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1 Sammanfattat omdome av examensarbetet

Detta projekt verkar ha varit intressant. Arbetet anvander sig utav OpenGL, nagot som vi
tror ar aktuellt infor framtiden. Medlemmarna verkar ha lagt ner sig och har gjort bra

undersokningar innan implementation.

2 Synpunkter pa uppsatsen knuten till examensarbetet

Uppsatsen &r ganska teknisk, och det kan vara bra att ha lite kunskap inom
programutveckling innan man l&ser den. Detta eftersom uppsatsen inte beskriver
grundlaggande attribut inom utveckling. Trots detta ligger den pa en bra niva for de som éar

lite mer insatta i &mnet. Uppsatsen innehaller manga beréakningar, vissa ar svara att forsta.

2.1 Titel

Titeln dr ganska simpel och beskriver pa ett bra sétt vad rapporten handlar om. Det hade

kanske varit bra med nagot forklarande ord angaende OpenGL.

2.2 Uppsatsens disposition

Rapportens upplagg ar mycket bra. Vi gillar rubriksattningen och vi kanner att
informationen presenterades i en logisk ordning. Forfattarna gar heller inte for djupt i
rubrikerna och hogst tre rubriknivaer anvands. Rapporten gar dock lite vél snabbt in pa

tekniska detaljer, vi hade istéllet garna sett en lite mer grundlaggande inledning.

2.3 Begreppsapparat

De flesta begrepp som namns i rapporten beskrivs bra. Vart att anmarka pa ar dock
uttrycket ”Model-View-Controller” som anvinds pa tva stéllen i rapporten utan att beskrivas.
Vi ser dven att uttrycken ”Central Processing Unit” och ”Graphics Processing Unit” anvédnds

pa flera stallen, trots att de blivit tilldelade forkortningar anvands inte dessa.



2.4 Argumentering och slutsatsdragning

Vi har svart att hitta argument for varfor Python valdes som programsprak. Ar det for att
spraket ar likt Objective-C eller for att Python &r ett enkelt sprak att anvanda? De flesta

slutsatser som dras verkar dock vara motiverade.

2.5 Sammanfattningen

Vi tycker att sammanfattningen gar in pa en lite for detaljerad niva. Trots detta beskriver
den pa ett bra satt vad rapporten kommer handla om.

2.6 Sprakbehandling

Rapporten ar skriven med ett valdigt tekniskt sprak. Tempusformen verkar genomgaende
vara korrekt. Forfattarna verkar veta nar egna asikter ska anvandas och nar faktauppgifter ska

anvandas. Vi tycker ocksa att rapporten ar konsekvent och féljer samma format rakt igenom.

2.7 Referat och kallforteckning

Alla kallor verkar vara relevanta for sitt innehall. Tyvarr verkar det inte finnas nagon
logisk ordning i kallforteckningen. Som exempel hanvisas kalla nummer fem innan nagon
annan kalla har hanvisats. Denna oordning gor det svart att genom kallforteckningen se vart
kallan anvands.

De flesta figurer som visas ar refererade pa ett bra sétt i texten. Dock ar manga referat pa
en annan sida an den refererade figuren, nagot som leder till att man emellanat far bladdra

fram och tillbaka.

3 Genomgang av uppsatsen kapitelvis

3.1 Chapter 1 — Introduction

Detta kapitel ger en kort introduktion till projektet. Det innehaller ocksa en kort
beskrivning av varje kapitel, nagot som vi gillar skarpt.
Mojligen ar detta kapitel lite val kort och vi hade gérna sett en langre introduktion som

engagerade l&saren.



3.2 Chapter 2 — Background

Kapitlet beskriver pa ett bra satt de olika delar som arbetet bestar av. Detta ger en bra
grundlaggande uppfattning.

For de som inte vet vad det &r kanske det skulle vara bra med en liten beskrivning av
”publisher/subscribe” mekanismen.

Eftersom rapporten ar skriven pa engelska och man kan anta att personer utanfor Sverige
kan l&sa rapporten, kanske det skulle vara bra att ha en lite storre forklaring om vad

Blocket.se ar for ett foretag.

3.3 Chapter 3 —Tools

Kapitlet borjar med en inledning som séger att det ska beskriva de verktyg som anvandes
under projektets gang. Inledningen namner bl.a. Python och Objective-C. Det stycket som
beskriver Python ar bra skrivet, &ven om vi gédrna sett ndgra for- och nackdelar listade.
Obijective-C ndmns dock inte alls i kapitlet. Detta &r troligtvis en miss av forfattarna.

Detta foljs av relevanta delar om Blocket.se APl och ZeroMQ biblioteket.

| slutet av kapitlet finns ocksa ett stycke om OpenGL. | detta stycke gors en jamforelse
mellan anvandning av 2D och 3D. Kanske hade det varit battre om det varit tydligare vilket
av de tva alternativen de valde. Vi funderar ocksa pa om detta stycke kanske istallet skulle

passa béattre under kapitel 4.

3.4 Chapter 4 — OpenGL and 3D

Detta kapitel gar in pa lite mer tekniska detaljer om OpenGL. Kapitlet beskriver olika
renderingstekniker och jamfor dem déarefter. Vi tycker att forfattarna lyckas beskriva dessa
avancerade tekniker pa ett lattforstaeligt satt. Slutsatsen som dras tycks ocksa stamma.

Forfattarna tycks dock inte kunna bestimma sig for om de ska anvinda "VBO” eller det

fullstindiga namnet ”Vertex Buffer Object”.

3.5 Chapter 5 - Experiment and Implementation

Detta kapitel beskriver det arbete som utfordes. De lésningar som presenteras &r val
motiverade. Vi gillar rubrikerna i detta kapitel och vi kan se en klar uppdelning av de olika

delarna i systemet.



Vi kan dock se viss upprepning i kapitlet. En kodbit som beskriver skapandet av en
kvadratisk figur finns med hela tre ganger. Denna kodbit fanns dven med i féregaende kapitel.
I vissa stycken dr det manga meningar pa rad som alla borjar med ordet ”The”. Dessa stycken

tycks presentera ett flode av handelser och skulle kanske passa battre som punktlistor.

3.6 Chapter 6 — Results and evaluation

Kapitlet beskriver olika tester som gjorts pa programmet for att utreda resultatet. Vi tycker
om detta kapitel, och det k&nns som att forfattarna har lagt ner sig vid utredningen av
programmet. Forfattarna testar manga olika aspekter och visar testresultaten med tydliga

grafer och tabeller. Forfattarna beskriver pa ett tydligt sétt varfor resultaten blev som de blev.

3.7 Chapter 7 — Conclusions

Detta kapitel namner de slutsatser som kunde dras nér projektet var fardigstéallt. Har kan vi
se att det maste ha blivit ndgot fel med kapitel 7.1. Har verkar det saknas en del text.

Kapitlet tar ocksa upp de problem som antraffats under projektets gang, vilket vi tycker &r
bra. En lista med forslag pa framtida forbattringar presenteras ocksa. Denna lista tycker vi
kunde varit lite mer beskrivande.

Vi gillar att forfattarna valt att beskriva projektet i tre olika faser. Detta ger en béttre insyn

i projektet.

3.8 Ovriga kommentarer

Genomgaende i rapporten finns kodbitar som inte ar inlagda som listings. Vi har ocksa sett
att vissa aterkommande ord, t.ex. “Vertex Buffer Object” och “Display List”, har ett annat
teckensnitt utan att vi ser anledningen till detta.

Hela fem ganger i rapporten upprepas en kodbit som beskriver skapandet av ett kvadratiskt
objekt med hjalp OpenGL.

4 Slutliga kommentarer

Sammantaget 4r detta en bra rapport med en bra struktur. Amnet &r intressant och

forfattarna har gjort ett bra jobb att beskriva det.



