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I. Zakladni naleZitosti listinné podoby prace:

e PredloZena zavérec¢na prace ma 64 stran vlastniho textu s doprovodnym obrazovym
materidlem, s online ptilohami (3 adresare s prislusnymi soubory - programova data,
textury/obrazky, animace). Jsou piitomny informacni zdroje a seznam obrazki.
Nechybi prohlaseni o autorstvi, abstrakt v ceském i anglickém jazyce a kli¢ova slova.
Jak z hlediska rozsahu prace, tak z hlediska struktury, logického ¢lenéni do
jednotlivych kapitol/podkapitol a celkové formalni koncepce je prace na poZadované
urovni.

e Prace obsahuje vSechny formalni casti kladené na zavéreCnou praci tohoto typu.

II. Obsah a odborna aroven prace:

e Vuvodnich kapitolach prace jsou formulovany hlavni oblasti zajmu, které
koresponduji se zadanim prace, jsou vymezeny cile a metody prace, dale teoretické a
terminologické aspekty.

e Sohledem na reSené téma autor zmapovava, charakterizujte a definuje oblasti

animace s akcentem na 3D. Zejména teoretické a terminologické konstrukty dané
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oblasti, v€etné historického presahu. Zaméruje se na animaci v obecné roviné a
postupné prechazi k poc¢itacova animaci a oblasti 3D.

Prace je rozdélena do nékolika celki. Prvni ¢ast se zaméruje na animaci jako takovou,
vCetné historie, kreslené animace, stop-motion animace a pocitaCové animace. Dale
nasleduje kapitola o technikach tvorby 3D pocitacové animace. Jsou zde zarazeny
nezbytné pojmy a terminologické konstrukty, popis vybranych technik - pohyb
objektu/kamery, kloubovy/casticovy systém, deformace objektl atd. Pokracuje
kapitola o vybranych technologiich pro tvorbu 3D animaci (vybér dle autora prace -
napf. Blender, Unity, Cinema 4D a jiné.). V 5. kapitole je popsany postup tvorby
animace prostrednictvim SW Blender - od pocatec¢ni faze navrhu (scénar/storyboard),
pies feSeni scény, textur, pohyb kamery/objekt(, export a postprodukci.

V zavérecnych kapitolach se autor vénuje problematice etickych aspektli zarazeni
realnych osob/hercti do animace a autorskym praviim pri tvorbé 3D animaci. Finalni
kapitolou prace je zaveér, kde je diskutovano a shrnuto piedeslé.

Uroveni odborného vyjadfovani je dobra, praci Ize povaZovat za odborny text.

III. Vysledky a prinos prace:

Piinos prace je predevsim v nastinénych moznostech soucasné tvorby 3D animace.

IV. Zpracovani:

Text prace je strukturovany a formatovany dle pozadavki kladenych na tento typ
prace.

Po stylistické a gramatické strance je prace celkové vyhovujici.

Prace s informacnimi zdroji jsou na poZadované drovni.

Prace svym rozsahem splnuje (a vyrazné presahuje) poZadavky kladené na tento typ
prace.

Po odborné strance je prace na arovni, logicky a prehledné ¢lenéna.

Lze velice vyrazné ocenit studentsky ,kratkometrazni“ film (soucast priloh)!
Jako drobny nedostatek lze oznacit zaoblené rohy doprovodné grafiky (obrazki) v
praci; vzniklé ,ofezy“ mohou skryvat potencialné dtilezité informace (napt. nastaveni

v menu, aktivace nabidky apod.).

vivzs

obsahové (gramatické, odborné).
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V. Pripadné otazky pro obhajobu a naméty do diskuze:

e Planujete praci uplatnit a vyuzit napt. ve Skolni praxi, pripadné na praci dale navazat?

VI. Celkova uroven prace:

Celkové je prace na poZadované drovni z hlediska formalniho a odborného. Lze ji povaZovat
za vydarenou. Vzhledem k tématu je reSena problematiku aktualni a pfinosna. Autor projevil
vyraznou orientaci a zajem v dané problematice - po strance teoretickeé i praktické. Prace

svym zabérem, ktery je vymezen v zadani prace, pokryva zvolenou oblast.

Praci
doporucuji uznat jako praci bakalarskou.

V Praze dne: 16.5.2023
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