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Obsah prace

Hlavnim cilem prace bylo vytvoreni hry pro kognitivni trénink ovladané rozhranim mozek-pocitac
(BCI) nebo eye-trackerem. V textu prace autor nejprve shrnuje teoretické poznatky v oblasti.

V ptipadé BCI text vykazuje nedostatky. Ty Ize pozorovat v logické ndvaznosti (od popisu konkrétni
infrastruktury autor prechazi k vysvétleni obecnych princip) i v technickych nepresnostech. Kapitola
4 se vénuje vybéru vhodného zafizeni pro sbér zmifiovanych medicinskych dat. Autor poté trochu
nelogicky preskakuje na herni enginy, aby se v kapitole 6 vratil ke kognitivnimu tréninku. Od 7.
kapitoly zacind realizacni ¢ast prace, kterd vsak pfilis dobre nenavazuje na Uvahy v predchozich
kapitolach. Kapitoly 8 — 12 se pak vénuji rliznym aspektim implementace. Pfi Cteni je zfejmé, Ze o
oblast hernich engin(l a pocitadové grafiky se autor zajima: text je mnohem ¢tivéjsi, misty mozna az
pfilis konkrétni a omezené prispivajici k feSeni zadani prace. Nasleduje stru¢nd kapitola o testovani a
zhodnoceni dosazenych vysledku.

Rozsah prace je vysoce nadprimérny (70 stran). Znacnou Cast pfitom tvori misty aZ pfilis detailni
diskuze implementace v prostredi Unity. Pfilohy obsahuji uzivatelskou pfiruc¢ku a ndvod k sestaveni.

Kvalita feseni a dosazenych vysledki

Realizacnim vysledkem je funkcni, povedena a pomérné komplexni hra vytvorena ve frameworku
Unity. Drobné bugy nijak nesnizuji hratelnost, ani potencionalni uzite¢nost hry pro cilovou skupinu.
Vytvorené rozsahlé kody v jazyce C# prokazuji, Ze autor zvlada objektové orientované programovani.
Komentare se vyskytuji v postacujicim mnoZstvi. Testovani bylo vyrazné ovlivnéno probihajici
pandemii covid-19. Autor proto omezil okruh testujicich uzivatelli na pfibuzné a nékteré pratele.
Pfesto by kapitole o testovani prospély tabulky a pfesnéjsi formulace.

Formalni uroven

Autor misty v prdci pouziva spise neformalni a vypravécsky styl a dopousti se fady nepresnosti pfi
popisovani technickych aspektl BCl systém(. Prace obsahuje vagni a nepresna vyjadreni (napr.
»Pomoci klasifikacnich algoritmi je moZné miru premysleni nad urcitym pohybem zachytit a vyuZit
jako ovlddaci prvek.” na str. 19 a téz celd podkapitola 2.3.3) a Casto také chybné preklady z anglictiny
(,vihké EEG zafizeni” na str. 17). Ve zbytku prace je podobnych nepfesnosti méné. Preklepy a
gramatické chyby se vyskytuji v tolerovatelném poctu. Praci doplfiuje dostateéné mnozstvi obrazkd,
nékteré dle mého nazoru trochu zbytecné (napf. v pfipadé prevzatych grafickych modeld).

Prace s literaturou

Autor cituje 52 pramend, coz je rozhodné velmi dobry pocet u bakalarské prace. Blizsi prezkoumani
vsak odhali, Ze se vétSinou jedna o manualy, videa a on-line zdroje. Nékteré z nich ([18] a [19]) jsou

v seznamu literatury nelplné pojmenované. Jen ¢tyfi zdroje se vztahuji k védeckym ¢lankim. Presto
povazuji préci s literaturou za dostacujici.



Spinéni zadani

Zadani povazuji za splnéné bez vyhrad.

Dotazy k praci
1. Jak byla uréena velikost zelené oblasti na obrdzku 9.1?

2. Jak byste do hry doplnil vyuziti BCI pfedstavy pohybu?

Kvalitné odvedenou programatorskou praci a potencionalné uziteénou hru srazi nedostatky v textu
bakalaiské prace. Vzhledem k velmi povedené realizaci navrhuji jesté hodnoceni znamkou velmi
dobfte a praci doporucuji k obhajobé.
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