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Cilem prace byla tvorba nastroje pro tvorbu a editaci planu pokladky dlaidic v mistnosti.
Duraz v zadani byl kladen na snadnou uzivatelskou pouZitelnost.

Student na préci pracoval spi$ ndrazové, velka ¢dst aplikace vznikla jako prototyp ui na
zacatku semestru a prace byla dokoncovana ai v poslednich mésicich. Tvorba aplikace byla
konzultovdana na nékolika schlizkiach, a nejvétsi problémy které se objevily, se podarfilo odstranit.
Samotny text prace ale zacal vznikat v poslednim mésici pred odevzdanim.

V prvni &asti prace jsou rozebrany potiebné technologie a zejména algoritmy pocitacove
grafiky pro ofezavani polygonl, které jsou pro pozdéjsi praci nezbytné. Nasleduje navrh
implementace, ktery bohuZel neni doprovazen zadnym diagramem, ze kterého by byla patrna
struktura aplikace — obsahuje jen navrh uZivatelského rozhrani. Na druhé strané je pékné rozebrana
algoritmicka problematika zobrazovani dlazdic a prace obsahuje i navrh optimalizace zobrazeni, které
vede k vys$si rychlosti aplikace i kdyz obsahuje vétsi mnoistvi objektl — dlaidic. V nékterych mistech
text zabiha do zbytecnych podrobnosti, zejména v kapitole osm, kde podrobné popisuje jednotlive
tfidy a metody. Veskera vyuZita literatura je relevantni, vesmés jde o elektronické a tisténé texty
zabyvajici se tvorbou GUI v Javé a algoritmy pocitacové grafiky.

Program samotny je tvoren 28 tfidami, zdrojové texty zabiraji cca 120 kB. Bohuzel nejsou
komentované, texty z kapitoly 8 by mély byt spi§ v nich. Po spusténi program obsahuje vSechny
pozadované funkce, véetné ukladani a tprav dfive navrzenych plant pokladky, ale jeho pouZitelnost
je omezena fadou problém( v GUI. Navrh pldorysu mistnosti je oddélen od navrhu pokladky a je
nutné ho ulozit do souboru a pak znovu nadist. Navic narysovani mistnosti neni mozné provést jen
mysi, a v pfipadé chyby neni mozné navrh opravit, je nutné ho délat znovu od zacatku. Detekce kolizi
pusobi, Ze dlazdice jsou ,lepivé”, takie je obtiiné je pfesné zarovnavat, nebo upravit jejich pozici
pokud jsou tésné u sebe. Dlazdice je mozné rotovat pred viozenim do planu mistnosti, ale pozdéji uz
ne. Pokud maji obrazky dlazdic jiny pomér stran nez dlaZzdice samotné, program si stim poradi
v planu pokladky, ale bohuzel uZ ne v zobrazeni dlazdic — tam je vidét obrazek nezménény. Dlazdice
Ize ofiznout, jen kdyZ jsou na kraji mistnosti. Pfi vkladani zbytku po ofezu dlazdice je tfeba se ujistit,
Ze neni zaroven vybrana i jina celd dlaZdice, jinak program vklada tu. Program tedy funguje, ale velké
mnoistvi podobnych chyb jeho wvyuZiti znaéné zneprijemnuje. Z programdtorského hlediska
k programu nemam vyhrady, student vhodné pouZil dostupné technologie a implementoval i
netrividlni véci jako jsou zfetézené transformace, efektivni detekce kolizi nebo ofezavani
vykreslovanych objektd.

Soucdsti zadani je i testovani, které sice probéhlo, ale bohuZel jen v omezené podobé. Pro
testovani byl pouzit jen jediny scénar, s automatickou pokladkou, testefi tedy s Upravou vzoru dlaidic
vibec nemuseli pracovat. Pravé pro to by ale program mél slouzit predevsim.

K praci mam jeden dotaz:

Jak program reaguje na kolizi, pro¢ po sobé dlazdicky ,neklouzou”?



Pfes vyse uvedené vyhrady povaiuji viechny body zadani za spinéné, s tim Ze zejména bod 5
by si zasluhoval vyrazné vétSi pozornost. Navrhuji hodnoceni znamkou dobfe a praci doporuéuji
k obhajobé.
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