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Cil prace: Bakalafska prace se zabyva problematikou ray marchingu a jeho vyuziti k
vykresleni 3D scény. V praci jsou popisovany a testovany algoritmy a zplsoby implementace ray
marchingu a algoritmy s ray marchingem souvisejici. Kromé vykresleni scény se bakalaiska prace
zabyva 1 osvétlenim, optimalizaci a dal§Simi metodami vylepSeni vysledné scény. V teoretické Casti jsou
vysvétleny principy a pojmy souvisejici s oblasti ray marchingu. Jednotlivé algoritmy jsou zde také
porovnavany s tradicnimi metodami vykresleni 3D scény. Prakticka ¢ast bakalarské prace se nasledné
zabyva samotnou implementaci zminénych algoritmt a vytvofenim a otestovanim funkéni aplikace.
Utelem vytvoiené aplikace je demonstrovat vyhody a vlastnosti ray marchingu jako vykreslovaci
metody. K vytvoteni aplikace bylo vyuzito grafické API OpenGL.
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Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektii tématu

Zpracovani praktickych aspektii tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zpisob jejich pouziti
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Vyuzitelnost vysledkt prace v teorii (v praxi)

Vyjadrieni k vysledku anti-plagiatorské kontroly
Dle antiplagiatorské kontroly nevykazuje prace shodu s jinymi texty (celkova podobnost 1%).

Dil¢i pfipominky a naméty:

Celkové posouzeni prace a zdliivodnéni vysledné znamky:

Teoreticka ¢ast prace je vénovana problematice vykreslovani 3D scény specialné Ray marchingu - t¥idé
vykreslovacich metod pro 3D scénu, kde paprsky prochazeji iterativné, efektivné se kazdy paprsek rozdéluje
na mensi paprskové segmenty a v kazdém kroku vzorkuji néjakou funkci. Tématika je zatazena do §irsi
oblasti metod a modelt osvétleni a stinovni, BDRF, zplisobl reprezentace objekti a ukazany vyhody a
nevyhody ray marchingu .Je ukazana podstata na jednoduchych ptikladech. Prakticka ¢ast popisuje autorovu



realizaci na ptikladu scény s vyuzitim OpenGIAPI, jazyka java a knihovny LWJGL. Jsou demonstrovany
rovnice jednotlivych vypoéti. Na zavér je pouzita knihovna k osvétleni nékolika testovacich scén , napi 3D
Fraktalu - Mengerovy Houby.

Tii cile prace (Popis metody 3D marchingu a jeji podstaty, Porovnani vyhod a nevyhod s ostatnimi metodami
,Vytvoreni zakladni funkéni aplikace) byly autorem splnény. Text prace je vhodné doplnén o ukazky
zdrojovych koda a obrazky, je vhodné strukturovan. Po strance formalni a jazykové ma prace dobrou
uroven. Omezené¢ se vyskytuji stylistiké prohfesky. Prace spliuje metodické pokyny.

Vzhledem K rozsahu a kvalité vykonanych praci na textu a doprovodnych vyzkumech hodnotim A.

Otazky k obhajobé:

Do jaké miry byly k urychleni vypoctu byly vyuZity i optimalizacni postupy ?
Jaké optimaliza¢ni metody k urychleni vypoctu je mozno implementovat ?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: A
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