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Theo Fekar na začátku bakalářské práce jasně definuje své cíle a systematicky je naplňuje. Text obsahuje důkladně zpracovaný historický kontext, reflektuje aktuální trendy a podrobně popisuje vývojový proces prototypu. 

Zdařilá je kapitola „Problém vizuální uniformity“, která srozumitelně popisuje úskalí snahy o vizuální realismus v závodních hrách, a zároveň představuje koncept tzv. Retro Revivalu jako cestu k originálnímu vizuálnímu pojetí.

Autor vhodně zvolil konkrétní herní tituly pro analytickou část, a kapitola věnovaná designu a retrofuturismu je velmi zdařilá. Oceňuji zejména zmínku o Googie architektuře a estetice Jet Age.  Zajímavý je i samotný koncept propojení retrofuturismu s arkádovou závodní hrou. Domnívám se však, že tento potenciál nebyl plně využit.

Student ke konzultacím přistoupil s již rozpracovaným prototypem. Přestože oceňuji značné úsilí zaměřené především na samotný vývoj, domnívám se, že by bylo vhodnější věnovat v počáteční fázi více prostoru hernímu designu, výtvarné estetice a plánování.

Pro stylizovanou arkádovou hru si nejsem jistý volbou Unreal Enginu. Pro začátečníka jde o náročné prostředí s řadou technických omezení. Na druhou stranu velmi oceňuji schopnost studenta zvládnout náročný vývojový proces zahrnující 3D modelování, rigování, i tvorbu jednoduché AI pro soupeře. Pozitivně vnímám také využití umělé inteligence pro iteraci během vývoje.

Za velký úspěch považuji vznik funkčního herního prototypu. Slabinou práce je naopak absence testování a ladění samotného gameplaye. Částečně zde chybějí i prvky, které dělají závodní hru zábavnou: například power-upy nebo podpora splitscreenu (i když s ním autor do budoucnosti počítá). Uživatelské rozhraní hodnotím jako standartní a v této oblasti vidím příležitost ke zlepšení. 

Bakalářská práce přináší originální a osobitý pohled. Autor prokazuje značné technické schopnosti a snahu učit se nové věci. Přes některé dílčí nedostatky a drobné stylistické chyby považuji projekt za velmi zdařilý.


Kontrola plagiátorství byla negativní – systém našel shodu 3 %.

Návrh klasifikace: B – velmi dobře

Ve Zlíně dne 12. 06. 2025 

……………………………………
podpis vedoucího práce 



Hlavními hodnoticími kritérii při posuzování bakalářské práce jsou:
1. Relevantnost přístupu ke zvolenému tématu, rozsah práce
2. Pochopení problematiky, definování cílů práce a jejich naplnění
3. Úroveň návrhu vlastního řešení (míra originálnosti, inovativnosti, kvalita zpracování)
4. Úroveň textové a dokumentační části (kvalita odborných zdrojů a práce s nimi, jazyková a formální úroveň práce)
5. Kvalita prezentace celého projektu

Zásady pro vypracování bakalářské práce
Textová a dokumentační část:
· text v rozsahu 20 – 25 normostran (vlastní text Úvod až Závěr) obsahující popis projektu – rešerše 
a analýza problematiky (+ obrazové přílohy), definice záměru a cíle, popis postupu, popis výsledného řešení; minimální počet relevantních zdrojů 8, z toho minimálně 4 cizojazyčné
· obrazový obsah dokumentace projektu – skici, nákresy, vizualizace, výsledné řešení v rozsahu 
12 stran A4
Praktický tvůrčí výstup:
· prototyp nebo funkční řešení v měřítku 1:1 (případně jiné dle charakteru projektu a konzultace 
s vedoucím práce)
SZZ / obhajoba BP:
· grafická prezentace v rozsahu minimálně 2,8 m2, multimediální prezentace ve formě a rozsahu 
dle konzultace s vedoucím práce
· autorská grafická úprava textové / dokumentační části – 1 výtisk

Pro klasifikaci použijte tuto stupnici:
	A - výborně
	B - velmi dobře
	C - dobře
	D - uspokojivě
	E - dostatečně
	F - nedostatečně
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