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Diplomova prace vyzkumného charakteru ma za téma navrh a implementaci metody vrhani
paprsku pro 3D modely a scény definované pomoci obecného modelu popisu povrchu NURBS.
Diplomova prace se sklada z dvanacti kapitol, seznamu pouZité literatury a t¥i priloh. Uvodni tfi
kapitoly obsahuji teoreticky vhled to zakladniho algoritmického problému, kapitola 4 obsahuje
popis algoritmu vrhani paprsku v€etné podporujici datové struktury, kapitola 5 rozSifuje tento
popis o plochy s ofezavacimi krivkami. Kapitola 6 se vénuje algoritmu pro inverzni navrh
plochy dosahujici poZadovaného vzoru na stinitku. TTeti Cast prace, kapitola 7 aZ 9, se vénuje
analyze a implementaci algoritmi popsanych v teoretické ¢sti prace. Ctvrta ¢ast prace, kapitola
10 aZ 12, se vénuje testovani algoritmu, prezentaci vysledku a shrnuti v zavéru.

Préce je napsana v anglickém jazyce na vynikajici trovni bez vyznamnych prohtesku proti
gramatice nebo stylistice daného jazyka, preklepy obsahuje vyjimecné. RovnéZ tak typografické
zpracovani prace je vynikajici véetné zpracovani obrazki. Clenéni prace do kapitol a sekci
povazuji za ucelné a spravné. Rovnéz tak i zpracovani datového média vcetné dokumentace
zdrojovych kodt pomoci komentérti je na velmi dobré tirovni. Implementace je provedena jako
multiplatformni a testovana na OS MS Windows a Linux.

Jako vedouci prace konstatuji, Ze student se pripravé diplomové prace vénoval dlouhodobé a
systematicky a Ze jsem s jeho praci spokojen. Diky relativné velké komplexité problému,
pracnosti a rozsahu implementace zdrojového kodu v C++, OpenCL, a GLSL byla diplomova
prace odevzdana o semestr pozdéji. Student se vénoval praci systematicky, znovu naprogramoval
cely aparét pro ray tracing NURBS s diirazem na efektivni béh algoritmu jak na CPU tak i na
GPU, kde oproti zadani navic implementaci provedl i v jazyku GLSL. Vzhledem k naro¢nosti
prace neobsahuje tato GUI s knihovnou QT a odraz na zrcadlové ploSe, nebot” od toho bylo v
pribéhu prace mnou jako vedoucim prace opusténo a je to kompenzovano jak kvalitou prace tak i
tfemi variantami implementace .

K diplomové praci mam pouze nékolik otazek a pripominek:

1) V tabulce 10.4 neni uvedena jednotka ¢asu vypoctu, predpokladam milisekundy.

2) V tabulce 10.4 je porovnan Sebergliv a Mann-DeRose algoritmus pro CPU implementaci
v C++. Jakym zptisobem se zméni pomér rychlosti obou algoritmi pro dvé varianty
implementace na GPU (OpenCL a GLSL), predpokladam, Ze oba algoritmy byly
implementovany a testovany i pro GPU.

3) Data v tabulce 10.5 jsou uvedena pro cely obrazek. Jak se zméni data, zapocitame-li
pouze paprsky, které pfi traverzaci BVH navstivi list s povrchem a dojde k alespoii
jednomu vypoctu s povrchem 3D modelu.

4) V casti 11.1 chybi v popisu experimentt vztahujicimu se k obrazku 6.2 dva udaje:

(a) index lomu (b) vzdalenost rovné plochy (vstupni plochy) od bodového zdroje svétla.

Celkové jsem s urovni prace velmi spokojen, nebot nejenze spliiuje zadani ale navic obsahuje i
nové kvalitni implementace na GPU pro dtileZity problém v oblasti syntézy obrazu.
Predpokladam, Ze data o rychlosti algoritmt budou zvefejnény v pribéhu roku 2017 na
konferenci o pocitacové grafice. Vzhledem k tomu, Ze nedostatky v diplomové préaci jsou
nepocetné a mirné, hodnotim tuto vyjimecnou diplomovou praci znamkou A (vyborné).
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