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Abstrakt: Monte Carlo (MC) simulace transportu svétla byla nedavno prijata
filmovym prumyslem jako standardni néstroj pro tvorbu fotorealistickych efektu.
Jelikoz filmovy prumysl posunul soucasné technologie na samou hranici jejich
moznosti, nevidand slozitost zobrazovanych scén odhalila zasadni nedostatek MC
simulace: pomalou konvergenci transportu neptimého osvétleni. Hlavnim vinikem
této pomalé konvergence jsou vzorkovaci schémata, kterd se obvykle neprizpu-
sobuji zobrazované scéné. My zakladame nasi praci na pozorovani, ze velké
mnozstvi vzorku, které soucasné algoritmy transportu svétla vyzaduji, predsta-
vuji bohaty zdroj informaci. Tento zdroj vyuzivame k vytvoreni vzorkovacich
schémat pro zobrazovanou scénu. V prvni ¢ésti prace vyuzivame metod stro-
jového ucenti, které jsme uzpusobily pro trénovani smérovych distribuci. Tyto dis-
tribuce vyuzivame béhem rozptylu k ovlivnéni vzorkovani sméru cest od kamery
tak, aby se vzorkovaly sméry iumeérné piichozimu osvétleni (radiance). N&s piistup
umoziiuje postupné trénovani z proudu ¢éstic a zachovava tak omezené pamétové
naroky. Tento on-line ptistup zarucuje, ze nase metoda funguje i v situacich, kdy
mame k dispozici pouze malé mnozstvi informace v ranych fazich trénovaciho pro-
cesu kvuli slozité viditelnosti ve scéné. Navrzend metoda se neomezuje pouze na
trasovani cest od kamery (path tracing), ale jak ukazujeme, lze ji aplikovat také
na trasovani cest od svétel (light tracing) nebo v kombinovanych dvousmérovych
algoritmech.

Ve druhé césti této préace se vracime k ruské ruleté a vétveni cest, dvéma tech-
nikam snizovani variance, které se pouzivaji v pocitacové grafice jiz vice nez
25 let. Nicméné dosud se mira ukoncovani (ruska ruleta) a vétveni zaklddala
pouze na lokalnich vlastnostech materiali, coz muze vést k neefektivni simulaci
transportu nepiimého osvétleni. My naproti tomu zakldadame miru ukoncovani
a vétveni cest na predpocitané aproximaci adjungované velic¢iny (t.j. radiance v
piipadé trasovani cest od kamery), coz vede k lepsim vysledkum ve srovnéni s
predchozimi piistupy. Abychom zvysili robustnost nasi metody, prevzali jsme
takzvané vahové okno, standardni techniku v simulacich transportu neutronu.
Obé metody, jak ovlivnéni vzorkovani sméru béhem rozptylu popsané v prvni ¢asti
prace tak ruska ruleta a vétveni zalozené na adjungovaném feSeni, jsou zalozeny
na predchozim odhadu adjungované veli¢iny. Nicméneé tvoti doplnujici se strategie
vzorkovani dulezitosti prenaseného svétla a jak ukazujeme, jejich kombinace vede
k lepsim vysledktim oproti pouziti kazdé z téchto strategii samostatné. Jako jeden
z nasich prispévku prezentujeme teoretickou analyzu, ktera vysvétluje vlastnosti
vzorkovani dulezitosti nasi ruské rulety a vétveni cest zalozené na adjungovaném
feSeni a také synergii obou vysSe zminénych strategii.
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