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Il. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi

Zadani narocné;jsi

Hodnoceni ndrocnosti zaddni zavérecné prace.

vyZaduje nastudovani principu paralelniho programovani grafickych procesori a aplikaci zakladnich optimalizacnich technik
paralelniho programovani, bez kterych nelze zobrazovaci retézec efektivné naimplementovat.

Splnéni zadani splnéno s mensimi vyhradami
Posudte, zda predloZend zdvérecnd prdce splriuje zaddni. V komentdri pfipadné uvedte body zaddni, které nebyly zcela
splnény, nebo zda je prdce oproti zaddni rozsifena. Nebylo-li zaddni zcela spInéno, pokuste se posoudit zdvaZnost, dopady a
pripadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Zadani prace povaiuji za splnéné, autor vytvofil funkéni implementaci zjednoduSeného zobrazovaciho Fetézce pomoci
technologie CUDA, nicméné efektivita implementace (pamétovd i operacni) je na nizké Grovni, coz se projevuje, i dle v praci
uvedenych vysledkl, az o dva fady nizS$im vykonem, neZ je dosaZzeno jinymi volné dostupnymi implementacemi
zobrazovaciho fetézce na GPU. Zvolené resSeni také neni schopné vykreslit velké scény bez artefaktd, viz dalsi body
hodnoceni.

Zvoleny postup feSeni spravny

Posudte, zda student zvolil spravny postup nebo metody reseni.

Autor zvolil spravny postup feseni, ale vlastni implementace je pomérné zjednodusenda a pfimocara, a to vede na rdzna
omezeni nejvice patrnd vimplementaci rasterizacni ¢asti. Rasterizace je zaloZena na rozdéleni okna do dvojurovriové
hierarchie blokd pixeld (tzv. bin a tile) pro které je staticky alokovana pamét pro ulozeni trojuhelnik, které tyto oblasti
pokryvaji. Staticka alokace vede ve vétsiné pripadd na velké plytvani paméti, navic zplsobuje praktické omezeni mnozstvi
trojuhelnikd, které se daji pro jednotlivé bloky pixell (tile) uloZit. Dasledkem jsou artefakty v obrazu zplsobené chybéjicimi
trojuhelniky. Dalsi slabinou rasterizacni Casti je zvoleny zpUsob paralelizace, kdy jsou trojuhelniky kazdého bloku pixel(
obrazovky zpracovavany jednim blokem vldken na GPU. Zde pfi velkém oddaleni modelu od kamery dochazi k mapovani
vsech trojuhelnikd celého modelu do nékolika malo blokl pixeld (tild), které jednak nejsou schopny vSechny trojuhelniky
ulozit a také jsou vypocetné zcela pretizeny, zatimco ostatni bloky obrazu nemajici zadné trojuhelniky k rasterizaci jsou
nevyuzité. Dochazi tedy k nedostate¢nému vyuziti potencidlu GPU. Efektivni implementace rasterizace vyzaduje poufZiti
dynamického pridélovani paméti a prerozdéleni prace tild s velkym poctem trojuhelnik( mezi vice blokl vldken, coZ v praci
neni realizovano. Neni také pouzito zakladnich optimaliza¢nich technik (sdruzené pfistupy pro minimalizaci pamétovych
transakci, zapis vystupnich dat do globalni paméti po spojitych blocich pro snizeni poc¢tu atomickych operaci) a to se
negativné projevuje na rychlosti celé rasterizace.

Odborna uroven C - dobfe

Posudte uroveri odbornosti zavérecné prdce, vyuZiti znalosti ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuZiti podkladi a
dat ziskanych z praxe.

Prace je po odborné strance na dobré urovni, ale k jejimu obsahu mam nékolik pfipominek. V Gvodu prace jsou kratce
zminéna vybrana existujici feSeni (FreePipe, CUDAraster a cuRE). Zde postradam detailnéjsi popis, jak je feSena rasterizace,
na jejiz efektivni implementaci se ma autor zaméfit, a také detailnéjsi porovnani's autorem zvolenym reSenim. Chybi analyza
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pamétové sloZitosti pro testované scény. Misto obecného popisu technologie CUDA bych uvital popis zédkladnich principQ
optimalizace CUDA aplikaci, které vzhledem k zaméreni prace povaZuji za podstatné;si.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace B - velmi dobie

Posudte sprdavnost pouZivani formdlnich zapisi obsaZenych v prdci. Posudte typografickou a jazykovou stranku.

Text prace je po jazykové, formalni i typografické strance na velmi dobré drovni, je dobfe Citelny a srozumitelny. V praci se
vyskytuje velké mnoZstvi obrazk( a ukazek zdrojovych kodu, které bohuZzel z textu prace nejsou vibec odkazovany, a tudiz
neni zcela jasné ke kterym Castem textu se presné vazou. Dale postradam obrazek zminovany na konci stranky 48 ukazujici
vliv dynamického snizovani frekvence GPU (power throttling) na rychlost vykreslovani scény Buddha.

Vybér zdrojh, korektnost citaci A - vyborné

Vyjddrete se k aktivité studenta pri ziskavani a vyuZivani studijnich materidl( k reseni zavérecné prdce. Charakterizujte
vybér pramend. Posudte, zda student vyuZil vsechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vsechny prevzaté prvky radné
odliseny od viastnich vysledk( a tvah, zda nedoslo k poruseni citacni etiky a zda jsou bibliografické citace upiné a v souladu
s citacnimi zvyklostmi a normami.

VSechny pouzité informacni zdroje jsou relevantni a v praci radné citované.

Dalsi komentare a hodnoceni

Vyjddrete se k urovni dosaZenych hlavnich vysledki zdvérecné prdce, napf. k urovni teoretickych vysledki, nebo k trovni a
funkcnosti technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystupim, experimentdini zru¢nosti apod.

Pfi vykreslovani modelu Sponza jsem pozoroval viditelné artefakty projevujici se chybéjicimi ¢i prostorové Spatné
umisténymi pixely. Autor zminuje problém s presnosti vypoctu pro specidlni konfigurace paprski a trojuhelniki, ale vtomto
pfipadé se nabizi otdzka, zda uvedené artefakty nejsou spiSe dlisledkem nespravné provedené synchronizace vldken
provadéjicich rasterizaci.

I1l. CELKOVE HODNOCENI, OTAZKY K OBHAJOBE, NAVRH KLASIFIKACE

Shrrite aspekty zdvérecné prdce, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni. Uvedte pfipadné otdzky, které by
mél student zodpovédét pri obhajobé zdverecné prdce pred komisi.

Autor vytvofil zakladni implementaci zjednoduSeného zobrazovaciho fetézce pomoci technologie CUDA, jehoZ
praktickému nasazeni brani pamétova i operaéni neefektivita rasterizacni ¢asti, projevujici se artefakty v podobé
chybéjicich trojuhelnikl ¢i pixell. Na druhou stranu povazuji téma, které si autor zvolil, za naro¢néjsi a svymi
pozadavky (zejména na optimalizaci) a rozsahem odpovidd spiSe diplomové préci, k cemuz jsem pfrihlédl i
v celkovém hodnoceni.

K praci mam nasledujici otazky:

e Co by obnaselo rozsifeni implementovaného zobrazovaciho fetézce o podporu texturovani? Jak je
texturovani reSeno v existujicich implementacich zminénych v Uvodni ¢asti prace?

e Experimentoval jste néjakym zplsobem s velikosti bloku vlaken u jednotlivych fazi zobrazovaciho retézce
abyste nasSel optimalni nastaveni?

PredloZzenou zavérecnou praci hodnotim klasifikaénim stupném C - dobfe.
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