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Cil prace: Analyzovat proces vyvoje videoher a technologie virtualni reality,
ktery zahrnuje programovani, modelovani 3D objektt a vytvareni zvukovych efektd, a to
vSe za pouziti bezplatné dostupnych programi. Cilem prace bude prezentovat efektivni
postupy, které ukazuji, Ze tvorba videoher mtize byt jak jednoducha, tak dostupna bez
finan¢nich nakladd. Vystupem prace bude funkéni videohra pro virtualni realitu, ktera

bude slouzit jako ukazka tspésné implementace postupti v praxi.

Stupen hodnoceni (znamka)
Povinna Kkritéria hodnoceni prace
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Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru O O 0o O O
Vymezeni cile a jeho naplnéni O O O O o
Zpracovani teoretickych aspektt tématu O O 0o O O
Zpracovani praktickych aspektii tématu [] I A R
Adekvatnost pouZitych metod, zpisob jejich pouziti [ I R I R I R
Hloubka a spravnost provedené analyzy ] O O O O
Prace s literaturou O O O O o
Logicka stavba a ¢lenéni prace O O O O o
Jazykova a terminologicka troven O O O O o
Formalni Gprava a nalezitosti prace O O O O O
Vlastni piinos studenta O O 0o O O
VyuZitelnost vysledki prace v teorii (v praxi) O O O O

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Anti-plagiatorska kontrola vykazuje celkovou podobnost s jinou praci v rozsahu méné nez
1 %. Rozsah pouziti nastroji umélé inteligence uvedeny autorem v kapitole 5.5 odpovida
metodice zpracovani bakalatskych praci.

Dil¢i pfipominky a naméty:

Text prace je prace je peclivé zpracovan, graficka uprava je velmi dobra. Misty by bylo
vhodné vlozit obrazek nebo graf dokumentujici popisovanou problematiku, naptiklad



u uvadéni oblibenosti jednotlivych platforem. Vzhledem k nutnost pfipojeni zatizeni pro
VR, bylo by vhodné doplnit demo nebo video dokumentujici chovani hry.

Rozsah literatury je tctyhodny. Otazkou je, zda autor textu, skuteéné vSechny zdroje
zpracoval odpovidajicim zptisobem.

U grafu na obrazku 8 neni jasné, zda hry pouze pro VR jsou zahrnuty do poctu her
s podporou VR. Skupiny her uvedené v textu a na obrazku 9 nejsou disjunktni. Rada her
bude zaroven vnékolika kategoriich. Na strané 27 popsany mechanismus vytvareni
komponent a dédéni jejich vlastnosti by bylo vhodné popsat podrobnéji.

Celkové posouzeni prace a zdivodnéni vysledné znamky:

Text prace popisuje problematiku vyvoje pocitacovych her z fady thlt pohledu. Vedle
spolecenského vyznamu a pohledu hrace je zminéna historie, a pfedevsim svét vyvoje her.
Autor je dobfe obeznamen s touto problematikou. Druhou ¢asti je popis vyvoje vlastni hry
v enginu Godot. I kdyz jsou popsany jednotlivé komponenty hry pro VR, jako je design,
herni logika, ovladani a dalsi, text nelze pouzit jako navod na tvorbu vlastni aplikace
venginu Godot. Je i velmi obtizné pro ¢lovéka, ktery konkrétni herni engin nezn4, si
vytvorit pfedstavu, jak byla vlastni implementace hry naro¢na. PfiloZeny k6d nebylo mozné
odzkouset bez potfebného zatizeni pro VR.

Otazky k obhajobé:
Jaké jsou podle vas hlavni pfi¢iny cybersickness zmifiované v kapitoly 2.3.1? Jakym

zpusobem jste se snazil ve vasi hte tento potencialni problém eliminovat?
Podle jakého klic¢e byly vybrany hry uvedené v kapitole 2.6?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: A

V Hradec Kralové, dne 17. kvétna 2024

podpis



