Vykreslovani vrzenych stind patfi jiz od zrodu grafiky jako takové k zakladnim metodam navozeni
atmosféry a dojmu realisti¢nosti.

Je to velmi téZka uloha, kterou v minulosti, ale i v souCasnosti FesSi specializované stroje v fadech minut
na jeden snimek. Diky rychlému rozvoji specializovaného hardwaru se stala zvladnutelnou i pro oblast
interaktivni grafiky, a posunula se od jednoduchych geometrickych nahrazek na rovné podloZce az k
velmi presvédcivym imitacim stinll. Cilem této prace je vytvorit grafické prostedi, ve kterém se daji
vizualné i vykonové porovnavat riizné metody fesici zobrazovani vrzenych stind, a nasledné nékteré z
nich implementovat. Vybran byl jednoduchy algoritmus pro zobrazovani stini na plo$né prijemce a
pokroCily algoritmus stinovych téles. Oba jsou implementovany v z&kladni a rozSifené varianté, kde je
jejich vykon v rozmezi desitek az tisict snimkd za sekundu.



