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Hodnocení práce: A B C D E F 

  Hodnocení: 

A – nejlepší; F - nevyhovující 

1. Aktuálnost řešeného tématu       

2. Obtížnost zadaného úkolu       

3. Splnění všech bodů zadání       

4. Vhodnost zvolené metody řešení       

5. Logické členění práce       

6. Úroveň jazykového zpracování        

7. Formální úroveň práce        

8. Práce s literaturou a její citace       

9. Úroveň zpracování teoretické části       

10. Kvalita zpracování praktické části       

11. Dosažené výsledky práce       

12. Přínos práce a její využití       

 

Celkové hodnocení práce:       

Výsledná známka není průměrem výše uvedených hodnocení. Známku uvede oponent 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. 

 

Otázky k obhajobě: 

Porovnejte Clickteam Fusion 2.5+ také vzhledem k prostředí Unreal a Godot. V závěru uvádíte 

výhody prostředí Clickteam Fusion 2.5+, identifikoval jste ve vstahu ke konkurenčním nástrojům 

také nějaké nevýhody? Jak velkou uživatelkou komunitu Clickteam Fusion má? Na základě Vaší 

práce spekulujte prognózu budoucího rozvoje Clickteam Fusion v konkurenční soutěži s ostatními 

frameworky. 

 

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

Student vypracoval vzhledem k bakalářské úrovni rozhodně nadstandartní práci. Jednu slabinu 

práce však přece jen nacházím - neobsahuje srovnání s Unreal a Godot. Místo toho je v kapitole 4.2 



 

poněkud nepatřičně popisováno prostředí Visual Studio. Nicméně celkově hodnotím prací jako 

vynikající. Je vidět, že student pracoval velmi aktivně a má pozitivní vztah k řešené problematice.  
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