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Teoretickd prace plisobi velmi neurovnang. Autorka nejasné formuluje zabér teoretického
zkoumani ve vztahu k praktickému zameéfeni prace. Kratké odstavce definuji jednotlivé
terminy, které se dle autorky k tématu vztahuji, jsou voleny viceméné& ndhodng, jejich popisy
v nékterych piipadech povazuji za nedostadujici.

Napt. str. 13 - definice pixel artu, neni zminéno, Ze jeho estetika vychézi z osmibitovych her

 ze zad4tku devadesatych let, dale chybi vysvétleni rozdilu mezi pixelem a voxelem. Neni mi

jasné, co autorka povazuje za klasicky workflow na poéitali ve vztahu k pouZiti tabletu
(s augmentovanou a virtudlni realitou). Je to smé$ovani prostfedi prezentace a realizace se

rrrrr

V podkapitole 1.3.3 str. 14 autorka popisuje metody tvorby textury, coZ je komplexn&jsi
proces neZ malba na 3d model. Je tfeba vytvofit tzv. mapy pro jednotlivé kanaly textury
(zpravidla se jedna o color, specular, hight, roughness, normal, déle napt. opacity atd.), které
definuji zobrazeni povrchu 3d modelu. V tomto procesu se velmi &asto vyuZivaji fotografické
podklady. V téZe podkapitole bych také rozporovala tvrzeni, Ze tvorba textur se prolini
s tvorbou kosterniho systému (rigging). Jednd se o dva tkony, které sice souvisi s tvorbou

- charakteru, ale nejsou na sob¢ zavislé.

Razeni popsanych termind Jje namdtkové. Photobashing se tyka tvorby konceptu scény,,ale
tento proces pfedchazi tvorbé charakteru, €ili zafazeni tohoto terminu vidim jako odvislé od
vySe uvedené tematiky a generovani obrazovych vystupl pomoci Al Dream aplikace vnimam
jako uplné jiné téma, které do tematického zaméfeni prace nepatfi.

Problematika NFT ve vztahu k tvorbé herniho charakteru neni uspokojivé objasnéna, coz
bych v této praci ocekéavala. Jedna se o struény popis obchodniho modelu.

Myslim, Ze by bylo vhodnéjsi zazit rozsah zkoumanych oblasti jen na ty, které jsou relevantni
k praktické ¢asti bakalafské prace. Prace trpi povrchnimi popisy jednotlivych technik a Zanrd,
které jsou fazeny bez jasného ramce.




Daéle bych méla téz pfipominky k formalni Uprave pisemné prace:

Chybi odkazy na zdroje u pfevzatych ilustradnich obrazkd, jejich &islovani by mélo odpovidat
kapitolam.

Chybi téZ odkazy na nékterd tvrzeni (napf. podkapitola 3. 2. 1. ..mnoho designeri se Stitl
pouzivat predlohu pFi vytvdreni designu..) :

U prvniho odstavee podkapitoly 1. 1. chybi uvedeni zdroje, ze kterého je doslovné pfevzaty
(https://www.tate.org.uk/art/art-terms/d/digital-art).

Zarovnani textu seznamu pouZité literatury na cely fadek je velmi neptehledny.
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