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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Vyvoj her je naro¢na disciplina zasahujici do mnoha obord. Kvalitné zpracovat hru je dle mého nazoru obtizné

a z tohoto diivodu povaZuiji i toto zadani za obtiznéjsi.

Splnéni pozadavku zadani zadani spIlnéno pouze ¢asteéné
Stézejni Cast zadani, tedy navrh a implementace roguelike hry, je splnéna bez vyhrad a velmi kvalitné. Problém
mam ¢astecné s prvnim bodem, resp. jeho ¢asti "Nastudujte proceduralni generovani vyuzitelné v roguelike
hrach." V textu prace jsem nenasel zadné informace o studiu existujicich metod.

Druhy problém pfedstavuje Ctvrty bod, tedy "Aplikaci uzivatelsky otestujte, zhodnot'te a navrhnéte rozsifeni."

V textu se nenachazi zadna kapitola popisujici uzivatelské testy. Jedina zminka je v zavéru, ta nicméné pouze
konstatuje, ze "Hra byla otestovana”, nicméné tim nelze povazovat dany bod za spinény.

Rozsah technické zpravy spliuje pouze minimalni pozadavky
Prace nedosahuje obvyklého rozsahu, coz by nemusel byt problém, pokud by text obsahoval vdechny podstatné
informace. V praci mi nicméné chybi popis provedenych uZivatelskych experiment(l a také obsaznéjsi prehled
teorie z oblasti navrhu a vyvoje her.

Prezentacni uroven predlozené prace 60 b. (D)
Struktura prace je klasicka, s vyjimkou kapitoly "Pfedstaveni hry", ktera nasleduje hned po Uvodu. Jeji obsah
patfi dle mého nazoru spiSe do Gvodu a do kapitoly "Implementace”. Obsah ostatnich kapitol je pomérné
nevyvazeny a samotny text by si zaslouzil lep$i rozdéleni do podkapitol.

Teoretickd &ast technické zpravy je popsana na pouhych dvou stranach (zbytek je popis existujicich feseni, coz
bych zaradil spiSe do navrhu) a informaéné je zna&né chuda. Napf. podkapitola o hernich enginech je odbyta
jednim odstavcem, po kterém je ¢tenar odkazan na studium literatury. Zcela postradam jakékoliv informace

o game/level designu, generovani herniho prostfedi a podobné. V kapitole implementace jde autor naopak do
zbyteénych detaill, kdyz popisuje téméf kazdou vytvorenou tfidu a jeji metody.

Formalni uprava technické zpravy 80 b. (B)
Po jazykové i typografické strance je prace v pofadku, obsahuje pomérné malé mnozstvi gramatickych chyb
nebo preklepd. Vytknul bych pouze obéasné pouZiti zarovnani obrazku vedle textu (napf. strana 36, obr. 5.19),
jez neni vhodné a snizuje prehlednost textu.

Prace s literaturou 50 b. (E)
Prace obsahuje dvé knizni publikace pojednavajici o hernich mechanikach a enginech, pét populérné-nauénych
¢lankd, z nichz néekteré by bylo vhodnéjsi uvést jen jako poznamku pod ¢arou, a 7 ¢lankd na wikipedii. Zminéné
popularné naucné ¢lanky jsou navic v seznamu literatury uvozeny pfezdivkou autora, namisto jeho jména.

Vzhledem k obrovskému mnozstvi existujicich publikaci zabyvajici se hernimi enginy, navrhem a vyvojem her
povaZzuiji vy¢et studijnich pramen( za nedostacuijici. V textu jsou pak jednotlivé reference na literaturu nékdy
umistény jako soucast véty (pfed te¢kou) a nékdy az za vétou.

Realizaéni vystup 95 b. (A)
Aplikacni vystup této prace je na velmi vysoké urovni. Autor vytvofil funkéni, zabavnou a velmi dobfe udélanou
hru na hrdiny. Hra nabizi nékolik typ( nepratel a systém ziskavani bojovych zkusenosti a vylepSovani hlavniho
hrdiny. Diky proceduralné generovanému prostiedi je kazdy prichod hrou jiny a hra se tedy rychle neokouka.
Algoritmu proceduralniho generovani mohlo byt nicméné vénovano vice ¢asu, nebot v souasné podobé
pomeérne Casto vygeneruje relativne dlouho sérii na sebe navazujicich chodeb a schodist, které kon¢i zdi a hra¢
se tedy musi vracet daleko zpét nez najde dalSi mistnost.

Vyuzitelnost vysledku

Po opravé nékterych bugl (napf. kamera prochazejici zdi, propadnuti postavy skrze podlahu), doplnéni zvukd pfi
soubojich a rozsireni o vice typd mistnosti a protivnikd je hra pfipravena k publikovani na nékteré z hernich
platforem.
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9. Otazky k obhajobé
¢ Studoval jste existujici techniky proceduralniho generovani? Které?
¢ Probéhlo néjaké uzivatelské testovani? Jak probihalo? Kolik lidi se ho zu€astnilo? Jaké pfineslo poznatky
a zjisténi, kromé toho Ze je hra pomérné tezka?

10. Souhrnné hodnoceni 75 b. dobfe (C)
Prace pana Moudrého plsobi ponékud rozporuplnym dojmem. Na jedné strané stoji velmi kvalitni programové
feSeni, jimz je hra, ktera je zdbavn4 a hratelna. Na strané druhé stoji technickd zprava, ktera bohuzel kvality
praktické ¢asti nedosahuje a vnasi pochybnosti o spinéni nékterych bodll zadani. Z vyse popsanych diivodu
navrhuji hodnotit tuto praci stupném C.

Prohlaseni: Udéluji VUT v Brné souhlas ke zvefejnéni tohoto posudku v listinné i elektronické forme.
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