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Nicole Cote ve své magisterské praci vytvaii herni realistické prostfedi na zakladé Milovické
rezervace. Cilem je vytvorit interaktivni edukativni hru, ve které explorativnim zptisobem
prezentuje danou rezervaci, jak jeji faunu a floru, tak 1 jeji vojenskou historii. Nicole ve
teoretické Casti vytvaii analyzu ekosystému stfedni Evropy se zamétfenim na danou lokalitu,
kterd je unikatni predev§im diky absenci zeméd¢€lskych zasahu c¢lovéka béhem posledniho
stoleti. Pro jeji projekt je tenhle vyzkum zasadni a specifickou faunu i fléru podle n&j umistuje
do digitalniho prostfedi. Uzivatel tak dostdva vérnou kopii Milovické rezervace. V dalsi
kapitole se zaméfuje na analyzu a rozbor podobnych ptirodopisné nau¢nych hernich projektt.
Nicole dodrzuje stanoveny rozsah préce a relevantné pfistupuje k celé problematice.

Nicole se rozhodla na zacatku projektu ,pfesedlat na vhodnéj$i Unreal engine. Timto
rozhodnutim vsak vytvofila potfebu investovat obrovské mnozstvi ¢asu na osvojeni nového
nastroje. Diky tomu upustila i od ndpadu ptizplsobit aplikaci mimo desktopovou verzi i pro
variantu virtualni reality. Na druhou stranu si tak uvolnila vypocetni vykon pro vysoce
realistickou scenérii. Dodané ukazky pisobi na prvni dojem velice harmonicky a evidentné
stravila hodné ¢asu na kompozici a sviceni. Co mné vSak na celém projektu vadi je nedostatecna
ukézka uzivatelského ,,flow*. Neni jasné jak uZivatel dokaZe interagovat s okolnim svétem, jak
bude uZivatel provadén a informovan po celou dobu hrani. Chybi i prvky game designu, které
by navadély uzivatele k Cinnosti a prizkumu. Jsou zde zminény vySlapané cesticky, avSak
ocekaval bych trochu vice. Naptiklad napoveédy, mapy, encyklopedie. Prosttedi je (v dobé¢
hodnoceni této prace) jen Cisté vysazena krajina z dostupnych hernich 3D assetli. Pozitivné
hodnotim jak Nicole bojovala s animacemi zvifat kon¢ a zubra a zapracovala 1 historickou cast.

Celkové hodnotim projekt bohuzel jako Spatné planovani asu, kdy autorka travila vice €asu s
ucenim nové technologie, neZ promyslenim vizualniho konceptu s cilem edukovat uZzivatele.
Na druhou stranu ukéazala schopnost osvojit si novy ne uplné€ jednoduchy néstroj Unreal Engine.
Praci hodnotim otevienou znamku C s tim, ze pokud by Nicole zvladla bezchybné¢ obhdjit sviij
projekt a ukazat chybé&jici funkce, l1ze upravit na znamku B.



Kontrola plagiatorstvi byla negativni/pezitivhi— systém nasel shodu 2 %.

Navrh klasifikace: C

podpis vedouciho prace



Hlavnimi hodnoticimi kritérii pii posuzovani diplomové prace jsou:

AW N =

uroven prace)

5. Kovalita prezentace celého projektu

Zasady pro vypracovani diplomové prace

Textova a dokumentacni ¢ast:

Relevantnost pfistupu ke zvolenému tématu, rozsah prace

Pochopeni problematiky, definovani cilti prace a jejich naplnéni
Urovei navrhu vlastniho feeni (mira origindlnosti, inovativnosti, kvalita zpracovani)
Urovei textové a dokumentaéni ¢asti (kvalita odbornych zdrojti a prace s nimi, jazykova a formalni

- text v rozsahu 30 — 40 normostran (vlastni text Uvod az Zavér) obsahujici popis projektu — reserse
a analyza problematiky (+ obrazové pfilohy), definice zaméru a cile, popis postupu, popis vysledného
feSeni; minimalni pocet relevantnich zdroji 12, z toho minimalné€ 6 cizojazycné
- obrazovy obsah dokumentace projektu — skici, ndkresy, vizualizace, vysledné feSeni v rozsahu

12 stran A4

Prakticky tvuréi vystup:

- prototyp nebo funkéni feSeni v méfitku 1:1 (pfipadné jiné dle charakteru projektu a konzultace

s vedoucim prace)

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

A - vyborné B - velmi dobte

C - dobie

D - uspokojiveé

E - dostate¢né

F - nedostate¢né




