Posudek oponenta rocnikové prace

Viola Fialova: Tvorba videohry

Cilem prace Violy Fialové bylo vytvoreni narativni adventury s hororovymi prvky. Prace se
zamérila na cely proces tvorby videohry od konceptu aZ po findlni realizaci. Studentka si
stanovila tri hlavni cile: teoreticky, prakticky a umélecky. Teoreticky cil zahrnoval studium
procesii a technik tvorby her. Prakticky cil spocival v nauceni se programovaciho jazyka
GDScript a nasledné aplikaci téchto znalosti pti vyvoji hry. Umélecky cil se zaméril na vytvoreni
herniho svéta, ptibéhu, grafiky a zvukového doprovodu.

Cile stanovené v navrhu roc¢nikové prace se shoduji s cili uvedenymi v ivodu samotné prace.
Studentka dodrZela stanoveny ramec a vSechny cile uvedené v navrhu prace byly reflektovany
i v konecné verzi prace.

Autorka prace vyuzivala 25 elektronickych zdrojli v podobé stredné dlouhych ¢lankd, tutorialt
a dokumentace v anglic¢tiné. V navrhu prace byla zminéna jedna rozsahlejsi elektronicka kniha
na téma ,Designing Virtual Worlds"“, ktera v praci samotné neni uvedena mezi pouZitymi zdroji.

Rozsah prace ¢ini 31 stran bez priloh.

Uvod je napsan srozumitelné, prevazné v pritomném case a zameéruje se na popis tématu prace,
strukturu a obsah jednotlivych ¢asti. V minulém c¢ase je zminéna prakticka ¢ast.

Soucasti prace je elektronicka priloha s ukdzkami kédu, zkompilovanou hrou do spustitelného
souboru EXE a video ukazka prostiedi hry.

Prace Violy Fialové je strukturovana do dvou hlavnich ¢asti: teoretické a prakticko-umélecké.
Teoretickd cast zahrnuje Kkapitoly o vyvojovych fazich tvorby videoher, hernich prvcich
a technickych aspektech. Praktickd ¢ast se vénuje vlastni tvorbé hry, poc¢inaje konceptualizaci
anavrhem, pres vybér technologii az po samotny vyvoj a FeSeni vzniklych komplikaci. Prace je
doplnéna o zaveér, ktery shrnuje dosaZené vysledky a ziskané zkuSenosti.

Osnova prace je navrzena velmi dobre. Osnova ro¢nikové prace se také dobie shoduje s hlavnimi
body uvedenymi v ,Designing Virtual Worlds“ od Richarda A. Bartlea.

Teoretickd ¢ast prace je napsana Ctivé, srozumitelné a dostatecné odbornym stylem. Obsahuje
vSechny dulezité aspekty tvorby videoher. Kapitoly jsou logicky usporadany a informace jsou
prezentovany srozumitelné. Studentka se vénuje jak hernim mechanismtm, grafice, zvuku, tak
i technickym aspektiim jako programovani a vyuziti hernich engin.

Prakticka cast je detailné zpracovana a poskytuje komplexni pohled na proces tvorby videohry.
Studentka popisuje sva technickd a uméleckd rozhodnuti, vybér technologii a postup vyvoje.
Zv1asté ocenuji otevirenost ohledné komplikaci, se kterymi se béhem vyvoje setkala, a zptisob,
jakym je tesila. Prakticka cast je nejen informativni, ale také inspirativni pro dalsi potencialni
tviirce videoher.

Vystup prakticko-umeélecké Casti tvori spustitelna herni scéna s animovanou postavou. Prostiredi
hry lze popsat jako temné, ponuré a opusténé. Grafika vyuziva ruc¢né kresleného stylu s diirazem
na detail a stinovani, coZ vytvari atmosféru tzkosti a tajemna. Celkové ladéni je velmi tmavé,
s rozbitymi zdmi, opuSténymi mistnostmi a zchatralym nabytkem, coZ prispiva k pocitu
opusténosti a zanedbanosti. Scéna obsahuje dvé patra propojena zebrikem. Zvukovy doprovod
evokuje pocit neklidu a nebezpeci, ¢imz podporuje celkovy hororovy podtén hry. Zkombinovani
temného vizudlniho zpracovani a izkostné hudby vytvari dost jasny zazitek pro hrace, kteri se



mohou citit stimulovani resit situaci postavy a byt neustale ve stiehu, zatimco prozkoumavaji
prostiedi hry. Timto lze konstatovat, Ze tento dil¢i cil prace byl naplnén, ackoli hra neni
dokoncena.

Celkové rozhrani hry, nabidky a ovladatelnost jsou v Godotu velmi pékné feseny a celkovy
dojem je velmi dobry. Hra vyzaduje knihovnu OpenGL3.

Zavér prace poskytuje upfimné a kritické zhodnoceni celého projektu. Studentka reflektuje
dosaZené cile, identifikuje oblasti, ve kterych se ji datilo, a priznava nedostatky, zejména
v oblasti planovani a rozsahu projektu. Zavér je dobfe strukturovan a poskytuje hodnotné
vypovédi pro budouci praci v oblasti tvorby videoher.

PredloZena prace jako takova je po odborné strance v poradku. V seznamu pouzité literatury
neni Zadny knizni zdroj, ale nenarazil jsem na Zadnou fatickou chybu v textu. Studentka
prokazala nejen schopnost teoretického zpracovani tématu, ale také praktické dovednosti pii
realizaci komplexniho projektu. Pres nékteré nedostatky, které sama reflektuje, povazuji praci za
zdaftilou.

Strankovani a zlom stranek je v poradku. Sazba odstavcli je provedena jednotné, ale ne
v predepsaném stylu dle formalnich kritérii. Sazba obrazkd a popisky jsou v poradku. Zlom
radkd byl typograficky optimalizovan a je vhodné vyuzivano vysvétlivek pod Carou.

Uvedeni zdrojt a citaci je dle formalnich pozadavk dle normy ISO 690 Autor-Datum.

PtedloZenou ro¢nikovou praci doporucuji k ptijeti.

V Praze dne 31.5. 2024

Jiri Prochazka
oponent
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