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Pracovisté vedouciho prace: Katedra pocitacové grafiky a interakce

Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani primérné narocné
Hodnoceni ndroc¢nosti zaddni zavérecné prdce.

Zadani navrhl sdm student s cilem vyzkouset si proces navrhu netrividlni hry. Rozhodl se implementovat
zakladni stavebni kameny hry simulujici Zivot mravenc(. Jde o standardni inZenyrsky problém.

SpInéni zadani splnéno

Posudte, zda predloZend zdvérecnd prdce splriuje zadadni. V komentdri pripadné uvedte body zaddni, které nebyly zcela
splnény, nebo zda je prdce oproti zaddni rozsifena. Nebylo-li zaddni zcela spInéno, pokuste se posoudit zdvaZnost, dopady a
pfipadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Student splnil vSechny body zadani.

Aktivita a samostatnost pfi zpracovani prace A - vyborné

Posudte, zda byl student béhem reseni aktivni, zda dodrZoval dohodnuté terminy, jestli své resSeni priibézné konzultoval a
zda byl na konzultace dostatecné pripraven. Posudte schopnost studenta samostatné tvirci prdce.

Student pracoval priibéiné, cilevédomé a s velkou mirou samostatnosti. Implementaéni detaily fesil samostatné.

Odborna uroven C - dobfe

Posudte uroveri odbornosti zdvérecné prdce, vyuZiti znalosti ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuZiti podkladi a
dat ziskanych z praxe.

Student vyufZil celou fadu postupl a knihoven, o nichZ se dozvédél béhem svého studia a nastudoval pohyb mravencu.
PFekvapilo mne, e k reprezentaci otoéeni mravence pouZil matice, &imz si znemoznil interpolaci Ghld. Redeni problému
splynuti os pfi rotaci resi jen jednu ¢ast problému. Plsobi to na mne, jako by pficinou bylo postupné skladani rotaci, patné
skryté pfi vypoctu up vektoru, ktery se pouziva k urceni osy rotace. Neni plné vyreSen problém se zanofovanim mravence
do terénu, ani neni v kapitole 4.2 diskutovan.

Formalni a jazykova uUroven, rozsah prace A - vyborné
Posudte sprdavnost pouZivani formdlnich zdpisti obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou stranku.
Typograficka i jazykova Uroven prace je na velmi vysoké urovni. Vyhnul bych se sklonovani anglickych slov (chunk).

Vybér zdrojt, korektnost citaci B - velmi dobre

Vyjddrete se k aktivité studenta pri ziskavani a vyuZivdni studijnich material( k reseni zavérecné prdce. Charakterizujte
vybér pramen(. Posudte, zda student vyuZil vSechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vSechny prevzaté prvky radné
odliseny od vlastnich vysledki a tvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace tplné a v souladu
s citacnimi zvyklostmi a normami.

Student ve své praci cituje 24 prament, 22 je na zdroje on-line. Naprosta vétsina se tyka popist knihoven, formatu a
obdobnych her. O mravencich jsou uvedeny dva prameny, o tvorbé herniho engine jen jeden. U fesSeni problému splynuti
os pfi skladani rotaci na str. 60 Zzadny odkaz neuvadi.
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Dalsi komentare a hodnoceni
Vyjddrete se k trovni dosaZenych hlavnich vysledki zdvérecné prdce, napr. k drovni teoretickych vysledkd, nebo k urovni a
funkénosti technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystupm, experimentdlini zrucnosti apod.
V programu jsem nasSel mista, kdy se pracuje s nenastavenou hodnotou:
e Napft. neni definovdna hodnota vDir:
vec3 NodeAnt::getMotionDirectionVector(int dir) const
@écB vDir‘;:/>

if (dir == MOTION_NONE)

_— T
Ve . h
(return vDir;)

} .

ktera se ndsledné pouziva pri urceni sméru pohybu:
void NodeAnt::move(int dir)
{
if ((mMotionDir != MOTIDN_NONE && mMotionDir != dir) ||
(mMotionDir == MOTIDN_NONE && (!mStepControl.isEmpty() ||
lisStepReady())))

{
return;

}
vec3 x’\vDir‘ = getMotionDirectionVector(dir);
vDir = vec3(mMatrixR * mMatrixRY * vec4(vDir, 1.0f));

setTargetPosition(mPos + vDir);
mMotionDir = dir;
e Nebo v metodé:
Terrain::updatePosition(Position & position,...)

je nastavena novd hodnota position.pos =.., ale hodnota position.up zlstdvd nezménéna..

Pri rotaci mravence v metodé NodeAnt::updateAnim() se vyuzivd up vektor objektu:
Position position = mObject.getPosition();
vec3 upv = position.up;
e Neni problém s rotaci okolo Y zavlecen nesprdvnou ¢i nenastavenou hodnotou up vektoru?
e Neni pri nastaveni up-vektoru nékde jinde v kédu pouzito postupné skladani rotaci podle
os xyz, v dlsledku cehoz dojde ke splynuti rotaci pro rotaci okolo osy y o 90°?

vy

stromu. Jak Ize namérené Casy generalizovat do vy$sich rozmérd scény? Je uvedend scéna dostatecna pro Vase zavéry
ohledné rychlosti aktualizace scény?

Drobnosti:
e Bylo by vhodné uvést v textu prace, Ze design dokument hry je na pfiloZeném CD. V obsahu CD na str. 85 jej
¢tendr muze prehlédnout.
e  Misto tabulky na str. 69 by byl vhodnéjsi graf.

2/3




%?g\;/ POSUDEK VEDOUCIHO

UCENI

Wy e ZAVEREGNE PRACE

1Il. CELKOVE HODNOCENI A NAVRH KLASIFIKACE
Shrrite aspekty zdvérecné prdce, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni.

Student pracoval samostatnég, jasné a srozumitelné popsal kroky, které pti navrhu prace ucinil, popsal nedostatky,
které zbyva vyresit a implementoval poZzadovanou aplikaci. Zdrojovy kéd peclivé komentoval a vygeneroval
dokumentaci. Tim jednoznacné prokazal své inZenyrské schopnosti.

Text prace ma jasnou strukturu a dobfe se ¢te. Navic je psan velmi péknou cestinou.

Jako nedotazené povazuji feseni problém se splyvanim os rotace mravence, zanofovani mravence do terénu a
testovani na omezené velikosti svéta 16 bunék.

Predlozenou zdvérecnou praci hodnotim proto klasifikacnim stupném C - dobfre.

Datum: 25.1.2016 Podpis:
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