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Obsah prace

Tato diplomova price se zabyva problematikou programovani GLSL shaderti. Smyslem je
navrhnout aplikaci, ktera bude umoznovat a hlavné zjednodusovat editaci a zkouSeni novych
shadert (programy umoznujici programovat grafické karty). Prestoze takovéto aplikace existuji,
zadna z nich neni pouzitelna za vsech okolnosti a obsahuji vétsi ¢i mensi nedostatky znesnadnujici
jejich pouziti.

Text prace je pomeémé rozsahly, sklada se z 12 kapitol, seznamu zkratek, literatury a uzivatelské
pfiruc¢ky. Vlastni text ma 78 stranek, pficemz prvni kapitola se zabyva struénym uvodem do DP,
druhd uvodem do OpenGL a GLSL shadert a v kapitole teti je popsana graficka pipelina (tedy
zpusob prace GPU). Rozsdhlou kapitolu tvori kapitola ¢tvrta, kde jsou podrobné zanalyzovany
stavajici aplikace pro tvorbu a testovani GLSL shaderii. V paté kapitole je provedena analyza
vlastnosti vyvijené aplikace, pfi¢emz v Sesté kapitole jsou pak podrobné popsany existujici
komponenty pro zvyraziovani textu pro C#.

Sedmou kapitolou zacina prakticka ¢ast DP a zabyva se implementaci a problematikou editoru
zdrojového kodu s vybranou komponentou pro zvyraziiovani textu. Osma kapitola popisuje online
kompilaci C# kdédu nutnou pro uzivatelskou aplikaéni smycku a devatd kapitola se zabyva
komunikaci s vizualizaénim oknem. V desaté kapitole autor popisuje spravu zdroji nutnych pro
kompilaci a testovani shaderti a v predposledni jedendacté kapitole je popsano sestaveni aplikace.
Posledni kapitola je pak zaver prace, kde struéné autor shrnuje vytvorenou praci a nékteré jeji
nedostatky.

Dale DP obsahuje CD s textem DP, zdrojovymi kody programu RenderShader a jeho spustitelnou
verzi.

Seznam literatury je hodné obsahly, sklada se z 31 polozek prevazné online zdroji. To je ale u
aplikacni prace zabyvajici se programovanim GPU pochopitelné, prace s online zdroji je v tomto
pripadé nevyhnutelnd.

Kvalita reSeni, dosazené vysledky

DP je v zasadé dobfe zpracovana, k textu nemam zadné vyraznéjsi pripominky. Nékdy autor
zbyte¢né jde do podrobnosti, jinde by se vice podrobnosti hodilo, hlavné u popisu jednotlivych

typu shaderti. To nicméné nebylo hlavnim smyslem celé prace.

Co se mi naopak libilo, byl popis existujicich aplikaci pro testovani a tvorbu GLSL shadert, ktery
je hodné obsahly a hezky zpracovany. Dale je hezky udélany popis komponent pro zvyraziiovani
textu 1 s problematikou prace s pouzitou komponentou v této praci. Dobie je taktéz udélana
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stavajicich problémut aplikace.
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Aplikace RenderShader se mi jevi jako pouzitelna a dostacujici pro testovani a zkouSeni novych
shaderti, 1 kdyZz kdybych ji mel dat verzi, dal bych v0.95. Hned po chvili zkouSeni jsem mél
problém pfi vloZeni za¢atku komentate /*, kdy se mi po dal$i fadce zapnul dopliiovaé kodu. Déle
neni tfeba zfejmé, ke kterému projektu pii vice otevienych projektech patii ktery shader (otevieny
pro editaci). Log okno obsahuje spoustu textu, coz neni problém, ale hodilo by se mit taktéz

moznost Jogovaci okno smazat, popf. po spusténi kompilace projektu ho mazat automaticky.

Vétsim problémem bylo, Ze po chvili zkouSeni a vytvafeni chyb v shaderech jsem se dostal do
stavu, kdy mi kompilace probihala v pofadku, prestoZe tam byly evidentni chyby v shaderech.
Déle bych cekal, Ze pii dvojkliku na fadce logu s chybou se dostanu na danou problematickou
radku v konkrétnim souboru, tak jak je to u jinych editori kodu.

Dotazy a pripominky

K praci bych mél nékolik pfipominek, pfevazné k teoretické ¢asti. Nejvétsim problémem pro mé
byla snaha autora pieklddat zazit¢ nazvy z anglictiny, kdy se da ze srozumitelné véty s par
anglickymi vyrazy udélat pfiSerny nesrozumitelny paskvil. Spousta vyrazii je v dne$ni dobé
ustalenych 1 v Ceskych textech, prekladani znac¢né zneptehlediiuje Cteni textu, napf. co je

vzorkovac, neprihledny datovy typ, technika liného naéitani....?

e Str.2 - nadpis f€tézec, obcas preklepy i jinde.

e Pouziti programovatelnych shaderti rozhodné neni trendem poslednich let, to je zde uz
minimélné 13 let (DirectX 8 z roku 2001 obsahoval shader model 1.0)

e kap. 2.2: Co znamena: Tento jazyk sdili model zastardvani uréitych funkci.

e Vkap.2 by se hodil popis dalsich verzi OpenGL a co pfinesly, hlavné vzhledem k GLSL,
déle chybi popis jednotlivych shaderti, k ¢emu se pouzivaji, které jsou nutné a jaké jsou

minimalni nutné vystupy.
e Kap. 2.2.2: Co je faze shaderu?
o Co je kompatibility mod?
e Jaké hodnoty bude obsahovat gl_VertexID, kdyZ se nepouzije index buffer?

e Kap. 3.5 - normalizovany euklidovsky prostor jako findlni prostor vrcholt? Vétsinou se
pouzivé z divodu presnosti u kamery pravé spiSe neukleidovsky prostor s 1/z. Diéle zde

chybi popis ur€eni viditelnosti pixelu na zakladé hloubky.

eV kap. 4 by se hodila tabulka s vyslednym porovnanim duleZitych vlastnosti testovanych
aplikaci.

e Kap. 6.1. - Zbytetné nesouvisejici detaily se zbytkem textu, co znamena flag dirty?
e Neékolikrat se pouZiva pojem "Testovaci program", co tim autor zamysli?

e Seznam zkratek a jejich vysvétleni by si zaslouzil rozsifit i pro dal§i pouzivané zkratky,

dal bych ho spiSe na zacatek préace.
e Kap.7.2.2. - co je Ciselnik? Jaké nastroje pro optimalizaci by autor ofekaval?

e Stile mi neni jasny divod pouziti vlastniho formatu pro modely. Z popisu v DP se
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zda, Ze autor udélal spoustu price pro konverzi do vlastniho formatu, pfi¢emz se mi
zda, Ze pravé tato prace by byla tfeba pro import collada formatu, ktery vlastné
nechce pouzit.

* V zavéru by se hodilo uvést, co by autor dodélal do piipadné dalsi verze, &i vylepsil ve
stavajici.

Praci povazuji za kvalitni a taktéZ povazuji zadani DP za splnéné ve viech bodech, doporucuji ji

proto k obhajob¢. Dlouho jsem se rozhodoval mezi hodnocenim vyborné a velmi dobie, nicméné

vzhledem k tomu, Ze jsem na nékteré problémy s aplikaci narazil pomémé zéhy a to jsem s ni

nestravil navic mnoho ¢asu, priklanim se k hodnoceni

velmi dobre
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