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Cílem diplomové práce bylo vypracovat literární rešerši o 3D zobrazování v reálném čase, popsat moderní programové prostředky pro 3D vizualizaci (OpenGL, GLSL, Direct3D, HLSL, VRML a X3D) a charakterizovat moderní hardwarové prostředky pro 3D vizualizaci se zaměřením na 3D grafické akcelerátory. Zároveň měl navrhnout koncepci 3D vizualizačního grafického engine, který by podporoval grafovou reprezentaci scény, dynamické stínování, shadering, částicové efekty, detekci kolizí, maticové transformace a quaterniony. Podle této navržené koncepce měl provést podrobnou charakteristiku a její softwarovou realizaci. Tato realizace měla být vytvořena s využitím knihoven OpenGL. Na základě tohoto engine měla být dále vytvořena multiplatformní aplikace pro 3D vizualizaci.
Diplomová práce byla rozdělena na dvě fáze – teoretickou a praktickou. Teoretická část zahrnuje šest fází. V první fázi se zabýval algoritmy pro trojrozměrné počítačové zobrazování, konkrétně globálními zobrazovacími metodami s ohledem na zobrazování v reálném čase. Protože byla součástí práce i softwarová realizace 3D grafického engine, v další fázi se věnoval charakteristikám programových prostředků, které se v současné době pro 3D zobrazování používají. Protože má v této oblasti stěžejní vliv grafický akcelerátor, v další fázi práce se zabýval jeho architektuře a využitím grafického čipu pro obecné výpočty. Zbylé tři fáze teoretické části práce jsou věnovány algoritmům, které tvoří hlavní pilíř každého 3D vizualizačního engine. Šlo o efektivní reprezentaci scény, dynamické stínování a shadering. Praktickou částí práce bylo naprogramování vizualizačního grafického engine. V diplomové práci jsou popsány softwarové prostředky, které při programování diplomant použil, a dále charakteristika vytvořené aplikace.

Diplomant k tématu práce přistoupil velice pečlivě a zodpovědně. Jeho zájem o proniknutí do hloubky problematiky tématu diplomové práce byl velmi vysoký. Rozbor dílčích úkolů teoretické části práce provedl do největších detailů tak, aby se tyto poznatky daly snadno použít v praktické části diplomové práce. Pravidelně chodil na konzultace s vedoucím diplomové práce, se kterým řešil veškeré problémy, se kterými se při řešení práce setkal.
Význam práce je nezpochybnitelný. Její využitelnost je velice vysoká, zvláště pak praktická část práce. Diplomant si samostatně navrhnul strukturu enginu, který založil na moderních a efektivních objektových technikách. Podle tohoto návrhu pak vytvořil plně funkční program, který z vlastní iniciativy vylepšoval až do odevzdání diplomové práce. Výsledkem je tak kvalitní program s podrobnou dokumentací, která umožní jiným studentům do této problematiky snadněji proniknout a případně na tuto práci i dále navázat.
Dosažené výsledky byly mimo diplomovou práci také prezentovány na mezinárodní soutěži  "Studentská tvůrčí a odborná činnost 2006" konané na Technické univerzitě v Ostravě, kde s tímto příspěvkem setkal s velice příznivým ohlasem a umístil se na 3. místě. 
Diplomová práce svým rozsahem a náplní odpovídá požadavkům kladeným na znalosti a dovednosti studentů ukončující magisterské studium a v mnoha ohledech je i překračuje.  Zadání práce diplomant splnil v celém rozsahu.
Doporučuji předloženou diplomovou práci k obhajobě.
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