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1. Jaki jest problem naukowy (teza) rozprawy oraz czy zostat on trafnie i jasno sformutowany?

Problem stymulowania ludzkiego systemu postrzegania w sposob pozwalajacy na wywotanie wrazen
zblizonych do tych, ktérych doswiadcza cztowiek, obcujgc ze $wiatem rzeczywistym, jest ztozonym
zagadnieniem naukowym. W zakresie graficznych systeméw komputerowych zagadnienie mozna
zdekomponowaé na szereg sktadowych probleméw zwigzanych z syntezg i wyswietlaniem cyfrowych
obrazéw $rodowisk wirtualnych. Jednym z gtéwnych aspektéw decydujacych o poziomie foto-realizmu
obserwowanego obrazu jest wrazenie jego przestrzennosci determinowane przez tzw. wskazniki giebi,
ktére mozna podzieli¢ na jednooczne i dwuoczne. Autor wtasciwie przeanalizowat i zidentyfikowat deficyty
w zakresie wskaznikéw gtebi syntetycznych obrazéw cyfrowych. Umotywowat swojg analize problemu
dogtebnym przegladem literatury, ktéry dostarczyt mu szeregu inspiracji na rzecz zaproponowanych
eksperymentéw naukowych.

Autor postanowit zbadac jako$¢ postrzegania gtebi obrazu i powigzanego z nig foto-realizmu obrazu
cyfrowego dla opracowanych przez siebie technik i metod kompensacji deficytéw naturalnych
mechanizmdéw towarzyszgcych postrzeganiu rzeczywistosci przez system wzrokowy cztowieka, w tym m.in.:
dynamicznego, interaktywnego zarzadzania gtebig ostrosci, powigzanego z akomodacja i konwergencja, czy
wptywu kontrastu obrazéw o wysokiej dynamice luminancji na postrzeganie gtebi obrazu stereoskopowego.

Jako gtéwne narzedzie niezbedne do przeprowadzenia badan Autor wskazat efektywny mechanizm
estymacji kierunku patrzenia, ktéry pozwala na sledzenie ruchéw gatek ocznych obserwatora w czasie
rzeczywistym i na tej podstawie szacuje podmiot koncentracji wzroku (zainteresowania) widza w obrazie.
Z racji na duzy koszt profesjonalnych narzedzi do sledzenia ruchéw gatek ocznych (tzw. eye tracker) Autor
podijat prébe stworzenia wiasnego, niskobudzetowego, narzedzia do wideookulografii, ktére, jak wykazat
w eksperymentach, cechuje sie poréwnywalng do urzadzenia profesjonalnego (SensoMotoric Instruments
RED250) jakoscig pozyskiwanych danych pomiarowych.

W kontekscie badan naukowych Autor sformutowat teze rozprawy, brzmigca nastepujaco:

,Wykorzystanie modeli mechanizmu percepcji gtebi cztowieka umozliwia poprawe jakosci wizualizacji
obrazow tréjwymiarowych. Dotyczy to takich mechanizmow jak: kierunkowosc¢ widzenia, czufos¢ na
kontrast w szerokim zakresie dynamiki luminancji, mechanizm akomodacji, widzenie stereoskopowe oraz
subiektywne wrazenie realizmu obrazu.”

Gtéwnym celem pracy bylo zas ,zbadanie wybranych aspektéw sposobu widzenia czfowieka
w kontekscie ich uzytecznosci dla komputerowych metod wizualizacji gtebi obrazu, a nastepnie
zaproponowanie i sprawdzenie skutecznosci rozwigzari umozliwiajqcych wykorzystanie pozyskanej wiedzy
w procesie syntezy oraz prezentacji grafiki komputerowej”.



Zaréwno cel jak i teza rozprawy sg sformutowane wtasciwie. Pewnego wyjasnienia jedynie moze
wymagaé¢ fragment tezy, z ktérego wynika, ze ,subiektywne wrazenie realizmu obrazu” zostato
zakwalifikowanie do ,,mechanizméw percepcji gtebi obrazu”.

2. Czy tematyka rozprawy jest aktualna lub dostatecznie wazna?

Tematyka rozprawy jest wazna i aktualna, szczegdlnie w odniesieniu do zastosowarnn w obszarze
dynamicznie rozwijajacego sig przemystu rozrywkowego (filmy, gry wideo, itp.) oraz mozliwych zastosowari
w obszarze szeroko pojetej interakcji cztowiek-komputer, w tym dla wizualizacji i testowania $rodowisk
wirtualnych, czy materiatéw filmowych (badania marketingowe, interfejsy dedykowane osobom
niepetnosprawnym, itp.). Osiggniecia pracy wpisujg sie w proces lepszego zrozumienia oraz modelowania
mechanizméw postrzegania i syntezy obrazéw cyfrowych, tak aby byt on mozliwie bliski procesowi
percepcji Srodowiska rzeczywistego.

Zastosowania osiggnie¢ badawczych doktoranta zostaty zasygnalizowane i przedstawione w dysertaciji.
Zaproponowane przez Autora sposoby uzycia metody szacowania kierunku postrzegania sceny bardzo
dobrze nakresdlaja perspektywe wspotczesnych badan w rozwazanym obszarze. W pracy wymienione
zostaty przyktadowo: interaktywne zarzadzanie glebig ostrosci syntezowanego obrazu, ktére ma istotne
znaczenie przy poprawie zanurzenia obserwatora w srodowiskach wirtualnych, optymalizacja niezbednych
obliczen poza obszarem skupienia obserwatora, stuzacych usprawnieniu komputerowej syntezy obrazu, czy
tez wykorzystanie mechanizméw postrzegania elementéw interfejsu graficznego do jego zdalnej obstugi.

Autor nawigzat réwniez do bardzo ciekawych zagadnien zwigzanych z uwaga wzrokowg (np. dysonans
spojrzenia i uwagi), ktéra znajduje sie w centrum zainteresowania badarn marketingowych, badan nad
bezpieczenistwem publicznym, czy zastosowarnh medycznych. W pracy zasygnalizowane zostaly réwniez
kwestie istotnosci wskaznikow gitebi, ktére maja przetozenie na dalszy rozwdj procesu modelowania
percepcji gtebi. Ciekawym rozwinieciem pracy i naturalng kontynuacjg badad Autora mogtoby byé
zgtebienie powigzan kognitywnej uwagi wzrokowej i fizjologicznych aspektéw widzenia (np. koherencja
mapy uwagi (ang. saliency map) i towarzyszacych ogladanej scenie reakcji fizjologicznych widza).

3. Czy autor rozwigzat postawiony problem i uzyt do tego wtasciwych metod?

Praca ma  charakter eksperymentalno-analityczny i obejmuje systematyczny wywdd naukowy
zmierzajacy do udowodnienia postawionej tezy, poprzez realizacje czastkowych eksperymentéw
i weryfikowanie towarzyszacych im hipotez roboczych. Udowodnienie postawionej tezy wymagato realizacji
celdw szczegdtowych, wsrdd ktdrych Autor jawnie wymienia:

- zbadanie metod filtracji danych okulograficznych na potrzeby identyfikacji elementu, na ktérym spoczywa
uwaga obserwatora w S$rodowiskach tréjwymiarowych i zaproponowanie metody dedykowanej
dynamicznym wizualizacjom wirtualnych srodowisk;

- zbadanie mozliwych zastosowan wiedzy o punkcie skupienia wzroku w wizualizacji wirtualnego
Srodowiska zaréwno w kontekscie przyspieszenia renderowania jak i elementoéw interfejsu uzytkownika;

- opracowanie metody interaktywnej , opartej na danych okulograficznych, symulacji zjawiska gtebi
ostrosci, zbadanie jej wptywu na odbidr wizualizacji wirtualnego srodowiska przez uzytkownika oraz
zbadanie mozliwosci zredukowania za jej pomocg dyskomfortu konwergencji i akomodacji
w wyswietlaczach stereoskopowych;

- zbadanie wptywu kontrastu w stereoskopowych wyswietlaczach o poszerzonym zakresie dynamiki
luminancji na postrzeganie gtebi oraz wrazenie realnosci oglagdanego obrazu;

W zakresie identyfikacji elementu, na ktérym skupia sie wzrok obserwatora, Autor przeprowadzit
wnikliwg analize technik okulograficznych i zaproponowat wtasny system wideookulograficzny DIY.



Autorskie rozwigzanie stosuje $Swiatto podczerwone do usprawnienia segmentacji zrenicy oka i na
podstawie geometrycznych relacji pofozenn $rodka Zrenicy, ekranu i kamery system szacuje punkt
koncentracji wzroku. Model matematyczny, uzywany do mapowania danych okulograficznych na
wspotrzedne ekranu, zostat dobrany eksperymentalnie, zas jego wspétczynniki oblicza sie na etapie
kalibracji, a nastepnie wykorzystuje w trakcie witasciwych badan pomiarowych. Aby udowodnié¢ jakosé
systemu okulograficznego (precyzje, doktadnos¢ i powtarzalnosé wynikéw) Autor zaproponowat wiasne
miary btedu i w ramach eksperymentéw badawczych wykazat poréwnywalng z profesjonalnym
urzadzeniem jako$¢ pomiardw swojego systemu. System DIY cechowat sie oczywiécie mniejsza
czestotliwosciqa akwizycji danych (30 Hz zamiast 250 Hz), ale w ramach wprowadzonych metryk
jakosciowych wyniki byty poréwnywalne.

Eksperymenty weryfikujgce jakos¢ pomiaréw wykazaty konieczno$¢ filtracji danych celem, stabilnego
w czasie, szacowania uwagi badanej osoby. W tym celu zostata opracowana autorska metoda GDOT,
stosujgca probabilistyczny model do okreslenia obiektu, na ktéry z najwiekszym prawdopodobieristwem
koncentruje sie obserwator. W algorytmie obliczenia prawdopodobieristwa istotnym usprawnieniem
wydaje sie potraktowanie rozktadéw btedu danych okulograficznych jako potowy wzorcowego rozktadu
normalnego. Algorytm uwzglednia zaréwno punkt skupienia wzroku jak réwniez trajektorie jego zmian, co
pozwala na modelowanie tzw. ptynnych poscigéw wzroku (ang. smooth pursiut).

W opisie, moim zdaniem, brakuje jednak informacji jak jest definiowana pozycja obiektu, jak jest
liczona i jak na wyniki wptywa wielko$¢, ksztatt obiektéw sceny. Nie znalaztem informacji co jest potozeniem
estymowanego obiektu i w jakiej ptaszczyznie liczona jest odlegto$¢ euklidesowa pomiedzy tym punktem,
a estymowanym punktem skupienia. W rozdziale 2.3.1.2 pojawia sie wprawdzie préba zdefiniowania
»potencjalnych odbiorcéw uwagi”, jednak rysunek 2.16 nie charakteryzuje tzw. ,punktowych obiektow”,
w sytuacji, gdy wewnatrz sceny znajduje sie kilka obiektéw przestrzennych (smok, pitka) i na obraz
naniesione sa mate okregi o niewyjasnionym charakterze i genezie - ich znaczenie mozna wywnioskowaé
dopiero z dalszej czesci pracy. Pod koniec rozdziatu 2.3.1.6 Autor pisze, ze ,metoda GDOT zwraca
informacje, na ktérym obiekcie, a nie na ktérym elemencie obiektu, uzytkownik skupia uwage”. Dlaczego
potencjalni odbiorcy uwagi znajdujg sie na ptfaskich scianach, podczas gdy obserwator koncentruje sie na
obiektach sceny lub ich fragmentach?

Zaproponowane przez Autora dysertacji rozwigzanie zostato pordwnane eksperymentalnie
z konkurencyjnymi, popularnymi metodami I-DT i I-VT. Opracowano w tym celu oryginalng i ciekawa
metryke Q (str. 65) badania jakosci $ledzenia obiektéw sceny w oparciu o rozktad prawdopodobieristwa
btedéw szacowania pozycji na etapie kalibracji, uwzgledniajaca zaréwno czestotliwos¢ jak i czas, w ktérym
wystepuja btedne pomiary. Jest ona zdefiniowana wtasciwie iwykazuje przewage metody GDOT nad
rozwigzaniami konkurencyjnymi.

Zaproponowana metoda szacowania punktu skupienia wzroku znajduje szerokie zastosowanie
w réznych zadaniach stawianych przed wspoétczesnymi systemami komputerowymi. W rozdziale 2.4 Autor
wykazat eksperymentalnie az trzy obszary zastosowarn autorskiej metody GDOT. Pierwsza dotyczyta
$ledzenia punktéw charakterystycznych obrazu wideo (telewizyjna transmisja meczu pitki noznej), druga
przyspieszenia syntezy obrazu generowanego komputerowo, uwzgledniajgcego uproszczong symulacje
gtebi ostrosci na granicy obszaru zainteresowania widza (ROl — ang. region of interest), zas trzecia interakcji
z elementami graficznego interfejsu uzytkownika na podstawie analizy danych okulograficznych
(zarzadzanie kamerg cyfrowg w grze wideo i pozyskiwanie kontekstowej, zaleinej od zainteresowania,
warstwy opisowej elementéw gry i interfejsu). Kazde z rozwigzann zostato zaimplementowane
i przetestowane przez Autora w osobnym i dobrze zaplanowanym cyklu eksperymentéw. Dane zostaty
opracowane statystycznie iprzeanalizowane. Chwili zastanowienia wymagajg jedynie przeprowadzone
i opisane w rozdziale 2.4.3.3 badania ewaluacyjne gry komputerowej, ktore zaktadaty testowanie najpierw



sceny bez wspomagania, a potem ze wspomaganiem metoda okulograficzng. Osobiécie wydaje mi sie, ze
bardziej wiarygodny wynik mozna uzyska¢ losujgc kolejnos¢ testowania scen, gdyz inaczej mamy do
czynienia z pewng tendencyjnoscig doswiadczen. Mimo stwierdzen Autora, ktéry przyznaje, ze tylko dla
czesci koncepcji udato sie wykaza¢ uzytecznos$¢ zaproponowanych rozwigzan, to pozostate przypadki
stanowig bardzo cenne Zrédifo wiedzy o uzytecznosci mechanizméw postrzegania w interakcji cztowieka
z komputerem.

Whioski wynikajagce z doswiadczenn zwigzanych z opartym na uwadze widza, interaktywnym
zarzgdzaniem rozmyciem obrazu, symulujagcym jego uproszczong gtebie ostrosci, zwrdcity uwage Autora na
problemy towarzyszgce postrzeganiu realizmu sceny przez uzytkownikéw. W pracy zostata zaproponowana
autorska metoda interaktywnej, opartej na danych okulograficznych, symulacji zjawiska gtebi ostrosci.
Nowoscia metody jest doktadniejsze niz w innych przypadkach szacowanie ptaszczyzny ostrzenia
w obserwowanym $rodowisku wirtualnym. W pierwszym eksperymencie informacje te pozyskiwane byty
z wideookulografu jednoocznego i interpretujgcej je metody I-DT. Oszacowana dzieki nim wzgledna pozycja
obiektu przykuwajacego uwage widza stosowana byta do okreslania ptaszczyzny ostrzenia w scenie
(tzw. ptaszczyzna zerowej paralaksy). Rozmycie za$ byto realizowane w przestrzeni obrazu, dzieki
odpowiedniej implementacji algorytmu na Kkarcie graficznej. Eksperymenty wykazaty zauwazalng
preferencje uzytkownikéw wzgledem interaktywnego zarzadzania gtebig ostrosci sceny tréjwymiarowe;j.
Jedyng kwestig, ktéra moze zastanawiac jest fakt, ze Autor nie uzyt do szacowania obiektu zainteresowania
swojej metody GDOT. W kolejnej odstonie przeprowadzono eksperyment, w ktérym weryfikowana metoda
interaktywnej symulacji gtebi ostrosci, szacowata ptaszczyzne ostrzenia na podstawie danych z okulografu
binokularnego, na podstawie konwergencji oczu. Wykazano, ze wprowadzona interaktywna gtebia ostrosci
niweluje zmeczenie i bél gtowy wynikajacy z dobrze znanego konfliktu akomodacji i konwergencji, ktéry
obniza komfort stereoskopowej obserwacji wirtualnych srodowisk.

W rozdziale 3.2 Autor opisuje eksperymenty majgce na celu weryfikacje wplywu kontrastu na
widzenie gtebi i wrazenie realizmu prezentowanej sceny. Badania zostaly przeprowadzone w kontekscie
stereoskopowego widzenia. Profesjonalnie przygotowany i przeprowadzony eksperyment dowiédt wptywu
kontrastu i luminancji na postrzeganie gtebokosci obiektéw cyfrowej sceny. Te wskazowki gtebi sg jednak
znacznie stabsze niz wskazéwki obuoczne np.: konwergencja. Kolejny eksperyment wykazat réwniez
preferencje wyzszego kontrastu, jako czynnika wptywajacego na realizm ogladanego przez uzytkownikow
obrazu sceny syntetycznej.

4. Na czym polega oryginalny dorobek autora i jakie jest jego znaczenie poznawcze lub przydatnos¢
praktyczna dla nauki badz techniki?

Gtéwne dokonania doktoranta skupiajg sie wokét obszaru spersonalizowanego zwigkszenia ilosci
informacji przestrzennych w syntezowanych obrazach cyfrowych. Autor dokonat nie tylko przegladu
i analizy réznych mechanizmoéw zwiekszajacych realizm obrazéw cyfrowych, ale rowniez opracowat
i zaimplementowat szereg metod i technik, ktére poprawiajg fotorealizm postrzeganego obrazu poprzez,
sprofilowane pod katem uzytkownika, zwiekszenie spektrum bodicéw, zwykle deficytowych
w syntetycznych obrazach. Dostarczanie bodicéw odbywato sig interaktywnie (w czasie zblizonym do
rzeczywistego) i zaleznie od punktu koncentracji wzroku obserwatora. Tym samym dostarczanie bodZcow
przestrzennych odbywato sie w sposéb efektywny i dostosowany do oczekiwar odbiorcy.

Autor podbudowat swoje dokonania szeregiem badan o charakterze podstawowym, ktére szczegétowo
zostaty zestawione we wnioskach koricowych pracy (strona 138). Wsréd nich do najwazniejszych nalezy
zaliczy¢:

- eksperymentalne okreslenie relacji pomiedzy kontrastem a postrzeganiem odlegtosci obiektéw stosujac
wyswietlacze o zwiekszonej dynamice luminancji;



- okreslenie zwigzku pomiedzy wystepowaniem obrazowania zjawiska gtebi ostrosci, a wrazeniem gtebi
i zanurzenia w tréjwymiarowe;j scenie;

Badania o charakterze podstawowym byly moizliwe dzieki opracowaniu autorskiej metody
interaktywnej symulacji glebi ostrosci, stosujacej dane pochodzace z okulografii. W ramach prac Autor
stworzyt witasny, niskobudzetowy system S$ledzenia ruchu gatki ocznej, ktérego jako$¢ nie ustepowata
profesjonalnym urzadzeniom. Opracowat réwniez autorskg metode GDOT, ktérej zadaniem byto
zwiekszenie doktadnosci identyfikacji elementéw obrazu, na ktérych spoczywa uwaga obserwatora.

Szczegdlne znaczenie poznawcze dostarczajg wnioski z badan o charakterze podstawowym.
Za szczegblnie istotne uwazam okreslenie zwigzku pomiedzy zjawiskiem gtebi ostrosci a niwelacjg skutkéw
konfliktu akomodacji i konwergencji, wptywajgcego istotnie na obnizenie komfortu izanurzenia
w $rodowiskach wirtualnych. Opracowane przez Autora niskobudietowe stanowisko okulograficzne,
uzbrojone w metode skutecznego szacowania obiektu zainteresowania widza jest w stanie przyczynic sie do
dalszego rozwoju badarn w tym obszarze i dostarczy¢ wielu uzytecznych rozwigzan dla psychologéw, lekarzy,
czy 0sOb niepetnosprawnych. Zrealizowane w pracy eksperymenty i wyciagniete z nich wniosku $wiadcza
dobitnie o wktadzie Autora w poruszane obszary dyscypliny informatyka.

5. Czy rozprawa $wiadczy o dostatecznej wiedzy autora i znajomosci wspoétczesnej literatury,
z dyscypliny naukowej, ktérej dotyczy?

Autor istotng czes¢ pracy poswiecit przegladowi zjawisk i mechanizméw towarzyszacych postrzeganiu
wzrokowemu cztowieka. Dokonany przeglad literaturowy jest wszechstronny i dobrze dobrany, chociaz
zostat on wielokrotnie ograniczany, a wnikliwie zostaty przedyskutowane tylko najwazniejsze z punktu
widzenia badan aspekty. Bibliografia sktada sie ze 155 pozycji, nie liczac 10 publikacji, ktérych Pan Bartosz
Bazyluk jest autorem lub wspotautorem. Dobdr i sposdb analizy literatury $wiadczy jednoznacznie
o wszechstronnej wiedzy Autora z obszaru interakcji cztowiek-komputer, grafiki komputerowej i dziedzin
pokrewnych.

Na uwage zastuguje fakt, ze wiasciwie kazde z gtéwnych osiggnie¢ pracy zostato opublikowane i tym
samym uznane przez kolegia redakcyjne uznanych miedzynarodowych czasopism i konferencji. Sposréd
artykutéw jedna zostata opublikowana w czasopismie z listy A (Computer Graphics Forum) i wiele
z pozostatych prac Autora jest indeksowana w bazie Web of Science. Jedyna watpliwo$¢ dotyczy braku
publikacji autora w okresie trzech ostatnich lat, co trudno jest wyjasni¢ postrzegajac jego potencjat
badawczy, ktérego dowodem jest zaprezentowana dysertacja.

6. Jakie sg wady i stabe strony rozprawy?

Praca nie zawiera istotnych wad, ani znaczgcych uchybien. Nasuwajace sie spostrzezenia majg jedynie
charakter dyskusyjny i nie podwazajg mojej pozytywnej opinii o catosci rozprawy.

- Eksperymenty majace na celu weryfikacje jakosci algorytmu GDOT, przeprowadzane dla syntetycznych
$rodowisk komputerowych, dos¢ marginalnie potraktowaty kwestie ograniczen (zatozen) zwigzanych ze
ztozonoscig przestrzenng obiektdw, predkoscig ich poruszania, liczbg obiektéw w wyswietlanej scenie.
Prosze o doprecyzowanie tych zatozen i okreslenie ich wptywu na skuteczno$¢ oraz wydajnos¢ metody
GDOT.

- Badania w zakresie realizmu postrzegania stereoskopowych obrazéw syntetycznych, zrealizowane
w ramach rozprawy doktorskiej, przeprowadzane zostaty przy uzyciu autorskich i komercyjnych
wideookulograféw rejestrujacych ruchy gatek ocznych i syntezujacych obraz w odlegtosci kilkudziesigciu
centymetréw od twarzy obserwatora. Czy byly prowadzone eksperymenty dotyczace uzytecznosci
opracowanych rozwigzan dla konsumenckich wyswietlaczy wirtualnych srodowisk typu HMD (ang. head
mounted display) (Oculus Rift, HTC Vive, VR Gear), w ktdérych obraz syntezowany jest kilka centymetréw od



oczu i czy korzystano z dedykowanych im systemdw $ledzenia wzroku? Jakie sa perspektywy realizacji
takich badan?

- W rozprawie parokrotnie pojawia sie pojecie wirtualnego srodowiska bez zamieszczenia definicji tego
terminu. Mozna odnies¢ wrazenie, ze pojecie to jest uzywane zamiennie z graficznym Srodowiskiem
komputerowym, cho¢ w moim odczuciu nie s3 to pojecia tozsame. Prosze o skomentowanie tej kwestii.

- W analizie wektoréw predkosci metody GDOT pojawia sie zastrzezenie, ze ze wzgledu na zaszumienie
sygnatu, Autor bierze pod uwage jedynie kat, a nie dtugos$¢, pomiedzy chwilowymi wektorami predkosci
punktu skupienia i obiektu. Nie zamieszczono stosownej analizy bteddéw (szumu sygnatu), ktére sktonity
Autora do takiej decyzji. Czy zatozenie jest poprawne dla sceny, w ktérej wiele obiektdw porusza sie
z roznymi predkosciami?

Praca jest przygotowana starannie pod wzgledem edycyjnym, z zamieszczonym spisem literatury, ale
nie zamieszczono w niej spisu rysunkéw, tabel, ani symboli. Uktad pracy jest czytelny. W dysertacji mozna
spotkaé bardzo nieliczne btedy literowe i interpunkcyjne (np.: str. 44 ,w w punkty”, zamiast ,w punkty”,
str. 8,13,15, ... brak przecinka przed ,na ktérych/w ktérym”, itp.). Wérdéd drobnych niedopatrzer nalezy
wymieni¢ fakt, ze w tabeli 2.1 brakuje opisu jednostek, w ktérych podawane sg wartosci liczbowe, na
stronie 88 pojawia sie odwotanie do rysunku 5, podczas gdy Autorowi prawdopodobnie chodzito o Rys. 2.5.
Dyskusyjny jest brak numeracji wzoréw i réwnan w pracy, ktére co prawda sg dobrze wyjasnione i osadzone
w tresci pracy, ale trudno sie do nich odwota¢ w innych miejscach tekstu rozprawy. Watpliwosci budzi
rowniez fakt, ze niektdére rysunki (np.: 2.18, 2.23, 2.26, 2.27, 2.29, 2.32) majg opisy w jezyku angielskim
podczas gdy cata rozprawa jest w jezyku polskim. Wydaje sie, ze dla zachowania spdjnosci przekazu
wszystkie elementy rozprawy powinny by¢ przettumaczone na jezyk polski.

7. Whniosek koricowy

Bardzo dobrze oceniam poziom merytoryczny rozprawy. Autor wykazat sie obszerng wiedzg w dziedzinie
modelowania percepcji wzorkowej i metod syntezy obrazow cyfrowych. Opracowat oryginalne i skuteczne
metody szacowania obszarow (obiektéw) zainteresowania widza oraz wykonat szereg badan
eksperymentalnych o charakterze poznawczym, udowodniajac cze$¢ z postawionych hipotez naukowych
i dowodzac tezy rozprawy.

Stwierdzam, ze Autor wnidst istotny wktad do dyscypliny naukowej informatyka w zakresie grafiki
komputerowej oraz komunikacji cztowiek-komputer.

Uwazam, ze przedfozona do recenzji rozprawa mgra inz. Bartosza Bazyluka z nawigzka spetnia wymagania
Ustawy o stopniach naukowych i tytule naukowym z 14 marca 2003 roku, Dziennik Ustaw Nr 65, poz. 595
(z pdZniejszymi zmianami) odnosnie stopnia doktora nauk technicznych. Wnioskuje réwniez o wyréznienie

rozprawy.

Adam Wojciechowski
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