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Bakalarska praca Anny Drozenovej si kladla za ciel’ vytvorit’ funkénu autorskd vizualnu
novelu s dérazom na integraciu prvkov umelej inteligencie (Al), a to formou webovej
aplikacie.

Autorka v ramci teoretického vyskumu prejavila doslednt znalost’ skimaného herného Zanru
vizualnej novely, povodom z Japonska, ktory zaziva narast popularity naprie¢ celym svetom.
Autorka to dokladuje Statistikami z hernej platformy Steam ako aj demografickym
vyskumom, ktory bol realizovany v ramci hernej komunity. Herni komunitu zaroven
proaktivne oslovuje vlastnym dotaznikom, ktorym zistuje zaujem o svoju autorska viziu
vyuzivajucu rézne druhy romantickych zapletiek, snaziac sa zistit’ ich pozitivne aj negativne
preferencie, ¢o hodnotim vel'mi kladne. Svoju znalost’ zaroven doklada kratkym vhl'adom do
historie tohto zanru ako aj analyzou existujtcich hier, ktoré v§ak vyhodnocuje takmer vylic¢ne
po obsahovej stranke, bez dorazu na ich dizajn.

Vyznamnou sucastou teoretickej Casti je aj vyskum implementacie velkych jazykovych
modelov do hernych dialdgov, ktoré boli pre pracu relevantné. Autorka dokumentuje svoje
postupné hl'adanie najvhodnejSieho modelu, ich vzdjomné, najmi technické porovnavanie,
ktoré by mohlo dobre posluzit' aj d’al§im tvorcom. Ako negativum vsak opit vnimam
absenciu komplexnejSiecho vyhodnotenia tohto pristupu z pohl'adu herného zazitku a dizajnu
ako takého, a jeho detailnejSie porovnanie oproti etablovanym pristupom.

Autorka si v Gvode realizacie svojho vizualnej novely vel'mi dobre vytyc€ila a zadefinovala
ciele spojené s vizudlnymi charakteristikami, ktoré by vysledok mal mat’ tak, aby najlepSie
fungoval s danou tematikou. Zarovenn vnimam ako pozitivny aspekt snahu sa vymedzit’ voci
typickej japonskej estetike, ktora je s tymto Zanrom najCastejSie spdjana, a miesto toho sa
pokusila svoju novelu prispdsobit’ viacej lokalnemu publiku. To plati aj pre samotny obsah,
ktory postavila na zdbavnej logike s otocenymi milostnymi zapletkami.

Spolu s vyberom vhodnych dizajnérskych metod sa autorka dopracovala k putavému a dobre
premyslenému konceptu ilustracii, ktoré vhodne dopliiuji tému jej vizualnej novely. Autorka



dobre zvladla zachytit' charakteristiku a meniacu sa mimiku postav tak, aby vhodne dopinali
inak statické dialogy. Ilustracidm citlivo prispdsobila aj uzivatel'ské rozhranie, typografiu,
logo a d’alSie sprievodné prvky, vd’aka comu vizudl vizuélnej novely posobi ako konzistentny
celok.

Aj napriek tomu, Ze sa jedna o vizualnu novelu zalozent na dialdégoch, vSak autorka podcenila
potencial vo vyuziti prvkov animacie a mikrointerakcii, ktoré mohli herny zazitok z jej novely
posunut’ este vyrazne d’alej. Tato absencia sa prejavila nie len na miestami vel'mi statickom
pocite z uplne nehybného pozadia, z neprirodzene sa objavujucich a mizntcich postav, ale aj
v samotnom UX navigacie, ktoré by Slo podporit vhodne zvolenymi mikrointerakciami
podporujucimi vizualnu kontinualitu dialogu.

Samotna navigacia bola zaroven miestami nezrozumitelnd, napriklad v tvodnej scéne, Co ma
privadza k otazke, ¢i autorka svoje rieSenie testovala na d’alSich uzivatel'och.

Tak isto mam pochybnosti o UspesSnosti implementacie skimanej Al, ktord posobi mierne
samoucelne. Al dialog sice funguje, ale len izolovane a autorka vo svojom ndvrhu d’alej
nerozvadza, ¢o by takyto dialog do deja mohol priniest’, alebo ako by sa prejavil napr. v jeho
d’alSom pokracovani.

Napriek niektorym nedostatkom vSak oceiflujem autorkinu snahu o navrh a aj samotnu
realizaciu konceptu tejto vizualnej novely. Skutocnost, ze bola zruénym vyskumnikom,
kreativnym ilustratorom a dizajnérom, a vyvojarom, je obdivuhodné a myslim si, ze skvele
reaguje na meniace sa kompetencie, ktorymi by mal digitalny a herny dizajnér v sucasnosti
disponovat’. Praca by mohla byt nepochybne vel'mi kvalitnym prispevkom v ramci Zanru
vizualnych noviel a tiez webového dizajnu ako takého, ak by sa ju podarilo plnohodnotne
dokoncit’.
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Hlavnimi hodnoticimi kritérii pfi posuzovani bakalafrské prace jsou:
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5. Kuvalita prezentace celého projektu

Zasady pro vypracovani bakalarské prace

Textova a dokumenta¢ni ¢ast:

Relevantnost piistupu ke zvolenému tématu, rozsah prace

Pochopeni problematiky, definovani cili prace a jejich naplnéni
Urovei navrhu vlastniho feeni (mira origindlnosti, inovativnosti, kvalita zpracovéani)
Uroven textové a dokumentaéni ¢asti (kvalita odbornych zdrojti a prace s nimi, jazykové a formalni

- text v rozsahu 20 — 25 normostran (vlastni text Uvod az Zavér) obsahujici popis projektu — reserse
a analyza problematiky (+ obrazové prilohy), definice zameéru a cile, popis postupu, popis vysledného
feSeni; minimalni pocet relevantnich zdroju 8, z toho minimalné 4 cizojazy¢né
- obrazovy obsah dokumentace projektu — skici, nakresy, vizualizace, vysledné feSeni v rozsahu

12 stran A4

Prakticky tvur¢i vystup:

- prototyp nebo funk¢ni feSeni v métitku 1:1 (pfipadn€ jiné dle charakteru projektu a konzultace

s vedoucim prace)

SZZ / obhajoba BP:

- graficka prezentace v rozsahu minimalné 2,8 m? multimedialni prezentace ve formé a rozsahu

dle konzultace s vedoucim prace

- autorska graficka uprava textové / dokumentacni ¢asti — 1 vytisk

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

A - vyborné B - velmi dobfe

C - dobie

D - uspokojivé

E - dostate¢né

F - nedostate¢né




