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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Prace ma dvé ¢asti: simulace kapalin na zakladé fyzikalnich vztah( a nasledna vizualizace simulované domény.
Simulace, paralelizace na GPU, volumetrické renderovani to vSe pfispiva ke zvysené obtiznosti.

Splnéni pozadavki zadani zadani spinéno
Zadani spinéno ve v&ech bodech.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prezentacni Uroven predlozené prace 85 b. (B)

Prace je logicky strukturovana a kapitoly dobfe navazuji. Text je obtiznéjsi ¢ist, ale Ize pochopit na prvni
precteni.

Formalni uprava technické zpravy 85 b. (B)
Préace je po formalni strdnce na dobré drovni, pouze minimum chyb (nékolik rozbitych referenci [?7?], prazna
rovnice 3.12). Jazykovou stranku prace nedokazu posoudit, prace je psana slovensky.

Prace s literaturou 90 b. (A)
Student vyuziva velké mnozstvi referenci na ¢lanky z oboru simulace a modelovani, které ma v textu radné
ocitované. U nékolika v textu zminénych metod by byla vhodna citace, ktera chybi (Mac Cormack, Runge-Kutta).
Realizac¢ni vystup 90 b. (A)
Student vytvofil tfi separatni projekty. Prvnim je samotné knihovna pro simulaci a vykresleni kapalin. Druhy je
engine pro praci s OpenGL. Tteti je samotna demonstracni aplikace vyuzivajici vytvofeny engine a simulacéni
knihovnu.

Demoaplikace znazorfiuje simulaci dymu a explozi s riznymi vlastnostmi. Lze nastavit velké mnozstvi parametrd,
které ovlivni simulaci i samotné vykresleni. V praci popisovany oher (plamen svicky z kapitoly 2.1.2) ale v
aplikaci vytvorit nelze.

Aplikace bézi dobre, nepada, ale pfi nastaveni vétsich rozliSeni obrazu nebo simulaéni mrizky se objevi fada
artefakt( (bilé pruhy, nepriihledné ¢erné voxely).

Zdrojové kody jsou rozsahlé a prehledné, ale az na vyjimky neokomentované.

Vyuzitelnost vysledku

Jak student ukazal, samotna simulace a renderovani Ize jednoduSe zakomponovat do libovolné scény. Pro
vyuziti v hernim enginu nebo real-time aplikacich brani ale vykonnost implementovanych algoritm(. Pro plynuly
obraz 60 Hz by bylo nutné zmensit rozliSeni simulace i rozliSeni obrazu, poté ale vytvofené efekty nevypadaiji
dobre.

Nabizi se ale pouziti jako plugin do modelacnich nastroji typu Maya/Blender pro offline tvorbu efekt(.

Otazky k obhajobé

1) Li&i se v zékladu simulace ohné a simulace dymu? (plamen svi¢ky, ohnisté vs vas dym)

Souhrnné hodnoceni 90 b. vyborné (A)
Velmi pékna prace. Student dokazal pochopit a implementovat simulaci kapaliny, kterou pak akceleroval na
grafické karté. U vizualizace implementoval fadu vylepsSeni, které se snazi vylepSit vizuélni stranku vytvofenych
efektd.

Navrhuji hodnoceni A (90 bodu).

Prohladeni: Udéluji VUT v Brné souhlas ke zvefejnéni tohoto posudku v listinné i elektronické formé.
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