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Chvíli jsem váhal, zda mám přijmout žádost studentky Elizavety Krasilnikové o oponenturu její bakalářské práce. Nebyl jsem si jistý, zda mi má specializace „filmové vizuální efekty“ umožní korektně posoudit práci oboru digitálního designu, konkrétně jeho součásti - storytellingu. Dynamický rozvoj digitálních technologií však používáním shodných nástrojů sbližuje jednotlivé obory, ať už je to digitální design, filmové efekty, herní průmysl nebo propagační grafika. Hodnotící kritéria se tak v mnohých parametrech shodují. 
V úvodních kapitolách autorka práce správně vyzdvihuje interaktivitu, která může zvýšit emoční působení na uživatele oproti klasickým médiím, založeným na pevné struktuře (když pomineme například „Kinouautomat“ Radůze Činčery nebo některé ze současných interaktivních filmových projektů na Netflixu). Na tento obecný úvod navazuje popis možných variant digitálního storytellingu s jejich výhodami i nevýhodami. Následující dva příklady interaktivních webových stránek jsou dobře vybrány, doplňují a potvrzují předcházející text.
K obsahově správné kapitole, vysvětlující 3D technologie bych měl pouze drobná upřesnění. Výraz „kostra modelu“ jako výsledek etapy modelování může být pro nezasvěcené čtenáře zavádějící. I výsledek renderingu nevidí uživatel vždy jen plošně, ve VR se jedná o zobrazení prostorové, i když jeho zdrojem jsou dva 2D obrazy. Využití CGI 3D technologií včetně animace při tvorbě webu je, včetně zvolených příkladů, popsáno srozumitelně. Zmínka o možnosti vytvořit pseudo-prostor pomocí parallaxního scrollování tyto kapitoly vhodně doplňuje. Je to jedna z technologií, která diváka do obsahu webu „vtahuje“.
S tématem práce pochopitelně souvisí i využití VR a AR. Tato oblast by mohla být obsahem samostatné bakalářské práce, ale pro účely práce Elizavety Krasilnikové je popis dostačujcí.
Pro možnost korektního posouzení kapitoly„3D a storyteling“ jsem se podíval na popisované interaktivní stránky (možná by v textu práce bylo dobré uvést i přímé odkazy). Příklady jsou zvoleny vhodně, názorné demonstrují „sílu“ 3D technologií v interaktivním přístupu k uživatelům. Oceňuji i výběr vizuální rozdílnosti popisovaných ukázek, která navazuje na předcházející popis realistických nebo naopak stylizovaných variant výtvarné podoby.
Stručný závěr teoretické práce pak shrnuje poznatky, získané studentkou při studiu zdrojů informací. Věřím, že rozšíření obzorů v této oblasti, o kterém se Elizaveta Krasilnikova v závěru zmiňuje, pomůže i dalším čtenářům práce (tak, jako pomohlo seznámit se s touto oblastí tvorby i mě).
Oceňuji srozumitelnost textu, jeho logiku i jazykovou stránku, přestože autorka není rodilou mluvčí.


Otázka k obhajobě:

· Co si má čtenář představit pod formulací „kostra 3D modelu“ a jaké konkrétní technologické kroky tvorba této etapy 3D realizace obsahuje?
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