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Ndzev price: Multiplatformni konverze hry pro platformy iOS a Android

Aktivita studenta, spoluprace s vedoucim

Student pracoval na prdci samostatné. Vzhledem ke kombinované formé studia probihala
spoluprace vedouciho s diplomantem prostfednictvim e-mailové komunikace.

Plvodnost prace a prace souvisejici

Néamét na predkladanou préci pochazi od spolecnosti Red Hat, kterd navrhla téma konverze
logické 2D hry Berudky na platformu Android. Zadani bylo dale rozsifeno o moznost béhu i na
platformé i0S, tedy o multiplatformni konverzi.

Kvalita reseni

Diplomant ve své praci nejprve popisuje vlastni hru Berusky a stru¢né mobilni platformy, na
které bude konverze provedena. Nasleduje podrobny popis multiplatformnich frameworkd (kapitola

23), zkterych je nakonec pro fedeni diplomové prace vybrana knihovna SDL. Vybér je v praci
odivodnén.

Dal$i kapitola prace je v&novana popisu platforem Android a iOS. Oproti stru¢nému popisu
zivodu prace jsou zde popisovany pokro&ilé vlastnosti, jako je voldni nativniho kédu zJavy (a
naopak) pomoci JNI. Popis je podan srozumitelng, tak aby ¢tenal ziskal praktickou predstavu, jak
nativni funkce vytvofit. Z hlediska platformy iOS je situace ohledné béhu C kédu jednodussi, takze zde
neni potfeba dalsiho vysvétlovani.

Vlastni portace aplikace na mobilni zafizeni je popsana ve 4. kapitole —zmény v SDL knihovné
2.0 oproti 1.2, pfizplisobeni dotykovému ovlddéni, vybér hernich Grovni a zména velikosti displeje.
Jednotlivé potfebné zmény v SDL knihovné jsou podrobné a piehledné popsény. Z hlediska adaptace
na dotykové ovladani hry byl FeSen vybér herniho prvku (konkrétni berudky) a zplsob ovladéni
pohybu. ZpGsob ovladani zvoleny autorem povazuji za vhodny a v textu je oddvodnény. Paradoxnim
problémem, ktery musel autor dale fesit, je vétsi rozlideni malych mobilnich obrazovek oproti
plivodnimu rozlideni hry (640x480) pro standardni monitory. Na autorové praci ocefuji diislednost,
skterou se vénoval jednotlivym problémm, které portace této aplikace pfindsi; autor vidy definoval
podstatu problému a navrhl funkéni fedeni.

Struktura préce je logickd, text je srozumitelny. Ponékud netradi¢ni je umisténi literatury aZ
na konec préce, za pfilohy. Poutitd literatura je relevantni k feSené problematice. Vyhradu bych mél
kpouZiti Wikipedie v nékolika zdrojich literatury (byt na to diplomanty vedouci prace upozorfiuje),
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ale vzhledem kpoctu 41 zdznam( to nepovazuji za velky problém. V praci se vyskytuje mensi
mnozstvi preklepd, které viak neovliviiuji srozumitelnost textu.

Funkcionalita realizované aplikace byla ovéiena jak na platformé Android, tak na platformé
i0S. Aplikace fungovala bez problémd, oéekdvanym zplsobem. Porovnanim obrazk 4.3 (PC verze) a
4.4 (mobilni verze) je zfejmé, Ze se podafilo docilit vérného vzhledu mobilni aplikace, samozfejmé
s pridanim nékterych grafickych prvk( napf. pro ovladéni pohybu.

Vyuzitelnost dosazenych vysledk

Kromé vlastni portace hry (navriené firmou Red Hat) povazuji za pFinosnou redersi
multiplatformnich framework a vlastni priibéh portace, jejichZ popis mdze byt zajimavy i pro pfenos
dalSich aplikaci na mobilni platformy.

Spinéni zadani
Autor splnil pozadavky zadani diplomové préce.

Navrhuji hodnoceni zndmkou vyborné a praci doporucuji k obhajobé.
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