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Teoretická část má u bakalářských prací sloužit jako příprava pro vlastní praktický projekt a tato práce to přesně takto dělá. Je rozdělena do tří zásadních kapitol: 1. MALBA, KRESBA A ILUSTRACE, 2. HISTORIE, 3. DIGITÁLNÍ MALBA A KRESBA. v jednotlivých kapitolách je poté místy stručně, místy obsáhleji, podle důležitosti získaní poznatků popsáno vše podstatné z oblasti teorie potřebného základu pro povědomí při tvorbě projektové části. Pozorný čtenář (znalec dějin umění) bude zcela jistě připomínkovat historický výčet v tom smyslu, že tam chybí ten či onen autor, znalec digitálního umění třeba něco z této odbornosti apod. Jako celek však rozsah práce odpovídá požadavkům na ní kladené a to zejména s ohledem na to, že se jedná o studentku grafického designu ve výtvarném st. programu. Osobně bych přivítal ještě o něco více osobních (i když třeba ne zcela stylisticky a myšlenkově vybroušených) názorů a to zejména v komentářích různých galerií a subjektů zabývajících se touto tvorbou. Schopnost takových komentářů je ale bohatě obsažena v Závěru teoretické části na straně 60, kde to jde autorce velmi dobře. Ne všechny práce mají právě takto kvalitně napsané poučení, pokud je vůbec mají, což je problém mnoha z nich. Práce je rozsahově nad požadovaným kvantem textů, práce s odkazy je přiměřená tématu a rozsahu. Byla také pravidelně konzultována.
Práci doporučuji k obhajobě.
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Na začátku musím zdůraznit ten fakt, že celý praktický projekt této práce stojí autorsky i přes konkrétní tvar v podobě vizuálního stylu počítačové hry na fantazii autorky od počátku do konce. Tedy od myšlenkové koncepce, příběhu až po vizuální zpodobnění všech prvků, které jsou potřebné pro realizaci nápadu. To je cenné a opět vítané v kreativním prostředí školy, která podněcuje možnosti vytvářet právě takový typ praktické práce. Nicméně další prvky vizuálního stylu jsou již kvalitní rutinní ukázkou toho, jak se to obvykle dělá i v praxi. Obvykle se začíná logotypem. Ten byl konzultován a prošel dlouhým myšlenkovým vývojem v konečnou a dle mého názoru velmi podařenou verzi, která na typografickém pojetí loga demonstruje povahu svého určení – symbol počítačové hry – i s ovladačem. Dále můžeme vidět mystické pozadí pro scénu možných akcí ve hře, které mají tajuplnou a odpovídající atmosféru umocněnou ČB barevností. Pro mne zajímavým prvkem je i sci-fi písmo, které sice vychází z tradiční latinky, ale přeškrtnutím se mu uděluje více méně spíše dekorativní funkce, podporuje svým vyzněním celkové ladění atmosféry hry s názvem Whiteout (Bílá tma). Zajímavá a graficky jednoduchá je i sada herních ikon (celkem 25), které mají svou jednoduchou informační kvalitu v čistotě outline zobrazení. Fungují i při velkém zmenšení a respektují tak uživatelské prostředí. Vše je poté doplněno minimalistickou grafickou úpravou doprovodných tiskovin (manuál ke hře, obal na DVD, potisk DVD) a propagačními plakáty na hru. Myslím si, že autorka i přes to, že hra je v podstatě technicky nefunkční zvládla velmi dobře nastavení základních vizuálních atributů a dovedu si i na základě toho představit i pohyblivou virtualitu celé scény apod. V této souvislosti by mne zaujalo například i to, jestli se dá logu udělit i nějaké mobilita v podobě generování (motion akce), která by mu asi v aktivní verzi hry mohla slušet. Autorka se o to mohla pokusit alespoň v krátké ukázce a třeba více verzích, které by doložili možnosti takové aplikace. Mám také otázku, jak by o něco více reálněji vypadal hrdina hry, který je zde pouze naznačen siluetou.
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