




Mit der Berechnung folgender Eigenschaften erhªlt der ĂStrahlñ 
sein wirklichkeitsnahes Gesicht:

-  optische Oberþ ªchen-Erscheinungsmerkmale, 
 wie Absorbtion, Reþ exion, Transparenz, Farbe etc.

-  Beleuchtungsmerkmale, 
 wie Position und Charakteristik der Lichtquelle, 
 die das Objekt sichtbar macht

-  Schatteneffekte und Lichtstreuung 

-  Wechselwirkung mit der Szenengeometrie 

Alle genannten Einzelschritte werden f¿r einen Bildpunkt 
(Dreieck) hintereinander in einer Ăpipelineñ berechnet. 

F¿r eine Echtzeitdarstellung m¿ssen Millionen von Bildpunk-
ten eines Objektes in Ăpipelinesñ berechnet werden und das 
mºglichst gleichzeitig. Um die Rechnerleistung zu optimieren, 
werden letztlich nur die ĂStrahlenñ zu erfasst, die f¿r die Bild-
darstellung wirklich wichtig sind.

Zur besten Annªherung f¿r die Zer-
legung eines Objektes in kleinste 
ĂBildpunkteñ, benutzt man  Dreiecke 
f¿r eine zwei- oder Polygone f¿r eine 
dreidimensionale Geometrie. 

F¿r Ray Tracing projeziert man, vom Bild ausgehend, 
r¿ckwªrts auf das Objekt. 

Objekt

Kamera
Betrachter



Shader Processing Units (SPU)

Custom Ray Traversal Unit (TPU)

Multi-Threading

Chunking

Mailbox Processing (MPU)

In einem einzelnen Speicher SPU werden f¿r 
einen Strahl/Yb¿ndel die Daten des abzubil-
denden Objektes (Schattenbildung, Geometrie, 
Beleuchtung, Farbe, Textur etc.) erfasst.
 
In der TPU werden diese Daten mit den Eigen-
schaften des Raumes, des Mediums, durch den 
der Strahl lªuft, verkn¿pft. 

SPU und TPU zusammengeschaltet, bilden 
einen ersten ĂRechenzweigñ (Treading). 

Zusammengechaltete Treadings ergeben ªhn-
lich einem ĂBaumñ einen grºÇeren Speicherstik, 
den Chunk. Alle gemeinsam fungieren schlieÇ-
lich als MPU (Mailbox Processing).






