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Cil prace: Bakalarska prace ,,Vyuka modelovani a animovani v programu Blender 3D* se

zaméfuje na praci se 3D scénovymi objekty a animovani v tomto programu.
Vyukovy interaktivni kurz bude slouzit pro osvojeni zakladnich i pokrocilejsich
znalosti v programu Blender.

Narocnost zadani bakalaiské prace na:

teoretické znalosti stfedni
praktické zkuSenosti stiedni
podkladové materialy (vstupni data) a jejich zpracovani vyssi

A: Slovni hodnoceni:

Naplnéni cile prace:

Teoreticka i praktické ¢ast je naplnéna.

Logicka stavba a stylisticka tiroven prace:

Text je logicky ¢lenén do navazujicich kapitol, stylisticky v poradku.

VyuZiti zAméri, naméti a navrhi v praxi:

Vysledna aplikace je funkéni a pouzitelna. Vyuzitelné jako ucebni pomicka.

Piipadné dalsi hodnoceni (pFipominky k praci):

P&kné a prehledné zpracovana bakalatska prace, ktera bude slouzit ke vzdélavacim G¢elim. Student pracoval
samostatné a prokazal pfi zpracovani prehled i vyborné schopnosti nalézt vhodné feseni. Kladn¢ musim
ohodnotit spoustu praktickych ukazek a videoukazek. V teoretické ¢asti se na mé doporuceni nachazi zkracena
verze, uplna verze je v implementaéni ¢asti.




B: Kriterialni hodnoceni:

Nipovédu k vyplnéni vybraného pole je moZné zobrazit klavesou F1, stru¢né je uvedena i ve stavovém iradku.

Kriteria hodnoceni prace: Urovei Piipominky
Uroveii dokumentu
logicka stavba prace nadprimérné
stylisticka Groven nadprimérné obcas pieklepy
prace s literaturou vcetné citaci pramérné
formalni uprava prace (text, grafy, nadprimérné
tabulky)
Teoreticka ¢ast
rozsah a uroveil zpracovani reSerse nadprumérné
formulace teoretickych vychodisek pro pramérné
praktickou ¢ast
odborné zvladnuti problematiky nadprimérné
Prakticka ¢ast — produkt (FeSeni)
adekvatnost pouzitych metod, SW, nadprimérné
postuptt
kvalita navrhu feSeni nadprimérné
komplexnost feseni komplexni
navrh datovych struktur pramérné
uzivatelské rozhrani pramérné
odborné zvladnuti problematiky nadprimérné
rozpracovanost dokonéeno, otestovano
vyuZitelnost praktické ¢asti v praxi ve vetsi mife
Prakticka ¢ast - popis
popis feSeni v bakalatské praci pramérné
ostatni piilohy (tabulky, grafy, vypocty, nadprimérné
uzivatelska ptirucka nelze hodnotit neni potieba
UloZeni dokumentu/ti bakalai'ské prace na ano
CD
Ulozeni vysledku praktické casti na CD ano
Stupeii splnéni cile prace splnén

C: Otazky k obhajobé (max 2):
1. V bakalarské praci uvadite na strané 11, Ze Blender od verze 2.0 obsahuje game

engine. MiiZete ho popsat a vysvétlit moZnosti tvorby tzv. herni logiky v Blendru?
2.

Doporuceni prace k obhajobé: ano

NavrZeny klasifika¢ni stuperi: vyborné
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