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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Cilem prace je rozsifit knihovnu GPUENgine o ¢asticovy modul. Samotna implementace efektu ¢astic neni
naro¢na, nicméné v ramci rozsifeni knihovny bylo nutné zaméfit se zejména na vhodny navrh tak, aby bylo
pouziti daného modulu snadné pro uZivatele a dostate¢né obecné pro pokryti vdech pozadovanych funkcionalit.
Tento kol vyZaduje pochopeni pokrocilych principll objektové orientovaného programovani.

SpInéni pozadavku zadani zadani spinéno
Zadani bylo spInéno ve vSech bodech.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prace je dlouha pfiblizné 50 normostran. Text je napsan jasné a v daném rozsahu srozumitelné popisuije feseni.
Prezentacni uroven predlozené prace 87 b. (B)

Text obsahuje pékné a vystizné obrazky s dostatecné jasnym popisem. Prace je vhodné ¢lenéna na teoretickou,
navrhovou a implementacni ¢ast. V implementacni ¢asti se v8ak nachazi informace patfici spiSe do ¢asti
teoretické (napf. sekce 4.2 popisuijici rozdily mezi reprezentaci ¢asti na GPU a CPU). Obecné je text snadno
pochopitelny.

Formalni uprava technické zpravy 90 b. (A)
Chybi ¢&isla rovnic. Néktera jednoducha schémata mohla byt reprezentovana vektorové namisto rastru (napfr.
obrazek 2.7). Obrazky 4.4, 4.5 a 4.7 jsou neprehledné a v tisténé podobé hlife ¢itelné. Namisto ¢asto se
vyskytujiciho slova "emitace" by bylo vhodné&jsi pouZit slovo "emise".

Vyznamné gramatické chyby se v textu nevyskytuiji.

Prace s literaturou 85 b. (B)
Odkaz typu "Informace v této kapitole byly Cerpany z ¢lanku [4]." jako prvni véta v kapitole neni vhodné umistén.
Celkové autor uved! a hojné citoval 17 zdrojl, z toho 1 odkazuje na Wikipedii a 1 na studentsky blog. Zbyvajici
Realizacni vystup 93 b. (A)
Vysledny modul nabizi moznost pouzit ¢asticove efekty v rdmci knihovny GPUENgine. Implementované rozhrani
je dostate&né obecné a vyuziti tohoto modulu je demonstrovano na nékolika scénéch se standardnimi
¢asticovymi efekty.

Vyslednd implementace mohla byt také zméfena z hlediska vykonu, nicméné tuto ¢ast autor oznacil jako moznou
budouci préaci. Dale by byla vhodna uzivatelska studie jejiz vysledky by mohly vést ke zlepSeni nékterych ¢asti
rozhrani.

Vyuzitelnost vysledku

Vysledny modul roz§ifuje volné dostupnou knihovnu GPUENgine.

Otazky k obhajobé

1. V sekci 4.4.1 je uveden problém: "Kdyz by compute shader prohledaval pole ¢astic pfi nékolika paralelnich
spusténich, nalezl by vzdy stejnou nepouzitou ¢astici a tu by se snazil prepsat.". MZete objasnit? Pokud by
kazdé vlakno mélo pfifazenou jednu ¢astici, jak mize dojit ke kolizim?

2. Proc¢ se podle Vas u synchronizované emise (sekce 4.4.1) "ztraci vyhoda paralelnich vypo¢td"?

3. Jsou jednotlivé ukazkové scény cilené rozdéleny na GPU a CPU simulace kvdli implementaénim
problém{m, nebo je toto rozdéleni nahodné a bylo by mozné dané ukazky jednoduse spoustét v obou
verzich?

Souhrnné hodnoceni 89 b. velmi dobfe (B)
Vysledkem préace je pouzitelné rozsirent jiz existujici knihovny za pouziti modernich principt jazyka C++. Prace

s roz8ifenim je demonstrovana na nékolika pfikladech v demo aplikaci. Textova ¢ast prace je na dobré drovni

a problematiku srozumitelné vysvétluje.
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