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Praci hodnotil:
1. Cil prace

Cilem autorky diplomové prace bylo zprostfedkovat svou vitvarnou vizi pro fiktivni
pocitacovou hru, ve které se hrac¢ chopi role hrdiny ve fantastickém svété, ktery si bere
inspiraci z evropského stfedovéku. Vysledek prace je vytvarna knizka, kterda myslenky autorky
rozviji skrze rtzné ilustrace a skici, ale 1 s pomoci rozsahlého dopliujiciho textu. Vysledna

prace pusobi kompletné.
2. Stru¢ny komentaf hodnotitele

Daria se rozhodla pro diplomovou praci vytvofit svij vlastni svét, ve kterém prozkoumava
své myslenky, nalady a obecné témata a koncepty které jsou ji blizké. Na vzniklé praci je vidét

blizky vztah ke zvolenému namétu.



Uz pii zbézném prolistovani je patrné, ze velky prostor byl vénovan postavam. Autorka sama
v tvodu naznacuje, ze piib¢h a postavy jsou nosnym prvkem celé prace. Ilustrace jsou po
technické strance na velmi dobré urovni. Autorka stvrzuje svou kreslifskou zru¢nost kromé
malifské prace s hmotou i zdafilou praci s linkou a komiksovou zkratkou. Kniha se v§ak zda
byt ponc¢kud zahledéna do budovani postav, riznych spolecenskych souvislosti a do struktury
svéta, ktery by mél slouzit jako pozadi herni naplné. Vysledny dojem muze pfipominat spise
piipravu pro literarni tvorbu. To vsak neni nutné problém, protoze v hernim pramyslu je
tento piistup uplatnovan na pozici “game designer”. Pro $ir$i pusobnost na poli vytvarného
navrhovani by se autorka mohla v budoucnu vice zaméfit na navrhy rozvijejici podobu
prostiedi do kterého je hra zasazena. Jak napfiklad vypada chuda a bohata ¢tvrt’, piistav, hrad
ktery vévodi méstu a podobné. I osobni komnaty nékterych postav by byly vitanym

rozsifenim predstav o svéte, ktery navstévujeme.

Rozhodnuti ponofit ilustrace a celou knizku do ¢ernobilé funguje dobfe. Absence barev
Navozuje hutnou atmosféru a nepusobi samoucelné. Pokud se ale jedna o vizualni navrh a
jeho vysledkem pak ma byt pocitacova hra, nenf jasné, jak by méla v tomto ohledu vypadat.
Jednodussi hry si dobfe vystaci jen s textem a ilustracemi, které v knizce vidime. Pro graficky
slozitéj$i hry, kdy ilustrace slouzi jako pfedloha pro 3D grafiky, by cernobilé navrhy mohly

byt htfe pouzitelné.

Dalsi dhel pohledu spociva v samotném designu. Pro vSechny formy vytvarného navrhovani
pocitacovych her je pfinosem dukladné studovani zvoleného tématu, které dava vzniknout
neotfelym napadim. Z povedené prace ma pak hrac¢ diky témto kvalitim nejen lepsi zazitek,
ale zaroven se i vzdélava. Soubor ilustraci v diplomové praci pusobi velmi poeticky. Téma je
zpracované vérné svému zanru, ale ni¢im ho zasadné neprohlubuje ani z néj nevybocuje. Do
piisté by se dalo zapracovat na odvaznéjsich prvcich a detailech, které ozivi jiz znamé podani
gotického hororu.

Postavy, které jsou zde ustfednim motivem mohou svym zevnéjskem jeste lépe dotvaret
unikatni osobnost. Tfeba skrze rizné doplnky - $perky nebo pfedméty denni potteby, které
dokresluji napln ¢innosti dané postavy. V tomto ohledu dobte funguji naptiklad masky pro
tajemny fad rytif. Jejich prazdné a sklebici se vyrazy vytvafi zajimavy kontrast a vojenskym

fadem.



3. Vyjadfeni o plagiatorstvi

Na praci jsem neshledal jakékoliv znamky plagiatorstvi
4. Navrhovana znamka a pfipadny komentar

Navrhovana znamka: Velmi dobfe
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