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Diplomova prace pana Folty se zabyva navrhem a implementaci interaktivni vyukové aplikace, ktera
za¢inajicim studentim pocitacové grafiky usnadni seznameni s transformacemi a principy jejich skladani.
Aplikace muize byt také vyuzita jako demonstracni nastroj pro piednasky ¢i pro tvorbu uloh na cviceni.

Vlastni text prace je rozdélen do osmi logicky navazujicich kapitol, které ptehledné popisuji cile prace,
existujici vyukové materialy (tutoridly, knihy i aplikace) zaméfujici se na tématiku transformaci
Vv pocitacové grafice a jejich zhodnoceni, vlastni navrh struktury vytvafené aplikace, implementa¢ni
detaily a sadu vytvofenych vyukovych scén. Préce je zakonéena popisem provedenych testovani, moznych
vylepSeni, zavére¢nou diskusi a ptehlednou uzivatelskou piiruckou k vytvorené aplikaci. Vsechny pouzité
informac¢ni zdroje jsou v praci fadné citovany.

Jazykova a stylisticka kvalita textu prace je na velmi dobré Grovni, text je dobfe Citelny, srozumitelny
a doplnén mnozstvim nazornych obrazkt usnadiujicich jeho pochopeni. Drobnym nedostatkem jsou
obcasné preklepy ¢i spatny obrazek A.3 na strané 67 demonstrujici menu komponenty sequence. Po
obsahove strance mam nékolik pfipominek a to i piesto, ze prdce ma vyvazenou strukturu, je logicky
usporadand, piehledné ¢lenéna a nabizi uceleny pohled do feSené problematiky. Dle zadani ma byt
soucasti prace ptiprava individualnich testi znalosti a praktickych zkouskovych testti. Bohuzel v reSer$ni
¢asti tato problematika neni zminéna vilbec a v implementacni ¢asti je pouze uvedeno, ze se jedna 0 velmi
komplikovany problém vzhledem k nejednoznaénosti vyhodnocovani spravnosti feSeni. Jsou naznacena
dvé mozna feSeni, nicméné velmi struéné a ocenil bych, kdyby student jednotliva feseni vice rozvedl a
popsal zpisob jejich zakomponovani do vytvorené aplikace.

Z implementa¢niho hlediska student vytvofil uziteCny a zajimavy nastroj pro studium transformaci v
pocitatové grafice. Aplikace zobrazuje pichledné sekvence transformaci a umoziuje jejich skladani,
editaci ¢i zkoumani koeficienttl jednotlivych transformaénich matic. Funkénost navrZzeného feSeni je
demonstrovana na sadé scén, které zachycuji typické vyukové piiklady, kterymi jsou naptiklad ukazka
Gimbal locku, transformace robotické ruky nebo rozdéleni projekce na vice ¢asti. Trosku na skodu je
chybéjici testovani pouzitelnosti vytvoifeného uzivatelského rozhrani, které by jist¢ odhalilo spoustu
drobnosti (napt. potiebu lepsiho ovladani pohledu na scénu, implementace undo mechanismu, moznost
vytvafet slozitéjsi operatory se vsemi potiebnymi vstupnimi manipulatory, atd.), jejichZz odstranéni by
zlepsilo pouzitelnost aplikace. Z hlediska funkénosti postradam také moznost exportu vytvoreného fetézce
transformaci do sekvence piikazii knihovny GLM, podporu viewportu ¢i volbu vlozit $ablonu celého
transformacniho fetézce naraz. Pies predpokladané pouziti ve vyuce chybi névod popisujici pieklad
zdrojovych kodt, vyzadované verze knihoven a také testovani funkénosti aplikace na jiné platformé nez
Windows.

K praci mam nasledujici otazky:

e Dala by se aplikace jednoduse piedé€lat na podporu transformaci v DirectX, ktery pouziva
transponované matice a fadkové vektory? Co by se muselo v aplikaci zménit? Slo by to udélat
néjakym jednoduchym piepinatem napiiklad pii vytvareni nové scény.

e Pro pouziti ve vyuce by bylo vhodné otestovat, zda je aplikace pro studenty grafickych predmétt
skute¢né piinosna. Mate piedstavu, jak byste takové testy realizoval?

Zavér:

Piedlozena diplomova prace spliiuje zadani a vzhledem k vySe uvedenym nedostatkim navrhuji
hodnoceni klasifika¢nim stupném B — velmi dobfe.
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