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I. IDENTIFIKACNi UDAJE

Nazev prace: Navrh a implementace prototypu vzdélavaci hry Web of Lies
Jméno autora: Veronika Mayrichova

Typ prace: bakaldrska

Fakulta/ustav: Fakulta elektrotechnicka (FEL)

Katedra/ustav: Katedra pocitacl

Oponent prace: Ing. Ales Kubik, PhD.

Pracovisté oponenta prace: Klepnéte sem a zadejte text.

Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani narocné;jsi

Hodnoceni ndrocnosti zaddni zavérecné prace.

Zadani hodnotim jako mirné naro¢né z divodu, Ze oblast vyvoje vzdélavaci hry pro déti v oblasti kyberbezpecnosti neni
dosud bézna a kombinace hratelnosti a edukativnosti je pomérné narocna na zvladnuti.

SpInéni zadani spinéno

Posudte, zda predloZend zdverecnd prdce splnuje zadadni. V komentdri pripadné uvedte body zadani, které nebyly zcela
splnény, nebo zda je prdce oproti zaddni rozsifena. Nebylo-li zaddni zcela spInéno, pokuste se posoudit zdvaznost, dopady a
pfipadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Zadani bylo zcela spInéno, ucelem prace byl vyvoj prototypu edukativni hry s alespon jednim scénarem. Cilem bylo
navrhnout postup pro vyvoj vzdélavaci hry a otestovat jednotlivé aspekty (hlavni scena¥, tvorba postav, minihry atd.) tvorby
takové hry. To se velmi povedlo.

Zvoleny postup reseni vynikajici

Posudte, zda student zvolil sprdvny postup nebo metody reseni.

Studentka si zvolila vlastni pristup k tvorbé edukacni hry od typizace hlavni postavy, ovladani hry az po jednotlivé scénare.
Autorka srovnala herni enginy a podle svych kritérii vybrala pro tuto hru vhodny, i kdyzZ ne tak znamy engine Godot. Celd hra
véetné uZivatelského rozhrani je animovana samotnou autorkou, ¢imz se ji povedl lehce komixovy nadech hry. Zaroven si
autorka velmi vyhrala s profilem hlavni postavy, kdy se inspirovala postavami z filmd a her. Ocenuji metodu testovani hry,
kdy ji na malém vzorku autorka zjistila cenné informace k moznému vylep3enf hry. Skoda, Ze mezi testujicimi hragi nebyly
déti z cilové vékové kategorii, posunulo by to vysledky testovani jeSté o Uroven vys. Soucdsti prace je i kratky trailer jako
upoutavka na hru, ktery Ize pouzit napf. na propagaci na socialnich sitich. Volba pro 2D hru je adekvatni, protoze umoznila
dodat hie i umélecky aspekt.

Odborna uroven A - vyborné

Posudte uroveri odbornosti zdavérecné prdce, vyuZiti znalosti ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuZiti podkladi a dat
ziskanych z praxe.

Podle mé studentka vyuZila rozsahlou znalost ziskanou béhem studia od metod softwarového inzenyrstvi, pres vyvoj hry
vyuzitim herniho enginu aZ po snahu vytvofit edukativni obsah v oblasti kyberbezpecnosti pro déti.

Formalni a jazykova Uroven, rozsah prace A - vyborné

Posudte spravnost pouZivani formdlnich zdpisi obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou stranku.

Formalni a jazykové Urovni neni co vytknout, text je bez chyb a hezky graficky zpracovany. | pfesto, Ze hlavnim tGcelem prace
byla samotna hra a jeji vyvoj, bakalarska prace ma velmi solidni rozsah a velmi podrobné popisuje metodiku tvorby hry.

Vybér zdrojt, korektnost citaci B - velmi dobie

Vyjddrete se k aktivité studenta pfi ziskdavdni a vyuZivani studijnich materidlG k reSeni zdavérecné prdce. Charakterizujte vybér
pramend. Posudte, zda student vyuZil vsechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vSechny prevzaté prvky fadné odliseny od
vlastnich vysledkui a uvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace upiné a v souladu s citacnimi
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zvyklostmi a normami.
Studijni materialy, které autorka vyuZila povaZuji za adekvatni a v oblasti vyvoje samotné hry za rozsahlé, jelikoZ se jedna o
praktickou prdaci. Malou pfipominku mam k nevyuZiti materiald v oblasti détské psychologie uceni nebo vzdélavani.

Dalsi komentare a hodnoceni

Vyjddrete se k urovni dosaZenych hlavnich vysledki zdvérecné prdce, napr. k drovni teoretickych vysledku, nebo k trovni a
funkcnosti technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystuplm, experimentdlini zru¢nosti apod.
Napadlo mné, Ze s postavou policistky se urcité velmi ztotozni holky a divky, ale jak budou reagovat kluci. Nicméné tento
aspekt autorka otestovala na testovacich hracich a zda se, Ze to nepovazovali za problém. | kdyZ jeden z nich se vyjadfil, ze
by bylo fajn, kdyby si mohl zvolit pohlavi hlavni postavy. Souhlasim, Ze by to v redIné hie bylo pfinosem.

IIl. CELKOVE HODNOCENI, OTAZKY K OBHAJOBE, NAVRH KLASIFIKACE

Shrrite aspekty zdvérecné prdce, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Uvedte pripadné otdzky, které by
mél student zodpovédét pri obhajobé zdvérecné prdce pred komisi.

Autorka v rdmci své bakalarské prace vytvofila prototyp edukativni hry pro déti ve véku 10-15 let, jejimz ucelem je
vzdélavat déti v oblasti kyberbezpecnosti. Autorka se s hrou velmi vyhrdla a je na ni vidét velky kus odvedené
prace. Ocenuji samostatny pristup k designu hry od storyboardu az po uzivatelské rozhrani a hezké animace.
Povedlo se ji zkloubit 2D animace v hlavnim pfibéhu/scénari do hezkého a hratelného celku, ktery obsahuje i dvé
minihry. Hra je doplnéna o hudebni a zvukovy doprovod citlivé vybrany pro jednotlivé scény. Ma umélecky presah
a jednoduché ovladani. Celkové se mi hra libi a povazuiji ji za Uspésny prototyp pouZitelny v redlném vyvoji
vzdélavaci hry v oblasti kyberbezpecnosti. Skoda, 7e do testovani nezapoijila i déti v cilové kategorii. HGF se pak
hodnoti aspekt edukovatelnosti hry, ktery je pomérné ndrocny na dosazeni, obzvlasté pokud se ma zachovat
hratelnost a pfitaZlivost pro hrace. To ale povaZuji za mensi vyhradu a nekazi to celkovy dojem z hry i celé
bakalarské prace. Autorka plné splnila zadani a doporucuji bakalarskou praci k obhajobé.

Otazky:
1. Jaké aspekty tvorby hry byste zménila nebo ted po Vasi zkusenosti? Co byste udélala jinak?
2. Jak vnimate volbu enginu Godot, jakou zkusenost jste s nim udélala? Jaké mél vyhody a nevyhody?

PredloZzenou zavérecnou praci hodnotim klasifikaénim stupném A - vyborné.

Datum: 10.6.2024 Podpis: Ing. Ales Kubik, PhD.
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