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Téma a cile diplomové prace
Cilem diplomové prace je tvorba aplikace pro automatické generovani umélych datovych sad
pro uceni neuronovych siti.

Pouzité metody v diplomové praci
Diplomant ve své praci vyuzil zejména znalosti z oblasti pokrocilych programovacich
technik, programovéni 3D grafickych aplikaci a navrhu systémd.

Co diplomant p¥i vypracovani diplomové prace vytvoril

Teoreticka cast prace se vuvodnich kapitolach vénuje reSersi problematiky, zejména
dostupnym nastrojiim pro generovani umélych datovych sad a nastrojim pro kompozici 3D
scény a jeji projekci.

Od tteti kapitoly se diplomant vénuje vybranému enginu Unity a dale definici pozadavkl
aplikace, navrhem systému a GUI, a déle pokracuje vlastni implementaci aplikace. V zavéru
je provedeno pomérné detailni testovani vykonu a naroc¢nosti aplikace pfi jejim pouzivani.

Prokazani spravnosti navrZeného reSeni
Systém se pfi testovani podafilo zkompilovat, spustit a otestovat. Vysledkem systému byly
o¢ekavana nagenerovana data pro nasledné uceni neuronové sité.

Splnéni zadanych cili diplomové prace
Vysledna aplikace splituje zadani diplomové prace.

Hodnoceni textu diplomové prace z hlediska jeho kvality, struktury, srozumitelnosti,
jazykové a typografické arovné

Prace je po formdlni strance velmi dobie strukturovana. V praci se na nékolik mistech
vyskytuji anglické terminy pteloZzené do ¢eStiny nevhodnym ¢i nestandardnim zptisobem pro
dany kontext problematiky. V textu se vyskytuji drobné pteklepy a chyby (napf. ,,4x4°).

Jak byla vyhodnocena kontrola textu DP (pripadné zdrojovych kédu softwaru) pomoci
systému pro odhalovani plagiati mezi zavéreénymi pracemi?
Samotny text prace vykazuje nejvyssi shodu méné€ nez 1 %. Prace neni plagiatem.

DalSi nejasnosti a pfipominky:

e Funkéni a nefunkéni pozadavky jsou uvedeny jako obrazek, coZ snizuje piehlednost;
vhodnéjsi by bylo jejich vloZeni do textu ptimo.

e Pozadavek REQO10 — ,,Aplikace musi byt schopna snimky generovat v rozumném
Case je vagni, chybi metrika, ktera by urcila, co je to rozumny Cas a za jakych
podminek je rychlost generovani hodnocena.



e Kombinace frontendu v Unity + C#, backendu v Spring Boot + Java, workeri
v Pythonu zbytecné zvySuje komplexnost systému a ptidava prostor pro chyby.
Ackoliv zvolené technologie mohou vychazet ze zkuSenosti diplomanta, navrhnout
takto heterogenni systém piedstavuje zbytecné navyseni komplexnosti. S ohledem na
zvolené technologie by bylo vhodnéjsi nahradit backend pomoci ASP.NET + C# (coz
muze prispet i ke sdileni kodu mezi frontendem a backendem) nebo pfimo pomoci
Pythonu.

o Komplexnost je navic navySena kombinaci technik Websocket + REST API
pro komunikaci mezi frontendem a backendem. Jako vhodnéjsi se jevi pouziti
jednotného RPC APL.

e Aplikace Vertical Slice Architecture na rozdéleni komponent systému dle
funkcionality hodnotim velmi kladné, ale jeho provedeni je Spatné (tyka se primarné
backendovych casti), a naopak piehlednost systému snizuje. Naptiklad lze nalézt
nasledujici pochybeni:

o spring boot backend obsahuje /api/controllers/vi/ScenesController.java, ale
také slozku /scenes, které obsahuji vétsSinu funkcionality scén;

o spring boot backend dale obsahuje soubor /queueing/domain/
GenerateScenesTaskRequestMessage.java — dalsi komponenta tykajici se scén;

o backend ArtificialGeneration Workers v souboru /queueing/workers.py definuje
funkce pro spusténi workeru scén 1 modeld, které maji vyhrazeny dalsi slozky.

e Vadresafi odevzdané aplikace chybi jednoduSe dostupné informace (soubor
README, INSTALL, CTIME apod.), jak aplikaci rozchodit (resp. kde najit tyto
informace). Ackoliv pfilozend uzivatelska ptirucka je velmi rozsahla, tak lokalizovat ji
a v ni najit potfebné informace je problematické vzhledem k rozsahu a nepfili§ dobré
organizaci prirucky.

e Pfipraveny systém pro docker compose:

o zbytetné zvefejiiuje sluzby pies porty, vhodnéjsi by bylo vytvofit virtualni sit’
a zpfistupnit jenom nezbytné porty spring boot aplikace;

o s ohledem na pfedchozi bod obsahuje trivialni hesla a pfedstavuje bezpecnostni
riziko pfi nasazeni na server;

o obsahuje duplicitni konfigurace proménnych prostfedi, které by mély byt
pieneseny do env souboru.

e Frontend by bylo vhodnéjsi distribuovat piimo jako kompletni Unity projekt, o¢istény
od automaticky zkompilovanych ¢asti a cache.

Shrnuti

Celkové byl navrZzen a implementovan rozsédhly a do jisté miry i rozSifitelny systém pro
automatizované generovani umélych datovych sad na zékladé ndhodné vygenerovanych 3D
scén objektli a jejich uchopovych bodi. Ackoliv lze vyrazné nesouhlasit s navySovanim
komplexnosti feSeni volbou velmi rozlicnych technologii pro implementaci systému a
kombinaci komunikaénich technik, tak vysledek je pomérné dobfe navrzen a pfi odpusténi
faktu, ze v backendové ¢asti nebyla technika ,,vertical slice architecture® pfili§ dobfe pouZita,
tak se jedna o komplexni a nadstandardni vysledek diplomové prace. Aplikace spliuje zadani
a je pouzitelna. Textova Cast je nadstandardniho rozsahu a kvalitn€ zpracovana. K aplikaci je
rovnéz piiloZzena velmi podrobnéd uzivatelska ptirucka. Celkové mohu hodnotit praci jako
nadstandardni.



Otazky k obhajobé:

1. Analyzoval jste pro¢ vysledek transformaci ichopovych bodl v backendu nasledné ve
frontendu odpovida nespravné rotaci ichopovych boda?

2. Pokud byste systém navrhoval znovu od pocatku, zvazoval byste néjaké zmény
v architektufe ¢i pouzitych technologiich?

Doporuceni prace k obhajobé: ano

Navrzeny klasifika¢ni stupen: A
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