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1. Cil prace

Autorka splnila sama sebou vytycené zaddni.
2. Struény komentdar hodnotitele

Svuj struény komentdr si dovoluji zahdjit kratkou zprdavou o teoretické cdsti

prdace, at mame to palcivé za sebou.

Irynina prdvodni zprdva obsahuje mnoho chyb — preklepy, neschopnost psat
uvozovky, velkd a mald pismena, &drky v souvétich, legraéni novotvary (napf.
randomni”) ale i typografické chyby (absence mezery za teckou,

jednoznakové predlozky na konci radku), atp...
Je jasné, ze ¢estina neni Irynin rodny jazyk, ale studium zde probihd v ¢estiné,
a tudiz i zavérecnd prace musi byt v dobré cestiné. Prace méla projit

nékolikaterou korekturou, klidné i od pratel a spoluzdkad...



Provodni zprdva je jinak napsdna velmi zZivé a zajimavé, i kdyZ nékdy je az
pfrilis vyrecné. V popisu prdce Iryna napfriklad sdhodlouze popisuje napfiklad
vycet vsech vizudlnich &dasti Ul. Celé odstavce by zde bylo mozné nahradit
jedinym obrdzkem a slovy spise popsat, jaké dUvody za témito estetickymi
rozhodnutimi jsou. Misto ne zcela zasadnich detaqild (dozvidéme se napriklad
jméno pani uéitelky z Iryniny stfedni skoly) by se &tendr mohl dozvédét
konkrétnéjsi faktické vysledky obsdhlych resersi, které by ho bezpochyby

zaujaly vice.

Iryna si nicméné zvolila velmi zajimavé a chvdlyhodné téma Béloruské
kultury a folkléru a hned zkraje je nutné ocenit pravé provedené reserse, které
se, alespori podle vysledkU prdce, zdaji byt pomérné obsdhlé. Iryna napsala
jednu z nejzajimavéjsich provodnich zprdv i proto, Ze dokdzala srozumitelné
popsat divody volby tématu. Dokonce struéné naznacduje i politicky kontext,
kvdli kterému hrozi postupnd ztréta vztahu BélorusU k autentickému folkldru.
Trochu mé mrzi, Ze se pravé politické okolnosti vlivu Ruska na potlac¢ovani
svébytné béloruské kulturni identity neobjevuje v samotné hre, alespon zatim. |
kdyz jde o koncepci hry pro déti od Sesti let, zcela jisté je mozné zminit

nejpdlivéjsi politické problémy citlivé a v alespori hrubych obrysech.

Nejvétsi nevyhodou praktického vystupu bakaldrské prdace je, Ze jde
pouze o koncept. Vytvofit prototyp byva velmi dilezité i u takovychto her.
Mohou snadno pomoci objevit problémy a kvality designu. Je skoda, ze
autorka nevyuzila prostoru celého jednoho roku k sezndmeni se se zdklady
Unity, pomoci kterych by jisté dokdzala dat prototyp dohromady. Ten by mohl
pomoci i pfi testovani Ul na cilové skupiné, détech 6+. Mdam totiz, snad
absolutné liché, pochyby, Ze takto malé déti budou tézko stihat Cist ceské
titulky k béloruskému voiceoveru...

Game design se nezdd byt nijak prekvapivy a prelomovy — jde o
klasickou point-and-click edukativni hru, moznd spise interaktivni knihu.
Bohuzel vystupem celoroéni prace neni plnohodnotny game design dokument,
takZe o ném madame jen hrubé predstavy. Nemyslim si vSak, Ze je nemozZné
celou hru herné obohatit. Bylo by zcela jisté vhodné se v pfipadném budoucim
vyvoji zamyslet, jakymi zpUsoby muiZe hréé interagovat s cilovou platformou a

pokusit se vyuzit vicero akci, nez jen prosty klik. Tvorba vlastni Maslenice a



masky kozy, jez maji byt highlightem hratelnosti, funguji obé na totozném
principu, i kdyz by nemusely.

Jinak se hra zdd byt prehledné strukturovand, centrdini kolo reprezentujici
cely rok je sympatickym stifedobodem pribéhyU. Navrh Ul ma nékolik zajimavych
ndpadu, napriklad kapitoly ve formé zdloZek ¢ouhajicich z encyklopedie,
barevné kédovani podle rocnich obdobi, atp. Misty ale Ul vychdzi ze zazitych
hernich stereotypU, jakym je napfiklad mohutné dialogové okno, jenz je snadno
nahraditelné leh&imi verzemi téhoz, napfiklad mnohem kratsi komiksovou
bublinou.

Vytvarné provedeni je skvéle konzistentni a Femesiné velmi profesiondiné
zvlddnutd. Stylizace se na muj vkus moznd az pfilis blizi ,mezindrodnimu stylu”
animace a neni prilis prekvapivd, ale to je jen muj zcela subjektivni nazor.
Propisuji se do ni sice autentické béloruské ornamenty, ale zejména
charakterovy design je ponékud unifikovany. Pro cilovou skupinu déti od Sesti
let je vSak dobre zvoleny.

Pro jakkoliv vyraznou a hyperexpresivni animaci neni ve hre tohoto typu
misto, ma-li vSak stylizace co nejvernéji simulovat tradic¢ni papirkovou animaci,
vyrazné by pomohlo, kdyby vse bylo animovdno ,na dvojky”, tedy na 12, resp.
12,5 framu za sekundu. U animovanych charakterU byva také vhodné vrhnout

pod né tenky stin, podobné jako opravdovy papirek vrhd na animacéni plochu.

3. Vyjadreni o plagiatorstvi
Irynina prdce zcela jisté neni plagigtem...
4. Navrhovana znamka a pripadny komentar

Oponent navrhuje zndmku vyborné, a to zejména pro velmi dobre zvolené a
poctivé reserSované téma. Dokonceni této hry by bylo velmi chvdlyhodnym
pocinem, ktery by mohl mit pozitivni vliv nejen na béloruské ndrodni
uvédoméni, ale by sezndmil s béloruskym folklérem i nds. Preji tedy Iryné, aby
nasla energii na zddrné dokonceni hry a tésim se, az si jednou nadesignuji

vlastni Maslenici!
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