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Univerzity Pardubice, jejich otexturovani a vytvoreni téchto prostor jako herniho pole pro vlastni hru.

Hra méla byti virtudlni prohlidkou vnofené o minihry — typové didaktické testy.

Povinna kritéria hodnoceni prace

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Naplnéni cile zadani prace

Zpracovani teoretickych aspektd tématu

Zpracovani praktickych aspektt tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zpUsob jejich pouziti
Prace s literaturou

Logicka stavba a Clenéni prace

Jazykova a terminologicka uroven

Formalni Uprava a nalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta

Vyuzitelnost vysledkl prace v teorii (v praxi)

Dil¢i pripominky a naméty a hodnoceni prace:

Stupen hodnoceni
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Student béhem vice neZ roku zpracovani své bakaldrské prace vytvofit relativné rozsahlé dilo
postavené na hernim engine Unity3D. Prakticka ¢ast prace je zpracovana odpovidajicimi technikami.

NavrZené postupy i struktury jsou odpovidajici poZzadavkiim na moderni hru.

V praktické casti student nejdfive vytvorit 3D model fakulty s relativné nizkou urovni abstrakce,

k ¢emuz vyuzil software SketchUp. Vlastni model musel student importovat, texturovat a adaptovat
pro vyuziti jako herni scény v programu Unity3D. K tvorbé skriptll student vyuzil jazyk CH#. Pro

uchovavani dat, ziskanych od jednotlivych vyucujicich, jsou vyuZity soubory XML.

S pfihlédnutim k tomu, Ze vstupem prace byly pouze stavebni plany budovy a otazky od jednotlivych

vyucujicich je praktickd prace velmi zdafilym dilem.
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Vlastni text prace je ve 40 stranach obsahu a 9 stran pfiloh logicky strukturovan. Prvni kapitoly
uvadeéji do prace a definuji jeji cile. Student nasledné predstavuje standardni postup pfi vyvoji hry a
uvadi pouZzité nastroje. Strany 37 az 49 vénuje vlastni praci. Text obsahuje prakticky vSechny klicové
Casti — nestandardni je pouze neuvedeni zdrojovych kédl — k vysvétleni sméfuje jedna z otazek
k obhajobé.

Vlastni text prace bohuZel nedosahuje kvality praktické aplikace. Nestandardni je formatovani
obsahu (i kdyzZ dle literatury je vSe v poradku), student uvadi, Ze bude text formatovat dle knihy prof.
Tauera a spol. BohuZel tak necinni, nebot napf. pfilohy nemaji vlastni Cislovani stran. Dalsi vytky,
které musim uvést, sméruji k formatovani odrazek, které nejsou jednotné a obcas nejsou v poradku.
Odrazky, ale dalsi ¢ast textu je misty chybné po strance jazykové (napt. Spatné pady slov). Nevhodny
format uloZeni souboru zplsobil rozostfeni obrazkd. Vécné navic musim uvést, Ze Flash neni engine,
jak je uvedeno préci — student ziejmé mél na mysli FlashD, nebo Flare.

Prakticka préce je velmi rozsahla, pouzité metody jsou korektni, zpracovani prace bylo velmi narocné
a vysledny software je korektni. Student musel vyuzit znalosti z fady predmétd, v nékterych oblastech
musel dokonce nastudovat technologie bézné vyucované na bakalarském stupni studia. Pfesto se
dopustil nékterych chyb pfi kompletaci textu prace. | kdyZ jde vétsSinu téchto chyb bagatelizovat,
nemohu na jejich zdkladé hodnotit prace stupném vyborné.

Praci doporucuji k obhajobé a vzhledem k drobnym, avsak opakovanym chybam v textu navrhuji
klasifikacni stupen vyborné minus.

Otazky k obhajobé:
1. MduZete prosim prezentovat zdrojovy kdd libovolného scriptu a vysvétlit, pro¢ se ukazky kédu
nevyskytly ve vlastni praci?
2. Kpfiloze C: Vlastni procesorovy ¢as vypada v pfipadé osvétlené i neosvétlené scény obdobné.
Soucty hlavniho ¢asu a Casu pripravy renderovani jsou podobné. Mlzete vysvétlit, proc je,
dle vaseho nazoru, zpracovani osvétlené scény narocnéjsi?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: vyborné minus

V Pardubicich, dne 10. kvétna 2017
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