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Cil prace: Cilem prace je prozkoumat metody zobrazeni prostorové scény
metodou sledovani paprsku (raytracing). Zaméfit se na optimalizaci a akceleraci vypoctu
s vyuzitim programovatelnych grafickych karet (GPU). ZvySend pozornost bude vénovana

strukture Bounding Interval Hierarchy.
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Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektd tématu

Zpracovani praktickych aspektt tématu

Adekvatnost pouzitych metod, zptisob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a ¢lenéni prace

Jazykova a terminologicka troven

Formalni Giprava a néalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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Vyuzitelnost vysledki prace v teorii (v praxi)
Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Prace vykazuje 2,5 % podobnost s dostupnymi texty. Podobnost je vjednom odkazu
v seznamu literatury a popisu hledani priseciku paprsku s primitivy v KD-stromu, ktery je
fadné citovan.

Diléi pripominky a naméty:

Autor navrhl vlastni GPU implementaci algoritmu raytracing, ktera vyuziva pro urychleni
prochazeni zobrazované scény datovou strukturu BIH - Bounding interval hierarchy.

Paralelizace je provedena s vyuzitim Mortonova rozkladu prochézejici strukturou podél Z-
kfivky. Tim je mozné rozbit zavislosti mezi rodi¢i a potomky vnitfnich uzlt datové



struktury. Text je napsany velice ¢tivou formou, i kdyz v nékterych ¢astech se autor
uchyluje k neformalnimu vyjadfovani.

Celkové posouzeni prace a zdiivodnéni vysledné znamky:

Prace je velmi pékna. Objem odvedené programatorské prace je znac¢ny, predevsim v ¢asti
ladéni a debugovani GPU kédu. Autorovi se sice nepodarilo dosahnout ocekavanych
vysledkt ve vypocetnim vykonu navrzeného algoritmu, pfesto prokazal, Ze je schopen feSit
komplexni problémy a vlastni feSeni implementovat.

Otazky k obhajobé:

Jak bylo naro¢né propojit ¢asti algoritmu implementované na GPU, oddélené feSené
knihovnami OpenGL a CUDA?

Problém ve vypocletnim vykonu implementace je v prepisovani pozadovanych dat
uloZenych vcache paméti CUDA jadra. Domnivate se, Ze pfipadné rozdéleni scény na
mensi c¢asti a jejich feSeni samostatné vsamostatnych GPU workgroups by vypocet
urychlilo?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: A
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