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Doplnéni hodnoceni, pfipominky, dotazy:

Autor predlozil bakalaiskou praci, kterou roz€lenil do €tyt hlavnich kapitol, kdy vlastni text prace je v
rozsahu 33 normostran. Hlavnim cilem préace bylo vytvofit vlastni 3D animaci a na této animaci pfedvést
principy a soucasti jeji realizace.

V prvni kapitole autor popsal nutny teoreticky zaklad pro 3D modelovani, kdy definoval zakladni pojmy
jako je vertex, edge, face,atd., s kterymi pozdéji operuje ve zbytku prace. Jediné, co bych k této Casti
doplnil je, Ze mohla byt rozsifena o problematiku prevodu 2D na 3D. V kapitole déle autor predstavil jaky
3D modelovaci software je aktualn€ na trhu k dispozici a k jednotlivym moZnostem uvedl jejich hlavni
vyhody a nevyhody. Kapitola je zakonéena zdivodnénim vybéru vhodného softwaru.

Druha kapitola je zaméfena na detailni popis postupu tvorby modelii a animace. Pro modelovani byla
vybrana predloha kostlivce, kterd vychazela z autorem absolvovaného online kurzu o 3D modelovani.
Nicméné popis tvorby modelu byl pe€livé popsan, oceiiuji, Ze autor popsal v§echny ¢asti modelu a snazil
se 1 naznacit altemativni moznosti. Cela kapitola je zakonCena problematikou UV mapovani, tvorbou
kostry modelu, samotnou animaci‘a vyslednym exportem celého modelu.

Treti kapitola je cilena na vyvoj multiplatformnich 3D her, kdy kromé rozboru samotného herniho jadra,
autor predstavil i nejznamé;j$i a nejpouzivanéjsi zastupce, u kterych uvedl jejich pozitiva i negativa. Na
zakladé tohoto hodnoceni provedl i vybér vhodného jadra.

Ve ¢ctvrté kapitole popisuje, jak probéhla tvorba jednoduché 3D hry ve zvoleném nastroji (Unity). Pfi
tvorbé hry bylo potieba vyfesit skriptovani hernich scén, pohyb hrace, detekci kolize objekti, uzivatelské
rozhrani, atd. Autor neopomnél zminit ani otazku testovani vytvarené hry, coZ doklad4a komplexni pojeti
celého tématu.

Jako nejslabsi Cast celé price vnimam drobné formalni nedostatky napf. v zdhlavi vSech stranek se
objevuje Uvod, na nékterych mistech jsou preklepy & gramatické chyby. Nicméné celkové je prace
zpracovana komplexné€, coZ sv€d¢i o autorov€ motivaci a z tohoto diivodu praci hodnotim jako vybornou.
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Otazky:

Ve své praci zmifiujete problematiku testovani vytvafené 3D hry, doporucil byste pouzivat i né&jaky
verzovaci nastroj typu GitHub? Svoji odpovéd’ prosim zdiivodnéte.

Na zakladé VaSich dosavadnich zkuSenosti byste v pfipad¢é texturovani vytvoreného modelu vyuzil
dostupné nastroje v programu Blender nebo byste dal pfednost jinému externimu programu typu
Photoshop? Svoji odpovéd’ prosim zdiivodnéte.

Jakym zptisobem probiha ptevod 2D grafiky do 3D?

Celkové hodnoceni prace | ® vyborné O velmi dobie | © dobie O nevyhovujici
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