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Bakalarska prace — Videoherni animace
Oponentsky posudek

Teoreticka bakalarska prace Martina Posty se zabyva predevsim praktickymi problémy tvorby
animace pro videohry. Volby tohoto tématu si cenim, ponévad? ,videohry“? jsou stdle pomérné
mladym a neprozkoumanym médiem. Animace je pfitom jeho integralni soucdsti a je tedy na misté,
Ze podobné prace vznikaji a vznikat budou.

Prace je délena do Ctyr kapitol. Formalné by bylo vhodnéjsi kapitoly a jejich podkapitoly pro
prehlednost Cislovat, coz Ize pozorovat uz v obsahu, ale pfi tomto rozsahu to lze snad opominout.
Celkové by prace zasluhovala tu a tam Iépe rozclenit. Prvni kapitola na par stranach letmo shrnuje
technologicky vyvoj videoher ve vztahu k animaci. Vzhledem k obsaznosti kapitol nasledujicich jsem
toho nazoru, Ze by bylo mozné ji s klidem zcela vypustit.

Druhad kapitola si klade z mého pohledu velmi zajimavy ukol, a sice srovnat postupy filmové

a videoherni animace. Dbal bych vétsi pozornosti u definic hlavnich pojmu. Napftiklad slovni
kombinace ,nenarativni animované pribéhy“ (s. 4) je prinejmensim zvlastni. Rovnéz zvolené Zzanrové
vymezeni zkoumanych videoher je ponékud osidné. Alespon primitivni pfibéhovy ramec totiz
obsahuje vétsina videoher a vyznamnou roli pro animaci hraji opominuté zptisoby prace s kamerou?.
Klicovy pojem herni engine by zasluhoval jasnéjsi formulaci. Pouceny ¢tenaf se pfilis nového nedozvi
a obavam se, Ze naopak nezasvéceny ctenar zcela nepochopi, o¢ se jedna. Nicméné positivné
hodnotim snahu vSe pojmout Ctivé a strucné.

Lehce mé zamrzelo, Ze neni vice rozvedena podkapitola Komunikace s divikem. Pravé zde se
srovnani s filmovou animaci skvéle nabizi. Autor se k tomuto tématu vsak v podstaté vénuje v ramci
jinych kapitol, coZ spise svédci o jeho Sifi a prolinani s mnoha oblastmi. Rozdil mezi animatorem

a vyvojarem by zasluhoval vice rozvést, protoze se ztrdci, co nim ma autor na mysli. Vyjasnéni pojm{
pocit ze hry (mozna preklad z angli¢tiny?) a hratelnost by také bylo na misté. Velmi ptrinosné

a zajimavé jsou Tipy a Triky. Zajimalo by mé odkud autor cerpal.

Treti kapitola nabizi srovnani jednotlivych Disneyho dvanacti principli animace z pohledu filmu

a videoher. Cekal bych vice p¥imych citaci pfedeviim u €erpani z tak notoricky zndmé knihy, jakou je
Illusion of Life, ale snad pro tyto Gcely postaé&i zminka o obou autorech? v Gvodu kapitoly a zdznam

v seznamu literatury. Cini mi uréitou potiz pojmout vyraz ,pocit z pohybu* (ze by opét angli¢tina?),
snad je na viné jen ma omezenost. Celkové bych uvital vice obrazového doprovodu?, pfedeviim

v pasazi Anticipation. Jinak je tato kapitola prehledna a misty az vyCerpavajici.

V posledni kapitole zabyvajici se virtudlni realitou bych opét uvital vice jiZz zmifnovaného obrazového
doprovodu. Snad by se dalo i 0 néco vice upfit pozornost na specifika pfipravy animace pro tuto
zvlastni formu herniho designu. Kapitola je to nicméné opét zajimava a stru¢né pojednavajici

o Uskalich tvorby obsahu pro toto mladické odvétvi.

Praci doporucuji k obhajobé.

1 Pomérné zavadéjici termin. Autor s nim oviem hojné pracuje, a proto tak budu pro Géely textu &init téz.

2 Napf. do jaké miry se blizi k filmu jinak ryze strategicka hra Warcraft 3 (Blizzard Entertainment), ktera se
odehrava v ptaci perspektivé, ve 3D virtuadlnim prostoru a hrac ovlada postavy, které proZivaji pribéh?

3 Z chuddka Ollie Johnstona se stal Ollie Hognston, chdpu ale, Ze to Zuzanu Bé&lohldvkovou pfi korektufe
nemohlo napadnout. Nékteré stylistické zadrhely ji, ale trknout mohly.

4 To Ze u pouZitych obrazovych materidld zcela chybi zdroj a autorstvi bych nepovaZoval za plagidtorstvi, ale
spiSe za opomenuti, které Ize opravit vloZzenim listu s oznacenim "Errata".



