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Text posudku:

Diplomova préce se zabyva metodami optimalizace renderovaciho ¢asu komplikovanych 3D modela
pro nasazeni ve virtudlni realité (VR) a rozsifené realité (AR). Tyto technologie kladou mimoradné
naroky na hardware, protoze je nutné udrzet vysokou snimkovaci frekvenci a minimalni latenci, aby
se predeslo pohybové nevolnosti uzivatelu. Vysokd snimkovaci frekvence je klicova pro plynulost
zobrazeni, zatimco minimalizace latence zajistuje, ze reakce na pohyb hlavy uzivatele je okamzit4.
Tento problém je zvldsté naroény u komplikovanych 3D modeli, které vyzaduji znaény vypocetni
vykon, coz predstavuje vyzvu pro soucasny hardware.

Autor se zaméfil na dynamické feseni trovni detailu (LoD), coz je technika, kterd umoziuje
upravovat mnozstvi detaila v 3D modelech v zavislosti na jejich vzdalenosti od kamery. Autor
porovnal ruzné algoritmy na zékladé jejich efektivity, jednoduchosti implementace a kompatibility
s modernimi grafickymi API. Po podrobné analyze bézné pouzivanych metod pro diskrétni i spojité
LoD zvolil algoritmus Blue surfels jako nejvhodnéjsiho kandidata. Tento algoritmus je navrzen tak,
aby poskytoval vysokou vizudlni kvalitu pfi minimalizaci vypocetni zatéze. Provedend reserSe spolu
s obsahlym seznamem pouzité literatury slouzi jako velmi dobry tvod do problematiky, poskytujici
¢tenafi dukladné porozumeéni zakladnim konceptiim a metodam.

V dalsich kapitolach préce je podrobné diskutovan samotny algoritmus, dostupné implemen-
tace a technologie, které autor zvazoval pro jeho implementaci. Volba padla na grafické API Vul-
kan, které nabizi moznosti pro velmi efektivni implementaci a vyuziti paralelniho programovani.
Vulkan API je znamé svou nizkourovinovou kontrolou nad hardwarem, coz umoziuje vyvojarum
optimalizovat vykon aplikaci na irovni, kterd neni mozna s jinymi API, jako je OpenGL. Nicméné,
tato flexibilita piichazi s nevyhodami, jako je vyssi komplexnost a narocnost na debugovani. Au-
tor se musel vyporadat s fadou technickych vyzev, objevil i nékolik chyb v pouzitych néastrojich
(RenderDoc, Visual Studio), jez byly po ndhldseni opraveny.

Prace ma predevsim implementaéni charakter. Je psana kvalitni angli¢tinou a je dobfe struktu-

rovand. Jednotliva diskutovand témata jsou doplnéna srozumitelnymi ilustracemi, které piispivaji



k lepsimu pochopeni problematiky.

K préci je prilozen archiv se zdrojovym kédem v jazyce C# za pouziti jiz zminovaného API
Vulkan a shaderu v jazyce GLSL. Kéd je ¢isty a piehledny, i kdyz deklarace tiid a jejich metod
by mohly byt vice komentovany.

V zavéru prace autor prezentuje vystupy algoritmu na nékolika vybranych modelech a dis-
kutuje nedostatky a ptipadnou préaci do budoucna na jejich odstranéni. Diskuzi dopliiuje méreni
Casu v zavislosti na mnozstvi vykreslovanych surfeli, coz poskytuje kvantitativni idaje o vykonu
implementace.

Asi nejvetsi vytkou je absence kvalitativni analyzy implementovaného feSeni. Prezentovand
metoda muze generovat vizudlni artefakty pfi snizujicim se poctu vykreslovanych surfelu, ¢ili by
bylo vhodné navrhnout metriku a porovnat kvalitu vystupu s ground-truth daty. Tyto vystupy
spolu s analyzou rychlosti mohou slouzit jako zdklad pro heuristiku, jez voli mnozstvi vykreslo-
vanych surfelu v zavislosti na vzdalenosti od kamery (¢i jiném obdobném kritériu), tak aby doslo
k co nejvétsimu zrychleni, s minimalni vizualni ztratou. Navrzena analyza by zahrnovala detailni
testovaci scénafe a srovnani s existujicimi metodami, coz by vyrazné obohatilo vysledky a pfispélo

k lepsimu pochopeni efektivity navrzeného feseni.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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