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0. Pfinos prace a jeji vyuZiti
1. Spoluprace autora s vedoucim prace

Vysledek kontroly plagiatorstvi:
Prace byla posouzena z hlediska plagiatorstvi s vysledkem 76 % shodnosti. Prace neni plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

Vysledna 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.

Stupeni F znamena téz ,nedoporucuji praci k obhajobé".

Predlozenou diplomovou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

B - velmi dobre.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostatecné“ uvedte do pfipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a dlivody tohoto hodnoceni.

Dalsi pfipominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalsi strance):

Student se ve své praci zabyval navrhem VR aplikace urené pro vyuku zapojovani elektrickych obvodu.
Teoreticka Cast prace je vénovana analyze sou€asného stavu poznani. Student pfedstavuje historii VR a
moznosti vyuZiti této technologie ve Skolstvi. Dale jsou pfedstaveny zakladni koncepce, které se vyuZivaji pfi
vyuce o elektfing. Teoreticka ¢ast prace je sepsana kvalitné a v dostateéném rozsahu. Razeni kapitol by z
mého pohledu mohlo byt zvoleno jinak, protoZe logické celky jsou v préci nékdy rozdéleny.

V ramci praktické casti realizoval student samotnou VR aplikaci v hernim enginu Unity. Byl vytvoren funkéni
prototyp hry, ve kterém je hraci prezentovano schéma elektrického obvodu, které musi spravné zapojit.
Ovladani hry odpovida béznym zvyklostem a hra je tak pomérné intuitivni. Hraci poskytovana zpétna vazba




formou barevnych Zarovek, které znaci tspéch nebo neuspéch. Celkoveé je hra zpracovana dobfe a Ize si
pfedstavit, ze by bylo mozné ji vyuzit ve skuteCné vyuce. Na druhou stranu je vSak tfeba fict, Ze vyukovy
potencial VR nebyl vyuzit zcela. Tato technologie umozriuje poskytovat dodatecné informace a vizualizovat v
realném Case prvky a jevy, které by ve skuteCném svété nebylo mozné zobrazit. V tomto ohledu ma hra
mezery, protoze zobrazuje prakticky stejné informace, jaké by student mél, pokud by odvod zapojoval ve
skute€nosti.

Z hlediska kontroly plagiatorstvi se vysledek 76 % muze jevit jako velmi vysoky. Jedna se nicméné o shodu
jednoho souboru z pfilohy prace, ktery je automaticky generovan enginem Unity pfi exportu hry a student tedy
na jeho podobu nema vliv. Shoda samotného textu prace nepfesahuje 2 %.
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