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1. Cil prace
(a jeho naplnéni):

Hra ,SWAPPIE" Tomase Urbanka dokazuje, Ze zanr pocitatovych her nabizi Sirokou 8kalu
vytvarnych, dramaturgickych a technickych moznosti, pokud se vyhneme mainstreamovému klise.

Nebarevna animace geometrickych tvarli v abstraktnich prostorech, je na prvni pohled spise
hlavolamem. Svym rafinovanym designem pfipomina grafiku mystickych symboll s tajemnou logikou
a zahadnym motivem a uZ jenom to znamena, Ze hru nelze pfehlédnout, kdyby v obchodé lezela na
pulté mezi ostatnimi pestrobarevnymi DVD. Cerna krychle na obalu neni fadni a prazdny motiv, ale
probouzi zvédavost. Nahlédneme-li dovnitF, objevime systém jakychsi zahadnych digitalnich zamka,
které je tfeba odemknout, abychom se na konci dozvédéli néco prekvapivého.

| kdyZz piekvapeni na konci hry zatim jenom znameng, ze jsme prosli bludidtém diimysinych
piekazek, neni to zklamani. V&fim, Zze hra ma velky potencial a &eka na dalsi vylepSeni a piekvapeni.

Teoreticka ¢ast prace podrobné popisuje systém a vyvoj hry, je diisledna a v&cna.

Cil bakalarské prace Tomase Urbanka byl jisté naplnén.



1. Technologicka specifika
(technicka inovace):

Vznik pocitatové hry je souhra nékolika uméleckych i technickych profesi. Vétsinou nejde jen o praci
vytvarnika, ale i programétora. Vtom smyslu je mozné tvrdit, Ze kazda dobra hra je technicky
inovativni, protoZe vyZaduje originaini software vytvofeny pro jedno konkrétnf dilo.

2. P¥inos prace pro dany obor

Hra je v podstat& dokon&ena a po drobnych Upravéach by mohia jit do distribuce. Podle mého nazoru
by ale bylo 8koda hru opustit v souasném stavu. V&fim, Ze daldimi inovacemi méa $anci se stat
v oboru vyjimegnou a tim padem i pfinosnou.

3. Silné stranky dila
K silnym strankam (jednoduchy, ale rafinovany design, exaktni promyslena animace a koncepce),
bych jesté pfidal krasny napad — pouzit zvukovy zdznam Jupiterova mésice ,/o“, ktery hie dodava
iracionalni atmosféru. Skoda jen, ze temna monoténnf a melancholicka ,hudba“ mésice, nema
radostné&jsi variantu.

K silnym strankam patfi i vystizna a pfehledna teoreticka prace.

4. Slabé stranky dila

PrestoZe se jednotlivé levely odli$uji designem a narognosti feseni, plsobi linearné a chybi
kauzalita, ktera by provazala jednotlivé stupné a motivovala by hraée pokracovat.

Zvukova stranka je$té neni dofeSena i kdyz népad autora — pouzit dal$i tony v interakci s animacemi,
mi pfipada vyborny a mél by se realizovat. ,Hudba sfér” - je to, co by v éemé krychli nemélo chybét.

5. Hodnoceni a navrhovana znamka
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