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Systemarchitektur
Master Task Slawe Tusk
initialize model g;mz Sty
P 0 p
initialize ray tracing slaves on each free CPU if queue is not empty then
loap lock queue
update viewing information pop ray request
lock queue unlock queue
place all primary rays in guene compute RGB for pixel
unlock queue write RGB into frame buffer pixel
when the queue is emply redraw screen and handle user input end if
end loop end loop

» parallel shared memory Implementation
* jeder Pixel wird unabhéngig von allen

anderen bearbeitet

» Probleme mit Synchronisation




Systemarchitektur

Unterteilung der Szene

- Grid basiert

- bounding volume

Implementation lduft in einem
konventionellen oder frameless Modus

Systemarchitektur:
Konventionelle Operationen
Gruppen von Strahlen werden jedem
Prozessor zugewiesen

Je grofBer die Gruppen desto weniger
Synchronisation ist erforderlich

Aber lange Ladebalancierungszeiten

Anzahl in der GroB3e variierender Gruppen
wird festgelegt




Systemarchitektur:
Konventionelle Operationen

Parallel Speedup

Fioom Scons
80

Number of Procassors

Systemarchitektur:Frameless
Rendering

« statische Pixelverteilung in eine 1D-
Renderingspur und wird in Klotze
gebrochen

» Verteilung an die Prozessoren
 Buffer auf den Bildschirm zeichnen




Implementationsdetails:

 Licht und die Materialparameter bleiben
statisch wihrend der Blickpunkt gedndert
wird

« Anderung der traditionellen
Schliisselkomponenten eines Ray Tracers
wie Beleuchtung, Materialmodelle, Schatten
und Schnittpunktroutinen fiir Objekte

Implementationsdetails: Licht
und Stoffe

* Wie werden in einem dynamischen Kontext
Materialmodelle und Beleuchtung
gehandhabt und geédndert ?

« traditionelles Beleuchtungsmodell fiir eine
Lichtquelle

L=ky (za + sl - i) + slekn (ﬁ : i)N 4 koL + KLy




Implementationsdetails: Licht
und Stoffe
o diffus: kn=ks =ke=0
» Metall: ka=k=0 und kn=ks
* Nicht leitend:

ks(&,1) = Ry + (1 = Ro)(1 - &-d)°
ke(&,h) =1 —ks(&,0).

Implementationsdetails: Licht
und Stoffe

* glatt:
L = kalo(l - ks(&d))+
skale (1~ (1-4-8)°) (1= (1-4-1)°) +

skn(h-DY +
ks(&f)L,,




Implementationsdetails: Ambiente
Beleuchtung

 Hintergrund-
beleuchtung (l.)
aufgeteilt zwischen
zwel Intensitidten A
und B

* Winkel Theta variiert
zwischen 0 und Pi

Implementationsdetails: Ambiente
Beleuchtung

* Theta=0,la=A
* Theta=Pi/2, (A + B)/2

A+ (224 B ifg< %,
lgl)B otherwise.




Implementationsdetails: Schatten

* Bei Ray Tracing - harte Schatten

» Methoden, die sanfte Schatten erzeugen
vergrofBern dramatisch die Berechnungszeit
relativ zu der Berechnung der harten
Schatten

Implementationsdetails: Schatten

» Verbesserung von Leistung durch
- Zusammenfassen von Lichtstrahlen zu
Biindeln
- zur Beschleunigung: Strahlen im Biindel
vorberechnen

* 1m Biindel den Durchschnitt bilden




Implementationsdetails: Schatten

» Halbschatten, ist der Schatten eines
halbdurchsichtigen Objekts, welches nicht
zuséatzlich von einen undurchsichtigen
Objekt beschattet wird

» Der Algorithmus erzeugt Schatten eines
sanftschattigen Objekts

 kugelformige Lichtquelle

Implementationsdetails: Schatten

 Die Transparenz des halbdurchsichtigen
Objekts erhoht sich von nicht Transparenz
des undurchsichtigen Objekts zu der vollen
Transparenz an der Grenze des
halbdurchsichtigen Objekts

* die Steigung der Intensitdt im Halbschatten
natiirlich machen




Implementationsdetails: Schatten

* s=0 an der Flache
des undurchsichtigen
Objekts und erhoht
sich nicht linear mit
der Distanz bis
s=lan der Grenze der
Flache des
halbdurchsichtigen
Objekts

Fazit:

* ist interaktiv auf wenigen Prozessoren

 nihert sich der realen Zeit fiir komplexe
Umgebungen auf 64 oder mehr Prozessoren

* ist ideal um dynamische Effekte zu zeigen

 Arbeit mit groBen Modellen z.B.
Architekturdesign

 Lebensfdahige Anndherung an high end parallel
machine

 Softwareimplementation erlaubt es neue Optionen
fiir interaktive Displays (Schattenvariationen,
frameless rendering, anspruchvolles Licht) zu
verwenden
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