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Obsah prdce

Cilem prace je seznamit se s existujicimi tower defense hrami, srovnat jejich vlastnosti a navrhnout a
realizovat vlastni hru ve stejném Zanru. Préce je rozdélena na tfi hlavni éasti, v prvni jsou porovnéany 3
existujici hry, ve druhé je navrh nové hry a treti se zabyva popisem vytvofené implementace.

Prvni &ast je bohuZel provedena povrchné, piesto Ze jde o velmi oblibeny herni Zanr, jsou
pfedstaveny jen tfi hry, aniz by byly podrobné rozebrany herni mechaniky, které vyuZivaji, co? se
nasledné odrdzi i v ndvrhu — nebo spi$ absenci navrhu — vlastni hry. To plati zejména pro pouZité
»druhy” zbrani a nepfatel — vdechny uvadéné véiové hry poskytuji fadu typl vézi, které se nelidi jen
silou a rychlosti utokd, ale hlavné jejich disledky (bodovy, plosny, zpomalujici ...), coZ ve vytvofené
hfe chybi nebo jsem si toho nevsiml.

Névrh hry, jak uz bylo zminéno, se bohuzel pfilis nezabyva hernimi mechanikami, ale soustredi se
hlavné na programatorskou stranku véci, na pouZité technologie a knihovny. To mi pfipada jako
zasadni problém, protoZe v této casti by mélo byt rozebrano zejména, jak bude hra fungovat
z pohledu hrace (coZ bych povaZoval za ekvivalent pfipad uziti).

Popis implementace je pfehledny a dobfe Citelny a davé celkem jasnou pfedstavu o tom, jak je
program vytvoren.

Kvalita feseni a dosazenych vysledki

Hra je spustitelnad a funkéni. Grafika vypada celkem dobfe, i kdyZ zobrazeni vézi mi pfipada az pfilis
symbolické a neni moc poznat co od jednotlivych véZi oéekavat. Tabulka s pfehledem véii neni
v Ceské jazykové mutaci dobfe naformatovana, nazvy sloupcli se zalamuji uprostfed slov a celd
tabulka je pak obtizné Citelna. Hra samotna je ale dobfe hratelnd a zejména ve srovnani s dalSimi
studentskymi projekty her zébavna.

Zdrojové texty trpi ale nékolika nedostatky. Uz v diagramu 6.1. je vidét, Ze aplikace je spié monoliticka
nei Ze by se driela néjakého rozvrstveni nebo déleni na moduly. V programu je v nich fada
»magickych Cisel“, napf. u prahl pro detekci gest dotyku nebo $kélovacich pomérd, coz podle mého
nazoru komplikuje ladéni aplikace pro rGizna zafizeni. Obsluha udalosti neni fe$ena $tastné, ve view
jsou vytvareny velmi rozsdhlé metody, uvnitf kterych se detekuje, kde vzniklo gesto a zérover je
v nich realizovdna celd obsluha. Ob¢as jsou také opakovény podezfele podobné sekvence kédu
(metoda changeZero() ve tfidé Enemy, ktera rozhoduje o daldim pohybu, metoda updateShot()
nakopirovand do kazdé véze). Na fadé mist by programu prospél refaktoring, ktery by zdrojové texty
znacné zprehlednil.

Formdilni droven
Prace splfiuj vSechny formalni naleZitosti. Text prace je ¢itelny a nevsiml jsem si zadnych vyraznych

chyb. Zdrojové soubory na CD i distribuce aplikace jsou pfipraveny tak, Ze je moiné vie hned
vyzkouset.



Prdce s literaturou
PouZitd literatura je relevantni a informace jsou v textu désledné odkazovany. VSechny zdroje jsou
technicky orientovany, vzhledem k zadani prace by bylo lepsi, kdyby se student alespon lehce zabyval
i game designem.
Spinéni zadani
Viechny body zadani jsou spinény. Bod 1 je ale naplnén jen povrchné a bod 2 (ndvrh hry) se pfilis
soustfedi na technické detaily, misto na celkovy navrh hry. Na druhé strané hra samotna je dobfe
hratelnd a i po jejim odevzdani autor pokraduje na dal$im vyvoiji.
Dotazy k praci

1. Zkousel jste ve hie projit po sobé vSechny trovné? Jak byste hodnotil jejich obtiznost?

Navrhuji hodnoceni znamkou velmi dobfe a préci doporucuji k obhajobé.
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