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Hodnoceni obsahu a vysledné podoby teoretické diplomové prace:

Vhodnost zvoleného cile a pristupu prace B
Relativni Uplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu C
Schopnost kriticky vyhodnotit a pouzit odbornou literaturu C
Logi¢nost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce B
Jazykova a stylisticka uroven prace B

Dodrzeni citacni normy (pokud se v textu opakované vyskytuji prejaté pasaze bez udani zdroje, prace

nemuze byt doporuéena k obhajobé) C
Obrazové prilohy v dostate¢ném rozsahu, opravnénost a vhodnost pfiloh, grafickd uprava C
Plvodnost prace, prinos k rozvoji oboru B
Celkové hodnoceni diplomové prace (A-F) C

(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prevysujici dand kritéria, B = nadprimérny vykon s minimem
chyb, C = priimérny vykon s prijatelnym poctem chyb, D = prijatelny vykon s vétsim poctem chyb, E =
vykon vykazujici minimdlIni naplnéni kritérii, F = neprijatelny vykon)

Doporuceni:

Viastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah prdce a jeji
zaveéry; rozvadi detailnéji hodnoceni dilcich kritérii uvedenych vyse, zejména zdivodnéni zndmek D, E,
F; vyzdvihuje prednosti prdce, zvldsté v pfipadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimZ se student/ka
musi pri obhajobé vyjddFit; na zdvér uvadi jednoznacné vyjddreni, zda autor prokdzal ¢i neprokdzal
schopnost samostatné tvirci ¢innosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce splnuje ¢i nespliuje
poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje Ci
nedoporucuje k obhajobé a jakou znamku navrhuje. Slovni hodnoceni md typicky rozsah 1 normostrany;
v pripadé prdce bez vytek miZe byt i kratsi. U praci, kde neni co vytykat, je namisté poloZit doplriujici
otdzku ve smyslu, kam by uchazec pokracoval v dalsim vyzkumu.



Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prace:

Bakalafska prace (dale jen BP) Ekateriny Bessonové se zabyva moznostmi stylizace 3D digitalni
animace ve videohrach. Vzhledem ke stale nar(stajicimu vyznamu tohoto média osobné vnimam
zvolené téma jako vhodné a potencialné ptrinosné pro animovanou tvorbu.

Uvod je vénovén struéné historii vyvoje a limitdm animacnich technologii v rdmci digitalnich her a
principtim 3D digitalni animace. Obecné bych uvital pfesnéjsi formulace (nap¥. popis sprite, rig,
apod.) a detailnéjsi obrazovy doprovod (cozZ je jednim z hlavnich nedostatk( BP), ktery by dle mého
nazoru mnohdy velmi pomohl k pochopeni zamysleného sdéleni. Obavam se, Ze nezasvéceny ¢tenar
by bohuzel ¢asto zbytecné tapal. BP se vyhradné zabyva 3D digitalni animaci, a proto jsem ponékud
postradal struény popis klicovych specifik a rozdilti mezi 2D a 3D animacnimi technikami, byt jsou
okrajové naznaceny.

Dalsi ¢ast je vénovana technikam pro docileni stylizované ci realistické animace. Samotna otdzka a
definice realisti¢nosti a stylizace pohybu, s kterou BP operuje, by dle mého nazoru zasluhovala vice
pozornosti, idedIné v podobé samostatné kapitoly. Tuto nejasnost Ize pozorovat napfiklad u zarazeni
technologie motion capture do realistickych animacnich technik. Motion capture Ize viak pomérné
bezproblémové nahliZet i jako zdznamovou technologii, pficemz manipulovana jsou nasledné ziskana
data. Naopak tzv. rucni zptisob animovdni se hojné pouziva pro stylizovanou i realistickou animaci
atd. Zcela opomenuty je i expresivni aspekt stylizované animace.

V zavérecné Casti mé zaujalo rozélenéni zpUsob stylizace na tzv. pfiddvdni a odebirdni, s kterymi se
nasledné operuje pti analyze vybranych tituli. Osobné bych doporudil vynechat Disneyho princip
atraktivity (Appeal), ponévadzZ je pomérné jasné zaméren na visualni design postav a misto néj
zaradil dle mého nazoru vyznamnéjsi timing. Navic pouzité ptiklady, jako Trevor ze série GTA, nebo
Abbey z Last of Us Part 2 jsou pfi nejmensim zavadéjici.

BP by zaslouZila vice odkazl na odbornou literaturu a predchozi prace na podobné téma (hned na
KAT jsou dvé). Nicméné po jazykové strance je BP dobfe zvladnuta, logicky ¢lenéna (byt by
prehlednosti prospélo Cislovani kapitol) a ma pfiméreny rozsah. Navzdory uvedenym pfipominkam a
komentarim autorka Uspésné prokazala schopnost samostatné tvirci ¢innosti v oblasti analyzy
animacnich postupt v pocitacovych hrach. Praci doporucuji k obhajobé a navrhuji znamku C.

Dopliujici otazky:
Kdybychom ziskali motion capture data Charlieho Chaplina ¢i moderniho scénického tance, jednalo
by se o stylizovanou nebo realistickou animaci? Jednalo by se viibec o animaci?

Uvedte prosim vice nazornych ptiklad( stylizace pomoci tzv. pfiddvdni nebo odebirdni.

Jaky je podle Vas vztah mezi stylizovanym animovanym pohybem a ¢asovanim akce (timing)?
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