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Slovni hodnoceni:

Marek Andrysek svou diplomovou praci realizoval funkéni prototyp autorského ovladace (kontroleru), ktery
umoziuje v realném Case pfimou interakci s virtualnim prostfedim. Jinymi slovy byl vytvofen hardware i
software. Cilem tohoto posudku neni analyzovat technologickou stranku projektu z pohledu elektroniky nebo
vztahovat pozornost do detailtl softwarového ¢i femesiného feseni. Primarni soustfedéni pljde smérem

k celkovému designu a versatilnosti vysledného prototypu.

Technologicky motivovany projekt proSel intenzivnim vyvojem, ve kterém autor paralelné hledal cestu

k designové slozce vychazejici ze vzorkl brutalistni architektury a vybranych dobovych prvkd. Odrazovym
mustkem zakladniho konceptu a schématu samotné interakce je zde smérové otaceni a kombinatorika po
vzoru Rubikovy kostky. Tento popularni hlavolam se tak vraci do svého puvodniho kontextu architektonické

pomicky, kam pFidava vrstvu specifické digitalni az herni interaktivity.

Rotace fyzické &asti uZivatelského rozhrani pfimo komunikuji s virtudlnim jadrem aplikace, které se do jisté
miry stava prostorovou animaci uvnitf i vné neménného architektonického skeletu. Vysledny vztah

k pohyblivym €astem architektury Ize Cist optikou, ve které jsou digitalni hry pfedevsim interaktivni animaci.
V tomto pfipadé neni animace omezena pouze na zrcadlové prenosy prostorovych blok, ale vztahuje se
také na samotnou kameru. Zdanliva neoddélitelnost hardwarové a softwarové slozky projektu vSak nabizi
variantu, ve které zminéna alternace Rubikovy kostky funguje sama o sobé na zakladé puvodniho konceptu.
V této podobé ovlada& nevyZaduje Zadny typ pfipojeni ani napajeni. Pfesouva se z podoby digitalni hry do

fyzické hracky.

Obeé varianty pfitom spojuje zakladni stavebni kamen kazdé hry, &ili pravidla. Specifickym prvkem

v celkovém designu projektu je zamérna absence navigace. Projekt si narokuje predpoklad, ve kterém si
uzivatel spravné feseni logicky odvodi. Neni zde integrovana mechanika virtualni prohry nebo smrti. Tato
skute€nost sice posouva povahu projektu blize k interaktivnim instalacim, ale zaroven predstavuje atraktivitu

i ve vztahu k digitalnim hram. Zejména za okolnosti, kdy Ize orientaci s fyzickou ¢asti ovladace povazovat za

Studijni oddé&leni / Fakulta vytvarnych uméni VUT / Udolni 244/53 / 602 00 / Brno
T: 541 146 806 / IC: 00216305, DIC: CZ00216305 / www.ffa.vutbr.cz / info@ffa.vutbr.cz 1/3



VYSOKE UCENI
TECHNICKE

samostatny narok na haptickou nebo vizualni memorizaci. Tento bod se v8ak nachazi na hrané
srozumitelnosti, coZ neni minéno jako kritika. V idealnim pfipadé pfedstavuje jednu z oblasti, ve které mlze

vyvoj projektu pokracovat.

Virtualni ¢ast projektu se sklada ze dvou na sebe navazujicich prostfedi, kde scéna s lampou prakticky
reprezentuje on boarding a vede napfimo k hlavni scéné projektu. Zaroven pouzitym méfitkem umochuje
téma architektonického modelu. Hlavni scéna nerozptyluje téma snahou virtualizovat okolni prostifedi a
soustfedi se primarné na pouzité materialy a barevnost modelu. Vysledna architektura tak obsahuje
interaktivni meziprostory, které okamzitou odezvou v animaci reprezentu;ji klicové hratelné prvky. Nejedna se
o simulaci nebo napodobovani stavebniho procesu, ale o abstrahované rozvinuti samotné hravosti vybrané
brutalistni architektury. PFfesto Ize projekt povazovat za konzervativni, coz vzhledem k formatu interaktivni

instalace pfedstavuje vyhodu.

Videohry az na vyjimky chapou brutalismus stejné jako jakékoliv jiné architektonické zastoupeni. Pracuji

s vlastni pfedstavou o vybrané architekture, ktera je v disledku redukovana nahodnym usporadani bloku
s texturou betonu. Videoherni publikum sou€asnosti navic pfedpoklada, ze kli¢ové informacni i hratelné
prvky v€éetné hadanek a rébusu, vyfesi navigace. Nemluvé o tom, Ze si pod pojmem brutalismus rozhodné
nepfedstavi architekturu. Gamifikace jakékoliv architektury jejiz designovy potencial je v kombinatorice,
pfedstavuje atraktivni téma. Smérem k videohernimu standardu by v pfipadé projektu Beton bylo nutné

udélat fadu kompromisu.

Osobné v projektu postradam vice autenticky pocit z prostoru, ktery pro mé brutalismus reprezentuje
primarné. Atmosféru a fyzicky respekt z architektury tohoto druhu se podafilo pfenést opravdu pouze

v méfitku modelu. Zaroveri si nemyslim, Ze je virtudlni model automaticky limitovan vlastnim méfitkem. At uz
se jedna o virtualni parametr nebo vysledné zafizeni, které nam obraz zprostfedkovava. Pfirozené povazuiji

tento komentar za subjektivni a nepocitam jej do vysledného hodnoceni projektu.

Marek se béhem magisterského stupné studia stihl, krom peclivého vyvoje autorského projektu, vénovat
vSem ateliérovym aktivitam s pevnou dochazkou a ucasti ve vyuce. Profesnimi naroky naseho pracovisté byl
projekt Beton po vSech strankach napinén a je odrazem autorovy peclivosti, v€etné kvalitné zpracovaného
textového doprovodu projektu. Pfeji Markovi, aby v budoucnu pracoval stejné intenzivné jako dosud a pokud

je vyslednym diplomovym projektem dostate&né motivovan, tak aby nadale pokracoval v tématu.
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Otazky k rozpravé:

Do jaké miry Vas lakéa se naopak od brutalistni architektury vzdalit, vice ji abstrahovat? Dostat se pfipadné

az na sci-fi uroven pojeti a pfiblizit se tak k modelovym strukturam nebo designdm napfiklad v kontextu Star
Wars?

Co se na projektu nejvice nepovedlo?

Zavérecné hodnoceni:

Praci doporuduji k obhajobé.

Navrh klasifikace:
A

Posudek vypracoval(a):
MgA. Vojtéch Vanék

Datum: 8. 8. 2020
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