jsou zm&ny prostiedi,
nemoznost pouZit detail, problemati¢nost stfihu, vedeni pozornosti, oznadovani mist
interakce apod., nicméné si dovedu pfedstavit, Ze by jim mohla byt vénovéana
nazornéjsi a systemati¢t&jsi pozornost. NavrZena scenaristicka feSeni jsou pro mé
obtiZn€ srozumitelnd, coZ miize byt zapfi¢inéno moji nedostatednou znalosti VR
prostfedi (mél jsem Sanci ve VR brylich vidét kolem 5 aZ 10 projekti).

Celkove hodnotim préci jako poctivou, odpracovanou, emuz odpovida i jeji
nadstandardni rozsah. Nicmén¢ mohla byt postavena uéeln&ji a s tim pfinést i
uzite¢n€j$i informace.

Préci doporucuji k obhajobg.

Otazka: Hraje diplomantka videohry? Pokud ano, nalezla v oblasti VR funké&ni
principy, které by neznala z oblasti videoher?
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