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Volba tématu

Elena Giertlova v bakalafském projeku spojila vSechny své podstatné zajmy, kterymi jsou
videohry, digitalni ilustrace a asijskd popkultura. Hrani her a game design je téma velmi
podrobné prozkoumané a jiz mnohokrat popsané, neni proto snadné vnést do této oblasti
novy, neotfely pohled. Pfesto se o n¢j autorka pokusila.

Obsah prace

Uvodni ¢ast patii fenoménu hry — definuje, co to hra je, jaké existuji jeji formy a podoby,
nacez se zahy zaméfi na specifickou oblast videoher, aby nds podrobnéji seznamila s jejich
historii pocinaje ikonickymi Space Invaders aZ po soucasné bestsellery. V§ima si proménujici
se vizuality her v souvislosti s vyvojem technologickych moznosti i postupného vzniku
ruznych hernich zanrt. Prvni ¢ast prace uzavira kapitola vénovand motivacim, jez clovéka ke
hrani her vedou.

Druhd, jest¢ obsahlejsi ¢ast textu piiblizuje proces navrhovani her. Postupné popisuje a
komentuje jednotlivé oblasti game designu: tvorbu konceptu hry, concept art, character design
matte painting, tvorbu pfibéhu a praci s postavami. Bezprostiedné poté nésleduje kapitola
prindsejici kritiku zobrazeni mensin a predevsim pak zenskych postav jakozto pretrvavajicich
kulturnich stereotyptl, jez se v herni produkeci stale opakuyji.

Teoretickou praci uzavira tfeti ¢ast vénovand zanru Role Playing Game, ktery je hlavnim
pfedmétem zajmu praktické casti bakalarské prace autorky. Seznamuje néds se vSemi
podobami i specifickymi subZanry a popisuje principy, jez jsou pro RPG typické a urcujici. Po
této kapitole by textu sluselo jesté celkové shrnuti s dilezitymi zavéry.




Hodnoceni

Z textu prace je ziejmé, ze Elena Giertlovd mé k videohrdm hluboky vztah a zaroven velky
vhled do celé problematiky (coz doklddd mimo jiné témef dvojnasobny pocet stran nez
pfedepsany limit). Je pravdépodobné vasnivou hrackou, ale dokaze také z nadhledu
komentovat specifika jednotlivych zanri, vhodné a nevhodné piistupy apod.. Stejné tak je pro
ni hra pfitazliva z hlediska profesniho zdjmu — zajimd se o cely proces tvorby hry a
shromazd’uje mnozstvi poznatkii, bez nichz nelze Gspésny titul navrhnout.

Celd prace se tak da cist jako zasvéceny pravodce svétem videoher (Skoda jen, ze
divéryhodnost textu utrpi hned v tivodu diky nékolika spornym tvrzenim, napft. relaxacni hry
= psychologické, hra je samotcelnd cinnost, apod.). Hlavni piinos autorky spatiuju v
podrobném rozboru zminénych stereotypli, jez jsou podobné jako v jinych oblastech
popkultury stale vice predmétem kritiky. Je to zajimavy thel pohledu, patii vSak spiSe do
kulturné-sociologickych studii, jeZ ale nejsou hlavnim pfedmétem naseho zajmu. Z pohledu
designu a vizuality her se sice na fadé¢ mist v textu setkdme s dil¢imi popisy a postiehy,
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vSak v teoretické Casti prace Eleny Giertlové chybi.

Navrh klasifikace B — velmi dobie

V(e) Uherském Hradisti  dne 7. 6. 2018

podpis vedouciho prace

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

| A - vyborné | B - velmi dobie | C - dobte D - uspokojiveé E - dostatecné F - nedostatecn¢

* nehodici se Skrtnéte



