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Nazev prace: Virtualni prostor jako interaktivni hudebni kompozice: generovani
hudby ve videohrach na zakladé analyzy obrazu.

Autor prace: BcA. Jan Rosner
Studijni program: Hudebni uméni - skladba
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Vymezeni cile a jeho naplnéni:

Cil prace neni v textu vymezen, v ivodu jsou pouze shrnuta témata jednotlivych kapitol. Naplnéni
cile tak neni mozné posoudit.

Aktualnost tématu (a relevance zvolené metodologie v pripadé diplomové prace):

Téma je aktualni, v blizké budoucnosti mizeme v souvislosti s aplikaci Al opravnéné ocekavat
rozvoj generativni, automatizované tvorby uzité hudby nejen pro videohry.

Odborny pfinos, ptivodnost prace a jeji pfipadné vyuziti v praxi:

Vymezeni hudby pro videohry z typologicko-uméleckého i kompozi¢né-technického hlediska je,
prinejmensim v kontextu této skoly, nové a pfinosné. Systematicky rozbor bude mozné uplatnit pfi
tvorbé hudby pro videohry v procesu hledani vhodného uméleckého i technického feseni.

Logicka stavba a ¢lenéni prace:

Prace je logicky a prehledné vystavéna a jeji ¢lenéni odpovida zvyklostem.

Formalni Gprava a nalezitosti prace vcetné jejiho rozsahu:

Rozsah textu a jeho nalezitosti odpovidaji zvolenému tématu. Az na ojedinélé drobné typografické
vady je text po grafické strance uhledny do té miry, co umoznil pouzity program pro zpracovani
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textu. Praktickou ¢ast, nazvanou ponékud nepfesné experiment, vhodné doplriuji obrazky. Ukazky
kodu v priloze jsou kvdli zvolenému barevnému schématu, uréenému ke zobrazovani na obrazovce,
v tiSténé podobé na hranici Citelnosti.

Prace s informacnimi zdroji:

Soucasti prace jsou odkazy na pfimérené mnozstvi relevantni literatury, ktera byla vyuzita jak
v uvodni teoretické, tak i v nasledné praktické ¢asti.

Jazykova, stylisticka a terminologicka uroven:

Text ma velmi dobrou jazykovou uroven, obsahuje minimum gramatickych chyb a formulacnich ne-
dostatk(. Obsahuje zna¢né mnozstvi anglicism( a profesniho slangu, coZz vzhledem k tématu
prace ve vétSiné pfipadl neni na zavadu, nebot preklady do cestiny by plsobily nasilng,
nepfirozené a mnohdy i nejasné. V nékterych pfipadech by v§ak uzivani zavedenych a v§eobecné
srozumitelnych ceskych vyrazd bylo vhodnéjsi. Napfiklad uZzivat pro postavy hry oznaéeni
charaktery mQze byt pro ¢tendfe matouci. Odstranit by se daly i jazykové bizarnosti typu ,design
ndvrhu”. V kazdém pfipadé by bylo vhodné doplnit praci slovni¢kem uzivanych termind.

Celkové/vlastni shrnuti hodnotitele:

Teoreticka cast predlozené prace je kvalitni, aktualni, zajimava i pfinosna. Prakticka ¢ast nazvana
experiment neni experimentem ve smyslu védeckého pokusu verifikujiciho nebo falzifikujiciho
hypotézu. Analyza vizualni stranky herni situace je spiSe analyzou scény, nikoli obrazu. To v§ak
nesnizuje eleganci jejiho technického feSeni s vyuzitim tagl a shader(. Oddil praktické casti
vénovany generovani zvuku se zaméfuje predevsim na popis nékolika syntetizérl a rytmizétord
vytvorenych v nevhodné zvoleném softwarovém nastroji Max/MSP. Vzhledem ke studijnimu
programu autora jsem ocekaval tézisté prace v technicko-kompozi¢ni oblasti navazané na
zvukovou syntézu.

Otazky a nameéty k diskuzi pri obhajobé:

Jaké kompozi¢ni techniky by bylo mozné pouzit v zamysleném generativnim procesu? V jaké mire
a v jakych situacich byl popisovany rusivy efekt ,mickey-mousingu“ pozorovan u navrzeného
systému?

Doporuceni prace k obhajobé: Ano
Navrhovana klasifikace: C

Datum vypracovani posudku: 7.9.2023
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