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Prosím vyplňte hodnocení křížkem u každého kritéria. Hodnocení OK označuje práci, která 
kritérium vhodným způsobem splňuje. Hodnocení lepší a horší označují splnění nad a pod 
rámec obvyklý pro bakalářskou práci, hodnocení nevyhovuje označuje práci, která by neměla 
být obhájena. Hodnocení v případě potřeby doplňte komentářem. Komentář prosím doplňte 
všude, kde je hodnocení jiné než OK. 
 
K celé práci lepší OK horší nevyhovuje 
Obtížnost zadání     
Splnění zadání     
Rozsah práce … textová i implementační část, zohlednění náročnosti     
Komentář   Zadání je svým způsobem obtížné, ale tvorba ucelené hry je z velké části spíše 
práce výtvarná, než programátorská. Osobně bych byl radši, kdyby tento typ prací nebyl 
vůbec vypisován. Dále je relevatní hodnotit práci pouze z pohledu softwarově inženýrského a 
programátorského. V tomto smyslu zadání velké nároky neklade. 
Protože je práce zadána příliš obecně, zadání v podstatě splněné bylo. Na druhou stranu, 
autorka neměla motivaci zaměřit se hlouběji na jeden konkrétní problém (pěkný terén, 
inteligenci nepřátel, …) a tak je každý aspekt řešen naprosto minimalistickým způsobem. I 
přesto nakonec hru z programu dělá pouze fakt, že uživatel může za určitých podmínek 
prohrát nebo vyhrát. 
Obecně se zdá, že zde neprobíhala příliš intenzivní komunikace s vedoucím, jinak by se dalo 
v mnoha věcech pomoci a poradit už v počátku. 
 
Textová část práce lepší OK horší nevyhovuje 
Formální úprava … jazyková úroveň, typografická úroveň, citace     
Struktura textu … kontext, cíle, analýza, návrh, vyhodnocení, úroveň detailu     
Analýza     
Vývojová dokumentace     
Uživatelská dokumentace     
Komentář   V práci se dá nalézt pár chyb ve formálních náležitostech úpravy (dělení slov, 
číslování kapitol, formát citací). 
Není úplně jasně oddělena část analýzy (existující řešení) a část popisující vlastní práci 
(použitá řešení). Užitečné informace (např. ke konkrétní implementaci částicového systému, 
umělé inteligence) chybí. 
Většina problémů je řešena nejjednodušším možným způsobem. Nejsou nabídnuty 
alternativní postupy čerpající z odborné literatury (generování mapy a terénu, model letu, 
pohyb nepřátel, cíle hry, design grafického enginu). 
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Implementační část práce lepší OK horší nevyhovuje 
Kvalita návrhu … architektura, struktury a algoritmy, použité technologie     
Kvalita zpracování … jmenné konvence, formátování, komentáře, testování     
Stabilita implementace     
Komentář   Tvorba hry po programátorské stránce je dnes otázkou middlewaru (grafický 
engine, fyzikální engine, správa zdrojů, AI, GUI…). Autorka se rozhodla, navzdory 
existujícím prostředkům (knihovny, 3D editory), řešit vše vlastní implementací na nižší 
úrovni (OpenGL + SDL). Přestože existují osvědčené techniky, jak navrhovat jednotlivé 
komponenty hry (scene graph, formáty souborů, skriptování), nejeví práce výrazné známky 
promyšleného a efektivního softwarového designu (např. dědičnost zobrazitelných objektů, 
oddělení funkčních celků, vykreslování pouze objektů před kamerou). 
Projekt je těžko rozšiřitelný, protože například nevyužívá mnoho z objektového programování 
(dědičnost, rozhraní). Typy objektů ve hře jsou zadefinovány v kódu, včetně cest k externím 
datům a mnoha konstant, tj. špatné oddělení obsahu a kódu. 
Výsledná aplikace je stabilní a chová se stejně i při testování na více různých počítačích. 
Nemám ani pochybnosti o stabilitě existující linuxové verze za standardních podmínek, 
kterou jsem ale z časových důvodů netestoval. 
 

Celkové hodnocení Dobře   
Práci navrhuji na zvláštní ocenění Ne 
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