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Bakalarska prace se zabyva tvorbou a modifikaci map v enginech id Tech 1 a id
Tech 2.

Autor v praci explicitné definuje cile prace, které koresponduji se strukturou prace.
Cile jsou rozdéleny na cile teoretické ¢asti a cile praktické Casti prace.

Prace je rozdé€lena na dvé €asti, Cast teoretickou a €ast praktickou.

V ramci teoretické Casti prace se autor zabyva pojmem herni engine, predevSim
klade diiraz na enginy id Tech 1 a id Tech 2. Teoreticka cast prace je zpracovana
ve form¢ historického prehledu dané problematiky a popisu zakladnich vlastnosti
zvolenych enginli a prostfedkl pro jejich tvorbu. Misto podrobného historického
vymezeni mél autor zvolit zpracovani ve formé literarni reserSe. VétSina zdrojt,
odkud autor cerpd informace piedevS§im do teoretické Casti prace, je z
anglické Wikipedie, coz snizuje kvalitu teoretické Casti prace. Autor prace mél
pouzit vice recenzovanych zdrojli, v praci pouziva odkazy na literaturu ve forme
parafrézi.

Teoretickou Cast prace autor rozdé€lil na pét ¢asti: 1. Vymezeni pojma, 2. Herni
enginy, 3. id Software a jeho plisobeni na poli vyvoje her a 3D grafiky, 4. Prvni 3D
hry od id Softwaru a 5. Soubory a programy pouzivané v Doom a Quake enginech.
V prvni kapitole teoretické ¢asti Vymezeni pojmt mohl autor vysvétlit jesté dalsi
pojmy, které v praci uvadi, akteré nejsou vysvétleny, poptipadé uvést jejich
vysvétleni v pozndmce pod Carou. Jedna se napf. o pojmy: bump mapping,
OpenGL, real-timovy 3D rendering aj.

V ramci praktické ¢asti prace se autor zaméfil na editaci map v enginech id Tech 1
a id Tech 2. Praktickou ¢ast prace autor rozdélil na tfi ¢asti: 6. Doom engine, 7.
Quake engine a 8. Vlastni vytvofené mapy v Doom a Quake enginech. Prvni dvé
Casti praktické ¢asti prace maji podobnou strukturu. Autor prace v nich predstavuje
tvorbu map pro Doom engine a Quake engine. Soucasti téchto kapitol jsou
I nazorné obrazky ve form¢ screenshott, na kterych autor prace zakladni pojmy,
které se vyuzivaji pii tvorbé map, vysvétluje. V posledni kapitole autor srovnava



moznosti danych dvou engini — Doom engine a Quake engine. Uvadi rozdily,
které mezi enginy existuji. Dané rozdily jsou opét demonstrovany na nézornych
obrazcich. K praktické ¢asti prace autor vytvofil mapy pro dané enginy, které jsou
soucasti prace ve formé& ptiloh. Tuto ¢ast prace hodnotim kladné.

V zavéru prace se autor zamysli 1 nad didaktickym pfinosem bakalaiské prace.
V bakalaiské praci v8ak chybi didakticko — pedagogicky aspekt prace, ktery by
zvysil hodnotu prace. Didakticko — pedagogicky aspekt prace mohl byt zaméien
na vyuku Vv nékteré oblasti informacnich a komunikacnich technologii. Pomérné
velky rozsah prace by se tim vSak vyraznéj$im zptisobem zvysil.

Zaver:

Po formdlni strance je prace v potradku, pfipominku mam k oznaceni sektori
v prvnim odstavci na strané¢ 37, kde je uvedeno jiné oznaceni V textu nez na
piedchozim obrazku.

Vzhledem k vySe uvedenym piipominkam navrhuji znamku D

V ramci obhajoby pied komisi doporucuji, aby autor strucné¢ pojednal o své
praci, reagoval na pfipominky a zdivodnil, pro€ si tuto praci vybral.,

V Hradci Kralové 10. 08. 2016 Mgr. Ondfej Kotinek



