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Protokol o hodnocení

kvalifikační práce 
Název bakalářské práce: My Dating Life Looks Like Punk Venue Bathrooms
Práci předložil student: VÉLE Robin
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 naplněn. Počet ilustrací odpovídá počtu požadovanému v zadání BP. Hra je hratelná, programátorskou část řešil autor samostudiem bez možnosti mentoringu. 
2. Stručný komentář hodnotitele

Autor předkládá k hodnocení kvalifikační práci: herní dating simulator z prostředí queer punkové scény. Jakkoli se jedná o prostředí tematicky „exotické“ a většinové populaci zřejmě neznámé, neznamená to, že by se autor nutně zabýval přílišným vysvětlováním a slovními popisy. Místo toho se zaměřuje na prezentaci prostředí skrze klíčové herní prvky. Dává hráči možnost objevovat a poznávat výše zmíněnou scénu prostřednictvím interakce s postavami a prostředím. Tímto způsobem si hráči mohou vytvořit vlastní představu o ztvárněné subkultuře a jejích specifických charakteristikách.  
Vizuální stránka práce odpovídá autorovu společenskému i kulturnímu naladění, i když osobně poznamenám, že jsem u hry z punkového prostředí očekával vizuální stránku podstatně méně uhlazenou, divočejší a nekompromisnější. V Robinově podání působí i pozvracené záchody tak nějak mile a hřejivě. To ale dává hře jistou specifickou atmosféru. 
Herní dialogy působí svěžím dojmem. Nechybí slovní humor a nadhled. 

User interface je originální a funkční. Snad jen rozhodovací boxy by si zasloužily trochu více péče. 
3. Vyjádření o plagiátorství
Nejsou mi známy důvody, kvůli kterým by se předložená kvalifikační práce dala považovat za plagiát. 
4. Navrhovaná známka a případný komentář

Herní build v aktuálním stavu rozpracování bohužel vykazuje funkční rezervy. Oproti původnímu plánu je plně dohratelná jen jedna dějová linie -ta je ovšem vyřešena kompletně, včetně rozhodovacího stromu a nabízí slepou cestu a dva „úspěšné“ konce. Implementace dalších herních cest do stávajícího buildu nejspíše nebude pro autora představovat jiný než časový problém. Obtíž s managementem času během realizace byla částečně způsobena i autorovým samostudiem programování v Unity. Navrhuji proto Velmi dobře. 
Datum:
18/05/2023



Podpis:







MgA. Ing. Václav Šlajch
*) Nehodící se škrtněte

Tisk oboustranný
2

