Hodnoceni prace Bc. Josefa Rady
PredloZena DP se zabyva tvorbou pocitacovych modell ve vyuce mechaniky.
V uvodu student popisuje proc si zvolil pravé toto téma a stanovuje cile prace.

Prvni kapitola uvadi poznatky z historie mechaniky a fyziky viibec. Kapitola je pomérné strucna, ale
prezentované klicové okamziky a mezniky fyziky jsou vybrany spravné.

Druha kapitola se jiZz zabyva pojmem model a pocitacové modelovani. Definuje pojem model (nejen
pocitacovy) a zasazuje jeho pouziti do vyuky. Prosim autora o vyjasnéni vyznamu véty ,Pro samotné
uceni Zakl nemusi byt samotné modelovani vidy vyhodou, Zaci nemohou opravovat mylnou
predstavu, kterou dany jev vnimaiji. Bylo by proto vhodnéjsi modely vyuZivat jinym zplisobem, ktery u
zakl podporuje jejich prvotni pohled na dany jev.” Déle vysvétluje obecné zakonitosti tvorby
pocitacového modelu.

Treti kapitola pak shrnuje dosavadni stav vyuZiti poc¢itacovych modell ve vyuce fyziky. Popisuje
existujici feseni, aplikace Famulus, Modello, Algodoo. Mohlo byt pfedstaveno vétsi mnozstvi aplikaci,
nejsou zminény obti baliky typu Matlab, Mathematica apod.

Cést kapitoly se pak vénuje popisu frameworku Unity. Stru¢né popisuje jeho ovladani a moZnosti.
Zminuje také, jak ménit vlastnosti objektl pomoci skriptu a dotyka se struktury jazyka CH.

Ctvrtd kapitola jiz popisuje tvorbu vlastnich modeld. Autor vybral nékolik tloh z elementarni
mechaniky, uvedl analytické feseni a podrobny postup pti modelovani situace v Unity.

V paté kapitole student popisuje, jak modely zaradit do vyuky. V Gvodu je stanoveno rozdéleni
modell. Mezi které patii ty studentem vytvorené?

Dalsi ¢ast popisuje autorovo zafazeni pocitacovych modell do vlastni vyuky a pribéh hodin, kde byly
pouzité. Popisuje, jak byla vhodnost modelll hodnocena a popisuje vytvorené pracovni listy.

Sesta kapitola shrnuje ziskané poznatky z vyuky. Jako cil vyzkumu si student stanovil porozuméni
zadani ulohy jedna s vyuZitim vytvofeného modelu a prehlednost Ulohy v platformé Unity z pohledu
z4ka, popisuje vyzkumny soubor a vyzkumné otazky. Pak porovnava, jak Zaci porozuméli Uloze pred a
po pouZiti modelu. Pfipravé vyzkumného Setfeni mohlo byt vénovano vétsi mnoZstvi ¢asu a otazky
mohly byt Iépe promyslené. Co ze ziskanych Udajl autor vyvozuje? Co ho vedlo k zafazeni genderové
orientované otazky?

Zavér pak hodnoti splnéni cild a moznost dalsiho rozvoje pocitacovych modeld.

Zpracovani je kvalitni, obsahuje minimum preklep( a typografickych prohieskd (chybi par carek,
jedna jednotka je psana kurzivné, neuteklo jedno pouziti ,plzenstiny”). Popis vyuZiti Unity mize
pomoci zacinajicim uzivatelim v rychlejSim zorientovani se v problematice, tady Ize praci hodnotit
nadprimeérné. Autorovi Uvodni seznamovani se s prostfedim Unity a jazykem C# zabralo velké
mnozstvi ¢asu, jeho nastupclim by s vyuzitim poznatk( v praci tak uz nemuselo. Popis je rovnou
orientovan fyzikalné, coz je oproti existujicim ivodnim popisim frameworku také vyhoda.

Vytvorené aplikace jsou pouZitelné, jen mohla byt vytvorena napfiklad jesté jedna, kde by
modelovani neprobihalo jen v 1D prostoru, ale vyuZilo by se obou smérd. Mohla by tak vzniknout
napriklad simulace Sikmého vrhu apod. Dotaz na autora: Jak problematické by bylo rozsifeni simulace
do 2D prostoru? A jak, pokud bychom se na pruzny/nepruzny raz chtéli podivat ve 3D? Vétsi
pozornost mohla byt vénovana i vyzkumu, jeho designu a provedeni. Jaky hlavni poznatek si autor

z vyzkumu odnesl|?



Diplomovou praci navrhuji hodnotit i pfes popsané vytky zndmkou velmi dobre.



