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Cil prace: Cilem bakalarské prace je prozkoumat metody proceduralniho generovani ve

3D scéné. Na zakladé anlyzy v teoretické ¢asti prace budou vybrany 2 znamé algoritmy, které budou

implementovany a porovnany dle vybranych kritérii.

Stupen hodnoceni (znamka)
Povinna kritéria hodnoceni prace

Prace svym zamérenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspekt( tématu

Zpracovani praktickych aspektl tématu

Adekvatnost pouZitych metod, zplsob jejich pouZziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka Uroven

Formalni Uprava a naleZitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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VyuZitelnost vysledk( prace v teorii (v praxi)

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly:

Anti-plagiatorska kontrola vykazuje celkovou podobnost 1 %. Analyzou podobnosti nebylo zjisténo
zadné pochybeni na strané studenta.

Dilci pfipominky a naméty:

- Neéktera tvrzeni by bylo vhodné podlozit zdroji napf. hned v Uvodu prace ,,...vétsina
modernich her, ale samoziejmé i téch starsich, jsou vytvareny pomoci proceduralniho
generovani.”.

- U nékterych odstavc( chybi odsazeni.

- Prace obsahuje gramatické chyby.

-V praci se objevuji hovorové véty a vyrazy.
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Celkové posouzeni prace a zdUivodnéni vysledné znamky:

Student vypracoval bakalarskou praci na téma proceduralni generovani v pocitacové grafice. Rozsah
prace je dostateény a odpovida pozadavk(im bakalaiské prace.

V Uvodu prace je ¢tenar uveden do tématu proceduralniho generovani. Uvod je étivy a obsahuje
zajimava tvrzeni, kterd by ale bylo vhodné podlozit zdroji.

Dalsi kapitola se vénuje grafickému rozhrani OpenGL. Nejdrive je kratce zminéna historie, nasledu;ji
podstatné teoretické informace o zobrazovacim fetézci, shaderech a bufferech. Popsany jsou i
alternativni graficka API.

Dalsi kapitola se jiz teoreticky vénuje proceduralnimu generovani. Kapitola dava ¢tenatri zakladni
pohled na tuto problematiku.

V praktické Casti prace jsou popsany vybrané algoritmy proceduralniho generovani. Nechybi vhodné
a Citelné obrazky, diagramy ¢i ukazky kédu. Vybrané algoritmy jsou porovnany podle vybranych
kritérii.

V praci byly Uspésné prozkoumany metody proceduralni generovani. Vybrané algoritmy byly

implementovany a porovnany. Cile prace byly splnény.

Otazky k obhajobé:

1) V zavéru prace zminujete, Ze v sekci segmentovani lze dosahnout vétsi efektivity. Jak byste
toho dosahl?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: B - vyborné-velmi dobie

V Hradci Kralové, dne 10. kvétna 2024
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