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Slovni vyjadieni, komentare a pfipominky vedouciho/oponenta:

Hlavnim vysledkem této bakalaiské prace je sestrojeni 10 pomémé naro¢nych 3D modela
pocitacovych a technickych prvki, které nabizeji netradi¢ni a poutavy pohled na princip téchto
zafizeni. Sestrojenim téchto modeld véetné realistickych animaci autor prokazal dikladné osvojeni
si prace v Unity 3D véetné souvisejiciho programovani animacnich skripti. Tato ¢ast je velmi
zdarila, vytkou je pouze $patné osvétleni objektii pfi otoceni o 180° kolem svislé osy. Castetné
nepresnosti nékterych modelu (pohyb Sipek proti jejich sméru u transformatoru, opacna rotace
valce u tiskarny) jsou zbyte¢né, ale pochopitelné u takto rozsahlého souboru modeli.

Slabsi strankou prace jsou uvodni kapitoly vénované seznameni s platformou Unity 3D, kter¢ trpi
gramatickymi chybami (,,okna, které", ,,zpétné zrcatka®, , ty tlacitka™) i jazykové nedokonalymi
obraty, nadbyte¢nymi ¢i chybé&jicimi slovy ve vétach, apod. V nékterych vétach jsou zretelné vidét
pozustatky automatického poc¢itacového pickladu bez dostatecné kontroly a uprav; extrémnim
piipadem je ¢ast 2.1.7, kterd navic nepiinasi objasnéni funkci, ale pouze opakuje jejich anglické
nazvy. V ¢asti 2.2.1 autor zaménuje slova ,.layout - rozlozeni* , layer - vrstva®.

Nekonzistentni pouzivani prvni a druhé osoby mnozného ¢isla (navic ve zdvorilostni formé
LVam*) v BP je rusivé.

Téma BP je aktualni a zajimavé. Cil seznamit ¢eské ¢tenare s Unity 3D a prokazat, Ze primarné
nastroj pro vyvoj 3D her Ize pouzit i k rozumng&j$im Einnostem, byl dosazen.

Pripadné otazky pfi obhajobé a naméty do diskuze:

1) Jaké zakladni 3D objekty nabizi Unity 3D pro vytvareni sestav (napr. kvadr, koule, valec,
hranol, ...)? Lze je editovat graficky pomoci mysi nebo je nutné specifikovat jejich
parametry soutadnicové?

2) Objasnéte funkci Occlusion Culling.

3) Objasnéte divod 3patného osvétleni odvracenych stran modeli. Lze nastavit prostiedi tak,
aby byl rotovan model vuci osvétlené scéné a nikoliv kamera?
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