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Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani
Pracu hodnotim ako priemerne obtiaznu vzhl'adom k mnozstvu naimplementovanych prvkov.

Splnéni pozadavki zadani zadani spinéno
Zadanie je spinené vo vsetkych bodoch.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Rozsah prace je priblizne 54 normostran vynimajic obrazky, a teda je v obvyklom rozsahu.

Prezentacni Uroven predlozené prace 70 b. (C)

Logicka Struktira prace je zvolena vhodne a text je doplneny o vhodné vektorové obrazky. Avsak,
zrozumitel'nost niektorych Casti je nizSia (napr. sekcia 3.1.1). Taktiez, niektoré pojmy su nespravne definované
(napr. v Casti opisujucej teselacie je zamenena definicia Evaluation a Control shaderu). V sekcii 5.2.2 je prili§
podrobne popisany proces vytvarania objektov, resp. volanie funkcii z kniznice OpenGL, pri¢om niektoré
podsekcie su si dost podobné. Kl'i¢ové slovo "uniforma” je vagne a spravne by malo byt uvedené ako
"uniformna premennd".
Formalni uprava technické zpravy 75 b. (C)
Praca obsahuje minimalny pocet gramatickych chyb, avSak typograficka uroven je slab$ia. V niektorych
miestach sa nevhodne vyskytuju pomi¢ky miesto spojovnikov, niektoré citacie st nekonzistentne uvedené za
koncom vety (najma sekcia 3.2.1), v rovniciach st nespravne uvedené symboly nasobenia (textovy symbol
bodky, miesto matematického) a symboly desatinnej Ciarky. V sekcii 3.2 je uvedena referencia na obrazok, ktora
ale odkazuje na sekciu 3.1.3.
Prace s literaturou 90 b. (A)
V praci je celkovo citovanych 10 relevantnych zdrojov, ktoré su kombinaciou knih, odbornych prezentacii
a réznych online blogov.
Realizacni vystup 90 b. (A)
Vystupom bakalarskej prace je nastroj, ktory umozni uzivatel'ovi rychlejSiu tvorbu a prototypovanie programov
spustanych na grafickej karte, ktory na zaklade vstupnych shaderov vytvori a alokuje potrebné GPU objekty.
Realiza&ny vystup prace je na dobrej trovni. Zdrojové kody prace su prehl'adné a dobre $truktirované. Student
taktiez vyuziva najnovsi Standard C++20.
Vyuzitelnost vysledku
Praca je implementacného typu. Jej vyuZitie v praxi je urite mozné za ucelom zrychlenia prototypovania
grafickych aplikacii. Voc¢i konkurenénému nastroju Shadertoy prinasa moznost’ pouzitia compute shaderov.
Pracu je mozné dalej rozvijat a autor v texte uvadza akymi sposobmi.
Otazky k obhajobé
¢ Dala by sa jednoducho prepisat VaSa praca do moderného grafického API ako je Vulkan alebo DirectX 127
Prinieslo by to nejaké vyhody voci OpenGL?
¢ Umozniuje Vas engine vypocCet post-processu nad vyslednym renderom (napr. tone mapping) v compute
shaderi?
¢ UvaZzovali ste nad pouzitim jednoduchého lexikalneho analyztora na spracovanie vstupnych programov,
namiesto regularneho vyrazu?
Souhrnné hodnoceni 89 b. velmi dobfe (B)
Student tspesne vytvoril program na ul'ah&enie tvorby aplikacii spustanych na grafickej karte a realizoval tak
zaujimavy napad. Student prejavil zaujem a demonstroval vyslednu aplikéciu osobne na konzultécii. Avsak,
vymenované nedostatky technickej dokumentécie znizuju celkovy dojem, a preto hodnotim znamkou B.
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