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Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani
Zadani hodnotim jako primeérné obtizné.
Splnéni pozadavki zadani zadani spInéno s vaznymi vyhradami

Zadani je viceméné spInéno, nicméné k bodu 2 mam velké vyhrady, viz nize. Video prezentujici vysledek je
hodné rychlé a tézké na reprodukovani ukdzaného postupu.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Bez obrazk( dosahuije technicka zprava cca 52 normostran.
Prezentacni uroven predlozené prace 70 b. (C)

Prace je logicky ¢lenéna na vhodny pocet kapitol, kde jednotlivé ¢asti na sebe navazuji. Kapitola 2.1 véak pUsobi
prili§ kratce, kde popis proceduralnino generovani by mohl byt detailngjSi. Nékteré ¢asti kapitoly 2 jsou naopak
zase zbyte€né podrobné, vzhledem k tomu, ze se pak v praci nepouzivaji.

Formalni uprava technické zpravy 75 b. (C)
Z formalniho hlediska je prace na vysoké trovni. Ackoliv jsou v textu na nékolika mistech pfitomny chyby
(pfeklepy, gramatické drobnosti apod.), tak celkové prace vypada z tohoto pohledu dobre. Jako jediny problém
vidim nékteré nereferencované obrazky v textu, nejspise zplsobené chybou ve zdrojovém kédu prace, kde ve
vysledku se na neékolika mistech misto ¢isla obrazku objevi "?7?". Sou¢asné, nékteré obrazky jsou nevhodné
umistény tak, ze na konci stranky pod nimi zlistanou nap¥. 2 fadky textu.

Prace s literaturou 45 b. (F)
Prace cituje celkem 10 zdroji, kde vétsina z nich jsou odborné publikace. Nicméng, jako zavazny problém vidim
chybéjici citace v podsekcich sekce 2.3. Konkrétné, gramatiky jsou velmi vagneé ocitovany tak, ze jedina citace
se nachazi na konci seznamu odrazek, kde neni jasné k ¢emu se vztahuje. V ostatnim popisu gramatik neni jind
citace pfitomna. Stejny problém vidim i u sekce PerlinGv Sum a Genetické algoritmy (GA), kde neni pfitomna ani
jedna citace. U GA je sice pfitomna citace (sice az pod hlavni definici v jiném odstavci), ale na téma proceduralni
generovani, kde se fesi konkrétni aplikace GA.

Jako dal$i prohfesek shledavam znaénou inspiraci v jiné bakalafské praci (M. Sipo$: Proceduralni generovani
struktur typu dungeon, https://www.vut.cz/studenti/zav-prace/detail/129910) na podobné téma, ze které jsou
ocividné prevzaty techniky pro dany algoritmus generovani dungeonu, av3ak v textu neni tato BP zminéna ani
citaci ani pozndmkou pod ¢arou. Student by tedy mél komisi vysvétlit, do jaké miry se inspiroval a pro¢ neni

v textu tato prace citovana.

Realizac¢ni vystup 40 b. (F)
Realizacni ¢ast prace je dle mého nazoru spise na Urovni projektu do néjakého pfedmétu. Prezentovany
algoritmus je velmi omezeny, generuje pouze osové zarovnané pravouhlé mistnosti ve mfizce, neobsahuje
zadnou nelinearitu a zadné deformace. Mistnosti jsou nasledné, opét pouze pravouhle, spojeny chodbami.
Princip algoritmu generovani je nejspiSe hodné inspirovany jinou praci (viz vyse).

Prace déle umoziuje vystavét zdi kolem mistnosti a v chodbach. Nasledné taktéz automaticky klasifikuje
mistnosti na 3 typy -- knihovny, sély a prazdné. V salu jsou umistény sloupy, triin a lampy. Algoritmus rozmisténi
je nicméné velmi omezeny a trlin je ¢asto velmi $patné zarovnany v{ci sloupdm a sténam. Pfi testovani se mi
napf. objevil zady k jedinému vchodu do mistnosti. Knihovny obsahuji objekty typu "knihovna", ackoliv se jedna
pouze o kvadr, ktery je lehce vychyleny od osy a pfedni sténa je obarvena na modro.

Vzhledem k tomu, ze prace je implementovana v Unreal Engine 4, bych o€ekaval, ze stény budou texturované,
v mistnostech budou pfitomny néjaké rliznorodéjsi objekty/assety, které Ize v UE Marketplace stahnout zdarma.
Celé vybaveni mistnosti je tedy tvofeno pouze jednobarevnymi sténami a kvadry, nepocitaje umisténé lampy.
Dalsi problém je, ze implementovany plugin nelze jednodu$e zprovoznit podle poskytnutého navodu (v navodu
nejspiSe chybi nékteré kroky), ani podle videa. V nové nainstalovaném UE 4 se uzivatel zasekne na bodu 4 z
navodu.
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Vyuzitelnost vysledku
Jedna se o zasuvny modul pro Unreal Engine 4. Vzhledem k existujicim feSenim pro Unreal Engine neni vyuziti
v praxi nejspis zadné.
Otazky k obhajobé

¢ Do jaké miry je vase prace odlisna (z algoritmického hlediska) vic¢i zminéné praci, viz vyse?

¢ Proc¢ se pfi vychozim nastaveni parametr( pfi zméné mistnosti na ¢tvercové (tedy pokud se min. a max

Sifka, resp. vyska, rovnaji) nepodafi dungeon vygenerovat?

Souhrnné hodnoceni 45 b. nevyhovuijici (F)
Textova €ast prace je z hlediska formalni Upravy na dobré urovni, je taktéz vhodné logicky strukturovana.
Nicméné, jsou zde prohfesky citacni etiky, kde nékteré sekce nejsou vibec ocitované. V realiza¢ni ¢asti je
podezieni, Zze hlavni algoritmus generovani dungeonu je do velké miry inspirovan cizi bakalarskou praci bez
citace, kde jsou pfidany pouze nékteré prvky na vytvareni riznych typl mistnosti, které jsou vSak velmi omezené
a vizualné produkuji nepfilis pékny vysledek.

Z vy$e zminénych dlvodu navrhuji hodnocenim stupném F a vyzyvam studenta k objasnéni zminénych
problém.
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