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Cil prace: Bakalaiska prace se zabyva vyvojem pocitacovych her. Cilem préce je

prozkoumat a pfibliZit ¢tenafi proces vyvoje pocitacovych her a jeho historii. Od ndvrhu designu a
levell hry, pfes samotny vyvoj az po nasledné vydani hry na existujici platformu pro digitalni
publikaci her a nasledné testovani hry. Ddle porovnat vybrané dostupné herni enginy podle danych
kritérii. V praktické ¢asti prace pak popsat vybrané funkce Unity uZité pro vyvoj 2D roguelike hry,
véetné proceduralniho generovani svéta v Unity enginu za pomoci programu Visual Studio véetné
ukazek kodu jednotlivych scriptl a objektl. Zaroven vytvoreni dokumentu herniho designu za poufziti

poznatkU z teoretické ¢asti prace.
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VyuZzitelnost vysledkl prace v teorii (v praxi)

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Podobnost 0%.

Dilci pfipominky a naméty:

Autor pouzil nastroj Unity k vytvoreni pocitacové hry. Prokazal, Ze se dobfe seznamil s moznostmi,
které Unity nabizi a dokazal je spravné vyuzit. Vysledna hra funguje podle ocekavani a jde o kvalitni
dilo s dostateénym rozsahem. V prvni pllce textové prace autor predstavuje obecné zasady a aspekty

tvorby her. Drzi se pfitom zvolené literatury, ale zaroven je poznat Ze se snazi o vlastni zplisoby
vysvétlovani. Nasleduje porovnani vyvojarskych nastrojl, které je podle mé moc strucné. Jeho



vysledky jsou Ciselné vyjadieny v tabulce, coZ je dobfe, ale neni zcela jasny princip vypoctu vysledka.
Popis vlastni hry je misty struény, vic textu by si zaslouzZilo tfeba proceduralni generovani mistnosti,
coz je zajimavé téma, se kterym si autor dobte poradil. V textu autor nékdy pojedndva o konceptech,
které nejsou vSeobecné zndmé a nejsou zde nijak ptedstaveny (roguelike hra, FPS hra, hra 20 otazek,
pixel art, WSAD, charakter). U nékterych anglickych pojmu by bylo elegantnéjsi pouZzivat ¢eskou
variantu (level). Zaroven ale ocenuiji, Ze se autor vénoval tomu, aby byly pojmy konzistentni a v jinych
pripadech ceskou variantu zvolil. Nékteré polozky v seznamu zdrojl jsou Spatné srozumitelné (c. 2,
19). V praci se vyskytuje nékolik neocislovanych odkaz(l v textové podobé, prestozZe jinak autor
pouziva &islovani. Cast 5.1.5 je o umé&lé inteligenci, ale zarovef autor pise o detekci kolizi.

Celkové posouzeni prace a zdGvodnéni vysledné znamky:
Na zakladé uvedenych pozitiv a negativ navrhuji znamku A.
Otazky k obhajobé:

Co by bylo z pohledu vyvojare nutné vyresit, aby aplikace umoznila trvale uloZit aktualni stav hry a
nacist libovolny dfive uloZzeny stav?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navriena vysledna znamka: A
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