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Cil prace: Cilem bakalarské prace je prozkoumat a popsat metodu ray marching jako

techniku vizualizace 3D scén. Prace se zaméfi na navrh, implementaci a optimalizaci ray marching
algoritmU pro generovani vizualnich reprezentaci 3D scén s dlirazem na geometrické struktury a
osvétleni. Dalsim cilem je porovnat uvedenou metodu s tradi¢nimi technikami renderovani 3D scén a
identifikovat jeji vyhody a omezeni. Vystupem prace bude implementace vizualizace 3D scény

pomoci techniky ray marching.
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Prace svym zamérenim odpovida studovanému oboru
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Zpracovani teoretickych aspektd tématu

Zpracovani praktickych aspekt tématu
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VyuZitelnost vysledk( prace v teorii (v praxi)

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly:
Anti-plagidtorska kontrola vykazuje celkovou podobnost 1 %. Analyzou podobnosti nebylo zjisténo
zadné pochybeni na strané studenta.

Celkové posouzeni prace a zdGivodnéni vysledné znamky:

Student vypracoval bakalarskou praci na téma vizualizace 3D scény pomoci metody Ray marching.
Rozsah préce je dostatecny a odpovida pozadavkim bakalarské prace.
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V teoretické ¢asti je predstavena metoda ray marching a dal$i pojmy a algoritmy, které s timto
tématem souvisi. Text je doplnén o prehledné diagramy a obrazky. Autor nezapomina na dalsi
dalezité algoritmy pocitacové grafiky, mezi které patfi napr. BRDF ¢i Ambient occlusion.

V praktické ¢asti je podrobné popsana implementace vykresleni 3D scény pomoci metody ray
marching. Dale je implementovano osvétleni scény, odraz, lom, vrZzené stiny. Autorem byly
pripraveny celkem 3 komplexni scény, jejichZ icelem je ukazat rlizné vlastnosti a moznosti ray
marchingu. Pro renderovani bylo pouzito grafické APl OpenGL, které je v praci rovnéz popsano.

Cile prace byly spinény.

Otazky k obhajobé:

Praci doporucuji k obhajobé.

NavrZena vysledna znamka: A - vyborné
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