VYSOKE UCENI
TECHNICKE

Akademicky rok 2019/2020
Bakalarska prace — posudek vedouciho

Jméno a pfijmeni studenta: Natélie Sodomkova

Nazev prace: Cestovani Casosbéfem

Slovni hodnoceni:

Natalie Sodomkova zvolila pro svUj bakalarsky projekt Cestovani ¢asosbéfem specificky format 2D digitalni
hry. Z hlediska herniho designu projekt vyuziva explorativni a interface-based prvky, pfiCemz Cerpa
pfevazné z jednoduchych hernich mechanik a smyc&ek. Vychozim stavem hratelnosti je zde dynamicky
prazkum vrstveného prostfedi hry, ktery probiha skrze omezeny periskopovy vyfez ve svrchni vrstvé obrazu.
Pravé toto prevrstveni miizeme i pfes jeho vyraznou roli v celkovém obraze stale povazovat za urcity typ
head up displaye (HUD). Na zakladé ¢asového i smérového pohybu hrou slouzi jako kruhové projekéni

platno pro pfenos interaktivnich animaci.

Zaveérecné prace maji Casto retrospektivni charakter nebo se alespori ohlizi za uplynulou ¢asti studia a
tvorby. Zejména v pfipadé, kdy na sebe jednotlivé studentské projekty programové nebo serialové navazuiji.
Pfirozené se pak stavaji nedilnou soucasti autorského vyvoje, ktery v ramci byt selektivniho navratu,
predstavuje pevnou pudu pod nohama. Na néco takového se ve své tvorbé Natdlie dosud nemohla
spolehnout. BEhem dosavadniho studia na FaVU pro$la nékolika zcela rozdilnymi ateliéry, kde kaZdy z nich
predstavoval novy zacatek. Vyjimkou nebyl ani ateliér Hernich médii. Pfesto |ze projekt povaZovat za jistou
formu navratu spojenou predevsim s osobnim pfesvédcenim a spiritualitou, ktera ma kofeny tam, kde to
zname nejlépe. Natalie tak nasla pevnou pudu pod nohama v lese pobliz svého rodného bydlisté. Takzvany

Vodarensky les je pfitom prakticky bazinou.

Od pocatku projekt citlivé sméfoval k mytologii, potazmo folkléru v podobé pofekadel a povidacek. Magii
lesa, jakozto mista na hranici vlastni pfedstavy, vzpominky i fikce. Pohadkovou povahu projektu pfeneslo
nad ramec virtuality herniho svéta zejména studium tematické literatury. Svét podle Proppa je sice do jisté
miry zastaraly, ale stale je neodmyslitelnym zakladem morfologie Zanru pohadky. Pro Natalii zaroveri
napfimo odkryva struktury a vazby, diky kterym jsou mnoha témata na Urovni osobni spirituality a magie

snaze prenositelna a zpracovatelna. O dalSi srozumitelnosti uz tak rozhoduje pouze sama autorka.
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Pravé srozumitelnost ji v projektu stavi do vyrazné subjektivni pozice. Vzhledem ke zvolenym ciliim je tato
situace akceptovatelna. Na akademické urovni nepfedstavuje kolizi. Pro Sir§i publikum vSak bude nezbytné
vyhledat rafinovany zplsob pfedani misty az explicitnich informaci. Idealné tak, aby se duch projektu

nerozplynul pod tihou ploché univerzalnosti.

PFenos pohadkového i magického namétu, déje nebo pfibéhu se bezpodminecné vaze k pouziti symbolu a
zkratek, zejména pokud probiha bez textového sdéleni. Hledani potencialu téchto hloubek, personifikaci a
atmosfér, je v genezi projektu spojeno primarné s ilustraci. Zaroven pfimo zasahuje do kamerovych otazek a
roli, kdo a co vidi nebo je vidény? Vysledny vizuaini jazyk vstupuje do kontextu osmibitové etapy videoherni
historie a pfipomina obrazovy rozptyl, dithering. Nikoli vSak z pozice nahodilého retra, ale v dlisledku
peclivého a intenzivniho hledani idealni vizualni zkratky, na jejimz pocatku byl Sum. llustrace je zde stejna
jako sama pohadka. Je soucasna. Ma pfirozené blizko k animaci, ve které je vyusténi v digitalnich hrach

logickou soucasti pohyblivého obrazu a interakce dnesni doby.

Herni prostfedi plGsobi v projektu pro zvoleny zamér autenticky, ale samotné jadro interaktivni slozky ukazuje
technologickeé limity a designovou opatrnost autorky. Tato situace neni pfedmétem kritiky, jedna se pouze o
upfesnéni designové polohy a stavu projektu. Zejména proto, Ze se autorka v ramci pouZiti média digitalni
hry nachazi teprve na zacatku. Pfesto véfim, Ze dospéla k osobitému FeSeni, které obstoji v sou¢asné
ilustraci i digitalnich hrach. Navzdory velkému riziku projekt nesklouzl do podoby pohadkové karikatury, ani

souCasné marketingové esoteriky.

Byl bych velmi rad, kdyby se Natalie nakroCené cesty drzela. Zaméfila se na modularitu a umocnéni
vizualniho jazyka, ktery ma nyni v rukou. Fixace na digitalni hry neni nutna ani nezbytna. Zaroven véfim, ze
ji i nadale budou lakat témata a pfibéhy, na které se dnes zapomina nebo se zplostuji. Pfestoze jejich

rozmér je spolecensky i kulturné velmi aktualni a mohou pracovat stejné tak se spiritualitou, jako s pokorou.

Natélie investuje do ateliérovych aktivit a vyuky obrovské mnozZstvi €asu. Jeji osobni projekty jsou lemovany
kvalitnimi studijnimi vysledky. Stava se tak nepostradatelnou soucasti tviréiho prostoru a komunikace

v ateliéru. Preji Natalii, aby se ji v nadchazejicim studiu dafilo a nepolevovala v pracovnim nasazeni.
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Otazky k rozpravé:

Cestovani ¢asosbérem je sou€asna pohadka. Napfiklad svétlo se zde neomezuje pouze na pfirodni nebo
magické zdroje, na poetice pfitom neztraci. Je lakavé tyto situace, pfipadné metafory navzdory plvodnimu

konceptu umochovat textem nebo je naopak vice abstrahovat?

Co se na projektu nepovedlo?

Zavérec¢né hodnoceni:

Praci doporucuiji k obhajobé.

Navrh klasifikace:
A

Posudek vypracoval(a):
MgA. Vojtéch Vanék

Datum: 16. 8. 2020
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