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KRITERIA HODNOCENI Nedostaténé | Dostatené | Uspokojujici| Dobré | dobré | Vyborné| posoudit

Naplréni tématu a rozsah prace X

Nastaveni cil a metod prace

Urovei teoretick&sasti prace

Urovei analyticko-vyzkumnéasti prace

Splreni cile prace

Struktura a logika textu

Kvalita zdroji a prace s nimi v textu

XXX X[ X[ X |X

Inovativnost, kreativita a vyuzitelnost

Jazykova a formalni Urosigprace, pilohy X

Celkow mi prace pSla logicka, vystizna a popisna. Cely postup vyreizualnich
efekiti je zde popsan bod po bodu a az na par vyjimekidgm se vratim nize, v zasathk
jak je opravdu v praxi pouzivan. Moznékdy trochu moc zjednodus&ns ohledem na to Ze
byla prace utena odbornému publiku.

Chel bych se zde zastavit kkolika bodi a uvést na pravou mirgkteré informace:

1) Strana 14, Obrazek 1 — pipeline Vifx

Zde je znazorn proces vyroby vix, ktery by fungoval v pouze eathim s¥té s
idealnim klientem. A je to zaroitenformace ktera mi na celé praci chybi nejvice a
Ze proces vyroby bohuzel nikdy neni takto lineardédnotliveé faze vyroby se
piekryvaji a musi nuthvznikat paraleltdy aby bylo mozno reagovat na&igominky
klienta a stihat dané terminy. Paralelizace prace kladeptienalizaci a technickou
cast vyroby mnohem&Si naroky.

2) 2.3 Sétlo + HDRI

V HDRI mapéach nikdy nesmime kontrasty stina geepali. Pra¥ naopak zachovavaji
se rozsahy v takové Skale aby co nejvice odpovidaiit. Tmavé pixely by nikdy
nently byt ofezany nulovou hodnotou a naopakitdy miZzou jednoduSe ipkrodit
hodnotu 1000.




Co se tye bilé refereéni koule, pouziva se prékvili piepalim vétSinou Seda (Seda
s hodnotou fiblizne 0.227, ktera sefipstandardni nahledové LUTce 2.2 rovna 0.5
Sedeé)

3) 2.5 Sprava materiafi a jmenné konvence

Velmi dulezitdq ¢ast pipeliny, ktera byva absolutnautomatickd — vSechna jména
vystupl jsou generovana piacem. Celko¥ je popsany postup futki a logicky. S
jedinou vyjimkou a to jsou délky nargoubof a cest k nim.

Obecré se jména projeklit snazi drzet naritznakoveé zkratce a i ndzvy jednotlivych
zakeru se zkracuji na minimum.

4) 3.1.5 Animace

NejzazSicas pro dodani textur nenésteé pred animaci, ale ipd finalizovanim
lookdevelopmentwcharakteru. Animator musi byt schopen pracovandgwedtim.
Dokonce i rig se trive v phibéhu animé&ni procesu rnit v zavislosti na
piipominkach klienta.

5) 3.1.6 Simulace, tzv Technick& animace

Této casti procesu seétdinou iika technicka animace. (simulace je spojovana s
partikly, fluidnimi efekty atd...). NeSi ji rigger, ale tech. animéator coz je
specializovany oborCasto se pracuje v jiném programu neZ ve kterém rigyl
vytvoren. (nap. v MPC je to: rig = MAYA, techAnim = Houdini)

6) 3.1.8 a 3.1.9 Materidly a sviceni

Ac¢ se to nezda je to jeden z wregich obok 3d. Je zde nutno spojit whacké a
technické sklony dohromady tak jako v Zzadném jinéboru, zde se z vizuain
jednoduchych 3d objektmusi stat fotorealistické obrazky, které divakozezna od
reality. Materidlovépresetya s\telné rigy jsou absolutni nutnosti, nicnérétSinou
slouzi pouze jako vychozi body.

7) 5 —rozdil softwaru

Obecr plati, ze se ani tak resSi ceny softwdr ale funknost, efektivita a moznost
pracovat paraleth Clovékohodiny dnes ve vysledku naseébrpievySi cenu
jakéhokoliv softwaru.

Otazky k obhajobé (vyhrady, pripominky, naméty, atd):




Navrh klasifikace A —vyborné

podpis oponenta prace

Pro klasifikaci pouzijte tuto stupnici:

[ A-vyborre | B-velmidole |  C-dobe D - uspokoji¢ | E - dostatené | F - nedostata

* nehodici se Skrtite



