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Predkladaná praktická práca Petra Mišáka „Cycles“ predstavuje pravdepodobne úvod do rovnomennej počítačovej hry. V ukážke nájdeme zábery dokumentujúce fragmenty z vzniku a vývoja vesmíru a života na zemi ako aj herné prostredie s animáciou resp. náz-nakmi hry. Jadro práce tvorí 2D a 3D grafika a 3D animácia. Autor ich zdarilo vyriešil po grafickej i animačnej stránke. Efektné vizuálne spracovanie prevláda, animácie samé o sebe poväčšinou nepredstavujú riešenie nejakých zložitých pohybov, sú však spravené účelne a s dobrým timingom. Stvárneniu prostredí vizuálne výrazne pomohli textúry, takže častokrát uľahčili modelovanie (machy, skaly, paprade, korene stromov atď). Z dejového hľadiska prácu nehodnotím, nakoľko sa jedná o časť počítačovej hry. Celkovo práca pôsobí graficky a animačne jednotne a vyvážene. Trochu synteticky vyzerajúci povrch mlokov (?) a dravej ryby vyplýva zrejme z toho, že sú určené do prostredia hry a nie pre „cinematic“.

Odporúčam predmetnú prácu prijať k obhajobe a hodnotím ju známkou A – výborne.
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V úvode práce autor charakterizuje počítačom vygenerované postavy podľa účelu použitia (film, hry ) s ohľadom na vyrenderovanú kvalitu, detailnosť, realizmus, výkonnosť, keď sa balancuje na  pomedzí estetičnosti a funkčnosti, poukazuje na rozdiely. Dozvedáme sa čo sú to „cutscény“ v počítačových hrách, akú majú úlohu. Stručne opisuje typy modelovania, rigging, skinning a export animácií, tri druhy snímania reálneho pohybu pomocou motion capture, ich výhody a nevýhody, interaktívne zariadenia, ktoré spolupracujú s pohybom živého človeka (Kinect, Play Station Move atď.). V rámci samotnej animácie sa stručne zaoberá animáciou tváre, spájaním dielčich animácií, ragdoll simuláciou a ďalšími postupmi používaných při vytváraní animácii pre počítačové hry. Uvádza niektoré počítačové hry, ktoréposúvali vývoj počítačových hier dopredu.. Celú prácu možno považovať za stručný úvod do danej problematiky.


Odporúčam predmetnú prácu prijať k obhajobe a hodnotím ju známkou A – výborne.

Návrh klasifikace  
A – výborne
V(e) Zlíne  dne 02.06.2013
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