GL-raytracer

Készitette: Kovacs Artur
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Néhany optimalizalasi lehetoség
(sugarkovetéshez)

— Befogd térfogatok (bounding volumes)
— Térparticionalas (space partitioning)
— Parhuzamositas (multithreading)
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Parhuzamositas

Tobbmagos processzorok...

@ Essentials Processor AMD FX B-Core Black Edition

Status Launched Model 42520
Launch Date Q313
...................................... GFN Trﬂy FDESE:FHU‘J‘EKHK
Processor Number i7-4960X

OPMN RIS M/
# of Cores 6

O perating Mode 32 Bit Yes
# of Threads 12
Clock Speed 3.6 GHz Operating Mode 64 Bit
Max Turbo Frequency 4 GHz Revision
Intel® Smart Cache 15 MB Base Speed (MHz) 4700
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Parhuzamositas

Meég tobb magos videokartyak...

GTX TITAN Z GPU Engine Specs:
CUDA Cores
Base Clock {MHz)

AMD RS 295X2
Boost Clock (MHz)

Texture Fill Rate (GigaTexels/sec) When developing technolg q 6 ID F.'
< UIJL

s 11.5TFLOPS _

= 5632 stream processors
= 2GB memory

s 512-bit memory interface x 2




Videokartya programozasa

— Erbsen parhuzamosithato problémakhoz kifejlesztett
eszkozok:
= OpenCL
= CUDA (csak nvidia)
= C++ AMP



Videokartya programozasa

— @Grafikus API-val:
= DirectX
= OpenGL
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Pro:
— Windows, MAC, Linux

Contra:

— Ha hasznalni akarjuk, szuikségiunk lesz egyéb
fuggvénykonytar(ak)ra is



OpenGL primitivek

GL_POINTS GL_LINES GL_TRIANGLES
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Mi hatarozza meg a primitiv szinét?

A fragment shader!

— Hatasara a primitiv lehet egyszini: ‘
— Vagy szindtmenetes: ‘

— Vagy textdrazott: &= s

Es legféképp barmilyen.




Fragment shader - Pixel shader

Ez gyakorlatilag egy program.

Egy kimenete van: a pixel szine.

Mindegyik kék pixelre
lefutott a fragment
shader. Parhuzamosan.







OpenGl magyarazasa eddig tartott. Itt az a Iényeg, hogy
ugy oldjuk meg a sugarkoveteést, hogy kirajzolunk egy
teljes képernyét lefedd téglalapot, aminek a fragment
shader-ébe irjuk az egy sugarnak a sugarkovetését
szamold kodot. (Igy néz ki egy teljes képernyét lefedd
téglalap aminek a fargment shadere a kék szinnel tér
vissza.) Tehat itt kell felidézni, hogy is mkodik a
sugarkovetes.



Itt pedig mar azt latjuk hogy hogy néz ki amikor a fragment shaderbe
leirtuk a sugarkovetd kodot, és meghataroztunk egy gombot.




Konkluzio

Valdsideji

— Valdésidejli megjelenités

Offline

— Komplex jelenetek
(rengeteg fényforras,
objektum)

— Osszetett, valésaghd
anyagok

— Soft shadows

— Anti-aliasing

— Post processing



Ajanlott mindenféle

— OpenGL-hez,OpenGL 3.0 and above”! :
http://www.opengl.org/wiki/Getting started#Tutorials and

How To Guides

— John Carmack, The Physics of Light and Rendering:
https://www.youtube.com/watch?v=MG4QuTe8aUw
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