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Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — ndsledujici skdlou 1 aZ 4:

1. Splnéni zadani 1=zaddni spinéno,
2=zaddani splnéno s mensimi vyhradami,
3=zaddni splnéno s vétsimi vyhradami,
4=zaddni nesplnéno

Popis kritéria:

Posudte, zda predloZend ZP dostatec¢né a v souladu se zaddnim obsahové vymezuje cile, spravné je formuluje a v dostatecné kvalité naplriuje. V komentafi uvedte body zadani,
které nebyly splnény, posudte zdvaznost, dopady a pfipadné i pfi¢iny jednotlivych nedostatkd. Pokud zadani svou narocnosti vybocuje 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 zptsobem toto ovlivnilo vysledné hodnoceni.

Komentdr:
Ze zavérecCné prace mi neni patrné, jak jeji vysledky zapadaji do projektu Sheepless uvedeného v zadani. Zadani je zaméreno

na 2D, herni prototyp je vSak implementovan ve 3D. To nemusi byt na obtiz, ovsem chybi vysvétleni, pro¢ tomu tak je a zda-li
je mozné stejné praktiky aplikovat i ve 2D.

Hodnoticf kritérium: Zpusob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZz 100 bodi
(zndmka A aZ F):

2. Pisemna ¢ast prace 60 (D)

Popis kritéria:

Zhodnotte pfiméfenost rozsahu pfedlozené ZP vzhledem k obsahu, tj. zda viechny ¢asti ZP jsou informaéné bohaté a ZP neobsahuje zbyteéné &asti. Dale posudte, zda predlozend
ZP je po vécné strance v pofadku, pfipadné vyskytuji-li se v préci vécné chyby nebo nepfesnosti. Zhodnotte dale logickou strukturu ZP, névaznosti jednotlivych kapitol a
pochopitelnost textu pro ¢tenare. Posudte spravnost pouzivani formalnich zapist obsazenych v préci. Posudte typografickou a jazykovou stranku ZP, viz Smérnice dékana ¢.
26/2017, ¢lanek 3. Posudte, zda student vyuzil a spravné citoval relevantni zdroje. Ovéfte, zda jsou viechny prevzaté prvky Fadné odliseny od vlastnich vysledkd, zda nedoslo k
poruseni citaéni etiky a zda jsou bibliografické citace Uplné a v souladu s citaénimi zvyklostmi a normami. Zhodnotte, zda pFevzaty software a jina autorska dila, byly v ZP pouzity v
souladu s licenénimi podminkami.




Komentdr:
Prace je psana v anglictiné. Struktura pokryva predstaveni nastroji pouZitych pfi tvorbé, poté analyzu a navrh prototypu hry
a konci popisem jeho implementace.

Definovani cild v Gvodni kapitole neplsobi pfimocare. Autor nevysvétluje, jak kresleni ve scéné zapada do konceptu prace ¢i
technologie EbSynth. Dale uvadi, Ze se mu nepodafrilo najit obdobnou aplikaci. Tou mdzZe byt napfiklad Malovani 3D, které je
soucdsti Windows 10. Ve druhé kapitole autor uvadi, Ze EbSynth je state-of-the-art technologie bez uvedeni reference ¢i
jakékoliv reserse. Postradam motivaci pro vybér uvedenych (ne)funkénich poZadavk ve treti kapitole. Nefunkéni poZadavek
N1 (,easy and intuitive controls”) neni pfikladem spravného a verifikovatelného poZzadavku. Vytku mam k navrhu tridy
Movement (Figure 3.8), kde jsou metody ,,MoveOnPC“ a ,,MoveOnPhone” — tedy rizné metody pro rlzné platformy v ramci
stejné tridy.

Format bibliografickych citaci neni konzistentni (napf. [1] vs [2] i [3] vs [4]). Citace [13] uvadi jako autorku ,,Sochorova, v.”“ —
jednak je uvedeno malé pismeno a zarovef pismeno neodpovidd, jeliko? autorka se jmenuje Sarka. Je spravné uvadét
pouzité bali¢ky v ramci implementace, nicméné dle mého néazoru patfi tato informace spiSe na Uroven kédu/dokumentace
nez jako seznam v sekci 4.1. PouZité balicky tvori 15 ze 31 bibliografickych citaci.

Pisemnou ¢ast prace bohuzel snizuji prohfesky uvedené nize.

* V Ceském textu se snazime vyvarovat spojkam a predlozkam na konci fadku (strana vii).

* Abstrakt v ¢estiné obsahuje pojmy, které by bylo mozné vyjadrit [épe v Cestiné (,art hry“, ,,cutscéna“).

* Prototyp mi prijde jako pfilis obecné kli¢ové slovo.

* Prace obsahuje obrazky, na které se text neodkazuje (napf. Figure 3.1 ¢i Figure 3.2).

* Nazvy kapitol a sekci je Iépe uvadét kapitalizované (strana 1 a dale).

* Pozor na spravné znaky uvozovek v anglickém textu (napft. strana 1).

* Pozor na vypusténé citace [5], [14] a dalsi uprostred odstavce.

* Doporucuji vyuzivat zvyraznéni klicovych pojm0 (napfiklad v popise komponent v ramci sekce 1.1 ¢i ve vyCtu pripadd uziti).
* Prvni odstavec sekce 1.2 je prikladem, kde pouZivate stejny pojem (,GameObject”) se ¢lenem i bez ¢lenu.
* Pozor na spravny znak pomlcky (strany 4, 5 a dale).

* Nerozumim, jak je mysleno ,Since Unity has a powerful physics 39 engine...“?

* Vynatky zdrojovych kdéd( (Listing 4.1, Listing 4.2) by si zaslouZily obarveni syntaxe.

* VyCtové seznamy jsou nekonzistentni.

* Nespravné odkazovani na obrazky/diagramy/tabulky (napf. ,,Using 3.3 and 3.4 usesace diagrams...” ¢i , The 3.8 diagram...”).
Také pouZivejte predlozku ,in” misto ,,at“ (napf. strana 35).

* Te€ka na zaCatku prvniho odstavce sekci 3.7.2/3.7.4.

* Sekce 3.7.3 a 3.7.5 obsahuji pouze seznam bez Gvodniho textu.

* Odkazy na konkrétni sekce uvadéjte kapitalizované (,,in Section 3.6.1“, nikoliv ,in section 3.6.1“).

* Chybéjici vertikalni mezera mezi pfipady uziti UC1.3 a UC1.4 (strana 21).

* wass” na strané 47.

* Kapitalizace v seznamu zkratek neni konzistentni.

Hodnotici kritérium: Zplsob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bod(i
(zndmka A aZ F):

3. Nepisemna ¢ast, prilohy 70 (C)

Popis kritéria:

Dle charakteru prace se pripadné vyjadiete k nepisemné ¢asti ZP. Napfiklad: SW dilo — kvalita vytvoreného programu a vhodnost a pfiméfenost technologii, které byly vyuzité od
vyvoje az po nasazeni. HW — funk¢ni vzorek — pouZzité technologie a nastroje, Vyzkumna a experimentalni prace

— opakovatelnost experiment(

Komentdr:

Autor implementoval prototyp 3D hry v Unity, kde se Ize pohybovat kamerou po mésté. Prototyp vyuZzivd animace s vyuzitim
transformace uméleckého stylu dle podminek zadani. Autor v praci neuvadi, jak vytvofil klicové kreslené obrazky pro aplikaci
uméleckého stylu pomoci technologie EbSynth. Pfi pfedvedeni uvedl, Ze vyuzil nastroj Deep Dream Generator. Vzhledem ke
zménam barev a tvar(l vyslednych obrazk( ze zminéného generator(i animace pUsobi ,trhané”.

Poznamky k uZivatelské privétivosti:

* Nékteré polozky nastaveni jsou viditelné az po spusténi hry. Pfed spusténim hry neni Zadna polozka z nastaveni ménitelna
— bylo by dobré o tom uzivatele informovat.

* Z nastaveni |ze odejit pouze pomoci klavesy ESC, chybi jiné moznosti (zaviraci kFizek ¢i Sipka vraceni do hry/hlavni nabidky).
* Pfi zobrazeni nabidky v dobé, kdy animace vyuZziva ztmaveni, je toto ztmaveni aplikovano i na samotnou nabidku, ktera
poté neni dobre Citelna.

Poznamka ke zdrojovému kdédu:

* U atributl Settings.moveForwardValue/moveBackValue/moveleftValue ¢i
DrawingController.mainCamera/renderer/toolsButton a dalSich tplné chybi zapouzdfeni. Mize je ménit kdokoliv mimo
tfidu.

Oceniuji, Ze autor implementoval i verzi pro systém Android.




Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bodu
(zndmka A aZ F):

4. Hodnoceni vysledka, 79 (C)
jejich vyuzitelnost
Popis kritéria:
Dle charakteru prace zhodnotte moZnosti nasazeni vysledki prace v praxi nebo uvedte, zda vysledky ZP rozifuji jiz publikované znamé vysledky nebo pfinasejici zcela nové
poznatky.
Komentdr:

Autor mi vystupy prace predvedl| a prototyp herni aplikace se mi podafrilo Gspésné spustit i lokalné. Libi se mi ndpad vyuziti
aplikaci uméleckého stylu na predélové scény.

Autor uvadi, Ze vysledky budou dostupné v GitHub repozitari, oviem odkaz na néj v praci neni k dispozici.

Hodnotici kritérium: Zpdisob hodnoceni — nehodnoti se

5. Otazky k obhajobé
Popis kritéria:
Uvedte pfipadné dotazy, které by mél student zodpovédét pfi obhajobé ZP pted komisi (body oddélte odrazkami).
Otdzky:
1. Vysvétlete, prosim, jak je mysleno souvéti ,Since Unity has a powerful physics 39 engine, using it can save the time.”
2. Proc jsou nékteré polozky nastaveni dostupné az po spusténi hry?
3. Jak je mozné Vase vysledky aplikovat na 2D hru dle zadani?

Hodnotici kritérium: Zpusob hodnoceni — bodové hodnoceni 0 aZ 100 bodu
(zndmka A aZ F):
6. Celkové hodnoceni 68 (D)

Popis kritéria:
Shrrite stranky ZP, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Celkové hodnoceni nemusi byt aritmetickym prdmeérem ¢i jinou hodnotou vypoctenou z hodnoceni v
predchozich jednotlivych kritériich. Obecné plati, Ze bezvadné splnéné zadani je hodnoceno klasifikacnim stupném A.

Text hodnoceni:

Vysledna aplikace je ptijatelnd, oviem vybér snimku pro predvedeni animace pomoci transformace snimkt uméleckého stylu
neni prilis vhodny (klicovy bod zadani). Zdrojovy kéd i pisemna ¢ast prace maji prostor pro vylepseni.

Podpis oponenta prace:



