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Resumo

Ray tracing é uma técnica amplamente empregada na geração de imagens computadorizadas com alto grau de fidelidade e realismo. No entanto, esta técnica apresenta um custo computacional bastante elevado, devido principalmente aos cálculos de interseção que devem ser realizados pelo algoritmo. Por outro lado, o ray tracing é um algoritmo altamente paralelizável, visto que o cálculo de um raio de luz qualquer é independente dos demais. Assim, a implementação do ray tracing em GPU é um processo natural.

Estruturas de dados podem ser empregadas para reduzir a carga de processamento do ray tracing, minimizando o número de cálculos de interseção realizados. Em trabalhos recentes, estas estruturas têm sido levadas à GPU a fim de acelerar buscas em algoritmos paralelos diversos.

Neste trabalho, é proposta uma implementação do algoritmo de ray tracing em GPU utilizando uma octree como estrutura de aceleração. Todos os passos para a execução do ray tracing em paralelo ocorrem diretamente na GPU, portanto elimina-se o gargalo de comunicação entre a CPU e a GPU. O trabalho também se propõe a estudar qual a melhor representação de uma octree na GPU, realizando um estudo comparativo entre duas implementações distintas.
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Abstract

Ray tracing is a largely employed technique for generating computer images with high fidelity and realism. However, this technique is very costly, mainly because of the intersection calculations that are made by the algorithm. Still, the ray tracing is a highly parallelizable algorithm, bacause the calculations for a single light ray are independent from the computation of the others. This way, the implementation of the ray tracing on the GPU is a natural process.

Data structures can be employed for reducing the processing load of the ray tracing algorithm, minimizing the number of intersection calculations to be done. In recent works, these structures are being ported to the GPU, so they can be used to accelerate various parallel algorithms.

In this work, it is proposed a GPU ray tracing implementation using an octree as acceleration structure. Every single step of the algorithm runs in parallel on the GPU, so the communication bottleneck between the GPU and the CPU is eliminated. This work also proposes the study of which is the best way to represent the octree on the GPU, by comparing two different implementations.
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