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Prosim vyplite hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptisobem spliiuje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by neméla
byt obhajena. Hodnoceni v ptipad¢ potieby doplitte komentaiem. Komentat prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje

Obtiznost zadani L] X [] [ ]
Splnéni zadani 1 X O []

Rozsah préce ... textovd i implementacni éast, zohlednéni ndrocnosti |E |E I:' I:'

Komentar Studentka se zabyvala tvorbou vlastni real-time strategie (RTS) s diirazem na
hrani vice hract ptes IP a umélou inteligenci. Prace je solidni, hra kopiruje znamé mechaniky
ze série Age of Empires a népad s vSestrannou jednotkou je zajimavy, takze jsem si ji docela
rad zahral. Pro plynulou hru chybi zamysleni nad uzivatelskym rozhranim, které si vynucuje
trochu jiné ovladaci prvky, nez je u vzorovych RTS zvykem; napt. bych ocenil moznost
vybrat jednotku s nejvyssi tirovni zvolené schopnosti z téch, které mam na obrazovce (u
standardni RTS toto neni tieba, nebot’ vSechny jednotky daného typu jsou totozné, coz zde
neplati). Vzhledem k absenci bakalaiskych HCI a game design kurzti u nas to ale nevidim
jako problém. Z implementace i textu je zfejmé, Ze studentka vnimala hru vice ze strojového

pohledu.

Textova ¢ast prace lepsi OK hor$i nevyhovuje

Formalni l'lprava ... jazykova uroven, typograficka uroven, citace
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, tiroveri detailu

OXOCS,

.
O []
X O

[]

Analyza L]
Vyvojova dokumentace X ]
Uzivatelska dokumentace (] X [ []

Komentat Prace ma standardni strukturu, text na sebe dobie navazuje a je bez zbyte¢nych
doptednych referenci. Studentka si nalezla zdroje ke vS§em vyznamnym rozhodnutim v préci -
od sesbirani hernich prvki tvotici RTS hru pies volbu herniho engine pro implementaci po
rozumné pouZziti externich knihoven k zajisténi klicovych funkcionalit (hru vice hraca ¢i
hledani cesty v prostiedi).

Vyvojova dokumentace je pomerné podrobnd, jen mi v ni chybi vizualizace vztahii
jednotlivych tfid napt. UML Class a Sequence diagramy.

Uzivatelska dokumentace je bez pfipominek.
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Implementacni ¢ast prace lepsi OK horsi nevyhovuje

Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie I:I |E I:I I:I
Kvalita Zpracovéni ... Jmenné konvence, formatovani, komentare, testovani |E |E I:I I:I

Stabilita implementace X X [ L]

Komentat Koéd je kvalitné navrhnuty a dosti peclivé dokumentovany, neni problém se v ném
zorientovat. Ocenuji dobie funkéni navrh umélé inteligence, kdy UI hra¢ ma skrz fadu metod
zptistupnén stav herniho svéta, a rozhodovani je realizovano skrz implementaci goal-oriented
reaktivniho planovani, kdy si UI uchovava frontu cilti, které ma plnit. Pro hru tohoto typu je
architektufe implementovat napf. rozdéleni jednotek do rtiznych skupin a jejich paralelni
fizeni.

Pti testovani mi hra nikdy nespadla a nenarazil jsem ani na zddnou chybu, testoval jsem jak
sitovou hru, tak hru proti umélé inteligenci.

Projekt 1ze otevtit i v Unity 2018.2.19f a zprovoznit po importu dvou assett, tak jak je
uvedeno v praci.

Celkové hodnoceni Vyborné
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne
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