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Vzhledem k moji absenci na statni zavérecné zkousSce, a tedy nemoznosti setkat se osobné
s autorem prace, dovoluji si ptilozit rozsahlejsi a detailnéjsi hodnoceni, ve kterém — jakoZzto
oponent — budu upozornovat predev§im na nedostatky predlozeného textu.

wewr

stylistickou urovenn jeho prace. Vétna skladba cCasto komplikuje Ctendii moznost vibec
porozumé&t zamysSlenému sdéleni autora, jindy jej i komicky pozméiuje (napfi. ,,Historicky
jsem utvoril vlastni 3 podskupiny...“ [16]). Pochopeni textu ¢asto navic znesnadiiuje i dalsi
podstatny nedostatek, kterym je pomérné zmatené operovani (nejen) s herni terminologii.
Autor ma také tendenci sklouzavat k ukvapenym ¢i nicnetikajicim zavérim (,,[Intelektudlni
vyzva je] jeden zmoznych divodd, pro¢ jsou videohry u lidi tak oblibené.” [13]),
k samoziejmému predkladani rozporuplnych tezi (,,Stiih je ruSivy element jak ve filmu, tak ve
videohfe™ [31]), a k pomérn€¢ nahodné ¢i nevhodné volenym piikladim jinych textl ¢i
umeéleckych del (bakalatska prace Venduly Budinové, film Captain Marvel).

Nyni podrobnéji po jednotlivych kapitolach. V Kapitole 1.1 Obecna terminologie autor
dostatecné neptedstavuje ndzvoslovi se kterym v textu nasledné pracuje. Zcela zbytecné je zde
definovan pojem videohry, ale nejsou predstaveny napiiklad jiné pojmy, které jsou nasledné
pro autora jiz zcela samoziejmé (first-person-shooter, choosing event, strategie atd.). Neni zde
hlavné dostatecné funkéné vyjasnén rozdil mezi pocitacovou hrou a interaktivnim filmem, a
to, jak tyto skupiny chape sdm autor. Podobné nedostate¢né je v nasledujici podkapitole
vysvétlen i pojem stézejni pro celou praci: pojem ,,cut-scene®. Autor spiSe upozoriuje na
expozi¢ni funkci cut-scenes, ale zasadnéji opomiji fakt, Ze jeji funkci je nejen ,,otevirat nové
déjové linky“, ale vedle toho je také uzavirat (a to nejen zpusobem ,,finishing-moves®)
v celkové dramaturgii piibéhu, a pfedev§im posouvat tok vypravéni kuptedu. Autor se zde
také odvolava na tidajné chybné definice na wikipedii (!) ¢i ndhodné vybranou bakalaiskou
praci Venduly Budinové Vyvoj a programovani pocitacovych her, kde jsou cut-scenes
ustanoveny jako neinteraktivni ¢ast hry. OvSem pro¢ namisto toho, aby vyvracel neaktualni
definice, které — jak piSe — ,,naSel v €lancich okolo let 2013 a od t¢ doby herni pramysl Sel
hodné kuptedu, nepoda rad¢ji jasné vysvétleni pojmu z n¢jaké soucasné literatury hernich
studii? To by mu zaroveit mohlo poslouzit k rozfeSeni podstatného sporu ohledné interaktivity
Vv cut-scenes.

Kapitola 1.3 zabyvajici se historii cut-scenes obsahuje spoustu faktickych chyb (jako
ostatné celd prace) a vykazuje jistou uspéchanost a nedostatecné reserse. Priklady: Prvni herni
engine byl vyvinut daleko diive nez vroce 1998; Vlozené hrané scény se objevovaly jiz
v prvnim dile Command & Conquer z roku 1995; ,,Rozmanitost cutscén* nelze povazovat za
zadny ,,prilomovy objev*. Za pifinosnou povazuji naopak nasledujici Kapitolu 1.4, kde autor
predkladd jiz srozumitelnéj$i typologii cut-scenes. I zde ovSem narazime na nespravné
formulace jako, Ze ,,motion-capture neni tak vyspéla a nedokdze zpracovat detailni mimiku
postav [19]. (Pfitom jedna zautorem zminovanych her — Detroit: Become Human —
pfedstavuje vrchol soucasné prace s motion-capture mimikou.) Neni zde také vyjasnéno,
jakou roli v té€chto tfech typech cut-scenes zaujima prvek Quick Time Event.

Od Kapitoly 2 jiz zainaji pfevazovat piedev§im pozitivni atributy prace jako je
schopnost zral¢ analytické prace s predmétem piipadové studie (predevsim z hlediska stfihové
skladby) ¢i trefné postiehy pii srovnavani rozdilu v préci s vyjadfovacimi prostiedky média
videohry a filmu. Autorova schopnost formalniho rozboru se pak nejvice zlrocuje
v analytické Casti prace. Stejn¢ tak je na misté ocenit, ze autor téma prace konzultoval s



Geskymi editory cut-scenes Mejzlikem a Pekafem. Ctenafe moZna jen zamrzi, Ze rozhovory
snimi jsou vytéZeny pouze na nckolika malo stranach. Za nadbyte¢né naopak povazuji
vysvétlovani pravidla osy a piedstavovani principl trojaktové struktury. (Daleko spiSe by mé
zajimal zdroj, ze kterého autor pfejimd moznost aplikace trojaktové struktury na jeji
jednotlivé ¢asti, tedy déleni expozice na dalsi tii akty. Neni to chybné, ale ani obvyklé.)

Problémy ovSem opét nastdvaji u podkapitoly environmentalni cutséna, coz je
pravdépodobné specialni typ cut-scene, ktery byl doposud jen zmatené nastinén v uvodni
typologii. Tato podkapitola se zdanlivé jevi jako dobfe vyargumentovana, ovSem ve vysledku
op€t problematizuje autorovu vagni definice cut-scene jako takové. (Mimochodem proc¢ se na
tomto misté prace autor znovu pta po rozdilu mezi gamyplay a cut-scene?) Autor neustale Ipi
na tom, ze funkci kazdé cut-scene je predevsim expozice hernich ¢i déjovych prvki, z ¢ehoz
mu navic nelogicky vyplyva, Ze snad kazdy moment, kdy hra pfedstavuje né¢jaky novy herni
prvek, se stava zakonité¢ cut-scene. Vzdyt' ve videohrach nalezneme spoustu ,,gameplay*
pasazi, které exponuji postavy, naladu ¢i herni prvek, a které bychom jenom proto
nepovazovali za cut-scene. Navic v jakékoli hie nardzime na omezeni z hlediska toho, co hrac¢
mize delat v rdmei gameplaye — avatar mé piece vzdy néjaké omezeni diktované ovladanim
hry, takze ani tim nelze definovat cut-scene. Nejde v tomto pifipad¢ jeho environmentalni
cutscény daleko spiSe o herni pasaz, kde ma hrac omezenejsi moznosti ovladani nez ve zbytku
hry?

Ackoli jsem nékteré pasdze prace Cetl opakované, stdle nemam pocit, Ze by byl
dostatecné vysvétlen rozdil mezi cut-scene a gameplayem. Tento terminologicky spor mozna
ale daleko spiSe upozorfiuje na moji prvotni vytku: Tedy problém celkové slohové
gramotnosti. Ctendf sice vét§inou pochopi, co autor svym mirné chaotickym slovosledem
pravdépodobné zamyslel, ovSem pfi blizSim zkoumdani logické argumentace se ¢tenat mnohdy
dostava do uzkych.

Dale se domnivam, Ze v zavére¢né kapitole prace by mél autor spiSe vyhodnotit a
shrnout svlij vyzkum ptipadové studie, a z n&j odvodit vlastni a origindlni poznatky smérem
k hernim cut-scendm. Vysvétleni toho, jak svllj vyzkum provadél ndlezi spiSe nékam do
uvodnich kapitol, uvadéni doby, kterou stravil psanim textu, zase do prace nepatii viibec.

Celkove se zdd, ze se znalosti Martina Pekarika (spiSe ty praktické nez teoretické a
historické — ve kterych ma zjevné nedostatky) o médiu pocitatovych her jevi na daleko vyssi
urovni nezli jeho spisovatelské schopnosti. Jeho prace je tak bohuzel ptikladem toho, kdy
podnétné myslenky ziistavaji utopeny v nesrozumitelnosti. Uroven jazykového zpracovani,
kterou povazuji spiSe za nedostateCnou (navzdory tomu, ze ji nakonec v tabulce vyse
hodnotim jako dostate¢nou), pfitom neni nic, co by se nedalo podchytit v€asnou konzultaci
s jazykovym korektorem.

Navrhuji zndmku E. OvSem za ptedpokladu, Ze se studentovi podaii pfesvédCivé a
srozumitelné odpoveédét a vysvétlit otdzky nize, navrhuji znadmku D.



Otazky k obhajobé (vvhrady, pripominky, naméty. atd):

- Pokuste se pfed komisi objasnit, jaké jsou rozdily a hranice mezi cut-scene a gameplay
pasazi. Jak se k problematice interaktivity v cut-scenes stavi soucasnd herni studia?
Podotazka: Jaky je rozdil mezi cut-scene a ,,naskriptovanou* herni udélosti?

- Jak autor chape rozdil mezi interaktivnim filmem a digitdlni hrou? MiZeme do jedné

kategorie interaktivniho filmu ftadit tituly Kinoautomat (1967), Phantasmagoria (1995) a
Black Mirror: Bandersnatch (2019)? Jaké jsou mezi nimi rozdily?

podpis oponenta prace



