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Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Prace byla vyhodnocena v Odevzdej.cz (celkovd podobnost 0 %).
Dilci pfipominky a naméty:

e Drobné preklepy a formulaéni neobratnosti.

e Misty by bylo vhodnéjsi nékteré véty spojit dohromady, jinde naopak véty rozdélit.

e Zdrojové kddy a jejich lepsi dokumentace u nékterych slozitéjsich a rozsahlejsich ¢asti ze
kterych neni hned jasné, co naptiklad dand metoda déla.

e Odkazovani na prvky jako tabulky a obrazky by mohly byt sklofiovany —,,...jak je vidét
v Tabulka 1.“ nebo ,,...pouzitelnych funkci Ize vidét na Obrazek 8.“

e Ukazky zdrojovych kodU v praci nemaji podobu textu, ale obrazku.

Celkové posouzeni prace a zdtvodnéni vysledné znamky:

Student Jan Dusek predklada bakaldrskou praci zabyvajici se problematikou vyvoje 2D her s vyuzitim
Unity enginu. Autor se v praci nejprve vénuje videohram, rozdéleni jejich zanra s jednotlivymi popisy
a dale pokracuje struénym rozborem aktualnich hernich platforem a naslednym srovnanim. V dalSich
Castech je predstaven pojem ,herni engine”, prehled a srovnani nejpouzivanéjsich technologii pro
vyvoj her a ¢ast shrnujici moznosti zobrazeni herv 2D, 2.5D a 3D prostoru. Jednou z hlavnich ¢asti prace



je kapitola o navrhu a hernim designu, kde velmi kladné hodnotim pfiblizeni k feSené problematice
véetné autorovy vstupni analyzy v podobé Game Design dokumentu, ktery je ptiloZen a diky kterému
je mozné porovnat definované cile a prvky s vytvorenou hrou. Kapitola zabyvajici se vlastnim vyvojem
hry vcelku detailné provadi ¢tendre procesem vyvoje s vysvétlenim vsech komponent nutnych pro
implementaci. Kapitola 7.3.2 pUsobi spise jako takovy prehled, ktery by byl vhodnéjsi v néjaké
predchozi teoretické kapitole.

Implementovand hra je funkcni, plsobi intuitivné, programatorsky styl autora je obstojny. Velkym
pfinosem jsou pfiloZzené zdrojové kédy, které jsou sice okomentovany, nicméné vétsinou jen v Uvodu
tfidy s obecnym popisem zodpovédnosti tfidy.

Student pracoval samostatné a iniciativné. Prace odpovida metodickym pokynim

Otazky k obhajobé:

-V kapitole 4.1 u popisu herniho enginu uvadite ,Jednd se o framework upraveny specidlné pro
konstrukci a vyvoj videoher.” - jaky je rozdil mezi hernim enginem a hernim frameworkem?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: B

V Hradci Krilové,dne 18. kvétna 2021
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