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Stupen hodnoceni (znamka)
Povinna kritéria hodnoceni prace

A B C D E F
Erba(\)cr?J svym zameérenim odpovida studovanemu O x 0O 0O 0O 0O
Vymezeni cile a jeho naplnéni O x 0O 0O 0O O
Zpracovani teoretickych aspekt tématu O x 0O 0O 0O O
Zpracovani praktickych aspektd tématu O 0O 0O x O O
ggﬁlgi\?tnost pouzitych metod, zpusob jejich O 0O 0O x 0O 0O
Hloubka a spravnost provedené analyzy O O x 0O 0O O
Prace s literaturou x O 0O o O O
Logickéa stavba a ¢lenéni prace x O O 0O O 0O
Jazykové a terminologickd Urover O x O O 0O O
Formalni Uprava a nélezitosti prace x O O O 0O 0O
Vlastni pfinos studenta O O 0O x 0O 0O
Vyuzitelnost vysledkl prace v teorii (v praxi) O O 0O x 0O O

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Dle antiplagiatorské kontroly nevykazuje prace shodu s jinymi texty (0 procent).
Dil¢i pripominky a nameéty:

Prace obsahuje obcCasné preklepy, nesnizuji vyznam textu, nékteré nazvy nejsou
psany dobre (napfiklad Unifikovany Modelovaci Jazyk, zde by bylo vhodnéjsi

uvést anglicky nazev bez velkych pismen a zkratku UML). Mezi popiskem obrazku
(tabulky) a ¢islem obrazku (tabulky) mohl byt néjaky oddélovac.

Celkové posouzeni prace a zdivodnéni vysledné znamky:

Prace se zaméruje na herni engine Unity pro vyvoj her. Text prace je rozdélen na
trfi zdkladni ¢asti. V prvni autor popisuje videohry a platformy, na kterych se hry
provozuji. Druha cast prace je vénovana hernimu engine Unity vcCetné dalSich
podobnych enginl uréenych pro vyvoj hry. Dalsi ¢ast prace je pak vénovéana
samotné tvorbé hry s vyuzitim Unity, autor v zacatku této Casti obecné srovnava
provedeni hry ve 2D a 3D. Néasleduje pribéh tvorby hry, popis tohoto priibéhu,
autor zminuje i zalezitosti financovani a celého konceptu hry. Kapitola tykajici se



implementace zde popisuje, jak se orientovat v prostredi Unity, vénuje se pohybu
a kolizim, ale jen z popisného pohledu. Uvital bych, kdyby v praci, zejména v
téchto Castech, které se vénuji implementaci, byly ukazky zdrojovych kédd
(napriklad, jak se resi ona kolize, jak je reSen pohyb prvku ve hre, pohyb celé
scény, a podobné).

Prace by mohla byt vhodnym dvodem do daného prostfedi pro tvorbu her,
nicménée v praci postradam zdrojové kdédy s komentarem, na kterych by autor
demonstroval, jak Ize prostredi vyuzit pro tvorbu hry.

Text prace je vcelku vhodné strukturovan. Prace splfiuje metodické pokyny, autor
splnil cile definované v zadani prace.

Otazky k obhajobé:

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: C

V Hradci Kralové, dne 11. kvétna 2021
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