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Text posudku:

Diplomová práce se zabývá metodami optimalizace renderovaćıho času komplikovaných 3D model̊u

pro nasazeńı ve virtuálńı realitě (VR) a rozš́ı̌rené realitě (AR). Tyto technologie kladou mimořádné

nároky na hardware, protože je nutné udržet vysokou sńımkovaćı frekvenci a minimálńı latenci, aby

se předešlo pohybové nevolnosti uživatel̊u. Vysoká sńımkovaćı frekvence je kĺıčová pro plynulost

zobrazeńı, zat́ımco minimalizace latence zajǐst’uje, že reakce na pohyb hlavy uživatele je okamžitá.

Tento problém je zvláště náročný u komplikovaných 3D model̊u, které vyžaduj́ı značný výpočetńı

výkon, což představuje výzvu pro současný hardware.

Autor se zaměřil na dynamické řešeńı úrovńı detail̊u (LoD), což je technika, která umožňuje

upravovat množstv́ı detail̊u v 3D modelech v závislosti na jejich vzdálenosti od kamery. Autor

porovnal r̊uzné algoritmy na základě jejich efektivity, jednoduchosti implementace a kompatibility

s moderńımi grafickými API. Po podrobné analýze běžně použ́ıvaných metod pro diskrétńı i spojité

LoD zvolil algoritmus Blue surfels jako nejvhodněǰśıho kandidáta. Tento algoritmus je navržen tak,

aby poskytoval vysokou vizuálńı kvalitu při minimalizaci výpočetńı zátěže. Provedená rešerše spolu

s obsáhlým seznamem použité literatury slouž́ı jako velmi dobrý úvod do problematiky, poskytuj́ıćı

čtenáři d̊ukladné porozuměńı základńım koncept̊um a metodám.

V daľśıch kapitolách práce je podrobně diskutován samotný algoritmus, dostupné implemen-

tace a technologie, které autor zvažoval pro jeho implementaci. Volba padla na grafické API Vul-

kan, které nab́ıźı možnosti pro velmi efektivńı implementaci a využit́ı paralelńıho programováńı.

Vulkan API je známé svou ńızkoúrovňovou kontrolou nad hardwarem, což umožňuje vývojář̊um

optimalizovat výkon aplikaćı na úrovni, která neńı možná s jinými API, jako je OpenGL. Nicméně,

tato flexibilita přicháźı s nevýhodami, jako je vyšš́ı komplexnost a náročnost na debugováńı. Au-

tor se musel vypořádat s řadou technických výzev, objevil i několik chyb v použitých nástroj́ıch

(RenderDoc, Visual Studio), jež byly po náhlášeńı opraveny.

Práce má předevš́ım implementačńı charakter. Je psána kvalitńı angličtinou a je dobře struktu-

rovaná. Jednotlivá diskutovaná témata jsou doplněna srozumitelnými ilustracemi, které přisṕıvaj́ı
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k lepš́ımu pochopeńı problematiky.

K práci je přiložen archiv se zdrojovým kódem v jazyce C# za použit́ı již zmiňovaného API

Vulkan a shader̊u v jazyce GLSL. Kód je čistý a přehledný, i když deklarace tř́ıd a jejich metod

by mohly být v́ıce komentovány.

V závěru práce autor prezentuje výstupy algoritmu na několika vybraných modelech a dis-

kutuje nedostatky a př́ıpadnou práci do budoucna na jejich odstraněńı. Diskuzi doplňuje měřeńı

času v závislosti na množstv́ı vykreslovaných surfel̊u, což poskytuje kvantitativńı údaje o výkonu

implementace.

Asi největš́ı výtkou je absence kvalitativńı analýzy implementovaného řešeńı. Prezentovaná

metoda může generovat vizuálńı artefakty při snižuj́ıćım se počtu vykreslovaných surfel̊u, čili by

bylo vhodné navrhnout metriku a porovnat kvalitu výstupu s ground-truth daty. Tyto výstupy

spolu s analýzou rychlosti mohou sloužit jako základ pro heuristiku, jež voĺı množstv́ı vykreslo-

vaných surfel̊u v závislosti na vzdálenosti od kamery (či jiném obdobném kritériu), tak aby došlo

k co největš́ımu zrychleńı, s minimálńı vizuálńı ztrátou. Navržená analýza by zahrnovala detailńı

testovaćı scénáře a srovnáńı s existuj́ıćımi metodami, což by výrazně obohatilo výsledky a přispělo

k lepš́ımu pochopeńı efektivity navrženého řešeńı.

Práci doporučuji k obhajobě.

Práci nenavrhuji na zvláštńı oceněńı.

V Praze dne 30. 5. 2024
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