
Posudek vedoucfho diplomove prace

Jana Skotakova: Bodova primitiva na
grafickych akceleratorech

Jana Skotakova ve sve diplomove praci zkouma moznosti vyuziti modernich GPU v oblasti ,,point-
based 3D graphics". Pfitom se zamefuje na nejmodernejsi modely vypoctu, zejmena na GPU
obsahujici tzv. ,,geometry shaders", potencialne pouzitelne ke zpracovani geometric pfimo na
graficke karte. Tema je to pomerne moderni, ale bylo zadano jiz pfed delsim casern a v prubehu
prace se ukazalo, ze neni snadne najit konkretni pocitacovou konfiguraci disponujici potfebnym
\7bavenim. Hodnocena verze diplomove prace je jiz druha v pofadi -- v te prvni nebyly
implementovany a otestovany nektere vyznamne komponenty a byla vracena k dopracovani.

Diplomantce se podafilo splnit zadani. Prostudovala nekolik zdroju o dane problematice, a
pak se jiz soustfedila na jedinou metodu adaptivniho splattingu (popsanou v clanku Zanga a
Kobbclta z r. 2005). Implementace nepokracovala tak rychlym tempem, jak jsme si pfedstavovali,
i kdyz nakonec byly naprogramovany vsechny planovane slozky daneho algoritmu vcetne nacitani
libovolnych 3D seen, pocitani normalovych vektoru nebo LOD algoritmu, Pofad se vsak ukazuje, ze
zejmena ty nejnovejsi casti nejsou dostatecne odladene. Vsechny casti implementace funguji na SW
emulaci nejnovejsich GPU profilu, naposledy dokoncovane casti nebyly dostatecne odladeny na
konkrctnich GPU, i kdyz diplomantka jiz provedla zakladni sadu mefeni na adekvatnim grafickem
HW a text prace obsahuje kapitolu diskutujici realne casove vysledky jeji implementace.

Jako pozitivni hodnotim snahu diplomantky proniknout do noveho systemu DXio (resp.
Shader model 4) i pfes nepfiznive podminky. Je skoda, ze nemohla venovat vice casu doladeni
vsech algoritmu na GPU, takhle maji jeji vysledky jenom omezeny vyznam.

Pfesto se domnivam se, ze je mozne praci slecny Skotakove uznat jako diplomovou a pfipustit ji
k obhajobe. Pfesne hodnoceni necham na komisi.
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