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Cil prace: Cilem prace je prozkoumat jednotlivé faze 3D animacnich technik se
zamérenim na skeletdlni animaci. Navrhnout a implementovat zobrazeni 3D scény

obsahujici animaci zvoleného modelu.

Stupen hodnoceni (znamka)
Povinna kritéria hodnoceni prace
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Prace svym zamérenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektt tématu

Zpracovani praktickych aspektt tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zptisob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace sliteraturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka troven

Formalni Gprava a nalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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Vyuzitelnost vysledki préce v teorii (v praxi)
Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Anti-plagiatorska kontrola vykazuje nulovou celkovou podobnost sjinou praci.

Diléi pripominky a naméty:

Text prace je dobfe Citelny a popisuje zakladni pristupy vanimaci 3D scény, predevsim
metodou skinningu. Vysledna aplikace je funk¢ni. Nicméné né€které cCasti ztlstaly
neimplementovany. Napriklad nebyla feSena transformace normalovych vektort vrcholt,
které také podléhaji animacni transformaci a jsou dudleZitym faktorem umoznujici
realistické zobrazeni. Testovani funkénosti animace bylo provedeno na relativné malém
souboru modeli. Domnivdim se, Ze fada problémil spojend schybnym skladanim

jednotlivych ¢asti modelu je zptlisobena nespravnym vypoctem dil¢ich transformacnich
matic a jejich skladani. Coz se projevilo pouze na nékterych modelech.



Celkové posouzeni prace a zdliivodnéni vysledné znamky:

Student si navrhl vlastni arelativné slozité téma. Na poc¢atku si mozna ani neuvédomoval,
jak komplexni problematika je feSeni animaci, a jaké dal$i znalosti matematiky a
programovani grafickych karet je nutné zvladnout. Proto zorientovani se v problematice a
postupné feSeni problémd trvalo pomérné dlouho. Nicméné student nakonec
implementaci zakladni animace metodou skinningu zvladl a rozpohybované modely
odpovidaji pozadované animaci.

V pribéhu feseni ¢asto problematiku konzultoval a snazil se jednotlivé obtizné problémy
pochopit a aktivné je feSit. CoZ hodnotim velmi kladné, a nakonec vznikla zajimava
implementace vizualizace, na které student ziskal nové znalosti a osvojil si fadu
dovednosti. Tim prokazal schopnost proniknout do problémii a navrhnout jejich feseni.

Otazky k obhajobé:

Jako jednu z moznosti feSeni problému s nac¢itainim FBX modelti uvadite napsani vlastniho
loaderu. To je velmi problematicka otazka, protoZe pro tento proprietérni forméat neni
verejné dostupna dokumentace.

Jaka vidite omezeni vnasazeni metody skinning pro animaci rozsahlych modelt. Je
omezen celkovy pocet kosti nebo pocet kosti najeden vrchol?

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrzZena vysledna znamka: B
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