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Cilem této prace je zhodnotit miru pouzitelnosti hardwarové akcelerace sle-
dovani paprsku na grafickych akceleratorech Nvidia Turing, za vyuziti rozhrani
DirectX Ray Tracing.

Hodnoceni je realizovano z nékolika pohledu - vykonnost systému, narocnost
integrace a jednoduchost implementace grafickych efektu. K dosazeni tohoto
cile je soucasti prace navrh a implementace Hybridniho vykreslovaciho
enginu Quark, vyuzivajiciho grafického rozhrani DirectX 12.

Grafické akceleratory Nwvidia Turing obsahuji tzv. Hybridni vykreslovani je

Ray Tracing jadra, ve kterych dochazi k asyn- metoda kombinujici vyhody
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Systém akcelerovaného sledovani paprsku dosahuje
ocekavanych vysledki — 5 az 12 GigaRays/s.
Doba stavby akceleracnich struktur se blizi jed-
notkam milisekund i pro mensi vstupy — 50 tisic
trojuhelniku — ¢imz muze byt omezena pouzitelnost
pro dynamické modely. Technika Hybridniho
vykreslovani umoznuje vérnou realizaci efektu —

stiny, ambient occlusion a odrazy — v realném case.
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