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1. Zadani odborného problému a pouZiti metod feSeni v ramci diplomové prace

Odborny problém se mirné odliSoval od standardni koncepce diplomové prace a spocival v odklonu od
vlastniho programovani a naopak k vyuzivani hernich engind, skriptl a ¢aste¢né zhotovenych
komponent.

Student se zkuSenostmi s programovanim tak dostal moznost srovnani vyvoje prostfednictvim
alternativni metodiky. P¥i vlastni praci musel nastudovat a zakomponovat pokrocilé principy — praci
s materialy, fyzikou, pokrocilou praci s texturami aj.

2. Konkrétni vysledky diplomové prace

Student uspésné implementoval a demonstroval funkéni softwarové feSeni — pocitacovou hru.
Zaroven v ramci své diplomové prace vytvoril takové teoretické zazemi a tak kvalitni navod, diky
kterému m(iZze dal$i zajemce o problematiku vytvofit vlastni softwarové feseni.

3. Prokazani spravnosti navrzeného feSeni problému

Student vytvofil hratelnou pocitacovou hru, na které demonstroval vSechny principy, které po ném byly
pozadovany.

Hra je funkéni — coz ovéfilo nékolik uzivatell.

4. Spinéni cilt diplomové prace

Cile diplomové prace byly spinény.

5. Kvalita textu diplomové prace

Text diplomové prace je celkové na velmi dobré urovni. Prace je koncipovana tak, aby byla pfinosem
i pro ¢tenéfe. Diplomant nejdfive hleda rozdily mezi programovacimi jazyky, enginy a frameworky,
nasledné porovnava jednotlivé enginy. Z porovnanych enginl si jeden vybiral a pfistoupil k vlastnimu
feSeni, které popisuje velmi detailné.

Textu by bylo mozné vytknout nékolik drobnych nedostatk(: Napfiklad pojmenovani kapitol ,001¢,
,002“ a ,003“ je nestastné; nazev napf. ,Prvni aroven“ by byl urité lepSi. Prace také obsahuje drobné
stylistické nedostatky (napf. na str. 56 vétSi mnozstvi obrazku a jejich odsazeni od textu a popiskU
neni idealni).

Nékteré obrazky nemaji uveden zdroj. Pfedpokladam, Ze se jedné o vlastni obrazky. V tom pfipadé je
vhodné doplnit text, nap¥. ,Zdroj: Autor®.

Nékteré odstavce maiji nastaven zpusob zarovnavani na levy okraj, coz je odliSné od pfevazné ¢asti
textu.

6. Nejasnosti a pfipominky k diplomové praci

e Student by mél b&éhem obhajoby vysvétlit, pro¢ si k tvorbé scriptl vybral pravé C#.

e Protoze jde o hru typu ,bludisté” jisté by bylo zajimavé prevést ji napf. na tablet a ovladat
naklanénim tabletu. Student by mél fici, zda méa pfedstavu, jak sloZita by byla migrace pfi
pouziti Unity3D a pfipadné, jaké by byly hlavni uskali této migrace.



7. Shrnuti posudku

Student se ve své diplomové praci soustfedil na soucasné trendy tvorby pocitacovych her — vyuziti
hernich enginll. Jednotlivé enginy srovnal a nasledné si jeden vybral; ve vybraném nasledné
implementoval vlastni hru. Vysledny software nese znaky odpovidajici aplikaci v moderni 3D grafice:
pokrocilého texturovani, prace s hernim ¢asem, pohybem, vlastnim skriptovanim, tvorbou a navrhem
scény, praci s kamerou atp.

Celé feSeni student velmi detailné popsal a vytvofil tak ve své praci teoreticky zaklad, na jehoz
zakladé se ¢tenaf muze rozhodnout, jaky engine pouzije. Pokud by &tenariv vybér respektoval
diplomantovo doporuceni, byl by podle velmi detailniho popisu, ktery diplomova prace obsahuje,
schopen vytvofit vlastni hru.

8. Klasifikacni ohodnoceni diplomové prace

Predkladanou diplomovou praci doporuéuji k obhajobé a hodnotim ji klasifikaénim stupném vyborné.

V Pardubicich 31. kvétna 2015
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