Vétev pocitacové grafiky zabyvajici se offline renderovanim se béhem posled-
nich deseti let posunula smérem k fyzikalné zalozenému renderovanim s vyuzitim
algoritmu sledovani cest (path tracer). Jednim z takovych fyzikalnich efektu je
fluoroscence, kde je svétlo pohlceno v jedné vinové delce a vyzateno v jiné. Bo-
huzel pro zachyceni tohoto efektu je zapottebi vyuzit spektralniho sledovani cest,
oproti jednodussimu sledovani cest v néjakém barevném prostoru. Samotné spek-
tralni sledovani cest produkuje barevny sum, ktery lze vSak zna¢né omezit pomoci
tzv. Hero Wavelength Spectral Sampling (HWSS). Nicméné moznost zmény vl-
nové délky cesty zptusobena fluoroscenci vyzaduje tpravy zakladni algoritmu sle-
dovani cest, se kterymi nebyl pri navrhu HWSS pocitano. Tato préce obsahuje
popis samotného sledovani cest, aktualné nejmodernéjsi postup pro zaclenéni flu-
orescence do renderovaciho systému, spolecné s relevantnimi technickymi detaily,
popis samotného HWSS a zarovén také matematické formulace umoznujici kom-
binovani fluorescence a HWSS. Navic tato prace navrhuje novy pristup k ren-
derovani fluorescenc¢nich médii podilejicich se na prenosu svétla, ktery zvlada i
diive prehlizené pripady, které s predchozim pristupem vykazovaly chyby.



