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Cil prace: Cilem prace je vytvoreni pocitacové 3D hry inspirované titulem Bomber

man. Student mél nastudovat problematiku vyvoje pocitacovych her, pouzivanych postupl a
paradigmat a ty pak aplikovat ve vlastnim software — jiz zminéné hre.
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VyuZitelnost vysledkd prace v teorii (v praxi)

Celkové posouzeni prace a zdlivodnéni vysledného hodnoceni:

Student predloZil praci o 53 stranach, pficemz vlastni nosny text zabira 36 stran prace. Vlastni prace
je vhodné strukturovani, text je po terminologické, odborné i obsahové strance vyhovuijici. Vlastni
text prace bohuzZel obsahuje nékolik neduhd, které je tfeba studentovi vytknout: Patii mezi né
vkladani ukazek zdrojovych kédu jako obrazku, ne zcela vzhledné formatovani prehledu literatury,
pfilisna podrobnost obsahu (stacilo v ném zobrazovat o jednu Urovert méné) a chybéjici vysvétleni
typografickych konvenci. | pfes zminéné vytky povazuji vlastni praci za nadprdmérnou.

Praktickou ulohou studenta bylo implementovat 3D pocitaovou hru na motivy hry Bomberman,
zavést vlastni herni principy a vytvofit minimalné jednu herni Uroven. Béhem zpracovani tak student
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mél pouZit odborné znalosti a dovednosti z predmétu Vyvoj pocitatovych her, programovani v C#,
Algoritmizace, 3D pocitacové grafiky, Grafickych editor( a Siti.

Vlastni prakticky vystup, ktery student pfedkladd je implementovan v hernim enginu Unity3D.
Student vyuZil Siroké spektrum assetll (tj. komplementl scény), které vyuZil vsouladu s jejich
licen¢nimi podminkami. Zvukové, modelové, grafické a dalsi assety byly pouzity korektnim zplsobem.
Pro tvorbu programové obsluhy student vyuZil programovaci jazyk CH.

Samotna hra je ve svém pojeti vysoce netrividlni. Pfedevsim implementace mozZnosti zapojeni vice
hrach prostrednictvim pocitacové sité je vysoce nad ramec latky prednasené v predmétu Vyvoj
pocitacovych her.

Student, dle mého nazoru, vytvoril velmi zdafilé softwarové dilo, ve kterém prezentoval svou

schopnost pouzit fadu pokrocilych technik, jejichz znalosti si vstipil béhem studia, nebo je sam
dostudoval. Praci doporucuji k obhajobé s navrzenym klasifikacnim stupném A.

Otazky k obhajobé:
1. Vysvétlete prosim, jaké zakladni koncepce sitové komunikace mizete pfi implementaci hry
ve Vami zvoleném enginu poutZit a proc jste volil pravé tu, kterou jste zvolil.
2. Uvedte, jaké typy Assetl jste pouZil a srovnejte sloZitost jejich implementace v zasivlosti na
jejich typu. Existuje néjaka generalizace napftic rliznymi typy Assetd?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzené vysledné hodnoceni: A
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