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Hodnotenie bakalárskej práce:

1/ Stanovenie a naplnenie cieľa
„Štúdium existujúcich hier, herného dizajnu a správania hráčov je nevyhnutné pre tvorbu úspešných stolových hier“; „Čo robí hru dobrou?“, alebo „každá hra má svoje pravidlá, ktoré pri vzniku hry môžu podliehať zmenám. Tieto zmeny však zvyčajne vedú k vzniku novej hry“  – sú citácie, ktoré vyberám z predloženého textu autorky posudzovanej bakalárskej práce. Sú to logické a výstižné idey, ktoré determinujú spôsob akým budú ciele špecifikované a tiež, akým spôsobom budú riešené. Bez predchádzajúcej osobnej skúsenosti s hrou, ktorá môže byť nápomocná ako zdrojový materiál vhodný na pretváranie a modifikovanie by bolo prakticky isté, že náš nový a „nezaťažený“  projekt bude chybový, respektíve budeme vynaliezať vynájdené. A ak sa už rozhodneme nejaké herné princípy prijať, tak ktoré sú tie najlepšie – musíme si najskôr zodpovedať. Akým spôsobom sú tieto hry vizualizované – lahodia nám, spĺňajú naše estetické normy? Alebo je to niečo, o čom sme presvedčení, že to nehrá pre nás žiadnu rolu – určite nie, vyriešením tejto otázky sa úspešne približujeme k dosiahnutiu cieľa.

Napriek vyššie uvedenému sa domnievam, že autorka bakalárskej práce si svoj cieľ exaktne nestanovila v zmysle naplnenia propagačnej kampane vzhľadom k tomu, že vo svojej práci neuvádza žiadne vyhodnotenie alebo spätné väzby na navrhované stratégie vyplývajúce z vlastnej analýzy. Propagačná kampaň by mala obsahovať aj túto objektívnymi prostriedkami merateľnú účinnosť a odozvu.
2/ Odborný prístup k spracovaniu

Najpresvedčivejšou a najkonzistentnejšou  kapitolou v teoretickej časti práce je časť „Zhrnutie analýzy“, v ktorej autorka adekvátne zosumarizovala v chronologickej postupnosti možnosti marketingovej stratégie vyvíjanej stolovej hry. V praktickej časti dokladá len čiastkové plnenie stanovených stratégií – ako sú napríklad tvorba webovej stránky, prezentačný vizuál určený pre sociálne siete, vytvorenie funkčného prototypu.
Kapitola „História stolových hier“ je spracovaná  príliš poznámkovou akoby „odrážkovou“  formou – pričom jednotlivé informácie sú často krát radené za sebou bez náväznosti; informácie po obsahovej stránke zaujímavé, podávané skôr ako ideové tézy, než koherentnej dejovej skratke tak čiastočne strácajú svoj účinok a výpovednú hodnotu. Túto chybu však čiastočne pripisujem snahe neprekročiť stanovený rozsah a limit, ktorý prakticky znemožňuje akúkoľvek  hlbšiu alebo podrobnejšiu štúdiu, či analýzu.
Po formálnej stránke práca neobsahuje žiadne vážne nedostatky. Za drobný nedostatok považujem nejednotné zarovnanie dvojice obrázkov a po stránke gramatiky síce jednu, ale často vyskytujúcu sa chybu a to nesprávnu kombináciu zakončenia slov v tvare „ií“, ktoré je vyjadrením množného a nie jednotného čísla.
3/ Aktuálnosť a použiteľnosť pre prax

Obľúbenosť hier vo všeobecnosti je nepopierateľná. Je Možné ju pozorovať  v procese vzdelávania na rôznych úrovniach – aj ako primárny spôsob získavania nových poznatkov a skúseností hravou formou, ale i ako spôsob relaxácie a úniku  popri samotnom vzdelávaní. Z hľadiska špecifických cieľových spotrebiteľských skupín zameraných na herný priemysel je nová hra rovnako neodškriepiteľne žiaduca a to vzhľadom k jej funkcii uspokojiteľa potrieb globálnej túžby užívateľov po niečom novom.
Tematika historickej fikcie môže byť často metaforou a odpoveďou na otázky, ktoré si kladieme, podobne ako vo filmovom žánri, v ktorom je námet pre sci-fi často prezentáciou humanistických myšlienok, kritiky spoločnosti, bojom proti establishmentu – je možné, aby bol kráľ kráľom zlodejov? Predstavuje snáď kráľovský potomok túžiaci len po pôžitkoch prototyp hlupáka, ktorý je odsúdený na to, aby ako dosadený vodca o svoju pozíciu prišiel v prospech nejakého šikovného a „ambiciózneho zlodeja“ z radov nevyvolených? Vzhľadom k čiastočným a veľmi všeobecným informáciám o hre, ktoré obsahuje praktická časť teoretickej bakalárskej práce možno len dúfať, že literárnosť predloženého herného príbehu, ktorú je možné rozvíjať v príbehových kartách je natoľko pútavo spracovaná, že zaujme a osloví cielené publikum.
4/ Otázky

1/ Z hľadiska hernej mechaniky je možné, aby si jednotlivý hráči vybrali rovnaký typ (charakter, vlastnosti) postáv (napr. – zlodej „vreckár“, alebo „zámočník“) z troch ponúknutých postáv „ambicióznych zlodejov“? Ak áno, ako táto skutočnosť ovplyvňuje priebeh hry? Je potrebné, aby sa „úspešný“ hráč stal v priebehu hry voči spoluhráčovi akýmsi vypočítavým, neľútostným  zlodejom – „záporákom“?
2/ V akom vzťahu k vášmu konceptu je „The Guild of Thieves“ interaktívna fikčná hra Magnetic Scrolls, ktorú prvýkrát vydala spoločnosť Rainbird v roku 1987, potom ešte v 1992 a 2017; najlepšia dobrodružná hra roka (1987-1988) na Golden Joystick Awards. (zdroj Wikipedia)? Vzhľadom k tomu, že ju nikde neuvádzate ako inšpiračný zdroj predpokladám, že s vašim projektom nijak nesúvisí a preto kladiem otázku, či nepovažujete za problém, ak by sa stala vaša hra, kvôli rovnomennému názvu zameniteľná s týmto titulom?
3/ V akej fáze „realizácie“ sa nachádza váš projekt vo vzťahu k prezentácii na spomínanom crowdfundingovom portáli?

Celkové hodnotenie bakalárskej práce B – velmi dobře
Hodnotenú bakalársku prácu odporúčam na obhajobu
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