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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani primérné naroéné
Hodnoceni ndroc¢nosti zaddni zavérecné prace.

Soucdsti zadani je reserse tfi konkrétnich metod pro pfenos vytvarného stylu na 3D modely, implementace algoritmu
StyleBlit v Unreal Enginu a realizace ukazkové hry v tomto enginu. Prace tedy vyZzaduje i nastudovani a vétsi miru
porozuméni tomuto enginu.

Spinéni zadani splnéno s mensimi vyhradami
Posudte, zda predloZend zdvérecnd prdce splriuje zaddni. V komentdri pfipadné uvedte body zaddni, které nebyly zcela
splnény, nebo zda je prdce oproti zaddni rozsifena. Nebylo-li zaddni zcela spinéno, pokuste se posoudit zdvaZnost, dopady a
pfipadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Zadani bylo splnéno, autor dale nad ramec zadani navrhl velkou fadu postupd a rozsifeni, at uz pfimo Upravy algoritmu
StyleBlit, tak metody stylizace kombinovatelné se StyleBlitem. VSechny tyto navrhy student navic Uspésné implementoval
ve vypracovaném pluginu pro Unreal Engine a v praxi otestoval na dodané ukazkové hre. Plugin mél byt |épe otestovan a
odladén po technické i uzivatelské strance.

Zvoleny postup FeSeni spravny

Posudte, zda student zvolil spravny postup nebo metody reseni.

Postup FeSeni v ramci zadani povaZuji obecné za spravny, ackoli kvalita vypracovaného pluginu méla byt prioritizovana
pred jeho dalSim rozsifovanim.

Odborna uroven A - vyborné

Posudte uroveri odbornosti zavérecné prdce, vyuZiti znalosti ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuZiti podkladi a
dat ziskanych z praxe.

Autor v praci velmi peclivé analyzuje naleZitosti rozebiranych algoritm(, véetné jejich konkrétnich implementaci, a
prokazuje velké porozuméni danym tématdm. Stejné tak zpracovani pluginu ukazuje zbéhlost v préaci s Unreal Enginem,
coz student s vyhodou aplikuje na feseni problému specifickych pro dany engine.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace B - velmi dobie

Posudte spravnost pouZivani formalnich zdpis( obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou stranku.

Prace je psana v anglickém jazyce na vyborné Urovni, obsahuje jen zanedbatelné mnozZstvi preklepl. Chybi delsi teoreticky
uvod, ktery by radné nastinil vyznam i aplikovatelnost prace; text sestava z valné vétsiny z technickych popis témat a
obsahuje pouze struéna zdlvodnéni zvolenych postupu. Prace by zaslouZila lepsi strukturu: Tématim je ¢asto vénovana
jedna obsahla ¢ast, kterad v sobé kombinuje vSechny otdzky daného jednoho tématu, od navrhu po implementaci, coz jde
na vrub prehlednosti prace. Srozumitelnost dale komplikuje malé mnozZstvi ilustrativnich obrazkd.

Vybér zdrojti, korektnost citaci A - vyborné
Vyjddrete se k aktivité studenta pri ziskavani a vyuZivdni studijnich materidl( k feseni zdvérecné prdce. Charakterizujte
vybér pramend. Posudte, zda student vyuZil vsechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vsechny prevzaté prvky radné
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odliseny od vlastnich vysledk( a tvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace uplné a v souladu
s citacnimi zvyklostmi a normami.

Citace v praci jsou spravné a adekvatni, pfevazné z odbornych ¢lankd a dokumentaci. MnoZstvi citaci je nadprimérné;
zdroje jsou dobre vybrané.

Dalsi komentare a hodnoceni
Vyjddrete se k urovni dosaZenych hlavnich vysledki zdvérecné prdce, napr. k drovni teoretickych vysledkd, nebo k trovni a
funkénosti technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystupim, experimentdlni zru¢nosti apod.

I1l. CELKOVE HODNOCENI, OTAZKY K OBHAJOBE, NAVRH KLASIFIKACE

Shrrite aspekty zdvérecné prdce, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Uvedte pripadné otdzky, které by
mél student zodpovédét pri obhajobé zdverecné prdce pred komisi.

Prace spliuje zadani, algoritmus StyleBlit se podafilo Uspésné implementovat v prostfedi Unreal Enginu. Analyza
stylizaénich metod Lit Sphere, StyLit, StyleBlit a souvisejicich problém je vyCerpavajici a jedna se o vyrazny prinos
prace. Nejviditelnéjsi pfinos pak patti dalSim Upravam StyleBlitu, které casto redukuji pfirozené nedokonalosti
této metody — jedna se o postupy pro zohlednéni hran objektl pfi jejich stylizaci, kombinovani stylizace s vlastnim
barevnym vyvedenim objektu a zavedeni lokalné odliSitelné stylizace objektu na zdkladé osvétleni scény. Tyto
postupy pak student navrhuje kombinovat se stylizaénimi metodami cel-shadingu. Vysledek takové kombinace je
mozné zkoumat ve zpracované ukazkové hie. Timto postupem se povedlo vytvofit komplexni metodu grafické
stylizace, ktera mlZe fungovat genericky, pro typové velmi Siroké spektrum projektd. 3D objekty stylizované
zminénou upravenou verzi StyleBlitu pfirozené pfipominaji cel-shadingovou stylizaci, pravé diky podobnosti
zvolenych postupl. Vybrany smér pro tyto Upravy a rozsifeni vSak postrada teoreticky rozbor; graficky vystup je
oproti pavodni verzi StyleBlitu razantné odlisny, esteticky vyhranény, a zasloufZil by si proto Sirsi diskuzi. Je viak na
misté pfipomenout, Ze se jedna o ¢ast prace nad ramec zadani a mélo by na ni tedy byt takto nahlizeno.
Vytvoreny plugin pro Unreal Engine, je, jak zminiuje sdm autor, v hrubém stavu a snadno se lze setkat s problémy
se samotnym zavedenim pluginu, znemoZiujici jeho pouziti. Uvedena méreni napovidaji slibné moznosti vyuziti
pluginu v redIném hernim vyvoji, ackoli popis metodiky méfeni neni transparentni.

Prace obsahuje drobnéjsi chyby formalniho razu, svym vyznamem a praci nad rdmec zadani i metody StyleBlit
obecné vsak tyto nedostatky kompenzuje vice nez dostatecné.

Predlozenou zavérecnou praci hodnotim klasifikaénim stupném B - velmi dobfe.

Otazky k obhajobé:

1. Préce prakticky ukazuje moznosti kombinace cel-shadingu a stylizace pomoci rozsifené verze StyleBlitu
pro dosazeni esteticky jednolitého vysledku. Jaké by mohly byt dalS$i moZnosti kombinace s jinymi
stylizacnimi algoritmy, potazmo dalsi Upravy StyleBlitu pro dosaZeni podobné sladéného vysledku?

2. Pokud bychom se, navzdor umyslu prace, rozhodli pro implementaci neostrych hran stylizovanych objekt(
v prostfedi Unreal Enginu, jak by byl tento efekt dosazitelny?
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