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Téma bakalaiské Vyvoj VR hry inspirované Space impact
prace:
Hodnoceni prace: A B C D E F
Hodnoceni:
A —nejlepsi; F - nevyhovujici
1.  Aktudlnost feSen¢ho tématu X O
2. Obtiznost zadaného tikolu OO X O O O
3. Splnéni vech bodii zadani X O O 0O 0 O
4.  Vhodnost zvolené metody feSeni O X O 0O 0O 0O
5. Logické ¢lenéni prace X O 0O 0O 0O O
6.  Urovei jazykového zpracovani O X O 0O O O
7. Formalni uroven prace O X O 0O O O
8.  Préce s literaturou a jeji citace X O O O O O
9.  Uroved zpracovani teoretické &asti O X O 0O O O
10. Kvalita zpracovani praktické ¢asti O X O 0O O d
11. Dosazené vysledky prace X O 0O 0O O Od
12. Ptinos prace a jeji vyuziti OO0 X OO d

Celkové hodnoceni prace:

Vyslednd zndmka neni priimérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborn¢, B — velmi dobte, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostatecné€, F — nedostatecné.
Stupeini F znamend téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

Pi‘edloZenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

B - velmi dobfre.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né*“ uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:
1. Uvazoval jste o vyuZiti jiného enginu nez Unity? Pokud ano, pro¢ jste ziistal u Unity?
2. Jakym zpuisobem jste testoval uzivatelskou piivétivost hry ve VR prostiedi?

Dalsi pripominky, vyjadieni, naméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
PredloZena bakalarska prace se vénuje vyvoji VR hry inspirované klasickou mobilni hrou Space
Impact. Autor uspésné prevedl jednoduchou 2D arkéddovou hru do trojrozmérného prostredi s
podporou zatizeni Meta Quest 2. Prace je rozdé€lena na teoretickou a praktickou ¢ast, pficemz
teoreticka ¢ast poskytuje uceleny piehled o problematice VR, jejim vyvoji, technologiich a hernich




enginech. Prakticka cast je vénovana navrhu a vyvoji samotné hry, od modelovani objektii pres
skriptovani herni logiky az po testovani.

Autor projevil schopnost samostatného technického mysleni 1 dovednosti prace s enginem Unity a
nastrojem Blender. Prace je stylisticky citelna a dobfe strukturovana. Chybi vSak hlubsi reflexe
nekterych aspekta designu VR (napft. ergonomie ovladani nebo vliv uzivatelského rozhrani na
imerzi) a prace by mohla vice hodnotit dosazeny vysledek i z pohledu uzivatelského testovani.
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