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Hodnoceni prace: A B C D E F

Hodnoceni:

A —nejlepsi; F - nevyhovujici
1.  Aktudlnost feSen¢ho tématu o L]
2. Obtiznost zadaného tikolu X O 0O 0O 0O 0O
3. Splnéni vech bodii zadani O X O O O O
4.  Vhodnost zvolené metody feSeni 00O X O O O
5. Logické ¢lenéni prace O X O 0O O 0O
6.  Urovei jazykového zpracovani O 0O 0dO0OX O
7. Formalni urovein prace OO 00X O
8.  Préce s literaturou a jeji citace O 0O O 0O X O
9. Uroved zpracovani teoretické asti O X O 0O O 0O
10. Kvalita zpracovani praktické ¢asti O d X OO O
11. Dosazené vysledky prace O 0 X O 0O O
12. Ptinos prace a jeji vyuziti O X O 0O O 0O

Celkové hodnoceni prace:

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

A — vyborné, B — velmi dobte, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeni F znamend téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

Pi‘edloZenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

C - dobre.

V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né* uved’te do pripominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

Scéna na obrazku 42 byla vytvotena Vami, nebo se jedna o assety tieti strany?

Byly v aplikaci vyuzity vSechny assety, které se nachazi v projektu? K ¢emu slouzi napf. scény
s nazvem "Drag and Drop", "Layout Groups", "Render Texture" apod.?

Byla v textu pouzita né¢jaka informace ze zdroje [70] a [71]? (citace téchto zdroji neni v textu
uvedena)

objektu, a ktery se zapnutym parametrem Is Convex funguje stejné jako Box (resp. Capsule)
Collider.". V ¢em funguje Mesh Collider stejn¢ jako Box Collider po aktivaci parametru "Is
Convex"?
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DalSi pripominky, vyjadieni, naméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Celkové je prace dobra, je vidét, Zze s ni mé¢l student dost prace a svijj pfinos v dané oblasti ma.
Doporucuji tedy praci k obhajob¢, nicméné k ni mam nekolik pfipominek.

U kli¢ovych slov neni mozné rozdélovat slova, ktera spolu vytvaii logicky celek, napf. samostatné
uvedeni slov: "realita" a "quest" vyzni jinak, nez kdyz jsou uvedeny dohromady se slovy "virtualni"
a "Oculus", tj. spravny zapis klicovych slov je: "Oculus Quest, virtualni realita, atd.".

V seznamu pouzité literatury by mély byt zdroje sefazeny v pofadi, jak jsou postupné citovany v
textu. V praci tomu tak ale Casto neni; potadi citovanych zdroja je na zacatku prvni kapitoly: [1] [3]
[2] [25] [26] [43] atd. Zdroje [70] a [71] navic nejsou v textu vibec citovany, ale v seznamu
uvedeny jsou. V celé kapitole 1.2 chybi citace; na nékterych mistech chybi citace i v kapitole 2.

V préci se objevuje Casté pouzivani 1. osoby jednotného ¢isla ("mé", "jsem" apod.), které se pro
bakalarkou praci nehodi. Bohuzel toto se vyskytuje pomérné Casto a prace tak vyzniva méné
technicky a vice jako vypravéni. Slovo "jsem" je mozné v praci nalézt 151krat! A obzvlast je to
zaznamenatelné v praktické ¢asti. Pfikladem mtiZze byt napt. v kapitole 5.1: "Zalozil jsem si prazdny
projekt, ve kterém jsem vytvofil zakladni ploSinu se stolem a kostkou...", nebo v kapitole 5.7.1
"Zvolil jsem basketbalovy mic, ktery jsem vymodeloval z objektu Round Cube,". Takovéto véty by
mély byt pfeformulovany.

V kapitole 5.3.3 chybi zminka o dal§ich nevyhodéch, které mohou nastat pii volbé souboru .blend
pii praci i v malém tymu. Jedna se o del$i dobu importu souboru do projektu v Unity pro vSechny
¢leny tymu (Unity nejdtive pies Blender skryté pievede soubor do FBX a ten teprve importuje) a
nutnost mit v Blenderu vSude stejna nastaveni, ktera souvisi s danym exportem, a to opét u vsech
¢lend tymu.

Z textu neni uplné ziejmé, zda je scéna na obrazku 42 vytvotrena studentem, nebo zda byla prevzata.
Pokud byla ptevzata, tak chybi citace.

Na stran¢ 52 je feceno: "Aby se mic odrazel od zem¢ jako realny, bylo potieba vytvofit novy
fyzicky materidl (Physic material), parametrim Bounciness, Dynamic a Static friction jsem vSechny
nastavil na 0.6, Friction Combine jsem nastavil na Average a Bounce Combine na Maximum.". Zde
neni upln€ vhodné mluvit o realném odraZzeni mice, obzvlast’ pokud student nevychazel

z fyzikalnich dat realnych materialti. V realném svété je napi. u materialu statické tfeni (static
friction) vzdy vétsi nez kinetické tfeni (dynamic friction) - student ale obé hodnoty nastavil stejné,
coz neodpovida realité. Také je to ukazka trochu krkolomnych souvéti, ktera se v praktické ¢asti
obcas objevuji. Vidét je to i napf. na stran€ 54: "Cely skript jsem jako komponentu k barelu." a na
strané 64 "Pokud hra¢ zmackne tlacitko A, tak se objevi tabule s ukoly nastavi na aktivni a objevi
se, zaroven se deaktivuje uvitaci tabule a také finalni tabule.".

Na stran¢ 53 a 63 je nepiesna véta "Dale jsou zde vytvorené tiidy pro dva herni objekty
(GameObject)."”, resp. "Dale jsou vytvorené tiidy pro tii herni objekty (GameObject). ". V daném
scriptu ale nejsou vytvoteny tidy, nybrz reference na GameObject.

Bylo by dobré provést optimalizaci kodu. Z hlediska vypocetniho vykonu je vzdy lepsi reference na
objekty ukladat do paméti, nez pouzivat nékolikanasobné vyhledani stejného GameObjectu (pomoci
metody GameObject.FindGameObjectWithTag) nebo komponenty (pomoci metody
GetComponent). Toto opakované vyhledavani neni vhodné obzvlast’ u aplikaci, ve kterych je nutné
vykreslovat ur¢ity minimalni pocet snimki za sekundu. Jak student zminuje, pro virtualni realitu se
jedna o frekvenci minimalné 60 FPS, coz znamena, ze je potieba vSechny objekty a skripty
zpracovat nejpozdéji do 16,67 ms! Kazda usetfena milisekunda je tedy zadouci. Obzvlasté je nutné
se toho vyvarovat v metodé Update a v nekterych ptipadech i u triggert a metody OnButtonPress.
Tento nedostatek je mozné vidét napfi¢ vSemi scripty napf. na strané 53, 56, 57 atd.; na strané 54 je
stejna komponenta vyhledana dokonce 4krat béhem ctyt fadkt za sebou. I kdyz pro danou aplikaci
neni diky jednoduchosti vykonnostni propad nejspiSe zaznamenatelny, je piesto nutné se timto
problémem zabyvat.



Assety v projektu by bylo vhodné “"promazat" a ponechat pouze ty, které byly pro praci pouZity.
Napt. ve slozce Scenes, Prefabs apod. nejsou pro projekt vSechny assety relevantni.

Je Skoda, Ze nebyly implementovany zvuky ani hudba, protoze jsou Vv ramci virtualni reality pro
umocnéni zazitku stejné dulezité jako vizualni stranka.

Datum 17. 8. 2020 Podpis oponenta bakalaiské prace



