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1. Cil prace
(a jeho naplnéni):

Pocitatove hry, jako téma, maji velky prostor pro vytvarnou i technickou invenci, jsou aktualni a
mohou mit i komeréni vyuzm Takovy cil, v mensim méfitku, si klade i Sarka Penkova ve svém
projektu Svétludka. Je ale jasnég, ze behem studia, nemdze vzniknout hra na takové Grovni, aby
konkurovala profesionalnim vyrobkdim, proto se zadani bakalaiské prace omezilo jen na ukazku hry,
scénaf a vytvarné feseni. Zanr ,adventura“, ktery si Sarka zvolila, je vétsinou zaloZen na romantickém
a dobrodruzném pfibéhu, typu: ,cesta odnékud nékam*. V tomto piipadé jde o hru pro déti s hlavnimi
aktéry - svétluskami, které unasi vitr no&nim lesem. Les je piny nastrah a predatortl, kteff svétiusky
ohrozuji. Ukolem hrége je svétiugky pochytat a Zivé a zdrave vratit zpatky domd.

PrestoZe je projekt zatim ve vyvojové fazi, zakladni predstava uz z toho vyplyva a cil bakalarské prace

je spinén.

2. Technologicka specifika
(technicka inovace);

Technicka stranka pfi tvorbé poditadovych her je stejné dlilezita, jako vytvarna nebo scenaristicka.
V tomto piipadé pouzila Sarka tuzkovou a uhlovou kresbu upravenou v programu Photoshop.
Konec¢nou podobu interaktivni hry pak zpracovala v programu Flash s pomoci profesionainiho
programatora. Aby udrZela vytvarny rukopis a atmosféry, rozhodla se pro ,ru¢ni - pookénkovou“
animaci bitmapovych soubordl, podobné jako autofi tisp&sné hry ,Machinarium“.Tak vznikla funkéni
ukazka, na které je mozné stavét dali pokragovani a uzavfit pak projekt do definitivni podoby.




3. P¥inos prace pro dany obor

V Zanru pocitacovych her je velky naval, pravé pro svoji snadnou distribuci po internetu a lakavou
moznost rychlého Uspé&chu. V silné konkurenci se pak prosadi jediné tak originaini hry, jako je
»Machinarim®, ,Samorost‘ nebo ,Botanicula“ z produkce Amanita Design, ale ostatni na Gispéch tfeba
dlouho ¢ekaji.

,Svétluska“ Sarky P&nkové nema takové ambice, aby na sebe upozornila vyjime&nou originalitou, ale
je od pocatku zamyslena jako skromny, romanticky projekt, ktery najde své uZivatele mezi malymi
8koléky. Dnesni generace déti je narotna a hned tak ji néco nepiekvapi. Proto si myslim, Ze
~Svétluska® se bude muset na svoji dobrodruznou a nelehkou cestu jesté dobfe pfipravit.

4. Silné stranky dila

Ideova koncepce hry — postupné osvétlovani a prohlizeni scény — je dobry napad, zatim ale jen
¢astecné vyuzity. Jemna tuzkova kresba zpracovana ve Photoshopu i monoténni barevnost vystihuji

romantickou atmosféru letni noci.
Hra ma praktické vyhody (je vhodna do prostiedi dotykovych displayli) a da se tedy lehce aplikovat
v 8iroké nabidce elektronickych zafizeni.

5. Slabé stranky dila

Vytvarna nesourodost mezi stylizovanou vegetaci a realistickou kresbou zvifat (koc¢ka, sova). Za vétsi
problém povaZuji samotné svétlusky, které jsou schematicky zjednodugené a nepfesvéddivé
stylizované, s pozadim se nespojuji a vedie svych protivnik{l neplsobi vérohodné.

Rezervy vidim (nebo spis slygim) také ve zvukovém - hudebnim doprovodu, ktery zatim romantickou a
poetickou atmosféru scény, nepodporuji, ale spi$ evokuji detektivni napéti.

6. Hodnoceni a navrhovana znamka
(vyborng, velmi dobfe, dobfe, nevyhovél).

Velmi dobfe
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