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Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani
Kvalitni feSeni zadani vyzaduje znalosti z analytické geometrie, kalibrace kamer a navrh a testovani
uzivatelskych rozhrani.

Splnéni pozadavki zadani zadani spinéno
Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prezentacni Uroven predlozené prace 70 b. (C)

Technicka zprava je logicky strukturovana a srozumitelna. V kap. 4.1 (zejména na str. 21.) jsou faktické chyby a
autor resi dllezité postupy pfi kalibraci odkazem na literaturu. JelikoZ autor pak pro kalibraci pouZiva prevzaté
nastroje, vznika pochybnost o dostate€nych znalostech autora této problematiky. Také v kap. 4.1 neni pfili§
vhodny zpUlisob kombinovani popisu matematického aparatu s popisem uzivatelskych krok( pfi kalibraci.
Formalni uprava technické zpravy 70 b. (C)
AZ na par drobnych chyb, zejména interpunkénich, ma zprava dobrou jazykovou i typografickou Uroven. Pouziti
anglickych popisk( v obrazcich a ¢asto rastrovéa reprezentace obrazk( s nizkym rozliSenim (nap¥. obr. 31, str. 47)
snizuje typografickou kvalitu dokumentu.

Prace s literaturou 65 b. (D)
Autor Cerpé z 45 zdrojl. Mnohé jsou ale vyuZity pouze napf. pfi prevzeti obrazka. Jiné, treba GIMP, protoze v
ném autor néco kreslil. Je tak téméf nemozné zjistit, které znalosti si autor ze studia literatury odnesl a na kterych
stavi svidj navrh feseni.

Realizacni vystup 75 b. (C)
Vysledkem prace je kompletni implementace deskové hry Osadnici z Katanu s vyuzitim projektoru pro zobrazeni
hry na stll a zafizeni pro detekci gest pro ovladani hry. Aplikace fesi realizaci logiky hry, uzivatelského rozhrant,
vyuzivani gest detekovanych zafizenim LeapMotion a grafiku hry. Aplikace je realizovana pomoci nastroje Unity,
integrovaného LeapMotion SDK a existujicich nastroji pro kalibraci LeapMotion a projektoru. Vysledna aplikace
poslouZila k otestovani a vyhodnoceni navrzeného rozhrani.

Vyuzitelnost vysledku

Dle testll i osobniho vyzkou$eni neni vysledna aplikace pouzitelna pfimo k hrani hry. Zajimavy dil&i

vysledek prace je praktické vyhodnoceni citlivosti zafizeni LeapMotion na orientaci uzivatele a zafizeni.

Otazky k obhajobé

* Ma-li data-projektor nezanedbatelné radialni zkresleni, Ize pouzit pro kalibraci navrzeného systému

kalibraci homografii? Pokud ano, jak? Pokud ne, pro¢?

* Vysvétlete, jak funguje algoritmus Best First Search? Cim je vhodny, Ze jste ho ve svém FeSeni pouzil?
Souhrnné hodnoceni 70 b. dobf¥e (C)
Pan Kendra implementoval deskovou hru Osadnici z Katanu s vyuzitim projektoru pro zobrazeni hry na stdl a
zafizeni pro detekci gest pro ovladani hry. Pomoci aplikace proved! testy a vyhodnoceni navrzeného
rozhrani. Odbornost a kvalita zpracovani klicovych témat prace je na magisterskou praci spise nizsi.
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