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Vyuzitelnost vysledk( prace v teorii (v praxi)

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Anti-plagidtorska kontrola vykazuje nulovou celkovou podobnost s jinou praci.

Dil¢i pfipominky a naméty:

Celkové posouzeni prace a zdGvodnéni vysledné znamky:

Prace se zabyva prizkumem 3D animacnich technik a naslednou softwarovou implementaci skeletaini
transformace. Teoretickd Cast prace srovnava nejrliznéjsi animacni techniky a modelové formaty
uzivané naptic¢ primyslovymi odvétvimi. V ramci skeletdlni transformace je uvedeno nékolik postup(,
které jsou porovnany z hlediska potencidlnich vyhod a nevyhod. Prakticka ¢ast se vénuje detailnimu
popisu vlastni implementace skeletalni animace se zaméfenim na softwarovou architekturu a pouzité
datové struktury. Prace by mohla byt rozsifena o nejnovéjsi vyzkum napf. z oblasti vyuZiti Al pfi
animaci, coz by ji ale Cinilo rozsahem nadstandartni.

Text je Ctivy, vhodné strukturovany, fadné citovany a vhodné doplnény ilustracemi. Citované zdroje
jsou aktudlni a relevantni. Obcasné preklepy a jiné jazykové prohtesky jsou minimalni a neovliviuji
vyrazné kvalitu textu.



Otazky k obhajobé:

1. Jaké vyhody muZe mit kvaternionova reprezentace rotace v 3D prostoru oproti maticovému
vyjadreni?

2. Jaka je vypocetni slozitost implementované animacni techniky? Jak velkych Uspor by bylo mozné
dosahnout optimalizaci sou¢asného feseni, kterou popisujete v zavéru prace?

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrZena vysledna znamka: A
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