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Kromé vlastni implementacéni dovednosti mél student prokazat schopnost analytického mysleni pfi
pravé hry za vyuziti evolucnich schémat.

Stupen hodnoceni

Povinna kritéria hodnoceni prace (endmka)

1 2 3 4
Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru L] ] L]
Naplnéni cile zadani prace O O O
Zpracovani teoretickych aspektt tématu [] O O
Zpracovani praktickych aspektt tématu O O O
Adekvatnost pouzitych metod, zplsob jejich pouziti O O O
Prace s literaturou O O O
Logicka stavba a &lenéni prace O O O
Jazykova a terminologicka urovef ] O O
Formalni Uprava a naleZitosti prace [] O O
Vlastni pfinos studenta O O O
Vyuzitelnost vysledk( prace v teorii (v praxi) O O O
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Dil¢i pfipominky a naméty a hodnoceni prace:

Student implementoval strategickou hru v hernim engine Unity3D a tuto svou implementaci radné
popsal, ¢imz splnil zadani bakalarské prace. Text prace md 45 stran, ptricemz dalSich 10 stran tvofi
pfilohy. Text je logicky ¢lenén a odpovidd Urovni bakaladfského studenta az na drobné nedostatky
(pfebyvajici interpunkcéni znaménka, uzivani slova ,spoustu” misto vhodnéjsiho ,,mnoho” atp.).

Vlastni prace v prvni ¢asti obsahuje vymezeni zakladnich pojm{ a pfedstaveni pouZitych nastroji a
paradigmat. Student v této ¢asti kladl dliraz na literaturu, se kterou pracoval v souladu s instrukcemi
vedouciho prace. Dalsi (tfeti) kapitola pojednava o vlastnim hernim designu — k tomu je pfistoupeno
spiSe metodou volnych Storyboard(, neZli tvrdych analytickych cest — coZ je v soucasné dobé
v poradku. V kapitole 4 se student soustfedi na konkrétni problémy, které resil. Problematika, kterou
vybird je opravdu stéZejni a Casto jde o Siroce diskutované problémy. Je tedy ocenéni hodné, Ze
student prezentuje pravé tyto problémy. V posledni kapitole vlastniho stézejniho textu je popsan
vystup prace — vlastni hra.

Praktickd cast prace je postavena na hernim engine Unity3D, vlastni programovani probihalo
v prostfedi Visual Studio a byl vyuZit programovaci jazyk C#. Vzhledem ke znalostem studenta
bakalafského studijniho programu z algoritmizace a programovacich technik lze kod i pouzité
techniky povaZovat za adekvatni. Student radné vyuzil znalosti dalsi nastroj napfr. editor( 2D grafiky.
Samotné grafické zpracovdni hry je precizni a bylo relativné pracné. Ocenéni hodny je predevsim
dliraz na detaily.

Student na praci pracoval dlouhodobé, pravidelné chodil konzultovat. Prakticky vSechny problémy byl
schopny vyresit vysoce samostatné (napf. s pouZitim literatury, diskusnich fér atp.).

Praci doporucuji k obhajobé a zejména vzhledem k vysoké pracnosti a rozsahu prace navrhuji
klasifikaéni stupen vyborné.

Otazky k obhajobé:
1. Vase koncepce pripomina nékteré online tituly. UvaZujete o moZnosti hry vice hraca? Je na to
interface hry pfipraven?
2. Vymezte prosim, které assety jsou vase plvodni a které jsou prevzaty.

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: vyborné

V Pardubicich, dne 10. kvétna 2017
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