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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani primeérné narocné
Zadani klade mirné nadprlimérné naroky na zvladnuti matematického aparatu (z oblasti geometrie), ale toto je kompenzo-
vano nizsimi naroky na vysledné reseni.

Splnéni zadani splnéno s mensimi vyhradami
Posledni bod zadani je spInén pouze ¢astecné: ackoliv poZzadavkem bylo uvaZzovat pti méreni rychlosti vykreslovani i zakladni
transformace posunu, rotace a zmény méritka, student testoval pouze posun a zménu méritka. Postrddam otestovani ope-

vy

Zvoleny postup FeSeni vynikajici

PFistup studenta k zadanému problému povaZuji za spravny. Student se nejprve blize seznamil se zakladnimi vektorovymi
primitivy Usecka, kruznice (kruh), elipsa a Bézierova kfivka a jejich poutZiti v cestach pro definici sloZitéjsiho vektorového
objektu a dale se sezndmil s procesem rasterizace vektorové grafiky s vyuzitim GPU. Nasledovalo rozhodnuti vyuzit Microsoft
Direct3D a vlastni implementace s vyuZitim tohoto API.

Odborna uroven D - uspokojivé

Ackoliv text prace umoziuje ¢tendfi zakladni pochopeni feseného problému, neumoziiuje mu hlubsi porozuméni. Nékdy by
byvalo lepsi, kdyby autor danou véc zcela presSel, nez aby uvedl| jen par velmi obecnych vét s témér nulovou informacni
hodnotou (viz zejména Kapitolu 2.2.4). Jinde se zase autor dopousti tvrzeni, ktera dale nerozvadi a nechdva ¢tenare na po-
chybach, jak presné se to ¢i ono déla (napf. Kapitola 2.2.7:,,Na konci ... se mezi vzorky v pixelu udéla vazeny primeér.“ —Jak?
Co jsou vahy?; Kapitola 2.2.9: ,vybarvi urcity pocet vzork( jednoho pixelu” — jak? Pixel ma jednu barvu RGBA; Kapitola 2.7.3:
,Nasledné je sestaven trojuhelnik ze zvoleného vrcholu a dvou sousednich vrchol(“ — sousednich vrcholl k cemu?). Vétsim
problémem je nevysvétleni parametr( rovnic 2.17 a 2.19 kli¢ovych pro praci (Co je k, I, m, n v rovnici 2.17? Pouze z obrazku
2.10 se mlze ¢tenar odhadovat, co parametry znamenaji; v rovnice 2.19 pak neni jasné, co je p0 aZ p3. Jedna se o vrcholy
fidiciho polygonu kubické Bezierovy krivky?). V Kapitole 3.9 autor uvadi, Ze se rozhodl aproximovat okraj [cesty?] Bézierov-
skymi krivkami, aniz by alespon naznacil, jak toto feseni funguje, vyjma uvedeni, Ze program InkScape toto umi. Obrazek 2.9
nechdpu. Nerozumim rovnéz vysvétleni v druhém odstavci Kapitoly 2.5. Pokud provadim vykresleni, tak vysledkem bude
rastrovy obrdzek, a ano, priblizeni pak povede na artefakty, ale to proto, Ze priblizuji rastrovou grafiku a nikoliv vektorovou.
Pokud provedu priblizeni a nasledovné vykresluji, pak logicky se aproximace musi volit dle pfibliZzené velikosti, tj. k popsa-
nému problému nedojde. Nebo jsem to Spatné pochopil?

Testovani povaZuji za nejvétsi slabinu celé prace. V textu prdce neni popsano, jak bylo provadéno méreni, zda bylo opako-
vano, ziskané ¢asy primérovany apod. Tuto informaci jsem si musel ziskat analyzou zdrojovych kédd. Na nékterych testova-
nych grafickych kartach (viz napf. Obrazek 4.9) jsou pro nizsi rozliSeni obrazku hodnoty urychleni témér konstantni. Postra-
dam analyzu, pro¢ tomu tak mizZe byt. Obdobné je tomu i u dalSich vysledku. Student ¢tenari predklada vysledky, aniz by je
dikladné kriticky zhodnotil.

Zdrojovy kod je psan v C++ s vyuZitim CMake pro preklad (ocenuji). Mnozstvi kddu je uctyhodné. O to zarazejici je fakt, ze
kdd neni (az na ¢estné vyjimky) viibec komentovan. Dal$im prohfeskem viéi kulture kédu jsou magické (nepojmenované)
konstanty na opakovanych mistech (napf. 0.01f). Oboje sniZuje schopnost udrzitelnosti kddu. Objektovy navrh a ¢lenéni
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kédu do tfid a metod je nicméné vhodné provedeno. Dil¢im nedostatkem, ktery se projevi jiz pfi pfekladu, je vétsSi mnoZstvi
neinicializovanych (a zfejmé ani nepouzivanych) ¢lenskych atributd, zakryvani ¢lenskych atributt lokalnimi proménnymi se
stejnym nazvem, implicitni pretypovani floatu na int apod. Aplikace je nefunkéni v pfipadé, Ze se v cesté nachazi diakritika
(napf. CVUT_Nesvacil\svg\test_curve_quadratic_concave_ccw.svg) z diivodu chybné konverze v pomocné metodé Con-
vertWStrToStr. Ackoliv tento nedostatek Ize pochopit, zarazejici je, Ze student nijak neoSettuje naslednou chybu v ReadFile
(file.tellg() vraci -1, takZe student zapisuje nasledovné do paméti, kterd mu nepatfi).

Formalni a jazykova Uroven, rozsah prace B - velmi dobie

Vzhledové odpovida text prace zvyklostem kvalifikacnich praci. Text je vhodné strukturovan do nékolika navazujicich kapitol
a dobre se cte (aZ na vyjimky vySe popsané). Ojedinéle jsem narazil na preklepy (napf. ,Aliaisng” na str. 7, ,Vykreselni“ na
str. 14), gramatické chyby (viz napf. ,vykresleni obrazku tigra“ na str. 41) a duplicitni informace (Kapitola 2.2.9 pfechod mezi
druhym a tfetim odstavcem). Umisténi obrazk( se typicky o dost pfedchazi mistu, kde je pfislusny obrazek odkazovan, coz
je nepfijemné zejména u elektronické verze dokumentu, protoZe vzhledem k nizké informacni hodnoté popiskd obrazki, je
nezbytné casto dokument posouvat.

Vybér zdrojh, korektnost citaci B - velmi dobie

Student v praci cituje celkem 20 zdroj(, z toho tfetinu tvori internetové zdroje jako je Wikipedie apod. Vzhledem k zadani
viak jsou pouzité zdroje adekvatni. Pfekvapujici je vyuZiti t¥ knih poéitacové grafiky (AKENINE-MOLLER et al. Real-time ren-
dering. MARSCHNER et al. Fundamentals of Computer Graphics a ZARA et al. Pocita¢ova grafika principy a algoritmy). Do-
mnivam se, Ze by postacovalo vybrat si jednu z nich. Dale neni pfili$ Stastné, Ze student na nékterych mistech ¢tenare odkaze
rovnou do citované literatury, namisto toho, aby mu relevantni ¢ast vlastnimi slovy v textu prace vysvétlil a teprve nasledné
Ctenare kvlli detaillim odkazal na zdroj, ze kterého Cerpal — viz napft. rovnici 2.17, ktera je uvedena zcela bez vysvétleni, jen
s citaci na zdroj [13]. Citace jsou v souladu s cita¢nimi zvyklostmi.

Dalsi komentafre a hodnoceni
Ocenuji snadnost vyzkouseni si aplikace. Dodana binarka je bez problému spustitelnd (minimalné na mém pocitaci), CMake
bez probléma vytvori projekt, ktery s néjakymi varovanimi lze v prostfedi Microsoft Visual Studio 2022 preloZit a spustit.

IIl. CELKOVE HODNOCENI, OTAZKY K OBHAJOBE, NAVRH KLASIFIKACE

Student ve své praci jednoznacné prokazal, Ze je schopen provést vlastni implementaci zndmého feseni zadaného
problému s vyuZitim dostupnych knihoven a tuto implementaci dostateénym zplsobem ovérit. Nejvétsim nedostat-
kem prace je snizena udrzitelnost implementace (z hlediska softwarového inzenyrstvi) a strohost textu, ktery tak
otevira celou fadu otdzek, z nichZ nejvyznamnéjsi jsou:

- Jaka je po teoretické strance sloZitost algoritmu vykreslovani kruhu/kruznice aproximaci polygony a vy-
kreslovani s vyuzitim implicitnich funkci na obrazovce s N x N pixely. Pfredpokladejme, Ze prdmér kruhu je
srovnatelny s N.

-V koéd pixel shaderu (circle-aa.hlsl) provadite ve floatu déleni dvojkou. Na CPU je znamo, Ze déleni je po-
malejsi nez nasobeni prevracenou hodnotou (a to vyrazné). Jak je to v pripadé HLSL? Povede sd_fill *= 0.5
k urychleni oproti sd_fill /= 2?

- Jak jste myslel tvrzeni na str. 20, Ze vykreslovani pomoci aproximace ma jednu zfetelnou nevyhodu?

PredloZenou zavérecnou praci hodnotim klasifikacnim stupném C - dobfe.
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