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Autor bakalarské prace: Zbynék Zelinka
Téma bakalaiské prace:
Framework Unreal Editor — jeho vlastnosti a pouziti pro tvorbu 2D hry

Cile bakalarské prace:

1. Analyzujte sou¢asnou situaci v oblasti nastroji pro podporu vyvoje her

a zatad’te do jejich kontextu framework Unreal Editor
2. Podrobnéji rozeberte moznosti, které framework Unreal Editor nabizi, a na pfikladech demonstrujte jejich vyuziti.
3. Pfedvéd’te aplikaci frameworku na ptikladu jednoduché hry.
HODNOCENI BAKALARSKE PRACE
Kritéria Hodnoceni

1. Vymezeni cile prace a jeho naplnéni vynikajici
2. Narocnost tématu na teoretické znalosti vynikajici
3. Néaroc¢nost tématu na praktické dovednosti vynikajici
4. Adekvatnost pouzitych metod, zptsob jejich pouziti vynikajici
5. Hloubka a spravnost provedené analyzy dobré

6. Vlastni ptinos k feSené problematice vynikajici
7. Prace s informaénimi zdroji, relevance, rozsah, reference dobré

8. Adekvatnost a srozumitelnost zavéri prace vynikajici
9. Logicka struktura prace a jeji clenéni vynikajici
10. Jazykova a terminologicka Groven prace vynikajici
11. Formalni Gprava a naleZitosti prace vynikajici
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Prace ma z vétsi casti charakter tutoridlu nebo ucebnice, coz je pro potencialni vyvojare v
Unreal Engine prinosné. Jazykova a formalni stranka je velmi dobrd, pouze snad chybi néjaky
struc¢ny Uvod do problematiky enginli obecné a pojm{ s nimi spojenych, nicméné mnohé pojmy
jsou vysvétlené v textu dale.

Porovnani hernich enginll by zaslouzilo néjaky struc¢ny pfehled v podobé tabulky nebo odrazek,
aby bylo na prvni pohled patrné, jaké jazyky pouZzivaiji, jaké prostredi podporuiji, licence, odkaz
na jejich webovou stranku atp.

Velkym prinosem je popis tvorby hry pomoci diagram(, bez psani zdrojového kddu, ktery by se
mohl nezasvécenému ¢lovéku zdat jako pfilis zjednoduseny na plnohodnotny vyvoj hry. Pfitom
tomu tak ocividné neni a jeho ovladnuti neni snadné.

Bohuzel se mi nepovedlo vyslednou praci spustit kvali chybové hlasce, takZze mohu hodnotit jen
samotnou praci bez pfilohy.

Doporucuji proto hodnotit praci zndmkou vyborné

Otazka:

Jaky diivod muze byt pro chybovou hlasku pfi spusténi: Couldn't start: "...\Epic
Adventure\Engine\Binaries\Win64\UE4Game.exe" ..\..\..\bakalarka\bakalarka.uproject
CreateProcess() returned 1f? (Windows 7 x64)

Lze kombinovat psani skriptli v C++ a vytvareni diagrami v BluePrint?

Lze omezit pfi spusténi hry na odzkouseni, co vse se vygeneruje, aby kvili zkouseni ¢asti hry
nebylo tfeba zatéZovat pocitac generovanim vieho (u 2D ploSinovky to asi neni podstatné,
mam na mysli spiSe pro 3D hry)?

V praci ukazujete pouziti dlazdicové mapy, kdy na vysku jeden dilek plosiny pro postavu
odpovidd jedné dlazdici. Jak by Slo fesit, kdybyste najednou z hlediska navrhu herni drovné
potieboval mit dalsi plosinu posunutou o plku vysky? Pouze Upravou dlazdicové mapy?
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