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Téma bakalatske Vytvoreni aplikace pro navigaci v budové FAI UTB ve Zliné v rozsiené
prace: realité

Hodnoceni prace: A B C D E F

Hodnoceni:

A —nejlepsi; F - nevyhovujici
Aktualnost feSen¢ho tématu
Obtiznost zadan¢ho tkolu
Splnéni vSech bodl zadani
Vhodnost zvolené metody feSeni

Logické ¢lenéni prace

Uroven jazykového zpracovani
Formalni uroven prace

Préce s literaturou a jeji citace
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9. Uroven zpracovani teoretické ¢asti
10. Kovalita zpracovani praktické ¢asti
11. Dosazené vysledky prace
12. Pftinos prace a jeji vyuziti
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Celkové hodnoceni prace:

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

A —vyborn¢, B — velmi dobie, C — dobte, D — uspokojive, E — dostateéné, F — nedostate¢né.
Stupent F znamena téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

PredloZenou bakalarskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

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

Otazky k obhajobé:
Popiste jaké vyhody by mohlo ptinést vyuziti posledni verze Unreal engine 5.2. ve vztahu k navrhu
aplikace a ve vztahu k vyvoji VR/AR aplikaci obecné.

Dalsi pfipominky, vyjadreni, naméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Zpracovana bakalarska prace si bere za kol aktualni a pomérn¢ slozitou problematiku, pii¢emz
vyuziva piehledného ¢lenéni kapitol dle jednotlivych obort, které jsou vyuzity k dosazeni
stanovenych cilt. Usporadani sice pesné nereflektuje poradi stanovené v ramci zadani prace, coz
vSak nijak nesnizuje Uiroveinl zpracovani jeji teoretické casti. Konkrétné prace ve své teoretické ¢asti




postupné rozebira mobilni platformu Android, vyvojové prostiedi Unreal Engine véetné principt
objektove orientovaného programovani, a predev§im pak oblast rozsitené reality. Zde by stalo za
zminku uvést alternativni rozhrani pro vyvoj rozsifené reality, pfipadné blize upfesnit pro¢ a jaké
vyhody ma v porovnani s nimi zvolené rozhrani Unreal Engine v pouzité verzi.

Prakticka Cast je zaméfena na zpracovani a ovéreni funk¢énosti navigacniho systému s vyuzitim
roz$ifené reality. Tato Cast je studentem zpracovéana prehledné s vyuzitim mnoha obrazki, které
piiblizuji a vysvétluji tvorbu aplikace. Podrobné popisuje jednotlivé postupy, pocinaje navrhem AR
kodi, na které navazuje popis jednotlivych krokli tvorby programové ¢asti aplikace s vyuzitim
vizualniho skriptovani. Informativni hodnota obrazkovych podkladii je na vysoké trovni, av§ak
vizualni stranka by mohla byt zvarnéna vice reprezentativnim zpusobem. Jako ptiklad Ize uvést
obrazky vyobrazujici jednotliva patra testovacich map.

Celkove vsak prace pusoby dobrym dojmem a obsahuje odpovédi na jednotlivé cile specifikované
Vv zadani. Tudiz ji doporucuji k obhajobé jen s minimem vyhrad.
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