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Celkové hodnoceni prace:

Vysledna zndmka neni primérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborné, B — velmi dobte, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeini F znamend téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

PiedloZenou bakalafskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né* uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

1. Jaké jsou limity pouziti pokroc€ilych ¢asticovych systémil (napf. Niagara) z hlediska vypocetniho
vykonu?

2. Uvazoval jste o moznosti vyuziti vasi aplikace ve virtudlni realité (VR) pro ucely klientskych
prezentaci? Co by bylo potteba upravit?




DalSi pripominky, vyjadieni, nAméty k obhajobé prace (mozZno pokracovat i na dalSi strance):
Bakalatska prace se zabyva implementaci interaktivnich architektonickych vizualizaci pomoci
herniho enginu Unreal Engine. Autor pfehledné shrnuje soucasné technologie v oblasti 3D
modelovani, renderovani a vyuziti softwarovych nastroju v architekture.

Pozitivné hodnotim rozsahlou teoretickou ¢ast, ktera pokryva Siroké spektrum technik a nastrojti od
polygonalniho modelovani az po vyuziti nastrojui jako SketchUp, Revit, Blender ¢i Maya. Déle
ocenuji prehled renderovacich technik a jejich implementaci v rtiznych enginech.

Prakticka Cast je zpracovana velmi podrobné. Student demonstruje konkrétni postupy od importu
modelu ze SketchUpu az po tvorbu komplexni interaktivni scény v Unreal Engine. Vytvotené
funkce, jako jsou svételné vypinace, zména materiala ¢i casticové efekty (dést, ohenl), dokazuji
dobrou orientaci autora v problematice a schopnost praktické realizace.

Prace je logicky ¢lenénd, Ctiva a bohaté na ilustrace i piiklady z implementace. Kvalita textu je na
velmi dobré urovni, i kdyz misty Ize narazit na drobné jazykové ¢i stylistické nedostatky.
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