Posudek bakalarské prace

Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy

Autor prace Vilém Gutvald
Nazev prace Tower Defense Game with Procedurally Generated Content and
Rogue-like Elements
Rok odevzdani 2024
Studijni program Informatika
Specializace Pocitaova grafika, vidéni a vyvoj her

Autor posudku Mgr. Pavel Jezek, Ph.D. Role Vedouci
Pracovisté UK MFF KDSS

Prosim vypliite hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje préci, kteréd
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, kterd by neméla
byt obhdjena. Hodnoceni v ptipad¢ potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vSude, kde je hodnoceni jiné nez OK.
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K celé praci lepSi OK hor§i nevyhovuje

Obtiznost zadani oo [
Splnéni zadani oo [
Rozsah préce ... textova i implementacni Cast, zohlednéni narocnosti ] ] ]

Komentai Autor si zvolil relativné komplexni téma tvorby hry s vlastnim designem, a
komplexnimi hernimi mechanikami. Uz tak narocné téma ale pojal extrémné Siroce, a zcela
profesionélné, a vytvotil komplexni plné hratelnou a zdbavnou hru. Vysledkem je SW dilo
a textova Cast prace, které jsou ve vSech ohledech piikladné, a ve vSech ohledech vysoce
prekonavaji jakakoliv ocekévani na bakalai'ské prace.

Autor na praci ukazal, Ze je exceletni a profesionalni indie developer, game designer,
vyvojat a SW inZenyr. Ba co vic, hodnocena prace obsahuje tolik komplexnich ¢asti
(proceduralni generovani terénu, proceduralni generovani vin neptatel, rozsititelné Ul a
herni mechaniky, rozsahly a rozsititelny systém hernich prvka od nepratel po stavby), ze by
vlastné kazda z nich v autorové provedeni vystacovala na samostatnou bakalatskou praci.
Prace ma tolik riznych aspektl, ze je tezké i jen hlavni struéné pokryt — prace je z Casti
implementacni na vysoké urovni SW inZenyrstvi, ale zaroven 1 algoritmicka (pouziva a
rozsifuje slozité algoritmy wave function collapse nebo simulated annealing), z ¢asti
teoretickd (autor analyzuje potifebné parametry a vymysli vlastni algoritmy na proceduralni
generovani vin nepfatel, provadi matematické diikazy spravnosti, a chovani), z ¢asti vysoce
gamedevova (velmi detailné¢ a kvalitng pfipraveny game design document, ve kterém jsou
navic prehledné a jasné oznacené implementované Casti), z Casti experimentalni (Siroce a
kvalitné€ provedeny play-test, na zdklad¢ n¢hoz autor zapracoval zmény a opravil nalezené
chyby). Pro praci navic autor vytvoftil velké mnozstvi 3D modeli terénu, budov, neptatel,
atd. — modely jsou sice postavené jako low-poly, nicméné i tak je ziejmé, Ze jejich tvorbou
musel autor celkove stravit velké mnozstvi ¢asu. Navic, alespon tedy subjektivng, jsou
modely velmi povedené, a tvoti zajimavy low-poly design, a nevypadaji vétSinové jen jako
placeholdery.

Vsim vyse uvedenym prace o n€kolik fadi pfevysuje ocekavani na bézné bakalarské prace,
a troufam si tvrdit, Ze viceméné 1 na prace diplomové. VSe navic zavrSuje opravdu velmi
nastandardni rozsah textové ¢asti se 158 stranami textu, a i rozsah zdrojovych kéda (600 kB
kodt v C# s nepftilis mnoha komentafi — viz dale — tedy uvedeny rozsah reprezentuje
vetSinove opravdu ,,Cisty* C# kod).
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Textova ¢ast prace lepSi OK hor§i nevyhovuje
Formalni l'lprava ... jazykova uroven, typograficka uiroven, citace | ] O
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vwhodnoceni, viroven detailu D D D
Analyza oo [
Vyvojova dokumentace 0o O 0
Uzivatelska dokumentace O O 0

Komentar Cela textova ¢ast prace je prikladna — cely text je velmi dobfe Citelny, autor vse
dobfte vysvétluje a popisuje, pouziva mnozstvi velmi prehlednych schémat, diagrami,
pseudokodu algoritmt, a tabulek. Nékteré formaln€jsi ¢asti jsou sice psany strucénéji, a
mohou byt lehce hiife pochopitelné (resp. vyzadovat nékolikeré precteni), nicméné rozsah
prace je uz tak extrémni, tak nebylo bohuzel v ¢asovych, ani prostorovych moznostech, se
formalnim ¢astem vénovat jest¢ podrobnéji. Navic je cely text psan velmi dobrou
anglictinou, coz je velké plus, a pro bakalatské prace ne tolik obvyklé.

Analyticka ¢ast je na vSech urovnich na extrémné profesionalni arovni, autor se
nespokojuje s trividlnimi feSenimi, ale opravdu dikladné zkouma riizné ptistupy, a peclive
zvazuje pozitiva a negativa v kontextu prace. Navic, pokud jsou existujici algoritmy pro
autorovy potteby nedostacujici, tak nevada hledat v neobvyklych oblastech (vyuziti
optimaliza¢niho algoritmu simulated annealing pro generovani cest, apod.).

Vyvojova dokumentace je excelentni — autor velmi ptehledné shora dold vysvétluje celou
komplexni architekturu jeho SW dila. Autor nezachazi do zbytecnych detaild, a dafi se mu
struéné vysvétlit vSe hlavni. K piehlednosti navic ptispivaji ptehledna schémata.
Uzivatelska dokumentace je té¢z velmi nadstandardné profesionalni. Prvni ¢ast pro game
designery velmi pfehledné formou tutoridli v textu popisuje vSechny hlavni aspekty
pridavani dalsiho obsahu do hry. Jeji soucasti je 1 peclivy popis autorem navrzenych
textovych datovych formatu.

Druha ¢ast uzivatelské dokumentace pro hrace se pak sklada ze zakladniho ptehledu
ovladdani a moznych neptatel a budov v textu prace, ale hlavné vysledna hra obsahuje
dlouhou a podrobnou serii in-game tutoriali. I to na praci zvlast’ oceiiuji, protoze piipravit
in-game tutoridly v takto profesionalni kvalité je jednak u bakalatskych praci viceméné
nevidéné (z logického diivodu narocnosti jejich ptipravy), ale zaroven u realn¢ vydavanych
her zcela bézné a ocekdvané, a navic ukazuje i kvalitu autorova SW navrhu, Ze mohl na
konci vyvoje takové tutoridly do hry snadno ptidat.
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Implementacni ¢ast prace lepSi OK hor§i nevyhovuje

Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie ] ] ]
Kwvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formatovani, komentdre, testovani D D D
Stabilita implementace 0o o 0

Komentai Autor pln€ vyuziva moznosti herniho enginu Unity, a vSe je navrzené jako plné
konfigurovatelné a rozsifitelné, a viceméné ,,nic* neni v kodu zadratované (at’ uz to jsou
konfigurovatelné a parametrizované druhy dlazdic generovaného terénu, nebo druhy,
fungovani a visualni efekty vSech hernich objektt, atd.). Game designer ma tak zcela volné
ruce navrhnout design hry dle svych potieb. Takovy profesionalni ptistup k vyvoji
pocitacové hry, a vyuziti enginu Unity, je u bakalaiskych praci vcelku neobvykly.

Veskery kod je velmi dobfe strukturovany, autor pouziva intuitivni pojmenovani
identifikatort, kod je nadprimérné dobfe Citelny. Asi jedind drobna vytka k celé praci je, ze
autor jiz nestihl dokoncit peclivéjsi zdokumentovani kodu — bézné i dokumentacni
komentéaie jsou v kddu spise sporadické (a to 1 kdyz nepocitame implementaci konkrétnich
hernich prvki) — a ptestoze kvalitni vyvojova dokumentace a jmenné konvence a struktura
kédu je vétsSinove nahrazuji, tak by i tak byly pfinosné. Nicméné je ziejmé, Ze v obrovském
rozsahu celé prace, a v jeji celkové komplexité, je toto jen nepostichunutelny Sram.

Autor provedl nékolika stuptiovy rozsahly play-test na redlnych hracich, na zékladé kterého
nejen ladil herni mechaniky, ale také pribézné odstranoval nalezené chyby, a hraciim dale
distribuoval dalsi pribézné€ opravené verze. V praci sice absentuji automatické testy, ale
provedeny pfistup k vyvoji je vice nez adekvatn¢ nahrazuje — navic pro dany druh hry a
mechanik, by se smysluplné testy pfipravovaly komplikovang, pokud by viibec néjak byly
mozné. Play-test je pro takovou préci daleko pfinosnéjsi, a zaroven také bohuzel neni zcela
béznou soucasti hernich bakalarskych praci.

Celkové hodnoceni Vyborné
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ano

Datum 29. srpna 2024 Podpis
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