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N6zev hodnocene bakaliiskd prfce je ..Tvorba montiiZniho n6vodu ve 3D". Hlavnim cilem
priice je v,vtr,'oieni montiiZniho postupu pro vybrany' produkt pomoci iD animaci. Pr6ce

obsahuje 54 stran textovd d6sti bez piiloh, kterri je strukturov6na do 6 z6kladnich kapitol.

Prvni d6st prrice je zamdiena teoreticky a cel6 se vdnuje sumarizaci teoretickych zrikladri
potiebnych pro ie5eni prakticke d6sti. V prvni kapitole bakaliiiske priice se student zamdiuje
na I'ydefinov6ni pojmti virtu6lni a rozSiien6 realita (VR a AR) a uviidi v;l.hody a nevyhody.
obou tEchto technologii. Toto porovndni mohlo byt provedeno napiiklad SWOT analyzou.
D6le se zabyvd pojmem serious games a moZnostem vyuZiti v prtmyslov6 praxi. Na z6v6r
proviidi porovndni aplikaci a her. JiZ v teto rane fhzi priice student piedkkid6 sv6 zdvdry
kjednotlivy'ch technologiim a tak vkkidii do priice sve vlastni n|zory, coZ hodnotim kladnd.
N6sledujici druh6 kapitola je vdnov6na technickym parametnim pii tvorbd animaci jako druhy
a zpracovani 3D grafiky nebo ruzne druh,"* programovacich prostiedf - enginri. Tieti kapitola
detailndji rozebird moZnosti vyuLiti VR a AR v prtmyslovd praxi a student zde uvddi ndkolik
piipadovy'ch studii zejmdna z oblasti automobilovdho prtmyslu.

etvrtri kapitola se d6 jiZ oznadit za praktickou diist pr6ce. Student zde vybird vhodny software
pro niislednou realizaci 3D animaci. Vybir6, respektive porovn6v6 dva nejzniimdjSi softwary
pomoci velmi vhodnd stanovenych kiterii. Skoda jen, Le pro srovn6ni nepouZil zpflsob
p6rovdho srovn6v6ni nebo multikriteririlni analyzy. Vysledek by vypadal vic profesion6lnd
neZ uvedend porovn6ni. V poslednich dvou kapitokich student prezentuje svtij hlavni vystup.
Nejprve se zamdiuje na celkovou koncepci virtudlni niivodky, vfb6r piedmdtu pro virtu6lni
niivodku (lampiiku) a popis jednotlivych dristi, kterd bylo nutne piedem namodelovat ve 3D.
V posledni kapitole zmiiuje poZadavky na virtuiilni niivodku, popisuje zptsob tvorby a uvridi
piiklady. Kladn6 hodnoti. Ze vytvoien6 animace virtu6lni niivodky byla piiloZena na CD a
bylo tak moZnd ji prakticky vyzkouSet. Velice vhodn6 je takd uvedeni moZnosti dalSiho

roz5iieni virtuiilni n6vodky v budoucnu.

Po formdlni striince mii pr6ce ndkolik nedostatkri. Jednri se o ndkolik gramatickych chyb a
zejmdna probl6my se sklof,oviinim. Titulky nejsou dle doporudend Sablony a seznam referenci
obsahuje drobnd nedostatky. U kaZddho obr6zku je uvedena hranat6 ztryorka se zdrojem, ale

Zadny seznam citaci k obrazkfim jsem v pr6ci nenaSel.

Dotazy k bakaklisk6 pr{ci:

l. Uved'te dalSi softwary kromE Unity a Unreal Development Kit, kter6 by se dali vluLit
pro tvorbu virtu6lnich niivodek.
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2. Jak6 jsou dle vaSeho ndzoru limitujici faktory, kterd br6ni soudasndmu vyuZiv6ni
virtu6lnich niivodek v prrimyslovd praxi.

ZiryEr a zhodnoceni:

Zisdrem musim konstatovat. Le zadani prrice bylo dodrZeno a vyl,v"denj'ch cihi bylo dosaZeno.
Student prokiizala. Ze se ve zpracol'6vane problematice velice dobie zorientoval. Price byla o
to tdZ5i. Ze v r6mci bakal6iskdho studia neni tato problematika ieSena. Student tudiZ nemii
Zadny teoreticky zitklad a musi v5e nastudovat s6m. Z psaneho textu je v5ak videt, Le ma autor
o problematice dostatedn6 informace, dasto vyjadiuje svfij vlastni ndzor a je tedy viddt. Ze o
problimu pieml,Sli. Toto je dle meho nazorujednou z nejdtleZitdjSich vysledkri priice. Prdce
je vhodnd a piehlednd strukturovan6. Po formiilni strdnce prdce obsahuje ndkolik nedostatkri.
Celkov6 hodnotim pfedloZenou bakal6iskou priici klasifikadnim stupndm vybornd a

doporuduji ji k obhajobE.
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