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Hodnoceni prace:

Téma 3D vizualizaci a jejich prezentace prostfednictvim virtualni reality je v soucasné dob¢ vysoce
aktualni, zejména v oblastech prodeje nemovitosti, architektonické prezentace a dal§ich
konstruk¢nich feseni. Vyuziti moderniho herniho enginu jako je Unreal Engine 5 a aktudlniho VR
hardware jako Meta Quest 3 podtrhuje moderni pojeti prace.

Ukol je technicky velmi naroény a komplexni. Vyvoj multiplatformni aplikace (desktop Windows a
VR Android/Meta Quest 3) v hernim engine vyzaduje pokrocilé znalosti a schopnost fesit
specifické problémy s exportem a optimalizaci.

Student zvolil vhodny piistup kombinujici teoretickou resersi s rozsahlou praktickou implementaci
v hernim enginu. Popsany jsou dvé teoretické metody generovani 3D z 2D pidorysu.

Vyuziti datovych tabulek pro konfiguraci objektii a pluginu pro runtime import svédc¢i o snaze o
robustni a flexibilni feSeni.

Prace se vénuje celému cyklu od teoretickych zaklada 3D vizualizace a VR, ptes analyzu
existujicich nastrojli, navrh a srovnani metod tvorby rozhrani, vybér hardwarové a softwarové
platformy, az po detailni popis praktické implementace klicovych funkcionalit v Unreal Enginu 5.
Popsény jsou systémy pro preneseni pudorysu do 3D modelu. Prace zahrnuje 1 sekce o dokumentaci
aplikace, mozném budoucim vyvoji a zavér. Z popisu vyplyva, Ze student fesil komplexni zadani od
koncepce po implementaci funkéniho nastroje. Prace je zjevné vypracovana ve znacném rozsahu a
pokryva vSechny avizované oblasti.

Student ptistoupil k feSeni komplexniho ukolu navrhu a implementace multiplatformni VR aplikace
s vyznamnou praktickou ¢asti. Z popisu je ziejmé, Ze byla odvedena zna¢na prace v oblasti
programovani v Unreal Enginu a ndvrhu uzivatelského rozhrani. Specifické zaméteni na integraci
prvki PZTS dodava praci originalitu. Implementované systémy, jako je systém stavéni, ukladani a
prace s vrstvami a dynamicky import, svéd¢i o dobré urovni technickych znalosti a schopnosti fesit
komplexni problémy. Piistup zaméfeny na uzivatelskou pirivétivost pro ne-experty je chvalyhodny a
ma potencidl pro praktické vyuziti.

Prace spliuje cile stanovené v uvodu a prokazuje schopnost studenta samostatné fesit narocné
inzenyrské tkoly.

Teoreticka ¢ast poskytuje potiebny kontext a prehled, nicméné stéZejni Casti je hlavné jeji praktické
zpracovani. Popisy implementace kli¢ovych systému (stavéni, ukladani, prace s Blueprinty) jsou
dostateéné detailni, s odkazem na konkrétni Blueprint uzly a struktury. Reseni detekce kolizi
pomoci TraceChannelil a Preseti a sprava objekti naznacuji dobré pochopeni architektury Unreal
Enginu.
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Hlavnim pfinosem je navrh a implementace funk¢éniho softwarového rozhrani pro tvorbu a
prezentaci 3D vizualizaci v VR s akcentem na uZzivatelskou piivétivost pro ne-experty a integraci
prvki PZTS. Prakticka aplikace, schopna nacitat ptidorysy (transformované extern¢), umoznit
intuitivni stavéni/vybavovani scény, integrovat specializované assety (vlastni modely PZTS),
ukladat/nacitat projekty a zobrazit je plynule ve VR, pfedstavuje vyznamny a hmatatelny vysledek.
Vytvofeni vlastnich 3D modelt PZTS prvki je pfimym praktickym piinosem.

Prace spliuje zakladni formalni pozadavky. Struktura odpovidé standardu.

Z hlediska technického popisu, by si prace zaslouZila mozna detailnéjsi popis prechodu od 2D
pudorysu k 3D geometrii, zejména rozdil mezi teoreticky navrzenymi metodami a realné
implementovanym postupem.

Otazky na diplomanta:

1.

Popiste, jak je zajiSténa optimalizace scény pro plynuly béh ve VR, zejména pfti pridavani velkého
mnozstvi objektd v editoru. Jsou vyuzity specifické techniky jako Level of Detail (LOD), o kterém
je zminka v teoretické ¢asti?

2.

Jaké konkrétni parametry a informace o PZTS prvcich lze v aplikaci vizualizovat nebo s nimi
interagovat? Je mozné simulovat néjaké chovani systému (napt. spusténi alarmu)?

3.

V kapitole o mozném budoucim vyvoji zminujete "implementace robustni moznosti doplnovani
knihoven". Jak by takovy systém mohl fungovat a jaké formaty 3D modeld a textur by mohl
podporovat?

Celkové hodnoceni prace:

Znéamku uvede oponent dle svého uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborné, B — velmi dobfe, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupen F znamena téz ,,nedoporucuji praci k obhajob¢*.

PredloZenou diplomovou praci k obhajobé a navrhuji hodnoceni
A - vyborné.

V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né“ uved’te do pripominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.
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