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Prosim vypliite hodnoceni kifizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni /epsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalatskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, kterd by neméla
byt obhéjena. Hodnoceni v ptipadé potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi  OK hor$i nevyhovuje
Obtiznost zadani O O] []
Splnéni zadani [ (] [
ROZSEIh pI'élCG ... textova i implementacni cast, zohlednéni narocnosti D D D

Komentat Zadani prace je velmi strucné, a neni vlastné piesné jasné, co si zadavatel od
vysledné prace slibuje. Nicméné¢ i tak prace nespliuje netrividlni ¢ast zadani, kdyz
podporuje pravé a pouze kostku 3x3, ale zddné dalsi hlavolamy. Zasadni ale je, ze autorka
toto v textu prace zcela pomiji, a jedind zminka o jinych hlavolamech se ,,nenapadné*
nachazi ve formé odrazky ,,pridanie viacerych hlavolamov (napr. kocky 2x2, 4x4...)* bez
dalSiho vysvétleni v €asti ,,Plany do buducnosti na konci prace. Nesplnéni této ¢asti zadani
by bylo jesté pochopitelné, pokud by s tim autorka pocitala, a na budouci rozsifeni by prace
byla pfipravena — jak ale uvadim dale v ptiloze posudku, tak stavajicim kédem aplikace ani
zadani splnitelné neni, protoZe autorka ma vlastnosti kostky 3x3 velmi natvrdo
»zadratované® ve vétsing kodu, a i jen pro podporu hlavolamti velmi podobnych 3x3, tedy
napf. 2x2 nebo 4x4 by musel byt cely kod naprogramovan zcela od zacatku (a to jiz
nezmiiuji komplexné€jsi hlavolamy jako pyramix nebo megamix, které nepouzivaji dilky ve
tvaru krychlicek).

Textova ¢ast prace leps$i OK horS§i nevyhovuje
Formalni ﬁprava ... Jazykova uroven, typograficka uiroven, citace

Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, urover detailu
Analyza

Vyvojova dokumentace

Uzivatelska dokumentace

Komentat Vice viz ptiloha posudku nize.
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Implementacni ¢ast prace lepSi OK hor§i nevyhovuje
Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie ] ] ]
Kwvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formatovani, komentdre, testovani O] | O]
Stabilita implementace o o O
Komentédi Vice viz ptiloha posudku nize.
Celkové hodnoceni Neprospél(a)
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Formalni Uprava
Prace obsahuje obrovské mnozstvi preklept (typicky nékolik na kazdé strané), a to nejen v samotnych vétach textu
(které jsou nékdy i rizné nedokoncené a nesmysiné), ale i ve velkych nadpisech prace.

Citace

V Casti 2.1.1 jsou nékteré véty doslova zkopirované z ¢lanku Thistlethwaite's 52-move algorithm (a doslova prelozené
do slovenstiny), napt. , To zodpoveda skutocnosti, Ze tato faza fixuje orientaciu rohov a umiestriuje hrany strednej
vrstvy.”, nebo ,spravne umiestnené hrany lavej a pravej steny vo vsetkych troch stredovych vrstvach (prstencoch), rohy
su v tetradach a plati pre ne parna permutdcia.” — ale véty nejsou v textu prace nijak oznacené jako doslovné citace (ani
uvozovkami, ani kurzivou), a ¢lanek neni ani nijak citovan (pouze v seznamu literatury je genericka citace, ale nikoliv u
pouzitych vét). Navic napf. druhd véta ani neni v kontextu prace jasnd, protoZe o tetradach jinde autorka nemluvi a
nevysvétluje je.

V aplikaci jsou pouZité obrazky, které jsou k dispozici sice zdarma, ale vyzZaduiji attribution (,,Flaticon License: Free for
personal and commercial purpose with attribution. Attribution is required. How to attribute?”), viz obrazek Sipky z:

https://www.flaticon.com/free-icon/right-
arrow 3248150?term=arrow%20symbol&page=1&position=9&page=1&position=9&related id=3248150&origin=tag

nebo informacni ikonky:

https://www.flaticon.com/free-

icon/information 7331077 gl=1*1ptm6u5*test ga*MTA2MDE3MTAzL]E2NJE50DU1MTk.*test ga 523JXC6VL7*MTY2
MTk4NTUXOSAXLIEUMTY2MTk4ANTgxMC42MCAwWLA. *fp ga*MTA2MDE3MTAzZLIE2NjESODUIMTk. *fp ga 1ZY8468CQB*
MTY2MTk4NTUXOSAXLIEUMTY2MTKANTgxMCA42MCAwLjA.& ga=2.77238869.113399148.1661985519-
106017103.1661985519

a dalsi v praci pouzité obrazky. O zdroji obrazkt se ale autorka v praci nezminiuje zcela viibec, natoz licenci
pozZadovanym zplisobem.

Stejné tak neni v praci oznacen zadny zdroj pouZité hudby, ale tu se mi dohledat nepodafilo — je tedy autorka prace i
jejim autorem?

Jako dalsi zéasadni zavadu vnimam, Ze celd reprezentace 3D modelu kostky, a jejiho rozloZeni do sité (Cili jedna z hlavnich
Casti aplikace), je vyrobena presné dle tutorialu na YouTube rozdéleného do 6 videi:

https://www.youtube.com/watch?v=JN9vx0OveZ-c

a dalsi — kromé toho, Ze zvoleny zpUsob reprezentace je velmi nevhodny (viz dale v ¢asti ,,Kvalita navrhu a zpracovani®),
tak hlavné autorka tento tutorial v praci zcela viibec nijak nezmifiuje, ani necituje, a naopak se text ,tvari“, jako kdyby
s timto navrhem autorka pf¥isla sama. Jsem si ale dost jisty, Ze presné dle uvedeného rozsahlého tutorialu postupovala,

jelikoz:

1) vysledna implementace kédu a organizace scény v Unity je zcela stejna,
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2) pfizadani ,unity rubik's cube” nebo podobného hesla do Googlu, je dany tutoridl hned 1. odkaz vraceny
z vyhledavani (a to pro rdzné uzivatele),

3) v adresarich odevzdaného projektu a gitové repozitory bakalarské prace jsou screenshoty starsich verzi aplikace,
které presné odpovidaji konec¢né fazi tutorialu (pdvodné méla autorka i anglické popisky tlacitek dle tutorialu,
nez je zaménila za slovenské ve vysledné aplikaci); navic i vysledna aplikace stale dodrZuje relativni usporadani
Casti na obrazovce stejné jako v tutorialu,

4) autorkou nesmyslné prvni ovladni aplikace odpovida ovladani, které navrhuje uvedeny tutoridl.

Analyza zadani

Jelikoz je zadani prace velmi strucné, a jelikoz je prace zamérena na konkrétni cil zlepSeni vyuky sklddani Rubikovy
kostky, tak by pro takovouto praci mélo byt zcela zasadni provést kvalitni analyzu zaddni, neboli analyzu potreb a
pozadavk( potencidlnich uZivateld a jasné stanovené presnéjsich functional i non-functional requirements, které by
odpovidalo uzavreni kontraktu se zadavatelem. Stejné tak by soucdsti prace méla byt alespon néjaka zakladni reserse
podobnych aplikaci a rozbor jejich vyhod a nevyhod a z toho opét vyvozeni zavér(, jaké vlastnosti a jak do aplikace
implementovat. Nicméné nic z toho neni v praci vibec ani ndznakem provedeno. Autorka tak pribéziné zcela , vari

z vody“, a vysledkem jsou zcela nejasna a nevhodnd rozhodnuti.

Jiz jen samotné ovladani otaceni kostkou jde zcela proti smyslu aplikace. Ovlada se klikanim na tlacitka, ktery odpovidaji
jednotlivym strandam kostky a smértim otaceni. Ovéfil jsem, Ze zacatecnik (pro které je aplikace uréena) je timto
ovladanim zcela zahlcen, a jelikoZ hned od zac¢atku ho aplikace vse uci formalnim zapisem algoritm(, tak uZivatel zcela
ztraci kontakt s kostkou a viibec ji nesleduje, a prosté jen ,tupé” klika na tlacitka, ktera odpovidaji kroklim algoritmu,
bez toho aby si budoval intuitivni pfedstavu o tom, co které tahy s kostkou délaji. To je jeSté podporeno tim, Ze si
uzivatel nemuze otocit kostku do libovolné pozice — resp. se mu z ni vidy vrati do zakladni. To ale uZivatele nuti skladat
»zadni“ strany bez toho, aby se na ne dival, a opét se v tom, co se déje na kostce zcela ztraci, ale opét ho to motivuje jen
k bezmyslenkovitému klikani na tlacitka. Autorka sice toto v praci zminuje, Ze je zameér, Ze pro rychlé skladani se nema
kostka otacet, aby uzivatel otaCenim neztracel ¢as — nicméné, zde je jasny rozpor s ur¢enim aplikace (opét chybéjici
analyzou), protoZe preci cilem aplikace neni naucit se rychle skladat, ale skladat néjak dle konkrétni zacatecnické
metody, a naopak predstavu, co tahy délaji na rznych stranach kostky by si mél uzivatel budovat. Navic neni pravda, Ze
otdaceni celou kostkou je vidy Spatné — i nejlepSi speedcubefi v nékterych konfiguracich kostku radéji otoci, protoze jim
to umozni v jiném otoceni provést jednodussi algoritmus, a tim je pak vysledné skladani stejné rychlejsi (i se zapocitanim
Casu otoceni kostkou).

Autorka prace sice uvadi, Ze zkousela nejprve ovladanim tazenim ze stfedu strany (coz mi pfijde rovnou ziejmé malo
intuitivni), a to Ze bylo pro uZivatele neintuitivni (coZ ale nepodporuje Zadnym konkrétnim experimentem, ani popisem
poctu a zkuSenosti uzivateld), proto presla na uvedeny zplsob. Nicméné, proc nepoutzila ovladani tazenim (swipe) ve
sméru hrany dané vrstvy, které je zcela nejbéznéjsi v drtivé vétsiné , kostkovych” aplikacich ... ? — namdatkou tfeba

v aplikacich Magic Cube, nebo CubeX, nebo Cube Rubik, nebo Fridrich CFOP. Zkusil jsem jednu z téchto aplikaci predloZzit
8 uditeldm informatiky a/nebo matematiky ve véku 30 aZ 60 let (coZ by mohlo rozumné ,,simulovat” cilovou skupinu)

s tim, Ze zcela bez jakékoliv ndpovédy nebo dokumentace méli provést na kostce 3 tahy dle obrdzku, a nikdo z nich
nemél Zadnou zkusenost s ovladanim néjaké , kostkové” aplikace. A z toho:

1) 4 rovnou intuitivné zkusilo spravny zplsob swipe ovladani a bez dalsiho zkoumani bez chyb provedli vSechny 3
tahy,

2) 1 pfiSel na spravné swipe ovladani po nékolika nespravnych pokusech do 15 sekund od zacatku prace s aplikaci,
pak pochopil ovladdni, a poZzadované 3 tahy jiz provedl rychle a bez chyb,

3) 3 nejprve zkouseli provadét otaceni gestem 2 prsty, ale do 20 sekund pfisli vSichni na swipe pohyb, a
pozadované 3 tahy jiz provedli rychle a bez chyb.
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Prestoze tento rychly experiment probéhl na mobilnim telefonu, tak podle mé i v prostfedi desktopové aplikace
dostatecné podporuje hypotézu, Ze zplsob ovladani pouzivany ostatnimi aplikacemi je zvoleny dobfe, a je opravdu pro
uZivatele opravdu intuitivni. V bakalarské praci by samoziejmé experiment mél byt proveden daleko peclivéji, nicméné
je myslim zfejmé, Ze autorcino rozhodnuti stran ovladani neni dobré.

Technicka a didakticka analyza

V praci bohuzel zcela chybi i jakdkoliv technicka forma analyzy, autorka viibec nijak nevede diskusi o mozZnostech
implementace a navrhu aplikace, pouze predklada popis hotovych feseni (a ani to ¢asto ne). Autorka nikdy nepredklada
zadné alternativy a nijak nehodnoti vyhody a nevyhody zvolenych FeSeni. Stejné tak autorka nijak nefesi didaktickou
rovinu své prace a aplikace, nepredklada zadné alternativy stran svého rozhodnuti, ale vSe bez hlubsiho vysvétleni
prezentuje jako hotovy fakt. Problémy jako jak viibec pripravit koncept tutoriald, jak tutoridly reprezentovat, jaké
datové struktury a reprezentace zvolit, jak naimplementovat tahy, atd. — celkové zadné klicové mechanizmy v praci
nejsou popsané ani na Urovni vyvojové dokumentace (jak funguje v praci hotové reseni), viz ddle, ale ani zminkou nejsou
diskutovany v absentujici analyze — u zddného z téchto rozhodnuti se ¢tenar nedozvi odpovéd na otdzku ,proc takhle, a
proc ne jinak”.

V ¢asti 1.2.2 uvadi, Ze se rozhodla nepouzit béZznou notaci apostrofu pro inverzni tah, a misto toho pouziva spise
okrajové pouzivanou notaci malym i. Oficialni materialy WCA (World Cube Association) ale pouZivaji apostrofovou
notaci, stejné tak je nejbéznéjsi v materidlech pro zac¢atecniky (na které aplikace cili). Jaky je k této volbé dlivod, ale
autorka nijak neuvadi a nevysvétluje.

V ¢asti 2.1.1 autorka vcelku detailné popisuje Thistlethwaite algoritmus, ktery se ale pak rozhodne pouzit. Pro¢ ho ale
popisuje, a pro¢ ho nepoutzije ale neni jasné. Ani v popisu nema zadnou argumentaci v kontextu prace.

V ¢asti 2.1.2 pak zminuje algoritmus Kociemba — ten ale nijak ddkladné nevysvétluje, a zcela bez kontextu jen zmifiuje,
Ze ho v praci pouzije. Nicméné jeho pouziti v praci neddva smysl, protoze to je algoritmus pro rychlé vyreSeni kostky
pocitacem, ale negeneruje posloupnost tah(, ze které by se mohl lidsky hrac néjak poucit — ale pfitom presné tak je

v praci pouZit, tj. pro zobrazeni posloupnosti tah(l uZivateli, jak sloZit kostku. To je ale i pokrocilému uZivateli zcela

k nicemu, natoz zacatecnikovi, kdyZ to je mimo kontext zvolené metody.

Zda se, ze algoritmus Kociemba autorka v praci pouZila jen proto, Ze nalezla hotovou knihovnu pro Unity, ktera ho
implementuje (a tu v préci poutzila).

V ¢asti 2.1.3 autorka prezentuje pravé 1 zacatecnickou metodu skladani Rubikovy kostky a to metodu Rubik’s 2020, a
pouze zminuje, Ze existuji i dalsi. Bez jakéhokoliv rozboru ale tuto 1 metodu zvoli a v praci implementuje. Pro¢ ale
nezvolit tfeba CFOP metodu (je pfilis naro¢nd?), nebo Roux nebo Petrus metody (ty preci podporuji intuici, a to by mélo
zacatecnikim pomoci), nebo pro¢ nezacit se ,,sexy metodou”, ktera je preci pro za¢atecnika nejpristupné;jsi, protoze
vyZaduje zasadné méné uceni nez Rubik’s 2020 (jelikoZ je zaloZena jen na opakovani tahu ,,sexy move*“). Ale preci
existuje i spousta dalSich metod, tak proc se néjakym v praci nevénuje?

Dale v ¢asti 2.1.3 autorka metodu Rubik’s 2020 detailné popisuje — opét tak ale Cini bez jakéhokoliv naznaku analyzy —
pro¢ tam popis je? Autorka nijak nefesi, jak v praci metodu pojmout, jak naimplementovat. Autorka navic vychazi

z letaku od Rubik’s (v praci citovany), ten ale do textu prace neprepisuje presné. Nékteré ¢asti maji vynechané podkroky,
nebo néjaké pripady, nebo jsou prosté Spatné — tedy z textu prace nelze metodu spravné pochopit — mimo jiné napf.:

Bod 3 — autorka uvadi , predpokladejme, Ze se nachazi pod mistem” — to ale nelze predpokladat, do té pozice je
tfeba kostku dostat — viz letacek Rubik’s strana 18 dole.

Bod 5 — , otacime celym hlavolamem® — zde ale autorka pomiji, Ze otacenim celym hlavolamem v aplikaci zakazala.
Navic neni uvedené, Ze algoritmus musime provadét opakované, a také neni uvedené, Ze se nesmime koukat na
rohy, Ze mohou byt i Zluté (oboji ale uvedeno v originalnim letacku).
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Bod 6 — v prdci ma autorka uvedeno ,rotaci hranovych” — dle letac¢ku a spravné ma byt ale ,rotaci rohovych”. Dfive
v textu jiz piSe, zZe levd strana obrazku je vidy predni a prava je prava, a zdroven v textu pise, Zze ,,pro tento pripad
predpokladejme, Ze oranZova je predni” — ale odkazuje se tim na obrazek 2.7, kde je pfedni zelena a oranzova je
prava. V origindlnim letacku spravné.

Bod 7 — nezminuje, Ze se musi tocit horni vrstvou, nez budou 2 rohy na spravné sténé (v originalnim letacku ale
uvedeno)

Bod 8 — nepopisuje vibec, Ze mlZe nastat pfipad, Ze jsou vSechny 4 strany nekompletni (v originalnim letacku ale
uvedeno).

Celd tato 5-strankova Cast je tedy v praci zbyte¢nd — obsahuje tolik chyb, Ze neni pro nic vyuZitelnd, a navic neresi nijak
zasazeni do kontextu implementace bakalarské prace.

Navic je velmi problematické, Ze se autorka kvali snazsi implementaci rozhodla upravit metodu, ale své Upravy metody
jiz nijak detailné nepopisuje. Navic tim uZivatelé nemohou pouZit standardni letac¢ek a dalsi materidly k metodé Rubik’s
2020. A dale autorcina Uprava sméruje na to, Ze nékteré pripady musi fesit navic, a tedy se uzivatelé musi ucit vice
algoritmi neZ u plvodni metody — a to opét jde proti konceptu aplikace pro zacatecniky (kde chceme pocet uéenych
algoritm{ minimalizovat — ale to autorka v praci nefesi).

V textu jsou navic i chyby v popisech tah( (které jsou opravdu velmi $patné odhalitelné, zvlast pro zacatecnika), napf.
v 1.2.2 je uvedeno ,Napriklad rotéciu stredného riadka v smere hodinovych ruci¢iek, mdzeme substituovat sibeznou
rotaciou Uia D.“ —to je ale Spatné — uvedeny ptipad odpovida posloupnosti U a Di v autorciné notaci.

Vyvojova dokumentace

V praci prakticky chybi vyvojova dokumentace. V ¢3sti 4.1 je sice uvedeny obrazek nékolika tfid resice, ale chybi k tomu
libovolny dalsi text, ktery by fungovani tfid, a jejich navrh a APl néjak vysvétlil. Pouze je zde nedokoncend véta —
doslovné citovano ,,Daldim pozitivnym aspektom je.”, a to je vée. Stejné tak kompletné chybi dokumentace samotné
implementacni ¢asti v Unity — detailni popis scény, a vztaht jednotlivych objektl, pfipojené skripty a jejich funkce a
vztahy.

Soubor index.html z vygenerované ¢asti vyvojové dokumentace obsahuje jen placeholder z néjaké sablony, ale viibec
neobsahuje nic souvisejiciho s praci a ani z néj nevedou Zadné odkazy na néjakou dokumentaci k praci — tedy tato ¢ast
dokumentace je pro programatora nedostupna. Nicméné jelikoZ jsou dokumentaéni komentafe v kdédu jen velmi
sporadicky, tak by stejné asi pro programatora nebyla vygenerovana ¢ast dokumentace prinosna.

Uzivatelska dokumentace

Text prace sice formalné uzivatelskou dokumentaci obsahuje, ale vétsSinové popisuje jen zfejmé véci, které by u dané
aplikace nebyly tfeba (navic pokrodilejsi ¢asti vyzaduji precteni hlavniho textu prace — to ale pro uZivatelskou
dokumentaci nedava smysl — ta by byla vydana spolu s produktem) — jelikozZ je navic cela aplikace koncipovana jako
tutorial, tak se domnivam, Ze nikdo nebude chtit dobrovolné jesté dalsi dokumentaci Cist, ale samotné tutorialy by mély
byt postavené tak, aby byly ,samonosné”. Prochazeni tutoridll je ale velmi zmatecné, a uZivatel ¢asto nevi, zda se
zobrazovany text tyka toho, co pravé na obrazovce vidél nebo toho, co ho teprve ¢eka. Proc¢ napt. hned v levelu 1 je
nutné pred 1. tahem zmacknout Sipku dale, ale pred 2. tahem R2 jiZ ne (pfitom popis i pozice vypadaji na obrazovce

v obou pfipadech stejné).

Z uzivatelského hlediska je velmi problematické, Ze se nelze vratit o krok zpét a znovu dopredu. Lze pouze cely tutorial
ukondit, a znovu ho zacit od zacatku — ¢imz ale uZivatel pfijde o stav kostky. Pfitom jiz v levelu O béZzné uzivatel

zapomene ovladani (které mimochodem neni vysvétlené intuitivné — vyznam zkratek pro jednotlivé tahy je jen v textu
prace a to jesté nikoliv v uZivatelské dokumentaci), ale jiz si ho nemuzZe pripomenout vracenim do predchoziho kroku.
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Stejné tak kdyZ uzivatel v pokrocilejsich levelech zapomene ¢ast postupu, nebo mu neni jasny v dané fazi sklddani, tak se
nemuze k vysvétleni na zacatku levelu vratit.

Navic stejné jako v textu prace, tak i v samotné aplikaci je velké mnozstvi preklepl a nedomyslenosti, a popisny text

v nefika vzdy zcela pravdu. Napf. uZ jen v levelu 1 je napsano ,,cil kvétinka na horni strané”, ale u ,,tvoj ciel” je zobrazena
naopak dolni strana a bily kfiz. Déle i zbyvajici text je zcela nepochopitelny, k pochopeni metody je tfeba pouzit pavodni
letak Rubik’s — aZ na to, Ze v ném uvedeny postup je nakonec nepouzitelny, protoze autorka v prdci upravila sekvenci
tah(. Zmateni uZivatele je pak dokonano, kdyz v kroku ,,zelenobila“ je uvedeno, Ze mame provést Ri U Fi Ui, ale ve
stejném okamziku je v ndpovédé dole uvedeno, Ze feSenim je provést tahy Li U Bi Ui.

Navic i cely postup v levelu 1 se lisi od postupu v odkazovaném letacku (jehoZz metodu prace ,implementuje”) — kde

v letacku se do horni vrstvy umistuji dilky bez ohledu na barvu stfedu, ale v aplikaci se nejprve propoiji se stfedem, ale az
pak davaji nahoru — tim ale vznikaji zmatecné a neintuitivni situace, Ze hrana jiz umisténa na spravné pozici v dolni sténé

7y sy

se dle aplikace prendsi do horni stény, ale pozdéji se opét prenasi dolu.

Nebo v levelu O se zobrazi text ,spravné” i pfi Spatném sloZeni, a pak se bez prestavky pouze rovnou doanimuje kostka
pro dalsi pokus. A opét se neni ani mozné vratit se zpét, aby uzivatel pochopil, co vlastné udélal Spatné.

Podobné problémy se tykaji i zbytku aplikace a zbylych fungujicich levell (ale vétsina funkéni neni vlbec, viz dale).
Jelikoz k odkazovanému letacku existuje sada videi (od autord Rubik’s), kterda metodu vysvétluje daleko lépe didakticky,
a jasnym rozborem pfipadd, tak se nakonec tato videa zdaji daleko pfinosnéjsi pro nauéeni se metody nez autorcina
aplikace, ktera je méné univerzalni (nevysvétluje viechny pripady).

Kvalita navrhu a zpracovani

Autorka sice dokdzala vyprodukovat obrovské mnozstvi kédu, ktery je ale na tak tragické Urovni, Ze nedosahuje ani
urovné absolventa 1. ro¢niku, natoz absolventa celého bakalafského studia , Informatiky” a potazmo zaméreni
»Programovani a softwarové systémy“ na MFF UK. VétSina kddu je copy&paste rozkopirovana, kde se jeden radek
opakuje nékolikrat, nebo nékolik desitek krat, s rucné opravenym jednim nebo nékolika znaky. Cely kéd je prospikovan
nekonecnymi ,switch-like” kaskadami if(i, a autorka v kddu skoro vse reprezentuje jako textové fetézce, které pti volani
funkci neustale generuje a naopak znovu parsuje. Celkové kéd timto zplsobem postrada jakoukoliv univerzalitu nebo
zobecnéni, absolutné pomiji jakdkoliv alespon elementarni pravidla softwarového inzenyrstvi pro alespon zakladni
prehlednost a udrZovatelnost kddu. Priklad malé ¢asti vice nez 200 fadkové funkce:

public override TutorialMove SolveOneMove()

if (!centersAreCorrect())
throw new InvalidCubeException("centersAreNotCentered");

if (!stageldone())

{
string stage = "1";
// right
if (!cubeMatch("@12", "D", "301", "R"))
{

if (cubeMatch("e10", "DR", "101", "DR")) return new TutorialMove(stage, "L2", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("e21", "DR", "201", "DR")) return new TutorialMove(stage, "F2", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("ee1", "DR", "401", "DR")) return new TutorialMove(stage, "B2", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("212", "DR", "310", "DR")) return new TutorialMove(stage, "Ri", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("312", "DR", "410", "DR")) return new TutorialMove(stage, "R", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("112", "DR", "21@", "DR")) return new TutorialMove(stage, "L", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("412", "DR", "11@", "DR")) return new TutorialMove(stage, "Li", "Modro biela - Otocit nadol");
if (cubeMatch("121", "DR", "51@", "DR")) return new TutorialMove(stage, "D2", "Modro biela - Otoc¢it na spravnu stranu v
spodnej casti");
if (cubeMatch("221", "DR", "501", "DR")) return new TutorialMove(stage, "D", "Modro biela - Otocit na sprdvnu stranu v
spodnej casti");
if (cubeMatch("421", "DR", "521", "DR")) return new TutorialMove(stage, "Di", "Modro biela - Otoc¢it na spravnu stranu v
spodnej casti");
if (cubeMatch("321", "DR", "512", "DR")) return new TutorialMove(stage, "R2", "Modro biela - Otocit nahor");
if (cubeMatch("e12", "R", "301", "D")) return new TutorialMove(stage, "Ri U Fi Ui", "Modro biela - Otocit diel na
mieste pohybmi Ri U Fi Ui");
throw new InvalidCubeException("missing configuration™);
}
// front
if (!lcubeMatch("@21", "D", "201", "F"))
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if (cubeMatch("e1e", "DF", "101",

if (cubeMatch("@12", "DF", "301",

if (cubeMatch("ee1", "DF", "401",

if (cubeMatch("212", "DF", "310",

if (cubeMatch("312", "DF", "410",

if (cubeMatch("112", "DF", "210",

if (cubeMatch("412", "DF", "110",

if (cubeMatch("121", "DF", "510",
v spodnej casti");

if (cubeMatch("321", "DF", "512",
stranu v spodnej casti");

if (cubeMatch("421", "DF", "521",
stranu v spodnej casti");

if (cubeMatch("221", "DF", "s@1",

if (cubeMatch("o021",
mieste pohybmi Ri U Fi Ui");

"

return
return
return
return
return
return
return
return

"DF"))
"DF"))
"DF"))
"DF"))
"DF"))
"DF"))
"DF"))
"DF"))

"DF")) return

"DF")) return

new
new
new
new
new
new
new
new

TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,
TutorialMove(stage,

new TutorialMove(stage,

new TutorialMove(stage,

"on,
"R2",
"B2",

uEn,

"Bi",
"Ei",

"B,
"D,

"Di",

"D2",

"Oranzovo biela - Otoc¢it nadol");
"Oranzovo biela - Otocit nadol");
"Oranzovo biela - Otocit nadol");
"Oranzovo biela - Otocit nadol");
"Oranzovo biela - Otoc¢it nadol");
"Oranzovo biela - Otoc¢it nadol");
"Oranzovo biela - Otoc¢it nadol");
"Oranzovo biela - Otocit na sprdvnu stranu

"Oranzovo biela - Otocit na spravnu

"Oranzovo biela - Otocit na spravnu

"DF")) return new TutorialMove(stage, "F2", "Oranzovo biela - Otocit nahor");

throw new InvalidCubeException("missing configuration");

}

nebo mala cast jiné funkce:

public void DoMoveNow(string move)

switch (move)

{

case "R":
side = Colors.Blue;
angle = 90;
break;

case "Ri":
side = Colors.Blue;
angle = -90;
break;

case "R2":
side = Colors.Blue;
angle = -180;
break;

case "L":
side = Colors.Green;
angle = 90;
break;

case "Li":
side = Colors.Green;
angle = -90;
break;

case "L2":
side = Colors.Green;
angle = -180;
break;

case "F"
side = Colors.Orange;
angle = -90;
break;

case "Fi":
side = Colors.Orange;
angle = 90;
break;

case "F2":
side = Colors.Orange;
angle = -180;
break;

nebo mala ¢ast dalsi funkce:

private void DoOppositeMove(string moveToMakeOpposite)

switch (moveToMakeOpposite)
{

g
DoMove("Fi");
return;

"B":
DoMove("Bi");
return;

"R":
DoMove("Ri");
return;

"L
DoMove("Li");
return;

Ut
DoMove ("Ui");

case

case

case

case

case

Priloha
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return;

case "D":
DoMove ("Di");
return;

case "F2":
DoMove ("F2");
return;

case "B2":
DoMove ("B2");
return;

nebo cast jiné funkce:

internal void MakeCubeStateFromeString(string input)

if (input.Length != 54)
throw new Exception("incorect layhout length");

foreach (Transform cube in transform)
foreach (Transform plane in cube)

if (!plane.gameObject.activeSelf)
continue;

int pieceIndex = -1;
Vector3 pos = plane.position;

if (Math.Abs(pos.y - 1.5) < .e1) // up

{
pieceIndex = 9 * 0;
if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 0;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, 1, @)) < 0.01) pieceIndex += 1;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, -1)) < 0.01) pieceIndex += 2;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(e, 1)) < 0.01) pieceIndex += 3;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(o, 0)) < 0.01) piecelndex += 4;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(e, -1)) < 0.01) pieceIndex += 5;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 6;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, @)) < ©0.01) pieceIndex += 7;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, -1)) < 0.01) pieceIndex += 8;

1)
1)
1)
1)

}

else if (Math.Abs(pos.z - 1.5) < .01) // left

{
pieceIndex = 9 * 1;
if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 0;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(@, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 1;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 2;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, 0, 1)) < 0.01) pieceIndex += 3;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(@, 0, 1)) < 0.01) pieceIndex += 4;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 0, 1)) < 0.01) pieceIndex += 5;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(1, -1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 6;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(@, -1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 7;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, -1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 8;

}
else if (Math.Abs(pos.x - -1.5) < .e1) // front

{
pieceIndex = 9 * 2;
if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 0;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, ©)) < 0.01) pieceIndex += 1;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 1, -1)) < 0.01) pieceIndex += 2;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 0, 1)) < 0.01) pieceIndex += 3;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, 0, 0)) < 0.01) pieceIndex += 4;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, @, -1)) < 0.01) pieceIndex += 5;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, -1, 1)) < 0.01) pieceIndex += 6;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, -1, @)) < 0.01) pieceIndex += 7;
else if (Vector3.Distance(cube.position, new Vector3(-1, -1, -1)) < 0.01) pieceIndex += 8;
}

a mnoho a mnoho dalSich.

Navic je timto zplsobem implementace celd aplikace tak velice Uzce svazana pravé s kostkou 3x3, Ze dle mého nazoru
ani neni mozné doplnit implementaci jakéhokoliv jiného hlavolamu, jak poZaduje zadani prace. | implementace
podobnych kostek 2x2 nebo 4x4 by vyZadovala kompletni prepracovani drtivé vétsiny kddu, ktery se v aplikaci nachazi.

Dalsim problémem je, Ze hlavni informace o rozloZeni kostky je dana nastavenim barev materidlu jednotlivych plosek
kazdého dilku ve 3D modelu ve scéné, a nikoliv néjakou rozumnou interni reprezentaci kostky. Tedy 3D model kostky
neni jen vizualizaci jejiho stavu, ale samotnym nositelem stavu. Tedy pfechod na jiny zplsob vizualizace by byl

nesmyslné komplexni, a navic v rlznych ¢astech algoritmu musi autorka neustéle provadét neustalé drahé zjistovani
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materidlu kazdé casti, a i se komplikuji dalsi funkce programu — napf. musi autorka uméle zanaset tag ,, Centre”, aby si
omylem neprebarvila material stredovych dilk( pfi uZivatelském editovani rozloZzeni kostky.

Navic ze jména materidlu neustale znovu vyparsovava rizné informace a to opét vede k velice neuniverzalnim metodam
jako (kde je navic opét vSe copy&paste rozkopirované, zavislé na textovych retézcich, apod.):

es.Contai
Right.GetCo

E Pokracovani na dalsi strané }

Pfiloha posudku — strana 8



Navic i samotnd reprezentace modelu kostky ve scéné v Unity je nesmysIné komplikovana, kde kazdy dilek kostky je
reprezentovany jako rucné vyrobeny prefab se vSemi 6 stranami rlznych barev — viz pfiklad jedné stfedové kosticky
v editoru Unity, kde je vidét predni Cervena strana, a je zvolena leva strana, ktery je vidét (vpravo dole), Ze je
plnohodnotny 3D model se zelenym materidlem:

& source code - Levels - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.1.5¢1* <DX11= — O st

File Edit Assets Services GameObject Component Window Help

Signin
o e 7]
= . . . S pa T ol o
W Piece Context: N 3 ay Hidden

[Flcenter v [Plocal = B v i Q- 2 - G ~ Layer Facw

e

Y « MeshRendere @ 3t

Materials

Lighting

Blend P »
Blend P =

al @zt i

Shader Unlitfiw | Edit..

Add Component

W Favorites =+ Assets
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Takovyto prefab je potom ruéné 27-krat rozkopirovan do scény, kde jsou u kazdé z téchto 27 kosti¢ek rucné autorkou
zobrazené nebo schované ty spravné ze 6 stran kosticky, které maji byt vidét — viz obsah scény v editoru vpravo, a objekt
pro kazdou kosticku (ru¢né pojmenovany dle jeji pocatecni pozice na kostce), a svétleji zvyraznéné (povolené zobrazeni)
vs. tmavéji zobrazené (zakdzané zobrazeni) podobjekty — pro prehlednost jsem ,,rozbalil“ jen nékolik prvnich kosticek ve

Signin ) Q,  Layers
= Hierarchy 2 §  # Scene  o®Game W Asset Store i @ Inspector

+~ o & [F]center » [PLocal - - : e g & v g mEv
R Levels H

ff) Canvas Tag SN Layer (SN
[0 StaticLights 1 e -+
) CameraOrbit - fransform @
£ EventSystem - Position X
Ff Sceneloader _
0 InputController
0 Cube

e

W Centre B  cCube(MeshFi @ 3

."" v Left Static

Rotation X

Scale &= X

Mesh Cube @

B v MeshRendere @ it
Materials 1
Lighting
Cast Shadows On
Receive Shadows +

Contribute Global |

Probes
Light Probes Blend P =
Reflection Probes Blend P w
Anchor Override  Mone (1®
Additional Settings
Mation Vectors Per Obje=

Dynamic Occlusion v
W v BoxCollider @ 3t

Edit Collider

Material

Center

1 (Material @ 3t
9 UL Shader Unlitft=  Edit...
W DL
W DR
W DB Add Component
¥ BDR
- e
I Project B console
+ -
* Favorites =« pssets
Q, All Materi
Q. All Model
) Al Drafak T

Navic kromé toho, Ze musela byt kazda takova kosticka ru¢né pojmenovana a oeditovdna, tak musela byt i precizné
umistnéna — coz se asi ne vzdy povedlo, protoZze hodnoty pozice nékterych nejsou ve stejném vzoru jako ostatni, a i
v samotné aplikaci je v urcitych polohach kostky vidét nepresné zarovnani nékterych kosticek:
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Autorka tedy nijak nevyuZiva moznost generovani 3D modelu kostky zautomatizovat — prostfedi Unity k tomu pfitom
vyloZené vybizi, jelikoZ v pouzitém jazyce C# miZe i jednoduse priddvat rozsifeni samotného editoru, pokud by
generovani z néjakého divodu nechtéla délat pfi spousténi aplikace.

To, Ze je reprezentace kostky vyrobena dle (necitovaného! tutorialu, viz vyse) nemUze preci autorka v praci zcela
nekriticky vyuzit, ale minimalné v textu musi pfijit s néjakou analyzou vhodnosti daného tfeseni (coz v textu zcela schazi),
ale jesté 1épe by méla byt schopna pfijit s néjakym vlastnim rozumnéjsim resenim (i kdyZ tfeba v ¢astech inspirovanych
danym tutoridlem). Absolvent MFF UK by mél byt schopen rozpoznat, ktery ,,ndhodny nadvod“ na webu déva smysl, a
ktery vytvoril nékdo ocividné bez elementdarni znalosti rozumného navrhu a ,,spravného” pouziti enginu Unity.

Dale je zvlastni, Ze autorka ma vytvoreny prefab pro slider na hlasitost hudby, ktery ma ale v praci pouzity pouze 1 —
tedy vyhoda prefabu jakoZto Sablony zde zcela nemd smysl. Ale naopak asi 15 tlacitek menu apod. kterd jsou zcela
totozna, tak prefab nemaji, a jsou ruéné rozkopirovana ve scéné.

Tladitko ,Pomiesat” negeneruje rozumné scrambly, protoZe generuje i zcela zbyteéné tahy jako Ui U:
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M®&J RIESIC

Prefarbi si kocku

Ui U2
Di D2

POMIESAT ZLoZIT

RESET KOCIEMBA

MOJ RIESIC

Prefarbi si kocku

U Ui U2
D Di D2

POMIESAT ZLoZIT

RESET KOCIEMBA

Jakym zpUsobem ale spravné generovat scramble ale autorka v praci vlibec nefesi, viibec ani nezminuje, Ze jsou 2
koncepcné rGizné bézné pouzivané zplsoby ,,random sequence” (ktery lze rozumné pouZzit ale s vhodnym
postprocessingem slucovani tahi, nebo zakazem otacet stejnou stranou dvakrat nebo 2 paralelnimi stranami tfikrat za
sebou), vs. ,random state" generdatoru (ktery se pak pouziva napt. na WCA soutéZich).

Adresar projektu je bez rozumné organizace. V samotném adresafi projektu Unity ma autorka uloZené i TeXové zdrojaky
textu prace, rlizné docasné soubory, vygenerovanou dokumentaci, v adresafri Prefabs je kromé par prefabl i mnozstvi
nesouvisejicich soubor(, apod.
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Pfestoze zvoleny ndvrh a postupy implementace celé prace jsou na bakalarskou praci zcela nedostacujici, tak zakladni
véci jako pojmenovavani tfid, metod, datovym polozZek, atd. plus formatovani kddu jsou zcela v poradku, a ocekavané
kvalité odpovidaji.

Stabilita implementace

Zcela zasadnim problémem je, Ze v aplikaci jsou funkcni pouze level 0, a 1, a pét necislovanych levell — Cislovany level 2
az level 8 vlibec nefunguji — vSe otestovani na 2 rliznych poditacich. U levelu 2 se ptrehraje animace algoritmu, ale jiz
neni mozné kostku resit, jelikoz se po stisku Sipku ,,dale” nezobrazi ovladaci tlacitka, a tedy ani se dostat k dalSim
levellm (které zGstanou zamknuté). Po ru¢nim odemdeni viech levell (dle ndvodu v praci) ale podobné jako level 2
nefunguji ani Zadné dalsi levely, jen jinym zplsobem — opét se pfehraje animace algoritmu, ale rovnou se zobrazi
,Gratulujeme” a uZivatel opét nema moznost kostku skladat (i kdyz je souasné zobrazeny text ,A teraz ty“) — dle logu
Unity dochazi v aplikaci k rliznym neosetfenym vyjimkam, napft.: ,InvalidCubeException: Invalid Cube: missing
configuration v levelu 2, nebo , InvalidCubeException: Invalid Cube: Cycle detected” v levelu 5, nebo
»ArgumentOutOfRangeException: Index was out of range. Must be non-negative and less than the size of the
collection.”, a dalsi.

V aplikaci jsou ale i rizné dalsi chyby a nedodélky, napf.:

1) Pokud uzivatel skldada kostku pfilis rychle, a zvoli dalsi tah pfed dokonéenim animace predchoziho tahu, tak se
sice druhy tah provede spravné, ale rozbije se zvyraznéni kostky:

Tieto tlacidla ovladaju strany kocky.

\ ¢

Pismeno "i" znaci, Zze sa jedna
o pohyb protismeru hodinovych
ruciciek
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2) Level ,Sachovnice” — ,prehravaci tlacitka” jsou zobrazena i kdyz nic nedélaji (pfed prehravanim, i pti vlastnim
skladani) — v nékterych jinych levelech to ale funguje spravné, a jsou zobrazena jen kdyz maji.

3) V nékterych levelech zlstane zobrazeny text ,Zkus to znova“ i po Uspésném dokonceni a soucasném zobrazeni
textu ,Spravné”“.

4) Na tlacditko ,Moj redi¢” Ize kdykoliv klikat, ale nic nedéla (pouze v programu vznikne neosetiena vyjimka). Cekal
bych bud’ zakazani tlacitka nebo upozornéni uzivatele, Ze ma nékam nakopirovat vlastni resic.

2. zafi 2022 Pavel Jezek

Pfiloha posudku — strana 14



