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asset(l, fazi tvorby scénar( a fazi sestavovani scén. Ukolem studenta bylo zaméfit se na fazi
tvorby a pfipravy assetll a jejich vlastni praktickou pfipravu.
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Dil¢i pfipominky a naméty a hodnoceni prace:

Student se ve své praci zaméfil na praktické reseni podkladl pro pocitacovou hru. Aktivné vytvofil 3D
podklady, textury (2D, difuzni texturu, v¢. normdlovych map), 3D podklady sanimaci, pfipravil
Casticové efekty a implementoval vlastni skripty. Pro toto musel pouZit platformu Unity3D, Autodesk
3ds Max, Autodesk Mudbox, Adobe Photoshop a Microsoft Visual Studio (v ném pracoval
s programovacim jazykem C#). Prokazatelné tak vyuZil znalosti predmétli algoritmizace, vyvoj
pocitacovych her, programovani v C#, grafické editory atp.

Vlastni pradce ma pfriblizné 45 stran vlastniho textu, ktery je bohaté doplnén o obrdzky. V textu je
vysvétlena fada pokrocilych technologii a technik, ke kterym by se student fadnym studiem dostal az
v navazujicim magisterském programu informacni technologie. Je tfeba fici, Ze znalost uvedenych
technologii byla pro studenta stéZejni, proto je v poradku, Ze je nastudoval. Navic tim student ukazal,
Ze je schopen nezavisle rozsifovat své odborné kompetence.

Vlastni prace v prvni kapitole vysvétluje pojem asset a jeho vyznam pro implementaci pocitacovych
her. V druhé kapitole je kladen dliraz na predstaveni pouZitych nastrojl. Nasleduje pojednani o
modelovani, UV mapovani a texturovani, jako klicovou soucast tvorby vizualnich assetd. Audio assety
byly studentem pouze shromazdény.

Prace se od strany 37 do strany 55 vénuje velmi hluboce implementaci vlastnich asset(l. Student
pouzil adekvatni techniky, véetné téch nejmodernéjsich, které mu dnesni nastroje umoznuji.

Ocenéni hodnd je predevsim studentova samostatnost, kdy pouze pravidelné odevzdaval dilci
vysledky své prace.

Praci doporucuji k obhajobé a navrhuiji klasifikacni stupen vyborné.

Otazky k obhajobé:
1. Maji assety spolecné vlastnosti/ |ze je kategorizovat? Jak? Otdzku vezméte z nadhledu.
2. Po spusténi projektu v Unity3D je tfeba vybrat grafickou kvalitu. Ma tvorba assetld néjaky
dopad na tuto uzivatelskou volbu?

Praci doporuéuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: vyborné

V Pardubicich, dne 10. kvétna 2017
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