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Celkové hodnoceni prace:

Vysledna znamka neni primérem vySe uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého uvazeni dle
klasifikacni stupnice ECTS:

A - vyborné, B - velmi dobre, C — dobfe, D — uspokojivé, E — dostatené, F — nedostateéné.

Stupeni F znamena téz ,nedoporuduji préci k obhajobé".

Predlozenou bakalarskou praci nedoporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

F - nedostatecné.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né“ uvedte do pfipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a dlivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

1. Jaky je pfinos prace a v ¢em je VaSe rozSifeni hry unikatni oproti ostatnim podobnym projektim?

2. Které tfidy, interface a metody jste konkrétné pfidal, popf. zménil oproti plvodnimu projektu?

3. Pod jakou licenci je distribuovan plvodni projekt, ktery v praci pouzivate?

4. Jaké byly duvody pouziti verze Unity 20227 Proc€ jste neupgradoval projekt na Unity 6?

5. Jakym zpUsobem jste spoustél Vase "unit testy" v Unity?

6. MUZete vysvétlit implementaci tfidy Singleton?

7. MUZete konkretizovat nefunkéni pozadavky (tzn. Eiselné kvantifikovat)? (napf. kolik je pro Vas "pfili§ mnoho
mista na disku"? Jaka doba pfi nacitani je pro Vas "rychla"? Co znamena "plynulé hra"? apod.)

8. Otestoval jste hru na platformach Windows, macOS a Linux (viz nefunkéni pozadavek, ktery se o tom
zmifuje)?




DalSi pfipominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalSi strance):

Po technické strance je projekt na velmi dobré Urovni. Student prokézal hluboké porozuméni vyvoji her

v Unity, préci s jazykem C# a navrhovym vzordm (napf. Singleton pro MonoBehavior, generika, Interface), a
dokazal vytvofit rozsahly systém schopnosti, Al nepféatel, ekonomiku hry a dal$i herni mechaniky.

Pouziti vyukového kurzu jako vychoziho bodu je transparentné pfiznano. Presto je tfeba upozornit, ze pfevzeti
struktury a ¢asti obsahu mize snizovat originalitu prace. V kontextu zavérecnych praci je Zadouci, aby navrh
aplikace vznikal zcela samostatné, byt s inspiraci. V tomto pfipadé je hranice mezi inspiraci a pfevzetim
pomérné tenka. Ackoliv student deklaruje rozsahlé pfepracovani a rozsifeni plivodniho kédu, neni zcela
jednoznacné, do jaké miry je navrh herni architektury originalni. To m0Zze byt v rozporu s bodem zadani €. 4,
ktery pozaduje navrh a realizaci aplikace, nikoliv pouze jeji Upravu.

Z mého pohledu je tento bod zadani nespinény, protoze student by podle zadani mél provést navrh a realizaci
své vlastni aplikaci/hry a nemél by tedy rozSifovat nebo upravovat jiz stavajici projekt. V tuto chvili ale vlastné
vytvafi navrh podle uz vytvorené hry. Takoveéto feSeni prace by bylo validni, pokud by nézev i zadani bylo spis$
zaméreno na rozSifeni herni aplikace nez na samotny navrh a implementaci. Navic v samotném navrhu
hernich aplikaci musi byt uvedeny také informace o cilovém publiku (vék, oblast odkud pochazi, typ hrace
(casual/hardcore) atd.), porovnani s konkurenci, zdraznéni unikatnosti hry a soustfedéni se na cil vyvolat v
hraci urcité emoce/zaZitek — to v navrhu nyni chybi.

Nékteré funkEni pozadavky v navrhu jsou také vlastné spinéné uz pfevzatym projektem, napf. "Hra¢ musi byt
schopen pohybovat postavou ve 2D prostoru (chize, skok, utok).".

Nékteré nefunkéni pozadavky nejsou pfili§ konkrétni a nelze ovéfit jejich spinéni: napf. "Hra by neméla zabirat
pfili§ mnoho mista na disku" — Kolik je pfili§ mnoho? Kolik mista po buildu hra zabira? Stejné je to u "Hra by
se méla rychle nacitat" (Co znamena rychle? V jednotkach ms nebo s? Jak rychle se nacita ted?), "Hra by se
v pribéhu hrani neméla zasekavat — méla by byt plynuld" (jaka je hranice plynulosti pro hru? 20, 25, 30 nebo
60 FPS? popf. jiny udaj?).

V praci je sice uvedeno, co student zménil a doplnil, ale uz neni vysvétleno, jak to konkrétné udélal v projektu
— popis script(, tfid, jejich vazeb a kddu je v praci nutny. Jedina ¢ast, kde je takovyto popis je kapitola 6, ktera
zahrnuje ale pouze 2 stranky. UrCité by bylo moZné zahrnout i obrézek pouZitého stavového automatu, a i
uryvky z kédu jednotlivych stavl, véetné popisu implementace.

Prace je psana vice jako popularni ¢lanek na webu neZ jako technické prace (doklada to jak forma textu, tak i
nadpisy ve stylu: "Co je to MonoBehaviour", "Pro¢ ne konstruktor", "Co itch.io nabizi vyvojafim?" apod.).
Problém je hlavné v Casti teoretické — v praktické Casti uz text zni vice technicky.

Vzhledem k celkem Sirokému tématu jsou pouZzité zdroje pomeémeé slabé a je bohuzel vidét, Ze se student
studiem tématu 2D ak¢nich her moc nezabyval a rovnou presel k pouzitym technologiim a rozsifeni projektu,
ktery mél k dispozici. V nékterych ¢astech neni uplné jasné, odkud student cituje informace; napf. pfimo v 1.
kapitole posledni odstavec. Tvrzeni o "popularnich zanrech" je nutné (a mozné) potvrdit/vyvratit z vice
relevantnich zdrojd, ale tady nevidim uvedeny ani jeden.

V bodu zadani €. 1 se uvadi "Popiste soucasny stav dané problematiky". Vzhledem k pouze jedné strance o
tématu a jedinému pouZitému zdroji nepovazuiji tento bod za spinény (viz i pfedchozi odstavec). O definici
ak¢nich her, jejich mechanikach, zastupct tohoto zanru (kterych je snad nejvice ze vSech Zanrl), a o
zabavnych prvcich a uspésnych zastupcich tohoto Zanru by se dalo napsat spousta stran — o¢ekaval bych cca
10, ale rozhodné ne 1 necelou stranu, ktera jde cilené smérem k Zanru pfevzatého projektu

z Udemy/GameDev.tv. Pro viastni navrh a implementaci akéni hry je nutné dikladné nastudovat téma akénich
her — bohuzel toto v praci nevidim.



Tabulka 5 "Podrobné informace k urovnim" v podstaté znézornuje princip z herniho designu — je Skoda, Ze toto
neni nikde uvedeno v teoretické ¢asti v ramci feSeni bodu zadani €. 1. Je ovSem nutné podotknout, ze
levelovani se vztahuje spiSe k RPG prvkim nez k prvkim nélezicim k akénim hram. Student tak prekracuje
Zanr a soustfedi se na prvky, které do néj pfimo nezapadaji — toto vlastné plati i pro vylepSovani vybavy aj.
Osobné bych s timto mixem Zanr(i nemél problém, ale je potfeba si je rozlisit. Pokud byl hlavni zamér
navrhnout a implementovat akeni hru, tak je nutné se v prvni fadé zaméfit na akéni mechaniky a akcni typ hry
a teprve potom mohou pfijit na fadu RPG prvky.

Obrazky v textu vétSinou nejsou popsané a jsou jen vioZzené v kapitolach, napf. obrazky 2 a 3, které ukazuji
detekci hrace, ale samotna implementace neni nikde okolo zminéna. | na jinych mistech se situace opakuije.

Bod zadéni €. 5. "Provedte otestovani aplikace" neni v préci dostatecné popsan (pouze jedna strohé strana).
Chybi jakykoliv popis jednotlivych "unit testd" v projektu a také chybi popis zplsobu, jak je spustit, protoze
standardni provedeni pfes Test Runner v Unity nefunguije.

Davod nefunkénosti je prosty: v projektu chybi Assembly folder s Assembly definition a také nejsou testy
spravné vytvoreny a oznaceny. Nejedna se totiz o prave unit testy, ale spiSe jen o custom testy spusténé
béhem zapnuté hry — tfida SimpleTestRunner se nastavuje na GameObject a mé provést vSechny testy

v projektu a poté dochazi k logovani informaci. Jedna se o ¢ast, kde by zrovna mohl student ukazat pfinos své
prace, ale v textu detaily o této ¢asti projektu chybi.

Stejné také playtesting a zapracovani zpétné vazby neni v praci nijak rozepsan, pouze struéné oznamen a
nakonec ve 12. kapitole struéné zhodnocen. Bylo by nicméné dobré uvést vice informaci, napf. kolik lidi se na
testovani podilelo, kolik chyb bylo timto zptsobem nalezeno, kolik jich bylo opraveno, jak dlouho testovani
zabralo a jaky byl stav pfed a po aplikovani navrzenych zmén. Také by se timto dalo obhajit otestovani
nefunkéniho poZadavku "Herni rozhrani musi byt intuitivni a snadno pochopitelné pro nové hrace."

Chybi také popis publikovani na platformé itch.io a pfipadné i odkaz, kde je mozné hru najit.

Bylo by dobré do pfilohy umistit také build hry (aspof pro Windows, ale vzhledem k nefunkénimu pozadavku
by mél byt i pro Linux a macOS), aby bylo pfi spusténi hry hned jasné, v které scéné zacit. Také neni Zadouci
do pfiloh davat sloZku Library, ktera zabira pfes 2 GB a neni pro pfenositelnost Unity projektu dalezita (Unity
si v8e znovu nacte podle instalované verze).

Pokud to shrnu, tak nejvétsi problém textu bakalafské prace vidim v praktické ¢asti, ktera se zabyva spise jen
otazkou: "co je vytvoreno v projektu?"; nicméné vétSinou ignoruje otazku: "Jak je to vytvoreno v projektu a kde
implementaci vyvojar najde?". Pro obor softwarové inZenyrstvi je ale kliCova pravé ta druha otazka — ta prvni
by byla vice relevantni pro obor herniho designu.

Pokud by prakticka ¢ast obsahovala kapitoly s postupnym feSenim funkénich pozadavku a prezentovala
jednotlivé konkrétni feSeni i s popisem/postupem implementace, tak by jeji pfinos byl znatelné vyssi.

V podstaté by mozna i stacilo ke kapitolam 7-11 pridat jesté ¢asti s informacemi o zpusobu implementace a
pfipadné i diagram tfid. V tuto chvili je to pouze jeden rozsifeny projekt z mnoha, ktery z hlediska
implementace neni dostate¢né zdokumentovan.

DalSi otazka je jiz zminény nézev a zadani, které uplné nesedi k feSeni studenta — pokud to jde, tak

doporuCuiji upravit zadani a nézev, napf. na "Rozsifeni 2D akéni RPG hry v Unity".
| pfes zménu by ale stale bylo nutné dopInéni textu k bodu zadani ¢.1 tak, aby byl spinén.

Datum 6. 6. 2025 Podpis oponenta bakalafskeé prace



