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Pracoviště KSVI 
 
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         
 
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   Základní premisa práce, kdy volba WPF jako GUI knihovny pro MonoGame je 
obhajována obecnou známostí WPF API a možností použití existujícího kódu, mi nepřijde 
přesvědčivá. Jak student sám píše, autoři MonoGame sami uvádí, že poptávka po integraci 
WPF do MonoGame mezi herními vývojáři není. Co je známý framework pro jednoho, je 
neznámý pro druhého. Ale budiž, je možné na ni přistoupit. V analýze bych čekal, že si 
student vybere několik her různých žánrů a nejprve analyzuje jejich potřeby (nijak obšírně, 
několik screenshotů a identifikace základních GUI elementů by stačila), což by následnou 
volbu implementované podmnožiny WPF entit lépe zacílilo; např. upuštění od podory device 
independent pixelů znamená velký problém pro tvorbu her na mobilní zařízení. Dále by bylo 
vhodné ukázat užitečnost projektu na rekonstrukci nějaké herní komponenty, která vyžaduje 
klasické GUI elementy, např. inventáře hráče v RPG hrách.  Míra kompatibility 
implementované podmnožiny WPF API nebyla nijak prokázána (krom jednoduchého 
ukázkového použití platformy), byť při porovnávání studentova kódu s dostupným 
referenčním kódem je vidět podobonost; jakékoli hlubší testy však chybí a nezbývá než 
studentovi do jisté míry věřit. 
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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         
 

Celkové hodnocení Výborně   
Práci navrhuji na zvláštní ocenění Ne 
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