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Uvodni slovo

Vazeni ¢tenari,

radi bychom se s Vami v tomto vydani naseho magazinu
opét podélili o informace z nasi katedry a ze svéta infor-
matiky vibec.

Jednou z novinek, kterou tento semestr prinesl, je
koresponden¢ni seminar Olinx, ktery si klade za cil po-
pularizovat informatiku mezi stfedoskolskymi studenty.
V kazdém semestru lidé z nasi katedry zpracuji dvé té-
mata formou série kratkych c¢lankd. Uéastnici seminéare,
kteri vypracuji reseni zadanych ukold, maji Sanci ziskat
hodnotné ceny. V prvnim semestru tohoto nékolikale-
tého projektu jsme se zaméfrili na Sifrovani zprav a pro-
gramovaci jazyk C.

Hlavnim tématem tohoto vydani magazinu je voxe-
lova grafika. Téma zpracoval nas doktorand Pavel Pro-
chazka. V jeho ¢lanku se doctete o zplsobech reprezen-
tace trojrozmérnych dat a tom, jak vhodna data ziskat,
napriklad Iékarskym skenovanim. V dalSim ¢lanku se pak
Jan Outrata vénuje triatlonovém klubu, ktery pasobi pfri
nasi katedre. Zavérem mame jako obvykle hadanku i s
podrobnym vysvétlenim.

Za vSechny, co tento magazin pripravovali, Vam pri-
jemné proziti vanoc¢nich svatkd preje

Petr Kraj¢a

redaktor Magazinu Katedry informatiky Univerzity Pa-
lackého v Olomouci
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téma

Voxelova grafika

Pavel Prochazka

Voxelovad grafika je zobecnénim rastrové grafiky do treti dimenze, které predstavuje zajimavou alter-
nativu k dominujici 3D polygonové grafice. Zakladnim elementem voxelové grafiky je neprekvapivé voxel -
volumetric element, barevny nebo prihledny bod v trojrozmérné mrizce. Voxelova grafika je tudiz schopna
zachytit nejen povrch modelu, ale také jeho vnitrek. Tim se oteviraji mozZnosti prirozeného vyuZiti volu-
metrického pristupu. Voxelova grafika nachdzi vyuZiti v reprezentaci a zobrazovdni vystupt z vypocetni
tomografie, umoZzriuje reprezentaci modeld pro stdle rozsirenéjsi 3D tisk, pouZiti nachdzi také v kinemato-
grafii a pocitacovych hrdch. Jak uz to ovSem byvd, plati i zde pravidlo ,,néco za néco“. Oproti polygonové
grafice voxelova grafika obsahuje vice informace, proto modely byvaji mnohem vetsi. Hlavni vyhodou je
naopak snadnd uprava modeli prostym priddvanim nebo odebirdnim voxeld, toho se vyuzivd hlavné v
interaktivnich hrdch pro efektni docileni destrukce, pripadné k simulaci mrakit a mlhy. Do budoucna Ize
pocitat s pokroky ve vyvoji takzvanych volumetrickych displeji ve stylu sci-fi ,,holografického“ zobrazeni,

zde voxelovad grafika jisté najde své uplatnéni.

Reprezentace voxelové grafiky

Jak uz bylo receno, voxelova grafika je zobecnénim
rastrové grafiky do treti dimenze. Na (diskrétni) obraz
se Ize tedy divat jako na zobrazeni D, x D, x D, — C,
kde D, = {0,1,...,n},D, = {0,1,...,m},D, =
{0,1,..., k} pronéjaka pfirozena &isla n, m, k predsta-
vujici velikosti v jednotlivych dimenzich. C' je mnoZina
barev néjakého barevného modelu, napriklad RGBA.
Jednoduchou reprezentaci takového obrazu je tfidimen-
zionalni mrizka. V bézné rastrové grafice se tento pristup
pouziva celkem bézné - napriklad u formatu BMP. Ob-
rézky ve formatu BMP nejsou komprimované a jejich na-
¢itani je tedy jednoduché. Podstatnym rozdilem je fakt,
ze zatimco pocet pixelt obrazu ve 2D roste v zavislosti
na jeho rozmérech kvadraticky, ve 3D roste pocet voxel(
kubicky. Takze zatimco obrazek o rozméru 1024 x 1024
ma pfri 24-bitové reprezentaci pixelu velikost 3MB, pro
voxelovy obraz rozméru 1024 x 1024 x 1024 potrebu-
jeme 3GB.

Volumetrickd data se vyznacuji vlastnosti, které se
rika ridkost. Kdyby byl totiz obraz plny tak, jako je pre-
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vazna vétsina 2D obrazkd, tj. vétSina voxeld by byla ne-
prihlednd, vidéli bychom jenom barevny kvadr. Obsah
objektd reprezentovanych ve volumetrickych datech je
navic homogeni, tj. voxely uvnitf objektd maji stejnou
barvu. To dava spolu s fidkosti prostor pro kompresi.
Ke kompresi volumetrickych dat existuji rizné pristupy.
Prvni z nich pochazi z herniho Build enginu (Duke Nu-
kem 3D, Blood, Shadow Warrior), kde se vyuZziva tzv.
run-length principu. Pokud se v obrazu za sebou nachazi
sekvence po sobé jdoucich voxelt stejné barvy, zakédu-
jeme je tak, Ze uvedeme barvu a délku této sekvence.
Run-length kédovani nemusi vést ke kompresi, pokud
data neobsahuji dostateéné€ dlouhé sekvence stejnych
voxell. Lze vymyslet priklad, ve kterém jsou komprimo-
vana data vétsi nez plvodni, napriklad WBWB je nutné
zakédovat pomoci 1W1B1W1B. V realnych implementa-
cich to vypada tak, ze zakladna kvadru obalujiciho mo-
del je 2D obrazek, ktery obsahuje na jednotlivych pozi-
cich odkazy na sloupce zakédované pomoci run-length
principu.



Oktalovy strom

Oktalovy strom (octree) je stromova datova struk-
tura zalozena na myslence déleni prostoru skrze stre-
dovy bod. Kazdy uzel predstavuje krychli v prostoru
a ma 8 potomku. Kazdy potomek predstavuje jednu
osminu krychle svého rodice a to tak, ze sjednocenim
vsech potomkd dostaneme pravé krychli rodice. Lis-
tové uzly nesou pouze informaci o barve voxelu. Pokud
znadme rozméery a polohu krychle predstavované kore-
novym uzlem, neni nutné explicitn€ udrzovat informace
o poloze krychli potomkd. Oktalovy strom Ize jednoduse
zkomprimovat. Projdeme cely strom a ovérime, zda maji
vsichni potomci néjakého uzlu stejnou barvu. Pokud je
odpovéd ano, slou¢ime je do rodice. Toto opakujeme,
dokud se ve stromé takovy uzel nachazi.

Oznacime-li velikost hrany krychle korene oktalo-
vého stromu jako N, snadno vidime, Ze vyska ok-
talového stromu je vzdy mensi nebo rovna log, N.
V nejhors$im pripadé ma oktalovy strom kubicky po-
¢et uzlG (v zavislosti na velikosti hrany krychle korene
stromu). Vysvétleni je jednoduché: v kazdé drovni [ €
{0,1,...,log, N} ma oktalovy strom &' prvkd. Celkovy
pocet uzll takového stromu je pak

logy 8Iog2 N+1 1

N
8 = =
8—1

=0

protoze 882V = N3,

Vyhodou oktalového stromu je snadné odstranovani
aliasingu. V kazdém uzlu totiz Ize dopredu spocitat pri-
mérnou barvu krychli jeho potomkd. Takto zakédovany
oktalovy strom pak reprezentuje analogii k tzv. mipma-
pové pyramidé pouZivané k filtraci textur. Dalsi pozo-
ruhodnou vyhodou oktalového stromu je potencialné
nekonec¢na uroven detailt, které se da docilit pomoci
techniky zvané instancing (odkazy na existujici oktalové
podstromy) a zpétnymi odkazy smérujicimi zpatky do
stromu. Pomoci zpétnych odkazl Ize implementovat na-
priklad fraktaly nebo definovat strukturu materialG s vy-
znamnou Usporou paméti a potencidlné nekone¢nymi
detaily.

Porovnejme velikosti reprezentace pomoci rastru
a pomoci oktalového stromu. Zarucuje reprezentace
oktalovym stromem mensi velikost nez reprezentace
rastrovou mrizkou? Odpovéd na tuto otazku Ize nalézt v
predchozim odstavci. Zcela naplnény a nezkomprimo-
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Struktura kvadrantového stromu - analogie
oktalového stromu ve 2D.

7 7 z 3— o z
vatelny oktalovy strom ma Lﬂ uzl(. Obraz zakédo-

vany mfizkovou metodou ma N3 voxelll. ProtoZe plati
% > N3 (pro N > 1), vime, Ze i u oktalového
stromu muze dojit k nevyhodné kompresi. Dale pozna-
menejme, Ze nelistovy uzel musi byt mnohem vétsi nez
jednotlivy voxel v mriZce, aby umozrioval pamatovat si
odkazy na nésledniky. Zcela naplnény oktalovy strom
neni samozrejmé jedinym prikladem, kdy dojde k nevy-
hodné kompresi, zkuste vymyslet jiny priklad.

Dosud nepublikovanym rozsifenim oktalového
stromu je jeho varianta, ve které mdze byt uzlem stromu
bud uzel oktalového stromu nebo mrizkovy model pfi-
slusné velikosti. Této strukture pracovné rikam adaptivni
oktalovy strom. V kazdém uzlu stromu se pfi kompresi
overi, zda je podstrom vyhodnéjsi reprezentovat po-
moci oktalového podstromu nebo pomoci mfizky. Poté
se prislusny podstrom prevede na vyhodnéjsi reprezen-
taci, tak aby nedochéazelo v zadném misté€ stromu k ne-
vyhodné kompresi. Indukci Ize snadno ukazat, ze kazdy
model zakédovany pomoci adaptivniho oktalového
stromu je mensi nebo roven (co do mnozstvi spotrebo-
vané paméti) stejnému modelu zak6édovanému pomoci
miizky nebo pomoci bé&zného oktalového stromu. Diky
lokalni optimalit€ v kazdém uzlu také v praxi vykazuje
adaptivni strom zhruba dvoutfetinovou Usporu paméti
oproti béZnému oktalovému stromu a velky potencial v

rychlosti vykreslovani.

Jak prijit k voxelovym datiim?

Dostupnost voxelovych dat je velmi omezena. Dlvo-
dem je jednak naroc¢ny zpUsob ziskani realnych obraz(
a jednak malé rozsireni prislusného softwaru. Né&kolik
péknych skend realnych predmétd poskytuje Stanford-
ska univerzita (http://graphics.stanford.edu/
data/voldata/). Druhou moZnostije kresleni model(


http:// graphics.stanford.edu/data/voldata/
http:// graphics.stanford.edu/data/voldata/

Snimek hlavy autora ¢ldnku porizeny magnetickou rezonanci.

vlastnimi silami pomoci rezl, tady postaci bézny editor
na zpracovani rastrové grafiky, rezy lze také ziskat z po-
lygonovych modeld.

Prirozenym zdrojem by mohla byt medicinska data.
Na ta se ale bohuzel vztahuji pifisna pravni omezeni.
Z toho divodu je idealni volbou sken vlastniho téla, i
kdyz je to volba ponékud dobrodruzna. Skenovani mi
bylo laskavé umoznéno v nemocnici U svaté Anny v Brné
v roce 2013, kde jsem se zapojil jako dobrovolnik do
vyzkumného projektu zaméreného na sledovani aktivity
mozku. Samotny sken byl proveden pomoci magnetické
rezonance a s nasazenou EEG cepici, kterd méri aktivitu
mozku. Pfiprava na skenovani zahrnovala pripojeni sen-
zoru sledujicich ¢innost srdce (EKG), nasledné nasazeni
Cepice s elektrodami, které byly nemalym mnozstvim
odolného gelu vodivé spojeny s pokozkou hlavy. Odol-
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nost gelu se projevila hlavné béhem sundavani Cepice.
Nasledné vysetreni bylo provedeno v ,tunelu“. Zde byl
nejprve proveden NMR snimek, nasledoval klidovy stav,
kdy byla sledovana aktivita mozku pri zavirenych ocich.
NMR je zkratka pro nukledrni magnetickou rezonanci
pracujici na principu interakce atomovych jader s mag-
netickym polem. Poté byl proveden pri¢ny sken a nasle-
dovala série jednoduchych otazek s otevirenyma ocima.
Otazky s jistou pravdépodobnosti obsahovaly grama-
tické nebo sémantické chyby, pripadné se jednalo pouze
o sekvence znak( X. Toto celé trvalo bezmala hodinu
za celkové nehybnosti nezbytné pro korektni vystupy. Ji-
nymi slovy také informatika mdze skytat necekané prile-
zitosti ke zvyseni hladiny adrenalinu v krvi a nemust jit
jen o neosetrenou vyjimku zjisténou hodinu pred ode-
vzdanim zapoctové ulohy.



Triatlonovy klub
katedry informatiky

Jan Outrata

Ano, Katedra informatiky Univerzity Palackého v Olomouci md triatlonovy klub. A jeho cCleny nejsou
pouze pracovnici a studenti katedry. Clenové klubu se tcastni zdvoddi v triatlonu i jinych sportech a dosa-
huji na nich pomérné slusnych vysledkud. Klub, za podpory katedry, také kazZdorocné na Sportovni den UP
porada béh olomouckymi parky - Memoridl Jiriho Hronka. Hlavnim cilem klubu je propagovat triatlon a
sport obecné jako vhodnou doplrikovou aktivitu a inspirovat ke sportu studenty i Sirokou verejnost.

Kolem roku 2010 se nekolik ¢lent katedry informa-
tiky zaCalo vice zajimat o triatlon. N&ktefi z nich se i
jiz dfive zGcastnili néjakého zavodu, triatlonu nebo bé-
zeckého, a inspirovali tim ty ostatni. A tak se na jare
roku 2011 zrodila myslenka zalozit na katedre triatlo-
novy klub. A jejim prvnim spole¢nym, stvrzujicim, za-
vodem nebyl Zadny mensi nez , ikonicky* Moraviaman
- zavod v dlouhém triatlonu distance Ironman (3,8 km
plavani, 180 km cyklistika a 42,2 km béh, maraton).

Po této, pro nékteré prvni, Stafetové ochutnavce za-
vodu v triatlonu, kterd pro mé osobné byla obrovskym
sportovnim zazitkem, absolvovali zdvod v nasledujicich
letech nékteri Gcastnici i individualné a stali se tak sku-
te¢nymi ,ironmany“ (ve skute¢nosti jeden ze zaklada-
jicich ¢lent klubu uz v té dobé trojndsobnym ironma-
nem byl). A mezitim spousta dalSich zavodU, kromé tri-
atlonovych hlavné béZeckych, novi ¢lenové klubu s dal-
$imi sporty a mimoradnymi vysledky a také usporadani
vlastni bézecké akce. Tolik stru¢né historie klubu.

V soucasnosti klub sestava z deviti ¢lend, k pdvod-
nim 3esti pracovnikim a studentim katedry (¢tyrem
muzim a dvéma Zenam) pfribyli za posledni tfi roky tfi
novi mimo katedru (dvé zeny a jeden muZz). Rocniky
¢lent 1971 az 1996. Klub je otevieny a jeho ¢lenem se
maze stat kazdy zajemce o triatlon nebo nékterou jeho
disciplinu, staci bez prestavky za sebou uplavat 200 me-

5 | MAGAZIN KATEDRY INFORMATIKY

trd, ujet na kole 20 km a ub&hnout 5 km - dobre, tak ne,
to neni podminka nutna, pouze postacujici.

Vétsina c¢lend klubu se aktivné vénuje triatlonu, né-
kteri jen nékterym jeho disciplinam - tj. plavani, jizdé
na kole nebo bé&hu - nebo i jinému sportu (horsky bé&h,
kolo, turistika). Pod jmenovkou klubu se ucastnime za-
vodU (na amatérské arovni), poradame sportovni akce
a spolec¢né tréninky a vylety (cyklistické, turistické, ob-
vykle v Beskydech nebo napf. vyslap na Pradéd). Triat-
lon a sport vibec je pro nas razné velky konicek, kte-
rému se vénujeme podle volného ¢asu a chuti, protoze
nas to bavi, klub nema zadné sponzory. Hlavnim ci-
lem klubu jako takového je potom propagovat triatlon
a sport obecné jako vhodnou doplrikovou aktivitu a in-
spirovat ke sportu studenty katedry a univerzity i Sirokou
verejnost.

KdyzZ uz jsme u té inspirace, ¢lenové klubu maji ,na
konté®, za dobu existence klubu, jiz nékolik pozoruhod-
nych (a také par zcela mimoradnych) sportovnich vy-
sledkll - kdyz uvazime, ze se sportu vénuji jako dopln-
kové ¢innosti vedle hlavni pracovni naplné vyucujicich a
védeckych pracovnikd na vysoké skole nebo vysokoskol-
skych studenta.

Jak jiz bylo naznaceno vyse, Ctyfi z nich (muzi) jsou
ironmany, tedy ,Zeleznymi muzi‘ neboli ,Zeleziaky“.
Jeden navic dvojnasobnym, jeden trojnasobnym a je-



den dokonce pétinasobnym. Pét (jedna Zena) zabéhlo
maraton nebo delsi béh (i) samostatné, mimo iron-
mana, nékteri vicekrat a tfi dokonce horsky s plus minus
3000 nastoupanymi a sestoupanymi metry (ona jedna
¢lenka dokonce vice nez desetkrat, véetné ,legendar-
nich“ LH24 - opakované vybéhy na Lysou horu v mra-
zivych teplotach po 24 hodin nebo dokud ,to jde®“ - a
B7 - Beskydska sedmicka, prebéh sedmi beskydskych
vrchold, pres 90 km na délku a 5000 nastoupanych a
sestoupanych metrQ!). Tri ¢lenové (jedna Zena, jeden
z nich dvakrat) absolvovali Drasala - jeden z nejnaroc-
néjsich zavodl na horskych kolech po hostynskych vr-
Sich, s délkou cca 120 km (bikemaraton) a kolem 3500
nastoupanych metrd. Dva ¢lenové klubu (jedna Zena)
jiz absolvovali za klub celkem pres 30 zavodu a u jed-
noho to déla témér 30 triatlonl. Za cely klub pak evidu-
jeme asi 130 uspésné dokoncenych zavodd, z toho ko-
lem 40 triatlont (vétSinou sprint se zkracenym plavanim
a delSim béhem nebo olympijské distance, tj. 0,4/20/6,
resp. 1,5/40/10 km). Umisténi? Aktualné 11 tretich, 6
druhych a 8 prvnich v poradi v kategorii (pro vsechny
zavody, nejen triatlonv).

Mdzeme tedy kvalifikované posk
nosti a rad nejen k triatlonu. Zt‘]sté\ié
amatérskym vhodnym pro zaééteém’k‘y\,
Zeme spolec¢né sportovni aktivity s ¢len
Gcasti na zavodech.

Nejvyznamnéjsi sportovni akci por‘é\QI'»

\
\
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pro Sirokou verejnost je Memorial Jifiho Hronka - béh
olomouckymi parky. Tato sportovné-zabavni akce, ktera
primarné neni zavodem, se kona, za podpory katedry in-
formatiky, od roku 2014 kazdy rok v poloviné kvétna na
Sportovni den UP, na pocest naseho byvalého kolegy a
dlouholetého ucitele, vasnivého amatérského sportovce
Jirky Hronka. O tretim ro¢niku Memorialu jste si mohli
precist kratky prispévek v minulém, patém, cisle Maga-
zinu. Trasy od pohodovych 5 km aZ po maraton (je-
diny v Olomouci!), uc¢ast zdarma, v minulych ro¢nicich
Ucast kolem 80 bézcl, jedna z nejpopularnéjsich akci
Sportovniho dne. Pridate se? Jiz ¢tvrty rocnik se kona
10. kvétna 2017.

A samozrejmé, zvlasté kdyz vétsina ¢lent klubu jsou
informatici, mame i webové stranky. A na nich info o
¢lenech, zejména jejich zavodni vysledky vcetné téch
vySe zminénych, kalendar planovanych zavodd, galerii
fotek a blogové zapisky ze zavodd, kontakt na cleny
a... ovéem, stranku Memorialu, na které nechybi da-
tum a cas dalSiho rocniku, popis trati, seznam pfihla-
$enych Glastnika ¢ vysledky minulych roénika. Ze jste
nepostiehli adresu stranek a soucasné i ,.informatické“
jméno naseho klubu?

www.inf.upol.cz/tri

Tésime se na shledanou na néjakém zavod€ nebo na
Memorialu JH!


http://www.inf.upol.cz/tri

Zapletené operace

Petr Krajca

Dnesni hddanka patii trochu do ddvnych casd, kdy se programdtori museli potykat s problémy, na které
dnes narazi jen zridka. Vétsina dnesnich programdatort se s nimi pravdépodobné nesetka viibec. Proto jsme
se rozhodli, Ze hadanku rozebereme rovnou a trochu podrobnéji.

void foo(unsigned char *from, unsigned char *to, size_t count)

{
size_t n = (count + 7) / 8;
switch (count % 8)
{
case 0: do { *to++ = xfrom++;
case 7: *to++ = *xfrom++;
case 6: *to++ = *xfrom++;
case 5: *to++ = xfromt++;
case 4: *to++ = *xfrom++;
case 3: *to++ = *from++;
case 2: *to++ = *xfrom++;
case 1: *to++ = *xfrom++;

} while (--n > 0);

}

}

Tentokrat bychom Vam mohli polozit vlastné hned né-
kolik otazek:

Pajde procedura ,foo” viibec prelozit?
Co dany kéd vlastné déla?
Pro¢ by nékdo takovy kéd psal?

Wb

K ¢emu je to dobré?

1. Pljde procedura ,foo” viibec prelozit?

Ano, i presto, Ze se konstrukce switch-case docela po-
divné prolind s do-while. Jazyk C, na rozdil od dalsich
jazykl, poskytuje pomérné velkou volnost v tom, kde
se mUZe case vyskytnout, a tak je mozné jej umistit i
do jinych konstrukci. Ze tak vznikne ponékud nehezky a
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Spatné srozumitelny pribuzny operace goto ponechme
pro tento okamzik stranou.

2. Co dany kod vlastné déla?

Jak naznacuji nazvy jednotlivych argumentd, procedura
kopiruje count byt z adresy urcené ukazatelem from
do paméti dané ukazatelem to. Kéd by se dal tedy pre-
psat jako:

while (count) {
*to = *from;
to++;
from++;
count——;



3. Pro¢ by nékdo takovy kéd psal?

Pro odpovéd se nejdfive podivame na to, jak by vypadal
kod vyse zminéné jednoduché smycky, kdyby jej preloZil
ne uplné dobry prekladac.

test rdx,rdx ;; pokud je “count” == 0,
je return ;» pak koncime
loop:
mov al, [rdi] ;; al := *from
inc rdi ;3 from++
mov [rsi],al ;; *to := al
inc rsi ;5 tot+
dec rdx ;; count—-—
jne loop ;5 pokud “count != 07,
;; skocime na “loop~,
return: ;5 jinak ukoncime proceduru
ret

Klicové je pro nas télo smycky kopirujici data. VSimnéte
si, Zze se sklada ze Sesti operaci, pricemz jen prvni Ctyfi
se staraji o vlastni prfenos dat, zbylé dvé operace reali-
zuji smyc¢ku while. Kdybychom to zkusili kvantifikovat,
jednu tretinu ¢asu z celkového kopirovani stravi proce-
sor testovanim, zda jiz doSel na konec. Ve skutecnosti,
by to dopadlo jesté har, jelikoz instrukce skoku patii k
t€ém pomalejsim.

Co tedy kéd z nasi hadanky déla?

Cilem koédu je prenaset bloky dat po osmi bytech.
Nejdrive se do proménné n ulozi pocet cykll, které se
maji provést. Situaci, kdy pocet bytl uréenych k pre-
nosu neni délitelny osmi, vyreSime v prvnim cyklu, kdy se

1. viz http://foldoc.org/Duff's%20device.

diky konstrukci switch-case provede (count mod 8)
prenosu a v kazdém dalsim cyklu pravé osm prenosu.
Zde uz se switch neuplatiuje a pouZiva se jen cyk-
lus do—while. Tim se vyrazné eliminuje pocet ope-
raci skoku, jelikoz jednotlivé navésti case nepredstavuji
zadny kéd a prvotni rozhodnuti switch-case Ize rea-
lizovat jednoduchym skokem na adresu ulozenou v ta-
bulce. Kod tedy opravdu muze bézZet efektivné.

V podstaté je to ru¢né naprogramovana optimali-
zace rozbaleni smycek, ktera umoznuje zrychlit béh pro-
gramu za cenu zvétSeni vysledného binarniho souboru,
a kterou dnesni prekladace podle potieby bé&zné pro-
vadi.

4. K ¢emu je to dobré?

Kéd z hadanky je variantou takzvaného Duff’s device,
ktery navrhl Tom Duff pfi praci pro Lucasfilm, kdyz po-
trebovat implementovat efektivni prenos dat mezi pa-
méti pocitace a do paméti namapovanymi registry za-
¥izeni. Jargon File Dufftiv kod oznacuje jako':

The most dramatic use yet seen of fall through in C.

Z dnesniho pohledu optimalizace tohoto typu jiz pfi-
lis smysl nemaji a na prvni pohled citelny kéd by mél
byt prioritou kazdého programatora. Pokud byste vzali
vySe zminénou jednoduchou smycku a nechali prekla-
dacdi volné ruce v optimalizacich, mohli byste pozoro-
vat, jak prekladac provede nejen rozbaleni smycky, ale
jak napriklad pouzZije vhodné registry pro prenos dat, tj.
misto jednotlivych byt bude prenaset celd 128 bitova
nebo 256 bitova slova pomoci prislusnych registra.
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