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Protokol o hodnocení

kvalifikační práce 
Název bakalářské práce: Silent Town: Abomination
Práci předložil student: KARBANOVÁ Tereza
Studijní obor a specializace: Ilustrace a grafika, specializace Mediální a didaktická ilustrace II
Hodnocení vedoucího práce/ Posudek oponenta práce  *

Práci hodnotil: MgA. Ing. Václav Šlajch
1. Cíl práce

Cíl práce byl po formální i faktické stránce naplněn. 
2. Stručný komentář hodnotitele

Tereza Karbanová překládá k hodnocení kvalifikační práci, první kapitolu vizuální novely s názvem Silent Town: Abomination. Hru, kterou v rámci autorské realizace vmyslela, napsala, nakreslila i programovala. 
Za silnou stránku práce považuji zajímavou absurdní rovinu herního narativu. Hráč je prostřednictvím procitnutí z noční můry vržen do záhadného světa, kde má po vzoru kafkovských hrdinů plnit jakousi blíže neurčenou roli. Jasná je pouze skutečnost, že se pohybujeme někde na hranici reálného světa a mystického zásvětí, a že zde máme „nějaký“ úkol. Průvodci bez vysvětlování jsou nám jakási stvoření, jejichž vizuální zpracování balancuje na hranici hororu a grotesky. 
Z hlediska gamedesignu autorka jako základní herní mechaniky představila rozhodovací systém, jednoduchý inventář a interaktivní prostředí. Jedná se o mechaniky běžně užívané právě v prostředí vizuálních novel, přičemž nejzábavnější mechaniku v tomto případě reprezentuje systém voleb. Triviální každodenní rozhodnutí jako by tu byla povýšena na jakýsi mystický proces – hráč (vzhledem k okolnostem a hernímu prostředí) zůstává na pochybách, zda jsou jeho rozhodnutí čistě „kosmetická“, nebo zda v hlubinách herního enginu zanechávají výraznější (pro pouhé oko neviditelnou) stopu. Tento systém vhodným způsobem doplňuje tajemnou a místy rozumově neproniknutelnou atmosféru hry. 

Myslím, že by hra mohla být v další fázi obohacena též o volby čistě konverzační a reakce NPC na hráčovy volby by mohly větvit konverzační strom.  
Problémem volajícím po odstranění jsou jisté neobratnosti v herních textech, stylistické chyby a hrubky. 

3. Vyjádření o plagiátorství
Nejsou mi známy důvody, kvůli kterým by se dala předložená kvalifikační práce považovat za plagiát. 
4. Navrhovaná známka a případný komentář

Předložená hra je funkční, hratelná a dohratelná do tzv. „cliffhangeru“ –  procitnutí v rámci vlastního snu. Oceňuji atmosféru neuchopitelnosti, tajemství a surreality. Rozsah práce odpovídá skutečnosti, že se autorka během vývoje hry učila programovat v Unity bez možnosti mentoringu. Přestože prototyp vykazuje určité nedostatky, navrhuji hodnocení výborně. 
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