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Obsah préace

Préace je zaméfena na ndvrh herniho systému gamebookii (textovych her) a nasledné tvorbu editoru,
ktery umozni hru vytvofit. Prvni &ast se velmi stru¢né zabyva problematikou gamebooki a stolnich
RPG her, zbytek prace je vénovan navrhu herniho systému a editoru, ktery umozni tento systém ve
hie implementovat. K préci je pfilozena velmi podrobna a pékné zpracovand uZivatelskd pfirucka,
dokumentujici jak je moiné editor pouZit. Hra je reprezentovéna grafem, jehoZ stavy predstavuji
fragmenty pfibéhu a hrany volby hrace.

Text prace je prevainé technicky orientovany, prekvapilo mé, Ze se autor nevénuje dikladnéjsimu
rozboru hernich systémd, jejich jednotlivych mechanik a moznosti jejich vyuZiti ve hie. Navrieny
systém je funkéni a gamebook je v ném moZné bez problém( vytvofit, v nékterych mistech mi ale
pfipadé4 neintuitivni — napfiklad nepracuje s pojmy jako je inventdf nebo zdroje které ma postava
k dispozici. Prvky, které umoiiiuji nastaveni stavu postavy, jsou oznatené spis technicky zngjicimi
pojmy selector a counter. Systém ¢asteéné podporuje nelinearni priichod grafem, autor maze odliit,
jestli byl stav hry navitiven poprvé nebo vicekrat, automaticka podpora nastaveni riznych variant
textu pro opakované ndvitévy stavu v systému neni.

Kvalita FeSeni a dosazenych vysledki

Editor je pouZitelny i pro tvorbu sloZitéjSich pfib&hl, kromé jejich tvorby umoiZiuje vyzkoudet si
prochazeni grafem a ovéfit jestli je piibéh dobfe navrieny. V nékterych mistech mi GUI pfipadd
neintuitivni — pfi odkazech na dali stavy je nutné ruéné volit jejich ID, dal bych pfednost moZnosti
vybéru ze seznamu, kde bude navic kromé ID vidét i popis akce. V nastaveni postavy jsou
nekonzistentné pouzivany ceské a anglické pojmy (sila v nastaveni, stregth ve vybéru slozené akce).
Na druhé strané prace i s vétsim grafem funguje plynule a bez problémi.

Formalni uroven

Text prace je dobfe strukturovany ale misty mi pfipadd obtiZnéjsi k pochopeni, zejména u popisu
vétveni pribéhu podle pravdépodobnosti nebo nastavenych parametr( by pomohlo uvadét konkrétni
priklady (nastésti jsou v uZivatelské pfiru¢ce na konci prace).

Zdrojovy text je velmi rozsdhly, soucdsti prace je i vlastni implementace grafu a jeho vizualizace,
nejsou pouzity knihovny tfetich stran. Aplikace je dobfe strukturovana, ale zdrojové texty by
potiebovaly dikladnou revizi — jsou v nich ndhodné& michany Ceské a anglické identifikatory (ty
anglické jsou navic misty matouci — vrcholy grafu jsou oznacené jako ,edge”), coZ se misty projevuje i
v textu prace (tfida Akce v tab 4.1, Action na s 21 by méla byt tatdZ, totéZ pro Stav, Graf) nebo
v souborech s lokalizaénimi texty (nékteré klite kombinuji jazyky i vjednom Kkli¢i -
context_menu_TOOLTIP_ZAKAZANE_SLOZENE_AKCE_HOLDERU). Lokalizace navic neni provedena
pies standardni .properies soubory ale jako vlastni tfida obsahujici pole s texty (volba jména baliku
Jlang“ také neni v kontextu Javy nejitastnéjsi). Na nékterych mistech jsou neobslouZené vyjimky
(OknoAkceSelectorChange, fadka 144, PopUpStav, fédka 138) nebo neuzaviené streamy (Onliner,
chybi uzavieni streamu v bloku finaly).



Prace s literaturou

Citovanad literatura je relevantni, i kdyZ zdroje zaméfené na hry se soustfeduji spi¥ na konkrétni
pfiklady neZ na obecné&jsi texty zabyvajici se hernimi mechanikami. V3echny pfevzaté informace jsou
v préci dasledné odkazovany.

Spinéni zadani

VSechny body zadéni jsou splnény.

Dotazy k praci

Proc jste zvolil vlastni implantaci grafu a jeho vizualizace misto vyuZiti nékteré ze stdvajicich
dostupnych knihoven?

Jak ndro¢né by bylo rozsitit aplikaci o dalsi moZnosti konfigurace (volby vlastnosti postavy pro kazdy
pfibéh, moznosti ovlivnéni priibéhu soubojd, vyuZiti inventare)?

Navrhuji hodnoceni znémkou velmi dob¥e a préci doporuéuji k obhajobé.

V Plzni 20.5.2015 Ing. Richard Lipka, Ph.D.
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