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Tématem bakalafské prace Veroniky Siskové je ,,Vizualni styl kreslené pocitatové hry*
a v teoretické Casti se autorka pfevazné zabyva historii malby a kresby. Hned tvodni kapitola
strucné vysvétluje rozdily mezi t€émito vytvarnymi technikami a za ni nasleduje kapitola ,,2.
Historie®. Ta si dava za cil popsat déjiny kresby a malby v obdobi od pravéku az po
soucasnost. Tento rozsah povazuji za nesmyslné obrovsky vzhledem k tématu prace a spise
bych ocenil, kdyby se autorka zabyvala jen né&kterymi epochami, jenz by mély piimou
souvislost napftiklad s urcitou technikou, stylem, nebo by byly inspiraci pro dalsi praktickou
praci. Na 23 stranidch totiz neni mozné postihnout takovy casovy rozptyl, aniz bychom
nevénovali jednomu obdobi/stylu pouze jeden kratky odstavec. Celd tato kapitola je tak
zmého pohledu nejslabsim mistem teoretické casti, nebot’” pro mnoho Ctendii nepifinasi
v podstaté nic nového a uz po nékolika strandch zacne nudit. Tato ¢ast tedy mohla byt klidné
nahrazena jinou — zabyvajici se relevantnéjSim a mnohem uzsim tématem typu ,,vizualni styly
pocitacovych her®. Absenci takového tématu povazuji za pomérné velky nedostatek, nebot
uréita analyza v oblasti vizualnich stylii pocitacovych her by byla velice uzitecné. A to nejen
v teoretické roviné, kde by ji ocenili zejména Ctenafi nehrajici hry, ale hlavné pii zpracovani
casti praktické by se mohlo jednat o dobry vychozi material, od n¢hoz by bylo mozné se
v pocatcich navrhovani odrazit a po sléze jej pouzit i k relativné objektivnimu hodnoceni
vystupu celé praktické ¢asti.

Pokud opustim problém absence vyse zminéného. Doporucil bych, aby byl kladen vétsi diiraz
napiiklad na detaily maleb a vizudlni porovnani rozdili obou svéti (analogového
a digitalniho). To by bylo jisté¢ zajimavéjsi nez jen malé obrazky notoricky znamych dél. To
samé plati 1 v sekci o digitdlni malbé. VéEtSina vystupl tzv. ,,matte paintingu® vypada
v publikované velikosti jen jako fotografie a ¢tendf nemtliZze ocenit — pro tento obor typickou —
enormni miru detailu.

Posledni tfetina teoretické ¢asti je mnohem zajimavéjsi. Autorka piestava klouzat po povrchu
a snazi se jit vice do hloubky. Popisuje relativné novy obor ,,digitalni malba®, pouZivané
nastroje, vyznamné umeélce v tomto oboru atd. Uroven hloubky, do které tato ¢ast saha je pro




tento typ prace dostateCna a pokud by byla stejna v celé teoretické casti, nemél bych vyhrad.
Prace totiz svym rozsahem znaén¢ pievysuje pozadavky kladené na BP.

Po strance jazyka je prace napsana dobfe. Vadi mi pouze nékteré extrémné kratké odstavce
v kapitole ,,Historie*. Ty jsou ale zpusobeny diive zminénym Sirokym zdbérem na malém
prostoru. Nenalezneme zde ani mnoho typografickych nebo gramatickych prohtfeska. Citovani
prament a zdroje samotné jsou také na dobré urovni, ale téch, které se ptimo dotykaji tématu,
by mohlo byt daleko vice.

Jsem si védom toho, Ze teoretickd Cast sice svym obsahem napliluje zadéani, které zni: ,,vyvoj
malby, kresby a ilustrace” a ocenuji také usili, které autorka vynalozila na to, aby
zkomprimovala tak obrovské mnozstvi informaci. Ale neodpustim si pozndmku, Ze pravé uz
samotné zadani je Spatné. Diikladnéj$i tematické propojeni je, myslim, dobrym zvykem
(ackoli ne povinnosti) u takového typu prace a zde by urcite prospélo vysledku.

Praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni C.

Navrh klasifikace C — dobre

V Praze dne 2. 6. 2015

podpis oponenta prace

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

[ a—vsborne | Bovelmidobie | Codobic | Powspokofive | b—destaresne | Fowedostarecns
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Na zacatku praktické casti se dozvidame dilezité informace tykajici se hry samotné. Autorka
zde dobie popisuje svlj zamér a vysvétluje koncept celého vizudlniho stylu. Ten dobie
koresponduje se zvolenym nazvem Whiteout a casovym obdobim, do kterého je hra zasazena.
K samotnému vizudlnimu stylu nemém vétsich vyhrad a i vzhledem k mé hra¢ské minulosti
soudim, ze vytvoreny vizualni styl spliluje cil, ktery si autorka kladla na zacatku — oslovit
hrace. Myslim, ze v této oblasti ma vzhled celé hry pomérné velky potencial. Ten odhaduji ze
zkusenosti s vizualn¢ podobnou hrou s nazvem Mirror‘s edge. A pokud si dobie vzpomindm,
tak tato hra byla velice Uspé€$na u hra¢lh mm;j. pravé kvili Cistoté feSeni virtudlniho svéta
a celkové inovativnimu pfistupu k vizualité¢ hry. Autorka sama popisuje, ze mnoho her typu
RPG trpi prili§ ,,komerénim vzhledem®, s ¢imz musim souhlasit, ale opét bych zde ocenil
n¢jakou ukazku.

Vizualni styl hry Whiteout je €isty, chladny a peclivé propracovany. Logotyp ptsobi na prvni
pohled cisté a je i prekvapivé dobfe Citelny. Jediny drobny problém vidim v kernigu slova
OUT. Tento nedostatek je ale vyvazen ideovym propojenim nejen s hrou ale i s vytvorenym
,,sci-fi* pismem. Toto pismo pracuje s docela ohranym principem dekonstrukce jednotlivych
liter a posunem piiznaného ucaii na jejich vertikalni stied. Zde ale pfekvapiveé dobie funguje
a spojitost se sci-fi ve mne pismo vyvolalo prakticky ihned. Mozna i proto, ze v jedné aplikaci
pfipomina ,,dést’ symbolid* z filmu Matrix.

Pii aplikaci vizudlniho stylu myslela autorka takika na vSechno — od potisku DVD, pfies
detailni manual ke hry aZ po grafické rozhrani hry samotné. Chybi snad jen ptiloha u DVD ve
form¢ néjakého sbératelského artefaktu (napt. plakatu), jenz se v tzv. krabicovych verzich
(dnes jiz potlaceny zpusob distribuce) casto objevuji.

Grafické uzivatelské rozhrani hry plsobi na prvni pohled intuitivné. Problematicka jsou
oznaceni jednotlivych ukazatelti zivota, whiteoutu a energie. Jejich vyznam je sice vysvétlen
v navodu, ale ruku na srdce: ,,Ktery opravdovy hrac ¢te pred hranim hry navod? Prvky HUD
by mély byt maximalné pochopitelné i bez manualu. Opét se vSak v kontextu odvedené prace
jedna o drobnost.




Malbam samotnym mohu jen tézko néco vytknout. Techniku ma autorka velice dobie
zvladnutou a nebojim se fict, ze vystupy by bylo mozné klidn¢ konfrontovat s vytvory
profesionalli v tomto oboru.

Cela prakticka ¢ast je zpracovana pecliveé s diirazem na detail a Cisty vystup. Urcité by stalo za
vyzkouseni, jak vizudlni styl hry piisobi v kontextu konkurenéniho prosttedi her naptiklad
v internetovém obchodu EA Store.

Tuto ¢ast prace povazuji za zdafilou a navrhuji hodnoceni A.
Navrh klasifikace A — vyborné
V Praze dne 2. 6. 2015
podpis oponenta prace

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

A ubome | Bevelmidobre Codobre | Dowsckafive | bodestiecre | Fosedositecnd






