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prace:
Hodnoceni prace: A B C D E F
Hodnoceni:
A —nejlepsi; F - nevyhovujici
1.  Aktudlnost feSeného tématu T O I Ve N I R
2. Obtiznost zadaného tikolu XL
3. Splnéni vSech bodt zadéani L Z L L
4.  Vhodnost zvolené metody FeSeni
5. Logické ¢lenéni prace N N I 7 I O
6.  Urovei jazykového zpracovani X L
7.  Formalni trovei prace L Z L L]
8.  Prace s literaturou a jeji citace
9.  Uroveii zpracovani teoretické Casti I O O A L
10. Kvalita zpracovani praktické casti L] Z .
11. DosazZené vysledky prace L] Z L)L
12. Prinos prace a jeji vyuZiti L] X []

Celkové hodnoceni prace:

Vysledna znamka neni primérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifikacni stupnice ECTS:

A —vyborné, B — velmi dobfe, C — dobte, D — uspokojivé, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeni F znamena téZ ,,nedoporucuji praci k obhajobé“.

PredloZzenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

D - uspokojivé.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné“ uved’te do pripominek a slovniho vyjad¥eni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:
Jsou pozadavky v kapitole 7.2 findlni a kompletni?
JelikoZ jste zvolil engine s podporou 3D, uvazoval jste nad zavedenim 3D prvki do hry?

Dalsi pripominky, vyjadfeni, naméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Predkladana bakalarska prace popisuje proces vyvoje jednoduché karetni hry a provadi resersi
nékterych hernich enginii. Autor se v praci zaméfuje predevsim na enginy se svobodnym pouZzitim
a moznost vyvoje hry v jazyce C#. Kromé reSerSe je v teoretické Casti Ctenar seznamen se zaklady
navrhu software a jeho modelovani v jazyce UML. Prakticka cast je zaméfena na popis vyvoje hry
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od zdviivodnéni vybéru hry, pres instalaci pouZzitych ndastrojt a prace s nimi, po samotnou
implemetaci.
V praci se vyskytuje fada preklepi, gramatickych a formalnich chyb, a ptisobi nedopracované.
Néktera témata jsou rozebrana velmi povrchné a snizuji tak kvalitu prace. Nevhodné je vkladani
usekli kodu pomoci snimkt obrazovky nebo mélo prehledné zpracovani pozadavki na vyvijenou
aplikaci v kapitole 7.3.1.1.
Autor se v préaci snazi Ctenafe seznamit s procesem vyvoje aplikace od definice poZadavk, navrhu
struktury, aZ po implementaci, ale sam se tohoto schématu nedrzi. Pfikladem mtze byt jina kolekce
tlacitek v hlavnim menu aplikace neZ je ve wireframu nebo dokonce v poZadavcich na systém.
VétSina poZadavkd je definovana velmi vagné a obecné.
V praci je uvedeno, Ze autor pracoval s 42 zdroji. V Cislovani je ale zdroj 22 prazdny a zdroje 36 aZ
41 v praci pouZity nejsou. Jedna se o vSechny zdroje z doporucené literatury a jeden elektronicky
¢lanek. Seznam pouZzitych literarnich zdroji také neni jednotné formétovan, ale citace jsou dle
normy.
ObtiZnost zvoleného tématu neni nijak vysoka, diky tomu, Ze student zvolil engine, ktery je hojné
komunitné vyuzivan a existuje pro néj velké mnozstvi podpiirnych materalti. Pfinosnéjsi by byl
podobny navod pro néktery z méné rozsifenych engint. Praci tedy hodnotim stupném D a
doporucuji ji k obhajobé.
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