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Posudek oponenta bakalarské prace

Alex Konig
3D animace paze podle namérenych dat pro ucely rehabilitace
ve virtualni realité

PredloZend bakaldfskd price je souddsti vétSsiho projekeu, ktery se zabyvd moZnosti vyuZiti virtudlni reality
v rehabilitaci pacientil s neurologickymi poruchami (pfedevs$im problémy zptisobené roztrousenou sklerézou). Tato
st projektu se pak konkrétné zabyvd generovdnim animace pro model virtudln{ paze z dat naméfenych za pomoci

fyzioterapeuta.

Text price je logicky ¢lenén do 6 &sti (a priloha). Po struéném tivodu ndsleduje teoretickd &ist, ve keeré je étendf
struéné sezndmen se vSemi dilezitymi aspekty (jak medicinskymi, tak informatickymi). Ttet! &dst je pak vénovdna
dekompozici samotného problému vytvéfeni animace. Postrdddm zde diskuzi toho, pro¢ nemohou byt jako odhad
startovac{ pozice pHimo vyuzity Ghly z naméfenych dat. Zdroveri z textu nenf patrné, zda se pfi generovani jednotlivych
snimki bere v potaz pozice paze v predchdzejicim snimku a pokud ne, jak je zajisténa konzistence (viz dopliujict
otdzky). Ve Cuvrté &sti se bakalant vénuje implementaci navrzeného pristupu. Bohuzel spiSe nez samotné metodé
generovdni je kapitola vénovdna propojen{ s enginem Unity, coz mé osobné nepfipadd az tak podstatné. Kapitola 5 pak
obsahuje testy a porovnan{ vysledkt vygenerované animace s naméfenymi daty. Myslim, Ze by kapitole velmi prospélo
nékolik rozumnych obrdzki, které by umozniovaly vizudlni posouzeni kvality vysledné metody. Kapitola je také silné
poznamendna nemoznost{ pokracovat v testech v disledku protipandemickych opatfeni. V zdvéru pak bakalant velmi
stru¢né shrnuje dosazené vysledky a navrhuje sméry, kterymi by se mohlo v budoucnu ubirat, aby bylo mozné aplikaci

bezproblémové nasadit do fyzioterapeutické praxe.

Text préce je psdn rozumnym jazykem a neobsahuje moc chyb. Seznam pouzité literatury obsahuje vhodné zdroje,

moznd trochu postrdddm vice ¢ldnkd, které se hloubéji vénujf prévé samotnému generovdni animace z naméfenych dat.

Dodané zdrojové kddy jsou v celku rozumné ¢lenény a bohaté komentovany. Nékteré ze tiid moind zbytecné
dédi od ti{dy MonoBehaviour a nejsem si jist, zda je to skute¢né nutné. Také si nejsem jist, do jaké miry je rychlost

generovdn{ animace negativné ovlivnéna indexovdnim pomoci fetézct.

Bakalant prokdzal, Ze je schopen porozumét sloZitdjsim dlohdm a navrhnout a naimplementovat feseni
netrividlnfho problému. Protoze je price &isti vétstho celku, musel také prokdzat, Ze je schopen komunikovat se

zbytkem tymu a umoznit integraci své &sti do tohoto celku. Prici doporucuji k obhajobé a hodnotim stupném
»vyborné“

V Plzni 31. kvétna 2020 Ing. Petr Vanéeek, Ph.D.
(oponent BP)

Dopliiujici otézky:

e Jak jiz bylo naznaceno v posudku, z textu price mi nenf Gplné zfejmé, zda se pfi generovdn{ animace zohlediuje
pfedchozi vygenerovany snimek a pokud ne:

o Co tomu branf?



o Jak je zajiSténa konzistence animace?

o Jaky by to mohlo mit dopad na vypoéetn{ &as?
V prici &steéné postrdddm rozbor vypocetni ndro¢nosti celého procesu generovdni. V zdvéru je pouze zminéno,
ze generovani trvd v priméru hodinu a pfi obétovani responzivity Ul 40 minut. Chépu, Ze projekt je zatim ve
stdiu testovdn{ a délka generovdn{ animace neni v tuto chvili kritickd, pfesto mdm nékolik otdzek:

o  Byla provedena néjakd analyza, keerd by ukdzala smér, jak tento ¢as vyrazné zkrddie?

o Pomohla by paralelizace dlohy nebo jiZ probihd paraleln{ zpracovani?

o Co znamend obétovdni responzivity UI? A pro¢ je to 1/3 celkové doby?



