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Doktorand Ing. Stépan Dlabaja se v pribshu svého studia zabyval vyvojem détské hracky
s edukativnim charakterem vyuzivajici principu rozsifené reality.

V uvodu své disertaéni prace autor analyzoval souc¢asnou konkurenéni produkci hernich
systému na principu rozsitené reality vcetné jejich jednotlivych komponentt, coz mu
umoznilo vzajemné srovnani odliSnych technologii pouzivanych ke zobrazeni rozsitené
reality a celkové kritické zhodnoceni funkénosti a vhodnosti jejich pouziti.

V praktické Casti disertacni prace Se autor vénoval designérskému feSeni, realizaci a testovani
fyzického prototypu modularni herni platformy véetné vyvoje piislusné softwarové aplikace.

Hlavnim fyzickym vystupem autorovy disertacni prace je designérsky navrh unikatni détské
hracky ve formé viceti¢elové modularni platformy, vyuzivajici technologii rozsifené reality.
Navrzena modularni platforma je tvofena hraci deskou pfedstavujici interaktivni mapu a
hernimi figurami reprezentujicimi konkrétni geografické biomy, jez jsou opatieny kody a

Vv realném Case snimany kamerou. Kody a soufadnice hernich figur na hraci desce jsou
kontinualné vyhodnocovany mikropocitatem, jenz nasledné tyto informace odesila do tabletu
¢i jiného elektronického zobrazovaciho zafizeni, a to na zakladé obdrzenych dat generuje

Vv prostiedi rozsifené reality konkrétni obrazovy motiv, reflektujici aktudlni rozmisténi
jednotlivych typt figur na hraci desce. Vyslednou generovanou mapu je mozno v rozsitené
realité¢ zobrazovat a déle s ni interagovat.

V ramci prototypovani modularni platformy autor experimentoval s riznymi materialy od
bridlicného geopolymeru, ktery byl vyvinut v ateliéru Primyslovy design FMK UTB ve Zliné
Vv ramci designérského a vystavniho projektu Ne-Ro, pies 3D tiStény porcelan, az po rizné
komer¢né dostupné materialy uréené pro vyrobu 3D tiskem.

Pro realizaci hraci desky a hernich figur autor nakonec zvolil variantu open source, ktera
umoziuje celou modularni platformu vyrobit doma s pomoci bézné 3D tiskarny. Tento piistup
samoziejme piinasi jisté kompromisy, na druhou stranu se vSak jedna o environmentalné
zodpovédné fesSeni, které je mozné dale rozvijet a pripadné timto zpisobem snadno
nahrazovat ztracené nebo poskozené dily celého setu.

Navrzené tvaroslovi hraci desky a hernich figur umoznuje jejich snadné a efektivni sloZzeni do
komprimované, lehce skladovatelné podoby.

Z designérského hlediska unikatni je vyuziti textur generovanych pomoci umélé inteligence k
vytvofeni reliéfu na jednotlivych hernich figurach, coZ predstavuje vysoce inovativni vyuZiti
této technologie v praxi.

Pti experimentalnim vyvoji funkéniho systému modularniho platformy byly vyuzity
nejprogresivngjsi technické a technologické postupy zajistujici vysokou miru uzivatelské



interakce mezi virtualnim a realnym prostfedim, coz by mélo hravou formou piiblizit a
zprostiedkovat tyto technologie détem.

Jedine¢nost autorem navrzeného feSeni herniho systému spoc¢iva zejména v uzivatelské
interakci v realném cCase, v pfimém propojeni realnych a virtualnich slozek navrzeného
systému a rovnéz ve zpusobu interpretace dat a vV moznostech jejich nasledného vyuziti.

Na disertacni praci je rovnéz vyznamna ¢ast zabyvajici se vyuzitim umélé inteligence a jeji
moznou integraci do designérského a programatorského procesu, coz ostatné autor v
realizacni fazi svého doktorského projektu ndzorné demonstroval.

Doktorand splnil vSechny cile své diserta¢ni prace a v ramci jejich naplinovani postupoval dle
schvalené metodiky. Samostatn¢ vytvofil finalni designérsky navrh viceucelové modularni
platformy, realizoval jeji funk¢ni prototyp a spolecné s hardwarovymi komponenty a
softwarovou aplikaci jej technicky integroval do funk¢niho celku.

V ramci svého projektu spolupracoval se studenty FAI UTB ve Zlin¢ a ateliéru Game design
FMK UTB ve Zling¢, ktefi participovali na realizaci dil¢ich cilii disertace, konkrétné na
technickém feseni optické detekce figur na herni plose a na piipravé 3D modeld rostlin a
stromd, implementovatelnych do funkéniho systému modularni platformy.

Disertacni prace svym zaméfenim a rozsahem disponuje vysokym inovaénim potencialem

pro dal§i navazujici vyzkum a soucasné ptedstavuje velky piinos v oblasti implementace
rozsifené reality a jejiho realného vyuziti v praxi, pficemz navrzena modularni platforma
otevira Siroké moznosti uplatnéni zejména ve vzdélavacim procesu, urbanismu, vojenstvi a
v mnoha dalSich odbornych oblastech.

O aktualnosti fesené problematiky svéd¢i mnozstvi celosvétove nove registrovanych patentt
Vv této oblasti, ale i spoluprace doktoranda s vyznamnymi ¢eskymi firmami na jejich vlastnich
AR (Augmented Reality) aplikacich, ktera se diky této diserta¢ni praci realizovala.

V soucasné dobé probiha ve spolupraci s Centrem transferu technologii UTB ve Zling
celosvétova reSerse souvisejici s moznou patentovou ochranou autorem navrzeného fesent.

Doktorand Ing. Stépan Dlabaja po celou dobu svého doktorského studia aktivné participoval
na vyuce V ateliéru Primyslovy design, Fakulty multimedialnich komunikaci, Univerzity
TomasSe Bati ve Zliné.

Stal se platnym ¢lenem pedagogického tymu, ucastnil se pravidelnych ateliérovych konzultaci
a osobn¢ vedl fadu odbornych workshopli zamétenych na virtualni realitu a nové technologie.
Odbornou asistenci se podilel na kazdoro¢nich pfijimacich fizenich v ateliéru, pusobil

Vv mnoha komisich u obhajob semestralnich praci, byl ¢lenem zkuSebnich komisi pro statni
zaverecné zkousky v bakalaiském studijnim programu a byl soucasné oponentem Ctyt
bakalafskych a jedné diplomové prace.

Soubé&zné participoval na vyuce odbornych predméti Virtualni realita 1 a 2 a pfedmé&tu
Ergonomie 2.

Soucasné se svédomité podilel na ptipravé a realizaci mnoha ateliérovych projektt a vystav,
prostiednictvim kterych se ateliér Primyslovy design GispéSné prezentoval na fadé
vyznamnych tuzemskych i mezinarodnich piehlidkach designu, a to pfedevsim ucasti na
Vseobecné svétove vystavé EXPO 2020 DUBAI ve Spojenych arabskych emiratech

s projektem AQUADEMIQ), designérskym projektem s nazvem ,,Na Mars!* pfedstaveném na
akci DESIGNBLOK 2022 v Praze, retrospektivni ateliérovou vystavou DIMENZE
DESIGNU v Uméleckoprumyslovém museu v Praze, souhrnnou ateliérovou vystavou
SPEKTRA DESIGNU v Technickém muzeu v Brné a mnoha dalSimi.

Béhem svého studia rovnéz absolvoval zahraniéni staz na Ustavu dizajnu STU Bratislava, kde
osobn¢ predstavil moznosti vyuziti virtualni reality pfi prezentaci designérského projektu.

V ramci odborného zaméteni svého studia souc¢asné spolupracoval s fadou vyznamnych
ceskych firem na projektech z oblasti rozsitené reality a game designu.



Na realizaci své diserta¢ni prace se autorovi také podarilo ziskat grant IGA, ktery vyuzil v ramci
vyvojové faze projektu.

Disertaéni prace Ing. Stépana Dlabaji s nazvem Névrh détské hradky na principu rozsitené
reality je zpracovana logicky a ptehledné, svou strukturou, nadstandardnim rozsahem,
komplexnosti a aktudlnosti feSené problematiky, dosazenou odbornou trovni, mezioborovym
piesahem, inova¢nim potencidlem a moznym budoucim pfinosem vV mnoha navazujicich
oblastech lidské ¢innosti napliiuje a v mnoha ohledech pitekracuje naro¢né pozadavky kladené
na tento typ védeckych praci, a proto ji doporucuji k obhajobé.
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