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Cil prace: Cilem préace bylo navrhnout a realizovat univerzalni 3D herni engine v jazyce C#

s pouzitim frameworku MonoGame.

Narocnost zadani bakalaiské prace na:

teoretické znalosti stfedni
praktické zkusenosti vyssi
podkladové materialy (vstupni data) a jejich zpracovani stiedni

A: Slovni hodnoceni:

Naplnéni cile prace:

V tvodnich kapitolach prace autor popisuje dilezité kolekce jazyka C# vyuZzité pii navrhu engine. Tieti kapitola
obsahuje popis hlavnich stavebnich kamenti knihovny - frameworku MonoGame, ktery je open source
implementaci jiz ukon¢eného projektu firmy Microsoft - XNA Game Studio. Implementace vlastniho herniho
engine je popsana ve ¢tvrté kapitole. Jsou zde uvedeny klicové tiidy, metody a komponenty v¢etné dilefitého
kolizniho systému. Zavére¢na kapitola obsahuje prezentaci ukazkové aplikace i S popisem ovladani hry.

Praci autor zpracoval celkem piehledn&. Obsah prace odpovida zadani. Uvodni ¢ast prace je teoreticka, Druhd
¢ast obsahuje implementaci engine a ukazkovou aplikaci.

Autor praci vytvofil zcela sam a zadané cile splnil.

Logicka stavba a stylisticka droven prace:

V préci jsou dodrzeny zasady DTP. Prace obsahuje vSechny potfebné nalezitosti a je v pozadovaném rozsahu.
V praci chybi nékteré odkazy na obrazky. Pfi popisu engine neni plné ziejmé pouziti - souvislost mezi
MonoGame a vlastnimi navrZzenymi tfidami.

VyuzZiti zaméri, naméti a navrha v praxi:

Navrzeny engine je funkéni a je mozné ho vyuzivat a dale rozsifovat.

Piipadné dalsi hodnoceni (pripominky k praci):

Ocefiuji dlouhodoby zajem o studium této zajimavé a slozité problematiky.




B: Kriterialni hodnoceni:

Nipovédu k vyplnéni vybraného pole je moZné zobrazit klavesou F1, stru¢né je uvedena i ve stavovém radku.

Kriteria hodnoceni prace: ‘ Urovei ] Piipominky
Uroveii dokumentu
logicka stavba prace nadprimérné
stylisticka Groven pramérné
prace s literaturou vcetné citaci pramérné
formalni uprava prace (text, grafy, pramérné
tabulky)
Teoreticka ast
rozsah a uroven zpracovani reserse pramérné
formulace teoretickych vychodisek pro nadprumérné
praktickou ¢ast
odborné zvladnuti problematiky pramérné

Prakticka ¢ast — produkt (ieSeni)

adekvatnost pouzitych metod, SW, nadprimérné

postuptt

kvalita navrhu feSeni nadprimérné

komplexnost feseni komplexni

navrh datovych struktur pramérné

uzivatelské rozhrani nadprimérné

odborné zvladnuti problematiky nadprimérné

rozpracovanost dokoncCeno, otestovdno | prace se bude dale rozvijet
vyuZitelnost praktické ¢asti v praxi ve vetsi mife

Prakticka ¢ast - popis

popis feseni v bakalarské praci nadprimérné
ostatni piilohy (tabulky, grafy, vypocty, nadprimérné
uzivatelska piirucka nelze hodnotit
UlozZeni dokumentu/ii bakalai'ské prace na ano
CD
UlozZeni vysledku praktické ¢asti na CD ano
Stupeii splnéni cile prace splnén

C: Otazky k obhajobé (max 2):
1. Jaké jsou hlavni rozdily mezi knihovnami OpenGL a DirectX?
2. Jaky je vyznam tzv. kolizni krabice?

Doporuceni prace k obhajobé: ano
NavrZeny klasifikac¢ni stupen: vyborné minus
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