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Vyuzitelnost vysledk(l prace v teorii (v praxi)

Dilci pripominky a naméty:

Nékteré formulace jsou nepresné ¢i chybi casti vét (,Napfriklad pokud je minimalni hodnota
jasu snimku a jiné misto s nejmensim narGstem jasu méa hodnotu 0,15 “, ,misto
aritmetického priméru vypocita prdmérnou hodnotu okolnich pixeld pomoci medialniho
filtru ")

Prace obsahuje velké mnozstvi gramatickych chyb (,Casti rozsahu by se méli.. “, ,detaily
Uplné chybi, protoze se ... nevyskytovali “ apod.).

V kap. 4.1.1 chybi odkazy do dokumentace platformy Android.
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Kap. 4.3.1 pouziva nevysvétleny a necitovany pojem ,medialni filtr “, autor pravdépodobné (?)
mysli filtrovani obrazu pomoci medianu z lokalniho okoli jednotlivych pixeld.

V kap. 4.3.2 — Histogram adjustment shader autor uvadi, ze proces vyrovnani histogramu nebyl
na GPU implementovan z dlivodu nutnosti vyuziti poli a fazeni, coz jsou techniky pro GPU
nevhodné. Paralelni fazeni a tvorba histogramu vsak patfi mezi zakladni ulohy zpracovani
obrazu a dat na GPU (viz napf. Scheuermann, Hensley, Efficient Histogram Generation Using
Scattering on GPUs, 2007).

V kap. 5.3.1 autor uvadi, Ze graficka karta je schopna snimky zpracovat v realném case (az 300

FPS), tabulka 3 vsak uvadi dobu zpracovani snimku na GPU ~2,5-3 s, coz odpovida 0,3 FPS.
Celkové posouzeni prace a zdliivodnéni vysledné znamky:

Autor si stanovil za cil prozkoumat a implementovat moznosti zobrazeni HDR (High Dynamic
Range) obrazli na LDR (Low Dynamic Range) zarizenich, jakymi jsou napi. bézné LCD
monitory. Text prace a vloZené ilustrace dokazuji, ze autor cil prace bez vyhrady splnil.
Teoreticka cast prace podrobné popisuje jednotlivé pouzité metody zaznamu a zobrazeni HDR
obrazli a az na drobné nepresnosti (viz vyse) je kvalitné zpracovana. V praktické casti autor
z téchto poznatkl Cerpa a sestavuje hned nékolik aplikaci pro praci s HDR obrazy — mobilni
aplikaci na platformé Android pro snimani HDR obrazu/videa a dvé aplikace pro desktop,
které umi HDR video zobrazit (paralelni verzi pro grafické karty a tradicni sériovou aplikaci pro
procesory).

Obsahové velmi kvalitni praci snizuje formalni Uprava — ve vétach casto chybi slova, prace
obsahuje velké mnozstvi gramatickych chyb a stylistickych nedostatk(, podnadpisy 4. Grovné
nejsou Cislované a v mnoha pripadech by bylo vhodné text doplnit citacemi do dokumentace

platformy Android. Celkové proto navrhuji znamku velmi dobre.
Otazky k obhajobé:

V préaci uvadite, ze prehravani videa je limitovano rychlosti pevného disku. Bylo by mozné

vyuzit kompresi dat, aby se sniZila naro¢nost na zatizeni disku?
Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: C - velmi dobre
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