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Slovni hodnoceni:

Magistersky stupen studia vénovala Zuzana RiSiafiova tvorbé autorskeé digitalni hry v duchu sélo vyvoje.
Pristoupila tak na hru, ve které byla v nejhor§i mozné startovni pozici. Na prahu malého i velkého
dobrodruzstvi. Sama. Pfedesly bakalafsky stupen studia autorka absolvovala v Ateliéru malifstvi 1 (FavVU
VUT). Méla tak za sebou priipravu sou¢asnou malbou, stavovskou kulturou uméleckého prostfedi a pred
sebou pohyb ve virtualnim prostoru. Zdanlivé nesourodé discipliny spojuje krom svétla také virtualita

samotna.

Pfednostné je nutné ocenit odvahu a odhodlani autorky, které vedlo rovnou do virtualni praxe. Jedna se
zejména o situace, ve kterych pfislo na fadu nekompromisni technické feSeni a femeslna zdatnost. Nestalo
se, Ze by Zuzana na zakladé nedostatku technologickych zkuSenosti projekt rozkladala postoji, pro¢ néco
nejde nebo jej pretvarela do jiného média. Diky pevné vizualni vizi se projekt Movement (dale v textu Move)

vydal smérem k inverznimu vyvoiji.

Pfirozenym pocatkem tak byla citlivost k obrazu, ktera je autorce vlastni. Stejné jako celkova vizudlni zkratka
a nadsazka, skrze kterou Move komunikuje. Modelova ¢ast projektu napfimo navazuje na povahu
poslednich malifskych cykl( autorky a pfenasi mnohé z motivi do novych prostorovych zakonitosti.
Digitalizace plvodniho obrazového jadra se zabyva pfedevsim pfenosem atmosféry, nikoli pfenosem
malifského otisku v podobé textur. Barevné, tvarové a svételné priority projekt posouvaji k vyraznému

designovému FeSeni herni architektury a celkového méfitka prostfedi jakozto sdélovaciho prostfedku.

Level design zde pfedstavuje ucelenou strukturu hratelného obrazu a integruje v sobé vertikalni i
horizontalni feSeni prostoru, véetné tunelovych efektl, koridord. VysSkova hladina herni architektury vyuziva
ve vybranych bodech kontextové vyhlidky a prihledy. Vznika tak navratnost obrazové smycky, kterou Ize do
jisté miry povazovat za pasivni systém odmén. Zvolena herni typologie dava vyniknout hravosti architektury

jako takové, bez pfidruzenosti klasického narativniho komentare. Vysledny herni zazitek tak Ize

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

charakterizovat jako prochazku. Pfirozené kazda prochazka, véetné té virtualni, ma svuj narativ. Vice i

méné explicitni, subjektivni.

Dostavame se tak ke kliCovému aspektu hry a tim je estetika samotného hrani. Navzdory videohernimu
formalismu Move zamérné zpracovava pouze zakladni herni mechaniky pohybu nebo interaktivnich zoén,
vCetné kamery a Casu. Levely maji svobodné priority v limitech pohybu prostorem a pfesto, Ze je zde pevné
definovany zacatek a konec, obejdou se bez fenoménu navigace. Grafické, chceme-li vizualni vedeni hrace,
predstavuje jedno z nejvétSich témat herni sou€asnosti. Vétsinové se vSak tento typ pasivni navigace
aplikuje v prostredi, jehoz cilem je filmové napodobovat realitu. Ve vyrazné stylizovaném prostiedi, jehoz
realita vychazi z virtualniho obrazu, je toto téma bezmala pausalné feSeno HUD navigaci nebo mapou. Ani

jedno uvedené Move nepouziva a zavazuje tak sam sebe k prizkumu.

Mytologie hratelné postavy neni samotnou hrou blize specifikovana a mdzeme ji proto nechat v kondiéné
hernimu zasazeni zcela idealni feSeni. Nedilnou soucasti hratelné postavy se stava také kamera a naopak.
Mohou tak vznikat unikatni az sugestivni situace, byt na zcela subjektivni drovni hracu, uzivatell a pfipadné

streameru.

Sama autorka byla v détstvi ovlivnéna videoherni sérii Little Big Adventure (Adeline Software International).
V kontextu videoherniho svéta devadesatych let neméla a nema tato série zadny substitut. Pozitivni viiv na
projekt Move je zde zfejmy, pfestoZe ve vysledku reprezentuje jinou herni typologii. Setkavame se tak se
participacni kulturou. Paklize se nam podafi najit vhodné kli¢e, aby i projekt Move mél svij nasledny vliv, tak
se nam pfirozené podafi pfenést také atmosféru a citlivost, ktera neni pro digitalni hry sou¢asnosti bézna.

Dokonce naznacit cestu, jak uvnitf herniho primyslu pracovat s autorstvim, coz se stava zfidka.

Projekt Move dimysiné gamifikoval malifské dilo autorky. Pfestoze jsou zde stale rezervy v animaci nebo
technickém feSeni, vysledna digitalni hra je autenticka. Reprezentuje obraz jako nesporné nosny zaklad
virtualniho svéta a interakce. Dokonéenim projektu v takovém rozsahu a omezeném Case se autorka dostala

do bodu, ktery zcela opravnéné pfedstavuje dlivod k tanci.

Pfeji Zuzané, aby jeji nasledny Zivotni pohyb provazela stejna odvaha a odhodlani, jako tomu bylo v pfipadé

diplomového projektu.
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Otazky k rozpravé:

Vétsinu hernich prvk, které pro akademické ¢i umélecké prostfedi predstavuji atraktivitu, pfipadné bezpedi,
Ize povazovat za kolizni v pfipadé konfrontace se $ir§im publikem. Existuji tak zpUsoby, jak nasmérovat
Move k potencialu komercéniho vyuziti. Nicméné znamenalo by to v mnoha ohledech vytvofit novou hru.
Stane se to?

Co se na projektu nejvice nepovedlo?

Zavérecéné hodnoceni:

Praci doporuduji k obhajobé.

Navrh klasifikace:
A

Posudek vypracoval(a):
MgA. Vojtéch Vanék

Datum: 8. 8. 2020
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