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Michal ve své praktické části vytvořil prototyp hry „Jánošik“ v herním enginu Unreal 4. Zpracoval a rozepsal tvůrčí proces, od vizuální inspirace, přes typografii až po post-processingové efekty herního enginu. Musím uznat, že pokud by Michal zvolil techniku dřevorytu výsledek by mohl být vizuálně hodně zajímavý. Ale i tak zvolená technika kresby a následné skenování je velice časově náročná činnost, kde jakákoliv chyba musí být na rozdíl od digitálních editorů vykoupena časem a trpělivostí. V úvodním menu Michal zvolil folklorní ornamenty a ručně psanou typografii, které k daném tématu sedí. Atmosféru dotváří i zvuk tradičních slovenských nástrojů a zasazuje hru do určitého geografického a časového kontextu. 
Vizuální stránku samotné hry hodnotím velice kladně. Michal neotřelým způsobem pracuje s odstíny šedé s kombinací s béžovou „papírovou“  barvou a dodávají hře zajímavou atmosféru. 
Rozumím úloze prototypu, který nemůžu hodnotit jako výsledný produkt, avšak měl bych k přiložené ukázce několik připomínek. Předměty ve hře jako jsou sudy, dřeva či vozík, by měly být vizuálně oddělené od pozadí. I samotná postava hodně splývá s pozadím a vytrácí se tak dojem prostoru. Trochu mně vadí domečky se zvláštně rozmazanou texturou, nebo nepoměr linek, které mohly držet podobnou tloušťku. Celkový dojem však působí výtvarně a neotřele a s velice zajímavým výsledkem. Nikde sem však nenašel jakým způsobem je vyprávěn samotný příběh, i když je v práci zmiňován a je nosným prvkem celé hry.
Po přečtení praktické části a hraní prototypu je evidentní, že Michal do vývoje hry dává obrovské úsilí. Prochází úskalím každého vývojáře, který chce udělat vlastní hru a nebýt součástí obrovského studia, ve kterém by se zaměřil jen na jednu konkrétní činnost. Práce na mě působí jako velká touha tvořit, která naráží na technicko-dovednostní omezení jednotlivých oborů. Dle mého názoru znalosti v programování, animaci nebo třeba zvuku se dají vždy vylepšovat, kdežto samotná tvořivost je součástí osobnosti. A ta Michalovi nechybí. Nejvíce ve hře postrádám samotný příběh o Jánošíkovi respektive nějakou komunikaci s hráčem. Příběh by měl být nosným prvkem celé hry a pokud by to Michal dořešil, přiklonil bych se k hodnocení vyššímu. V současné chvíli navrhuji známku B. 
Otázka:
Která část tě více bavila? Kresba a animace postav, nebo tvorba samotné hry v Unreal enginu?
Návrh klasifikace  
B – velmi dobře
V(e) Zlín   dne  27. 8. 2020
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