V praci som sa zaoberal navrhom a implementaciou
algoritmov ray-tracingu resp. path-tracingu s vyuZitim
kniznice Intel” Integrated Performance Primitives. Cielom
bolo  vytvorit' aplikaciu schopni zobrazovania scény
vrealnom case. V algoritme path-tracingu som vyuZil
metddu Monte Carlo v spojeni s importance sampling na
zaklade distribucnej fufiReie smerov difuznych resp.
spekularnych lu€ov. Aplikdcia vyuziva adaptivne
vzorkovanie, kde pocet vzorkov na pixel je odhadnuty
heuristikou na zaklade kombinacie intervalu spolahlivosti
a vlastnosti -okolia pixelu. Pre dosiahnutie zobrazovania
v realnom “®ase som vypoclet globalneho osvetlenia
paralelizoval, distribuciou Casti obrazu na jednotlivé
vypoctové uzly. Aplikacia najde uplatnenie pri demonstracii
algoritmov globalneho osvetlenia ako aj v odvetviach
vyzadujucich rychle realistické nahfady scény.
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Pocet wpoctovych uzlov

~ Paralelizacia : zrychlenie v zavislosti od poctu stanic

Ray-tracing s knihovnou IPP
Michal Kukla
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Path-tracing: Glossy odrazy, difuzne odrazy, neostre tiene

Michal Kukla: Ray-tracing s knihovnou IPP, diplomova prace, Brno, FIT VUT v Brné, 2010

Ray-tracing: viachasobne lomy/odrazy —

Ray-tracing: Viacnédsobné spekularne odrazy, mapovanie textur




