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Ukolem diplomové prace Tomase Cicvarka bylo seznamit se s metodami, které umoziuji vy-
tvaret 3D modely z rucnich kreseb a zaméfit se na nastroj Monster Mash [1]. Cilem bylo pieko-
nat hlavni omezeni jeho uzivatelského rozhrani, kterym je potieba rucniho obtahovani regiont ve
vstupni kresbé a téz nutnost planovat poradi, ve kterém jsou tyto regiony do nastroje zadavany.
Nahradou k tomuto pracného pristupu méla byt implementace uzivatelského rozhrani popsaného
v metodé Ink-and-Ray [3], kde 1ze jednotlivé regiony zadévat jen s pomoci nékolika hrubych tahu
Stétcem a potradi v hloubce pak upravovat s vyuzitim relativnich vztahti, jejichz specifikace je uzi-
vatelsky privétiveéjsi. Ve findle by tak meélo dojit k vyraznému urychleni procesu 3D modelovani
z existujici ru¢nich kreseb v nastroji Monster Mash.

Student se svého tkolu zhostil s velkym odhodlanim a pravidelné konzultoval sviij postup
s vedoucim prace. Detailné se seznamil s metodami, které bylo tfeba implementovat, tj. s algoritmem
LazyBrush [2] pro segmentaci obrazu, metodou specifikace hloubkovych nerovnosti [4] a postupem
pro rekonstrukci zakrytych ¢asti regiont [3]. V tomto zéabéru se jednalo o pomérné slozity ukol, ktery
se studentovi nakonec podafilo realizovat a vysledné uzivatelské rozhrani otestovat na sadé ru¢né
kreslenych obrazkt. Na vét$iné z nich pak zaznamenal v testech méritelné zrychleni pfi zachovani
srovnatelné kvality vysledného 3D modelu, coz povazuji za vyborny vysledek. Piestoze se vzhledem
k celkové obtiznosti integrace nového rozhrani do nastroje Monster Mash realizovat nepodafrila,
polozit student alespon dobry zaklad, na néz mohou ve svych pracich navazat dalsi diplomanti.
V tomto faktu také vidim hlavni pfinos prace.

Vlastni text prace povazuji téz za zdafily. Ocenuji, ze byl napsan v angli¢tiné se snahou dosah-
nout dobré jazykové tirovné. Za velmi prinosnou povazuji kapitolu vénovanou testovani implemen-
tovaného rozhrani a zejména pak casosbérné videa k ni pfipravend, ktera bohuzel nejsou soucasti
oficidlnich pfiloh prace. Z nich je kromé znatelného zrychleni i patrné, ze v nékterych pripadech
nemusi byt postup pivodné navrzeny v metodé Ink-and-Ray [3] vzdy znatelné rychlejsi nez pti-
vodni uzivatelské rozhrani nastroje Monster Mesh, coz otevira zajimavy smér dalsiho vyzkumu.
Mensi slabinou préace vidim v kapitole vénované piehledu souc¢asného stavu poznani v oblasti 3D
modelovani z ru¢nich kreseb. Zde jsem ptvodné predpokladal, Ze bude obsahovat detailnéjsi pirehled
existujicich pfistupi.

S diplomovou praci Tomase Cicvarka jsem spokojen, doporucuji ji k obhajobé a s pfihlédnutim
k vySe zminénym drobnym nedostatkiim hodnotim stupném B-velmi dobre.

V Praze, 30. ledna 2024 prof. Ing. Daniel Sykora, Ph.D.
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