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Vysledek kontroly plagiatorstvi:
Prace byla posouzena z hlediska plagiatorstvi s vysledkem 3 % shodnosti. Prace neni plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

Vlysledna znamka neni primérem vySe uvedenych hodnoceni. Znamku uvede vedouci dle svého uvazeni dle
klasifikaCni stupnice ECTS:

A - vyborné, B - velmi dobre, C — dobfe, D — uspokojivé, E — dostatené, F — nedostateéné.

Stuperi F znamena téz ,nedoporuduji préci k obhajobé".

Predlozenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné“ uved'te do pripominek a slovniho vyjadreni
hlavni nedostatky prace a dlivody tohoto hodnoceni.

DalSi pripominky, vyjadieni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalSi strance):

Student v ramci své prace vytvarel remake klasické mobilni hry Space Impact do virtualni reality. Teoreticka
Cast prace vénuje mapovani sou¢asného stavu poznani, pfedevsim v ramci existujicich her, technologii a
hernich engind, které Ize k VR vyvoji vyuzit. Rozsah a forma teoretické ¢asti prace odpovida poZzadavkim na
bakalafskou praci.

V ramci praktické Casti prace se student vénoval implementaci samotné hry v enignu Unity, primarné pro VR
headset Meat Quest 2. Vysledkem je funkéni prototyp hry, pro ktery student vytvofil potfebné 3D modely a
uspésné jej otestoval na headsetu.




Prace by mohla byt déle rozvedena, pfedevsim z hlediska grafickych moznosti herniho enginu Unity, ktery
nabizi nékolik renderovacich pipeline s riznymi vyhodami i nevyhodami, véetné rliznych moznosti jak imitovat
vzhled starych retro her. Cile prace nicméné byly spinény, a proto navrhuji zndmku A - vyborné.
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