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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani narocné;si

Hodnoceni ndrocnosti zaddni zavérecné prdce.

Cilem prace bylo zmapovani metod pro vykreslovani herniho prostifedi her typu Minecraft a implementace herniho enginu
umoznujiciho generovani a zobrazovani takového prostredi. Zadani predpoklada vyuZiti grafu viditelnosti a metod detekce
zastinéni. Implementace ma byt otestovana na nejméné péti scénach a vyhodnocena z hlediska rychlosti vykreslovani

v zavislosti na parametrech implementované metody.

Spinéni zadani splnéno

Posudte, zda predloZend zdavérecnd prdce splriuje 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
pripadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Autor proved| analyzu zakladnich metod pro generovani a zobrazovani prostiedi popsanych proceduralnim voxelovym
modelem. Nasledné navrhl vlastni implementaci s vyuZitim otrezavani pohledovym jehlanem, grafu viditelnosti a
hierarchického z-bufferu. Implementaci autor dikladné otestoval.

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

Odborna uroven B - velmi dobie

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

Odborna droven textu je velmi dobra. Oceriuji zejména rozsah a ndrocnost implementace. V textu jsem identifikoval pouze
tfi drobné technické problémy. Vzorce 2.4 a 2.5 uvadi skaldrni soucin, podle zépisu a kontextu vsak predpokladam, ze se
ma jednat o Hadamard(v soucin. Vzorec 2.5 nejasné definuje rozsahy Sumové funkce pro ridizné typy voxeld. P¥i ofezavani
pohledovym jehlanem v kapitole 3.4.1, nestaci v obecném pfipadé pouze test vrchol( obalky — pti obecné orientované
kamere muZe nastat situace, Ze ani jeden vrchol obalky neleZi uvnitt jehlanu, presto obalka jehlan protina.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace B - velmi dobie

Posudte sprdavnost pouZivani formdlnich zdpist obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou strdanku.

Text je pomérné dobre Citelny, nicméné obsahuje obcasné gramatické chyby a preklepy (zejména v diakritice). Rusivé
plsobi obéasné chybné reference (znaky ??). Rozsah textu nicméné povazuji za nadstandardni.
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Vybér zdrojti, korektnost citaci B - velmi dobie

Vyjddrete se k aktivité studenta pri ziskavdni a vyuZivdni studijnich materidl( k reseni zdvérecné prace. Charakterizujte
vybér pramend. Posudte, zda student vyuZil vSechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vsechny prevzaté prvky radné
odliseny od vlastnich vysledk( a uvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace uplné a v souladu
s citacnimi zvyklostmi a normami.

V prdci je citovano relativné velké mnozstvi zdrojll, prevainé webovych. Drobnou chybou je, Ze v praci jsou citace obcas
vyuZivana ve formé slov a nékteré citace obsahuji celd jména vcetné tituld. Citace jako takové nejsou jednotné
formatovany.

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 zrucnosti apod.
Vlozte komentar (nepovinné hodnoceni).

I1l. 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 zdverecné prdce pred komisi.

Autor Uspésné splnil ndrocné zaddani. Ocenuji zejména funkcni implementaci generovani a zobrazovani
procedurdlni voxelové scény véetné zakladnich optimalizacnich technik a UspéSnou integraci implementace do
enginu Unity. Implementace ukazuje, Ze efektivni metodou pro zobrazovani je vyuZiti grafu viditelnosti blok.
Tuto ¢ast povaZuji za perspektivni a predpokladam, Ze by ji bylo mozné dale optimalizovat s pomoci presnéjsiho
algoritmu pro generovani hran viditelnosti. Vyuziti hierarchického z-bufferu se ukazuje jako problematické,
nicméné existuji jiné novéjsi alternativy jako naptiklad metoda CHC++, N-buffery, nebo HROC. Zajimavé by také
bylo srovnani zobrazovani proceduralné generované scény pomoci standardnich optimalizacnich metod, které
poskytuje Unity.

Vzhledem k vySe uvedenym skutecnostem predloZenou zavérecnou praci hodnotim klasifikacnim stupném B -
velmi dobfe. Vzhledem k rozsahu a kvalité implementace nicméné nemam namitek proti zlepseni této klasifikace
v pripadé excelentni obhajoby prace.

Otazky k obhajobé
1. Jak je vimplementaci nastaveno keSovani vygenerovanych voxell pfi pohybu scénou?

2. Mlzete uvést alespon indikativni srovnani Vasi implementace se standardnim zobrazovanim v Unity?
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