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Diplomant se ve své diplomové praci vénuje nastroji a tématu, jimiz se zabyval také ve své
praktické diplomové praci Uspésné obhajené minuly rok. Prvotni a pfirozené pro ného bylo tedy
ucit se, experimentovat a zapolit se softwarem, hardwarem a rozhranimi, a teprve potom - na
zakladé osobni zkusenosti - se pokusit uchopit tento systém nastroja v teoretické a historické
souvislosti, jako fenomén a jako nastroj a prostfedi zaroven. Protoze na technologickych
platformach IT je vSe se vSim néjak propojené se Jakub Krejci neustale potykal s nutkavou
potfebou osvétlovat dalsi a dalSi nody, linie a kontexty. A ty jej vzdaluji od nudné linearni
struktury textu, kterou je v zadani prace formalné mocensky limitovan.

Jakub KrejCi sestavil nejen praktickou rukovét, nebo prehled technologii 3D modelovani a
hernich softwaru, ale pokusil se technické prostfedky reflektovat z hlediska umélecké praxe a
Castecné i v jejich spoleCenskych souvislostech.Text se zda byt nejkonzistentnéjsi v kapitolach
a pasazich, kde diplomant popisuje funkce softwarovych nastrojll. Zde se projevuje jeho dobra
orientace a osobni zkuSenost v tomto odvétvi prace a praxe. Oponent se neciti byt kompetentni
odborné posoudit fakticitu a spravnost vSech informaci, které Jakub Krejci v textu shromazdil,
ale minimalné u UNITY je popis srozumitelny a tvofi alternativu k technickym manualim
dostupnym v €estiné na netu, jejichZ autory jsou vétSinou programatofi s nulovou literarni
zkuSenosti.

Obsahova struktura textu je velice asociativni. Redukovat nékolik podkapitol, nebo vypustit
analyzu nékterych umélcu by prospélo smérem k jasnéjsi artikulaci témat. Nékdy az barokni
bohatost a rozkoSatélost vede k zjednoduSovani: napfiklad (pod)kapitola Game Studies na
strance 11. az 12. o které je na konci pfedchozi kapitoly sugerovano, ze bude podrobné
analyzovat co znamena obor “vyzkum her/ herni studia” spo€iva ve zmince nékolika tezi o
vztahu pocitaCovych her a uméni a uvedenim jmen a publikaci tfech autor(.

To mi pfijde jako opomenuti: pokud text ma mit vysSi aspiraci, nez z(stat u pfehledu
pocitacovych aplikaci v umélecké praxi u nékolika umélcl se zvlastni pozornosti k iluzivnim
prvkiim 3D. Soucasny vyvoj pocitaCovych her véetné nastroju virtualni a augmentované reality
se stava finanéné a technologicky dostupnym také v “nezavislé” umélecké praxi a mimo
komeréni primyslovy kontext. Sofistikované herni software a hardware se zbavuji
“standardniho” zabavniho prostfedi, limitovaného rozhranim povrchu monitoru, sluchatek a bryli
a expanduji a pronikaji do prostoru a kazdodenniho zivota. Tak se PH ocitaji v prostoru s jinymi
parametry, nez na které je odkazano a kterymi je omezeno napfiklad filmové, vizualni, nebo
dramatické uméni.



Je-li podkapitola Game Studies jen zbézné nacrtnuta, podkapitola Computer studies chybi
docela. Myslim, Ze zminka kritické teorie, tykajici se socialnich, politickych a filozofickych
aspektl pocitaCové technologie, jejiz esence je v rostouci mife tekuta, disperzni. 3D a 4D se
postupné navzajem prolinaji. Podobné kritické koncepce by nékde v textu mohly alespor zaznit.

Jazyk, kterym je text poznamenan napovida, Ze diplomant travi podstatnou ¢ast &asu spis
programovanim v UNITY, Processingu, ¢i lu§ténim manuall, nez ¢tenim krasné literatury.

Pres tyto namitky je nutno vyzdvihnout autorovu snahu a touhu uchopit téma nejen v
technickych detailech ale i v riznych souvislostech.Prestoze pocitacové hry nejsou ani
teoreticky ani prakticky ve studijnich planech FAMU, diky samostudiu se stal Jakub Krejci
adeptem odborné zpUsobilosti.

Navrhuji komisi pfedkladanou praci pfijmout k posouzeni a navrhuji hodnoceni B.
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