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Vlastni text:

Student predklada implementacni praci, ktera méla za cil reimplementovat nastroj SpaNAV umozriujici specifikaci experimentl
provadénych ve virtualni realité. Pavodni nastroj SpaNAV byl implementovan v roce 2007 a byl aktivné pouzivan pfi vyzkumu na
fyziologickém ustavu AV CR do roku 2015. Nastroj véak zastaral po mnohych strankach. SpaNAV prestalo byt mozné dale udrzovat
zejména kvuli implementaci nad Unreal Engine 2.5, ktery se stal obsolentnim v roce 2009. Zarover pfi jeho pouzivani byl zjistén
problém nepresnosti méfeni dat experimentd v ném vytvofenych. Cilem reimplementace, vytvofeni SpaNAV 2.0, tak byla
modernizace nastroje véetné odstranéni problémd plvodni verze. Zadani prace je tedy velmi dobfe ohrani¢eno.

Prace ma tradi¢né dveé roviny — implementacni a textovou.

Co se tyce implementace, tak ta je na velmi dobré urovni. Nova verze SpaNAV 2.0 je rozdélna stejné jako plvodni SpaNAV do tFi
¢asti — aplikace experimentu, rozhrani experimentatora a konfiguraci experimentu. Aplikace experimentu je zaloZzena na Unreal
Engine 4 (UE4), specificky verzi 4.9, ktera je z roku 2015. Rozhrani experimentatora je jednoduchou GUI aplikaci napsanou v C#
umoznujici vzdalenou konfiguraci aplikace experimentu a fizeni jejiho béhu. Konfigurace experimentu je tvofena v JavaScript a
muze obsahovat i ¢asti logiky experimentu. Softwarové nejzajimavéjsi je integrace JavaScript engine Google V8 do UE4, ktera

s sebou nesla ¢etné problémy pramenici z nedostateéné dokumentace Google V8 stejné tak jako ob¢as neprehledné dokumentace
UE4. Timto krokem student znaéné odlisil architekturu SpaNAV 2.0, kdy fizeni experimentu pfenesl kompletné na stranu aplikace
experimentu, cf. pivodni SpaNAV 1.0. Student tim docilil jednak moznost konfigurovat pribéh experimentu bez nutnosti zasahu do
kodu aplikace experimentu v UE4, stejné tak jako vylepsil pfesnost logovani sledovanych udalosti v experimentu. Implementace se
zda byt stabilni, byt neni odolna na chybny vstup od uZivatele a pfi testovani mi jednou nereplikovatelné spadla aplikace
experimentu. Veskery kéd je psan srozumitelné a pomérné dobfe komentovany. Kéd aplikace experimentu je vhodné rozdélen mezi
C++ a Blueprinty UE4. K implementaci mam jedinou vytku a to, Ze je postavena nad verzi Unreal Engine 4.9, ktera je dnes jiz
prakticky obsolentni. Vysledny kéd nelze zkompilovat pomoci nového MS Visual Studio 2017, je podporovana pouze verze 2015, a
je otazkou, jak slozity by byl pfechod na nejvnovéjsi verzi Unreal Engine 4.19.

Bohuzel textova ¢ast prace je prace Spatna.

Vzhledem k historii projektu, bych o¢ekaval kvalitni analyzu problému obsahujici seznam pozadavk(, zamyslenych use-cases,
popisu cilovych uzivatell a popis produkéniho prostfedi na zakladé ¢ehoz by student vystavél architekturu dila a naslednou
implementaci. Text kapitolu analyza obsahuje, ale je chaoticka a zminéné body se v ni hledaji tézko. SpaNAV je popsan (str. 8)
UML komponentovym diagramem, ve kterém je komponenta zaménéna s aplikaci, diagram a role jednotlivych ¢asti neni vysvétlena.
Popis a skace se na problémy pfesnosti logovani, ke kterym chybi data (prezentovany az na konci v kapitole testovani). Algoritmus
1 ilustrujici problém presnosti logovani (str. 9) je textovou podobou UML Sequence diagramu.

Analyza obsahuje neukonéené poznamky jako napt. ,Aplikacia SpaNav si Zije vlastnym Zivotom, a neustale sa vyvija“ a neni
popsano, jak se vyviji. ,Nakoniec to viedlo k faktu, ze v poslednej faze zivota SpaNav-u1.0 boli zname naroky na aplikaciu®, byt tyto
naroky nejsou artikulovany néjakym seznamem. ,Tato architektura je vynutena problémom, ktory ma aplikacia riesit.“, bez toho aniz
by byl problém blize popséan; o éemz se dale student zmiriuje na str. 12 jako , Tento model sa empiricky osvedg¢il v ¢ase a nemali
sme ziaden dévod s nim hybat ani v novej implementacii.“, kdy ¢tenar stale netusi pro¢€.

Vysledkem nedostate¢né analyzy je pak neukotvenost nasledujiciho textu. V kapitole SpaNAV 2.0 pojednavajici o architekture
feSeni, ktera je kuriézné uvozena slovy ,Nie je nutné na konci tejto kapitoly systému rozumiet, a oakdvame Ze Citatel bude mat
viac otazok ako odpovedi“ (str. 12). Coz opravdu popisuje situaci ¢tenare. Nevime, pro€ se student drzi JavaScriptu byt sam pise,
Ze integrace Google V8 neni jednoducha, nevime, pro¢ se student drzi Unreal Engine, kdyZ prostfedi experimentu neni po grafické
stréance nijak naro¢né, nevime, pro¢ rozhrani experimentatora je strohé, atp. V této kapitole je také seznam kli¢ovych charakteristik
systému bez bliz§iho vysvétleni (str. 13), coz patfi do analyzy a jednotlivé body by si zaslouzili alespon kratky komentar.

Zbytek textu je pak tvofen programatorskou a uZivatelskou dokumentaci a prace je zakon&ena, pomérné jednoduchym
experimentem.

U programatorské dokumentace postradam S$irSi ivod k jednotlivym ¢astem dila; napf. chybi fakt, Ze dilo vyzaduje specifickou verzi
UE ato 4.9 a tedy nejvy$e MS Visual Studio 2015; teoreticky je mozné kompilovat projekt bez Visual Studia, nic méné to jde
konfigura¢né za ramec bézného pouziti softwarového dila. V praci neni zadny UML diagram tfid zachycujici vazby kli¢ovych tfid
popisovanych v textu, stejné jako neni ucelené prezentovano, které funkcionality experimentu jsou zachyceny v C++, které

v Blueprintech a které jsou vyvedeny do JavaScriptu.

Uzivatelska dokumentace je zaméfena silné na rozSifovani aplikace experimentu. Zde bych pravé uvital rozdéleni uzivatelskych roli
na programatory, konfiguratory experimentu a experimentatory a popis pouziti dila z pohledu téchto roli. Tento popis je pfitomen, ale
neni dobfe strukturovan a dokumentace tak nebude dobfe slouzit pfi pouzivani dila.

Text je také psan narychlo, se stylistickymi chybami, nevhodnym formatovani kolem tabulek a obrazk(i, obsahuje obrazky $patného
rozliSeni, nezavadi zkratky, micha nékteré zkratky (UE pro Unreal Engine 2.5 a UE jako Unreal Engine 4, jinde jako UE4) a
obsahuje nedobre zformatované citace (které Ize navic jednoduse kopirovat z napf. Google Scholars).



Zavérem: myslim si, Ze implementacné je prace kvalitni a splfiuje pozadavky kladené na diplomovou praci. K textu prace mam vsak
velké vyhrady. Tyto se daji shrnout tak, Ze nelze posoudit, zda navrzena architektura a zvolené technologie odpovidaji FeSenému
problému. Nic méné doporucuji praci k obhajobé.

Doporuceni k obhajobé:

Z vy$e uvedenych duvodul praci doporucuji k obhajobé.

Vynikajici prace vhodna pro soutéz studentskych praci ANO []

Seznam soutézi studentskych praci, viz http://www.mff.cuni.cz/studium/becmgr/prace/

Pokud jste vySe zaskrtli ANO, zdlvodnéte prosim svuj navrh, pfipadné uvedte konkrétni soutéz, pro kterou
je prace vhodna (ramecek Ize nechat prazdny, pokud za dostate¢né zdivodnéni povazujete text posudku):
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