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prace:
Hodnoceni prace: A B C D E F
Hodnoceni:
A — nejlepsi; F - nevyhovujici
1.  Splnéni vSech bodii zad4ni O 0O od
2. Vhodnost zvolené metody feSeni X O 0O 0O 0O 0O
3. Clenéni prace (kapitoly, podkapitoly, odstavce) X O O 0O O O
4.  Préce s literaturou a jeji citace X O0O0O0O 0O
5. Urovei jazykového zpracovani O X O 0O O O
6. Formalni urovei prace X O 0O 0O O O
7. Kvalita zpracovani teoretické ¢asti X O O 0O O O
8.  Kvalita zpracovani praktické ¢asti X O 0O 0O O Od
9. Dosazené vysledky prace X O O 0O 0 O
10. Ptinos préce a jeji vyuZiti X O 0O 0O 0O 0O
11. Spoluprace autora s vedoucim prace X O O 0O O O

Vysledek kontroly plagiatorstvi:
Préace byla posouzena z hlediska plagidtorstvi s vysledkem 0% shodnosti. Prace neni plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

Vyslednd zndmka neni primérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede vedouci dle svého
uvazeni dle klasifikacni stupnice ECTS:

A — vyborné, B — velmi dobte, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné , F — nedostatecné.
Stupeni F znamena téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

PiedloZenou bakalaiskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né* uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Dalsi pripominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalSi strance):
Student vypracoval originalni programové prostiedi v souladu s principy game-based learning, které
muze byt po Gprave a rozsiteni o dalsi okruhy soucasti podkladti pro vyuku studentii. Program je
zajimavé realizovan, protoze je cely vytvofen pomoci objektové orientovaného programovani

v MATLABuU, coz se nevyucuje béhem zakladi prace v MATLAB a student si proto tento postup
osvojil sam.




Autor prace na své praci pracoval zcela samostatné, pouzitou literaturu citoval, prace v rozsahu 79
stran textu prace vykazuje bakalatrsky ptistup k feSeni problémii. Body zadani jak byly formulovany
jsou splnény. Text prace je témef bez piepist. Teoreticka ¢ast prace se zabyva zékladni pojmy

z oblasti game based learning, Bartlovou taxonomii, prizkumem existujicich her vytvotfenych v sw
MATLAB. V praktické ¢asti prace se diplomant vénuje popisu navrhu hry, navrhu grafického
prostiedi, popisu aplikace z pohledu uZzivatele a z pohledu struktury jednotlivych zdrojovych
soubort, v¢etné vyvojového diagramu. Na zavér praktické ¢asti prace provadi autor prace rozbor
testovani aplikace a popis impelentace vysledki testovani do vytvorené aplikace.

Na studenta mam nasledujici dotazy k obhajobé:

1. Nas. 37 a 38 popisujete hru MATLABTETRIS v MATLAB. Jakym zptisobem je vytvoreno
grafické prostiedi? Jedna se o okno v GUIDE nebo je grafické prostiedi vytvotfeno pomoci
zdrojového souboru nebo je grafické prostiedi realizovano jinym zptisobem?

2. Na s. 42 popisujete pouZiti objektu dsp.AsyncBuffer, ktery pouzivate k cteni prvka presné

v potadi v jakém byly zapsany (FIFO). Odtud plyne, Ze jste pouzil urcity toolbox, jaky? A tedy
jakou verzi MATLAB a jaké toolboxy potfebuje vase aplikace pro spravny chod?

3. Prezentujte algoritmus feSeni cesty hrace ve vasi hie, ktery jak uvadite na s. 62, je zaloZzeny na
teorii grafui.

Celkove hodnotim praci jako vybornou, tj. za A.
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