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PredloZend prace diskutuje navrzenoua implementovanou prezentaci Centra po‘c"-ita'éové grafikya
vizualizace vytvoFenou v hernim enginu.Unreal Engine pro prost?e‘df:virtuélnf'. reality HTC Vive.
Vytvaten Lyl obecni,?ﬂsystém- pro prezentaci jednotlivych vyzkumnych ¢ill) a.déle tiikonkrétni
prezentace, mezi kterymi se uZivatel ve VR miife pohybovat.

Navrzené Fegeni je na.primérné drovni, autor se dopousti nékterych chyb, kv(ili kterym je vysledny
produkt dle mého ndzoru nepouitelny pro-praktické nasazeni. Ovlddani softwaru povaiujiza obecnd
‘neintuitivni, uzivatel sice dostane uréitou podatedni instruktd?, nicméné jednatlivé:projekty uz
neposkytuji viibec Zadnou informaci o svém vyznamu a bez dalgich informaci usivatel fépe.. Kromé
-toho jsou v praci uginéna nékterd podivnd designové rozhodnuti, kterd uivateli pfimo zt&2uji
‘interakci s programem,. Nésténka s dostupnymi ,projekty” je napf. umisténa daleko od objektl, které
umoziuji prepinani mezi projekty, takie ufivatel nevi, kterd z helem reprezentuje ktery projekt,

V konkrétnim projektu pak uz neni ndpovéda k helmam #adnd, v projektu 'kategoriza_ce'm'odeiﬁ neni
vitbec jasné jak s prezentac interagovat, a iv ostatnich projektech je vyznam ovladacich prvke
nejasny..

‘Text prace je na podprim&rné trovni. Obsahuje velké mnaZstvi pravapisnych chyb-a preklepd,
neabratnych & nepiesnych formulaci i vysloveng matoucich a zavadéjicich vyrokil. Zejména avodni
kapitoly rozhodné nepro3ly kvalitni kortrolou textu'a misty plsobi az dojmem strojového piekladu
{cituji napt. .. lze se pfi vyvoji vice soustfedit na samotny vivoj aplikace,ani? bychom museli
zkournat, jaky druh algoritmu pouZit na kenkréthi fe3eni problém k jeho urychleni” nebo. ...
schopnost vtahnuti do'VR nebyla uplné idedlni za situace kdy ovlada¢ nepohyboval smérovani, ale
ur€oval smér téla."). V préci se dale napf. piSe o neexistujici katedfe grafiky, z textu vyplyvd, Ze
vyhodou HTV Vive oprati Oculu DK2 je tracking bryli, kterym viak disponuji oba headsety. Pise se.o
fyzické teleportaci® uZivatele mezi mistnostmi nebo o ,,zhmotnéni modelu enzymu®.

‘Samotné vytvofené prezentace pak trpi i nékterymi dalsimi problémy. Prezentace enzymai zcela
ignoruje t&%i5t8 wzkumu, kterym je vyhledavani distin v proteinech. Kromé toho provadi
zjednodueéni molekul pro uéely vizualizace, které die mého ndzoru'v diisledku-vedouk nespravné
interprétaci molekuldrnich dat. Nevidim dlvod, pro¢ by soucasny hardware nemél Zvladat zobrazeni
Fadove nékolika tisich jedhoduchych keuli ve VR, pokud se poufije vhodny model koule. Autor pouze
V’égné‘ pide Je ,CPU nedokazal pojmout tolik pozadavkd na vykresleni” a uvadi dobu natteni 5000
kouli 15 sekund, coZ 'povaiuji za indilkdtor nevhodné implementace..

Préice cituje 22 zdrojit, které vak kromé Etyf-vEech ny-odkazujf na riizné webové.stranky. Vzhledem
k charakteru projektu to viak nepovazuji za zésadni problém. Za pedstatngjsi povazuji, Ze text prace
je pormérné diouhy a.éasto diskutuje ba ﬁa'l'it'y {(vypotet pramémé polohy mnoZiny vertex() a
irrelevantni aspekty {historie jedniotlivych hernich ‘engind).

Body zadani byly v zésadg splnény, a pfes vySe uvedenou kritiku povaZzuji vytvoreny produkt za cenny
zékladni kdmen pro budouci'praci, pfestoze v soutasné pedobé si jeho hasazeni nedokdzu redlné
pfedstavit. Za cenny povaiuji pfedeviim fundament pro budouci roziifeni, kiery snad umoini dotaZeni
prace a jeji pfipadné rozdifeni:




Dotazy k praci
- jaké jsou parametry modelu koule, ktery jste pouZil pro rendering enzyma? Klicovy je pocet
vertexi a polygon( a zpGsob teselace (polarni teselace, icosphere, ...?)
- diskutujte prosim moZznosti pouziti vytvofeného softwaru na jinych platformach VR, zejména
Gear VR, Oculus Go a Oculus Rift

 _

Navrhuji hodnoceni znamkou dobfe a praci doporucuji k obhajobé. /‘7
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