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Text posudku:     

Posudky diplomových prací bývá zvykem začínat shrnutím tématu práce. V tomto případě 

ale není jasné, co je vlastně náplní práce, a to ani po přečtení textu, vyzkoušení 

odevzdaného díla a prohlídce odevzdaných zdrojových kódů. Název, zadání práce, a úvod 

textu (sekce Introduction a Background včetně Related work) hovoří o "shape grammars", 

těm se však věnuje pouze menší část textu (6 stran sekce Approach a 7 stran sekce 

Examples) a velmi malá část odevzdaných zdrojových kódů. Je zřejmé, že jedním z 

výsledků práce je jakási hra, která má ovšem do praktické hratelnosti daleko a zjevně slouží 

pouze jako demonstrace toho, co "shape grammars" dovedou, bohužel k tomu chybí 

dostatečné vysvětlení toho, jak tohoto výsledku bylo dosaženo. 

 

Jednou z příčin nejasností o obsahu práce je zjevná neschopnost (nebo neochota) autora 

oddělovat výsledky jeho vlastní práce od převzatých produktů někoho jiného. Týká se to 

jak struktury adresářů a zdrojových textů, tak samotného textu práce (zejména sekce "Used 

technologies" evidentně kombinuje popis převzatých technologií s popisem výsledné 

funkčnosti celého produktu, přičemž není jasné, kde končí převzatá funkčnost a začíná 

autorova práce). Zdrojové texty jsou smíchány dohromady v jednom obrovském stromě 

"ContentGeneration", přičemž se bez jakéhokoliv viditelného oddělení míchají převzaté 

kódy cizích knihoven s něčím, co je pravděpodobně produkt autora práce. Navíc jsou zde 

smíchány kódy univerzálního frameworku a konkrétní hry, která je v něm jako příklad 

vystavěna. Třešničkou na dortu je pojmenování hlavního namespace "OurFramework". 

 

Neschopnost separovat zdrojové kódy různého původu a určení jde dokonce tak daleko, že 

součástí univerzálního frameworku je zdrojový soubor LevelDesignLanguage/Modules.cs, 

jehož pojmenování, umístění a způsob použití jednoznačně napovídá, že je součástí 

univerzálního frameworku, jeho obsah je však potřeba modifikovat při tvorbě každé hry, 

která framework používá. V tomto případě jde kromě organizační neschopnosti též o 

neschopnost programátorskou a těžký prohřešek proti zásadám softwarového inženýrství. 

Na obranu autora je však nutno uvést, že podobnými prohřešky pravděpodobně trpí 

podstatná část herního průmyslu a zjevně k tomu vybízí (nebo dokonce nutí) i samotný 

framework Unity. 

 

K pravěpodobnému hlavnímu tématu "shape grammars" je v textu práce dostatečně 

vysvětlená motivace (a Related work), ukázány příklady výsledků a uveden poměrně 

rozsáhlý seznam druhů herních elementů, které je možno těmito gramatikami generovat, od 

geometrických objektů až po herní logiku. To napovídá, že jde o prostředek velmi silný a 

navržený s dobrou představou o tom, co by herní vývojář mohl potřebovat.  
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Z akademického pohledu jde o velmi zajímavý problém, kupříkladu bezkolizní generování 

3D objektů nebo generování cyklické topologie gramatikami jsou bezpochyby netriviální 

záležitosti. Bohužel, v textu není možné nalézt prakticky nic o použitých algoritmech, není 

zde ani žádný formální model "shape grammars" a dokonce chybí i vysvětlení, jak se 

gramatiky prakticky zadávají - to je ukázáno pouze na několika nedostatečně vysvětlených 

příkladech, které rozhodně nemohou pokrýt celou problematiku tak, aby tento produkt 

dokázal použít někdo jiný než autor.  

 

V textu (Sekce 4.1 Unity project) je slíben "Tutorial", takto pojmenovaná složka se ovšem 

nachází jinde, než je v textu uvedeno, a především obsahuje pouze 4 nijak nekomentované 

zdrojové soubory. (Nejméně jeden pěkný a rozsáhlý Tutorial se mezi zdrojovými soubory 

nachází, jde ovšem o Tutorial k přejatému softwaru Noesis, který by se v příloze diplomové 

práce rozhodně vyskytovat neměl.) 

 

K přiloženému softwaru je celkově možno konstatovat, že jej lze s mírnými obtížemi 

přeložit a též spustit, nedostatek dokumentace však neumožňuje posoudit, do jaké míry 

tento software naplňuje zadání práce, protože vytvořený příklad hry je značně omezený 

(nikdo však neočekává, že by v rámci diplomové práce mohla vzniknout kompletní hra 

tohoto typu).  

 

Testování vygenerované hry je komplikováno i dvěma dalšími faktory: Hráč začátečník je 

zabit nejpozději ve třetí místnosti, navíc hra skončí po cca 60 sekundách kvůli tomu, že 

jedna z komponent hry (naprosto nesouvisející se "shape grammars") je dodána s testovací 

licencí, která pár týdnů po odevzdání vypršela. (Skutečnost, že licenční klíč je součástí 

překladové konfigurace a při jeho změně je nutné celé dílo znova přeložit, je dalším 

softwarově-inženýrským prohřeškem.) 

 

Nezkušený tester tak nemá šanci prohlédnout si celý vygenerovaný level (přičemž cílem 

celé práce snad bylo právě toto generování); jediné, co lze takovým testováním potvrdit, je 

to, že při každém spuštění level skutečně vypadá jinak. 

 

Posuzovaná práce velmi pravděpodobně obsahuje značné množství práce autora, a to jak na 

samotném mechanismu "shape grammars", tak na okolní mechanice frameworku a hry 

samotné. Z tohoto pohledu je velmi nešťastné, že jak text práce, tak odevzdané přílohy 

neumožňují práci podrobit takovému stupni oponentury, jaká je u diplomových prací 

obvyklá (a do značné míry předepsaná), zejména z těchto důvodů: 

 

1) Přílohy práce zjevně obsahují zdrojové texty i další druhy souborů pocházející z různých 

zdrojů, přičemž text práce, elektronická dokumentace ani komentáře neumožňují spolehlivě 

určit autorství těchto souborů. 

 

2) Text práce neobsahuje dostatečnou dokumentaci k tomu, co podle zadání mělo být 

hlavním cílem práce, zejména zde chybí dostatečně přesný popis pojmu "shape grammar" a 

dostatečně přesný popis algoritmů pro generování herních objektů na základě takové 

gramatiky.  

 

Práce je v důsledku těchto prezentačních nedostatků nereprodukovatelná a z akademického 

pohledu nepoužitelná. Oba dva jmenované problémy navíc umožňují pochybnosti o 

autorství celého díla. 
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Práci nedoporučuji k obhajobě. 

 

Práci nenavrhuji na zvláštní ocenění.     

Pokud práci navrhujete na zvláštní ocenění (cena děkana apod.), prosím uveďte zde stručné 

zdůvodnění (vzniklé publikace, významnost tématu, inovativnost práce apod.). 
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