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1. Cil prace

(a jeho naplnéni).

Z mého pohledu bylo zadani prace spinéno. Medium potitatové hry nebo interaktivni animace
skyta obrovské moznosti, ale zarovei také velka dskali. Pro tviirce animovanych filmd nebo komiks(
nemusl byt tpiné jednoduché do tohoto oboru proniknout pfedevsim kvili onomu zakletému "¢tvrtému
rozméru", ktery je pro hry zasadni. Myslim tim vtazeni divaka do hry a piiprava takovych interakc,
které pro n&j budou zajimavé a budou tvofit gros vysledného uméleckého dila. Zamérné pouzivam
tento termin, nebot jsem stoprocentné presvedcen, ze i potitatova hra mize byt pinohodnotnym
uméleckym dilem.

\ nasem soudasném uméleckém prostfedi se zatim stéle jest& jedna o skutecné pionyrskeé
objevovani dosud nepoznaného nebo jen malo prozkoumaného tizemi, pii kterém je asto vyuzivano
sympatickych a zajimavych vytvarnych i hernich experimentd. Ovéem i pogitatové hra ma svoje
pravidla a je nutno ji propracovat i po femesiné strance. Autor her by tedy mél v nejidealngjsim
piipadé v sobé skloubit znalosti reZiséra, scénaristy, vytvarnika, programatora a "hernfho designera” -
neboli tvlirce interaktivnich slozek dila. To v8e je samoziejme technicky, ale pfedevsim Casove
nesmirn& naro&né a j& musim zopakovat, Ze zadanl bylo vzhledem k omezenému &asu na realizaci a
vzhledem k technickym moznostem dostate¢né spinéno.

2. Technologicka specifika
(technicka inovace).

Z ptedlozené ukazky je patrné, s jakymi hernimi principy autor pracuje. Hra dovede v pfiméfenem
mnozstvi skloubit ,odpoginkove&jsi* casti s témi logickymi. Nejzajimavéj$im principem je vyrazna
inspirace komiksem a pokus o propojent tohoto média s pogitatovou hrou. V tom je ovem nékdy také
zadrhel - je nutné si uvédomit, Ze hra by méla byt tim hlavnim médiem, které jen vtipné a originalné



vyuziva komiksovych podnétd a zakonitosti. V sou&asné podobé hry se toto autorovi daff do zna&né
miry, ale pro to, aby se jeho dilo stalo technologicky skute&né inovativaim by bylo zapotfebi, aby v
dal$ich levelech byla komiksova inspirace vice akcentovana - at' jiz ve vizualnl strance, tak v hernim
desighu.

3. Pfinos prace pro dany obor

Pfesto, Ze oblast interaktivn{ tvorby skyta velké moznosti, tak je v&tsinou vyuzivana pfedevsim pro
komer&nl Gigely a obor se po piib&hové, emoéni a samoziejmeé také vytvarné strance piilis
neobohacuje. Myslim si, Ze se autor lehce podcefiuje, co se tyée zhodnoceni svého pfinosu. Hra je po
vizualni strance velmi dobte zpracovan4 a nabizi (nebo bude nabizet) pfesné ony piib&hové
vlastnosti, o kterych se zmifiuji. Presto je ale (tedy alespori pro mne osobné) nejzasadnéjsim
obohacenim vytvarna kultivace, které neni v tomto oboru nikdy dost. A samoziejmé nemohu
opomenout moraln pfinos nenasilné hry, kde dobro zvitézl nad zlem. Toto zdanlive klisé ma stale svij
vyznam, zejména v kontextu 3D akénich her.

4. Silné stranky dila

Zde nezbyva nez znovu zminit silnou vizudlnf stranku dila a vyzdvihnout také propracovanost
herniho tkolu - "puzziu", ktera je patrna z pfediozené ukazky. Navic vtipné vyuzivani komiksu, které je
v ukazce naznadeno, skyta dalsi velké vyzvy a také piislib toho, Ze pokud by autor v budoucnosti svou
hru dokongil (a v to také doufam), mohlo by se jednat o plnohodnotné a kvalitni dflo, které by
nemuselo zapadnout. To uZ samo o sob& mize byt povaZovano za Usp&ch nebo minimainé za velmi
dobry zaCatek na cesté k zdarnému vysledku.

5. Slabé stranky dila

Z pohledu animatora bych mozna jesté zapracoval na Uvodni sekvenci - "intru", ve kterém jsme
seznameni se zékladnim piib&hem. Samoziejmé chapu, Ze se pravdépodobns jedna o jakousi
parafrazi na statické obrazky komiksu, nicméné ve druhé Casti, v niZ se pes vydava na cestu, mi hra
pfijde zpracovana animaéné mnohem zajimavéji. Nenf opravdu nutné, jak autor pide, navazovat na
tradici studia Disney, ale vzhledem k tomu, Ze po ponekud nezazivném Uvodu pfichazi velmi dobfe
zpracovana druha &ast, plisobf tyto dvé véci kvalitativng rozdiing.

Zaroved bych dofesil také zvukovou stranku, kterou Ize na rozdil od vizualu povazovat za jaksi
provizorni. Nicméné chéapu, Ze autor, stejné jako nenl profesionalnim programatorem, nenf ani
hudebnfkem a hudba a zvuky slouz splSe pro lepsi predstavu budouciho celku, tedy jako jakasi skica.

Pokud bych mél patrat po tom, co by §lo jesteé dilu vytknout, tak Ize zminit jakési hernf "standardy"
- formélnosti, které by v souéasné dobé mely hry spliiovat. Tim by kup¥ikladu mohlo byt tlacitko na
Uplnem zagatku, kterym se hra spusti a daléf na konci, diky kterému si celou hru (nebo jeji ukazku)
m0Zeme spustit znovu. Postradam také taitko, které ndm umozni preskotit tivodni animaci. Nebot
nektefi hradi (i kdyz je to smutné) animace | filmy preskakuji a ekani na samotné hrani by je mohlo
odradit, coZ by byla $koda.

6. 'Hodnoceni a navrhovana znamka
(vyborné, velmi dobfe, dobre, nevyhovél):

Nerad bych, aby mé komentate a hodnocen| ukazky (jak doufam budouc hry) ptisobili néjak
prehnané lichotivé. Jedn4 se o mij upfimny nézor a snazil jsem se byt také maximalné objektivn,
Nemohu neZ jest& jednou zopakovat, e i pres nepfiznivé ¢asové podminky se pan Vransky tkolu
zhostil znamenité a rozhodné se ubira cestou, kterou by se mél v jakési prapodivné idealn!
budoucnosti ubirat cely herni obor - a tedy cestou snahy vytvaret hodnotna a smysluplna dila, ktera se
neboji byt originalnl v tom dobrém slova smyslu,

| pfes n&které mé vyhrady k technické strance véci nemohu ne navrhnout znamku vybornou s
hvézdi¢kou a autorovi poptat hodné trpélivosti a zdaru pfi dokon&ovani hry.
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