UNIVERZITA KARLOVA
PEDAGOGICKA FAKULTA

Katedra informacnich technologii a technické vychovy

POSUDEK
VEDOUCIHO BAKALARSKE PRACE

Jméno a piijmeni autora: Filip Fojtik

Studijni program: Specializace v pedagogice

Studijni obor: Informacni technologie se zamérenim na vzdélavani
Nazev tématu prace v ¢eském jazyce: 3D Pocitacova animace

Rok odevzdani: 2023

Jméno a tituly vedouciho: PhDr. Tomas Jerabek, Ph. D.
Pracovisté: Katedra informacnich technologii a technické vychovy

Kontaktni e-mail: tomas.jerabek@pedf.cuni.cz

I. Zakladni naleZitosti listinné podoby prace:

PiedloZenda prace ma rozsah 64 stran vlastniho textu, obsahuje rozsahly citacni aparat,
seznam obrazkd a jeji soucasti jsou rovnéz online prilohy, které diky svému charakteru
(animace a videa) bylo vhodné odkazovat online. Z hlediska formalnich naleZitosti prace
splnuje veskeré pozadavky na bakalarskou praci.

Po strance typografické a grafické je prace na vysoké trovni. To se tyka i zpracovani
praktické ¢asti.

II. Obsah a odborna droven prace:

Cile prace jsou vymezené v samostatné kapitole. Prace je logicky strukturovana a ¢lenéna
na teoretické kapitoly zaobirajici problematikou 3D pocitacové animace, a to i v SirSim
kontextu, a na kapitolu 5 Tvorba 3D pocitacové animace, ve které autor popisuje, jak
vytvaret konkrétni typy pocitacové animace vcetné ukazek a postupti resenti.

Prace je primarné pojata jako teoreticka studie zaobirajici se vyuZitim a technikami
tvorby jednotlivych druhii 3D pocitacové animace. V tomto kontextu autor pojal
teoretickou ¢ast, kde nejdrive vymezuje animaci obecné, dale pocitacovou animaci a
nakonec detailnéji charakterizuje 3D pocitacovou animaci a jeji typy. Jako zasadni
kapitolu je moZné vnimat kapitolu 3 Techniky tvorby 3D pocitacové animace, ve které
autor podrobné popisuje techniky, ale také jednotlivé typy animaci ¢i faze tvorby (napf.
kap. 3.7 Vykreslovdni animace). Je tedy zjevné, Ze jsou zde pohromadé rtizné pohledy na
tvorbu a princip vzniku animace, které ne Uplné patti do jedné ,Skatulky“. Nicméné jejich
oddélenim by byla prace asi mnohem vice roztriSténa.



Autor se dale vénuje také jednotlivym tviir¢cim animac¢nim nastrojiim, kde se mu podarilo
pokryt ty nejzasadnéjsi nastroje, i kdyz by se urcité nasla rada dalsich profesionalnich
nastroju.

V praktické casti se autor vénuje deskribci procesu tvorby komplexni animace, v rdmci
které aplikuje nékteré diive popsané postupy a techniky tvorby animace. Zde autor
popisuje i procesy, které spadaji spiSe do pripravné ¢i post-produkeni faze tvorby
animace.

III. Vysledky a prinos prace

Téma 3D pocitacové animace neni zajisté nové, nicméné v oblasti ICT stale aktualni.
Autor se v mnoha Castech prace, které by se daly pojmout vice z technického hlediska,
orientuje spise na aplika¢ni rovinu animace a jeji uplatnéni. Nékteré kapitoly, zejména
tykajici se jednotlivych technik tvorby, by mohly jit vice do hloubky z hlediska
technickych principti. Autor predevsim v kontextu praktické ¢asti prokazal velmi dobrou
znalost feSené problematiky a poodkryl skutec¢nost, Ze tvorba 3D pocitacové animace
vyZaduje radu dovednosti z oblasti grafiky a prace s videem, jimiZ evidentné i sam
disponuje.

Praci doporucuji uznat jako praci bakalarskou.
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