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Jméno studenta: Daniel Jilek

Nazev prace: Hra TANGRAM SQUARE pro platformu Windows
Autor posudku: Roman Divi$
Cil prace: Cilem prace je vytvofit pocitacovou hru na principu puzzle ,,tangram” (kde

hrac sklada jednotlivé predem dané polygonu do podoby ¢tverce nebo jiného obrazce). V teoretické
Casti by mél byt predstaven obecné princip tangram(l, mozné podoby a principy. V ramci praktické
Casti je tfeba implementovat hru, které bude umozriovat hraci sklddat tangramy. Cilem prace je
navrhnout a otestovat algoritmus, ktery bude schopen korektné vyhodnotit, jestli jsou dilky slozeny
spravné. Ve vytvorené hie by méli byt k dispozici minimalné 3 rizné sady dilk(i k otestovani. Hra
bude vytvorena v jazyku Java nebo CH.

Stupen hodnoceni
(znamka)

Povinna kritéria hodnoceni prace

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektt tématu
Zpracovani praktickych aspektl tématu
Adekvatnost pouzitych metod, zpusob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a Clenéni prace

Jazykova a terminologicka uroven

Formalni uprava a nalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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VyuZitelnost vysledkl prace v teorii (v praxi)

Dil€i pfipominky a naméty:
Jednotlivé body uloZené v XML souboru popisu dilkli a obrazcli jsou uloZeny nepfilis vhodnym

zplUsobem. Format XML by bylo vhodné upravit pro lepsi orientaci a seskupeni souvisejicich dat.
Vzhledem k univerzalnosti feseni by bylo vhodné disponovat také editorem téchto XML soubor.

Hra v tuto chvili umoziuje skladani jednotlivych obrazcl bez navaznosti a hodnoceni hrace. Bylo by
mozné doplnit ukladani skdre pro jednotlivé obrazce i pro celkovy postup hrace. Zajimavou vlastnosti
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by bylo ndhodné generovani obrazc(, které hra¢ musi sloZit, nicméné vysSe zminéné vlastnosti jsou
nad ramec stanoveného zadani bakalarské prace.
Celkové posouzeni prace a zdlivodnéni vysledné znamky:

V textové ¢dsti student predstavil, co je to tangram a kde a kdy doslo k jeho vzniku. V dvodu jsou dale
zminény nékteré matematické problémy souvisejici s tangramy. V praktické ¢asti se student vénoval
popisu navrhu a realizace hry pro skladani tangram(. Hra je realizovana v jazyce Java s vyuZitim
technologie JavaFX. Samotnym a dlsledné popsanym problémem je ndvrh algoritmu pro urceni
spravnosti reseni skladaného tangramu. Student zde postupoval logicky a navrhl obecné feseni, které
by mélo fungovat za libovolnych podminek.

Textova Cast prace je dobfe logicky strukturovana a obsahuje vsechny dilezité naleZitosti. Vysledna
hra je velmi dobfe zpracovana jak z funkéni, tak z vizudlni stranky véci. Celkové je prace na velmi
vysoké urovni.

Otazky k obhajobé:
1. Jakym zpUsobem jste postupoval pfi ndvrhu algoritmu pro testovani spravnosti reseni?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: vyborné

V Pardubicich, dne 20. kvétna 2017
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