Predmétem této prace je rozsifeni stavajiciho programu na vykreslovani obrazkt
pomoci sledovani paprsku (ray-tracing). Jelikoz se tento existujici program pouziva pii vyuce
pocitacove grafiky na MFF UK, rozsifujici néstroje poskytuji pravé cestu k jednodussimu
pochopeni latky. Tim jsou statistiky, analytické mapy a hlavné moznost sledovat
vykreslovaci paprsek ptimo v 3D scéné. Prave posledni zminéné rozsiteni je zasadni a
nejvice uzitecné pro pochopeni hlubsich principii ray-tracingu.

Kromé usnadnéni pochopeni principti jednoho z hlavnich technik vykreslovani
v pocitacové grafice, tato rozsifeni pomohou i pii tvorbé doméacich tikoli na predméty

pocitacové grafiky.



