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1. Cil prace

Autor diplomové price si za cil vytycil zpracovani vizualniho manualu pro fiktivni
pocitacovou hru VIETMINTH. Ten slouzi dal§im vyvojatum pfi praci jako inspirace a
pracovni ramec. Ackoliv u podobnych her byva rozsah takové price mnohem $irsi, autorovi
se podafilo obsiahnout vsechny zakladni aspekty a to ve velmi dobré kvalité. V praxi také na
podobném projektu pracuje vice ilustratora.

Zde musim jesté podotknout, Ze autor prace nezpracovaval pouze vytvarnou slozku hry, ale
musel si saim nadefinovat celkovou vizi pro projekt, dohledat si potfebné realie a nastudovat
spjata historicka fakta. Tim se také ¢astecné polozil i do role kreativniho feditele (hlavniho
designéra) projektu.

2. Stru¢ny komentaf hodnotitele
Klady diplomové price

Autor vyuzva jako zdklad ilustraci fotografie, coz do jisté miry digitalni malbu usnadnuje, ale 1
tak je na jeho pracech vidét velmi dobfe zvladnuta technika, prace se stétci, cit svétlo a



kompozici. Postavy pisobi pfirozené a skladba detaild na uniforméch a obleceni dobte
dokresluje jejich charakter. I po strince anatomie jsou postavy zvlidnuty velmi dobfre. Vse je
navic podpofeno detailnim popisem a je tak jasné vidét, jak autor nad danou tematikou

uvazoval.

Kromé kli¢ovych ilustraci a charakter se v diplomové praci objevuji 1 3D modely hetniho
prostiedi a ¢ernobilé detailni kresby. Oboje je uzitecné pii praci vytvarnika s ostatnimi
disciplinami jako je oddéleni level designu nebo 31D modelovani.

Co do budoucna zlepsit

Na diplomové prici jsem neshledal zadné fatalni selhani a pfipominky niZe jsou spise

doporucenim.

e Mezi klicovymi ilustracemi by se mohla objevit jedna nebo vice scén zachycujici vice
akce z vale¢ného konfliktu. Dilo jako je toto, neslouzi pouze jako faktické podklady
pro ostatni vyvojate, ale mélo by je také inspirovat a motivovat.

e Voleny thel zibéru by mohl v nékterych pfipadech korespondovat s tim, co ve
vysledku hrac¢ uvidi. Nemusi to nicméné byt pfimo ,,frist person camera®.

e V ilustracich vétsinou chybi jednoznaény casovy identifikator a tak je snadné je zatadit
do vietnamské vilky z 60.let. Vétsinou takto muze poslouzit vojenska technika, civilni
dopravni prostfedky nebo civilni obleceni.

e Pro zietelnéjsi identifikaci piislusnosti vojaki by se v ilustracich mohla objevit typicka
rovna Cepice francouzskych legii nebo baret a to i pfesto, ze se pravdépodobné
v polnich podminkach piili§ neobjevovala. Toto miize byt mira stylizace, kterou st
muzeme dovolit u realisticky zpracované hry.

e Vétsina postav ma podobnou fyzickou konstituci téla a nebylo by $patné dosahnout
vétsich rozdilt (hubeny vysoky, podsadity svalnaty atp.).

e Postavy francouzskych vojaki ma na ilustracich pomérné velkou hlavu a dlouhé ruce.
Pasobi tak malym vzristem. Naopak jeden z asiatii pasobi diky mensi hlavé vétsim
vzristem.

Zavér

Na zpracovani diplomové prace je vidét autorova predchozi zkusenost z praxe 1 zapal pro
pocitacové hry. Zadna jeji ¢ast neni podcenéna a celkové ptisobi profesionalnim dojmem.

V teoretické ¢4sti autor zmifiuje poptavku herniho a filmového primyslu po detailnich
ilustracich. V tomto piipadé¢ velmi zalezi na skladbé tymu, ktery na projektu pracuje. Pokud
jsou 3D modelafi taktéZ vytvarné zalozeni, je dobré jim nechat urcitou kreativni volnost a
koncept art tak nemusi byt dotazeny do posledniho detailu. Navic u realistické hry je mozné



piidat k ilustracim referenéni fotografie. Nedotazena kresba pak pusobi zivé a podporuje

predstavivost.

Autor ma taktéZ vyhrady k soucasné produkci her. V mnoha pfipadech nelze nez nesouhlasit,
ale je tieba si také uvédomit technicka omezeni soucasné vypocetni techniky. Pro vykresleni
jednoho snimku ma obvykle konzole nebo po¢ita¢ 33ms nebo 16ms pii 60 snimcich za
vtefinu. Se soucasnym hardwarem neni mozné provadét komplikovanéjsi fyzikalni simulace
nebo pokrodilejii techniky renderingu. Nicméné pokrok jde neustale dal a urcité se dockame.

A ano, bez dobrych hernich mechanik neexistuje dobra hra. Grafika je téméf vzdy az na

druhém

3. Vyjadfeni o plagiatorstvi

Hodnocené dilo neni plagiatem.
4. Navthovana znamka a pfipadny komentaf

Navrhovana znamka: vyborné
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