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Prace svym zamétfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektid 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
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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:

V textu je nékolik drobnych nedostatkd.

Nazev prace neodpovida ndzvu uvedenému v zadani, ostatni nalezitosti uz jsou v poradku.
Parametry v tabulce 2 na strané 12 uvedené na jednotlivych fadcich predstavuji pouze jednu
z moznych variant parametrti, pro polynom druhého stupné lze jisté najit vice reSeni
s podobnou charakteristikou.

Pro definici vektorti baze ortonormalni soustavy soutfadnic (strana 33) nam stacéi pouze dva
vektory, vektor mifici vpravo lze urcit z vektorového soucinu pohledového a up vektoru.
Ve spustitelném jar soboru i vprelozenych zdrojovych kdédech dochazi vaplikaci

k chybnému mapovani nékterych textur okolnich objekti. Znazornéni vlastni hladiny je
ale v poradku.



Na bakalarskou praci se jedna o pomérné rozsahly text. Napfiklad kapitola 6 na stranach
26 az 55 popisujici OpenGL, zobrazovaci fetézec, programovani shadert i jazyk GLSL je az
zbyte¢né rozsahla. Na druhou stranu text prace mtize byt pouzitijako tutorial pro studenty
fesici podobnou problematiku.

V zavéru postradam srovnani dosaZeného vysledku s obdobnymi feSenimi uvedenymi
v uvodu prace.

Celkové posouzeni prace a zdiivodnéni vysledné znamky:

Text prace je pékné zpracovan a poskytuje komplexni piehled pouzivanych algoritmt pro
zobrazeni vodni hladiny, ¢emuZ odpovida i rozsahla reSerSe. I kdyz vysledky prace
nepfinasi nové poznatky, jedna se zdarilou implementaci znamych algoritmt s vyuzitim
modernich programovatelnych grafickych karet. Uloha je p&kné naprogramovana a
¢lenéna na znac¢ny pocet vhodné zvolenych tfid. Bylo by vhodné navazat na ziskané
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poznatky a rozsirit praci naptiklad o interakci s vodni hladinou nebo dalsi optické jevy.
Otazky k obhajobé:

Je implementace vizualiza¢nich algoritmt vypocetné naro¢na a na jakych parametrech
naroc¢nost zavisi? Lze tyto metody implementované na shaderech vyuzit i pro zobrazeni
rozsahlych vodnich ploch?

Jaké dalsi optické jevy lze na vodni hladin€ modelovat?

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrzZena vysledna znamka: A
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