Zameérenim prace je vykreslovani scén v redlném case v opticky aktivnich mé-
diich, napt. v mlze. Tato média vyznamné ovliviuji vzhled vykreslované scény.
Jednd se tedy o dulezity problém, jehoz fyzikalné presné reseni vSak vyzaduje
vypocetné narocnou simulaci velkého mnozstvi interakci mezi svétlem a casti-
cemi média, zejména prii simulovani vicenasobnych rozptyli. Stavajici pristupy
pro vypocty v realném case jsou vétsinou zalozené na empirickych metodach, si-
muluji jen jednou rozptylené svétlo nebo uvazuji pouze homogenni média. Tato
prace strucné priblizuje tyto pristupy a nasledné predstavuje zdokonalenou me-
todu pro simulaci vicenasobnych rozptyli v redlném case v kvazi-heterogennich
médiich. K tomuto ucelu vyuziva analyticky integrovatelné funkce hustoty a efek-
tivni filtrovani v MIP mapach s technikami pro minimalizaci nedilnych vizualnich
nepiesnosti. Reseni bylo implementovano a vyhodnoceno v kombinované CPU /
GPU aplikaci. Vysledna vysoce paralelni metoda dosahuje dobré vizualni vérnosti
a dokaze zpracovat jeden snimek za pouhych nékolik milisekund.



