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Diplomová práce studentky se zabývá pr̊uzkumem možnosti použit́ı j́ıdla a
pit́ı př́ı pobytu ve virtuálńı realitě. Tato, pro člověka zcela přirozená, činnost
je při pobytu ve virtuálńı realitě problematická a zkoumáńı možnosti jej́ıho
umožněńı proto má zcela jasný smysl.

Účelem práce je nejdř́ıve popsat zkušenosti tohoto téma se týkaj́ıćı, provést
na toto téma rešerš́ı a uvést/navrhnout seznam hw a sw řešeńı, které mohou
tuto problematiku řešit. Na základě této rešerše, analýzy (a návrhu) pak navrh-
nout hw/se systém umožnuj́ıćı uživatel̊um během interakce ve VR jist, či ṕıt.
Vytvořeny prototyp se má pak zaměřit na samotný akt jezeńı a pit́ı během jiné,
hlavńı činnosti. Samozřejmost́ı je pak následné testováńı prototypu.

Hodnoceni práce je poměrně problematické - trṕı charakteristikami (převážně
bakalářských) praćı, kdy uniká zadáńı, z minoritńıch prvk̊u se stávaj́ı majoritńı,
soustřed́ı se na ne úplně vhodné prvky zadáńı a následně je - byt’ dozajista
zaj́ımavý - prototyp (přesněji sṕı̌se podp̊urný ekosystém prototyp̊u) doplněn o
ne úplně kvalitńım a vysoce neformálńım textem samotné diplomové práce.

Už úvod a abstrakt práce dává tušit nestandardńımu textu - přestože je
použitá šablona pěkná, hodilo by se j́ı věnovat v́ıce pozornosti - např́ıklad 8
řádkové popisky obrázk̊u, poněkud zvláštńı č́ıslováńı obrázk̊u, podivné chováńı
v bibliografii, odstavce podivně se posouvaj́ıćı a chaoticky se (ne)odsazuj́ıćı jsou
jen některé z problému textové části - která by si evidentně zasloužila mnohem
v́ıce péče a kontroly.

Úvodńı Kapitola (introduction) dobře naplňuje prvńı větu zadáńı, a to sice
vytvořit přehled zkušenost́ı s VR technologíı, včetně vlastńı motivace. Kapitola
je psaná čtivě, poutavě (a stejně tak i zbytek textu), ale poměrně neformálně.
Je možné z ńı naznat nemalé zkušenosti autorky s tématem a vývojem v ob-
lasti VR. Vadami na kráse je ale podaná forma: poněkud nesourodé obrázky a
stejně systematické pojmenovańı (figure x picture). Poměrně nečekaný je pak
např́ıklad argument pro neuvedeni 3 DoF zař́ızeńı (str. 5) - diplomová práce je
stále odborným textem, a takové vyjádřeńı do práce nepatři. (A když, tak roz-
hodne ne do nestranné rešerše, ale do následné vlastni analýzy). Bohužel, právě
takových formulaci je text plný, a ač mohou byt někdy k věci a mı́t (často maj́ı)
i pravdu, práce by mela mı́t jistou formálńı úroveň.
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Kapitola 1 je přehledová kapitola uváděj́ıćı čtenáře do široké a nesnadné pro-
blematiky VR. Obsahově neńı chudá, základńı pojmy a mechaniky představuje
přehledně a poutavě. Chyb́ı ji však větš́ı technická hloubka. To ilustruje vhodně
např́ıklad Obrázek 1.3 - v práci by se neměla objevit notace, proměnné, nebo
dokonce rovnice, které nejsou dostatečně vysvětleny. Pokud je na kapitole něco
zdařilé, tak je to úvod do problematiky a kap 1.3, kde už se objevuj́ı prvńı
výsledky vlastńı práce a ponořeńı se do problematiky (bohužel, ponořeńı bylo,
zdá se, až přespř́ılǐs intenzivńı a hluboké). Poměrně by mě např́ıklad zaj́ımalo
užit́ı techniky z obr 1.10m.

Kapitola 2 se tematicky vraćı k úvodu a dokončuje rozbor možného použit́ı
j́ıdla a pit́ı ve VR. Jedna o prvńı základńı stavebńı prvek práce, rozebrány jsou
aktuálńı a zaj́ımavé prvky VR vztahuj́ıćı se k práci. Kazem na textu je pak jeho
ne úplně ideálńı forma, kdy se v kapitole plynule měńı typografická pravidla
pro odstavce (za vše např. viz tabulku 2.1, kterážto je v́ıce nezarovnaná, než
zarovnaná). kapitola konč́ı návrhem vhodných kombinaćı vybaveńı, opět ale
poněkud nestandartńım zp̊usobem - v práci chyb́ı mezikrok, kdy bude v rešerš́ı
čistě, jasné, formálně vysvětlena problematika, hw a sw. A z ńı pak budou
během analýzy vyvedeny a debatovány možné setupy pro danou problematiku.
Autorka opakovaně velmi neformálně přeskakuje počátečńı kroky a rovnou uvád́ı
výsledky analýzy. Ty sice mohou (a zřejmě i jsou) správné a zaj́ımavé, ale jak
bakalářská, tak o to v́ıc diplomová práce je i o formálńım a exatńım vyjádřeńı,
o standartńım vědeckém postupu k ćıli. O to v́ıc na technickém oboru. VR
jako oblast semozřejmě velmi živá, až živelná problematika, ale o to v́ıc by
bylo vhodněǰśı vytvořit formálńı - akadamický / vědecký - text tak, jak by mel
vypadat.

Kapitola 3 je drobným cimmrmanovským úkrokem stranou. Byt’ bytostně
souzńım s tématem kapitoly a považuji ji za zaj́ımavou a př́ınosnou, je otevřenou
otázkou, zdali (vzhledem k zadáńı práce) je kapitola vhodná a v̊ubec potřeba
(jiná situace by byla, kdyby zadáńı vytvořeńı hry a předchazej́ıćı nemalou rešerši
a analýzu vyžadovalo. Zadańı však lehce obsurdné zminuje jakousi hlavni VR
zkušenost bez přesněǰśı specifikace - což vyvolává otázku, zda bylo tedy opravdu
potřeba pro celý systém vytvořit i tuto platformu/hru a zda nebylo vhodněǰsi
soustředit se na kĺıčověǰśı prvky DP). Osobně velmi oceňuji nemalý přehled
her a jejich vlastnosti (byt’ mysĺım, že některá výběrová kritéria byla možná až
př́ılǐs rigidni). Kapitole je už na formálně i textově vyšš́ı úrovni. Autorka vhodně
formalizuje jednotlivé hry podle vlastnost́ı a parametr̊u, stanov́ı kritéria výběru
a výsledné hry (podmnožinu) využ́ıvá dále. Jinýmy slovy jedna se o dobrou
analýzu tématu - jen je otázkou, zdali je sama tato analýza vhodná vzhledem k
formulaci zadáńı, které toto nijak primo nespecifikuje a nevyžaduje.

Kapitola 4 je poměrně zvláštně pojmenovaná, nicméně se jedná o návrh.
Také se zde zač́ıná objevovat poměrně kĺıčový termı́n ”minigame”- který by
bylo vhodné v́ıce dovysvětlit. Provedený návrh je v pořádku a dokazuje znalosti
softwarového inženýrstv́ı, byt’ bych uv́ıtal podrobněǰśı informace např. diagram
nasazeńı a obecně vysvětleńı kooperace všech prvk̊u vytvořeného Dı́la. Flow di-
agram (4.1) je opět poněkud povšechńı, byt’ dostatečný pro základńı vysvětleńı.
Opět bych uv́ıtal nějaké podrobněǰśı informace. Kapitola konč́ı lehce záludně
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skrytou část́ı 4.5 popisuj́ıćı samotny akt pit́ı a jezeńı. A bohužel je pohř́ıchu
krátká. Přitom by se mohla věnovat třeba vydáváńı vhodných zvuk̊u během
jezeńı (křupáńı j́ıdla, bubláńı limonády, ...), nebo úpravě jeho modelu (mrkev
postupně ubývá, tekutina v nádobě postupně miźı), mohla by se podrobněji
věnovat detekci ruky a typu j́ıdla, optimálńı vzdálenosti od hlavy vzhledem k
headsetu a schopnostem detekovat ruce, problému detekce / simulace brčka,
mohla by navázat na už debatovaný vliv velikosti j́ıdla (větš́ı j́ıdlo může ovliv-
nit vńımáńı vzdálenosti, do jaké mı́ry je to ještě vhodné, apod.). V práci je v
předchoźıch kapitolách mnoho a mnoho zaj́ımavých nápad̊u a podnět̊u a zde
bych očekával odpov́ıdaj́ıćı návrh (ve výsledku třeba stejně jako konzumace
j́ıdla nerealizovaný, ale přesto validńı návrh). Trochu překvapivě jsou v jednom
odstavci rozeb́ırány možnosti LeapMotion pro detekci rukou, a následně rychle
konstatováno, že nebude detekováno j́ıdlo samotné, ale ”jen”boxy pomoćı jed-
noduchých tracker̊u.

Kapitola 5, implementace, zač́ıná konstatováńım, že již dř́ıve bylo rozhod-
nuto o použit́ı pouze nápoj̊u (zde by byla vhodná informace jestli jde o de facto
změnu zadáńı vedoućım, nebo d̊usledek nedostatku času). To je samozřejmě
smysluplné omezeńı vedoućı na jednodušš́ı prototyp, rozhodnut́ı samo by si
ale zasloužilo poradně rozebrat (rozd́ıly, d̊uvody, ...). Kapitola trṕı klasickým
problémem realizačńıch kapitol u obsáhlých praćı - nezvládá popsat a ukázat,
co všechno vlastně bylo vytvořeno, neb toho bylo vytvořeno opravdu mnoho.
Kapitola by mohla byt násobně deľśı a stále obsahovat validńı text popisuj́ıćı a
demonstruj́ıćı výsledky - a těch je pohř́ıchu málo (viz následný odstavec). Kapi-
tola dokonce může vytvářet dojem toho, že kĺıčová část práce byla ”mimocho-
dem”vytvořená mobilńı aplikace. Uv́ıtal bych (a prospělo by to i sebepropagaci
práce) zde ukázat a demonstrovat, klidné graficky znázornit, celý vytvořený eko-
systém umožnuj́ıćı konzumaci během hry (kterážto se ale do teto chv́ıle mohla
naopak jevit jako kĺıčová část d́ıla).

S kapitolou úzce souviśı př́ıloha C - tedy reálné ukázky vytvořeného d́ıla.
Upř́ımné nemohu bohužel než konstatovat, že kdybych si výsledek nejdř́ıve ne-
vyzkoušel, nebyl bych z obrázk̊u chytrý. Každý jeden by si (krom drastického
zvětšeńı) zasloužil podrobněǰśı popis. Rozhodne vice, než jen nicneř́ıkaj́ıćı popis
”in-game screenshots”. Je přirozené, že produkt ve VR je obt́ıžné prezentovat
jinak, neńı to ale ani zdaleka nemožné.

Kapitola 6, testováńı, je asi druhým největš́ım problémem práce. Bohužel
neobsahuje žádné konkrétńı výsledky, či odpovědi na otázky praćı položené, či
vyvolané. Byt’ jsou uvedeny reakce a podněty respondent̊u, které jistě v pr̊uběhu
práci vylepšily, opravdu bych zde očekával nějaké formálńı, finálńı testováńı,
např́ıklad v usability laboratoři. Je mnoho aspekt̊u, které by šlo zjǐst’ovat - od sa-
motných dotazńık̊u spokojenosti s aplikaćı, přes např́ıklad ověřeńı toho, jak moc
skutečně upravuje jednáńı participant̊u velikost j́ıdla, drobná úprava měř́ıtka,
to, zdali participanti j́ıdla a pit́ı pož́ıvali skutečně mimovolně a nesoustřed́ı se
na samotný akt a to, kde přesně šálek je, nebo jak ovlivňuje podoba j́ıdla ve VR
jeho samotné pozřeńı ve smyslu četnosti - např́ıklad ve vztahu realistický mo-
del vs. animovaný model vs. idealistický model (např. orosený, stále řet́ızkuj́ıćı
šálek limonády - zvýš́ı ž́ızeň? subjektivńı chut’? četnost pit́ı? pomůže přirozenosti
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aktu, když je piti realistické, nebo by naopak mělo zapadat do grafiky scény?) a
podobně. Kapitola testováńı tak bohužel nejde zhodnotit jinak, než jako nedo-
statečná. Byt’ jsou uvedeny výsledky pr̊uběžného testováńı, jejich neformálnost
je spis na úrovni vypravováńı o obt́ıž́ıch VR vývoje. Přitom množina testovaných
nemuśı být veliká. Stejně tak by bylo vhodné uvést výsledky pr̊uběžného tes-
továńı v nějaké jasněǰśı formě (např. formou dotazńıku a odpověd́ı).

Po závěru nastupuje úctyhodný list bibliografie - pominem-li velmi podivné
zalomeńı textu mezi zdroji [40] a [41], stejně jako přetečeńı některých řádk̊u
(toto bych čekal v BP, v DP už opravdu ne), zvážil bych, čistě pro přehlednost,
odděleńı reálných zdroj̊u pro bibliografii a odkazy generované množinou her.
Poněkud zarážej́ıćı je fakt, že zde neńı k nalezeńı v zadáńı doporučeně literatura.

Samotné Dı́lo je ekosystémem pořtebných a podp̊urných aplikaćı slouž́ıćı k
tomu, aby byl samotny akt jezeńı a pit́ı v̊ubec umožněn. Byt’ samotné prvky
maj́ı své chybky (rozhrańı mobilńı aplikace, nebo výběru uživatel̊u, modely pro
samotné šálky atp.) vytvořený ekosystém (a to včetně hlasového ovládáńı) je
funkčńı a použitelný. Podpora žadoućı činnosti během hry je přirozená, byt’

vyvolává mnoho daľśıch otázek (použit́ı bez tiskárny, brčko v šálku, vhod-
nost modelu, možná podpora pro základńı detekci typu piti/potraviny apod.).
Za zmı́nku stoj́ı třeba textem skoro opomenuté použit́ı virtuálńıch, byt’ zjed-
nodušených avatar̊u.

Otázky k obhajobě:

1. Uved’te, prośım, nejzásadněǰśı rozd́ıly mezi jezeńım a pit́ım v př́ıpadě
použit́ı Vámi navrženého systému. Jaké byly hlavńı d̊uvody a př́ıčiny vy-
necháńı v zasadě poloviny práce? Jde skutečně o polovinu? A jak obt́ıžně
by bylo (bude) daľśı rozš́ı̌reńı t́ımto směrem?

2. Přesněji formulujte problém s detekćı j́ıdla, pit́ı? Výkon LM je pro to
dostačuj́ıćı - kde je problém? Co př́ıpadné bráńı použit́ı dvou leap̊u k roz-
poznáváńı, nebo stř́ıdavému (inicializaci s rozpoznáńım j́ıdla a pak detekce
rukou) chodu?

3. Proč v seznamu her chyb́ı - pro téma práce naprosto vhodná, až ikonická
- hra ”Člověče, napij se!”?. Plánujete ji zařadit?

4. Prostřed́ı hry (hrad) je velmi pěkné, kdo je autorem? Jedná se o vlastńı
modely, nebo stáhnuté assety?
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Výsledné hodnoceńı je, jak už bylo zmı́něno nesnadné. Velmi povedené d́ılo
na téma které je vskutku aktuálńı a zaj́ımavé potáṕı nedostatečný text, který je
sice zábavný a čtivý, ale informuje sṕı̌se jen povšechně a v́ıc než o akademickou
práci jde o - byt’ zdařilou, ale přesto - populárně naučnou literaturu, nemluvě
o naprosto enormńım množstv́ı problémů v textu, které by se v DP vyskytovat
neměly. Oproti tomu stoji ekosystém aplikaćı zajǐst’uj́ıćı chod prototypu, stejně
jako nemalé množstv́ı práce. Vzhledem k tomu, že praktická část má skutečně
potenciál, bych - což nelze (v duchu neformálńıho textu DP) neuvést - ideálně
uvažoval o prodloužeńı a vytvořeńı takového textu, který si praktická část za-
slouž́ı, tak aby nic nebránilo jej́ı publikaci, či vhodnému oceněńı. Nicméně při
kombinaci obou těchto faktor̊u z obou konc̊u hodnot́ıćıho spektra, a přihlédnut́ı
k tomu že jde již ne o prvńı závěrečnou práci (tedy BP) a předevš́ım pak pro-
blematickému splněńı některých čast́ı zadáńı (testovańı, j́ıdlo + pit́ı). Hodnot́ım
práci stupněm C a doporučuji k obhajobě.

V Martiněvsi dne 31.8.2020

Radek Richtr


