V poslednich letech je bod(im jako zplsobu reprezentace objekt(l vénovano vice pozornosti. V této praci
jsou predstaveny moznosti zpracovani modeld reprezentovanych body. Je zde uveden prehled algoritmd,
které lIze vyuzit pfi feseni tloh jako je deformace nebo animace objektl reprezentovanych body. Také je
popsano, jak je mozné takové modely ziskat. Je predstaven Level Of Detail objektd s ohledem na
bodové reprezentované modely. Jsou zde uvedeny zakladni metody a kritéria pro vybér LODu objekt(.
Dale je navrZeno a implementovano presunuti vypoctd zvoleného algoritmu pro generovani LOD z CPU
na GPU. Tim se CPU uvolni pro jiné Casti algoritmu nebo i pro jiné Glohy. K programovani GPU je
vyuzit DirectX 10. Novy model grafické pipeline, kterou DirectX 10 pouZiva, umozfiuje pfenest na GPU
vice Casti algoritmu.



