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Praktická část diplomové práce BcA. Kateřiny Ondrušové se věnuje převážně vizuálnímu a technologickému řešení vlastní mobilní hry s názvem Ponáhlačka. 


Grafická stránka aplikace je velmi zdařilá, celková výtvarná stylizace působí zajímavě a svěže. Vizuální styl ručně šité látkové krajiny se inspiruje estetikou českých animovaných filmů a vychází z originálního herního prostředí – Valašska. 


Cílem hry je prokličkovat mezi překážkami a postupně posbírat určité množství zlaťáků v časovém limitu. Herní model aplikace tak kopíruje úspěšné současné arkádové tituly jako je Subway Surf, Into The Dead nebo Temple Run a nepřichází s žádným novým zajímavým principem. V tomto smyslu postrádám i hlubší zamyšlení nad herní mechanikou a uživatelským zážitkem z pohledu game designu. Ponáhlačka vznikla jako advergame a podle slov autorky má sloužit jako reklamní hra pro firmu vyrábějící dřevěné hračky – Hračky z Valašska. Zde bohužel aplikace selhává. V prezentaci se nenachází ani jedna zmínka o hračkách a reklamní model působí nedomyšleným dojmem.


Z celkové práce bych rád vyzdvihl autorčino velké nadšení a zapálení pro tvorbu her, které je podle mě pro práci v daném odvětví to nejdůležitější. Neopomenutelná je i její technická a profesní zdatnost. Pokud se ale Kateřina v budoucnosti hodlá zabývat hrami profesionálně, a já pevně doufám, že ano, bude potřeba k celému procesu tvorby přistupovat s větší rozvahou. Pro inspiraci doporučuji jedinečnou českou knihu Game Industry, která se problematikou hratelnosti a gamedesignu podrobně zabývá.  


Počítačové a mobilní hry mají v dnešní době obrovský motivační, naučný i komerční potenciál a dokáží inspirovat celé generace lidí. Kateřině tak přeji hodně štěstí a úspěchů s její tvorbou.
Otázky k praktické části diplomové práce 

1) Máte v záměru finální hru distribuovat? Pokud ano, jaké propagační kanály, finanční model a cílové platformy hodláte zvolit?

2) Jak hodnotíte proces tvorby mobilní hry. Narazila jste na nějaký závažný problém – limity, překvapilo Vás něco?

Návrh klasifikace  
B – velmi dobře

V(e) ......................................   dne ......................................
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* nehodící se škrtněte
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