Optickd simulace participujicich medii je zajimavy a taky ddlezity problém, ktery ale nema 7Zadné
jednoduché fesSeni. Mezi participujicimi médii lze navic oblaky, diky jejich pro simulaci slozitym
vlastnostem, chdpat jako obzvlasté narocny pfipad. Cilem této prace je navrhnout fesSeni tohoto
problému a to navic takové, které by tuto simulaci provddélo interaktivné. Hlavnimi kritérii pfi
navrhnovani teto metody byly jeji fyzikdlni vérnost a maximalni vyuZziti nékterych vyhodnych vlastnosti
oblakl, které by nam pomohly vyvézit jejich sloZitou podstatu. Ve vysledku je nami navrhovana metoda
postavena na algoritmu fotonovych map, kterou ale zasadnim zplsobem modifikujeme tak, aby bylo
dosahnuto jeji interaktivity a ¢asové koherence. Tomuto napomaha i fakt, Ze jsme se pfi navrhu snazili,
aby nasi techniku bylo mozné implementovat na soucastnych GPU, jejichz masivné paralelni vypocetni
vykon jsme chtéli vyuzit. Prototyp nasSi metody jsme implementovali v aplikaci, kterd je schopna
interaktivné vykreslovat (zatim pouze) jeden oblak. Nase diskuze se tedy pfedevsim zabyva tim, jak tento
prototyp nasi metody zlepsit natolik, aby jej bylo mozné pouiit v rlznych praktickych aplikacich v
pramyslu.



