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K celé praci lepsi OK  horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani X
Splnéni zadani X
Rozsah pI‘éCG ... textovd i implementacni cdst, zohlednéni ndrocnosti X

Zadani prace je formulovano velmi vagné jako "implementace aplikace umoznujici vytvaret
pribéhy pro knihy ¢i hry, generator kodu z pribéhu, a tvorba interpretu takto generovanych her’,
coz nechava velice Siroky prostor pro interpretaci vSemi stranami. Zadani je prilis ambiciozni,
jelikoz predpoklada tvorbu 3 kusu software, kde kazdy z nich, pokud by mél byt fadné zpracovan,
by vydal na samostatnou bakaldrskou praci. Vysledna podoba prace tomu bohuzel odpovida,
jelikoz od kazdé z téchto tii ¢asti je zpracovan pouze kus, v nedostatecné kvalité, a dohromady
tvori tyto 3 kusy nesourodé hromadky kédu. Prace se nazyva "Program pro vytvareni pribéhi',
20% préce se zabyva analyzou a definici toho, co to pribéh je, ale samotna editace piibéhu
nakonec v programu neni implementovana, coz je jeden z mych argumentt pro hodnoceni splnéni
zadani jako nevyhovujici. Pribéh je tak dan pouze sekvenci vSech udalosti ve vytvoreném svété.

V zadani je dale feceno, Ze alespoii jeden interpret her bude v ramci prace vytvoren. Resitel
vsak v kapitole 7.3 pise, ze pouziva jiz hotovy engine, v kapitole 8 pak ze byl vyvijen castecné
v ramci jinych projekti. Skutecny obsah praci na enginu v ramci této prace je pak v kapitole
10 "Implementace pribéhu do herniho enginu.'To je ale zavadéjici jednak proto, ze kapitola
obsahuje pouze seznam provedenych technickych tkont jako pridani knihovny do projektu a jeji
inicializace, nebo "vylepseni mobilniho klienta'a formalni softwarové inzenyrsky popis tohoto
chybi, a druhak proto, Ze podpora tvorby ptibéhu v hlavni ¢asti prace chybi, jedna se tedy o
pruchod vsemi udéalostmi svéta, nikoliv pribéhem.

Textova cast prace lepsi  OK  horsi nevyhovuje
Formalni ﬁprava ... jazykovd uroven, typografickd droven, citace X
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, troven detailu X
Analyza X
Vyvojova dokumentace X
Uzivatelskd dokumentace X




Textova ¢ast prace zacina slibné v ¢asti I (str. 6-17), kterd se vénuje analyze kontextu, tj.
definici pojmu pribéh, svét, stav svéta, apod.

Hlavni ¢ast I1, ktera popisje hlavni ¢ast implementace - WorldFactory - je ale velmi neformalni,
plna preklepti, jednotlivé podcasti neodpovidaji obvyklym zvyklostem pti popisu softwarové inze-
nyrského procesu, tj. (Formalni analyza, prehled existujicich feseni, formélni navrh aarchitektury
a mockupu UI, volba technologii, testovani, vyhodnoceni). Misto toho text pokracuje neformélné,
v kapitole 3 identifikuje ¢ésti software, které ve vysledném reseni pak ani nejsou (tvorba piibéhu,
tvorba dila, ...), v kapitole 4 pak pokracuje neformalnim popisem pozadavki pro tvorbu svéta.
Strukturovaneéjsi pozadavky jsou pak az v priloze v kddu, kde jsou ty uzivatelské, systémové jsou
prazdné. Kapitola 5 (stranky 27-41) je pak uzivatelskd dokumentace dosud nenavrzeného soft-
ware. V kapitole 6 nazvané "Architektura programu', ktera se vsak vénuje pouze prvni ¢asti pro
tvorbu svéta, se pak nejprve dozvime, které technologie byly zvoleny, a pak se teprve docteme
o uzivatelskych rolich, monolitické architektute, a nakonec v podkapitole 6.4 "Implementace'o
tom, které c¢asti z vymyslenych byly naimplementovany a které ne, s nedostateénym odtvodné-
nim, ze "se celkové jednd o relativné rozsahlé dilo, na jehoz vypracovani se podili pouze jeden
vyvojar'- coz je definice softwarové bakalarské prace. Se vzrustajicim cCislem kapitoly je pak text
¢im dal méné formalni a plisobi uspéchanéji a uspéchanéji. Kapitola 7 se ne prilis strukturované
vénuje knihovné, ktera by méla interpretovat pribéhy, a cast III zacinajici kapitolou 8 se pak
stejné neformalné vénuje pouzitému enginu.

Zcela chybi konceptudlni popis dat, ktera se v software tvori a ktera reprezentuji jednotlivé
tvorené entity. Chybi také ndvrh Ul aplikace, coz se pak negativné promita v jeji implementaci.
S podivem je také to, ze identifikované uzivatelské role typu rezisér ¢i scénarista musi k tvorbé
pribéhu umét programovat v Pythonu, aby specifikovali podminky spusteni udalosti.

V zavéru pak tesitel pise, ze "prace prezentuje zpiisob, jak elegantni popisovat pribéhy pomoci
casové osy', s ¢imz nelze souhlasit, jelikoz implementace ¢asu a ¢asové osy také chybi, je zminéna
pouze v sekci 4.3.4 jako "teoreticky praktické rozsiteni".

Priklady pteklepii: p9: ovliviit, pl5: engin, p22: utivatelem, p4l Ukazky jdenoduchych pro-
jektt, p42 Jedno z moznosti, p97 t¥idy, p67 engimem, ...)

Implementac¢ni cast prace lepi OK  horsi nevyhovuje
Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie X
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovdni, komentdre, testovani X
Stabilita implementace X

Implementac¢ni ¢ast ma neintuitivni uzivatelsky interface, uzivatele viibec nevede v praci s
aplikaci, bez precteni a pochopeni textové ¢asti uzivatel neméa Sanci v aplikaci cokoliv rozum-
ného udélat. Resitel si sdm stanovil pozadavek na multiplatformni béh aplikace na Windows,
Linux a MacOS (strana 42), ale pak v uzivatelské dokumentaci (strana 27) piSe, ze z Casovych
divod je software vyzkousSen jen na Linuxu. Aplikace na Windows neni odladénd, nezobrazuje
cast informaci, hlasi chyby pfi parsovani predpripravenych prikladi, a po nékolikatem spusténi
uz je ani nenacte. P¥i vyplnéni "iuc¢syhiocstiorésurcoiuhcés'do poli pro tvorbu projektu spadne.
Uzivatelké rozhrani je minimalistické, tvorené jednoduchym TreeView. Je také nekonzistentni,
jelikoz nékteré véci, napr. udalosti, se tvoii vyhradné pies menu "New', zaimco jiné (EventCon-
tainer) se naopak tvoii pravym kliknutim v TreeView. Ze "Events sequence'reprezentuje vlastnd
prerekvizity pro spusténi dané udalosti musi uzivatel zkratka védét. I implementace obsahuje
preklepy, napt. kyeboard set ¢i visualtisations.

Celkoveé implementace neptisobi dojmem, ze by spisovatelim v aktudlnim provedeni ulehcila
zivot, uz jen tim, ze by museli umét programovat v Pythonu.




Celkové hodnoceni  Neprospél(a)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni  Ne
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