АНОТАЦІЯ
Пояснювальна записка має обсяг 53 сторінки, 28 ілюстрації, 15 бібліографічних посилань.
В дипломній роботі розглянуто питання створення системи побудови  зображення 3D моделей з відстеженням зворотної траєкторії променя.
Трасування променів являє собою спосіб зображення 3D-об’єктів за допомогою спостереженням за поведінкою проходження світлового променя крізь точку екрану та імітації взаємодії цього променя з будь-якими об’єктами, що підлягають відображенню. За допомогою цього способу створюються надзвичайно реалістичні зображення, кращі, ніж можуть створити альтернативні способи. 
Трасування променів здатне працювати з багатою кількістю оптичних опцій, таких як заломлення променів, їх відбиття, розсіювання або хроматичну аберацію.
Основною задачею трасування променів є проектування променя для одного пікселя в 3D-середовищі та з’ясування, який полігон потрапляє в перший промінь, а потім відповідним чином зафарбування його.

Розроблена система трасування променів у даній дипломній роботі забезпечить розрахунок різних властивостей оптичних шляхів.

Ключові слова: ray tracing, scanline, ray casting, rendering, computer graphics, 3D models, radiosity, z-buffer, rasterization, пряма трасування, відстеження назад, промінь тіні, трасування траєкторії.
ABSTRACT

The explanatory note has a volume of 53 pages, 28 illustrations, 15 bibliographic references.
In diploma work is considered the question of creating a system for constructing an image of 3D models with trace back beam trajectory.
Ray tracing is a way of representing 3D objects by observing the behavior of passing a light beam through the screen point and simulating the interaction of this beam with any objects to be displayed. With this method, you create extremely realistic images that are better than alternative ways of creating.

Ray tracing can handle a large number of optical options, such as ray refraction, reflection, scattering, or chromatic aberration.

The main task of ray tracing is to design a beam for one pixel in a 3D environment and find out which polygon falls into the first ray and then properly color it.

The developed system of tracing beams in this diploma work will provide calculation of different properties of optical paths.
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АННОТАЦИЯ


 
В дипломной работе рассмотрены вопросы создания системы построения изображения 3D-моделей с с отслеживанием обратной траектории луча.

Трассировка лучей представляет собой способ изображения 3D-обьектов с помощью наблюдения за повидением прохождения светового луча через точку экрана и иммитации взаимодействия этого луча с любыми объектами, подлежащими отражению. С помощью этого способа создаются чрезвычайно реалистичные изображения, лучше, чем могут создать альтернативные способы. 

Трассировка лучей способна работать с богатым количеством оптических опций, таких как преломление лучей, их отражение, рассеивание  или хроматическую абберацию.
Основной задачей рассировки лучей является проектирование луча для одного пикселя в 3D-среде и выяснения, какой полигон попадает в первый луч, а затем соответствующим образом окраски его.

Разработанная система трассировки лучей в данной дипломной работе обеспечит расчет различных свойств оптических путей.
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