Vysoké uceni technické v Brné
Fakulta informacnich technologii

Posudek oponenta bakalarské prace

Student: Chukir Patrik
Téma: Interaktivni OpenGL demo (id 19964)
Oponent:  Kobrtek Jozef, Ing., UPGM FIT VUT

1.

2.

Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani
Zadanie bolo priemerne zlozité a davalo Studentovi mnoho vol'nosti pri realizacii.

Splnéni pozadavkl zadani zadani splnéno s vaznymi vyhradami
Zadanie bolo sice formélne splnené, no textova €ast aj program mé vazne nedostatky.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prezentacni uroven piedlozené prace 55 b. (E)

Prezenta¢na Uroven prace je vel'mi podpriemerna. Praca ¢asto nie je pisana ako vedecky text ale ako
rozpravanie, napr. kapitola 2.4, 3.8 alebo popis obrazku 2.2 atd".

Uvod neobsahuije popis &lenenia prace. Navy$e, kniznice Assimp, Bullet &i irrKlang nie st zaloZené na OpenGL.

V rovniciach 2.1 a 2.2 nie je popisané, ¢o znamenaju jednotlivé premenné. Taktiez Algoritmus 2.2 by bolo
vhodnejSie prerobit’ do pesudokddu, pripadne nahradit men$ou ilustraciou. Popis Perlinovho Sumu v kapitole 2.4
je nedostato¢ny, absentuje matematicky model, namiesto toho autor piSe "Da se k nému dohledat spousta
informaci a neni problém zjistit jak jej implementovat". Taktiez tvrdenie, Ze Perlinov Sum je schopny generovat
nahodné 3D objekty je tiez nepravdivé, ale méze byt pouzity ako podporny algoritmus k tomuto ucelu. Celkovo,
kapitola Teorie ma 5 stran, z toho na jednej je nevhodne vysadeny obrazok 2.2. Na druhej strane, mnozstvo
tedrie sa nachadza v kapitole venovanej navrhu, napr. modelovanie vetra ¢i striedanie dfia a noci.

Obrazok 2.2 nie je v texte referencovany. Diagram na obrazku 3.1 je rastrovy a navyse jeho informa¢na hodnota
je diskutabilna. V kapitole 3.2 sa tiez hovori o tom, ako kniznica Assimp podporuje Siroké spektrum formétov,
pricom Student sa rozhodol, ze z nejakého ddvodu pouzije prave 2. V kapitole 3.3 sa Student snazi obhajit
pouzitie Bullet kniznice zlozitost'ou algoritmov pre detekciu kolizii, ktorych model by "vyrazné pfesahl rAmec této
prace", s ¢im nesuhlasim. Nie je na Skodu pouZzit kniZnicu pre detekciu kolizii, ale neobhajovat to takymto
sposobom. Navyse, kolizie jednoduchych telies nepredstavuju tazky matematicky problém.

Technika striedania diia a noci je sice zaujimavym efektom, no z textu nie je jasné, ¢i je je algoritmus ndpadom
Studenta alebo niekoho iného; podobne napr. s modelovanim vetra. V kapitole 3.7 sa uvadza, ze "standardni
knihovny pro praci s GPU neumoznuiji pfesun dat z GPU zpét do CPU", €o nie je pravda.

Obrazok 4.2 ma nulovu vypovednu hodnotu. Celkovo, kapitola 4 obsahuje miestami privel'a zbytoénych detailov,
napr. dévody pre vyber atribltov do tried.

Kapitola 5, kde je popisovana naro¢nost aplikacie, je pisana miestami nevedecky. Taktiez ich slvis so
zameranim aplikacie ako simulatora lukostrel'by je otdzny. Neuvadza sa, na akej platforme prebiehali testy,
obrazky 5.1 az 5.5 nie su v texte referencované, navySe v ich popiskoch su hrubé gramatické chyby, obrazok 5.5
je zle osadeny. Meranie v kapitole 5.1.2 je prevedené doslova amatérsky - Student 100x nakopiroval identicky
model kocky do zlozky, ktoru po jednej nacitaval. Pre€o nevkladal ten isty model, resp. jeho inStanciu? Taktiez
netusim, preco bolo nutné toto testovat v aplikacii, kde scéna pozostava len z par modelov, resp. z par typov
modelov. A preco je v aplikacii zameranej na lukostrel'bu model tanku? V ramci vyhodnotenia by bola
zaujimavejSia napr. spatna vazba od uzivatel' ov pri turnaji v takejto hre, nie nacitavanie modelov, ktoré su beztak
v aplikacii trivialne.

Kapitola 5.3 patri od zaveru. Navy$e, vzhl'adom na to, Ze scéna je vel'mi trivialna, nevidim dévodo k tomu, aby
bolo do aplikacie nutné implementovat LOD textur a modelov. Taktiez v bode 3 je ako zlozZita Uprava popisané
jednoduché maticové nasobenie.

Formalni uprava technické zpravy 60 b. (D)
V préci je mnozstvo preklepov a gramatickych chyb, je zrejmé Ze Uprave nebolo venované potrebné mnozstvo
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Casu. Obrazky 2.2 a 5.5 su zle vysadené, v pripade obrazku 2.2 dokonca na celu stranu. Strana 31 je Uplne
prazdna. Taktiez preklady z a do angli¢tiny nie su miestami dobré - nie "projectil" ale projectile, nie je "skeleton
animation" ale skeletal animation. Pomerne €asto boli v texte nespravne umiestnené alebo chybajlce Ciarky.
Prilohy za&inaju prazdnou stranou.

Prace s literaturou 50 b. (E)
V literatare je spomenutych 13 zdrojov, no 6 z toho su referencie na pouzité kniznice, ktoré by stacilo
referencovat cez poznamku pod &iarou; zvySok su vSeobecné OpenGL zdroje. A aj vo vysadeni literatury su
chyby - u zdroja 3 je ndzov uvedeny v ¢estine napriek tomu, Ze zdroj je anglicky a nesie odlisny nazov. Zdroj 4
ma ako jedného z autorov "truck creation” - Student sa snazil umiestnit do literatiry odkaz na kniznicu GLM, ¢o je
zbyto¢né (staci cez poznamku pod &iarou). Niektoré Casti tedrie, popisované v navrhu - modelovanie vetra i
striedanie dnia a noci, nemaju pri sebe zdroj, pricom nie je mozné urcit, &i je to praca Studenta alebo su pouzité
algoritmy prebraté.

Realizacni vystup 55 b. (E)
Ocerujem, ze sa Student snazil zakomponovat niekol'’ko efektov do svojej aplikacie, vratanie detekcie kolizii a
uréity fyzikalny model, no namiesto kvantity sa mal sustredit’ skér na kvalitu u mensieho poctu efektov. Taktiez,
zdrojové kédy odovzdané na DVD vyzadovali Gpravu, aby bolo mozné program spustit’. Vzhl'ad aplikacie
bohuzial nie je vel'mi dobry.

Pohyb po scéne je nevhodny, hr&€ mé obrovsku zotrvacnost uz pri kratkom pohybe po scéne a po pusteni
klaves pre pohyb doslova leti d'aleko pre€. V hre nie moznost znovu nabit’ Sipy, takze v podstate po ich
vystriel'ani hra konci. V texte nie je uvedené, ako sa skére v hre pocita, navySe je mozné zasahovat terCe aj
zozadu a hra¢ dostane body. Vzhl'ad ter€ov nie je vel'mi privetivy, najmé zozadu su chybne otextirované.
Celkovo je hra vel'mi strohd, a napriek tomu, Zze aspon v kéde je priprava pre viac svetiel, v hre je len jediné.

Namiesto nabijania su su¢astou ovladania tlacidla pre pridanie guli, kociek a tankov do scény, ¢o mi pride Uplne
mimo koncept hry. Navyse, tieto modely su bez textur.

Netusim, pre€o Student pouzil kniznicu pre prehravanie 3D zvuku, ked'Ze jediny zvuk v hre je zvuk pohybu luku,
ktory ma hrac stale pred sebou; stacilo by na to jednoduchsie API.

Napriek tomu, Ze sila vetra bola miestami nulova, sa simulacia nespravala korektne. NavySe Sipy lietali prilis
rychlo a napinanie luku nemalo na silu vystrelu Ziadny vplyv. Detekcia kolizii tiez nefungovala vZdy dobre - Sip
niekedy ostal vykresleny vo vzduchu mimo objekt. Pokial by v scéne boli iba jednoduché modely ter€ov (a nie
tank, ktory sa tam nehodi), naskyta sa otazka, ¢i bolo nutné pouzivat externu kniznicu na detekciu kolizii.

Skeletalna animacia bola pouzita len u napinania luku, ¢o v podstate skoro nema opodstatnenie, nakol'’ko jeho
napnutim sa nemeni sila, s ktorou sa vystrelia Sipy. Tato technika mohla byt pouzité radSej na modelovanie napr.
postav.

Zaciatok videa na DVD je odflaknuty - zaber na Adobe Reader s titulnym slajdom. NeSiel ten titulok vlozit do
videa priamo ako obrazok? Tento slajd je tam navySe asi 15 sekind. Video tieZ obsahuje artefakty (testované na
viacerych PC).
Vyuzitelnost vysledku
Praca je kompilaéného charakteru.
Otazky k obhajobé
1. Objasnite komisii, preco ste do aplikacie venovanej lukostrel'be zakomponoval pridavanie telies ako
napr. tank
2. Objasnite komisii, preco ste pri generovani scény so 100 kockami, namiesto trivialneho algorimu,
100-krat nakopiroval ten isty subor s modelom kocky akurat s inym ndzvom?
3. Objasnite komisii, €i boli algoritmy pre veternd mapu a simuléciu striedania dfia a noci Vasim napadom,
alebo ste ich odniekial prebral?
Souhrnné hodnoceni 55 b. dostatecné (E)
Vysledna praca je kvalitativne d'aleko od priemeru. Text nie je dobre Strukturovany, teéria sa mieSa s navrhom,
navySe nie je uvedené, ¢i su niektoré algoritmy vytvorené Studentom alebo prebraté. Vyhodnotenie sa velmi
netykalo oblasti, ktoré by Citatel Cakal od prace zameranej na lukostrel'bu.

Hoci sa Student oboznamil s niekol'’kymi efektami, vizualna stranka mohla byt le€pSia, koncept hry je naruseny
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pridavanim nezmyselnych predmetov do scény, ter€e su chybne otextirované, simulacia mala miestami
problémy, chyba moznost” znovunabitia, pohyb po aplikacii nie je uzivatel'sky privetivy. Aj v samotnom videu su
nedostatky.

Prohlaseni: Udéluji VUT v Brné souhlas ke zvefejnéni tohoto posudku v listinné i elektronické forme.

V Brné dne: 28. kvétna 2017
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