Posudek vedouciho diplomové prace

Daniel Fromek: Vypocet geometrie na GPU

Pan Daniel Fromek se ve své praci zabyva moznosti poéitat aktualni geometrii 3D modelu a7 uvnit¥
grafického procesoru (GPU). Motivaci bylo nékolik publikovanych p¥istupti umoziiujicich vyuzit
moderni programovatelné GPU k rychlému vypoétu geometrie jednotlivych vrcholfi. Chtél jsem,
aby se pozornost vénovala zejména tzv. ,subdivision surfaces®, které jsou u souasnych animéatorti
ve velké oblibé.

Diplomant splnil zakladni cile prace — vyzkousel nékolik piistupfi, jak na CPU i GPU poéitat
geometrii vrcholi 3D objektu. Ukazalo se, 7e dnesni architektura ani soucasné modely
programovani GPU nejsou k takovym vypoctiim pfili§ vhodné. Je sice mozné implementovat skoro
kazdé konkrétni schéma déleni (,subdivision scheme®) na GPU, pro praktické kazdodenni poéitani
se to vSak nehodi. Vinu na tom maji nepravidelnosti siti (které jsou bohuzel v bézném produkénim
modelovani nezbytné) a nevhodna architektura sou¢asnych GPU. Architektura se pravdépodobné
v nékolika pristich letech zlepsi. Pak bude mozna studii zopakovat a implementovat univerzalngjsi
systém pro vypocet geometrie.

Pan Fromek mél tedy pted sebou nelehky tkol, se kterym se podle mne vypotadal slugné. Text
prace i pfilozené programy jsou na dostate¢né Grovni, programy na dobie dimenzovaném HW
funguji. Ja jako vedouci jsem si pral vytvorit $irsi skalu testovacich situaci, ve kterych by se
porovnavaly klasické piistupy (jen CPU) s hybridnimi (CPU i GPU) i zcela hardwarovymi
(geometrie se pocita pouze na GPU). Nakonec vzniklo par experimentalnich programkd, které se
daji pouzit k porovnani pristupii v jistych podminkéach (napt. sité zcela bez nepravidelnosti). Na
nékolika mistech se diplomant zastavil s konstatovanim ,tady by to bylo moc sloZité“ misto toho,
aby zkusil néco nového vymyslet nebo opravdu vyzkouset techniku, ktera se dopiedu nezdala piilis
slibna. Experiment se situaci, ve které GPU podstatné predéi klasické piistupy, byl vytvoten a7 na
posledni chvili, nebyl tedy ¢as poradné ho parametrizovat, navrhnout lepsi ovladani, atd..

Text prace je celkem dobrym piehledem programovani GPU a subdivision surfaces. Velky
objem je vénovan prehledovym a popisnym kapitolam, méné prostoru pan Fromek vénoval svym
experimentiim a implementovanym algoritmtm.

Uvedené pripominky nejsou fatalni, a proto doporuéuji pana Fromka piipustit k obhajobé a

uznat predlozené dilo jako diplomovou praci.
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