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Vysledek kontroly plagiatorstvi:
Prace byla posouzena z hlediska plagiatorstvi s vysledkem 2 % shodnosti. Prace nenilje plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

Vysledna znamka neni primérem vyS$e uvedenych hodnoceni. Znamku uvede vedouci dle svého uvazeni dle
klasifikaCni stupnice ECTS:

A - vyborné, B — velmi dobre, C — dobfe, D — uspokojivé, E — dostatené, F — nedostate¢né.

Stupeni F znamena téz ,nedoporucuji praci k obhajobé*.

Predlozenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

A - vyborné.
V pfipadé hodnoceni stupném ,,F — nedostateéné” uvedte do pfipominek a slovniho vyjadreni
hlavni nedostatky prace a dlivody tohoto hodnoceni.

DalSi pripominky, vyjadieni, naméty k obhajobé prace (mozno pokracovat i na dalSi strance):
Bakalafska prace Jachyma Havli¢ka se vénuje aktualnimu tématu vyuZiti herniho enginu Unreal Engine pro
tvorbu interaktivnich vizualizaci architektonickych navrhd. Student se zaméfil na vytvofeni funkéniho
interaktivniho prostredi reprezentujiciho navrh rodinného domu, v némz maze uzivatel v realném ¢ase
manipulovat s objekty, spinat svétla, ménit materialy nebo simulovat rizné atmosférické podminky. Zvoleny
pfistup odpovida sou¢asnym trenddm v oblasti digitalni architektury, virtualni reality a klientské komunikace.
Prace je po formalini strance velmi peclivé strukturovana a bohaté dokumentovana. Teoreticka Cast je
zpracovana na vysoké urovni — student pfehledné vysvétluje principy polygonalniho, NURBS a proceduralniho




modelovani, shrnuje pouzité softwarové nastroje a principy renderingu véetné modernich pfistupl typu NeRF
a Gaussian Splatting. Vzhledem k rozsahu a srozumitelnosti Ize konstatovat, Zze student zvladl problematiku s
potfebnou mirou technické presnosti i pfehledu.

Prakticka ¢ast je bezesporu silnou strankou prace. Implementace probihala v prostfedi Unreal Engine s
vyuzitim Datasmith importu, Blueprint systému, Niagara efektu a uZivatelskych vstupd. Student popisuje cely
proces od importu 3D modelu pfes navrh scén az po tvorbu interaktivnich funkci (svételné spinace, dynamické
dvefe, zména nabytku, pocasi, realisticka vegetace). Aplikace vykazuje vysoky stuperi funkénosti a vizualni
kvality. Student prokazal schopnost samostatné vyresit vSechny dil€i problémy spojené s implementaci.
Rezervy se nachazi pfedevsim v oblasti prace s odbornou literaturou — pfevazuji technické manualy a
aplikacni dokumentace, méné jsou zastoupeny akademické nebo recenzované zdroje. Déle by bylo mozné v
budoucnu prohloubit Uvahy o uzivatelské zkuSenosti, pouzitelnosti a vyuzitelnosti vystupt v profesionalni
praxi. Pfesto vSak prace bezesporu spliiuje veSkeré poZadavky kladené na bakalafskou uroven. Student po
celou dobu konzultoval pribézné, byl samostatny, aktivni a schopen efektivni komunikace. Praci povazuji za
vyborny vysledek bakalarského studia.
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