
Posudek vedoucfho diplomove prace

Daniel Fromek: Vypocet geometric na GPU

Pan Daniel Fromek se ve sve praci zabyva moznosti pocitat aktualni geometrii 3D modelu az uvnitf
grafickeho procesoru (GPU). Motivaci bylo nekolik publikovanych pfistupu umoznujicich vyuzit
moderni programovatelne GPU k rychlemu vypoctu geometric jednotlivych vrcholu. Chtel jsem,
aby se pozornost venovala zejmena tzv. ,,subdivision surfaces", ktere jsou u soucasnych animaterii
ve velke oblibe.

Diplomant splnil zakladni cile prace - vyzkousel nekolik pfistupu, jak na CPU i GPU pocitat
geometrii vrcholu 3D objektu. Ukazalo se, ze dnesni architektura ani soucasne modely
programovani GPU nejsou k takovym vypoctum pfilis vhodne. Je sice mozne implementovat skoro
kazde konkretni schema deleni (,,subdivision scheme") na GPU, pro prakticke kazdodenni pocitani
se to vsak nehodi. Vinu na torn maji nepravidelnosti siti (ktere jsou bohuzel v beznem produkcnim
modelovani nezbytne) a nevhodna architektura soucasnych GPU. Architektura se pravdepodobne
v nekolika pfistich letech zlepsi. Pak bude mozna studii zopakovat a implementovat univerzalnejsi
system pro vypocet geometrie.

Pan Fromek mel tedy pfed sebou nelehky ukol, se kterym se podle nine vypofadal slusne. Text
prace i pfilozene programy jsou na dostatecne urovni, programy na dobfe dimenzovanem HW
funguji. Ja jako vedouci jsem si pfal vytvofit sirsi skalu testovacich situaci, ve kterych by se
porovnavaly klasicke pfistupy (Jen CPU) s hybridnimi (CPU i GPU) i zcela hardwarovymi
(geometrie se pocita pouze na GPU). Nakonec vzniklo par experimentalnich programku, ktere se
daji pouzit k poro^Tlani pfistupu vjistych podminkach (napf. site zcela bez nepravidelnosti). Na
nekolika mistech se diplomant zastavil s konstatovanim ,,tady by to bylo moc slozite" misto toho,
aby zkusil neco noveho vymyslet nebo opravdu vyzkouset techniku, ktera se dopfedu nezdala pfilis
slibna. Experiment se situaci, ve ktere GPU podstatne pfedci klasicke pfistupy, byl vytvofen az na
posledni chvili, nebyl tedy cas pofadne ho parametrizovat, navrhnout lepsi ovladani, atd..

Text prace je celkem dobrym pfehledem programovani GPU a subdivision surfaces. Velky
objem je venovan pfehledo\ym a popisnym kapitolam, mene prostoru pan Fromek venoval svym
experimentum a implementovanym algoritmum.

Uvedene pfipominky nejsou fatalni, a proto doporucuji pana Fromka pfipustit k obhajobe a
uznaf pfedlozene dilo jako diplomovou praci.
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