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INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, com a evolução das GPUs, o ray tracing, um algoritmo de iluminação global, vem sido utilizado e testado em aplicações em tempo real. Mesmo com a evolução das GPUs, esse algoritmo continua custoso para ser utilizado para renderização de cenas a cada frame. Quando utilizado para gerar cenas detalhadas em CPU, pode demorar minutos para gerar uma cena final dependendo da resolução da cena e da profundidade de cada raio traçado. Esse grande custo deve-se aos cálculos das intersecções dos raios com cada primitiva dos objetos da cena.
Recentemente, tem sido utilizados e analisados algoritmos de travessia para a otimização dos cálculos das intersecções dos raios com a cena. Dentre eles se destacam o KD-tree [1], o BIH [2] e o BVH [3]. Dentre os estudos feitos no Centro de Informática da UFPE nesta área, foi implementado um ray tracer utilizando KD-tree. Em um segundo momento está sendo implementado e otimizado o algoritmo de travessia através do BIH. Finalmente, neste trabalho de graduação estará sendo abordado o algoritmo BVH. Uma característica comum dos três algoritmos é que todos eles utilizam árvores binárias para fazer as divisões das primitivas presentes na cena, organizando-as em conjuntos a fim de diminuir os cálculos das intersecções; o que difere são as maneiras pelas quais são feitas as divisões dos conjuntos, podendo surgir vantagens dependendo da cena a ser renderizada.
Uma boa solução de tecnologia para se fazer aplicações de alto desempenho é a integração de CUDA em aplicações com perfil altamente paralelizável, como é o caso dos algoritmos de travessia. CUDA é uma tecnologia desenvolvida pela nvidia e funciona, no momento, em placas de vídeo do conjunto Tesla, Quadro, Geforce das séries 8, 9, 100, 400 com memória mínima de 256MB dedicada. Todas estas placas são de origem da nvidia [4].
OBJETIVOS

1.1. Objetivo Geral

O projeto proposto neste documento tem a finalidade de implementar e otimizar o algoritmo BVH [5].

O algoritmo BVH será incorporado em um ray tracer já existente, para analisar o comportamento do algoritmo e possível ganho de desempenho quando comparado a outros algoritmos de travessia. 
Será utilizada a tecnologia da nvidia CUDA, que é uma arquitetura de computação paralela para GPUs da nvidia que provê integração com linguagens de programação e funções de alto nível para comunicação com a GPU, para desenvolvimento de aplicações de alto desempenho. Como programa para compilação e geração do executável será utilizado o visual c++.
1.2. Objetivos Específicos

1) Estudo e revisão em CUDA.
2) Pesquisa do estado-da-arte do desenvolvimento de aplicações com algoritmos de travessia e ray tracing.
3) Desenvolvimento e pesquisa do algoritmo BVH para CPU e GPU.

4) Realização de estudos de caso para avaliação do algoritmo e comparação.
5) Escrita do relatório do Trabalho de Graduação.
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