Prace se zabyva algoritmy pocitacové grafiky vyuZivajicimi pokroCilé techniky mapovani textur pro
zvysovani Urovné detail nerovnych povrchll. Struéné seznamuje s historii vyvoje a architekturou
modernich grafickych karet a zakladnimi vlastnosti programovaciho jazyka Cg pro grafické
akceleratory. Podrobné jsou popsany v praxi pouzivané algoritmy pro simulaci zakfiveni povrchu jako
jsou normal (bump) mapping a parallax mapping, vcetné vysvétleni zakladnich pouzivanych pojm0 a
principl. Zvlastni pozornost je vénovana metodé displacement mapping a jeji realizaci na modernich
grafickych kartach. Popsana jsou mozna vylepSeni uvedenych metod se zaméfenim na problémy
implementace metody displacement mapping. SoucCésti prace je program umoZziujici vizualizovat
popsané metody véetné vylepseni. Diskutovany jsou vysledky otestovani programu na rdznych
grafickych kartach. Jednotlivé metody a vylepSeni jsou porovnany, a to jak z hlediska kvality zobrazeni,
tak i rychlosti.



