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Uvod

Tento dokument obsahuje posudok k verzii projektovej dokumentacie timu €. 5
na tému Vozdlo s obsluhou pomocou zariadenia virtualnej reality, ktora bola
odovzdana 7.11.2014.

SucCastou dokumentu je posudok Kk jednotlivym Castiam projektove;j
dokumentacie, ktorymi su ciele, analyza, Specifikacia poZiadaviek a navrh. Dokument
obsahuje zhodnotenie sufasnej verzie projektovej dokumentacie a prilohu

s konkrétnymi chybami s uvedenym Cislom strany a navrhmi na jej odstranenie.

Posudok projektovej dokumentacie

Tato kapitole obsahuje vypracovany posudok Kk jednotlivym cCastiam

projektovej dokumentacie.

Uvodné éasti dokumentu

Uvodné &asti dokumentu napriek vaéSiemu mnozstvu obrazkov v dokumente
neobsahuju Zoznam obrazkov. V dokumente su pouZzité rézne diagramy, avSak
dokument neobsahuje ich notaciu.

Z uvodu nie je zrejmé, preCo autori povazuju zariadenie Oculus Rift za
moderné a perspektivne. Spojenie virtualnej reality s hmotnym svetom pokladaju za
zaujimavé bez uvedenia faktov, ktoré vzbudzuju ich zaujem. NeskorSia prax, v ktorej
bude mozné uplatnit nadobudnuté cenné skusenosti pri rieSeni tohto projektu, nie je

blizSie Specifikovana a pre Citatela nie je tato informacia zrozumitelna a jasna.

Ciele projektu

Tato kapitola obsahuje vyuZitie vytvaraného projektu v réznych oblastiach.
V Casti 2.1.1 Veda nie je uvedena referencia na ¢lanok o vedcoch z Carnegie Mellon
University, ktori pracuju na projekte, v ktorom sa pokusia pomocou dialkovo
ovladaného vozidla a zariadenia Oculus Rift pristat na Mesiaci. Pre Citatela by tento

¢lanok mohol byt zaujimavy.



V Casti 2.1.2 Vojenska technika je poukazané na fakt, Zze dialkovo ovladané
lode, tanky alietadla sa vyuzivaju uz od prvej polovice 20. storoCia. AvSak
nespomina sa vyuzitie virtualnej reality a vojenskej techniky. Vznikaju otazky, Ci sa
virtualna realita vo vojenskej technike nevyuziva alebo Ci tam nie je priestor na jej
vyuzitie.

Cast 2.1.3 Zabavny priemysel sa hovori o spojeni virtudlnej reality
a skuto¢ného svetu za ucelom zlepSenia zazitku z ovladania a jazdy. Délezity je pre
Citatela aj realny priklad a referencia.

V Casti 2.1.4 Zachranarske operacie su uvedené iba moznosti buduceho
vyuzitia. Zaujimavou informaciou pre Citatefa by bolo, €i sa takéto zariadenie realne
vyuziva v tejto oblasti. Taktiez je potrebné uviest aj referenciu.

V Casti 2.1.5 Vzdelavania sa spomina priame vyuZitie vysledkov projektu na
ZlepSovanie vzdelavacieho procesu. Chyba blizSia predstava o spdsoboch vyuZitia

a celkovom prinose pre vzdelavanie.

Analyza

V Casti 3.1 Kompresia a dekompresia videa je vysvetlené, Ze video kompresia
sa stara o redukovanie a odstranenie nadbytoCnych dat. Aké su to nadbyto¢né data
nie je vysvetlené. V analyze su spomenuté 3 najCastejSie techniky pre kompresiu.
Ciefuprimerana by bola analyza technik, ktoré by mohli byt vhodné pre rieSenie
projektu. Taktiez sa v tejto Casti nachadza neodborna definicia video kodeku.
Stanovené Styri ciele pri vybere spravneho kodeku su zoradené, ale nie je zrejmé na
zaklade akych kritérii.

V Casti 3.1.1 Motion JPEG je vysvetlené, Zze data su zredukované v ramci
obrazového ramca odstranenim nepotrebnych informacii, ktoré nemusia byt viditelné
pre fudské oko. Ak nemusia byt viditelné, znamena to, Ze mdéze nastat situacia, kedy
viditefné su. Preto by v takomto pripade ich nebolo vhodné odstranovat.

V Casti 3.1.2 MPEG-4 a H.264 je uvedené, Ze H.264 ma vyspelejSie metddy
ako zakladny Standard MPEG-4, av3ak tieto metddy a vyspelejSie vlastnosti nie su
konkretizované. Nepodlozené je taktiez tvrdenie, ze H.264 je v porovnani s MPEG-4

az 2x rychlejsi.



V Casti 3.1.3 Multiview Video Coding nie je uvedené, aké su rozdiely oproti
H.264 v dolezitych skumanych parametroch. Taktiez nie su uvedené vyhody
a nevyhody pouzitia MVC alebo H.264.

V Casti 3.2 Prenos videa je potrebné blizSie Specifikovat poslednu dobu, za
ktoru doSlo k zmene pomeru ceny snimaca k cene vedenia. Obrazok 6: Prehlad
suc¢asnych bezdrétovych technolégii je vhodne pouzity a zhodnotenie bezdrétovych
technologii je kvalitné. AvSak bezdrétové prenosové technoldgie nie su porovnané
z pohfadu latencie.

V Casti 3.3 Hardvér by bolo vitané v uvode opisat poziadavky na hardvér
usporiadané podla délezitosti, na zaklade ktorych je potrebné najst a analyzovat
pozadovany hardvér, aby boli vopred ozrejmené vSetky Casti analyzované v tejto
kapitole. Tato Cast obsahuje aj analyzu 3.3.3 PWM, av8ak bez logického suvisu
s ostanymi Castami.

V Casti 3.4 Ovladanie sa hovori o intuitivnom ovladani, ktoré klavesnica
neposkytuje. Myslime si, Ze aj na klavesnici je mozné zvolit' si intuitivnhe ovladanie
bez toho, aby pouzivatel potreboval akékolvek dalSie externé rozhranie, ktoré
samozrejme znamena nielen dalSi ekonomicky naklad, ale navyse i zaskolenie ako
sa toto pridavné ovladanie pouziva. KedZze mdzeme predpokladat, zZe so
Specializovanym externym zariadenim sa stretol len malokto a teda tym padom je
potrebné pouzivatela vhodne =zaskolit. DalSou nevyhodou je instalacia
a spojazdnenie takéhoto externého zariadenia na klientskom PC.

V Casti 3.4.1 Vstup z gamepadu sa hovori o najdiskutovanejSich knizniciach
bez uvedenia faktov, ktoré podporuju toto tvrdenie. TaktieZ sa nehovori o vyhodach,
ktoré poskytuju. Kniznica XNA 4.0 sa pouziva pre vyvoj pre prostredie MS Windows.
Sice existuje jej alternativa aj pre OS Linux, avSak z toho vyplyva, Ze toto rieSenie nie
je skompilovatelné na akomkolvek OS.

Po analyze zariadeni virtualnej reality v €asti 3.5 nasleduje analyza Oculus
SDK v Casti 3.6. AvSak nie je zrejmé, preCo nasleduje tato analyza, Ci sa autori
rozhodli pre toto rieSenie. Ak ano, tak na zaklade akych faktov.

V Casti 3.6.2 Senzory a sledovanie polohy hlavy su spomenuté surové data.
Tento pojem nie je blizSie Specifikovany a Citatel nevie, o si ma pod tymto pojmom
predstavit. Taktiez je vhodné vysvetlit vyznam slova quaternion.

V Casti 3.7 OpenGL je vhodné ozrejmit, pre€o je analyza tejto grafickej

kniznice délezita a o bolo kritické pri vybere.
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Cast' 3.8 Softvérové spracovanie videa nevysvetluje, pre¢o sa autori rozhodli
pre softvérové spracovanie videa. V analyze je spomenute, Ze hardvérova kompresia

je rychlejSia ako softvérova. Tento isty fakt plati aj pri dekompresii.

Specifikacia poziadaviek
V tejto Casti je potrebné uviest dévody, na zaklade ktorych boli Specifikované

poziadavky na hardvér a softvér.

Navrh

V Casti 5.1 Architektura systému sa okrem diagramu komponentov jazyka
UML nenachadzaju ziadne dalSie informacie. Minimalne by bolo potrebné opisat
jednotlivé komponenty v diagrame, ich vyznam a ulohu v navrhovanom systéme.

V Casti 5.5 Ovladanie je ako jediny dévod pre vyber gamepadu uvedena lahka
dostupnost. Tento dévod nepovazujeme za vhodny argument, nakolko v dnesnej
dobe je mozné lahko pristupit takmer k akémukolvek zariadeniu.

V Casti 5.6 Zariadenie virtualnej reality je uvedené, Ze na zaklade analyzy
autori dospeli k zaveru, Zze najvhodnejSim zariadenim pre virtualnu realitu je Oculus
Rift. Nie je poukazané na Ziadne fakty, na zaklade ktorych bolo toto rozhodnutie
vykonané.

V Casti Navrhu uplne chyba podkapitola, ktora sa venuje synchronizacii dvoch

kamier umiestnenych na vozidle.

Zhodnotenie

PredloZena projektova dokumentéacia je celkovo vypracovana po obsahovej aj
formalnej stranke na kvalitnej urovni, avSak nachadzaju sa tu aj neodborné definicie,
Stylistické a gramatické chyby.

Po obsahovej stranke je potrebné kazdé vykonané rozhodnutie ozrejmit
a podlozit’ faktami.

Taktiez je potrebné vysvetlit vyznam cudzich slov, ktoré nemusia byt pre

Citatela zname. Nevhodné je taktiez pouzivanie posloven&enych cudzich slov.



Priloha

Priloha obsahuje zoznam konkrétnych gramatickych a Stylistickych chyb
samostatne pre kazdu kapitolu s uvedenym Ccislom strany, na ktorej sa chyba
vyskytuje, s bliz§imi poznamkami alebo s navrhom na jej rieSenie. Nedostatky po

obsahovej stranke su uvedené v posudku.

Uvodné éasti dokumentu

Tabulka 1 obsahuje pripomienky a nedostatky najdené v kapitolach Anotacia
a Uvod.

strana najdeny nedostatok, pripomienka navrh rieSenia, poznamky

»S mozZnostou zaznamenania, prenosu a

Anotacia, | reprezentacie prenosu 3D obrazu*, po preditani
0ds. 2 | dochadza k zmateniu, o aké zaznamenanie

a prenos sa jedna.

s moznostou zaznamenavania 3D
obrazu, jeho prenosu
a reprezentacie.

Anotacia, | ,Vysledkom projektu bude vytvoreny modelu

) ) vytvoreny model vozidla
ods. 3 vozidla.. yt y

spbésoby zaznamenavania 3D
obrazu, jeho prenosu
a reprezentacie obsahu 3D videa.

Anotacia, | ,spésoby zaznamenavania, prenosu a
ods. 4 reprezentacie 3D video obsahu.”

sktori by mali zaujem pokracovat’ vo vyskume v
1, ods. 5 | oblasti virtuélnej reality, alebo dokonca roz§irenej
reality. ”

oblasti virtualnej reality alebo
dokonca roz8irenej reality

1, ods. 6 | ,Takisto sme uZz prihlaseny...” Takisto sme uz prihlaseni...

Tabulka 1 Zoznam nedostatkov s navrhmi rieSenia v ivodnych €astiach dokumentu

Ciel projektu

Tabulka 2 obsahuje pripomienky a nedostatky najdené v kapitole Ciefl projektu

a Vv jej podkapitolach.

strana najdeny nedostatok, pripomienka navrh rieSenia, poznamky

»Video sa bude prenasat do pocitaca kde spracuje | Video sa bude prenasat do
2,0ds. 1 | pre zariadenie virtualnej reality.”, chyba Ciarka pocitaca, kde sa spracuje pre
a zvratné zameno zariadenie virtualnej reality.




2,o0ds. 2

,Operator vozidla bude mat’ nasedené zariadenie
virtuélnej reality v ktorom sa premieta obraz z
kamier na vozidle.”

Operator vozidla bude mat
nasedené zariadenie virtualnej
reality, v ktorom sa bude
premietat’ obraz z kamier
umiestnenych na vozidle.

Tabul'ka 2 Zoznam nedostatkov s navrhmi rieSenia v kapitole Ciele projektu

Analyza

Tabulka 3 obsahuje pripomienky a nedostatky najdené v Analyza av jej

podkapitolach.
strana najdeny nedostatok, pripomienka navrh rieSenia, poznamky
3, 0ds. 2 | ,Tieto dva algoritmy ktoré navzajom spolupracuji* T|eto’<_jva algoritmy, k.t 9re
navzajom spolupracuju
Odstranit (na obrazku). Tato
3,0ds. 4 | ,Tri snimky (na obrazku) st kbdované* informacia je uvedena uz
v predchadzajucej vete.
3 ods. 5 ,Pri zobrazeni takejto zakbédovanej sekvencie, sa Pri zobrazeni takejto zakédovanej
' obréazky javia ako...“ sekvencie sa obrazky javia ako ...
Zelenou farbou je zobrazena Cast,
4 ods. 1 sZelenou farbou je zobrazena &ast, ktora sa posiela | ktora sa posiela a Zltou
' a Zltou prerusovanou Ciarou, to ¢o sa neposiela.” prerusovanou ¢iarou to, ¢o sa
neposiela.
Na obrazku C&islo 3 je znazornené
»Na obrazku ¢islo 3 je zndzornené porovnanie porovnanie tychto dvoch
4, ods. 2 | tychto dvoch $tandardov, kde vidno, Ze obraz s Standardov, kde je mozné vidiet’,
kompresiou H.264 je ostrejsi a lepSej kvality“ Ze obraz s kompresiou H.264 je
ostrejSi a lepSej kvality
,V poslednej dobe sa pomer ceny snimaca ku cene v ;,)osl?dnej dobe sa pgmer cepy
6, 0ds. 5 vedenia zmenil natolko. snimaca k cene vedenia zmenil
natolko..
Lprepajajuci dve alebo viac elektronickych Z[:E t?i)ar:;iyiﬁezzlﬁsge\::?cako
7 ods. 2 zariadeni, ako napr. mobilny telefén, osobny napr. mobilny telefon os’obny
' ' podita¢ a bezdrétové slichadla.”, tychto zariadeni e N \
je vela, nevhodne pouZita spojka. pocitac, bezdrétové sluchadla
a pod.
10. ods. 3 ~Najjednoduchsi sp6sob je pomocou klavesnice, NajjednoduchSi spbsob je
' alebo my3$i.” pomocou klavesnice alebo mysi.
»Z dévodu, Ze vypoctovy vykon PC je vys$i, ako Z d0\v/cv)<’ju, e \’/ypoctO\V/}/ vvy kon PC
vykon pocitaéa na palube vozidla, je vhodne, aby 18 VySS| akg vykf) n pocna’ca na
11, ods. 2 N i ko X palube vozidla, je vhodné, aby sa
sa ¢o najvacsia cast vypoctov vykonavala na strane | Coywi  anL
pC* €o najvacsia Cast' vypoctov
vykonavala na strane PC.
11 ods. 8 »Cely projekt za¢al vdaka podpore cez neznamy pojem, vysvetlit alebo
' ' crowdfundingovd platformu Kickstarter.” pouZit znamy pojem




12, ods. 2

»laktieZ sa pracuje na integracii s hernymi enginmi
Unity a Unreal Engine.”

Nevhodne poslovencené
vysklonované slovo.

Navrh

Tabulka 3 Zoznam nedostatkov s navrhmi rieSenia v kapitole Analyza

Tabulka 4 obsahuje pripomienky a nedostatky najdené v Navrhu av jeho

podkapitolach.

strana

najdeny nedostatok, pripomienka

navrh rieSenia, poznamky
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Obrazok 14: Navrh bezdrétového prenosu dat je
sice v texte vysvetleny, ale v texte sa nan
neodvolava.

V texte uviest, ¢o Obrazok 14
znazornuje.

Tabulka 4 Zoznam nedostatkov s navrhmi rieSenia v kapitole Navrh




