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Hodnoceni:

A —nejlepsi; F - nevyhovujici
1. Splnéni vSech bodii zad4ni 1 O
2. Vhodnost zvolené metody feseni X O OO 0O 0O
3. Clenéni prace (kapitoly, podkapitoly, odstavce) X OO 0O O
4.  Prace s literaturou a jeji citace O X OO 0O O
5. Urove jazykového zpracovani O X O 0O O O
6.  Formalni aroven price X O OO 0O 0O
7. Kvalita zpracovani teoretické ¢asti X OO 0O O
8. Kvalita zpracovani praktické casti X O O 0O 0O 0O
9. Dosazené vysledky prace O X OO 0O O
10. Pfinos price a jeji vyuziti X O OO 0O 0O
11. Spoluprace autora s vedoucim prace X OO OO

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

Celkové hodnoceni prace:

Vysledna znamka neni primérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede vedouci dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborn¢, B — velmi dobte, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostatené , F — nedostatecné.
Stupen F znamena téz ,,nedoporucuji praci k obhajobé*.

PiedloZenou bakalaiskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

B - velmi dobre.

V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné* uved’te do pripominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky price a diivody tohoto hodnoceni.

DalSi pFipominky, vyjadieni, niméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi striance):
Bakalafska prace splituje vSechny pozadavky, které jsou na ni kladené. Text prace je vhodné
strukturovan a obsahuje velice dobry piehled o komponentach v Unity.

Z formalniho hlediska se mi trochu nelibi, ze zdroje nejsou sefazeny dle prvniho pouziti v textu.
Také podnadpisy "Scénar tutoridlu" v kapitolach 4.x nemusely byt uvedeny, protoze neobsahuji
zadny text, ale jen tabulku, kterd se jmenuje v podstaté stejné.




Vytvorené tutoridly jsou velmi dobré, 1ibi se mi a budou rozhodné pouzity ve vyuce predmétu
"Vyvoj pocitacovych her". Bylo ale mozné je jesté rozsitit — naptiklad ve scénafi tutoridlu T4 by
pro Cameru mohlo byt zahrnuto jesté vyzkouSeni Clipping Planes nebo Field of View a pro
Lightning, napt. Type. Stejné tak i ve scénafi tutoridlu T3 by bylo dobré, kdyby si uzivatel mohl
vyzkousSet aspoil jeden z parametrd. Tutorial T7 mohl byt rozsiten i o zkousku néstroje Paint
Terrain. Celkové by tutoriali mohlo byt vice (napft. i na UI nebo Animator), ale studentka jiz
nem¢la dostatek ¢asu na jejich doplnéni. Praci navic komplikoval fakt, Ze Unity in-Editor Tutorials
nema jesté kvalitni dokumentaci, chybi n¢které funkcionality a stale se v ném obcas objevuji chyby.
Pocet tutoriald ale nicméné dostacuje a je tedy akceptovatelny.

Je trochu matouci, ze v praci a v projektu Unity se potadi tutoriala 1isi — i pfesto, Ze jsou v projektu
nazvany stejné, potfadi, ve kterém je musi uzivatel projit je T1, T2, TS, T4, T3, T6, T7 — v potadi
jsou tedy prohozeny tutoridly 5 a 3. Nastésti si toho samotny uZzivatel ani nevSimne, protoze jej
aplikace sama navede. Jedna se tak pouze o formalitu.

Na Macu je ve 3. tutorialu potieba zadat hodnotu 4 misto 0.4 (pouzita verze Unity 2021.3.21f1); na
Windows je vSe v pofadku — tuto chybu jsem se studentkou konzultoval, ale nepovedlo se nam najit
feSeni pro obé platformy najednou (proto tuto chybu neberu v potaz pti hodnoceni, je zde jen pro
informaci).

Studentka praci pravidelné konzultovala, méla a stadle ma zéjem o danou problematiku.

Bakalafska prace je velmi dobra az vyborna.
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