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T6matem bakaliisk6 priice pana Hanzfka je ,,Tvorba interaktivnich moduliirnich komponent
pro virtuiilni prostiedi v r6mci konceptu Digit6lni tov6rny". V r6mci bakalaisk6 pr6ce se

student zabyva modelov6nim interaktivnich 3D modehi v softwarovdm nristroji Blender 3D a
n6sledn6 tyto modely poulivir k tvorb6 digitrilnf tovdmy v syst6mu Unity. Obsah pr6ce je
specificky pr6v6 vyuZitim tEchto softwarfi, kter6 jsou prim6rnd vytvoieny pro tvorbu her, ale
piidiwir tdmto softwarum vy:uZiti i v prumyslov6m prostiedi.
Vpr6ci autor ucelenE popisuje cely prubdh sv6 pr6ce a niroml urduje jeden zmoZnych
postupri pii tvorbd interaktivnich modehi.
Autor rozddlil pr6ci do Sesti kapitol, kdy v prvni kapitole proviidf tivod do problematiky
digit6lni tovSmy (DT). Druh6 kapitola popisuje analyzu soudasn6ho stavu pozniini v oblasti
DT, ve kter6 popisuje n6kter6 softwarov6 niistroje, zobrazovaci metody a zobrazovaci
zaiizeni. Tieti kapitola popisuje moZnosti softwarove niistroje Unity a Blender. itvrta
kapitola je jiL zamEiena na praktick6 pouZitf poznatkfi z piede5lfch kapitol a pojedniivd prtxd
o tvorbd modehi v softwaru Blender. P6t6 kapitola slouZi k pouZiti softwaru Unity, ve kterdm
autor vytvoiil algoritmy pro ovlildrini (rozpohybovrini) vytvoienjch modehi z Blenderu. Sestri
kapitola je zixdredn| a popisuje celkov6 vystupy zprirce.
Nedostatky pr6ce:

o Z pohledu obsahu ie5en6 problematiky mi chybi v teoretickd d6sti popis vdt5iho
mnoZstvi podobnych syst6mri, kterd mohli bit pouZity k ieSeni problematiky.
Vydefinov6ni siln;fch a slablfch str6nek jednotliqfch syst6mri a jednoznadn6
stanoveni, prod byly pouZity softwary. Napiiklad mohl b;it piidan SW na ztkladl
Unreal Engine, CryEngine, HeroEngine Blender Game engine atd.

o V pr6ci autor n6kdy pouLivir vice zkratek pro stejnou v6c (napiiklad AR a RR pro
rozSiienou realitu), piidemZ zhatka RR neni v seznamu zkratek.

o Pr6ce v podstatd neobsahuje klasic[f rivod. Autor piimo v fvodu popisuje za(,iiek
ie5eni - mEla by byt samostatn6 kapitola.

. V pr6ci autor nespr6vn6 dlenf kapitoly (napiiklad kapitola l.l, za kterou nejde kapitola
1.2.) Stejn6 tak nov6 hlavnf kapitola by mEla zadinat na nov6 striince. Nejspi5e by bylo
vhodn6j5i nepouZivat anglick6 slova v ninvech kapitol.

o Ndkter6 obriaky jsou Spatnd oznadeny - napiiklad po obrazku 10 je obrazek 1, pot6
n6sleduje obrazek 12 a 13. Stejnri chyba nejdiiv obrrizek 18, pot6 2 a za nim obrazek
20.

o Mezi ndkterymi kapitolami by chtElo l6pe proviizat text a obsah. Napiiklad kapitola
2.3 v tivodu popisuje, jak je reprezentovtln model ve 3D prostiedi. Za touto kapitolou
z nideho nic n6sleduje podkapitola o 3D stereoskopii. Mohlo bjt l6pe provdzirno.

Celkovd priice splfluje zadtni a obsahuje zitkladni informace potiebnd k porozum6ni
t6matu, jasn6 popisuje, co bylo vystupem pr6ce a jak k tomuto cfli autor do5el. Soupis
nedostatkri jasn6 ukazuje, Le priice mii hlavni slabinu ve form6lni fpravd a chybi jasn6

vydefinov6ni qfhod plynoucich z vytvoieni digit6lniho modelu tov6rny timto zptisobem.
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Dotazy k bakal6iskd pr6ci:

o Jak6 jsou hlavni vyhody tohoto zprisobu tvorby digitrllni tov6rny oproti jinfm
syst6mtm? Prod by mEli podniky pouZfvat tyto a ne jin6 syst6my?

o Je moZn6 importovat modely z klasickych CAD/CAM syst6mri jako je Catia, NX,
Inventor atd?

o Je dasovE n6rodn6j5i se naudit a nrlslednd pouZivat Blender pro tvorbu modelu
oproti klasickym CAD/CAM syst6mrim?

Event. pokradov6ni textu na piiloZenjch listech.
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