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Multiplatformni vyvoj her ve frameworku Flutter

Cil préace: The goal of the thesis is to explore the possibilities of multiplatform

game development using the Flutter framework. The thesis will also include a practical

example of a game programmed in Flutter to demonstrate findings from the theoretical

part.

Povinné kritéria hodnoceni prace

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektii tématu
Zpracovani praktickych aspektii tématu
Adekvatnost pouzitych metod, zpisob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka Groven

Formalni tiprava a nalezitosti prace

Vlastni prinos studenta

VyuZzitelnost vysledki prace v teorii (v praxi)

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Stupen hodnoceni (znamka)
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Antiplagiatorska kontrola systémem Odevzdej.cz nasla shodu 6%. Podrobnou kontrolou
bylo zjisténo, Ze se jedna o pasaze tykajici se platformy Flutter, které jsou fadné citovany.

Préce je originalni.

Dil¢i pfipominky a naméty:

V teoretické ¢asti prace je detailné popsan framework Flutter a jeho architektura, av§ak
chybi srovnani s jinymi popularnimi frameworky a hernimi enginy, jako jsou Unity,

Unreal Engine nebo React Native.



V kapitole o uzivatelském rozhrani je popsan zakladni design hry, ale chybi detailni
informace o procesu navrhu Ul a UX, vletné uzivatelského testovani a zpétné vazby.

Celkové posouzeni prace a zdavodnéni vysledné znamky:

Predkladana bakalaiska prace je dobfe strukturovana a logicky usporadana a poskytuje
uceleny prehled o problematice multiplatformniho vyvoje her ve Flutteru. Struktura a
¢lenéni textu jsou piehledné a usnadnuji orientaci v dokumentu.

Cile prace i vyzkumné otazky jsou jasné definovany a odpovidaji obsahu prace.

Teoretickd ¢ast poskytuje detailni prehled o frameworku Flutter, jeho architektufe a
pouzitych technologiich. Vyklad je podpofen relevantnimi odkazy a diagramy, které
srovnani s jinymi popularnimi frameworky nebo hernimi enginy, aby byla analyza
kompletnéjsi.

Prakticka ¢ast detailné popisuje vyvoj jednoduché hry ve Flutteru. Autor krok za krokem
vysvétluje jednotlivé aspekty vyvoje, jako je renderovani, zpracovani vstupt, fyziky a
nasazeni na rtizné platformy. Popis implementace je doplnén ukdzkami kédu, které jsou
srozumitelné a dobfe dokumentované. Kompletni zdrojovy kéd je dostupny na GitHubu.
Prace Davida Domkare je kvalitné zpracovana, ma jasnou strukturu a logické usporadani.
Autor prokazal hluboké pochopeni problematiky a schopnost samostatné navrhnout a
implementovat funk¢ni feSeni. Zaroven se nebal jasné a srozumitelné vyjadrit slozité
technické koncepty v angli¢tin€. Gramatické chyby a stylistické nedostatky jsou minimalni
a text je plynuly a ¢tivy. Technicka terminologie je pouzita spravné a konzistentné, coz
prispiva k celkové ¢tivosti a srozumitelnosti prace. Piestoze jsem upozornil na nékteré
drobné nedostatky, zejména v oblasti porovnani s jinymi frameworky v teoretické ¢asti,

celkova kvalita prace je na vysoké trovni.

Otazky k obhajobé:

Jak byste porovnal Flutter s jinymi popularnimi frameworky pro vyvoj her, jako jsou Unity
nebo React Native? Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody Flutteru ve srovnani s témito
frameworky?

Jak jste navrhoval uzivatelské rozhrani hry? Jaké principy jste dodrzoval pri tvorbé Ul ve
Flutteru?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: A
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