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Prosim vypliitte hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni /epsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by neméla
byt obhéjena. Hodnoceni v ptipadé potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.
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K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani 0 0
Splnéni zadani L] L]
Rozsah pI‘éCC ... textova i implementacni édst, zohlednéni narocnosti ] ] ]

Komentar Student piedklada praci tykajici se designu a implementace uzivatelskych nastroji
pro tvorbu obsahu zavodnich (silni¢nich) her v prosttedi herniho engine Unity. Cilem prace
byla také integrace téchto nastroju s nastroji tfetich stran, které jiz uspokojivé esi nekteré
dil¢i problémy cile prace. Prace ma podstatné klady, ale taky n¢kolik neduhi.

Velkym kladem je komplexita a rozsah pfedkladaného feSeni. Student analyzou problému
tvorby obsahu pro zavodni hry, designem feSeni, jeho implementaci a integraci s nastroji
tietich stran pokryl témét kompletni workflow tvorby zavodni trati z grafickych podkladii.
Nejvetsi a nejhodnotnéjsi ¢ast prace tvoii editor samotné traté, ktery umoznuje specifikovat
trat’ véetn¢ kiizovatek, automaticky layouting postranich objektl, zmény §itky traté ¢i jeji
pokryvani riznymi druhy vozovky veetné rliznych zaplat. Nastroj umoziiuje tak tvorbu
zavodnich trati, které jsou blizké redlnym tratim, coz student demonstruje pfi modelovani
Hoftického okruhu, ktery se kona na béznych Ceskych silnicich, které¢ maji velmi
komplikovanou strukturu. Vyhodou nastroje je, Ze nepiedpoklada velké technické znalosti 3D
grafiky na stran¢ uZivatele a fesi za n¢j veskerou triangulaci vysledné trat€¢ a mapovani textur.
Jedna se tak o unikatni nastroj, ktery svym rozsahem funkcionalit nema v Unity Asset Store
konkurenci.

Hlavni neduh prace pak spociva v t€sné integraci s nastroji tretich stran (n€které z nich jsou
placené), bez kterych nelze nastroj pouzit. Tento pfistup byl zvolen zejména kvuli velkému
rozsahu prace, kdy velké mnozstvi funkcionalit bylo implementovano na tkor rozsifitelnosti
feSeni. Na druhou stranu integrace s nastroji tietich stran neni nijak rozsahla, jedna se o
nékolik mist v kodu, které by bylo nutné upravit pro vyménu té ¢i oné knihovny.

Vzhledem k rozsahu prace si myslim, Ze student Gisp&$né¢ demonstroval schopnost aplikovat
teoretické znalosti z oblasti pocitatoveé grafiky a schopnost pracovat na vétSich softwarovych
dilech v kontextu velké baze kodu (Unity) pracujici s kddem tietich stran (nastroje a knihovny
tietich stran pouzité v projektu), a proto praci doporucuji k obhajobé.

Textova ¢ast prace lepsi OK horSi nevyhovuje
Formalni Gprava ... jazykova droveii, typografické iirover, citace O O ]
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, nivrh, vyhodnoceni, irover detailu O] ] ]
Analyza L] 0
Vyvojova dokumentace ] [ L]
Uzivatelska dokumentace O] L]

Komentai Textova Cast prace je standardné strukturovana a obsahuje vSechny dileZzité ¢asti.
Textové je prace psana velmi volnou formou a odchyluje se od stylu bézného pro védecké
texty — Ctenar je Casto oslovovan, obrazky nejsou z textu casto referencovany, prace obsahuje
vetsi mnozstvi preklepli a gramatickych chyb. Naopak bych zde vyzdvihl kapitolu obsahujici
analyzu problému, ktera je tvofena vétSim mnozstvim fotek realného Hotického okruhu, ktery
slouzi pro sbér pozadavki kladenych na vysledek prace. UZivatelska dokumentace je spojena
s popisem designu edita¢nich nastroji a bez precteni zbytku prace neni samostatné
srozumitelnd. Programatorska dokumentace je obsahuje jen zékladni popis struktury Unity
projektu a hlavni tfidy, které implementuji jednotlivé funkcionality.
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Implementacni ¢ast prace lepsi OK hors$i nevyhovuje
Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie D D
Kwvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovani, komentdre, testovani ] ]
Stabilita implementace ] L] 0

Komentai Nehodnotime-li integraci projektu s nastroji téetich stran, tak navrh kodu editort
je standardni kvality, vhodné vyuZzivajici existujici prvky v Unity (napf. animac¢ni kiivku pro
interpolaci $ifky silnice). Krom implementace edita¢nich prvka student implementoval i
nékolik shadert pro vykreslovani silnic véetné jejich jednodussich variant pro mobilni
telefony. Nastroj jsem mél moznost vyzkouset béhem jeho demonstrace studentem, béhem

které fungoval stabilné bez chyb.

Celkové hodnoceni Vyborné (spise horsi)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne

Datum 26. ¢ervna 2020 Podpis
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