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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Uspésné zvladnuti zadani vyzaduije detailni proniknuti do herniho enginu Unity a jeho technik. Samo o sobé by
mohlo byt hodnoceno jako prliimérné obtizné, jenze autor se rozhodl nad jeho ramec vytvofrit rozsifitelny editor

v podobé tenkého klienta, ktery dokaze dynamicky nacitat assety a herni objekty a rovnéz se autor zaméfil na
vyraznou optimalizaci aplikace, coz vyZadovalo zna¢né hlubsi znalosti herniho enginu.

SpInéni pozadavku zadani zadani splnéno s vaznymi vyhradami
Bod 5 zadani vyzaduje uZivatelské ovéfeni a zhodnoceni vysledku. Toto bohuZel v pfedlozené technické zpravé
zcela chybi.

Rozsah technické zpravy spliiuje pouze minimalni pozadavky
Technicka zprava obsahuje 49 normostran textu a cca 25 normostran obrazk(. S celkovym poétem cca 74
normostran se tak témer blizi obvyklému rozmezi. Zprava obsahuje vSe podstatné.

Prezentacni uroven predlozené prace 70 b. (C)
Technicka zprava ma logickou strukturu, je Ctiva, obvzlast prvni polovina textu je psana peclivé, autor v ni
kvalitné prezentuje svoje znalosti a zkuSenosti s hernimi enginy a je radost ji Cist.

Ve druhé poloviné se bohuzel zaginaji vyskytovat ¢asté vyskyty preklepl, gramatickych hrubek, Spatné pouzité
interpunkce, apod. Sekce 6.7 obsahuje néjaké rovnice zapusténé pfimo do textu. Celé to pak plsobi, Ze byla
prace psana na posledni chvili a jiz nezbyl ¢as na dlikladnéjsi korekci a forméatovani.

Obrazky v kapitole "Navrh" jsou screenshoty vysledné aplikace. V kapitole bych ¢ekal spiSe nacrty, mockupy,
apod. Pripadné alespon kratky rozbor vysledk( z pfedchozi BP, ze které autor vychazi.

Formalni uprava technické zpravy 65 b. (D)
Jak bylo zminéno vyse, text trpi ¢astymi zbyte¢nymi preklepy, které mohly byt eliminovany dikladnym pfectenim.
Text, ktery je psany ¢esky, je proloZzen velkym mnozstvim nevhodné pocesténych anglickych termin(
("spawnovani", "dogenerovava", "kolider", "threadmilly", apod.). Na drtivou vétsinu obrazkd (kromé prvnich
sedmi) se z textu nikde neodkazuje. Obrazky 5.5, 5.6 a 5.7 maji totozny popis, pfitom kazdy ukazuje néco jiného.
Odkazy na citace by se mély psat pfed teCkou ukoncuijici vétu, nikoliv az za ni.

Prace s literaturou 70 b. (C)
Autor cituje pouze 5 kvalitnich literarnich pramend. Dale 8 online ¢lankd a 6 riznych odkazi na VR headsety, VR
aplikace a vyvojové néstroje - tyto patfi rozhodné do pozndmky pod &arou. Online zdroje mohly byt nahrazeny
védeckymi publikacemi, ze kterych tyto ¢asto vychazeji.

Realizac¢ni vystup 95 b. (A)
Autor vytvofil funkéni desktopovou verzi editoru 3D prostfedi a funkéni VR klientskou aplikaci, kterou se da
pfipojit k editoru a prochazet vytvorené 3D prostiedi. Spravce prostfedi tak mizZe snadno pridavat objekty do
scény a fidit jeji chod v realném ¢ase béhem toho, co scénou prochazi VR hrac¢. Oproti pfedeslé BP autora, ze
které tato prace vychazi, zde autor elegantné vyresil optimalizaci editace mistnosti, rozsifil feSeni o tenkého
klienta, kdy se dynamicky stahnou v§echny potfebné modely, az jak jsou potfeba a odstranil nedostatky
pouzitych existujicich nastroj (Mirror, JSON.NET For Unity). Vlastni zdrojové kédy jsou peclivé strukturované,
dobie komentované a jasné oddélené od kédu tretich stran.

Vyuzitelnost vysledku

Prace je implementaéniho charakteru. Vysledna aplikace by mohla byt poskytnuta vefejnosti, kde by zalezelo uz
na fantazii kazdého uzivatele, kterym smérem ji vyuZije. Z poznatk( prace by rovnéz mohlo vzniknout par
uziteCnych balick( - napf. bali¢ek pro dynamické nacitani hernich modelu a logiky.

Otazky k obhajobé

1. Uvazoval jste soubézné pripojeni vice spravcll (editor(l) a vice VR hracd ke stejné mistnosti?

2. Jakeé jsou limity velikosti herni mapy? Jak velkou herni mapu Ize vytvofrit a jaky vliv to bude mit na vykon?
Souhrnné hodnoceni 75 b. dobf¥e (C)
Pan Schneider viditelné odved| velké mnoZzstvi netrivialni prace, kdy musel fesit intuitivni ovladani editoru,
optimalizaci, sitovou komunikaci, interakci ve VR a jiné. Hodnoceni bohuzel vyrazné srazi chybéjici uzivatelske
experimenty a ovéreni vysledného feSeni a nizsi kvalita technické zpravy.
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