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Cil prace: Prostudovat principy a metody proceduralniho generovani 3D scény a
navrhnout a implementovat vlastni aplikaci jejich pouziti. Na zakladé praktické tlohy

otestovat a zhodnotit moznosti pouziti parametrickych modelt v praxi.
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Prace svym zamétfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektd tématu

Zpracovani praktickych aspektt tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zptisob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka troven

Formalni Gprava a nalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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Vyuzitelnost vysledki prace v teorii (v praxi)
Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Anti-plagiatorska kontrola vykazuje nulovou celkovou podobnost s jinou praci.

Dil¢i pfipominky a naméty:

Autor kromé nastudovani problematiky proceduralniho modelovani 3D scény se zaméril i
na zvladnuti prace v grafickém prostfedi a programovani v systému Unreal Engine. Coz
s uspéchem vyuzil v praktické ¢asti prace.

Formulace nékterych myS$lenek a navaznost kapitol vtextu je vnékterych pfipadech

neobratnd, coz Ctenafi prace znesnadnuje porozuméni, ale nesniZuje celkovou kvalitu
odvedené prace.

Celkové posouzeni prace a zdiivodnéni vysledné znamky:

Téma je pomérné Siroké a student byl nucen se omezit pouze na dil¢i oblast. Velkou ¢ast
prace zahrnovala zvladnuti rozsahlého grafického systému Unreal Engine a vlastni



implementace vysledné testovaci aplikace. Vysledna aplikace nejen testuje koncept
proceduralniho modelovani na zdkladé parametrti, ale poskytuje i vstup do oblasti aplikaci
virtualni reality. Student tak vytvofil zdklad, na ktery mohou navazat v dalsi studenti
v pfibuznych oborech. Proto povazuji praci za pfinosnou.

Otazky k obhajobé:

Jak byste srovnal mozZnosti programovani vbéznych programovacich jazycich a
scriptovani pomoci Blueprints vsystému Unreal Engine? Vidite nékteré vyhody c¢i
nevyhody napiiklad vrychlosti, jednoduchosti ¢i snadnosti pfi ladéni pfipadnych
programatorskych chyb?

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrzZena vysledna znamka: B
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