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Bakalatska prace Jana Mottla je soucasti projektu Agama, jehoz hlavnim autorem a koordinatorem
je student doktorského studijniho programu Masarykovy univerzity v Brné¢ Mgr. Ondiej Krahujec.
Pro tento projekt Jan Mottl vytvofil dvé samostatné webové aplikace, realizujici dvé rtizné
diskuzni hry, a rozcestnik ke hram projektu Agama.

V tivodu autor komentuje volbu tématu, klade si otazky smétujici k vyznamu didaktickych her
jako edukacniho nastroje a formuluje cile teoretické a praktické casti prace. Prvni kapitola
vymezuje pojem didakticka hra nejprve obecné a potom se soustiedi na simulacni hry a konecné
na diskuzni (neboli argumentacni) hry. Prvni kapitola ma omylem ptidéleno ¢islo 2, druha ¢islo 3
atd. Druhd kapitola se vénuje gamifikaci a osmi typickym aspektim gamifikace, které se projevi
také u her v projektu Agama. V nasledujici kapitole se autor zamysli nad webovou aplikaci jako
edukacnim prostfedkem. Kapitola ¢islo 5 seznamuje ¢tenafe s rozcestnikem a obéma hrami, které
jsou pristupné na webu proektu Agama ... http://agama.ped.muni.cz. Autorem piib¢hu a tzv.
mechaniky obou her je Mgr. Ondfej Krahulec, ovS§em autorem webové aplikace a kompletniho
prevodu mechanik do algoritmi je Jan Mottl. Realizaci webové aplikace popisuje v nasledujicich
kapitolach. Pouzité jazyky, jimZ jsou HTML, CSS, JavaScript, PHP a SQL autor charakterizuje
v kapitole 6, pouzité knihovny (sady nastroji, frameworky), jimiZ jsou Bootstrap, JQuery a Nette
Framework v kapitole 7 a pouZzitd vyvojova prostfedi, jimiZ jsou PhpStrom, Git a Bitbucket,
PhpMyAdmin a WampServer v kapitole 8. Kapitola 9 definuje pojem objektové orientované
programovani, jeho zakladni pojmy a vlastnosti.

Kapitolou 10 zacina prakticka ¢ast prace, vénovana konkrétni realizaci her formou webovych
aplikaci. Tato kapitola popisuje podrobné mechaniky her jiZ s ohledem na jejich sitovou realizaci.
Graficky popis tychZ mechanik je samostatnou grafickou pfilohou prace. Kapitola 11 shrnuje
tvorbu rozcestnikového webu, ktery Jan Mottl realizoval tviiréi modifikaci Sablony Themesine,
pficemz zasahy realizoval v kddech HTML, CSS 1 JavaScriptu. Souborovou strukturu véetné
systému slozek shrnuje kapitola 12 a v grafické podobé& pfiloha ¢. 4. Kapitola 13 se podrobné
zabyva zpracovanim hry ,People versus Johnson®, pfiCemz zvlastni pozornost vénuje
pfihlaSovacimu systému, generatoru klicii, ¢asovaci a jeho zobrazeni, nacasovani a variantdm
nového ditkazu, ktery teprve vede k jednoznacnému zavéru, vlozeni hlasu hrace v roli ¢lena poroty
v podobé VINEN — NEVINEN, kontrolam postupu a zejména evidenci statistik jednotlivych her,
kdy statistiky ziistavaji trvale ulozeny a jsou k dispozici jako data pro disertacni praci konzultanta
Mgr. Ondreje Krahulce. Kapitola 14 podrobné popisuje zpracovani hry Grimfield 1665, pfi¢emz
se zde objevuji nekteré noveé prvky (v porovnani s ptedchozi hrou), jako systém kol (s moznosti
nekterd kola z casovych divodi preskocit), stav mésta z hlediska velikosti populace, pribeh
jednotlivého kola hry, ¢i vyhodnoceni celkového vysledku hry (morova nékaza se bud’ dal §ifi,
nebo se ji podaftilo zastavit). Sledovanou a trvale ukladanou statistikou je tentokrat primérny pocet
obyvatel mésta Grimfield. Kapitola 15 a ji odpovidajici grafické ptilohy predstavuji ukazky kodi
obou aplikaci. Kapitola 16 diskutuje pribéh pilotniho testovani obou aplikaci, které probéhlo na
Masarykove univerzité v Brn€ pod supervizi konzultanta prace. Zde je vhodné ptfipomenout, ze
zatimco rozcestnik ma dvé jazykové verze — Ceskou a anglickou, samotné hry jsou realizovany


http://agama.ped.muni.cz/

pouze v anglické jazykové verzi, protoze didaktickym smyslem vyuziti obou her ve vyuce je
rozvoj porozuméni anglickému textu a komunikace v cizim jazyce v ramci diskusni faze hry.
Posledni kapitola, tj. kapitola 17 podava informace o obsahu a usporadani elektronické piilohy
prace. Zaver prace shrnuje dosazené vysledky a pravem konstatuje splnéni vytyCenych cilt.

Rozsah préce: 45 stran textu a 13 stran ptiloh; rozsahla elektronicka ptiloha

Formalni uprava: odpovida vnitinim pfedpisim UHK

Logicka struktura: prace je vhodné ¢lenéna do kapitol a podkapitol, chyba v ¢islovani
kapitol (¢isla kapitol neodpovidaji poradi)

Bibliografické citace: odpovidaji normé CSN ISO 690, 27 zdroji, z toho 7 knih a 20 online
¢lankd, dokumentt, ¢i aplikaci; vétSina v anglickém jazce

Cile prace: cile prace jsou uvedeny v tivodu a jejich splnéni je konstatovano
v zavéru

Bakalaiskou praci doporucuji ptipustit k obhajobé. Prace vhodnym zptisobem pokryva konkrétni
oblast aplikace informatiky do oblasti vzdélavani. Zpracovani teoretické i praktické ¢asti je
vyvazené. Nejvyznamnéjs$im originalnim pfinosem autora prace jsou ov§em programatorsky dobie
zvladnuté webové aplikace, pii jejichz zpracovani student nejen zuaro€il znalosti a zkuSenosti
ziskané pfi studiu pfedmétli oboru Informatika se zaméfenim na vzd€lavani, ale také fadu
samostatné nastudovanych znalosti a dovednosti z oblasti programovacich jazykt, frameworki a
vyvojovych prostedi. Jistou vadou na krase je chyba v ¢islovani kapitol a vyrazna stru¢nost ve
vyjadfovani (n€které skutecnosti by urcit€ mohly byt rozebrany podrobné&ji). Vzhledem k vyse
uvedenému navrhuji hodnoceni B.
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