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Téma bakalarské Navrh a realizace pocitacové hry v software MATLAB
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. Uroven jazykového zpracovani O X O 0O O O
6. Formalni urovei prace X X O 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 pod 5% shodnosti pokud jde o text prace
a kod programu. Soubor s ptiponou prj v MATLABu vykazuje shodu se souborem ze 2 praci
(Automaticka klasifikace EEG segmentii metodou DBSCAN, CVUT FBMI 32% a Celo¢iselné
linedrni programovani, UTB FAI, 33%), ale jedna se pouze o hlavi¢ku projektu, kterd je
automaticky generovana v sw MATLAB. Préace proto neni plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

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

A — vyborng¢, B — velmi dobte, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostatené , 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 se zadanim préace, které mize byt po
upravé a rozsifeni o dalsi okruhy soucasti podklada pro vyuku student. Program je zajimaveé




realizovan, protoZe se jedna o variaci hry Snake v MATLABu s tim, ze sou¢asné musi uzivatel
odpovidat na otazky tykajici se vykladu zakladi prace v sw MATLAB.

Autor préace na své praci pracoval zcela samostatné, prace v rozsahu 74 stran textu prace vykazuje
bakalarsky ptistup k feSeni problému. Text prace je témet bez prepist, napt. "App designer", s. 25,
nebo "kdy jsem mél vytvorené visSe uvedené", s. 47.

Teoreticka Cast prace se zabyva zaklady prace v sw MATLAB (desktop, typy soubortl, proménné,
datové typy, operatory, podminky, cykly, matice, vektory, App Designer) a také prizkumem
existujicich her vytvofenych v sw MATLAB. V praktické Casti prace se student vénuje specifikaci
hry, popisu aplikace z pohledu uzivatele a z pohledu struktury jednotlivych zdrojovych soubort,
vcetné vyvojového diagramu.

Na studenta mam nasledujici dotazy k obhajobé:
1. Nas. 25 az 31 popisujete App Designer v MATLAB pro navrh GUL. Jaky je hlavni rozdil v koédu
navrzeném pomoci App Designer (obr. 11, s. 29) a tedy i hlavni vyhoda v porovnani s GUIDE?

Jsou néjaké vyhody pii psani kodu v editoru App Designer vi¢i GUIDE, jaké?

2. Popiste a zobrazte ve zdrojovém kodu jak je realizovéan algoritmus "pohybu hada" v okné
aplikace.

Celkove hodnotim praci jako vybornou, tj. za A.

Datum 20.5.2021 Podpis vedouciho bakalatské prace



