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Hodnotici kritéria

1. Splnéni zadani

[1] zadani splnéno

» [2] zadani spInéno s men3imi vyhradami
[3] zadani splnéno s vétsimi vyhradami
[4] zadani nesplnéno

V resersi hernich engind neni feSena 2.5D grafika. V rdmci posledniho bodu neni
zdokumentovano vytvareni herni mapy ani umistovani prvkd. Text prace je kvlli tomu
kratsi a hodnoceni prace je snizeno.

2. Pisemna &ast prace 60 /100 (D)

Text je psan ldmanou angli¢tinou, je plny neobratnych frazi, strohych formulaci a
gramatickych chyb, které s postupem textu pfibyvaji. Text je téZ oblas misty podivné
¢lenén do odstavcl, napf. ve vymezeni definice hry. Prace obsahuje i fadu faktickych
nedostatkd, viz dalsi odstavce. Postup prace je v3ak zdokumentovan a snazi se drzet
postupll softwarového inzenyrstvi. Cita¢ni etika je v normé a domnivam se, vzhledem k
mnozstvi chyb, Ze text je plivodnim dilem studenta.

Vresersi her neni fadné zdlvodnén vybér her. Celkové z textu prace neni zfejmé, jaky druh
RPG hry mé byt touto praci tvofen; s tim se student mohl vyporddat na zacatku prace
alespon hrubym popisem kyZzené hry, co se tycCe jejich kvalit, pracnosti, zamérQ atd. V
motivaci studenta vi3ak nachazime pouze touhu vyzkouSet moderni technologie a fesit
spoleCenské problémy dnesni generace vytvofenim relaxacni aktivity. Je tedy otazkou,
zda vybér her neni svym zamérenim na nejnovéjsi AAA tituly pfilis tzky a zda tim student
nevynechal nékteré zajimavé a/nebo nepfiliS znamé koncepty, které by mohly byt
vyuzitelné pro jeho tvarci zamér.

V resersi hernich enginl vybird autor v souladu se svou motivaci vyzkouset moderni
technologie moderni enginy. Bylo by vSak zajimavé, kdyby se pokusil projit i enginy



specificky zamérené na RPG hry. VreSerSi zcela chybi hodnoceni prace s 2.5 grafikou. Zde
vnimdam jako problematické zadani prace, kdy v zaddani je 2.5D grafika, nicméné motivaci
studenta je prdce s modernimi technologiemi, kam 2.5D grafika pfiliS nezapadd; presto
se s timto bodem zaddani student mél néjakym zplsobem vypofadat, napf. se vicéi nému
vymezit.

Nedostatky jsou i v pojeti navrhu. Davalo by vétsi smysl, kdyby design dokument
popisoval vyslednou hru (v celém textu prdce neni zfejmy cilovy stav, do kterého by se
autor nékdy v budoucnu chtél svym snaZenim dostat) a teprvé poté by autor zvolil
néjakou ¢ast (dialogovy a Ukolovy systém, &ast pfib&hu, svéta atd.) k realizaci formou
prototypu. | pokud pfijmeme, Ze design dokument popisuje pouze silné ofezany prototyp,
jsou zde nedostatky. Zacatek design dokumentu by nemél obsahoval teoretickou vsuvku,
meél by se plné vénovat zamySlené hie. Sekce vénujici se zasazeni mohla popsat svét
nejen pohledem namétu, ale i pohledem zemépisnym a pfipadné i pohledem jeho
historie / pfibéhového pozadi. Seznam vedlejsich Ukold obsahuje pravé jednu polozku
(coZ 1ze jesté u prototypu omluvit), seznam postav viak postrada protagonistu (Richard),
zabitého Serifa i osoby zminéné ve vedlejsim Ukolu (Antonio a postak). Z daldich ¢asti
textu prace se navic zda, Zze Antonio se zménil na Adel, coz pfispiva k dalsimu zmateni
Ctenare. Pro pfipadné budouci pokradovadni ve vyvoji hry si rovnéz dovolim studenta
upozornit, Ze vymysSlené postavy jsou ploché, chybi jim jakékoliv povahové
charakteristiky, cile, motivace a vzajemné vztahy, tedy cokoliv, co by mohlo pfibéh ucinit
uvéritelnym a zajimavym zplisobem jej rozvijet; samotny pfibéh je tuctovy, chybi pofadna
zapletka, konflikt i déjovy zvrat (prototypu to stadit maze, ale hie ne).

Dale néasleduji funkéni a nefunkéni pozadavky, navrhy tfid. Z diagramu je patrny relativné
pfimocdary navrh, ktery se zda byt pouzitelny, a jde o jednu z lepSich ¢4asti prace. Pro ukoly
a dialogy zahrnujici vice osob se vSak mliZe jeho pouzivani zkomplikovat.

V textu zcela chybi jakykoliv ndvod, jak by pfipadny pokracovatel v projektu mohl vytvaret
herni scénu (umistovani elementd - poZadavek zadani). Asi nejbliZze tomu je kapitola 4.2.,
kterd popisuje ndstroje, jimiz si student pfi tvorbé prototypu pomohl, nejedna se viak o
nadvod. Co vSak splnéno je, je popis toho, jak vytvaret dialogy ve zminéném prototypu -
postup je vSak nendpadné ukryty na pfelomu stran 39 a 40.

Podstatnou vadou na krase je téz to, Ze v praci neni jediny obrazek z vytvorfeného
prototypu hry v béhu; ¢tenaf si tedy prototyp musi spustit sdm.

3. Nepisemna &ast, prilohy 60,100 (D)

Prototyp je vytvofen s pomoci Unreal Engine. Po mnoha zkuSenostech s podobnymi
projekty si nemyslim, Ze je tento engine vzhledem k obrovskym souborliim, které
generuje, a vyssim pozadavkim, které diky tomu zakonité ma, vhodny pro pouziti v
jakékoliv hte, a to v€etné jakéhokoliv AAA titulu; domnivdm se, Ze si jej vyvojafi vybiraji
zejména kvlli pfivétivéjsimu licenénimu modelu neZz ma srovnatelnd komeréni
konkurence, jednodusSimu pouzivani a vice predpfipravenym Sablondm v AAA kvalité.
Vytvoreny prototyp je nicméné funkéni a splfiiuje pfisluSnou ¢ast zadani.

4. Hodnoceni vysledkd, jejich vyuZitelnost 60 /100 (D)

Z prace lze vycist, s pomoci jakych nastrojd je mozné vytvofit prototyp hry a jak Ize do
Unreal Engine vytvofit néjakou komponentu (dialogovy systém), coz mazZe podat urdity



vhled do tvorby Uprav Unreal Enginu. Prototyp Ize vyuzit také jako zaklad pro hru, na které
vSak bude potfeba odvést daleko vice prace, s nejistym vysledkem.

Celkové hodnoceni 60 /100 (D)

Text prace je slaby, nékteré body zadani jsou splnéné jen Castecné, kvalita splnéni
ostatnich c¢asti zadani je téz slabsi, nicméné systematicky postup studenta v textu
zachycen je. Student vytvofil vystup (prototyp hry), ktery je v rozumné kvalit&, spliiuje
pozadavek zadani a byl zdarné otestovan. Tento dosazeny vysledek je i divod, pro¢ tuto
praci doporuc¢im k obhajobé.

Je vsak velkou nezndmou tviréi zameér studenta, resp. autora ¢i autorl zadani. Podle mé
interpretace mél student najit vhodny engine, doplnit dialogovy systém a vytvofit
jednoduchy prototyp RPG hry bez nékterych typickych prvkd RPG hry; zdkladem takového
projektu vSak musi byt jasné vymezend predstava budouciho vysnéného vysledku, pro
ktery dany dialogovy systém student vytvari.

Kdyby prace s timto zaddnim méla byt na A, pak by (vedle dofesenych formdlnich
nalezitosti textu prace) musel student jasné specifikovat svij tvaréi zamér (nazvéme toto
analyzou hry), projit podobné hry, nebat se vytvofit ucelené&j$i a obsahlejsi design
dokument, z néj vybrat feSenou podmnozinu, zvolit vhodné technologie tak, aby mél co
nejméné prace (protoze tak se pozna schopny softwarovy inzenyr), strdvit minimainé dva
mésice zdbavnou a kreativni ¢innosti, a v textu prace zdokumentovat (napf. formou
tutorial() pouzité ndstroje a vytvoreny prototyp tak, aby na tomto prototypu mohl nékdo
dalsi pokracovat a rozvijet jej.

To se vSak ani v jednom bodé pofddné nestalo. Praci navrhuji hodnotit zndmkou D -
uspokojivé.

Otazky k obhajobé

1) Pro¢ nebyl v rdmci reSerse zvolen 2adny zdarma nabizeny otevieny engine? Zhodnotte
Godot Engine 4.

2) Pro¢ jste po vybéru engine nezvolil néjaky uz existujici dialogovy a Gkolovy systém?

3) UkaZzte prosim né&jaké obrazky z prototypu.



Instrukce

Splnéni zadani

Posudte, zda predlozena ZP dostate¢né a v souladu se zadanim obsahové vymezuje cile, spravné je
formuluje a v dostatec¢né kvalité naplfiuje. V komentafi uvedte body zadani, které nebyly spinény,
posudte zdvaznost, dopady a pfipadné i pficiny jednotlivych nedostatkd. Pokud zadani svou naro¢nosti
vyboluje ze standardl pro dany typ prace nebo student pfipadné vypracoval ZP nad ramec zadani,
popiste, jak se to projevilo na pozadované kvalité splnéni zadani a jakym zplsobem toto ovlivnilo

vysledné hodnoceni.

Pisemna cast prace

Zhodnotte pfiméfenost rozsahu predlozené ZP vzhledem k obsahu, tj. zda vSechny casti ZP jsou
informacné bohaté a ZP neobsahuje zbytecné Casti. Dale posudte, zda predlozend ZP je po vécné
strance v pofadku, pfipadné vyskytuji-li se v praci vécné chyby nebo nepresnosti.

Zhodnotte dale logickou strukturu ZP, ndvaznosti jednotlivych kapitol a pochopitelnost textu pro ¢tenére.
Posudte spravnost pouzivani formalnich zapisli obsazenych v praci. Posudte typografickou a jazykovou
stranku ZP, viz Smérnice dékana ¢. 52/2021, ¢lanek 3.

Posudte, zda student vyuzil a spravné citoval relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vSechny prevzaté prvky
fadné odliseny od vlastnich vysledkd, zda nedoslo k poruseni citaéni etiky a zda jsou bibliografické citace
Uplné a v souladu s cita¢nimi zvyklostmi a normami. Zhodnotte, zda prevzaty software a jinad autorska dila,
byly v ZP pouzity v souladu s licen¢nimi podminkami.

Nepisemna cast, pfilohy

Dle charakteru prace se pfipadné vyjadrete k nepisemné casti ZP. Napfiklad: SW dilo — kvalita
vytvofeného programu a vhodnost a pfiméfenost technologii, které byly vyuzité od vyvoje az po
nasazeni. HW - funkéni vzorek — pouzité technologie a nastroje, Vyzkumna a experimentalni prace —
opakovatelnost experimentd.

Hodnoceni vysledkd, jejich vyuZitelnost

Dle charakteru préace zhodnotte moznosti nasazeni vysledk{ prace v praxi nebo uvedte, zda vysledky ZP
rozsifuji jiz publikované znamé vysledky nebo pfinasejici zcela nové poznatky.

Celkové hodnoceni

Shriite stranky ZP, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Celkové hodnoceni nemusi byt
aritmetickym prdmérem ¢&i jinou hodnotou vypoctenou z hodnoceni v pfedchozich jednotlivych
kritériich. Obecné plati, Ze bezvadné splnéné zaddani je hodnoceno klasifikacnim stupném A.
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