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Hodnoceni vedouciho bakalarské prace
Michal Zak
Tenky graficky klient pro mobilni zaFizeni

1. Informace k zadani

Cilem préce bylo navrzeni jednoduchého protokolu vhodného pro inferaktivni vzdélenon vizualizaci a vytvofeni tenkého
multiplatformniho klienta postaveného na technologii OpenGL ES, ktery umozni zobrazovani a modifikaci 3D scény
pomoci navrzeného protokolu.

2. Aktivita studenta

Bakalant pristupoval k FeSeni projektu aktivné a samostatné. Na konzultace pravidelné dochizel a vétsin pfipominek,
které byly nad rdmec zadani ve vysledné praci zohlednil. Je tFeba zminit, Ze zdsadni ¢ast prace navrhl a implementoval
bez jakékoliv pomoci vedouciho. Bakalant zéroven konzultoval své kroky se zadavatelem a pokud je mi zndmo, viechny
pripominky zadavetele byly v prici zohledneny.

3. Puvodnost prace a prace souvisejici

Navrzeny protokol vychézi z pozadavki firmy Iconics a prostfedi aplikace Genesis. Od poéatku tak existovala predstava
o jednotlivych operacich i funcionalité klienta. Diky pravidelnym konzultacim se zadavetelem se podarilo funkcionalitu
oproti piivodnimu ndvrhu dokonce rozsirit. Realizované programové vybyveni je pak zcela puvodni, myslenkové pouze
inspirované existujicimi feSenimni pro spravu grafu scény. Dodany kéd je az na jednu Fadné sdokumentovanou vyjimku
(operace s maticemi) puvodni.

4. Kvalita feSeni

Samotny navrh aplikace je na nezvykle vysoké trovni a ukazuje zkuSenost bakalanta v oblasti grafickych aplikaci.
K navrhu mém pouze nékolik drobnych piipominek, tykajicich se predevsim aplikaci transformaci v shaderech pri
prichodu stromem. Jedna se vSak pouze o drobnosti, které lze snadno odstranit a maji pouze minimdln{ vliv na
rychlost vysledné aplikace a udrZitelnost zdrojovych kédu.

5. VyuZitelnost dosazenych vysledki

Dodany kéd je na velmi vysoké virovni a z velké ¢ésti lze piimo pougit pro dalsi vyvoj. Bakalant si velmi dobie poradil
i s prenositelnosti mezi platformon Windows (+OpenGL) a 108 (+OpenGL ES). Drobny problém vidim pouze v
rozdilnych shaderech pro obé platformy, coz je z velké &dsili ddno soucasnym stavem specifikaci OpenGL 4 a OpenGL
ES 2. S ndstupem nové verze OpenGL ES lze pfedpoklidat tiplné sjednoceni téchto kédn a nemélo tedy pravdépodabne
smysl investovat energii do vlastnfho preprocesoru, ktery by automaticky zajistil konverzi.

6. Spinéni zadani

Price spliiuje bez vyhrad vsechny body zaddni. Kvalitativné se pak jednd o préci na velmi vysoké fdrovni.

7. Otazky k obhajobé
Na bakalanta mam ndsledujiei otdzky:
e U scény s velkym poétem uzlu je vidét pokles vykonu, ktery je dan priachodem grafu (Demo02 vs Demo05). Je
mozné pridat néjakou optimalizaci, kterd by tento jev zmnirnila?
e Price byla testovdna v prostfedi Windows a na emuldtoru i0S a v dobé psani nebyla moznost zmeérit vysledlky

na redlném zaffzeni. Zménilo se v tomto sméru néco od odevzdani? Jaké je (ocekavané) chovdni na mabilnich
zafizenich?

o Po napsédni prvni verze ziskd clovék spoustu poznatki a pouéi se z pripadnych chyb. Je v aplikaci néco, co by si
pri zpétné kontrole zaslouzilo vyraznéjsi zmény?



8. Zavéretné shrnuti
Navrhuji hodnocen{ zndmkon vyborné a praci dopornéuji k obhajobé.
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