Daniel Fromek: Vypocet geometrie na GPU

Posudek oponenta

Diplomova prace Daniela Fromka zkouma moznosti vyuziti modernich GPU pro geometrické vypocty.
Zamérfuje se pfitom na implementaci algoritml pro vypocet znamych, a v pogitadove grafice velmi
Casto pouzivanych, typu kfivek a ploch — zejména pak na tzv. postupné délené plochy (subdivision
surfaces).

Text prace ma jasnou, na prvni pohled velmi dobfe promyslenou, strukturu, neni rozvlekly, témata jsou
zpracovana do odpovidajici hloubky, vSe je (az na vyjimky, viz napf. forward differencing na strané 44)
jasné definovano a vysveétleno. Formulace jsou precizni a az na drobné gramatickeé chyby a obc¢asné
pouzivani anglickych nazvl, prestoze Cesky ekvivalent k nim existuje, je text psan velmi peglive.
Nechybi v ném ani uvod do modernich GPU a moznosti a zplsobl jejich programovani, ktery je velmi
peékné zpracovan. Praktickou znalost problematiky pak student prokazal implementaci vybranych
metod na grafickém procesoru.

Presto, Ze se jedna o velmi dobfe zpracovanou praci, mam k nim jednu zasadnéj$i pripominku. Prace
ukazuje, Ze v textu diskutované algoritmy Ize implementovat na modernim GPU a ze graficky hardware
je schopen provadét tyto vypocty rychleji - u nékterych algoritmd pak dokonce fadové rychleji.
V nékterych pripadech, prikladem je kapitola vénovana Beziérovym kiivkam a plocham, vsak
studentovi staci pouzit nejjednodussi variantu algoritmu (pfimy vypocet) a ,pfenést" ji do GPU. Aékoliv
je takovy algoritmus pro GPU zcela nevhodny, bez optimalizaci, nevyuziva a neodrazi zadné moznosti
Vv jeho programovani, graficky hardware jej presto dokaze vyhodnotit rychleji. Tim je sice, nade vsi
pochybnost, ukazano, jak silnym vypocetnim nastrojem dnes$ni grafické karty jsou, ale o nich
samotnych, o moznostech a zpusobech jejich programovani, to uz tolik neukazuje. Skuteéné vyuziti
GPU tak pfichazi az s postupné délenymi povrchy v druhé poloving prace. Moji hlavni, a vlastné jen
Jedinou vytkou k jinak velmi pékné praci je, Zze student mohl jit v mnoha smérech hloubgji a snazit se
vice vyuzit moznosti dnesnich GPU. Ackoliv u vSech popisovanych metod prokazal, ze je mozneé
realizovat je uvniti grafickych karet a stejné tak, Ze jim nabidnuta realizace bude rychlejsi, nez
v pripadé pouziti CPU, postradam v jeho praci uvedeni a porovnani jinych moznosti implementace na
GPU ¢i jejich pfipadna vylepseni. Tyto moZnosti jsou sice popsany nebo naznaceny v diskusi
k implementaci, kterou student nabizi, avSak pouze teoreticky (jakékoliv skute&né srovnani chybi) a
v omezene mire. V praci pak také postradam srovnani rychlosti vypo&tu na rtznych typech grafickych
karet (s rGznou sbérnici, odliSnou architekturou, poétem vertex procesori apod.), stejné jako
detailngjsi porovnani vypocetni sily CPU a GPU (napfiklad zavislost rychlosti vypoé¢tu GPU vs CPU na
slozitosti kontrolni mfizky ¢i hloubky déleni v pfipadé postupné délenych povrchi).

| pfes vySe uvedene poznamky je tfeba fici, Ze prace ma velmi dobrou Uroven a prokazuje odbornou

znalost diplomanta jak v oblasti vypocetni geometrie, tak v oblasti programovani grafickych procesorii.
Diplomovou praci Daniela Fromka proto hodnotim stupném velmi dobfre.
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