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1. Cil prace

Jak uvadi Tomas Urbanek, autor bakalarské prace predlozengé k posouzeni oponenta, nejdtleZitéjsim
cilem bylo navrhnout scénar, vizualni podobu a hratelnou ukazku poéitagové hry. Z mého pohledu byl
tento cil splnén, hratelna ukazka je funkéni a plné hratelna.

Zaroven poukazuje na to, Zze jeho ambici nebylo navrhnout novy herni Zanr, ale obohatit stavajici
herni Zanr o nové prvky a navazuje tak na zabéhnutou herni platformu "skakagky" posilenou o dalsi
rozmér kvizové hry. Ve spektru ustélenych hernich zanr(i, je zamér autora zfetelné stfizlivy, coz
povazuji za pfinosne.

Kvizova hra s ¢eskymi slovy, &imz se hra stévé zarovei hrou edukativni, je pro mé dileZita a
obohacujici. Nizkou naro¢nosti skiadani slov v hratelné ukazce tak hra sice sméfuje ke hram spise
pro mladsi 8kolni hrade, ale die predpokladu by dokongena hra mohla mit velky potencial ve variabilité
slov a jejich zvysujici se obtiznosti.

Cilem autora bylo taktéz klast diraz na plynulost animaci, coz z mého pohledu spinil. Technika
klasické kreslené animace, na kterou autor navazuje je vizualné pifjemna, plynuld, nerusi dgj.

2. Technologicka specifika

Tomas Urbanek pracuje s programovymi balicky spolednosti Adobe, jejichz produkty Flash, llustrator,
Air a Photoshop patfi k prvotiidnim a idealnim programiim pro vyvoj 2D pogitadovych her. DalSim, pro
mne nezbytnym a pozitivnim postupem autora bylo navazani spoluprace s programatorem, ktery
vytvotil specificky herni editor SlovomolEditor pro tvorbu jednotlivych lokaci hry. Volba softwareového
vybaveni, spoluprace s programatorem a pouzitl zvukovych souboril z volné Sifitelnych databazi
povaZzuji u autor za spravny postup pfi technologickém vyvoji hry, ktery by mél byt v pocatcich vyvoje
dobfe podchycen. Co se tyge ozvugeni, mohla byt herni ukazka piece jen o néco bohatsi.

3. Pfinos prace pro dany obor




V bakaléfské praci autor zmifiuje problematiku pfilineho zaujeti programatort na tkor grafiky hry. S
timto souhlasim a i pfes vyhrady, které jako vytvarnik mam, tento postup hodnotim pozitivné a
povazuji za pffnosné autorovu snahu hru programové a graficky vyladit a dosahnout vzajemného
dialogu mezi vytvarnikem a programatorem.

4. Silné stranky dila

Oceiiuji, ze se Tomas Urbanek nesnazi za kazdou cenu objevit novou hernf podobu hry,
nebot' pfijit dnes s novou herni platformou a konkurovat zabehlym osvédéenym hernim
Zanrdm je velmi obtizné.

Mezi silné stranky hry jednoznaéné Ffadim obohaceni herniho Zanru plosinové skakacky o
koncept kvizové hry se slovy. Jak jiz bylo fe¢eno v kapitole Cil prace, hru Slovomol bych
oznadil spiSe hrou vyukovou, nasledné vyuzitelnou rdznorodymi vzdélavacimi institucemi
nejen pro déti. Dokazu si predstavit, ze hra tohoto typu mize svéZe dopliiovat, nékdy i pfimo
nahrazovat sou¢asné statické vyukové pomticky.

Dale bych rad poukazal na lokalizaci hry pouze do &eského prostiedi, coz se z hlediska
marketingového mize jevit jako minus, ovéem pro kreativni praci s Geskym jazykem to
hodnotim pozitivné, nebot takovychto hernich napadl v zéplavé anglo-americké herni
produkee, je zde malo. Hra tak mlZe u déti pracovat se slovy, propojovat je s obrazy a
pfipomenout tak bohatost ¢eského jazyka.

Hra propojuje "nejen détskou" touhu hrat si s vyukou Ceskych slov, coz obohacuje tradiéni
Skolskou vyukovou metodu o daldi zabavny pozitivné pfijateiny prvek. Doslova tak obhajuje
vyrok "8kola hrou".

Graficka podoba hry, kterou autor vytvofil se mi jevi jako postup spravnym smérem a i kdyz k
vytvarnemu zpracovani mam nejvice vyhrad, zjednoduSena scéna levelll postavena z
typografickych symboll a pismen plsobi prehledné.

Plynulost animaci povazuji také za velmi uzivatelsky pfijemné, jsou svizné a podporuji
hratelnost hry.

Dobrou strankou dila je SlovomolEditor, ktery usnadiluje budovani hernich kapitol a je to velmi
dobry start pro vyvoj hry.

5. Slabé stranky dila

Tomas Urbanek zmiuje jako minus replaybilitu hry, tedy vytracen! se herniho prekvapeni v
podobé kvizovych slov pfi opakovaném hrani. Obecné s tim souhlasim, mnoho vyvojari fesf
obdobny problém, ale v tomto pfipadé to nevnimam jako slabou stranku dila, nebot
variabilnost opakovaného hrani nenf u Slovomolu hlavnf napini. :

Dale autor povazuje za slabou stranku dila Geskou verzi Slovomolu. To se z hlediska prodeje
hry mize jevit jako nedostatek, ale tato hra je specificka a cilené sméfovana na geské hrace a
da se pfedpokladat, Ze vyvoj a nasledny prodej hry tohoto typu by mohla zajistit néjaka statni
¢i soukroma vzdélavaci instituce, ktera by hru nasledné distribuovala do &kol atd. Myslim si,
Ze to hie nedkodi. Hru by navic $lo prelozit a tim ji pripravit i na zahraniéni distribuci. Sice by
se to neobeslo bez obtizi, ale v tomto ohledu by byl Slovomol Editor vyhodou.

Z pohledu vytvarnika, je hra na mj vkus vytvamneé pleci jen pfili§ strohd. Jeji zdanliva
jednoduchost, postavena na &ernych typografickych symbolech, je sice dobry napad, ale
zaslouzila by je8té¢ vice vytvarné propracovat. Autorova zminka v bakalaiské praci o
iluminovanych kronikach, se mi jevi jako velky inspira¢ni zdroj k vytvarnému feseni. Otazkou
je, pro¢ od né&ho pozdé&ji upustil. Pravé v souvislosti s autorovou snahou kiast dlraz na
grafickou stranku hry, se mi jevi tato moznost nevyuzita.

Myslim si, Ze vytvarné inspirace by se naslo v klasicky vazanych knihach mnoho (Verneovky,
Casopisy z 20. stoleti, komiksy, noviny, zpevniky, manuély, navody ke stavebnicim Merkur, a2




po stfedovéké iluminované knihy a kroniky) a je mozna 8koda, Ze autor vice nevyuZil moznosti
gerpat z t&chto graficky a typograficky nepiehlédnutelnych zdrojd, které by jeho projekt jasnéji
vytvarné sjednotily.

e Je nazvazen, jestli by neprospélo citlivéji pojednat, v duchu vytvarného konceptu hry, funkeni
menu hry (po stisku klaves Ctrl a Alt), které je na m{j vkus pfili$ strohé, stejné jako info fadku
v dolni &asti obrazovky. Dale bych uvital oZivit prostfedi o n&jaké drobné animace, kterée by
vizualné hru zpestfily a nepisobila by tak staticky. Pfiklonil bych se k pfipojenf zvuku chlize a
néjakého ambientniho zvuku & melodie prostfedi v némz se hra¢ vyskytuje. Hiavni figurka
hrage by mohla naptiklad jesté mrkat, oZivit ji o né&jaké "idle" animace pro chvile, kdy hrac
nehraje a pouze si hru prohlizi. Hiavnl hrdina by nemusel byt transparentni a zaslouzil by
graficky dtmysingjsi propojeni s okolnim prostfedim. Celé intro hry by mohlo byt vice
zfeteln&jsi a jasnaji uvézt hrade do dgje, nastinit zapletku. To jsou ovem drobnosti za kterymi
stojf dlouhodoba prace vyvojare a je pochopitelné, ze Tomas Urbanek, herni designér, grafik,
animator a zvukar v jedné osobg, neni schopen tak v kratkém ¢ase toto vse piné dotahnout v
hratelné ukazce. Hry se daji vylepSovat donekonecna.

o | pfes ob&asnou hernf kostrbatost na kterou jsem narazil, se mi hra jevi jako svizna skakacka
a je otazkou, jestli by se hra nezdala po odehrani napf. 10ti levell prflis schematicka a
ptedvidatelnd. To je ovéem zaroved vyzvou pro herniho vyvojafe, aby si toto uvédomil a byl
schopen pfi tvorb& hry véas zasahnout a herni ¢as hragovi obohatit, kvizy znesnadnit, nebo
naopak usnadnit, pfidat nahly vtip &i vygradovat zépletku. MoZn& by stalo za to, aby autor
scénaf hry jesté vice promyslel.

6. Hodnoceni a navrhovana znamka

V celkovém pohledu oponenta, vidim, Ze se jedna o slibny herni projekt nahozeny v zacatcich, ktery
ma jasné cilené zaméfenou skupinu hragl a ma v sobé potencial, ktery ovéem na hratelne ukazce
neni mozno pin& rozkryt z hlediska technologické naro¢nosti. Rekl bych, ze to nenf skakaci plo$inovka
obohacena o kvizovou hru, ale spi§e naopak, tedy vyukovy software vyvijeny formou herni skakaci
ploginovky. Technicky je hra zadata spravné a jak jsem zminil, je zde jesté dostatecny prostor jak hru
vytvarng sjednotit a posilit. Na zakladé téchto poznatkli hodnotim bakalarskou praci Tomas Urbanka
znamkou velmi dobfe.
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