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leny pfehled pfedevsim pro zacinajici videoherni vyvojare.

Stupen hodnoceni (znamka)
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=
N
o
t

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektd tématu

Zpracovani praktickych aspektt tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zptisob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka Groven

Formalni Giprava a nélezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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Vyuzitelnost vysledki prace v teorii (v praxi)
Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Pti provedené kontrole nebyly nalezeny Zadné shody (vysledek 0 %).

Diléi pripominky a naméty:

PrestozZe je prace pravdépodobné urcena pro pouceného ¢tenate, mozna by bylo vhodné
nékteré pojmy definovat alespon v poznamce pod ¢arou (sandbox hra, F2P tituly, AR, VR
- prace nema seznam pouzitych zkratek!). Nékteré pojmy jsou uvedeny v uvozovkach,
prestoZze se jedna o bézné pouzivané vyrazy (,cheaty“ a ,hacky).

Formalni stranka je na dobré irovni, nicméné zaslouZzila by vétsi péci (napf. hned v anotaci
nespravné rozdélené slovo ,,vysoko rozpoctové®), v textu na vice mistech ,,miliond $“ nebo
»0 %“ misto ,6%“ ve vyznamu ,Sestiprocentni“. Tyto drobnosti vSak nijak nesniZuji
moznost porozuméni praci. Nékde chybi nebo naopak piebyvaji ¢arky, napt. ve vété "Ke
srovnani engind, tak nebyly dtlezité samotné scény...“.

PrestoZe je v praci pouzita forma citovani autor-rok, jsou prameny v literatute ¢islovany.
Norma CSN ISO 690 je u citaci dodrZena.



Celkové posouzeni prace a zdiivodnéni vysledné znamky:

Prace je prevazné reSersni a kompilacni, coZ je samoziejmé v teoretické ¢asti pripustné.
Autor v kapitole Cile prace slibuje ,testovani a srovnani hernich enginti“. Srovnani je sice
provedeno (vysledkem je tabulka 2 na str. 41), ale testovani je omezeno podle vieho pouze
na otevieni a popis IDE. Pod pojmem ,testovani“ bych si predstavil vytvofeni alespon
jednoduché scény idealné ve vSech popsanych enginech (pfipadné by stacilo alespon
vjednom) a jeji benchmark na rtiznych strojich (napf. jednoduse z hlediska FPS). To by
byla pro studenta jisté pfinosna prakticka ¢ast, ktera by si zaslouzila nejvy$si hodnoceni.
Presto i takto provedena prace miize byt pro ¢tenare zajimava. Vzhledem k vyse uvedenému
navrhuji znamku D.

Otazky k obhajobé:
1) Ktery z testovanych enginti je podle Vaseho nazoru uzivatelsky nejprivétivejsi?
2) Planujete v budoucnu v tomto tématu pokracovat, napt. benchmarkovanim enginti
popsanym vySe?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: D
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