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Bornbic 2 je pocitacova lira, v 1117 hrar ovlada postavicku pohybii j ic i sc na plosinc
iiiczi /dmi, pfeka/kami a pftserami. Pornoci kladeni bomb pfckaxky ro/biji a /abiji
l)fiscry. Po /abit.i vsrch pfisrr post.upujr do dalsiho kola, l l r u niu/c t.akr spolcrnr
hral na jodnoni poritari vice hrani. a to bud' vc spohiprari ]>rotl pfiscrHin. aebo

sob<\y sc boinbanii zali i j i nav/ajem.

Tat.o prace [)iVdsr.avuje druliou vrr/i hry Botnbir. Prvni vcr/i vytvof i l vcdoiici i>rac( x

HNDr . Btu'iiard Lidirky vo spolupraci s lii^,. Xdrnkciu Biiswartcin. Autor jiracc ana-
ly/oval iicdostatky vt'r/c ] ) rvni . uavrhl iiapravu a vylcpscin' a program napsal /novii .
Xatimco rnyslonka hry a ^ralicka ])odoba l iyla p f r ja ta / piivodnf vrrzc, v n i t , f t ) f i in~
pl(!]ii(;nt,a,<:(> |)rop,'raniu a /pusob ulo/eni pomornyc!) dal na disku jsou novr. Autor
pfidal ta,k(> ni/na vyl('])scni, ktora cini hru xajhnavrjsi a. napinavojsi, n a p f f k l a d vice
|)fiscr a al^ori trny jcjich pohybu nrbo uchovavani nrklcrych bonnsu. t j . spccjalnich
vlasl.nosti /fskanydi behcin hry, do daisfch kol.

Sourayli prac*1 jc i program, kt.crv i i i n o x f i u j c vy t .va fc t a upravovat licrni inapy
I>ro jcdnotJiva kola. Oba pro^r;uny jsou sta,bilni, robust. ni a ovhuiaj i sc in tu i t ivnc ,
/cjmcna program j>ro hru. lira jc vclini poutava a /abavua..

\ 'y /naninou pfcdnosli prograniu pro hru jc zTiacna. ro/sifit.cinost,. .Icdnol.liva hcrui
koia jsou ulo/ena \ ])roniyslcncni systrniu grafickych a t rx lovyrh souboni. p f idan i
ncbo upravu hrrniho kola 1/c lak proves!, pomc-nic snadno hex jakchokoliv zasahu
do /,droj(Jvclio kodu progratnu. Objektovy uavrh jc clc^antni, {xx'ita i s mo/nosti
ncnasilneho pfidani dalsich obj rk lu do hry, napriklad novych pfcka/ck, l ioniisu ucbo
i pfiscr s novyrni al^'i-itiny jiohybu. co/ hodnot.i'tn vclrni kladnc.

Zdrojovy kod jc pfchledny a p f i iuc fcnc okorn( inlo\aiiy.

S t r u k t u v a tcxtovc cast i prace jc trochu pfekvnpujici. Kapit.ola popisujici obdobnc
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projekty je a/ na konci, i kdyz by byla vhodnejsi na zacatku pfi uvodu do tematu.
Uzivatelska dokurnentace se nachazi az za program atorskou, i kdyz uzivatelska zna-
lost prograrnu by ctenafi pomohla v pochopeni drtailu. Navod, jak ovladat posta-
vicku bombice pfi hfe, je az na samotnem konci uzivatelskc dokumentace, a pfedchozi
podkapitola "Menu hry" popisuje ovladani celeho programu az na samotrie hrani.

V praci mi chybi podrobnejsi uvod do zakladnich myslcnek hry Bombic a jeji prvnf
verze. Tento livod je vpodstate zhugten do prvnich dvou odstavcu prvni kapitoly.
Prod konkretni a detailni analyzou ncdostatku prvni verze ve druhe kapitole by
bylo vhodne prvni verzi vice pfiblizit. Analyza ncdostatkii obsahuje cctno narazky
na prvni verzi, Ctenaf si ale musi doniyslet, jak to v prvni verzi asi bylo. Napfiklad
"foseni pornoci kodu kola", ulohu bonusu pfi life, "abstraktrii spojovani kol pfibehem"
by bylo vhodne lepe vysvetlit.

Nekterym kapitolam nebo podkapitolam chybi aspon strucriy livod pfed podrobnym
textern. Napfiklad podkapitolu 4.7, ktcra se zabyva detekci kolizi, by bylo uzitefne
uvest vysvetlonim, co jsou kolizc a co s cini koliduje, V dokumotaci editoru map
(v kapitole 5 nebo v podkapitole 6.4) by se mel objevit aspon strucny obecny livod
k editoru map.

Jazyk pracc je kultivovany a pfimefeny tematn, ternef bez grarnatickych chyb a pfe-
klepu. Dojem trochu kazi obcasne zbyterno pon / i t i nrktcrydi nea^skych slov, napf.
"vizualizovan", "nativni vzhled", "sonbory vaSich proprietarnich objektu", "podpora
pro multiplayer". Textu Ize take vytknout neformalni obraty, nevyskytnji se vsak pfi-
lis casto. Nektere vety pusobi ponekud vzletne a ncsroznmitolnc, napfiklad: "system
umelych inteligenci slouzi u hrace k irnplementaci jcho pohybove strategic". I pfes
tyto nedostatky je vsak jazykova lirovon praco vclmi dobra.

Nektere pojmy casto pouzivarie v praci by bylo vhodne lepe vysvetiit, napfiklad
"mapa", "objekt mapy", "pozadi rnapy", aby vyniknul rozdil rnezi nirni a pfedeslo se
nejasnostem. Podobn6 by bylo dobre vyjasnit. rozdil rnezi objekty s pevne urcenou
pozici a objekty s pozici generovanou nahodne, zavest pro ne nazvy a diisledn6 je
pak pouzivat v celem textu.

I pfes uvedene pfipominky s<^ dornnivam, ze student uspesne splnil zadani pracc.
Doporucuji uznat praci jako bakalafskou a hodnotit znamkou vyhornfi.
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