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Nazev prace: VIZUALNI IDENTITA VIRTUALNIHO MESTA

Slovni hodnoceni:

Na zadciatku tohto textu, by som rad poznamenal, Ze do €itania tejto prace vstupujem ako laik. Je;j
preStudovanie, hodnotenie bolo pre mia vyzvou aj ked' jej nazov napoveda, Ze oborovo by som od témy
nemal mat’ daleko.

Studentka skrz referencie, velmi jasne vysvetluje problematiku a mfia celkom jednoducho, ako &itatela jej
textu vtahuje do svojho sveta.

Klikdm na youtubu a hfadam full walkthrough hry Kingpin: Life of Crime. Pomaly to rozpoznavam a vraciam
sa spat’ do roku 2000. Natalia ma velmi peclivo skrz text vedie k tomu, k ¢omu som vtedy bol asi dost
apaticky. Na pracu s prostredim. S tym, ako nas vizualny jazyk prostredia vedie skrz jednotlivé ¢asti hry. Od
Spinavej stoky, z okrajovej Casti az po mrakodrap finalneho bossa. Skrz architektdru a jej meniace sa obrazy/
jazyk/typoldgiu/spoznavam/ navigujem sa v hre(vizual meniacej sa mestskej krajiny vytvara linearny narativ
velmi jasno).

Fanusik pod videom hry(na YT) nostalgicky piSe: ,this game has so much atmosphere it really is something
unique. | also absolutely loved the locations!” A myslim, Ze presne viem, ¢o tym mysili.

Dalsi dobry priklad od Natalie je Vampire: The Masquerade jazyk tejto hry si fakt dobre pamatam, aj ked na
mnoho ostatnych veci si pamatam uz len utrzkovito. Symboly jednotlivych klanov, no€né nedny, napisy na
budovach, groteskovy typ pisma mieSany s gotickym pismom a silnym retrom.

Praca ma prehladne zoznamuje s tématikou a v udrzatelnych davkach mi definuje terminy ako narativ,
atmosféra, navigacia. Prechadza z obecnej definicie do podrobnejSieho popisovania a skrz dobre vybrané
referencie spresfiuje o om premysla a o ¢om pise.

Pride mi velmi sympatické, Ze aj skrz pracu, ktorou je pisany text badam(alebo si to len myslim), akou
cestou asi Studentka presla. Od rozmyslania o praci s narativom, smerom k atmosfére, ktora dokresluje
vizualny svet/vizualna identita architektary(napr. typoldgia budov) alebo jej okolia (vyvesné Stity, tetovania
postav) az po ur€itu syntézu vSetkych tychto prvkov, ktoré uzivatelovi vytvaraju prehfad a stavaju sa
komplexnou navigaciou.

Som velmi zvedavy, ako Studentka jej nahromadeny knowhow vo forme textu a z textu vyplyvajicich aj
hranych skusenosti prevezme a nasledne ich uzije pri vyvoiji jej hry Studna(hra je kolektivne dielo), kde ak to
dobre chapem je ona sama sucastou vacSieho celku. To, €o z textu autorky citim je urcita citlivost aj na
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drobnejSie nuancie(jazykova intonacia klanov pri hre Vampire, alebo zapisky upira, str.12 v dokumentacii,
ktoré s pouli¢nou grafikou, architekturou vytvaraju/navazuja urcity vztah.

Natalia na str.13 v text dokum. velmi jasno(aj pre laikov) popisuje jej remeslnd/praticki skusenost pri
textarovani modelu. Pise o tom, ¢o bolo jej zamerom, ponuka jej vliastné ukazky ako priklady a vysvetluje
preco ob¢as menila cestu a pre€o dosla k umeleckejSiemu stvarneniu, kde sa maluje priamo na model a ne/
texturuje.

Na str.14(viz. dokumentacia) potom celkom v skratke, ale mam pocit, Ze velmi trefne popisuje jej nazbieranu
skusenost. A tuto skusenost’ nasledne pretavuje v metodiku, ktora ma potom celému timu hry poméct alebo
vytvorit’ urcity uceleny obraz/identitu/charakter, ktory hra bude mat a ktory bude uzivatela sprevadzat/
navigovat pocas jeholjej celého hrania.

Studentka na ukazke/modelu naznaduje, ako bude jej budova a okolie vyzerat a hlavne opisuje preco. Z jej
skusenosti som pochopil, Ze jej model nebude napodobriovat realitu ale naopak, Ze ju ur€itym sposobom
bude zjednoduSovat/stylizovat a tento typ Stylizacie potom da/dava charakter celému prostrediu a stane sa
aj navigacnym prostriedkom v celej hre.

Za mia, ako laika je jej praca zaujimava a bavilo ma do nej sa vnarat, nachadzat’ znova moje nostalgické ja,
vyuzivat svoju ADHD povahu na klikanie, skimanie, prezeranie si jej referencii a povazujem pracu za velmi
podnetnu a verim, Ze nie len pre mia, ako Citatela ale hlavne pre celym tim, ktory spolu s fou na hre Studna

pracuje a ja som velmi zvedavy na vysledok.

Otazky k rozpravé:

Myslite si, ze ste priSla na to(ako ste sa pytala v anotacii vasej prace), ¢i vami navrhnuta metodika funguje v
praxi? Je jej vysledok pre vas dostacdujuci? A ukazalo vam skimanie tejto metodiky pri prevode do praxe
nieco nové, nieco iné?(obc¢as sa stava, Ze sa prax malinko méze odklonit’ od tedrie)

Zavére€né hodnoceni:
Praci doporucuji k obhajobé.

Navrh klasifikace:
A

Posudek vypracoval(a):
MgA. Jozef Ondrik

Datum:
5.5.2023
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