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Cil prace: Prace byla zamérena na problematiku poditacovych her. V teoretické ¢asti

se student vénoval procesem vyvoje pocitacové hry, ndstroji vtomto procesu pouzitelnymi a pficemz
akcentoval pfedevsim problematiku level designu. Cilem prace bylo implementovat 2D pocitacovou
hru.

Povinna kritéria hodnoceni prace Stupen hodnoceni

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru A
Vymezeni cile a jeho napInéni A
Zpracovani teoretickych aspektd tématu B
Zpracovani praktickych aspektd tématu A
Adekvatnost pouzitych metod, zpusob jejich pouziti A
Hloubka a spravnost provedené analyzy Nelze hodnotit
Prace s literaturou B
Logicka stavba a Clenéni prace A
Jazykova a terminologicka uroven B
Formalni Uprava a nalezitosti prace B
Vlastni pfinos studenta A
Vyuzitelnost vysledku prace v teorii (v praxi) A

Celkové posouzeni prace a zdlivodnéni vysledného hodnoceni:

Predlozend bakalarska prace obsahuje 42 stran textu, pficemz v¢. technikalii ma 57 stran. Soucasti
prace je CD s ptilohami, které obsahuje praci v pdf, assety pouZzité pfi tvorbé hry a build vlastni hry.

Prace je logicky strukturovand. Student respektuje zadani prace a v navaznosti na néj cleni vlastni
dilo. Jazykova i terminologicka Uroven je odpovidajici, slova jako ,nejzakladné;jsi“ a podobna ,nej“ by
se nemusela vyskytovat. Prace je puvodni a korektnim zplsobem odkazuje na jakékoli neplvodni
informace. Citaty vSak neobsahuji pfesnou citovanou stranu, bylo by proto obtizné je ovérovat (u

zdrojl, kde neni mozné pouZziti vyhledavani).

Student v praci uvedl metodologii vyvoje her. Uvedl, jakym zplsobem uvaZoval o vyvoji hry.
Zdudraznil, Ze u hry neni vidy nutnd dokonald grafika a akcentoval styl pixel art. Z teoretickych
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poznatkll zcela intuitivné prechazi k vlastni implementaci hry. Tuto implementaci popisuje relativné
podrobné a doklada ukazkami zdrojovych kédu. Viastni hra je subjektivné pomérné zabavna.

Student pro naplnéni cili prace musel prokazat, Ze je schopen samostatné studovat rozsifujici
literaturu (znalosti z predmétu Vyvoj pocitacovych her by mu pro vyvoj hry nepostacovaly). Dale
student wvyuZil znalosti z pfedmét( Algoritmizace, Programovani v jazyce CH#, Grafické editory,
Pocitacova grafika a sam musel nastudovat problematiku predmétu 3D grafika, ktery byl do
studijniho planu pridan az pozdéji.

Z pohledu vedouciho prace je nutné konstatovat, Ze vSechny cile prace byly naleZité splnény. Praci
proto doporucuji k obhajobé s klasifikacnim stupném A.

Otazky k obhajobé:
1. MdlzZete prosim vysvétlit, jak pracujete s 3D prostorem pfi implementaci 2D hry? Tj. jak je
feSena hloubka?
2. Velmi cCasto akcentujete level design, mulZete uvést priklad toho, jak jste level design
aplikoval?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzené vysledné hodnoceni: A

V Pardubicich, dne 21. kvétna 2018
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