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Аннотация

До недавнего времени трассировка лучей рассматривалась исключительно как весьма вычислительно трудоемкий алгоритм синтеза фотореалистичных изображений, который никак не подходит для интерактивной реализации. Однако прогресс в развитии вычислительной техники и рост производительности компьютеров привел к тому, что появились интерактивные реализации трассировки лучей. 

Все они, однако, требовали для своей работы большое количество вычислительных ресурсов: либо компьютерный кластер, либо многопроцессорную машину, причем в монопольном режиме. Высокая стоимость подобных ресурсов препятствует широкому использованию интерактивной трассировки лучей, несмотря на все ее достоинства.

Прогресс в развитии графических процессоров превратил их из специализированных устройств растеризации, которыми они были изначально, в высокопроизводительные параллельные процессоры, которые могут использоваться для решения сложных вычислительных задач. 

Темой настоящей работы является разработка системы трассировки лучей на графическом процессоре. При этом исследуются многие аспекты проблемы – реализация самого алгоритма трассировки, выбор структуры разбиения пространства, поддержка движущихся объектов.

Достигнутая скорость работы трассировки лучей (без сложной оптимизации) сопоставима со скоростью работы оптимизированных программных трассировщиков. 
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Abstract

Not so long ago ray tracing as a computationally intensive algorithm suited only for the purposes of offline photorealistic rendering. Recent growth of the productivity of computers, however, brought interactive ray tracing implementations to reality.

All these implementations, however, require a large amount of computational resources. They require either a computer cluster or a multi-processor supercomputer. Due to the fact that such equipment is rather costly, interactive ray tracing has not yet become widespread. 

Advancements in the development of graphics processors brought them from the state of simple devices for rasterization to the state of powerful parallel processors, which can be used to solve a wide range of computationally-intensive problems. 

The subject of this work is development of the system of ray tracing on the graphics processor. Multiple aspects of the problem are investigated, with implementing the algorithm, choosing spatial subdivision structure, support for moving objects, handling complex materials and antialiasing among them.

Ray tracing on graphics processors allows achieving the speed comparable to that of the ray tracing on a middle-sized computer cluster. The cost of the necessary equipment, however, is much lower in the case of graphics processor ray tracing.

