Problém vérohodné simulace p¥enosu svétla pomoci metody Monte Carlo miZe byt velmi
naro¢ny. Konkrétné scény se slozitymi svételnymi efekty nebo komplexnimi materidly
miZou zpusobovat pomalou konvergenci scény a vyZadujl mnoho vypocetniho ¢asu. Z
toho divodu se odsumovaci algorithmy staly populdrnimi.

V této praci nejprve podame prehled jiZ znadmych p¥istupd k odsumovani a adaptivnimu
renderovadni. Dale implementujeme jeden ze slibnych algoritmi od Moona a kol. [2014]
v Corona Standalone Rendereru, zhodnotime jeho vykon, jeho slabé i silné stranky,
na 14 testovacich scénach. Ty obsahuji pro odsumovani a pro konvergenci slozité
efekty jako: subpixelovou geometrii, opticky aktivni média, extrémni hloubkové
rozostf¥eni, rozostreni pohybem a jiné.

Navrhujeme vylepSeni algoritmu, které vedou k jeho vétsSi robustnosti a stabilité.
Dale ukazujeme, Ze je mozZné pouZit vaZenou linedrni regresi k odsSumovani jen za
pouziti procesoru. Ale i1 po naSich vylepSenich, algoritmus stédle neni konzistentni,
tj. ze dochazi k nechténému rozmdzadvani, pripadné rozmazava nedostatedné.



