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V současné době silného rozmachu vizuální kultury je prolínání jejích jednotlivých „sekcí“ běžnou a přirozenou praxí. Přirozená je tedy i skutečnost, že počítačové hry integrovaly řadu prvků filmového vyprávění, ale také zpětně ovlivňují film. Zvolené téma předložené bakalářské práce je tudíž aktuální. Autor vzhledem k doporučenému rozsahu bakalářské práce vymezil svou pozornost pouze na jednosměrné ovlivňování, které vychází z principu staršího, který předává zkušenosti mladšímu. 

Videohra má blíže k televizi, než k filmu, což je dáno velikostí obrazovky a prostorem, který s médiem sdílíme. Nicméně, co se týká scenáristických postupů, je i televize mladší sestrou filmu, čili řada pravidel a postupů zůstává velmi podobná, ne-li totožná. Patří sem i postupy vázané na vyprávěný příběh. Autor ve své analýze věnuje pozornost žánrovosti, stavbě příběhu a typologii postav. Poukazuje na optiku tzv. dvojí žánrovosti, analyzuje principy fungování žánru ve filmu a možnosti jeho aplikace do videoher. Jako podstatný je argumenty podložený poznatek, že primární nejsou ve hře pravidla žánru, ale pravidla, která určují volba a design herních mechanik. V tomto případě by bylo na místě doplnit porovnání s už zmíněnou televizí. Ta umožňuje využívat ovladač, pouštět si ze záznamu, vybírat pasáže, upravovat si nabídku... Tento přístup se opírá o uživatelovu aktivitu. Televizní uživatel, tak jako ten počítačový, už  není pouhým divákem, ale kreativním aktérem. Hledisko herní mechaniky může ovlivnit i práci s žánrem, jen vychází z odlišných vyprávěcích prostředků. Příkl. tzv. first person shooter je postavený na intenzivním obhlížení okolí – v hráči vyvolává napětí či strach z toho, co při průzkumu neodkryl a co jej může zaskočit. Je to strach z vlastní aktivity. Považuji to za zcela zásadní prvek, který pramení z rozdílné práce s žánrem.

V kapitole 2.1 autor konstatuje, že hry mají definovaný začátek a konec. Část mezi tím, kterou jednoduše nazýváme střed, se opírá o definice Mc Keeho a body obratu. Myslím si však, že mnohem ústrojněji by posloužila zjednodušená podoba prostřední fáze, kde střed je konfrontací, která předkládá postavám komplikace, příčiny i důsledky. Po akci následuje reakce. To jsou Aristotelovská pravidla, která se dají aplikovat na každý krátký příběh. Pak se nám stavba jednotlivých herních sekvencí i celých her vůbec problematická ve srovnání s filmem nemusí zdát. 

Zajímavý je fenomén opakování misí, kterému z hlediska narativních postupů není věnována pozornost. Na druhou stranu je třeba přiznat, že v tomto případě je evidentní vliv počítačových her a převzetí jejich práce s časem, prostorem či rytmem do filmu.

V kapitole 4 bych očekávala upozornění na princip ztotožnění se s postavou, kdy nejde o využívání žánrových konvencí, jako o skutečnost, že hráč je emotivně propojen s postavou, kterou vede, je schopen ovlivňovat její akci, cítí za ni strach, napětí, agresi. Je aktivní a může tyto pocity  ventilovat přenesením do akce postavy. Jde tedy o interaktivní ovlivňování a tvarování charakteru postavy v daných situacích. Ve filmu tato možnost prožitku není.

Práce Michaila Nenkova potvrzuje znalost problematiky i literárních zdrojů. Odkazy jsou řádně citovány. Poznámky uvedené v posudku nejsou zásadního charakteru, poukazují pouze na mnohem širší spektrum analyzované problematiky.

Navrhuji 
B  velmi dobře.

Ve Zlíně   dne 20.5.2013
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Pro klasifikaci použijte tuto stupnici:

	 A - výborně
	B - velmi dobře
	C - dobře
	D - uspokojivě
	E - dostatečně
	F - nedostatečně


* nehodící se 
	[image: image2.png]



	Univerzita Tomáše Bati ve Zlíně

	
	Fakulta multimediálních komunikací


Posudek vedoucího bakalářské práce  –  praktická část

	Jméno a příjmení studenta
	Michail Nenkov

	Studijní program
	Teorie a praxe audiovizuální tvorby

	Obor
	Audiovizuální tvorba- režie a scenáristika

	Forma studia
	Prezenční                                     Akad. rok
	2012/2013

	
	

	Název práce
	Krátký hraný film, délka minimálně 10 min., režie

	Vedoucí práce
	doc. MgA. Jana Janíková, ArtD.



Praktická část je provázána s prací teoretickou. Michail se pokusil vytvořit na principech dramatického vyprávění, zápletky i typologie postav základ počítačové hry. 

Při prvním shlédnutí se mi vybavil film „Tahle země není pro starý”. Tak jako u tohoto filmu i v případě předložené PC hry jsem se zabývala otázkou, na kolik zde fungují filmové žánrové konvence. Pustina, policajti v postavení „učitel a žák”, dramatický přešlap, marné pronásledování... a nakonec i málo zřetelný motiv, který je spojen s osobou pronásledovaného nebezpečného starce. Žánry se prolínají a konvence jsou překračovány. Ovšem přesto, že jde o základ hry, je zřejmý nedostatek, jenž spočívá v nedomyšlené stavbě konfliktu. Není začátku a není konce, není střetu. Není dostatečně rozehrán motiv ohrožení a vlastně ani dohrán.

Michal pracuje se základním předpokladem, jenž vychází ze změny postoje uživatele počítačových her k fikčnímu světu. Každý hráč si postupně osvojuje míru abstrakce dané hry, chápe ji jako variaci určitých žánrů a to jej přivádí i k optimalizaci strategie.  Na rozdíl od současných trendů se autor vyhýbá realistickému zachycení, naopak sází na výtvarnou stylizaci, což hru ozvláštňuje. Předpokládám, že cílem je zvýšit míru odstupu diváka (hráče).  

Vzhledem k velmi pozvolnému tempu vyprávění je divák (hráč) poněkud nedočkavý v očekávání akce a cesta i chůze pustými pláněmi jej brzy obtěžují. To, co ve filmu funguje jako atmosféra, tady působí spíše jako retardující prvek.


Během hry pracuje s filmovou interpunkcí - tedy roztmívačkou a zatmívačkou, které oddělují jednotlivé scény. Cizorodě pak působí uzavření scény, ve které policajt prochází hotelem a buší na dveře. Náhle prozáření obrazu vyvolává otázku nejistoty- divák se ptá: Vybuchlo tu něco? Nezachytil jsem nějaký signál? Bude se to opakovat? Mluvím- li o formálních prvcích, pak musím také zmínit dominantní herní pohled. Ne všude je dodržován. V některých záběrech je doslova matoucí – příkl. scéna, kdy starý předává vysílačku mladému. Problémem je nepřesně vymezené hledisko – ať už diváka, mladíka, či starce.


Hodnotím snahu vyzkoušet si aplikaci vědomostí z oblasti hraného filmu do modelu počítačové hry. Jen ke skutečně kvalitnímu a funkčnímu tvaru je potřeba ujít ještě kus cesty.

Navrhuji 
C -  dobře

Otázka: Jaké nedostatky na výsledné podobě vidí sám autor? 


Ve Zlíně   dne 4. 6. 2013                                                                 podpis vedoucího práce 
