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Diplomové préce studentky se zabyva pruzkumem moznosti pouziti jidla a
piti pti pobytu ve virtudlni realité. Tato, pro ¢lovéka zcela pfirozend, ¢innost
je pri pobytu ve virtualni realité problematickd a zkoumani moznosti jejiho
umoznéni proto ma zcela jasny smysl.

Uéelem préace je nejdiive popsat zkusenosti tohoto téma se tykajici, provést
na toto téma resersi a uvést/navrhnout seznam hw a sw freSeni, které mohou
tuto problematiku fesit. Na zdkladé této reserse, analyzy (a ndvrhu) pak navrh-
nout hw/se systém umoznujici uzivateluim béhem interakce ve VR jist, ¢i pit.
Vytvoreny prototyp se mé pak zamérit na samotny akt jezeni a piti béhem jiné,
hlavni ¢innosti. Samoziejmosti je pak nasledné testovani prototypu.

Hodnoceni préce je pomérné problematické - trpi charakteristikami (pfevazneé
bakaldrskych) praci, kdy uniké zaddni, z minoritnich prvka se stdvaji majoritni,
soustfedi se na ne uplné vhodné prvky zaddni a nésledné je - byt dozajista
zajimavy - prototyp (pfesnéji spise podpurny ekosystém prototypti) doplnén o
ne uplné kvalitnim a vysoce neformalnim textem samotné diplomové prace.

Uz dvod a abstrakt prace dava tusit nestandardnimu textu - prestoze je
pouzitd sablona péknd, hodilo by se ji vénovat vice pozornosti - napiiklad 8
radkové popisky obrazku, ponékud zvldstni ¢islovani obrazka, podivné chovani
v bibliografii, odstavce podivné se posouvajici a chaoticky se (ne)odsazujici jsou
jen nékteré z problému textové ¢asti - kterd by si evidentné zaslouzila mnohem
vice péce a kontroly.

Uvodni Kapitola (introduction) dobfe napliiuje prvni vétu zaddni, a to sice
vytvorit pfehled zkuSenosti s VR technologii, véetné vlastni motivace. Kapitola
je psand Ctivé, poutavé (a stejné tak i zbytek textu), ale pomérné neformdlné.
Je mozné z ni naznat nemalé zkuSenosti autorky s tématem a vyvojem v ob-
lasti VR. Vadami na krase je ale podand forma: ponékud nesourodé obrazky a
stejné systematické pojmenovani (figure x picture). Pomérné necekany je pak
napftiklad argument pro neuvedeni 3 DoF zafizeni (str. 5) - diplomova prace je
stale odbornym textem, a takové vyjadreni do prace nepatii. (A kdyz, tak roz-
hodne ne do nestranné reserse, ale do ndsledné vlastni analyzy). Bohuzel, pravé
takovych formulaci je text plny, a a¢ mohou byt nékdy k véci a mit (Casto maji)
i pravdu, prace by mela mit jistou formaln{ droven.



Kapitola 1 je pfehledové kapitola uvadéjici ¢tenétfe do Siroké a nesnadné pro-
blematiky VR. Obsahové neni chudé, zakladni pojmy a mechaniky predstavuje
prehledné a poutavé. Chybi ji vSak vétsi technicka hloubka. To ilustruje vhodné
napiiklad Obrazek 1.3 - v praci by se neméla objevit notace, proménné, nebo
dokonce rovnice, které nejsou dostatecné vysvétleny. Pokud je na kapitole néco
zdatilé, tak je to uvod do problematiky a kap 1.3, kde uz se objevuji prvni
vysledky vlastni prdce a ponofeni se do problematiky (bohuzel, ponofeni bylo,
zdé se, az presprilis intenzivn{ a hluboké). Pomérné by mé napifklad zajimalo
uziti techniky z obr 1.10m.

Kapitola 2 se tematicky vraci k ivodu a dokoncuje rozbor mozného pouziti
jidla a piti ve VR. Jedna o prvni zakladni stavebni prvek préce, rozebrany jsou
aktudlni a zajimavé prvky VR vztahujici se k praci. Kazem na textu je pak jeho
ne uplné idedlni forma, kdy se v kapitole plynule méni typografickd pravidla
pro odstavce (za v8e napt. viz tabulku 2.1, kterdzto je vice nezarovnand, nez
zarovnand). kapitola koné{ ndvrhem vhodnych kombinaci vybaveni, opét ale
ponékud nestandartnim zpusobem - v préaci chybi mezikrok, kdy bude v resersi
Cisté, jasné, formalné vysvétlena problematika, hw a sw. A z ni pak budou
béhem analyzy vyvedeny a debatovany mozné setupy pro danou problematiku.
Autorka opakované velmi neformélné preskakuje pocatecni kroky a rovnou uvadi
vysledky analyzy. Ty sice mohou (a zfejmé i jsou) spravné a zajimavé, ale jak
bakalaiska, tak o to vic diplomova prace je i o formélnim a exatnim vyjadfent,
o standartnim védeckém postupu k cili. O to vic na technickém oboru. VR
jako oblast semoziejmé velmi zivéd, az zivelnd problematika, ale o to vic by
bylo vhodnéjsi vytvorit forméln{ - akadamicky / védecky - text tak, jak by mel
vypadat.

Kapitola 3 je drobnym cimmrmanovskym tkrokem stranou. Byt bytostné
souznim s tématem kapitoly a povazuji ji za zajimavou a pfinosnou, je otevienou
otdzkou, zdali (vzhledem k zadani price) je kapitola vhodnd a viubec potfeba
(jind situace by byla, kdyby zadani vytvofeni hry a pfedchazejici nemalou resersi
a analyzu vyzadovalo. Zadani vSak lehce obsurdné zminuje jakousi hlavni VR
zkuSenost bez presnéjsi specifikace - coz vyvolava otdzku, zda bylo tedy opravdu
potieba pro cely systém vytvorit i tuto platformu/hru a zda nebylo vhodnéjsi
soustfedit se na klicovéjsi prvky DP). Osobné velmi ocenuji nemaly pirehled
her a jejich vlastnosti (byf myslim, Ze nékterd vybérovd kritéria byla moznd az
piilis rigidni). Kapitole je uz na formdlné i textové vyssi irovni. Autorka vhodné
formalizuje jednotlivé hry podle vlastnosti a parametr, stanovi kritéria vybéru
a vysledné hry (podmnozinu) vyuzivd dédle. Jinymy slovy jedna se o dobrou
analyzu tématu - jen je otdzkou, zdali je sama tato analyza vhodnd vzhledem k
formulaci zadani, které toto nijak primo nespecifikuje a nevyzaduje.

Kapitola 4 je pomérné zvlastné pojmenovand, nicméné se jednd o névrh.
Také se zde zacind objevovat pomérné klicovy termin ”minigame”- ktery by
bylo vhodné vice dovysvétlit. Provedeny navrh je v poradku a dokazuje znalosti
softwarového inZenyrstvi, byt bych uvital podrobnéjsi informace napt. diagram
nasazeni a obecné vysvétleni kooperace vsech prvku vytvoreného Dila. Flow di-
agram (4.1) je opét ponékud povsechni, byt dostateény pro zékladni vysvétleni.
Opét bych uvital néjaké podrobnéjsi informace. Kapitola konéi lehce zdludné



skrytou ¢édsti 4.5 popisujici samotny akt piti a jezeni. A bohuzel je pohiichu
kratka. Pritom by se mohla vénovat tieba vyddavani vhodnych zvuku béhem
jezeni (kfupdn{ jidla, bubldn{ limonddy, ...), nebo dpravé jeho modelu (mrkev
postupné ubyvé, tekutina v nddobé postupné miz{), mohla by se podrobnéji
vénovat detekci ruky a typu jidla, optimalni vzdalenosti od hlavy vzhledem k
headsetu a schopnostem detekovat ruce, problému detekece / simulace bréka,
mohla by navdzat na uz debatovany vliv velikosti jidla (vétsi jidlo muze ovliv-
nit vnimdn{ vzddlenosti, do jaké miry je to jesté vhodné, apod.). V préici je v
predchozich kapitoldach mnoho a mnoho zajimavych nipadua a podnétu a zde
bych o¢ekdval odpovidajici ndvrh (ve vysledku tfeba stejné jako konzumace
jidla nerealizovany, ale ptesto validni ndvrh). Trochu pfekvapivé jsou v jednom
odstavci rozebirany moznosti LeapMotion pro detekci rukou, a nasledné rychle
konstatovano, ze nebude detekovano jidlo samotné, ale ”jen”boxy pomoci jed-
noduchych trackeru.

Kapitola 5, implementace, zacind konstatovanim, ze jiz dfive bylo rozhod-
nuto o pouziti pouze ndpoju (zde by byla vhodnd informace jestli jde o de facto
zménu zadani vedoucim, nebo disledek nedostatku casu). To je samoziejmé
smysluplné omezeni vedouci na jednodussi prototyp, rozhodnuti samo by si
ale zaslouzilo poradné rozebrat (rozdily, duvody, ...). Kapitola trpi klasickym
problémem realiza¢nich kapitol u obsahlych praci - nezvldda popsat a ukazat,
co v8echno vlastné bylo vytvofeno, neb toho bylo vytvoreno opravdu mnoho.
Kapitola by mohla byt nasobné del$i a stale obsahovat validni text popisujici a
demonstrujici vysledky - a téch je pohiichu mélo (viz nésledny odstavec). Kapi-
tola dokonce muze vytvaret dojem toho, ze klicova ¢ast prace byla ”mimocho-
dem”vytvorend mobiln{ aplikace. Uvital bych (a prospélo by to i sebepropagaci
prace) zde ukdzat a demonstrovat, klidné graficky zndzornit, cely vytvofeny eko-
systém umoznujici konzumaci béhem hry (kterdzto se ale do teto chvile mohla
naopak jevit jako klicovd ¢dst dila).

S kapitolou tzce souvisi piiloha C - tedy redlné ukazky vytvofeného dila.
Upifimné nemohu bohuzel nez konstatovat, ze kdybych si vysledek nejdiive ne-
vyzkousel, nebyl bych z obrdzku chytry. Kazdy jeden by si (krom drastického
zvétseni) zaslouzil podrobnéjsi popis. Rozhodne vice, nez jen nicneiikajici popis
”in-game screenshots”. Je prirozené, ze produkt ve VR je obtizné prezentovat
jinak, neni to ale ani zdaleka nemozné.

Kapitola 6, testovani, je asi druhym nejvétsim problémem prace. Bohuzel
neobsahuje zadné konkrétni vysledky, ¢i odpovédi na otazky praci polozené, ¢i
vyvolané. Byt jsou uvedeny reakce a podnéty respondentii, které jisté v pribéhu
praci vylepsily, opravdu bych zde ocekaval néjaké formalni, finalni testovani,
napiiklad v usability laboratofi. Je mnoho aspektii, které by slo zjistovat - od sa-
motnych dotazniku spokojenosti s aplikaci, pfes napiiklad ovéfeni toho, jak moc
skuteéné upravuje jednani participantu velikost jidla, drobnd tuprava méfitka,
to, zdali participanti jidla a piti pozivali skutecné mimovolné a nesoustiedi se
na samotny akt a to, kde piesné $alek je, nebo jak ovliviiuje podoba jidla ve VR
jeho samotné pozieni ve smyslu cetnosti - naptiklad ve vztahu realisticky mo-
del vs. animovany model vs. idealisticky model (napf. oroseny, stdle fetizkujici
salek limonady - zvysi zizeii? subjektivni chut? éetnost piti? pomuze pfirozenosti



aktu, kdyz je piti realistické, nebo by naopak mélo zapadat do grafiky scény?) a
podobné. Kapitola testovani tak bohuzel nejde zhodnotit jinak, nez jako nedo-
stateéna. Byt jsou uvedeny vysledky prubézného testovani, jejich neformalnost
je spis na urovni vypravovani o obtizich VR vyvoje. Pfitom mnozina testovanych
nemusi byt velikd. Stejné tak by bylo vhodné uvést vysledky prubézného tes-
tovéni v néjaké jasnéjsi formé (napf. formou dotazniku a odpovédi).

Po zavéru nastupuje uctyhodny list bibliografie - pominem-li velmi podivné
zalomen{ textu mezi zdroji [40] a [41], stejné jako preteceni nékterych Fadku
(toto bych ¢ekal v BP, v DP uz opravdu ne), zvézil bych, ¢isté pro prehlednost,
oddéleni realnych zdroju pro bibliografii a odkazy generované mnozinou her.
Ponékud zarédzejici je fakt, ze zde neni k nalezeni v zaddni doporucené literatura.

Samotné Dilo je ekosystémem poitebnych a podpurnych aplikaci slouzici k
tomu, aby byl samotny akt jezeni a pit{ viibec umoznén. Byt samotné prvky
majf své chybky (rozhrani mobilni aplikace, nebo vybéru uzivateli, modely pro
samotné salky atp.) vytvoreny ekosystém (a to véetné hlasového ovldddni) je
funkéni a pouzitelny. Podpora Zadouci ¢innosti béhem hry je pfirozend, byt
vyvoldvd mnoho dalsich otdzek (pouziti bez tiskdrny, bréko v §dlku, vhod-
nost modelu, moznéd podpora pro zékladni detekei typu piti/potraviny apod.).
Za zminku stoji tfeba textem skoro opomenuté pouziti virtudlnich, byt zjed-
nodusenych avataru.

Otézky k obhajobé:

1. Uved'te, prosim, nejzésadnéjsi rozdily mezi jezenim a pitim v pifpadé
pouziti Vami navrzeného systému. Jaké byly hlavni duvody a pficiny vy-
nechani v zasadé poloviny prace? Jde skuteéné o polovinu? A jak obtizné
by bylo (bude) dalsi rozsifeni timto smérem?

2. Presnéji formulujte problém s detekci jidla, piti? Vykon LM je pro to
dostacujici - kde je problém? Co piipadné brani pouziti dvou leapu k roz-
poznévani, nebo stifidavému (inicializaci s rozpoznanim jidla a pak detekce
rukou) chodu?

3. Proc¢ v seznamu her chybi - pro téma préce naprosto vhodné, az ikonicka
- hra ”Clovéce, napij se!”?. Planujete ji zaradit?

4. Prostied{ hry (hrad) je velmi pékné, kdo je autorem? Jednd se o vlastni
modely, nebo stdhnuté assety?



Vysledné hodnocenti je, jak uz bylo zminéno nesnadné. Velmi povedené dilo
na téma které je vskutku aktualni a zajimavé potapi nedostatecny text, ktery je
sice zdbavny a Ctivy, ale informuje spiSe jen povSechné a vic nez o akademickou
praci jde o - byt zdafilou, ale piesto - populdrné nauénou literaturu, nemluvé
0 naprosto enormnim mnozstvi problému v textu, které by se v DP vyskytovat
nemély. Oproti tomu stoji ekosystém aplikaci zajistujici chod prototypu, stejné
jako nemalé mnozstvi prace. Vzhledem k tomu, ze praktickd ¢ast ma skutecné
potencidl, bych - coz nelze (v duchu neformélniho textu DP) neuvést - idedlné
uvazoval o prodlouzeni a vytvotfeni takového textu, ktery si prakticka cast za-
slouzi, tak aby nic nebranilo jeji publikaci, ¢i vhodnému ocenéni. Nicméné pri
kombinaci obou téchto faktoru z obou konct hodnoticiho spektra, a prihlédnuti
k tomu zZe jde jiz ne o prvni zdvéreénou praci (tedy BP) a pfedevsim pak pro-
blematickému splnén{ nékterych casti zaddn{ (testovani, jidlo + piti). Hodnot{m
praci stupném C a doporucuji k obhajobé.

V Martinévsi dne 31.8.2020

Radek Richtr



