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Bakalářská práce Michaila Nenkova se věnuje oboru v českém kontextu ještě stále poměrně novém a původními pracemi nedostatečně podloženém – herním studiím. Za svůj cíl si stanovil „porovnat filmové a herní vyprávění, vytvořit přehled problematiky herního příběhu a na něj navázat úvahami o způsobech, kterými lze adaptovat metody tvůrčího psaní pro film a televizi na médium videoher” (str. 9). Zároveň chtěl sestavit doporučení, kterými by se scénárista interaktivních příběhů měl řídit.
Teoretická část práce je kvalitně zvládnutá a diplomant vychází z relevantních zdrojů. V tomto ohledu musím ocenit, že student si dokázal zvolit správnou literaturu, přestože pravděpodobně neprošel žádným formálním vzděláním v oboru game studies (kurz apod.). Je ale škoda, že z dobře zvolené literatury nedokáže diplomant vytěžit více. Například v pasážích o interaktivitě by se rozhodně měl zmínit koncept ergodické literaturty Espena Aarsetha, ze kterého přitom Nenkov v dřívějších pasážích vychází. Pojem interaktivita se totiž vyprázdnil a stal se z něj buzzword. Tedy módní, nadužívané slovo, které již ztrácí význam. Teorií a definic interaktivity je tolik, že Aarseth navrhl nový, na kybertexty ušitý, koncept hráčské/čtenářské aktivity. Rozhodně by to pomohlo diplomantovi ozřejmit rozdíl mezi filmovým a herním médiem z hlediska dramaturgické struktury.
V druhé části práce Nenkov předkládá některé vybrané problémy, se kterými se herní scénárista musí potýkat. Této pasáži by prospělo zamyšlení a definování pozice herního designéra a herního scénáristy ve vývoji her. Co by rozhodně v této části textu nemělo chybět, jsou konkrétní příklady z herních titulů ilustrující autorova tvrzení. Práce by tak byla rozhodně více ukotvená a čtenář by nenabyl dojmu, že mu autor předkládá jen od skutečnoti odtržená teoretická tvrzení (viz například kapitola o vedlejších postavách, kdy je na trhu docela dost her s komplexními vedlejšími postavami s vlastním příběhem, historií a vývojem. Zmínit mohu hry studia Bioware).
Obecně považuji teoretickou práci Michaila Nenkova za přínosnou. Dle mého názoru se mu podařilo s mírnými zaškobrtnutími splnit své cíle a proto mu navrhuji známku B – velmi dobře.

Doplňující otázky: 

Proč Espen Aarseth přišel s konceptem ergodické literatury? Můžete tento koncept vyložit?
Jaký je váš názor na dělení herních studií na naratology a ludology?

Návrh klasifikace  
B – velmi dobře
V(e) Brně             dne 27. 5. 2013
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Jako praktickou část bakalářské práce předkládá Michail Nenkov animovanou video sekvenci Aethereal. Vyhýbám se zavedenému pojmu cutscéna, protože předložená práce by možná v ideálním případě byla sekvencí herní. V této praktické části by měl diplomant demonstrovat a ozřejmit to, co popsal v dobře vystavěné teoretické práci. 

Na začátek je třeba poznamenat, že videosekvence je neinteraktivní. To je bohužel škoda, protože divák tak nedostane možnost participovat na příběhu, což je přece zásadní rozdíl mezi filmovou a videoherní scenáristikou. V tomto ohledu by mnohem lépe posloužil například interaktivní rozhovor. Existují i bezplatné programy sloužící právě k tvorbě interaktivního rozhovoru, jako například Chat Mapper. V něm by Nenkov demonstroval úskalí videoherního scénáře mnohem lépe.  

Další nevýhodou zvoleného přístupu je volba pohledu, ze kterého může divák videosekvenci sledovat. Z filmařského hlediska je předkládaný krátký film relativně v pořádku, až na jeden zcela zásadní problém. V digitálních hrách slouží kamera jako silně imerzivní prostředek a zejména subjektivní pohled první osoby je využíván pro silné „sžití“ hráče s herním avatarem a pro zdůraznění akce. Zde však jsou střídány pohledy všech tří zobrazených postav, což případnou imerzi naopak narušuje, protože hráč (v tomto případě divák), nemá jasno o protagonistovi scény. Hráč tak nevidí svou pozici v příběhu, což je u herního média ve standardním pojetí jednoznačně chyba. Nenkov tento pohled využívá úmyslně, ale pokud mělo střídání subjektivních pohledů nějaký hlubší smysl, obávám se, že nefunguje. Videosekvence funguje jako krátký film, tedy lineární text, leč je otázkou, zda je to dostatečné v práci, kde měl prokázat zásady tvorby textu ergodického.

Praktická část bakalářské práce je rozhodně zajímavá, ale nedosahuje kvalit teoretické části především proto, že na ni nenavazuje a není s ní propojena. V ideálním případě by se v praktické měly ukázat teoretické poznatky, ke kterým diplomant došel. Toto však bohužel Nenkov naplňuje jen zčásti, proto je nutné ji také hodnotit příkřeji, než část teoretickou.

Návrh klasifikace  
C – dobře

V Praze             dne 6. 6. 2013

Otázky:

1) Jakým způsobem autor vytvářel animované video Aethereal?

2) Proč jsou používány subjektivní pohledy u více postav v příběhu?
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