Oponentský posudok teoretickej diplomovej  práce BcA. Tomáša Bezděčku:

Animace v počítačových hrách a jejich cílová skupina.

Keďže sa počítam za vzácny endemit, ktorý ešte nepodľahol pokušeniu počítačových hier, potešil som sa možnosti sa s nimi zoznámiť aspoň prostredníctvom predloženej teoretickej práce. Hlavne ak v jej úvode autor sľubuje, že: „Zpracoval jsem tuto práci tak, aby i člověk, neznalý termínů a her, pochopil vše jasně a napoprvé a neztratil sa v „hráčském slovníku.“

Musím uznať, že v tomto ohľade diplomant svoj sľub splnil bezozbytku. Jazyk práce je zrozumiteľný a navyše obohatený o typické „bezdečkovské“ bonmoty. Napríklad v časti o hre F.E.A.R.- „Jak už její název napovídá, nejde o nic pro malé děti... je teměr nemožné hrát v noci, natož sám doma.“ Aj z týchto citátov je jasné, že autor dobre pozná o čom píše, že má nejaké tie hodiny už odhrané. Ako som uviedol, jazyk práce je jednoduchý, žiaľ, ku koncu sa už niektoré postrehy opakujú, čo spôsobuje miernu retardáciu textu. Keďže práca je písaná z pohľadu konzumenta hier, chýba mi tu aj opačný uhoľ pohľadu, chcel by som poznať aj názor tvorcu. Keďže každoročne nejaký z absolventov skončí v hernom priemysle, nebol by problém získať aj takéto vyznanie. Autor sa opiera zväčša o internetové zdroje, čo pri tak rýchlo rozvíjajúcom sa odvetví je pochopiteľné. V zozname zdrojov sa dvakrát nachádza aj Wikipédia, ktorá sa považuje za nedôveryhodný prameň informácií pre odborné práce. Text mierne prevyšuje predpísaný minimálny rozsah 30 strán. 


Presvedčivá je aj posledná kapitola, v ktorej sú počítačové hry prezentované ako interaktívna forma kinematografie. V takejto podobe ich dokážem akceptovať aj ja, idem si kúpiť hraciu konzolu.

Prácu odporúčam prijať a ohodnotiť známkou B - veľmi dobrá.

V Bratislave 4.X. 2011 




Ondrej Slivka 

Oponentský posudok praktickej časti diplomovej práce Tomáša Bezdečku:

animovaného filmu Recycled.

Film začína bombastickými titulkami „Bezdečkovho štúdia“ (čo by hlavného producenta)  s príšerným logom a krátkou animáciou. Výhodou takéhoto vstupu je, že film sa od tohto bodu začína už len zlepšovať. I keď to ešte spočiatku vyzerá, že autor si nekladie žiadne vyššie výtvarné ambície, zdanie našťastie klame. Rovnaká, nedynamická, rovnako široká linka tu našťastie (asi nechtiac) podčiarkuje uniformitu bežného života hlavného hrdinu. Budovy nepodliehajú zákonom žabej perspektívy, dojem z nich nevytvára žiadne emócie. Keďže tiene sú veľmi jemné, priestorové cítenie sa buduje preostrovaním jednotlivých plánov. Kamera postupne prekvapuje diváka netradičnými uhlami záberov. Striedanie dňa a noci, tajomné svietenie, atmosferické efekty (dážď) umocňujú dramatickosť príbehu. Scenaristicky je film domyslený do drobných detailov, čo uľahčuje orientáciu v deja vu. Vidno, že autor je poučený hraným filmom. Výborná je aj práca so stereofonickým zvukom, hudobná dramaturgia podporuje obraz. 


Ako som už spomenul, jediné, čo nivelizuje zážitok z filmu, je temer nulová snaha o individuálny výtvarný experiment. Autor narába s osvedčenými prostriedkami medzinárodného štýlu druhej polovice minulého storočia, čím sa ako výtvarník sám dobrovoľne zaraďuje do šedivej masy. Škoda. Zmenu by som navrhoval začať od loga „firmy“. 

Predloženú prácu odporúčam prijať a ohodnotiť známkou B – veľmi dobrá.

V Bratislave 5.X.2011 





Ondrej Slivka

