Hodnoceni vedouciho bakalafské prace

Autor/autorka prace; Jakub Sido

Nazev prace: Editor pro tvorbu gamebook

Aktivita studenta a spoluprace s vedoucim

Student pracoval na praci samostatné, predeviim prezentoval dosajené vysledky. Spoluprace
s vedoucim préce probihala bez problémd, student se pldnovanych konzultaci Géastnil a informoval o
stavu prace.

Plvodnost préce a prace souvisejici

Pfedkladana prace je plvodni. Bakaldf se snazil o prevedeni svéta gamebookd z tisténé podoby do
elektronického svéta, véetné zachyceni nejriiznéjsich interakci, které mohou nastat. Vysledky prace
bakalafe bude mozné déle pouZit v mobilnim klientu pro pfehravani gamebooki soubézné vyvijeném
pro platformu Android.

Kvalita reseni

Autor prace proved| vlastni rozsahlou analyzu problematiky gamebooka, kdy Eerpal prevainé
z vlastnich zku3enosti. V ramci analyzy autor vymezil celou fadu pojmi z problematiky gamebooki,
v€etné hernich akci a jejich vyhodnoceni. Popisovana problematika je pomérné komplexni. K jejimu
pochopeni pfispiva mnoZstvi diagraml vyhodnoceni nejriiznéjsich &innosti. O spravnosti autorem
navrZeného konceptu svédci prakticky realizované pomérné rozsahlé gamebooky.

Bakalarska préce je velmi rozséhla, ma celkem 88 stran, z éeho? cca 40 stran tvofi velmi podrobna
uZivatelska dokumentace pro autory gamebookl. Price svym rozsahem, podle mého nazoru,
prekracuje béZné pozadavky na rozsah bakalaiské prace. Seznam pouzitych zkratek a vyraz( bych
radéji uved! v abecednim pofadi.

Vysledkem bakaléfské prace je program editoru gamebookd, ktery umoZiuje autorim vytvofit vlastni
elektronicky pfibéh gamebooku. Pro ovéfeni spravnosti modelovych situaci je editor doplnén
o simulator, ktery umoZnuje prochdzet vytvofeny pfibéh. O pouzitelnosti vysledné aplikace svédéi
i testovani tfemi autory, ktefi jiZ v editoru vytvorfili 4 gamebooky srozsahem pres 30000 slov
v pfiblizné 260 stavech gamebooki (viz str. 40). Grafové vyjadfeni komplexnosti pfib&hu, ktery je
mozné v editoru realizovat je patrné napf. z obrazku 5.3 na str. 29.

Zdrojové kody prace jsou obsahlé, logicky strukturované, komentované, autor by si vsak mél
ujednotit, jaky styl pojmenovani bude pouZivat — napf. TypAkce.AKCE_BOJ vs. BookID, private
Postava player apod. To je zvla$té vyznamné u podobné rozsahlych projektd.



Vyuzitelnost dosazenych vysledki

Realizovand prace je soucdsti celého ekosystému pro praci s gamebooky (od jejich vytvoreni,
distribuci aZ po prochdzeni gamebooki uZivateli) a umoZiuje autorGim vytvofit vhodnym zptisobem
vlastni rozsahly gamebook s ¢etnym vétvenim daného pfibéhu.

Splnéni zadani

Student spinil vSechny body zadani bakalafské prace. Pfi hodnoceni préace jsem vzal zejména v Gvahu
rozsah realizované prace (vlastni netrividni analyza, vytvofeni editoru véetné simulatoru) a uspésné
prevedeni gamebookl do elektronické podoby, které bylo verifikovdano tvorbou nékolika
rozsdhlejSich gamebooki nezavislymi autory.

Navrhuji hodnoceni zndmkou vyborné a praci doporuéuji k obhajobé.
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