RESUMO

A técnica de traçado de raios torna possível a renderização de cenas com intensas interações de luz. A abordagem se baseia na ideia de que a reflexão, refração e sombra podem ser computadas ao seguirmos recursivamente o caminho que a luz percorre dentro de um ambiente. No entanto, apesar do conceito parecer simples, o traçado de raios é uma tarefa de alto custo computacional. Além disso, otimizar o gerenciamento de memória para aumentar a eficiência desta técnica é difícil, pois o acesso coerente no espaço tridimensional não garante o acesso coerente à memória.

Este trabalho apresenta uma nova estratégia que utiliza cache de texturas para o traçado de raios, capaz de armazenar dados gerados em quadros anteriores, tornando possível o acesso coerente à memória uma vez que os dados são utilizados em quadros subsequentes. Ao armazenarmos os resultados dos raios traçados em um cubemap que está atrelado a cada objeto na cena, nós mostramos que é possível explorar o mecanismo de amostragem eficiente da memória fornecido pelo hardware gráfico com o intuito de aumentar a taxa de quadros por segundo da renderização. A técnica de cache de raios é utilizada com duas estratégias diferentes. A primeira armazena somente a informação de cor do traçado de raios, com procedimentos simples para armazenar e recuperar a informação. A segunda, armazena a cor e a profundidade do reflexo e usa a técnica de mapeamento com relevo para armazenar e recuperar a informação.

A técnica proposta pode ser utilizada em cenas estáticas e pode prevenir a profunda interação dos raios com a cena, bem como permitir a computação síncrona dos raios em arquiteturas paralelas. Além disso, ambas as estratégias podem ser facilmente integradas a qualquer solução de traçado de raios já existente.
