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Posudek oponenta bakalarské prace

Marek Zabran: Systém pro sbér dat o podobnosti trojuhelnikovych siti
formou webové hry

Piedloens bakaldfskd prace mé za cil zvysit atraktivitu subjektivniho hodnoceni kvality trojihelnikovych siti
(konkrétné nastroje MeshTets) zapojenim gamifika¢nich prvki.

Text prace je &enén do 7 kapitol. Po nezvykle dlouhé dvodni kapitole, ve které se bakalant snazi postihnout
viechna fedend témata, nasleduje kapitola o trojihelnikovych siti, ve které se az zbytecné detailné popisuje struktura
formatu obj, popisuji se moiné zdroje zkresleni trojiithelnikovych siti z diivodii jejich zpracovdni, struéné se predstavi
nékteré z metrik pro méfeni a sezndmi Ctendfe s programem MeshTest, na ktery ma navdzat. Pro &tendfe je dost
matouci, 7e kapitola za¢ind doslovnym pfepisem prvniho odstavee kapitoly tvodni (stejnd je situace i s kapitolou 2.2
Zdroje zkresleni). Kapitola 3 se vénuje vyvoji webovych aplikaci. Konkrémé velmi strucné popisuje architekturu MVC,
ndsledné jsou ukézdny nékteré mo#né ttoky na webové aplikace a nastinén obrana proti nim. Kapitola se ddle zabyvd
rozhranim WebGL a knihovnou Three.js, kde se bakalant snaZi uvidéc vycet prohlizeci, které technologii podporuji,
coz je nejen zbytetné (rychle podiéhd zméndm), ale i zavadéjici (napf. zafizeni s OS Android podporuji i verzi 2.0).
Velmi povrchné je také zminéna problematika webovych (prohlizecovych) her. Kapitola 4 se vénuje hernimu designu.
Celkové povazuji kapitolu za velmi $patnou, at uz po logické, obsahové, & stylistické strince. V kapitole 5 je nastinén
navrh webové hry, keerd by méla podporovat hrice v provadéni subjektivniho hodnoceni kvality trojihelnikovych siti.
Bakalant se ne pilis $tastné upnul na jednu (nikoliv jedinou) definici hry dle Cailloise a uvedené problematické body
a jejich FeSeni piisobi velmi krkolomné (ostatné, této definici by mnoho existujicich her nevyhovovalo). V ndsledujicich
podkapitoldch jsou zkratkovité nahozeny nékteré herni mechaniky (v nékterych piipadech i se vzorecky). Zasadnim
zpiisobem ale chybi ucelenéjsi pohled na cely herni systém a jeho provdzanost. Uvedené vzoretky jsou tak zcela
bezpredmétmné — navic samotné vyvizeni herniho systému je zfidka (jestli vitbec) mozné udélat jiz pfi prvotnim ndvrhu.
Nastaveni takového systému je vétdinou iterativni proces, do kterého byvi zapojen hra¢, ktery by mél byt v centru
névrhu hry. Kapitola 6 se pak vénuje samotné realizaci a velmi struéné také testovani hry. V 7. kapitola bakalant hodnoti
dosazené vysledky.

Kromé samotného textu BP je na piilozeném DVD i design dokument hry. Jeho zpracovéni je pomérné podrobné.
Je nutné podotknout, e design popisuje velmi komplexni herni systém, jehoz odladéni neni v moznostech jednoho
doveka v daném casovém ramci. Bakalant si tak zjevné vytydil cil, ktery nebylo moiné splnit. Je $koda, Ze zikladni
popis hry neni pfimo souéisti price. Bakalant rovnou velmi podrobné popisuje jednotlivé mechaniky, z keerych si ale
Ctendf price nemiize udélat celkovy obraz findlni hry & pochopit interakce mezi jednotlivymi mechanikami.

Price je psana velmi neformdlnim zpisobem a nékterym formulacim nezasvéceny ¢lovék tézko porozumi:
Str. 23: ... je zdbava spojend s hernimi vtipy, stylizovanou bombasti¢nosti, Easter eggy, ¢i jinou formou..."
Str. 25: ,Podle atmosféry také rozlisuji, které hry jsou uménim, a keeré hry jen dojnym mainstreamem.”
Str. 27: ,.... v souasnych adventurdch &asto nalézime akéni prvky prostednictvim Quick Time Events...”

------

Soudsti zaddni price je i bod 4: Implementovany systém dikladné otestujte a zdokumentujte. Nejdilezitéjsim
faktorem hry je jeji zdbavnost a cely proces vyvoje tak musi byt zaméfen na hrice. Pii vyvoji hry jsou tak od tplného
zatitku naprostou nezbytnosti tzv. playtesty, béhem kterych ziskdva vyvojaf zpémou vazbu od potencidlnich hrica. To



mu umoziiuje uzpisobovat herni systém tak, aby byl pro né atraktivni. Z textu price to viak vypadi, Ze tyto testy
nebyly do vyvoje viibec zapojeny. Spinéni tohoto bodu je tedy pfinejmensim diskutabilni.

Literatura, kterou bakalant sestudoval je veelku relevantni k dané praci. Nemald éist je vénovina hernimu designu
a i kdyZ osobné v odkazech postraddm nékteré zdsadni knihy a naopak jiné jiz nepovazuji vzhledem k vyvoji za zcela
relevantni (Caillois, 1958), je vybér veelku vhodny. Dalsi &ist literatury je vénovdna zpracovidni troj thelnikovych siti a
nemal4 &st je pak zaméfena na praktickou strinku vyvoje webové hry.

Co se tyce dodané aplikace, ocefuji predeviim jednoduchost instalace a to, Ze konstanty, které ovliviwji jednotlivé
podsystémy hry, jsou snadno dohledatelné v konfiguraénim souboru. Hra jako takovd pak obsahuje celou fadu
nedodélkii, nékteré z nich jsou zminéné v zivéru price jiné nikoliv. Mezi ty nejzevnéjsi patfi nesmyslné nastaveni
kamery pro jednotlivé objekty, kdy se vitbec nebere v potaz velikost a zikladni pozice objektu, coz vede k tomu, Ze pfi
zobrazen{ jsou objekty pfili§ malé a/nebo kamera rotuje kolem jiného bodu, neZ je stied objektu. Zvldste pro méne
zkusené hrige mize byt pak ovlidini stézejni &isti hry velkou piekizkou. Za Gsmévné povazuji i to, ze hri¢ muze
okridat sim sebe. Ukradené penize se nastésti nemnozi (patrné spravné funguje to, ze okradenému se obnos odecte a
okrédajicimu se pficte), body zkuSenosti viak lze timto zpisobem ziskat.

Chiépu, #e pro jednoho &lovéka je vyvoj hry obrovsky objem price a pro neumélecky zaloZeného clovéka je
v podstaté nemo#né vytvofit graficky poutavou hru. Aplikace (n¢jen hra) by ale méla mit rozumné uzivatelské rozhrani.
Zvl4dté pro samotné porovndvini modelii by bylo velmi vhodné, aby se viechna tii okna vesla na obrazovku, bez
nutnosti posouvani okna. Rovnéz chybi néjakd signalizace naéitini modelu, které mize trvac i relativné dlouhou dobu
a uzivatel po tento &as nemd predstavu, zda aplikace neodpovidi, protoze prévé néco nacitd, nebo prosté jen nefunguje.

Hru jsem testoval piili§ krtce na to, abych se mohl vyjadfovat k hratelnosti & zibavnosti, myslim si viak, Ze
nékteré mechanismy by z tohoto pohledu zaslouZili revizi. V nékterych piipadech by moznd stacilo pouhé vytvofeni
vhodné vizudlni reprezentace, kterd by pomohl zvysit napéti a hréce by tak 1épe vedhla do hry (napf. kolo Stésti je
v aktudlni podobé zcela nudnou zileZitosti, kdyby se viak stejny mechanismus obalil do grafické podoby rulety ¢i
vyherniho automatu — jednorukého bandity — nejen Ze by Iépe tématicky zapadl, ale byl by pro hrice poutavéjsi).

Dodané zdrojové kédy jsou dobie gitelné, komentované a udrzitelnost aplikace je tak na dobré Grovni. Za drobnou
nevyhodu povazuji fakt, 7e v ndvrhu aplikace zcela chybi pipadnd moznost lokalizace. Aplikaci v tuto chvili neni moiné
zidnym jednoduchym zpiisobem pielozit do jiného jazyka a piipadnd zména bude vyzadovart zdsadni zisah do viech
souborti. Nevim, do jaké miry je vzhledem k zaméfeni hry (subjektivni testovini trojihelnikovych siti) tento fake
problematicky. Vzhledem ke sloZitosti herniho systému bych také ocekival néjakou sadu testd, keerd by umoziovala
snadno detekovat problémy, které mohou vznikat pfidévinim & zménami v jednotlivych subsystémech.

Myslim, 7e bakalant odvedl pomérné velky kus price. Bohuzel, ne vidy pfi vyvoji reflektoval skute¢nost, ze
produktem mé byt zibavnd pocitacovd hra. To se projevuje piedeviim chybéjicimi testy. V piipadé, ze se na tomto
projektu mé v budoucnu pokracovat, jak je naznaéeno v zavéru price, je ziskdvini zpémé vazby od potencidlnich hracu
naprostou nezbywmosti. I pfes mnohé vytky, jak k textu, tak k samotné aplikaci, doporucuji prici k obhajobé a
hodnotim stupném
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