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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani primérné naroCné
Hodnoceni ndroCnosti zaddni zdvére€né prdce.
Rozsah a sloZitost zadani je adekvatni. Téma odpovida oboru studia.

Splnéni zadani splnéno s menSimi vyhradami
Posudte, zda pfedloZend zdvéreCnda prdce splfiuje zaddni. V komentdfi 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 pficiny jednotlivych nedostatku.

Prace se sklada ze tii Casti. Prvni je obecny popis renderovaciho procesu, jeho implementace uvnitf Unity, rozbor raytracingu
a vybranych efektU, pro které Unity raytracing vyuziva. Také je zde provedeno méfeni rychlosti vypo&tu danych efektl ve
vybrané scéné.

Druh3d €ast je nastroj pro pfevod materialll mezi dvéma verzemi skriptovatelné renderovaci pipeliny v Unity.

Treti Gast je porovnani vykonu mezi URP a HDRP na rUznych hardwarovych konfiguracich a VR headsetech.

Kromé zhodnoceni raytraceovacich efektll pro VR prace zpracovava vSechny zadané body.

Zvoleny postup FeSeni spravny

Posudte, zda student zvolil sprdvny postup nebo metody feSeni.

Postup FeSeni - tedy vytvofeni scén a mérfeni jednotlivych efektl v hernim enginu byl zvolen spravné. TotéZ plati i pro zbytek
prace, tedy pro nastroj pro pfevadéni Unity projektu z jedné verze renderovaci pipeliny na druhou.

Odborna uroven C - dobfe

Posud'te uroveri odbornosti zdvéreCné prdce, vyuZiti znalosti ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuZiti podkladt a dat
ziskanych z praxe.

Moje nejvétSi vyhrada je k rozsahu prace. Mnohé z popisovanych témat by se daly rozepsat mnohem podrobnéji. Zejména
historie a srovnani renderovacich pipeline v Unity je velmi stru€nd. Také popis efektl, ke kterym moderni herni enginy
raytracing vyuzivaji by mohl byt vice rozveden - v€etné uvedeni sou€asnych alternativ, které jsou implementovany bez
vyuziti RT. Kvalit€ a srozumitelnosti teoretickych Casti by prospély ilustrativni schémata. Autor proved| rozsahlé méfeni na
nékolika hardwarovych konfiguracich, ale v kapitolach vénovanych méfeni prezentuje pouze jejich malou podmnozinu - v
kapitole 4 je uvedeno, Ze méreni prob&hlo na Sesti kamerach, naméfrené hodnoty jsou zaznamenany pouze pro dvé z nich.
Podobné v kapitole 7 jsou zminény 3 hardwarové konfigurace a pouze hodnoty pro jednu. Text tedy nedostateCné
reprezentuje vykonanou praci. Také diskuze nad méfenim je velmi kratka.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace C - dobie

Posudte sprdvnost pouZivdni formdinich zdpis obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou strénku.

Prace obsahuje menSi mnoZstvi pfeklepl. Jazykova a typograficka uroven prace je adekvatni. Jak bylo uvedeno vySe - praci
na kvalité nejvice ubira jeji kratky rozsah.

1/2




¢vuTt POSUDEK OPONENTA
ZAVERECGNE PRACE

CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

Vybér zdrojll, korektnost citaci B - velmi dobre

Vyjddrete se k aktivité studenta pfi ziskdvdni a vyuZivdni studijnich materidl( k feSeni zdvére¢né prdce. Charakterizujte vybér
pramend. Posudte, zda student vyuZil vSechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou v8echny pfevzaté prvky fddné odlisSeny od
vlastnich vysledk( a uvah, zda nedoSlo k poruSeni citaéni etiky a zda jsou bibliografické citace tpiné a v souladu s citaénimi
zvyklostmi a normami.

Vzhledem k tématu prace jsou zdroje kombinaci odborné literatury, technické dokumentace Unity a diskuze hernich

vyvojart. Sdm bych volil podobny postup. K formalnim naleZitostem nemam pripominky.

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.

PfedloZenou zavéreCnou praci hodnotim klasifikaCnim stupném C - dobie
Otéazky:

e Zavisi naro¢nost headset od headsetu i na né¢em jiném nez na rozliSeni displeju?

e Pokud neuvazujeme nizky framerate - jsou nékteré ze zminovanych efekt (RT i neRT
implementace) nevhodné pro pouziti ve VR (napf. kviili rychlym pohybiim kamerou nebo potiebé
vykreslovat dvé kamery?)

e V ¢em se lisi Raytraced Reflections od Recursive Rendering? Pokud nefesi tu samou véc, dava
smysl pouzit je v kombinaci?
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