
 

 

Posudek vedoucího bakalářské práce 
 

Jméno studenta: Vodák Martin 
Téma práce: Herní 3D engine v MonoGame 
  

Cíl práce: Cílem práce bylo navrhnout a realizovat univerzální 3D herní engine v jazyce C# 

s použitím frameworku MonoGame. 

 

 

 

 

Náročnost zadání bakalářské práce na:  

teoretické znalosti střední 

praktické zkušenosti vyšší 

podkladové materiály (vstupní data) a jejich zpracování střední 

 

A: Slovní hodnocení: 

Naplnění cíle práce: 

V úvodních kapitolách práce autor popisuje důležité kolekce jazyka C# využité při návrhu engine. Třetí kapitola 

obsahuje popis hlavních stavebních kamenů knihovny - frameworku MonoGame, který je open source 

implementací již ukončeného projektu firmy Microsoft - XNA Game Studio. Implementace vlastního herního 

engine je popsána ve čtvrté kapitole. Jsou zde uvedeny klíčové třídy, metody a komponenty včetně důleřitého 

kolizního systému. Závěrečná kapitola obsahuje prezentaci ukázkové aplikace i s popisem ovládání hry. 

Práci autor zpracoval celkem přehledně. Obsah práce odpovídá zadání. Úvodní část práce je teoretická, Druhá 

část obsahuje implementaci engine a ukázkovou aplikaci. 

Autor práci vytvořil zcela sám a zadané cíle splnil. 

 

Logická stavba a stylistická úroveň práce: 

V práci jsou dodrženy zásady DTP. Práce obsahuje všechny potřebné náležitosti a je v požadovaném rozsahu. 

V práci chybí některé odkazy na obrázky. Při popisu engine není plně zřejmé použití - souvislost mezi 

MonoGame a vlastními navrženými třídami. 

 

Využití záměrů, námětů a návrhů v praxi: 

Navržený engine je funkční a je možné ho využívat a dále rozšiřovat. 

 

Případné další hodnocení (připomínky k práci): 

Oceňuji dlouhodobý zájem o studium této zajímavé a složité problematiky. 

 



 

 

B: Kriteriální hodnocení: 

Nápovědu k vyplnění vybraného pole je možné zobrazit klávesou F1, stručně je uvedena i ve stavovém řádku. 

Kriteria hodnocení práce: Úroveň Připomínky 

Úroveň dokumentu 
  

logická stavba práce nadprůměrné       
stylistická úroveň průměrné       
práce s literaturou včetně citací průměrné       
formální úprava práce (text, grafy, 

tabulky) 

průměrné       

Teoretická část 
  

rozsah a úroveň zpracování rešerše průměrné       
formulace teoretických východisek pro 

praktickou část 

nadprůměrné       

odborné zvládnutí problematiky průměrné       

Praktická část – produkt (řešení) 
  

adekvátnost použitých metod, SW, 

postupů 

nadprůměrné       

kvalita návrhu řešení nadprůměrné       
komplexnost řešení komplexní       
návrh datových struktur průměrné       
uživatelské rozhraní nadprůměrné       
odborné zvládnutí problematiky nadprůměrné       
rozpracovanost dokončeno, otestováno práce se bude dále rozvíjet 
využitelnost praktické části v praxi ve větší míře       

Praktická část - popis 
  

popis řešení v bakalářské práci nadprůměrné       
ostatní přílohy (tabulky, grafy, výpočty, 

…) 

nadprůměrné       

uživatelská příručka nelze hodnotit       
   
Uložení dokumentu/ů bakalářské práce na 

CD 

ano       

Uložení výsledku praktické části na CD ano       
   
Stupeň splnění cíle práce splněn       

 

 

 

C: Otázky k obhajobě (max 2): 

1. Jaké jsou hlavní rozdíly mezi knihovnami OpenGL a DirectX? 

2. Jaký je význam tzv. kolizní krabice? 

 

 

 

 

Doporučení práce k obhajobě:  ano 
 

Navržený klasifikační stupeň:  výborně minus 
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