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Predkladanad praca sa zaobera vyhl'adavanim optimalnej trasy v 3D modeli interiéru. Vyber témy
povaZzujem za zaujimavy a s ohladom na pouZité moderné technolégie za aktudlny. Autor sa
oboznémil s problematikou 3D modelov, reprezentaciou navigaéného prostredia, algoritmami na
hladanie najkratich ciest v grafoch aoptimalizatnymi metédami pre vykreslovanie 3D
modelov. Vlastnti aplikaciu implementoval v Jave s pouZitim rozhrania OpenGL pre pracu
s grafickou kartou. Pracu povazujem za dostatoéne naro&nul.

Cielfom prace bolo navrhnut a implementovat aplikaciu, ktord umozni reprezentovat’ terén
a ndjst’ optimdlnu trasu medzi dvoma a viacerymi zadanymi bodmi.

Ocetiujem, Ze autor zareagoval na skoro vietky pripomienky, ktoré dostal v predchadzajicom
posudku. SnaZil sa viditelnejSie oddelit’ popis teérie atechnolégii od vlastnej prace. Cast,
v ktorej rozoberd vlastné riesenie rozsiril o schematicky i slovny popis implementacie a naznadil
ako funguje spolupraca s univerzitnym systémom STAG. Do ukazkového videa pridal popisné
texty. Zbezny pohl'ad na priloZeny zdrojovy kéd navyse umoZiluje aspoti iastodne overit, e
aplikdcia poskytuje to, o Com sa v praci pise.

Vécsina kapitol v teoretickej Casti je zrozumitelnd. Njdu sa tu ale miesta, kde autor na jednej
strane popisuje uplné zaklady (ako pouzit matice na zépis stistavy linedrnych rovnic) a na strane
druhej zachddza do spleti detailov s mnoZstvom odbornych a anglickych nazvov, priGom
neuvedie podstatu. Prikladom méze byt odstavec hned zo strany 10: ,,Shader je program pro
zpracovavani dat ptimo na grafické karté. Pro OpenGL se pise v Jjazyku GLSL (OpenGL
Shading Language) pro DirectX pak HLSL. Prozatim jsou znimé tii typy shaderd roz$ifené o
shadery fidici tesalaci (pro OpenGL - Tessellation control shader a ... To, Ze shader je program
na vytvaranie tiefiovania, ¢i $pecidlnych efektov si musi &itatel’ bud’ odvodit z anglického nazvu,
alebo ngjst’ na wikipédii. Do budtcnosti doporuéujem vyhybat sa obidvom extrémom.

Osobne v diplomovej praci o¢akavam metodicky pristup k rieSeniu problému. Pod metodickym
pristupom pri tvorbe softvéru rozumiem postupny pripadne iteratny prechod fazami analyzy,
designu, implementacie a testovania. Prva aposledna fiza sa mi v tejto praci zdaju trochu
zanedbané. Chyba mi analyzou ziskana 3pecifikdcia poziadaviek, aby som si mohla predstavit,
¢o vSetko aplikacia riedi. Tieto, nie som si viak istqd &i uplné, informacie sa roztrusene
nachadzaju na ré6znych miestach prace (v zadani, v ivode, vo viacerych sekcidch kapitoly Reseni
v praxi, €i vo video ukazkach). Vo faze testovania je potom mozné otestovat aplikaciu voci
Specifikovanym poziadavkam. Privitala by som preto, keby sa autor pri obhajobe zameral na
analyzu a definoval funkcie, ktoré mal poskytovat’ jeho systém v reZime administrator a v rezime
uzivatel' aktoré on néasledne implementoval. Pripadne este vysvetlil schémy jednotlivych
reZzimov, ktoré uvadza v praci na stranach 33 a 34.




