Martin Posta: Videoherni animace
posudek vedouciho bakalarské prace

Videoherni respektive herni animace je odvétvi, které v poslednich deseti ¢i dvaceti letech
narostlo do gigantickych rozmért. Odhaduiji, Ze v souc¢asnosti pracuje celosvétové v hernim
pramyslu stejny ne-li vétsi pocet animatord nez ve filmovém. Zaroven se v hernim
pramyslu zacinaji uplatiiovat filmové principy a oba svéty se tak prolinaji. Proto mi volba
tématu bakaldrské prace Martina Posty pfrisla vic nez zajimava.

Martin svou praci zaloZil na principu srovnani videoherni animace s animaci filmovou, coz
muZe byt pfinosné zejména pro jiz zkuSené 3D animatory, ktefi si chtéji rozsifit pole
pusobnosti. Obzvlast zajimava mi prijde ¢ast prace, ve které se Martin vénuje tzv. hernim
enginim - tedy softwaru, ve kterém hra vznika a kde se animované sekvence spojuji
dohromady, aby vytvofili souvislou akci. Na druhou stranu mé trochu mrzi, Ze se vice
nevénuje konkrétnim pfikladm ¢&i zmifiovanému oblibenému enginu Unity.

Pro animatory bude urcité zajimava i ¢ast, ve které aplikuje dvanact klasickych
,disneyovskych” principl na herni animaci. Vysvétluje, jaka pravidla se pro hry hodi, a
ktera naopak postradaji vyznam, nebo jsou dokonce kontraproduktivni.

V zavéru se pak zabyva otazkou budoucnosti videoher a nezapomina se zminit ani o
virtudlni realité, ktera se po dlouhych neuspésnych letech konecné hlasi o slovo.

S bakalarskou praci Martina PoSty jsem spokojeny a timto ji doporucuji k obhajobé.
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