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Prosim vypliite hodnoceni kifizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni /epsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalatskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, kterd by neméla
byt obhéjena. Hodnoceni v ptipadé potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi  OK hor$i nevyhovuje
Obtiznost zadani O O] []
Splnéni zadani (I [
ROZSEIh pI'élCG ... textova i implementacni cast, zohlednéni narocnosti D D

Komentaif Samotné zadani je sice relativné stru¢né, ale mize vést na velmi rozsahly
projekt skoro az nad ocekavani pro bakalaiské prace. Zadani je postavené tak, ze vyzaduje
implementaci kompletni RTS hry v€etné Al nepratel, coz by samo o sobé bylo na
bakalaiskou praci vice nez dostacujici (pokud ma byt vSe zpracovano a dotazeno do stavu
o¢ekavaného od hernich projekti) — navic se ale vyZaduje pouziti technologie ECS, které
celkovy vyvoj dost komplikuje.

Formalné sice prace zadani splituje, ale jelikoZ v praci absentuje detailné;jsi specifikace
pozadavkl v kontextu prace (viz niZe), tak doopravdy neni mozné o dobrém splnéni zadani
mluvit, jelikoZ se zda, Ze autor prosté€ jen bez kontextu programoval a programoval, a az
m¢él dostatek kodu, tak to prohlésil za hotovou hru a splnéni zadani.

Rozsah 63 stran textu odpovida béZznému ocekavani pro bakalaiské prace, a rozsah C# kodu
kolem 340 kB je ale vcelku nadstandardni.
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Textova ¢ast prace lepSi OK hor§i nevyhovuje
Formalni l'lprava ... jazykova uroven, typograficka uiroven, citace ] |
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, uroven detailu D D
Analyza o
Vyvojova dokumentace O U 0
Uzivatelska dokumentace O 0
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Komentéai Text je psan dobfe ¢tivym anglickym jazykem, a obsahuje jen obcasné pieklepy
ve stylu zamény slov (jako ,,The drawback is both sterilization methods* misto
»serialization methods®). Autor ale nevhodné pouziva veelku hodné kratké odstavce — Casto
obsahujici pouhou 1 vétu, v lesich piipadech 2 nebo 3 véty — neni to ale jen stylisticky
problém, jelikoz autor sice spravn¢ 1 myslenku drzi jen v 1 odstavci, ale pak neni mozné

v pouze 1 véte vysvétlit problém, navrhnout a zhodnotit ptistupy k feseni.

Na druhou stranu autor v praci pouziva velmi piehledné obrazky a schémata.

Zasadnim problémem celé prace je, ze neni jasné kam a pro¢ autor smétuje:

1) Autor chce v praci pouzit systém ECS a data-driven pfistup s tim, Ze to umozni snizeni
naroku na pamét’ a moznost lepsiho vyuziti vicevlaknového zpracovani — coz je sice obecné
pravda, ale autor to nijak nefesi v kontextu jim zvolené hry. Vzdyt’ jiz v roce 1992 RTS hra
Dune II se subjektivné stejné velkymi mapami a poctem jednotek, auto-gatheringem zdroju,
atd. bez problému béZela na pocitaci s procesorem 80286 a 1| MB RAM — co se tedy za téch
30 let zménilo, Ze nyni je na to samé potieba vice jader a tak velké Setfeni paméti. Spise
bych ocekaval vyuziti ECS v n&jaké RTS hie s masivnimi pocty jednotek (jako hry série
Total War a jiné), apod. Celkov¢ tak autor pouziva néco, co mu velmi komplikuje praci, ale
neargumentuje Zadnymi skute¢nymi vyhodami pro jeho hru. Navic v praci chybi jakékoliv
detailni zhodnoceni, zda je ECS oproti béznému systému v Unity opravdu piinosny, jak a
kde selhava, néjaké odhady nebo experimentalni vysledky zlepSeni vykonu, apod.

v autoroveé kontextu.

S tim souvisi 1 to, Ze v praci je sice formalné velké mnoZstvi citaci, ale vétSina sméfuje na
dokumentaci Unity a jejich balickii nebo na v praci zminované frameworky — viceméné
zcela ale chybi odkazy na jinou praci v oboru. Nemusely by to byt nutné védécké ¢lanky,
ale ocekaval bych, ze pouziti ECS ve hrach a zvlast’ v RTS hréch je ¢asto diskutované téma,
a ze by mél mit autor nastudované (a tedy pak odkazané) zkuSenosti ostatnich s podobnym
pristupem — to ale v praci zcela chybi — autor se pohybuje jakoby ,,ve vakuu®, jako kdyby

s mySlenkou vyuziti ECS v RTS hréch pfisel prvni.

2) V praci zcela zasadné chybi néjaky ekvivalent Game Design Dokumentu — autor sice
nestuduje specializaci Vyvoj pocitacovych her, ale zvIast' jako softwarovy inZenyr by mél
byt schopen vytvotit a chapat diilezitost specifikace uzivatelskych pozadavku (zde tedy
pozadavkl hrace). Pouze v uvodu prace je na 10 fadcich piedstaven zékladni koncept hry,
ale to je vSe — zcela chybi detailnéj$i popis pozadovanych hernich mechanik, jejich
navaznost a smysluplnost, navrh Ul Pak samoziejmé vitbec nedavaji smysl Zadné casti
analytické ¢asti prace, protoze autor zde ,,argumentuje* o jednotlivych volbach, ale zcela
bez kontextu s pozadavky na vyslednou hru (protoze nikde Zadné nemd). To pak asi i mimo
jiné vede k velmi neintuitivnimu chovani hry v jednotlivych ¢astech, viz 1 nize. Autor
napiiklad ,,analyzuje* volbu Ul frameworku, ale bez jakékoliv piedstavy a popisu, jak ma
pozadované Ul hry vypadat — to pak zfejmé vedlo k velmi nepovedenému UI, které casto
Cisté textovymi vypisy piipomina spiSe debug informace pro vyvojare, neZ propracované,
piehledné a dobte pouZitelné Ul pro hrace.

Jelikoz je dulezitou ¢asti hry i neptatelska Al, tak je velmi zvlastni a Spatné, Ze tuto autor

v textu vlastné vitbec netesi. Pouze se v zavéru zminuje o tom, Ze do budoucna by chtél
udélat Al lepsi — ale lepsi v ¢em, nebo co jsou problémy stavajici, a z ¢eho vychazeni se jiz
nedozvime.

Celkové je analytické ¢ast velmi slaba, pfestoze je relativné dlouha, tak neposkutuje
relevantni argumenty pro volby pfistupti a technologii v kontextu prace. Jako ptiklad bych
zminil napf. ,,The preferable saving methods are to use C# binary serialization (with the .
NET’s Binary Formatter Class)“ — coZ ale neni zminéno proc, zvlast kdyz 1 ptimo
Microsoftem je tento piistup hodné explicitné dlouho nedoporuc¢ovan jako obsolete a
unsecure.
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Vyvojova dokumentace je vcelku pfehledna a pro préci dostacujici. Navic je doplnéna
piehlednymi komentéii v kodu, a jeho celkové prehlednym navrhem, viz déle.
Uzivatelska dokumentace sice popisuje hlavni koncepty hry, a je v tomto ohledu
dostacujici, ale pro dany typ hry by se spise hodila né¢jaké forma tutoriala (kdyz uz ne in-
game, tak aspoil v textu prace). Navic by bylo vhodné, kdyby se udalosti ve hie vice
reflektovaly v UI, aby hra¢ nebyl tak ztraceny.

4/6




Implementacni ¢ast prace lepSi OK hor§i nevyhovuje

Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie ] ] ]
Kwvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formatovani, komentare, testovani ] ]
Stabilita implementace o

Komentéai Vysledna hra je velmi rozporuplna. Samotny kéd se zda velmi pékné navrzeny,
autor vSe dobie ¢leni do typll a metod, vSe je velmi prehledné pojmenované a
dokumentované, v kédu jsou Casto pékné komentate. Z tohoto pohledu se prace zda jako
velmi dobte odvedena softwarové-inzenyrska prace.

Zasadnim problémem je ale celkové neodladénost vysledné hry, kterou ziejmé autor
extensivné vlubec netestoval (a v praci i chybi jakékoliv forma automatizovanych test — i
kdyz je tfeba pfiznat, Ze ve vyvoji her tyto pfipravit neni snadné, a ani bézné). Vse zacina
nepifehlednym a nejasnym uzivatelskym rozhranim, kde jsou informace prezentovany jen
textové, nebo vilbec — a to ani nezminuji né¢jakou game juiciness, a zavérecny ,,polish®,
ktery by se od dokon¢eného herniho projektu ocekaval, ale zde zcela chybi. Dale jsou
problémem neintuitivni koncepty game designu, jako Ze jednotka warrior reprezentovana
ve hie jako mec slouzi na zacatku hry pouze k t€zb¢ dfeva a nerostd. Dale zvlastni vybirani
jednotek, kdy nekdy se jednim klikem vybere jednotka 1, jindy tfeba 2 stojici vedle sebe.
Dale je zcela nejasné, kdy zlistane jednotka vybrana a kdy se odvybere — prakticky neni
rozumné mozné dat jedné jednotce postupné riizné prikazy. Dalsi problém s vybérem
jednotky je, ze n€kdy lze jednotku vybrat kliknutim na skoro libovolné misto jeji ikony, ale
jindy je potfeba se zahadné¢ trefit do n&jaké skoro pixelové lokace. Hra sice obsahuje
zajimavy koncept starving, ale s pohledu hrace je velmi neintuitivni — v tomto stavu
nahodné¢ zmizi ndhodna jednotka, a to presto, ze ma plné zdravi, a i kdyz ji hra¢ ma tfeba
vybranou a chce ovladat — 1 kdyz je to zdmeér, tak to vypada velmi jako bug. Navic je
nejasné, co presné vyvolava stav starving, protoze se nékdy zobrazuje i kdyz mame vétsi
nenulové mnozstvi food, ¢ili to vypada jako opravdovy bug.

Celkové chovani jednotek je velmi zvlastni a plné chyb. Lod¢ se nékdy zaseknou na mist¢ a
nepohybuji se dal. Stejné tak jednotky mece nekdy dojdou k warehouse a zlistanou tam stat,
a ve sbéru dieva pokracuji, az kdyZ je jina jednotka vytlaci ze svého mista, nebo po kliknuti
na jednotku. Navic se ob¢as stane, Ze jednotka samovolné nékam odejde, aniz by dostala
né&jaky piikaz nebo méla sbirat zdroje nebo byla vytlagena. Casto se stane, Ze vice
nepfiatelskych jednotek je ,,locknutych® pfes sebe na jednom policku, vibruji a nejsou
schopné se nikam pohnout. Pokud ddme spawnovat lod’, tak pfestoze se jeji vyroba
dokon¢i, tak se ¢asto nespawnuje u fishery, ale na néjakém misté¢ mapy mimo obrazovku,
nebo se nespawnuje viibec. Dale je zvlastni, Ze je mozné naklikat libovolné mnozstvi
jednotek k vyrob& nezavisle na aktualnich zdrojich, ale po vyrobé néjakého mnozstvi
jednotek se cela fronta vyroby smaze, pfestoze zatim je stale nenulové mnozstvi zdroja.
Casto se stane, 7e hned po zacatku hry se zobrazi ,,Y our units are starving* a hned v zapéti
»You won.“, aniZ by hra¢ delal néjaké akce. Obcas se zase z nejasnych ditvodu stane ,,You
lost*, aniz by hra¢ ptiSel do kontaktu s néptitelem.

Velmi zvlastni je, Ze po zobrazeni ,,Y ou won* nebo ,,You lost*™ je dale hra skoro plné
funk¢ni — 1ze stale pracovat s jednotkami, apod.

Také systém hledani cest na sousi je velmi neocekavany — jednotky se Casto rad¢ji
komplikované cik cak proplétaji hustym lesem, ktery je vedle ptimé cesty, nez aby §ly
rovnou cestou k cili.
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Celkové hodnoceni Dobie (spiSe horsi)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne

Datum 31. srpna 2023 Podpis
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