	[image: image1.png]i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci







Hodnocení vedoucího bakalářské práce – praktická část

	Jméno a příjmení studenta
	L’ubomír Kurpel

	Studijní program
	Výtvarná umění

	Obor/ateliér
	Multimédia a design / Digitální design

	Forma studia
	prezenční                                     Akad. rok
	2016 / 2017

	
	

	Název práce
	Design mobilní hry a herního prostředí

	Vedoucí práce
	MgA. Bohuslav Stránský


Záměr a cíle práce

Mezi nejnáročnější, nejkomplexnější a tudíž nejvíce ambiciózní závěrečné projekty řadím práce, které se zabývají designem počítačových her. Tedy pokud se jedná o výstupy, které na úrovni interaktivního prototypu reprezentují ucelenou vizi autora. Právě takovýto neskromný cíl si pro svoji bakalářskou práci dal Ľubomír Kurpel.

Postup práce

Vzhledem k tomu, že s vytvářením her nemám žádné přímé profesní zkušenosti, stal jsem se od počátku projektu spíše partnerem do diskuse, jenž autorovi poskytuje zpětnou vazbu na předkládané ideje, skici, první 3D modely postavičky robotka i zamýšleného herního prostředí.

S postupem času nabývala hra stále reálnějších obrysů. Velmi dobré bylo, že jsme poměrně brzy mohli diskutovat nad prototypem v reálné velikosti a na reálném zařízení. Tedy nejdříve nad statickými obrázky, které následně vystřídaly již hotové naprogramované interaktivní sekvence. Právě chování jednotlivých elementů, respektive jejich pobyb či transformace jsou z hlediska motivace hráče k hraní klíčové a tak i v tomto případě bylo důležité je pečlivě domýšlet a ladit do celkového systému.

V několika posledních týdnech před termínem odevzdání už šlo jen o to, do jaké míry rozpracovanosti se dá v daném čase stihnout co nejvíce (nejlépe dokončit celý první level hry). Jak už tomu u digitálních projektů bývá, i zde se neustále nabízely nové nápady a možnosti, které si říkaly o zpracování. Bylo nutné udržet si koncentraci na dotažení podstatných částí celku včetně prezentace realizovaných výstupů i úplné vize (tedy také dalších zamýšlených úrovní hry, které nebylo reálné v rámci bakalářské práce realizovat).

Ľubomír po celou dobu projektu pracoval velmi samostatně, měl pod kontrolou čas, své zdroje i kvalitu, respektive vizi, ke které cílevědomě směřoval.

Hodnocení

Výsledek nezapře inspiraci slavným a oblíbeným herním titulem Monument Valley (jenž zase nezapře inspiraci optickými klamy slavného M.C. Eschera), nelze ale tvrdit, že by se jednalo o jeho lacinou kopii. Neo´s journey se snaží rozvíjet podobné motivy, ale přicházet s vlastní estetikou i herní mechanikou. A to se hře myslím daří.

Musím se přiznat, že přes důvěru ve schopnosti Ľubomíra Kurpela jsem měl přece jen obavy, zda se mu podaří svůj záměr dotáhnout do té podoby, aby dostatečně reprezentoval autorskou vizi a představil alespoň část hry jako reálný interaktivní produkt. Jsem velmi rád, že mé obavy se ukázaly jako zbytečné.

Pro mě jako vedoucího práce je vždy velkou radostí, když můžu být partnerem studentovi, který je nejen hluboce zaujatý svou prací, ale zároveň je také samostatný a zodpovědný. Jinými slovy když se talent a schopnosti potkají s vůlí a pracovitostí, jako v tomto případě.

Návrh klasifikace  
A – výborně

V Uherském Hradišti      dne 9. 6. 2017
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podpis vedoucího práce 
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* nehodící se škrtněte
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