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Posudek zaverecné prace

1. Vyznam a naro¢nost tématu 1.0

Poznamka:Téma "Implementace aplikaci a her pro mobilni zafizeni" je aktualnim tématem,
stejné jako pouziti herniho enginu Unity.

2. Logicka struktura prace 3.0

Poznamka:Textova &ast prace je minimalisticka. Clenéni prace neni dobré a zadné téma
neni rozvedeno do SirSiho a hlubSiho detailu. V praci jsem nenalezl kapitolu pojednavajici o
prfedmétu zkoumani, vlastnim predmétu prace.

3. Naplnéni cile prace 3.0

Poznamka:Cilem prace je vytvoreni aplikace. Zhodnoceni dosazenych vysledku je velmi
strohé, spiSe neprovedené. Neni naplnén dil¢i cil prace '4. Zhodnoceni hratelnosti aplikace
ostatnimi uzivateli, vypracovani doporu€eni a zavéru.'

4. Metodicky postup 3.0

Poznamka:lmplementace hry je s vyuzitim Unity a nastroju v ném obsazené. V realizaci hry
jsou zfejmé pouzity techniky.

5. Hodnoceni teoretického zobecnéni a pfinosu 4.0

Poznamka:Prace ma prakticky cil "Implementace hry". Ten je spInén, ale ostatni cile
pfinasejici teoreticky pohled jsou nesplnéné.

6. Prakticky pfinos prace 4.0

Poznamka:Navrh a popis vyvoje povazuji za nedostateCny. Je pfilis strohy a jenom uvedeny
nékteré vytrzky, u kterych neni diskutovana $ir8i souvislost.

7. Prace s literaturou 2.5

Poznamka:V praci je vyuzité velkého mnozstvi zdroju, pfedevsim internetovych a
dostupnych online. V textu je na tyto zdroje odkazovano, ale bez Sir§iho kontextu a
vysvétleni. Postradam konfrontaci vice zdroju.

8. Formalni stranka 3.0

Poznamka:Formalni Uroven textu je minimalisticka, nejsou obsazena zadna sloZzita vyjadfeni
a postoje. Cely dokument textu nema zarovnani odstavcu do bloku.

Zaver

Hodnoceni prace (znamka): dobre
Doporucuji praci k obhajobé: ANO

Otazky pro diskusi a poznamky



Kritické poznamky a celkovy pfinos, celkova hodnota prace

Textova ¢ast prace nema dobré Clenéni. V kontextu pojeti této ¢asti, prace je ¢lenéna dle kapitol do
velkych detailQ, ale Zadné téma neni rozséahle diskutovano. V praci je odkazovano na obrazky,
tabulky, atp., ale bez SirSi souvislosti a bez diskuse nad uvazovanym problémem. OCekaval bych
detailnéjSi rozbor Unity a detailnéjsi popis herni problematiky. Nevyvazené na mne plsobi kapitola
2 - Zakladni pojmy. V kontextu prace neni dle mého minéni opodstatnéna.

Nékteré pasaze textu se mi zdaji pouze jako parafraze literatury (je ale spravné uveden odkaz na
zdroj).

V textové ¢asti dale postradam konkretizované zadani pro realizovanou hru, analyzu a popis
pozadavkul na hru. V kapitole 6.9. UZivatelské rozhrani jsou zminény nékteré funkce pro hrace, ale
neni objasnén jejich cil.

Aplikace hry nabizi jistou funkénost. Na zakladé absence textového popisu hry nejsem schopen
posoudit kvalitu hry a rozsah plnéni. Je ale zfejmé, Ze nékteré techniky pro realizaci hry - grafika,
sledovani objektu, posun, atp. jsou realizovany. Hra vykazuije jistou logiku.

Otazky nebo témata pro diskusi pred komisi

1. Jaké techniky uzivanych pfi realizaci hry jsou ve vasi praci pouzity? Objasnéte jejich podstatu a
princip uziti. Co znamena "blueprinting"? Je ve vasi praci pouzit, kde a jak?

2. Jak hodnotite dostupnost a kvalitu zdroju (dokumentace, web, knihy, jina literatura) zabyvajicich
se hernim enginem Unity?

3. Je vami realizovana hra original? Co bylo motivaci pro tuto hru?

4.V kapitole 6.11. Problémy béhem testovani uvadite potize, které jste objevil. Jsou tyto potize
standardni a oduvodnitelné?
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