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Posudek rigorozni' prace „Natral GPU-friendly dynamic hair animation" 
Mgr. Petra Kmocha. 

Pfedlozena rigorozni prace popisuje navrh zlep5eni metod pro simulaci dynamickeho chovani iidskych vlasu. 
Prace navrhuje nSkolik vylepSeni stavajicich metod s cilem vytvofit algoritmy vhodne pro pouziti v masivnS 
paralelnich systemech (GPU) pro simulaci v realnem case, nebo alespon v interaktivnich frekvencich. 
Pfedlozena prace je revidovanou verzi bohuzel neiispesne dizertacni prace na stejne tema, jejimz oponentem 
jsem V roce 2015 byl. Oproti teto verzi byla vyznamne rozSifena kapitola o testovani nove navrzenych postupu a 
srovnani s konkurencnimi metodami, coz die meho nazoru vyznamne pfispelo ke kvalitS pfedkladaneho textu. 
Tema prace j e aktualni a problematika zajimava pro fadu aplikaci. Soucasna feSeni simulace vlasu napf. pro 
pocita£ove hry, popf. pro virtuaini navrh u£esu £i zhotovovani virtualnich identikitu, jsou nedostatecna, pficemz 
Ize pfedpokladat, ze problem je v zatim nedostatednem porozumSni v oblasti moznych vypocetnich zjednoduseni 
simulacniho procesu, zatimco vypocetni vykon soucasneho bezne dostupneho hardwaru je pravdepodobne j iz 
dostatecny. 
Disertacni prace je na vynikajici jazykove urovni, dobfe pou2iva zavedene nazvoslovf a jeji myslenky jsou 
srozumitelne formulovany. Pfehled stavu poznani v oblasti simulace vlasu j e j en lehce nevyvazeny ve prospSch 
metod na kterych prace stavi, coz je ale ku prospfichu veci a usnadnuje to Ctenafi pochopeni popisovanych 
vylepseni. 
Vlastni pfinos pfedlozene prace stavi na nekolika pozorovanich chovani realnych vlasu, a tato pozorovani pak 
pfevadi do podoby omezeni (constraints) simulaCniho procesu, nebo do jeho liprav tak, aby vysledky odpovidaly 
pozorovanym jevum. Prvnim pozorovanim je , ze vlas se ohyba prakticky vyhradne okolo mensi z os sveho 
eliptickeho prufezu. Tento fakt je pak vyuzit v simulaci vlasu dvema ruznymi technikami — technikou 
Nq/uzivajici super-helixy (sroubovice) pro popis £astf vlasu, a technikou stavejici na Kirchhoffove teorii 
elastickych prutu (rods). Druhym pfinosem prace je pak zjednoduseni simulace zavedenim pramenu vlasu 
(wisps), ktere umoznuje urychlit simulaci omezenim vypoctu na dva krajni simulovane vlasy, mezi kterymi se 
vytvafi vazba strukturou inatematickych pruzin a trojuhelnikova aproximace pramenu urcena pro rendering. 
Detekce kolizi pak probiha prave mezi temito prameny, a v praci je navrzen novy zpusob reakce na kolize, kdy 
se prameny bud' CasteCne spoji, nebo po sob6 klou2ou, v zavislosti na lihlu kolize. 
Za nejzajimavSjSf pfinos prace povazuji omezeni ohybani na smSr vedlejSi osy prufezu vlasu. Domnivam se, ze 
toto omezeni skutecn6 mu2e obohatit vysledky simulace o fadujevu pozorovanych na realnych vlasech (tvorba 
vln), a zaroven muze vest ke zjednoduseni a tim zrychieni simulace samotne. 
Prace poskytuje dobry livod do problematiky a podrobne popisuje matematicke techniky pouzivane v simulaci 
vlasu. Vybrane postupy, na kterych prace stavi, jsou detailne popsany, a jejich zlepSeni se jevi jako smysluplna. 
Za nejv6t§i slabinu prace povazuji nejasnS specifikovany cil prace. VStSina textu se odvolava na fyzikalni 
povahu pouziteho modelu, ktera vSak sama o sobg nemuze byt cilem, protoze i fyzikalne zalozeny model muze 
byt nepfipustnS zjednoduSen. Cilem by nejspiSe m£lo byt dosazeni verifikovatelnS realistickeho chovani 
V nejakem definovatelnem smyslu, autor se vsak pfi hodnoceni vysledku omezuje pfedevsim na mSfeni Casove 
narocnosti vypoctu, zatimco ostatni aspekty jsou hodnoceny spiSe povrchne a subjektivnS. 
Vzhledem k tomu, ze navrzene zlepSeni (omezeni sm£ru ohybu vlasu) je pouzitelne v ruznych simulaCnich 
modelech, by mi pfipadalo pfirozene pfi vyhodnocovani vysledku zhodnotit nejen dopad na vypoCetni naroCnost, 
ale take vizualni v£most. V tomto smeru by postacila jednoducha side-by-side videa demonstrujici simulaci 
s omezenim smSru ohybu a bez neho, vizualni zhodnoceni necht" provede Ctenaf sam, objektivni vyhodnoceni 
vemosti simulace j e samozfejmd mimo rozsah a tema prace. 
Konecne vzhledem k tomu, ze se jedna o praci z oboru computer science, melo by byt v autorovS zajmu 
poskytnout referencni implementaci sveho algoritmu a pfispSt tim k lepSi replikovatelnosti a vymanSni oboru ze 
sevfeni spatne porovnatelnosti vysledku zpusobene neustalym pfejimanim namefenych hodnot od puvodnich 
autoru praci a vesmes marne snahy o napodobeni pfedchozich testovacich scenafu. 
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CelkovS i pfes vyslovene vytky neni sporu o torn, ze autor vykonal pomemS velky objem vgdecke prdce a 
pfedlozene vysledky toto potvrzuji. Doporu£uji tedy tuto praci k obhajobe. 
Pro pfipadnou obhajobu navrhuji nasledujici ot^zky: 

- daly by se formulovat podminky na fyzikhlni podstatu simulacniho modelu tak, aby vysledkem byla 
„realisticka" simulace chovani vlasu? 

- existuje v souCasn^m stavu poznani teto oblasti nSjaka ground truth simuladni metoda, popf. akviziCni 
metoda realnych dat, ktera by se dala pouzit pro objektivni zhodnoceni miry realisticnosti simulace? 

- diskutujte mo^nost zavedeni urCite sady standardnich scenafu a standardniho rozhrani simulace dynamiky 
vlasfi, ktere by umoznily byt" i jen vizualni a subjektivni srovnani ruznych metod. 
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