Optimalizace renderovani je velmi dilezitd, zejména pro zafizeni s nizkou spotiebou a
vysokymi naroky, jako jsou AR/VR headsety, kde se scéna musi vykreslit pro kazdé oko pfi
vysoké snimkové frekvenci a s nizkou latenci. Pro tento problém bylo vytvofeno mnoho algoritmd,
z nichz kazdy ma své vyhody a nevyhody.

Cilem tohoto projektu bylo nejprve porovnat stavajici techniky optimalizace renderovani,
zamé&fené piedevsim na Level of Detail pfistup. Potom na zaklad¢ specifickych potieb byl vybran
a implementovan nejvhodnéjsi algoritmus. Proces implementace zahrnoval 1 nékolik vylepSeni a

upravy.



