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｜
大镜（两个球体的交集）.它的效果就会像—个物理上真实的放大镜效果!

5·6超采样

｜
超采样（supersampling）或多或少与子采样相反°在这种情况下’你需要的是

准确性而不是性能·假设对应干两个相邻像素的射线击中了不同的物体。你将使

用相应的颜色绘制每个像素°

但请记住我们开始时做的类比:每条射线都应该决定我们正在查看的.‘网格’,

中每个方块的‘｀代表性,颜色°通过每个像素使用＿条射线.我们可以任意决定穿

过正方形中央的射线的颜色代表整个正方形’但这可能不是真实的·

解决这个问题的方法就是在每个像素上追踪更多的射线＿4｀9｀16｀你想要

多少就追踪多少＿然后对它们获得的颜色值求平均值来得到最终像素的颜色〔

当然’这会让你的光线追踪喧染器速度变为原来的1／4、1／9或1／16’这和子采

样让它快∧「倍的原因是＿样的。幸运的是’有＿个折中的方法°你可以假设物体

的属性在它们的表面上平滑地变化,所以每个像素发射4条射线’在稍微不同的位

置‘‘击中’’同—个物体可能不会对场景有太大改善.所以你可以从每个像素＿条射

线开始’然后比较相邻的射线:如果它们‘击中.｀不同的物体’或者如果颜色的差异

超过某个｜蓟值,你可以对两者都应用像素细分°

｜

｜
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在本章中’我们简要介绍了几个你可以自己探索的想法.这些想法以新颖有

趣的方式修改了我们＿直在开发的基础光线追踪喧染器—使其更高效’能够表

示更复杂的物体’或者以更接近我们的物理世界的方式对光线进行建模。

本书的第—部分已经证明了光线追踪喧染器是＿款精美的应用程序,它可以

使用简单、直观的算法和简单的数学运算生成令人惊叹的精美图像°

遗憾的是.这种纯粹是有代价的性能。虽然有许多方法可以优化和并行化光


