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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Kvalitni FeSeni vyzaduje studium, pochopeni a pouziti nékterych témat a technologii nad ramec bakalafského
studia a i svym implementa¢nim rozsahem bude obtizné;jsi.

Splnéni pozadavki zadani zadani spInéno s drobnymi vyhradami
Prace, zejména 2. bod zadani, vyzaduje definovat pojmy "vyuka", "Uplné zaklady programovani", "UX" a "Ul" a
"aktualni webové technologie". Bez specifikace téchto pojmU{ nelze dobfe navrhovat a vyhodnocovat feeni. Ani
jednomu z téchto pojmu se prace fadné nevénuje. Dale se autor mirné odklonil od poZzadovanych
implementacnich technologii.

Rozsah technické zpravy spliiuje pouze minimalni pozadavky
Rozsah je na hrané minima, text obsahuje neékteré obrazky navic a informacné chudé ¢asti.
Prezentaéni Uroven pfedloZené prace 50 b. (E)

Textu chybi logicka navaznost. Po pfehledu vybranych her a existujicich feSeni, autor ukaze digram tfid aplikace
a struéné popise vybrané prvky feseni. Popis vybranych prvk( feseni je zbyte¢né struény a hlavné bez kontextu.
Zcela neni jasné podle ¢eho autor prvky feseni vybira a které problémy jimi chce fesit. ACkoliv autor v kap. 2.5
velmi pékné shrne dllezité aspekty cilové aplikace, nikde se k témto cillim jiz v praci nevraci. Lepsi logice sdéleni
by pomohlo navazat na kap. 2.5 a napf. definovat, jaké konkrétni znalosti nebo dovednosti se ma uzivatel
aplikace naucit, jaké to jsou "zaklady programovani”, jakymi edukativnimi prvky nebo postupy ma byt tohoto
dosazeno a nakonec jak ma aplikace komunikovat s uzivatelem, aby byly navrzené postupy snadno proveditelné.
Vhodnéjsi struktura textu by také Iépe pomohla oddélit hru samotnou od principl u¢eni "zakladd programovani.
V odevzdané zpravé jsou vybrané kusé informace smichany dohromady a je obtizné sledovat autorovy myslenky.
Na ¢tenare vyskakuje fada nesouvislych vysvétleni ¢asto implementaénich problém, které bez logické stavby
sdéleni a kontextu nelze nez pasivné pfijimat.

Hlavnim vysledkem prace je naprogramovana hra ve frameworku Unity3D. Text neobsahuje Zadné informace ani
o tomto frameworku a ani o principech a postupech tvorby aplikaci v Unity3D.

V zavéru autor tvrdi, Ze "studoval velké mnoZzstvi uzivatelskych rozhrani se zaméfenim na platformu Android".
Toto z textu neni patrné. Néco vidét a néco studovat jsou procesy s ponékud odliSnymi vystupy. Stejné tak
tvrzeni, ze autor "vytvofil jednoduchy, ale vizualné atraktivni vizuélni skriptovaci jazyk". Ve zpravé nic takového
neni. Dale pry vysledek implementuje "mnozstvi vzdélavacich prvkd". Opét v textu neni zminka ani o jednom.
Autorovo tvrzeni, Ze "navrhl a implementoval ... uziv. rozhrani", které pak "zahrnul do vysledné hry", zcela jasné
ukazuje naprosté nepochopeni postupu navrhu a tvorby uzivatelského rozhrani! Postup navrhu Ul je zcela
opacny - Ul se navrhuje pro konkrétni problém nebo produkt, napf. hru, aby byl konkrétni produkt uzivatelem
dobrfe pouzitelny.

Formalni tprava technické zpravy 75 b. (C)
Prace je psana anglicky na prdmérné Grovni s drobnymi chybami.
Prace s literaturou 55 b. (E)

Prace odkazuje na literaturu tykajici se pfedevsim motivace, u€eni a vzdélavani pomoci her. Z textu neni patrna
navaznost na tyto znalosti ani jejich vyuziti ve vlastnim navrhu a realizaci. Zprava se zaméfuje na implementaci a
popis hry v Unity3D, k ¢emuz odkazy na literaturu nejsou. Dale chybi vhodna literatura k navrhu a testovani Ul
(UX) na uzivatelich.

Realizac¢ni vystup 55 b. (E)
Navrzend hra (2D vesmirna stfileCka) je implementovana ve frameworku Unity3D. Kromé vlastni jednoduché hry
aplikace obsahuje modul pro tvorbu vlastni vesmirné lodé a pro programovani ak&nich tlacitek.

Vybér Unity3D, i pfes autorovu snahu o vysvétleni v kap. 4.1, neni pfesvédcivé, zejména proto, ze vysledna hra
je vlastné ve 2D. Druhou dileZitou a slabou ¢asti vysledku je programovani vlastnich akci pomoci VPL. Autor sice
pripravil jakousi kostru pro tvorbu posloupnosti pfikaz(, ale v odevzdané verzi obsahuje jazyk pouze podminku "if-
else" a 4 prikazy k aktivaci a deaktivaci strelby a stitu. Z popisu navrhu a ani ze zdrojovych kéd( nevyplyva, Ze by
byl navrzeny a implementovany koncept pro VPL dale rozumné rozsifitelny.

Z popisu testovani neni jasné, na jaké skupiné uzivatel(l byla hra testovana. Lze tak tedy velmi obtizné
interpretovat vysledky. Dale, vysledné hodnoty FPS (kap. 5.3.2) nejsou ukazkou dobré optimalizace feseni (v
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textu o néjaké optimalizaci neni ani zminka), ale o minimalnich vypocéetnich narokd hry.
Odevzdané zdrojové kddy nejsou komentované a jelikoz se jedna o projekt do Unity3D, je obtizné dohledat
autorské ¢asti feseni. Situaci by zlepsilo jasné do textu prace popsat, jaka tviréi prace byla autorem odvedena,
jakym zplsobem, jakymi nastroji a s odkazem na umisténi vysledk( (zdrojové kody, textury apod.).
Vyuzitelnost vysledku
Vysledna hra je hratelna, vyukovy potencial hra nema.
Otazky k obhajobé
 Popiste a diskutujte termin "Uplné zaklady programovani". Vyberte a ukazte priklad takovych zaklad(.
 Popiste rlizné cilové skupiny "hry pro vyuku zakladd programovani” (aspori 3) a dale popiste, jak by se
liSily navrhy takové hry pro tyto r(izné skupiny.
* Pro nauceni uzivatele néjaké znalosti navrhnete a pfipravite néjaky koncept (napf. VPL) a k nému sadu
prvkld Ul. Co znamena4, Ze je koncept Gcelny? Jak to zjistite?
Souhrnné hodnoceni 55 b. dostateéné (E)
Pan Roncka provedl pfehled existujicich her pro vyuku zaklad( programovani a pak naprogramoval jednoduchou
2D vesmirnou stfile¢kou pomoci frameworku Unity3D. Snaha o pfidani prvk{ pro vyuku zakladd programovani v
aplikaci je, ovéem velmi podpriimérna a stézi pouzitelna. V textu o vyukovych aspektech neni zminka.
Z vysledku Ize usuzovat, ze student odved! kus prace. Kvalité vysledku by ovéem vyrazné pomohlo se obeznamit
s vice tématy, které zadani vyzaduje a hlavné tyto znalosti |épe vyuzit a vyzkouS$et si je pfi feSeni zadani. Toto
studium a aplikaci znalosti pak |épe popsat v technické zprave.
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