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Hodnocení práce: A B C D E F 

  Hodnocení: 

A – nejlepší; F - nevyhovující 

1. Splnění všech bodů zadání       

2. Vhodnost zvolené metody řešení       

3. Členění práce (kapitoly, podkapitoly, odstavce)       

4. Práce s literaturou a její citace       

5. Úroveň jazykového zpracování        

6. Formální úroveň práce       

7. Kvalita zpracování teoretické části       

8. Kvalita zpracování praktické části       

9. Dosažené výsledky práce       

10. Přínos práce a její využití       

11. Spolupráce autora s vedoucím práce       

 

 

Výsledek kontroly plagiátorství:       

Práce byla posouzena z hlediska plagiátorství s výsledkem 3% shodnosti. Práce není plagiát. 

 

Celkové hodnocení práce:       

Výsledná známka není průměrem výše uvedených hodnocení. Známku uvede vedoucí dle svého 

uvážení dle klasifikační stupnice ECTS:  

A – výborně, B – velmi dobře, C – dobře, D – uspokojivě, E – dostatečně , F – nedostatečně.  

Stupeň F znamená též „nedoporučuji práci k obhajobě“. 

Předloženou bakalářskou práci doporučuji k obhajobě a navrhuji hodnocení 

A - výborně. 
V případě hodnocení stupněm „F – nedostatečně“ uveďte do připomínek a slovního vyjádření  

hlavní nedostatky práce a důvody tohoto hodnocení. 
 

Další připomínky, vyjádření, náměty k obhajobě práce (možno pokračovat i na další stránce): 

Bakalářská práce je velmi dobře napsána. Pouze výjimečně se objevují gramatické chyby, např. 

"celím" a chybějící čárky ve větách. Zpracování praktické části je výborné a přesahuje kvalitou 

požadavky na bakalářskou práci. 

Vytvořený nástroj pro generování ostrova byl vhodně navržen, implementován a má celou řadu 

funkcí. Velmi se mi líbí, že např. při volbě metody generování grafiky na terén pomocí barvy byly 

studentem prakticky vypracovány a porovnány dvě varianty: za pomocí barev a za pomocí barev 



 

v shaderu, což přesahuje rámec zadání BP. Stejně tak i funkce pro ovládání dne a noci a generování 

objektů na vytvořeném terénu byly nepovinné, ale velmi dobře doplňují základní nástroj. 

Student navíc svou práci pravidelně konzultoval a stihl ji dokončit ve velkém předstihu. 

Bakalářskou práci lze celkově označit za výbornou.  
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