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Vyuzitelnost vysledkd prace v teorii (v praxi)

Dil¢i pfipominky a naméty:

Od druhé kapitoly (zejm. na str. 8, 20, ale i dal) je nevhodné pouzivan pojem perspektiva ¢i 3D
perspektiva (tedy zména zdanlivé velikosti prdmétu objektu ve stfedové projekci v zavislosti na
vzdalenosti objektu od stfedu projekce) ve smyslu okluze objektd v disledku jejich vzajemného
prostorového usporadani. Popisovany problém, ktery autor povazuje za klicovy, pfitom s projekci
nijak nesouvisi.

Tvrzeni v poslednim odstavci kapitoly 3.1 na str. 120 (nad nadpisem 3.1.1) by mélo byt podlozené
odkazem nebo vysledky vlastniho vyzkumu. Také v kapitole 3.2.1 vyznamné chybi odkazy a priklady.
Tvrzeni, ze z-buffer nelze pouzit na poloprihledné textury a Ze pro to neexistuje zadné univerzalni
feseni (str. 20), neni pravdivé a pfitom je jednim z hlavnich vychodisek pfi rozhodnuti o implementaci
vlastniho enginu. Zdroj, o ktery se tvrzeni opira, neni recenzovany ani jinak hodnotny a je zavadéjici a
neuplny. | pro slozitéjsi problém kresleni nesefazenych prdsvitnych ploch (order-independent
transparency) v literature existuje fada pristupd s rznou vypocetni slozitosti a mirou presnosti.



Algoritmus vypoctu svételnych map vkap. 4.3.3 je zbytecné implementacné komplikovany a
vypocetné slozity. Zcela elementarni interpolace by pfitom dosdhla i vizudlné lepsich vysledkd
(hladsich prechodd).

Na str. 39 autor uvadi, ze jeho kolekce ElementsCollection ma skvélou vykonnostni charakteristiku.
PFitom podle uvedené tabulky pfi zvétSeni poctu prvkd sox vzroste casova narocnost 58ox. Je pravda,
Ze v porovnani s druhou autorovou implementaci, u které se as zvysi 4000, je to vyrazné zlepseni,
ale spotrebovat pUl vtefiny na vlozeni 5oooo prvk(d do sefazené kolekce by ani na mobilnim telefonu
nebyl skvély vykon a svédci to o nevhodné zvolené a pouzité datové strukture.

Prace ma mnozstvi typografickych nedostatkd. Nejzavaznéjsim je velmi Casté pretrzeni véty na konci
stranky obrazkem, tabulkou ¢i zdrojovym koédem na zacatku dalSi stranky. Prvni véta posledniho
odstavce na str. 59 dokonce pokraCuje az na str. 61. V praci jsou také velmi Casté osamocené
predlozky na konci radku.

V praci je mnozstvi gramatickych chyb a preklep0.

Celkové posouzeni prace a zdGvodnéni vysledné znamky:

Text prace nedosahuje formalni a obsahové Urovné prfimérené diplomové praci. ReSerSe se neopira
o kvalitni zdroje, jsou odkazany jen dvé monografie, jez s tématem souvisi okrajové, a tfi zavérecné
prace z Ceskych univerzit. Ostatni jsou nerecenzované webové stranky v lepsim pripadé z produktové
dokumentace. Vysledky reserse se v praci omezuji na stru¢ny prehled historie a laicky popis nékolika
hernich engind.

Rozhodnuti implementovat vlastni engine pocitacové hry ani nasledna volba technologii a pouzitych
feseni nejsou radné zdokumentovany a neopiraji se ani v naznaku o rigorézni analyzu. Opakovana
tvrzeni o neresitelnosti problému vykreslovani s ,falesnou perspektivou™ nebo, ze ,vlastnosti
[navrzeného enginu] nelze snadno a optimalné implementovat v dostupnych enginech® (str. 62),
nejsou nijak dolozena. Pfitom minimalné ve dvou nejpouzivanéjsich z uvedenych engind existuji
cesty, jak vSechny v textu zminéné problémy vyresit. Podle studentova LinkedIn profilu je pocitacova
hra, ve které je engine nasazen, vyvijena od roku 2013. Nabizi se tedy, Ze vSechna rozhodnuti byla
ucinéna bez nalezité analyzy jiz pred zadanim prace a autor ted' zpétné vymyslel néjaka zdGvodnéni.
Vlastni feseni je popsano jen jako vycet tfid s mnozstvim podruznych podrobnosti véetné zbytecnych
ukazek zdrojovych kédd s minimalni informacni hodnotou (seznamy hlavicek funkci bez vysvétleni,
nékdy i bez ndzvu parametrd), pfitom zcela chybi nadhled a obecny rozbor architektury a algoritma.
Ve druhé kapitole (Cile prace) slibena fyzikalni interakce mezi paralelnimi svéty, ktera dava alespon
naznak potencialu pro vyzkum v oblasti fyzikalnich simulaci, je v dalSim textu pouze zminéna na str.
50V jedné poznamce v zavorkach a v poloviné jedné véty.

V praci zcela chybi kapitola Vysledky, kde by bylo navrzené feSeni zhodnoceno. Cil prace byl splnén
jen ¢astecné. Autor mél vic konzultovat a dbat na rady vedouciho.

| pres zasadni nedostatky textu prace je zjevné, ze student se svelkym nadSenim vénuje tvorbé
pocitacové hry, kterd pUsobi profesiondlnim dojmem a obsahuje nékolik originalnich a zajimavych
konceptl. Zajem o hru autor doklada odkazem na dva publicistické prispévky v hracské komunité. Je
jen trochu smutné, Ze, alespon k 13.9.2017, neni mozné dohledat zadnou zminku o souvislosti mezi
hrou a Univerzitou Hradec Kralové, i kdyz technologicka ¢ast hry je Skolnim dilem. Naopak, v obou
citovanych pfispévcich i na LinkedIn profilu studenta je uvedeno, Ze se jedna o projekt vyvijeny ve
volném case.

Otazky k obhajobé:
Kolik a jaké moznosti feSeni v textu zminénych problémd autor vyzkousel v dostupnych enginech?
Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: E
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