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Slovni hodnoceni:

Praci Matyase Mrkuse hodnotim velmi pozitivhé, v celkové paleté bakalarskych a diplomovych praci

v poslednich tfech semestrech je i samotna textova ¢ast prace osvézenim pro vnitfni konzistenci, kvalitu
pozorovani, schopnosti autora popisovat pozorované level designovych jevy a dovednost snadno ilustrovat
topologické vzorce. Text je zarover nebyvale skromny co do velkych zobecnéni ¢i meta-spekulativnich
tvrzeni, autor nepotfebuje slozité terminy ani teorie, pec€livym pozorovanim dokazuje, ze v procesu reflexe
zité zkusenosti (v tomto pfipadé opakovanym prozkoumavanim virtualnich prostorl) ma pozorovani, popis a

analyza velky smysl, pokud Usti do zuzitkovani zanalyzovaného formou vlastni autorské tvorby.

Vysledna textova dokumentace dobfe davkuje informace a ilustrované pfiklady analyzovaného a pfedava
tak slozitou latku navrhu propletenych (nékdy az rhizomatickych prostorovych struktur/bludist) srozumitelnou
formou. Je patrna i teoreticka reSerSe, autor cituje konzistentné a stfidmeé, vysvétluje i zargon a zkratky.
Apeluji zde na autora a vedouciho, aby investované usili do textu zuzitkovali do formy (alespori interné
pouzivaného) didaktického materialu pro dalSi tvirce a tvlirkyné z ateliéru. Jisty potencial — po vyraznéjsim
dopInéni — je i v publikovani €lanku v angli¢tiné na gamestudies.org nebo konferencich typu DIGRA.
TfeSni¢kou na pomysiném dortu bakalafské prace (resp. dokumentace k bc praci) neni tiesnicka, ale dalSi

dort — prototyp herniho prostfedi pro projekt Studna.

Zpracovani blockoutu — prototypu je velmi dobré co do ucelu prototypovani. Build obsahuje instruktivni
vysveétlivky, relevantni napovédy (trasy, gui, debug featury), zakladni osvétleni, ikony, popisy toho, k Eemu
ma trasa vést, jaky je cil, jaky je postup a zifetézeni. Co do obsahového Ize hodnotit pouze vysek kyzeného
cilového zazitku. Hodnotitelnym vysekem je pak propletenost topologie (zvlasté budovy a stoky), aha/wow
efekt zkratek (,aha, tak tohle byly ty zamé&ené dvefe!®), instinkt méfitka (nic nevypada pfilis velké ani malé) a
navigacni prvky v celkovém vyhledu na/do mésta. V8echny vySe vypsané aspekty jsou v protoypu
zpracovany velmi dobfe, coZz umozfiuje pfipadny kvalitni herni zazitek. Ten ale bude urCovat rozmisténi
(ne)pratel, jejich chovani (rychlost, pohyb, stfebla, zranéni, thyby...) a hlavné jejich pocet, kombinace a
kompozice v prostoru (fabulace: balkén — dva stfelci vs jeden skakaci zabak vs schovavaci kanonyr vs...

koridor v podzemi a stejné konstelace nepratel).
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Vztahneme-li prototyp Studna zpatky k tématu prace, Ize bez vahani tvrdit, Ze autorem pozorované a
analyzované techniky vertikalniho level designu, které vytvafi pocit rozshlého nearkadového svéta (tzn. ac¢
fikéni, plsobi ,realné“) a plni funkci co do Sifky Usporné topologie (a tudiz implicitné limituje koridorovost), se

podafilo smysluplné zuzitkovat.

Celek ale lezi v poslednich tydnech pfed vydanim, proto se k celkovému zazitku zatim blizime limitné, jinymi
slovy, pokazit se to da snadno, dllezita bude vydrz s nekoneénym opakovanym pfedesignovavanim a
ladénim kompozic nepfatel, atributll pohybu hrace a dalSich (pod)systém, které mohou mit (ne)synergicky
efekt.

Jednodus$e fe€eno — skvéla prace, ale jesté neni hotovo, pfesto se nesmirné t&€Sim na vysledek.

Prace je pfinosna jak pro svoji textovou dokumentaci (i samostatné) tak pro ucely tvorby vysoce level
designoveé kvalitni 3D FPS hry.

Otazky k rozpravé:
e Instinkt mi fika, Ze ackoli jsou stoky a podzemi z ptaci / boéni perspektivy ,spravné® (organicky,
spletité) strukturované, samotné prochazeni maze byt spise frustrujici kvali pohledu prvni osoby vs
typll nepiatel / soubojovych konstelaci. Jaky zazitek v podzemich chcete vyvolat? Cim toho (v

kontextu level designu) docilite a co je vam v tomto zaméru nejvic na prekazku?

Zavérecéné hodnoceni: Praci doporuéuji k obhajobé.
Navrh klasifikace: vyborné (A)
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