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Diplomova prace pana Sedivého se zabyva navrhem a implementaci herniho jadra uréeného pro poéitatovou
hru ze svéta mravenct. Prace se zaméfuje zejména na vytvoreni vhodné datové struktury pro reprezentaci herniho
svéta, realizaci pohybu mravencii, umélou inteligenci mravenct a jejich vzajemnou pfimou komunikaci.

Vlastni text préce je rozdélen do péti logicky navazujicich kapitol, které piehledné popisuji cile préce, existujici
zanroveé podobné hry, navrzené herni mechanismy, zvolené implementaéni prostiedi (jazyk, pouZité knihovny),
navrh struktury herniho jadra a implementacni detaily tykajici se jednotlivych blokt jadra popsanych pomoci
diagrami tiid. Prace je zakonéena kapitolou shrnujici provedena testovani, pamétovou naro¢nost zvolené datové
struktury i ¢asovou slozitost pohybu mravence, jeho interakce s okolnim svétem a komunikace mezi mravenci.

Jazykova a stylistickd kvalita vlastniho textu prace je na dobré urovni, text je dobfe Citelny, srozumitelny a
doplnén mnozstvim nazornych obrazkt usnadiiujicich jeho pochopeni. Ponékud netypicky za¢ind tivodni kapitola az
na strance ¢islo 17. Po obsahové strance mam nékolik pfipominek a to i piesto, Ze prace ma vyvazenou strukturu, je
logicky uspotfadand, prehledné ¢lenéna a nabizi uceleny pohled do feSené problematiky. U srovnani existujicich her
v kapitole 1.2 postrdddm piehlednou tabulku, ve které by diplomant jasné¢ porovnal uvedené hry z hlediska
vytyéenych cili a pozadavki kladenych na navrhované jadro. Déle neni v praci uspokojivym zptisobem popsano,
jak je feseno dynamické nahravani sousednich ¢asti terénu, pokud se cely nevejde do paméti, ¢i jak se umist'uji na
terén jednotlivé nohy mravence pti prechodu z jedné plosky na druhou. Z textu také neni patrne, jakym zptisobem
se generuje pocatecni terén a jakym zplisobem se upravuje.

Vytvorené jadro bylo pouzito k implementaci hry, ktera je zaloZzena na knihovné SFML a OpenGL. V jadre je
implementovana zakladni logika piimé komunikace mravencu, ale jiz neni implementovana zadna jina inteligence
mravenci (napf. reakce na podnéty z prostfedi, reakce na nebezpeéi, atd.) ani piikazy, které by si predavali
mravenci pti komunikaci. Nikde v préaci neni demonstrovano ani vysvétleno, jak se hloubi tunely ¢i jak se generuje
rozloZeni materialti ve scéné, tj. kde jsou kameny, dievo a pisek. Pti pozorovani ptilozenych videi je viditelny skok
v pohybu mravence pies hrany terénu, obcas se dokonce mravenec zaboii hlavou nebo nékterou nohou do terénu.
Z kapitoly 5 a pfilohy C je patrné, Ze implementace byla otestovana na pomérné malych scénach (dva bloky),
zatimco vetsi scény nebyly pro testovani pouzity. Zde by se patrné projevila neefektivita vytvareni polygonalni sité
terénu obsahujici duplicitni trojuhelniky. Navic se zbyte¢né generuji i trojihelniky, které nejsou nikdy vidét.

K praci mam nasledujici otazky:
e Kolik mista na disku zabira terén maximalni velikosti 2000x2000x2000 blokii (viz str. 49)?

e Porovnaval jste néjakym zpisobem Vami implementovany pohyb mravence se skute¢nym pohybem
zachycenym na videich ze skute¢nych mravenist? Jak moc je pohyb realny.

e Jakym zplsobem reaguje mravenec na podnéty z prostiedi a jak by se daly pfidat nové typy interakce (napf.
hrozba zaplaveni terénu vodou)?

Po strance textové se jedna o vybornou praci, nicméné vzhledem k zaméfeni na pocitacovou grafiku, by mély
byt nékteré ¢asti feSeny lépe a dotazeny do plné funkcionality: rotace mravence na hranach terénu, hledani
sousednich bunék v octree, hledani nejbliz§iho mravence ke komunikaci nebo tvorba povrchové reprezentace. Na
druhou stranu diplomant vytvotil funkéni herni jadro, ¢imz splnil zadani prace, coz dokladaji i vygenerovana videa
pfiloZena na CD.

Zavér:

Piedlozend diplomova prace spliuje zadani a vzhledem Kk vySe uvedenym nedostatkim navrhuji
hodnoceni zndmkou C — dobfie.
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