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Obsah prdce, formalni droven, prdce s literaturou: Text predlozené prace postupné popisuje pojem
rozsifené reality se zamérenim na videomapping, matematicky model projektoru, teorii kalibrace
projektoru, nastroj Unity 3D, popis implementace a jeji testovani. Zpracovani kapitol bohuzel znaéné
pokulhdva jak po obsahové, tak po stylistické a pravopisné strance.

V kapitole 2 (Rozsifena realita) bych ocekdval alespon stru¢ny prehled nastroji pouzivanych
v komerénim videomappingu a odkazy na odborné texty o ném. Mam proto podezieni, Ze se autor
prace o hotovd feseni pfilis nezajimal a stavél ,,na zelené louce”. Na druhou stranu autor pouziva
napf. pojem ,luminosity attenuation map“ (str. 11), a to zplisobem, jako by v oboru $lo o obecné
zndmou techniku — coZ by znamenalo, Ze si autor problematiku videomappingu preci jen nastudoval.

V kapitole 3 (Model projektoru) autor zcela chybné definoval pojem ,,ohniskova vzdalenost”,
pomérné nejasné zachdzi s pojmem predni ofezdvaci roviny; obdobnych chyb je v textu vice.

Z neznamého divodu pracuje s pojmem Rodriguestv rotacni vztah, aniz by jej definoval; navic jej piSe
Spatné (Rodgiuova rovnice).

Kapitola 4 (Kalibrace projektort) rozumné srovndva kalibraci projektord s vyuzitim kamer i bez
nich. Popis manualni kalibrace neni pfilis povedeny. Autor v kapitole 4.2.1 popisuje, jak by se dala
délat, nacez sdéli, ze to neni slibnd cesta. Neni viak zfejmé, zda se autor pokusil o implementaci,
nebo ne. V kapitole 4.2.2 se pak pomérné zbytec¢né a zdlouhavé vysvétluje syntaxe volani metody
z knihovny OpenCV. JelikozZ kalibrace sama nebyla predmétem zadani, stacilo konstatovat, Ze byla
pouzita pfislusna knihovna a pozdéji ji dikladné otestovat. (Dikladny test kalibrace ale prace
neobsahuje.)

Kapitola 5 popisuje nastroj Unity 3D, bohuzel dost nestastné. Ctenai obeznameny s Unity 3D
v ni nejspis nenajde nic nového, zacatecnik se v ni nejspisS Uplné ztrati. Problém nenf ani tak
v mnozstvi technickych detailQ, jako spis v jejich vybéru a podédni — napfiklad vysvétlovani iterator( je
pro potieby prace zbytecné.

Klicova kapitola 6 (Vypracované feseni) je opét nepfilis srozumitelnd — kdybych nevédél, jak ma
videomapping fungovat, z popisu bych nepochopil ani zékladni princip. Rovnéz nemohu fici, Zze bych
z popisu pochopil implementacni detaily, napf. feSeni prekryvu projektord (kap. 6.4.2).

Kapitola 7 (Testovani) pomérné dobie ukazuje, Ze implementované feseni funguje. Zvolené
testovani ale nepovazuji za prilis vhodné. Autor mél bud' zvolit takové testovaci podminky, aby mohl
chyby néjak zméfit, nebo mél usporadat subjektivni test, tj. zeptat se nékolika lidi, zda jim iluze
pripada vérohodna a chyby akceptovatelné malé. Stdvajici podoba je ,subjektivni test provedeny
pouze autorem”.

Kvalita reseni a dosaZenych vysledkd, splnéni zaddni: Formalné bylo zadani splnéno, tj. videomapping
s kalibraci projektorti néjak funguje. Prezentace vysledkl a testovani jsou ale pomérné odbyté. Bod 4
zadani rikd , otestujte na netrivialnim pfikladu s alespon dvéma projektory” — neumim si predstavit
o mnoho jednodussi situaci nez testovaci scénar z kapitoly 7. V praci postradam diskusi vlivu
nepresnosti kalibrace na vysledny vjem, tipy na robustni kalibraci, doporuceni na nastaveni
prenosovych (gama) ktivek a podobné.

Ani z Cisté uzivatelského hlediska neni vysledek prace oslnivy; bézny uzivatel videomappingu asi
nebude znat prostredi Unity 3D a prvni véta uZivatelské prirucky ,olekava se, Ze uzivatel je
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seznameny s Unity editorem* neni pfilis povzbudiva. Pokrocily uzivatel Ci vyvojar by jisté ocenil
ddkladné&jsi popis adresare src/ na pfilozeném CD neZ konstatovani ,cely Unity projekt véetné
testovacich scén”. Rovnéz napfiklad véta ,Ostatni parametry kamery by uZivatel nemél ménit,
protoZe jsou pfednastavené, aby videomapping fungoval spravné” (str. 36) nedava pfilis informaci
k pfipadné netrivialni modifikaci systému.

Dotazy k praci:

eV kapitole 7.6 uvadite, Ze systém provozovany na pomérné silném pocitaci za€ind mit problémy
pfi 1600 objektech a Ze typickd scéna obsahuje maximalné stovky objektd. Co je to , objekt“?
Pokud to znamena, Ze systém prestava byt pouzitelny pfi poutziti fadové nékolika tisic
trojuhelnikd, pfipada mi systém nepouzitelny — typické scény obsahuji statisice trojuhelnikd. PFi
jakém poctu trojuhelnikd ve scéné je jeSté systém pouzitelny?

e\ textu se odvoldvate na hranici 60 snimkt za vtefinu. Proc ji povazujete za kritickou?

Navrhuji hodnoceni znamkou dobfe a praci doporucuji k obhajobé.

V Plzni 25.7.2016 Ing. Petr Lobaz

Tebe Lol

[
SOUH LASi 0 {& Zépadoteskd univerzi’t.a v g;zni
S OR'GINALEH} kn:;kulta ap\ikovanych "e

informati¥y 2 vjpotetnl



