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Anna si ve své bakalářské práci vybrala téma „vizuální novely“. Jedná se o poněkud mé generaci ne příliš známý žánr. Vizuální novela je populární zejména ve východní Asii, kde má kořeny v Japonsku a Jižní Koreji. Anna ve své bakalářské práci stručně rozepisuje historii a vývoj novely a dělá výzkum na téma romantické zápletky. Sbírá informace, které pak následně uplatňuje v praktické části. K problematice přistupuje zodpovědně a dodržuje stanovený rozsah bakalářské práce.

Anna si dala za cíl vytvořit funkční prototyp vlastní vizuální novely. I přesto, že nejtypičtějším výtvarným stylem daného žánru je anime nebo manga, tak zde vytváří vlastní autorskou ilustraci a využívá současných technologických možností například ve formě AI. Vytvořila pokročilou funkční ukázku novely pomocí html, css a javascriptu. Do příběhu vložila i netypickou zápletku s cílem rozbít klišé romantických příběhu. 

Anna strávila poměrně hodně času hledáním správné výtvarné formy, která nakonec dle mého názoru vypadá velice vydařeně. Používá harmonické barevné schéma a postavám se podařilo dát specifický originální charakter. Za mě relevantním přístupem je použití zdrojových kódy již hotové novely, které jsou nabídnuty volně ke stažení. I když je kód poněkud staršího data, tak oceňuji vynalézavost a energii, kterou investovala k pochopení a přizpůsobení zdroje pro svůj projekt. Nemusí tak „znova vynalézat kolo“ a efektivně využila hotového funkčního schématu a ušetřila tím tak hodně svého času. Po animaci knihy a loga se dostaneme do úvodního menu, které na nás udělá prvotní dojem. Vytknul bych zde slabou práci s typografií. Působí hodně stroze. Nápisy „New game“ nebo „continue“ jsou psány hodně malým písmem bez výrazu a bez symetrického ukotvení. 

Velice zajímavou myšlenkou je použití AI technologie k vytvoření postav a možnosti chatování s nimi. Anna prozkoumala možnosti různých AI knihoven a dokázala z nich vybrat ideální variantu pro řešení v jejím příběhu. Mrzí mě, že tahle myšlenka a implementace zůstala jen u „chatovacího bota“ a nepracuje se s ní trochu více. Moc se to zde nespojilo s příběhem. Otázkou je, jestli autorka chtěla cíleně držet určitou linearitu příběhu, nebo experimentovat s dynamikou a nevyzpytatelností, kterou by AI umožnilo. Dále mně chybí více zvukových efektů, které by atmosféru trochu oživily.

Textová práce je psaná srozumitelně bez výrazných pravopisných chyb s jasnou strukturou. Trochu mně chybí popsaný proces webového kódování a jakým výzvám zde autorka čelila.
Celkové práci hodnotím jako vydařenou. Zejména to, že si Anna poradila jak s technologií tak i s výtvarnou formu. K dosažení maximálního hodnocení mně však chybí dotaženost v detailech a konceptu celého projektu. Navrhuji známku B.









Kontrola plagiátorství byla negativní/pozitivní – systém našel shodu 4  %.

Návrh klasifikace:  B - velmi dobře
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podpis vedoucího bakalářské práce 


Hlavními hodnoticími kritérii při posuzování bakalářské práce jsou:
1. Relevantnost přístupu ke zvolenému tématu, rozsah práce
2. Pochopení problematiky, definování cílů práce a jejich naplnění
3. Úroveň návrhu vlastního řešení (míra originálnosti, inovativnosti, kvalita zpracování)
4. Úroveň textové a dokumentační části (kvalita odborných zdrojů a práce s nimi, jazyková a formální úroveň práce)
5. Kvalita prezentace celého projektu

Zásady pro vypracování bakalářské práce
Textová a dokumentační část:
· text v rozsahu 20 – 25 normostran (vlastní text Úvod až Závěr) obsahující popis projektu – rešerše 
a analýza problematiky (+ obrazové přílohy), definice záměru a cíle, popis postupu, popis výsledného řešení; minimální počet relevantních zdrojů 8, z toho minimálně 4 cizojazyčné
· obrazový obsah dokumentace projektu – skici, nákresy, vizualizace, výsledné řešení v rozsahu 
12 stran A4
Praktický tvůrčí výstup:
· prototyp nebo funkční řešení v měřítku 1:1 (případně jiné dle charakteru projektu a konzultace 
s vedoucím práce)
SZZ / obhajoba BP:
· grafická prezentace v rozsahu minimálně 2,8 m2, multimediální prezentace ve formě a rozsahu 
dle konzultace s vedoucím práce
· autorská grafická úprava textové / dokumentační části – 1 výtisk
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