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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani primeérné narocné

Hodnoceni ndrocnosti zaddni zavérecné prace.

Cilem prace je implementace algoritmu StyleBlit v hernim enginu Unity. Zadani predpoklada také resersi dané
problematiky a vyhodnoceni vytvorené implementace z hlediska kvality prenosu a rychlosti zobrazovani.
Testovani ma byt provedeno na nejméné dvou scénach rizné sloZitosti.

Spinéni zadani splnéno

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 prace bylo splnéno. Student Uspésné vytvofil funkéni aplikaci implementujici algoritmus StyleBlit v
Unity. Poutzil nékolik testovacich scén, dvé z nich jsou soucdsti digitalni prilohy prace.

Zvoleny postup feSeni spravny
Posudte, zda student zvolil spravny postup nebo metody reseni.
Postup feseni povazuji za spravny.

Odborna uroven B - velmi dobre

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

Uvodni €ast prace obsahuje prehled nefotorelistisicky zamé&tenych video her. Prace dale uvadi stru¢ny prehled
nefotorealistickych zobrazovacich metod. Zakladni kontext prace je prezentovan dobre. Uvital bych vsak hlubsi
rozbor a vice citaci na literaturu - prace opomiji nékteré vyznamné prace, souvisejici s metodami prenosu
vytvarného stylu (napt. PatchMatch) a neuvadi metody zaloZzené na strojovém uceni.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace B - velmi dobie

Posudte sprdvnost pouZivani formdlnich zdpis obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou stranku.
Formalni a jazykova Uroven prace je na dobré urovni. Prace obsahuje obcasné sloZité vétné konstrukce, které
jsou obtizné srozumitelné.

Vybér zdroju, korektnost citaci C - dobie

Vyjddrete se k aktivité studenta pri ziskavani a vyuZivani studijnich materidli k reseni zavéerecné prdce. Charakterizujte
vybér pramend. Posudte, zda student vyuZil vSechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vSechny prevzaté prvky radné
odliseny od vlastnich vysledk( a tvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace uplné a v souladu
s cita¢nimi zvyklostmi a normami.

Zdroje jsou citovany korektné, mohlo by jich v3ak byt vice. Implementace vyuZiva knihovnu ALGLIB pro
vytvoreni lookup tabulky, ktera neni v praci zminéna.
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Dalsi komentare a hodnoceni
Vyjddrete se k urovni dosaZenych hlavnich vysledki zdvérecné prdce, napr. k drovni teoretickych vysledkd, nebo k trovni a
funkcnosti technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystupim, experimentdlini zrucnosti apod.

IIl. CELKOVE HODNOCENI, OTAZKY K OBHAJOBE, NAVRH KLASIFIKACE

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

Zadani prace se podafrilo splnit. Vytvoreny materidlovy shader je funkéni, rychlost zobrazovani je na novych GPU
dostatecna i pro vyssi rozliseni obrazku a scény s vétsim poctem stylizovanych material(. Slabsi strankou prace je
velmi struény popis Unity implementace - vzhledem k tomu, Ze algoritmus StyleBlit byl pouzit v prakticky
nezménéné podobé ocekaval bych detailnéjsi popis a analyzu implementace a jednotlivych zobrazovacich
prachod( v Unity. Prace by mohla podrobnéji popisovat mozné vyuziti implementace pro dalsi projekty - z textu
prace napfiklad neni zfejmé jak vytvofit vlastni vytvarné styly, které by pouzivaly jinou geometrickou predlohu
(napf. poutiti existujici kresby a k ni dodatecné generované normaly). Celkové je vSak vytvorend aplikace zdafild a
ukazuje moznost efektivniho vyuZziti algoritmu StyleBlit v hernim enginu.

PfedloZenou zavérecnou praci hodnotim klasifikaénim stupném B - velmi dobfre.

Otazky k obhajobé

1. Vysledky naznacuji, Ze problémem stavajici implementace je reprodukce vytvarného stylu na siluetach
objektd, které nyni presné kopiruji geometrické tvary zobrazovanych objektud. Bylo by mozné tento
problém fesit tak, abychom ziskali vysledek podobny napf. obrazku 2.29?

2. Jakym postupem je nejvhodnéjsi odstranit ¢asovou nekoherenci vystupu se zachovanim kvality pfenosu
vytvarného stylu?
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