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Forord

JEPPSSON CAD/CAE CENTER AB har funnits sedan 1987 och har alltsedan starten arbetat
malmedvetet med att utveckla var egen och vara kunders kompetens inom CAD, Media och
Design. Var ambition &r att tillgodose behovet av pedagogiska laromedel for skolor och
utbildningsinstitut verksamma inom CAD och media-utbildning. Utvecklingen inom detta
omrade gar mycket fort. Det ar darfor mycket viktigt att ha korrekt uppdaterad information i
utbildningsmaterial. Vi lagger stor vikt vid att snabbt anpassa laroboken efter aktuell version.

Forfattaren Camilla Ravenna har tidigare under manga ar arbetat i sitt eget foretag Alto Punto
med visualisering for arkitekter och produktutvecklare och har aven flerarig erfarenhet av
utbildning inom detta omrade.

Yngve Jeppsson
VD
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1: Introduktion

Autodesks programvaror Autodesk 3ds Max Design 2009 &r i forsta hand tankt som
visualisering och animerings verktyg for arkitekter, konstruktorer och designers.
3ds Max 2009 ar optimerat for spelutvecklare och filmindustrin.

3ds Max och Autodesk 3ds Max Design har samma funktion men i Designer finns det fler
ljussattnings funktioner, medan 3ds Max bland annat innehaller Software Developer Kit.

Man kan ju fraga sig varfor man nu delar upp programmet i tva separata program?

Det dr ganska enkelt. Programmet &r ju ett kraftigt verktyg och bredden pa anvandnings-
omraden ar valdigt stort. Genom att dela upp programmet kan man skraddarsy anvandar
granssnittet och se till att arbetsflodet blir anpassat efter anvandnings omradet.

Forutom Software Developer Kit har Autodesk 3ds Max Design samma funktioner till 100 %
som 3ds Max.

Bade 2d- och 3d-objekt kan skapas direkt i programmen eller hamtas in fran andra filer. Hela
filer eller utvalda objekt kan hamtas in fran andra .max-filer eller fran andra filformat sdsom
.dwg, .dxf och FBX fran AutoCAD, .ipt och .iam fran Inventor, .drf fran VIZ Render och .ai
fran llustrator.
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40: Ljusséattning

Det som ar avgdrande om en scen blir bra eller jattebra ar din ljusséttning och dina skuggor.
Ljus studsar pa alla ytor som det traffar och det ar darfor vi kan se ljus under till exempel ett
bord. Med den ljussattningstekniken Mental Ray, som simulerar de fysiska forhallandena i
scenen, kan du uppna mycket realistiska bilder.

Fargen pa ljuset beror pa ursprunget, vitt ljus bestar av alla farger som finns, en strale vitt ljus
som drabbar samman med ett hinder andrar farg da det tar upp fargen fran hindret. Om en
strale vitt ljus traffar ett vitt objekt/hinder sa reflekteras en vit strale. Om det daremot traffar
en annan farg kommer den fargen att reflekteras och farga av sig pa nasta yta de traffarna.
Perfekt reflektion kan bara uppnas nar ljusstralen traffar ar helt plan yta. Oftast reflekteras
flera stralar ut i olika riktningar eftersom ytan vanligen bestar av ojamnheter. Ojamna ytor
reducerar intensiteten i den reflekterande stralen.

Det finns fyra olika satt att ljussatta en scen, det kan vara med:
e Standard Lights och vanlig Scan Line Renderer.
e Photometric Lights med Radiosity-berékning och Exposure Control.

e System sa som Sunlight och Daylight.

e Mental Ray simulera de fysiska forhallandena i scenen for att producera realistiska
bilder.

| de olika avsnitten som behandlar ljussattning finns det mycket information och olika
instéliningar. Nér du behdver informationen kan du hitta den har, det ar inget som du behdver
lara dig pa en gang. Efter att du har gjort de olika 6vningarna har du fatt inblick i de
installningar som du initialt maste tanka pa.
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40.1: Default belysning

Nar du inte har satt in nagra lampor sa finns det en sa kallad Default-belysning men sa fort du
satter in en lampa slacks Default-belysningen.

Om du vill behdlla Default-belysningen nar du borjar ljussatta din scen kan du

hogerklicka pa View Name och vélj Configure i menyn som visas.

Valj fliken Rendering Method. Bocka for alternativet Default Lightning och markera 2 Lights.
I rullgardinsmenyn Create letar upp Lights/ Standard Lights och Add Default Lights To Scene.

[ Viewport Configuration @El

Nu ViSaS dialogrutan Add Default Lights to Regions | Statistics | Lighting &nd Shadows | ViewCube ‘ Steeringwheels |
Sce n e Rendering Method ‘ Lapout | Safe Frames | Adaptive Degradation |
- - - Ly r Rendering Level ——————————  ~ Rendering Options
Lamporna finns nu i din scen och du kan valja  Smookh + Hihight I~ Disabl Vew
v . £ Smooth Disablz T
dem och forandra dem precis som andra £ Facas » Highighs [ Dl Tesre:
Iampor o et F# Zbuffer Wirlrams Obiscts
£ Hidden Line I™ Force 2-Sided
£ Litwirehames [ Defaul Lighting
& ‘wWireframe £ 1Light & 2Lights
£ Bounding Box I™ Shade Selected Faces
I~ Edged Faces ¥ Use Selection Brackets

™ Display Selected with Edged Faces

Transparency ™ Viewpart Clipping
© Mone @ Simple ¢ Best I~ Fastiew Nih Faces: [5 H

rapply To————————————————— [~ Perspective User Yiew
& pctive Yiewport Only
Al Viewports Field OF View: |45,U ﬂ
£ All but Active

Cancel

Views NEEEM Modifiers  Animation Graph Editors  Rendering  Lighting Analysis  Customi:
% Standard Primitives ¥ D :

Extended Primitives  » | et 2
T AEC Objects 3

Compound >

Particles »

Patch Grids »

MURES ¥

Crynamics 3

shapes >

Extended Shapes >

Photometric Lights  #

Cameras > Standard Lights 3 Target Spotlight
Free Spotlight

:::::Uarps : Davlight 3ystem Target Directional
Systems ¥ Directional

Qmni

Shwlight

mr Area Spok
it Area Omni

Add Default Lights ko Scene

Add Default Lights to Scene |

v &dd Default Key Light
[v &dd Default Fill Light

Distance Scaling: I'I,D ﬂ

| Cancel |

Camilla Ravenna © Jeppsson CAD/CAE Center sid 185



Effektiv med Autodesk 3ds Max Design 2009

40.2: Standard lampor
Du hittar standard lamporna pa Command Panel.

Det ar i forsta hand Target Spot, Free Spot, Target Direct, Free
Direct och Omni vi menar nér vi talar om standard lampor. Skylight

bor du anvanda tillsammans med Light Tracer.

Lamporna mr Area Omni och mr Area Spot anvands med Mental
Ray om du anvénder Scanline Renderer fungerar de som vanliga

Omni eller Spot.

Target Spot - Ljusknippe som ger en
riktad ljuskilla. Bestar av tvd objekt, dar
sjalva lampan &r det ena och dess mal
(Targell det andra.

#| 5@ T
QD v & L. AF
IStandard j

| - Object Type |
T AutaGrd
Target 5pat | Free Spot |

W

TargetDirect| Free Direct |
Skylight |

mr Area Elmni| mr Area Spu:ut|

Ok |

Free Spot - Liknar Target Spoti alla
avseenden firutom att Free Spotbara
bestar av ett ohjekt, Free Spot saknar
allts& ndgot mal (Targeh.

Target Direct - Skapar ett ljus med
parallella ljusstralar, som saolen. Bestar
avtvd ohjekt, lampa och malet (Targel

Free Direct - Liknar Target Direct farutom
att Free Directinte har ndgot mal, Free
Direct hestar alltsd bara av ett ohjekt,
sjalva lampan.

Omni - Rundstrile. Ger lika mycket ljus i
alla riktningar.

Skylight- hodellerar dagsljus. Do kan
ange fargen pa himlen eller applicera en
map. Himlen blir modellerad till en kupal
som omsluter scenen. Skightfungerar
hast med Radiosity
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40.2.1:

Generella parametrar

Dessa parametrar galler generellt for de flesta standard lamporna med vissa undantag.
Det &r inte meningen att du skall lara dig alla installningar men det kan vara bra att kunna ga
tillbaka och se efter vad de har for funktion.

| - Marne and Colar

- General Parameters

V¥ On  Targ Dist  0.0mm

IFiay Traced Shadows j

Shadows
|7|7 On v Uze Global Setings

Exclude...

40.2.2:

{ - Intersity/Color/Attenuation |

Multiplier: [0 2 |

—Decay
Tope: I Mone j

Start: [400rr 3| [~ Show

— Mear Attenuation
[T Usze Start: | OO ﬂ
I~ Show  End [#00mm 2|

— Far Attenuation———

™ Usze Start:IBEI,Elmm ﬂ
[~ Show End: [2000mr 2|

Name and Color — Du kan ge lampan ett unikt namn och byta
farg pa lampsymbolen.

On— Har ténder du och slacker din lampa.

Shadows— Du bestammer vilken typ av skugga och om lampan
skall kasta skugga eller inte.

Use Global Settings — Har du detta alternativ ikryssat far
lampan samma installningar for skugga som alla andra lampor
med det valet ikryssat.

Exclude — Du kan exkludera eller inkludera bestdmda objekt.
Du vaéljer alltsa om ett objekt skall vara belyst av lampan eller
inte. Det finns &ven mojlighet att vélja om objektet skall
exkluderas fran att belysas eller kasta skugga

Intensity/Color/Attenuation

Multiplier — Har bestammer du ljusets intensitet. (Default =1)
Color — Anvénds for att bestamma ljusets nyans.
Decay — Du kan simulera att ljuset avtar nar distansen okar.

Near Attenuation — En funktions som kontrollerar hur ljuset
avtar, okar eller &r konstant.

Mellan Lampan och Start (den mérka ringen) ar ljusstyrkan 0.
Fran Start till End( ljusbla ring) 6kar den och efter End blir den
konstant.

Far Attenuation — Mellan Lampan och Start (den beiga ringen)
ar ljusstyrkan konstant.

Fran Start till End (morkbrun ring) avtar den och efter End blir
den 0.
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40.2.3: Spotlight Parameters

{- Spotlight Parameters |

— Light Cone
[~ Show Cone [ Owershoot

Hatspat/Bearn: [43.0 —
Falloff/Field: [45.0 3]

#® Cicle ¢ Rectangle

Azpect: | 1.0 ﬂ Bitrap Fit...

Show Cone — Nar denna ruta &r ikryssat visas lampans kon
aven nér den inte &r vald.

Overshoot — Med detta val begrénsas inte lampans kon utan
lyser &t alla hall.

Hotspot / Beam — Detta kommando anvands tillsammans med
Falloff/Field. Hotspot/Beam bestdmmer var ljuset skall vara som
starkast. Default & 43 men om man okar skillnaden mellan
Hotspot/Beam och Falloff/Field blir det ett mjukare ljus.
Falloff/Field — Bestdmmer Over det svagare ljuset ( Default = 45).

Circle — Anvands for att fa ett cirkular stralknippe.

Rectangle — Nar du vill ha ett rektangulart stralknippe.

40.2.4: Advanced Effects

|- Advanced Effects

— Affect Surfaces:

Contrast: IW ﬂ

Soften Diff. Edge: /0.0 2]

¥ Diffuze W Specular
[~ ambient Onlp

— Projector b ap:

[T Map

MHaone

40.3: Skuggor

Contrast — Anvands mest for specialeffekter, du okar
kontrasten mellan Diffuse och Ambient (Default = 0).

Soften Diff.Edge — Detta alternativ &r for att mjuka upp
skillnaden Diffuse och Ambient (Default = 0).

Diffuse — Har du denna ruta ikryssat paverkas endast
Diffuse.

Specular — Om du bara vill paverka Specular.
Ambient Only — Paverkar bara Ambient.

Projector Map — Du kan assigna en Map, sa fungerar
lampan som en projektor.

Du bestdmmer vilken typ av skugga du vill ha i den delen av panelen som heter General.
Under Shadow Parameters staller du in skuggans parametrar. Vissa av instéllningarna galler
for alla typer av skuggor och andra ar specifika for en skuggtyp. Du skall borja titta pa de som

ar generella.
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40.3.1: Shadow Parameters

|- Shadow Parameters |
—Object Shadows ———

Eu:ulu:ur:. Dens. [1.0 3]
™ Map: MNane

[T Light Affects Shadow Color

—Atmozphere Shadows:

[~ On Dpau:it_l,l:l‘IEIEI,EI ﬂ
Color &maunt: [T000 3]

Color — Har bestammer du fargen pa skuggan.
Dens — Skuggans densitet.
Map — Nér du vill anvénda en Bit Map till skuggan.

Light Affects Shadow Color — Bockas for nar man vill
att skuggans farg skall blanda sig med ljusets farg.

On — Vill du att atmosfariska effekter ska kasta skugga.
Opacity — Skuggans Opacitet.
Color Amount — Bestammer hur manga procent av fargen

pa atmosfariska effekter som skall blandas med skuggans
farg.

40.3.2: Adv.Ray Traced Parameters

Fordelar: Stodjer transparens och opacitets mapping. Anvander mindre ram minne an Ray-
Traced Shadows. Rekommenderas for komplexa scener med manga polygoner.

Nackdelar: Langsammare an Shadow Map. Inget stod for mjuka skuggor. Berakning gérs

for varje bild.

|- Adv. Ray Traced Paramz |

— Bazic Ophions

I Simple j

v 2 Sided Shadows

r&ntialiazing Options
Shadaw Intearity; I 1 ﬂ
Shadaws Huality |2 ﬂ
Shadow Spread: | 1.25 ﬂ

Shadow Bias: [0.25 2]
Jitter Amount: [00 2]

Basic Options — Har bestammer du hur skuggan skall
beréknas.

2Sided Shadow — Nar detta alternativ ar aktivt inkluderas
Backfaces vid berékning av skugga.

Shadow Integrity — Kastar lika manga stralknippen fran
belysta ytor som anges hér.

Shadow Quality — Bestammer antal stralknippen som
kastas fran belyst yta andra omgangen.

Shadow Spread — Radien pa pixlarna, for att géra
kanterna suddiga.

Shadow Bias — Minsta avstandet som ett objekt maste var
pa ifran ett skuggat omrade for att kasta skugga.

Jitter Amount — Positionerar stralarna slumpvis, anvands
for att komma ifran skarpa skiljelinjer mellan dina skuggor.
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40.3.3: Optimizations

L= [Optirnizati . " . .

| — l On — Med detta alternativ valt kan du stalla in vilken nyans
— Transparent Shadows o ; .
¥ On pa skuggan som ditt transparenta material kastar.
- Antialiazing Threshald

Antialiasing Threshold — Den maximala fargskillnaden
innan Antialiasing startas.

—Antialias Suppreszion
¥ Supersampled Material

v Reflect/Fefract
— Coplanar Face Culling
v Skip Coplanar Faces

Threshold: [0.9 3]

Antialiasing Suppression — Nér den &r aktiv anvands
enbart Pass 1 for Supersampled material och
Reflect/Refract material.

Skip Coplanar Faces — Forhindrar att narliggande Faces
skuggar varandra exempelvis i en sfar.

40.3.4: Area Shadow

Fordelar: Stodjer transparens och opacitets mapping. Anvander lite ram minne.
Rekommenderas for komplexa scener med manga polygoner.

Nackdelar: Langsammare dn Shadow Map. Berakning gors for varje bild.

- Area Shadows |

— Bazic Optionz

Basic Options — Har bestammer du hur skuggan skall

beréknas.
IHectangIe Light j
Jv 2 Sided Shadows 2Sided Shadow — Nar detta alternativ &r aktivt inkluderas
i Backfaces vid berdkning av skugga.
Shadaw Integrity: IE— ﬂ ) . . ori .
e OEE Shadow Integrity — Kastar lika manga stralknippen fran
belysta ytor som anges hér.
Sample Spread: IT ﬂ
Shadow Bias [05_ 2| Shadow Quality — Bestdammer antal stralknippen som
Jiter Amount: 1.0 2| kastas fran belyst yta andra omgéngen.
—drea Light Dimenzions
Length: [T0.0mm 3| Shadow Spread — Radien pa pixlarna, for att gora
width: [T0.0mm 2| kanterna suddiga.

Height: [T0.0mm %]

Shadow Bias — Minsta avstandet som ett objekt maste var

B e | pa ifran ett skuggat omrade for att kasta skugga.

— Tranzparent Shadows . .. o . .
I on Jitter Amount — Positionerar stralarna slumpvis, anvands

I - ticiasing Thieshold for att komma ifran skarpa skiljelinjer mellan dina skuggor.

—Antiahaz Supprezzion

Area Light Dimensions — Dimensionerna for en virtuell

H Supies ot lampa som anvands for att berakna skuggan.

v Reflect/Fefract

— Coplakar Face Culling OptimizationS

IV Skip Coplanar Faces On — Med detta alternativ valt kan du stélla in vilken nyans
Threshold: [03 2] pa skuggan som ditt transparenta material kastar.

Antialiasing Threshold — Den maximala fargskillnaden
innan Antialiasing startas.
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40.3.5: Shadow Map

Antialiasing Suppression — Néar den ar aktiv anvands
enbart Pass 1 for Supersampled material och
Reflect/Refract material.

Skip Coplanar Faces — Forhindrar att narliggande Faces
skuggar varandra t.ex. i en sfar.

Fordelar: Producerar mjuka skuggor. Den snabbaste typen av skuggberakning.

Nackdelar: Anvander mycket Ram. Ger inte support till transparents och opacitets

mappning.

{- Shadow Map Params |

Bias: [1.0 %] size:[512 %]
Sample Fange: | 4.0 ﬂ

[~ Absolute Map Bias
v 2 Sided Shadows

Bias — Styr om skuggan flyttas langre bort eller ndrmare.
Size — Bestammer storleken pa skuggningen (Map).

Sample Rage — Om detta varde 0kas blir skuggorna
mindre taggiga.

Absolute Map Bias — Nar detta alternativ ar forbockat
baseras Bias pa en forbestamd fixerad skala. Nar den inte ar
forbockad sa beraknas Bias relativt till resten av scenen.

2 Sided Shadows — Med detta alternativ forbockat
berdknas skuggan &ven med bakomliggande Faces. Ar
alternativet ej forbockat sa ar de exkluderade.

40.3.6: Ray Traced Shadow

Fordelar: Supporterar transparens och opacitets mappning.

Nackdelar: Anvander mycket Ram. Ger inte support till transparents och opacitets

mappning.

[ -Ray Traced Shadow Params |
RayBiaz [02 " 3]
¥ 2 Sided Shadows
Max Quadiree Depth: [7 3]

Ray Bias — Styr om skuggan flyttas langre bort eller
narmare.

2 Sided Shadows — Med detta alternativ forbockat
berdknas skuggan &ven med bakomliggande Faces. Ar
alternativet ej forbockat sa ar de exkluderade.

Max Quadtree Depth — Stéller in djupet for Quadtree
som anvands av Raytraycer. Storre vérde ger en snabbare
Raytracing men det krdver mer av din dator.
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40.4: Ambient Light

Ett av problemen nar man ljussatter med Standardbelysning ar hur man bast kan astadkomma
Ambient light.

Ambient light &r det allménna ljuset det som inte ar direkt belyst.

Under rullgardinsmenyn Rendering valjer du Environment. Nu visas en dialog ruta.

Under Global Lighting hittar du en fargruta for Ambient. Klickar du i rutan sa har du
mojlighet att ljusa upp din scen. En varning dock det ar valdigt ltt att vattna ur din scen sa
anvand det sparsamt.

Ervironment | Effectz |
[- Commot Parameters |
— Backaground:
Calor; Ervironment bap: [ UseMap
Mone |
— [lobal Lighting:
Tint: Level: Ambignt:
Mo I
Nér du provar de olika installningar for ljussattning anvand Ram Player flitigt.
(&) Frame: 1 of 1 : -0l x|
Charinel &; ﬁ-% > | Charirel B: ﬁ-% > | ’TI?MB | Hd 41 4+ Ir Kl | IE ]' | . | =
Channel & &.jpa B40x480 1 Frame(s) Memary: 1 ME

B40x480 1 Frame(s) Memary: 1 ME

Channel B: B.jpa
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40.5: Photometric Lights

Photometric Lights anvander sig av fotometriska varden ( ljusenergi) vilket gor att
[jussattningen blir mer realistisk.
Man kan dven importera speciella Photometric.ies filer som vissa lamptillverkare

tillhandahaller. Du uppnar bast resultat om du gor en Radiosity-berékning nar du anvéander

Photometric Lights.

| - Object Type

[T AutoGnd

Target Light Free Light |

mir Sky Partal

|- Mame and Colar

|- Templates

I[ Select a Template) ﬂ
| = General Parameters |
— Light Properties
¥ On IV Targeted
Tarqg. Dist: 0. O
— Shadows

W On ¥ Use Global S ettings

IShal:Il:uw kap

=

— Light Distribution [T ype]

Euclude...

I Iniform 5 pherical

=

General Parameters och parametrarna for skuggor ser ut och
fungerar likadant som for Standard Lights. De flesta
Intensity/Color/Distribution parametrarna a&r gemensamma for alla

Photometric Lights.

Det finns tva ( mr Sky Portal bortraknad) olika Photometric Lights

och fyra olika Distributions.

Name and Color — Du kan ge lampan ett unikt namn och byta

farg pa lampsymbolen.

Templates e

Templates |

Hér kan du vélja instéllningar for
olika typer av lampor.

Nér du har valt en Template visas
det i rutan ovan for och alla

Typical configuration for a
21 Halogen Bulb light

instaliningar for lampan &r dar

. 21 Halogen Bulb

=

efter.

General Parameters

On— Hér tdnder du och slacker din
lampa.

Targeted— Bestdmmer om lampan
skall ha en Target.

Shadows— Du bestdammer vilken typ
av skugga och om lampan skall kasta
skugga eller inte.

Use Global Settings — Har du detta
alternativ ikryssat far lampan samma
instéliningar for skugga som alla andra
lampor med det valet ikryssat.
Exclude — Du kan exkludera eller
inkludera bestdmda objekt. Du valjer
alltsd om ett objekt skall vara belyst av
lampan eller inte. Det finns &ven

{Bulb Lights}

. Al Bulb

. B Bulb

. 75w Bulb

. 100w Bulb

{Halogen Lights}

. Halogen Spatlight

. 21 Halogen Bulb

. 38w Halogen Bulb

. bW Halogen Bulb

. B0 Halogen Bulb

. 100 Halogen Bulb
{Recessed Lightsh

. Receszzed 75w Lamp [web]

. Receszzed 75w Wallwazh [weh)
. Receszzed 2500 W allwazh [web)
{Fluarescent Lightsh

. 4ft Pendart Fluorezcent [web)
. 4ft Cove Fluarescent [weh)
{0ther Lights}

. Street 400 Lamp [web]

. Stadium 10008 Lamp [web]

mojlighet att valja om objektet skall exkluderas fran att belysas

eller kasta skugga.

Distribution — Har véljer du typ av Distribution. Det finns fyra

olika:

Uniform Spherical Distribution
Uniform Diffuse distribution
Spotlight Distribution
Photometric Web Distribution

Camilla Ravenna © Jeppsson CAD/CAE Center
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Uniform Spherical distribution kallades forut for
Isotropic distribution.
Fordelar ljuset lika i alla riktningar.

Uniform Diffuse distribution avger ljus endast i en
hemisfarisk rymd, som om det utgick fran en yta.
Uniform Diffuse distribution féljer Lambert’s
kosinus lag: Ljuset har samma intensitet oavsett
betraktelsevinkeln.

Spotlight Distribution sdnder ut en fokuserad ljus-
strale. Vid ljus-stralens Beam Angle har
intensiteten fallit till 50% och vid Field Angle till
ett varde néra 0.

Photometric Web Distribution anvénder sig av en
Photometric Web Definition som &r en 3D
representation av ljusets Intensity Distribution.
Photometric Web Definition lagras i filer sa som
IES, LTLI eller CIBSE. En del tillverkare
tillhandahaller dessa filer.
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| = Intensity/Color/ttenuation

— Colar

& IDEE lluminant (Refere |

¢ Kelvin [F5000 2| ]
Filker Calor: I:I

— Intenzity
Clm & cd £ lmat
[T500,0 " &|[T000.0mr 2|

— Dhimmning
Rezulting Intensity:
1500.0 cd

il B

r |nzandezcent lamp color
zhift whes dimming

— Far &ttenuation———

™ Use Start:IED,Dmm ﬂ
I~ Show End [200.0mr 2|

Shapedirea Shadows

— Emit light fram [Shape]

El

I Puaint

— Rendering

Light Shape %izible in
Fendering

Intensity/Color

Color — Du viéljer typ av lampa och pa sa sétt vilken farg ljuset
far.

Kelvin — Ljusets farg anges efter temperaturen.

Filter Color — Har kan du simulera ett fargfilter 6ver lampan
Intensity — Intensity anger styrkan i ljusflodet.

Im — Mater den totala uteffekten. (Luminous Flux)

cd — (Candela) Méter den totala ljuseffekten. (Luminous
Intensity). En cd (candela) motsvarar skenet fran ett stearinljus
fordelat pa en kvadratmeters yta.

Ix —Méter i Illumination. Internationell enhet som motsvarar
1lm/ kvadrat M.

En 100 W glédlampa har ungefar 1750lm och 139 cd.
Dimming — Hér kan du aktivera dimming av ljuset och andra
fargen pa ljuset nar det dimmas.

Far Attenuation — Egentligen sa strider det mot hur ljuset
beter sig i verkligheten. Det kan anvéndas i stora scener for att
exkludera vissa lampor fran ljusberakningen nar man renderar
hela scenen.

Shape/Area Shadow

Later dig valja vilken form som anvénds for att generera
Skugga.

=

Fuoint

Line
Rectangle
Dizc
Sphere
Cylinder

e Point-Beraknar skuggan som om ljuset sands ut fran en punkt. Den har inga andra

instéllningar.

e Line- Berdknar skuggan som om ljuset sands ut fran en linje. Du kan stélla in langden.

e Rectangle-Beraknar skuggan som om ljuset sands ut fran en rektangel. Du kan stélla
in 1angd och bredd.

e Disc- Beraknar skuggan som om ljuset sands ut fran en rund skiva. Du kan stélla in

radien.

e Sphere- Beraknar skuggan som om ljuset séands ut fran en sfar (klot). Det finns en

installning for radien.

e Cylinder- Beraknar skuggan som om ljuset sands ut fran en cylinder. Har kan du
stélla in 1angd och radie.

Camilla Ravenna © Jeppsson CAD/CAE Center
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40.5.1:

Shadow b ap Params

Biax: [T0 2| size:[512 2]

Sample Range: | 40 ﬂ
[T &bsolute Map Bias
v 2Sided Shadows

|- ddvanced Effects

— Affect Surfaces:

Contrast: [00 2]

Soften Diff. Edge: 0.0 2|

IV Diffuse W Specular
™ Ambignt Orly

— Projectar Map:

S

MHonhe |

Shadow Parameters

Som du ser har du de samma instéliningarna som for Standard
lampor. Endast instéllningarna fér Shadow Map repeteras, vill
du se de andra ga till avsnittet for Standard Lampor.

Bias — Styr om skuggan flyttas langre bort eller nédrmare.

Size — Bestammer storleken pa skuggningen (Map).

Sample Range — Om detta vérde 6kas blir skuggorna mindre
taggiga.

Absolute Map Bias — Nér detta alternativ ar forbockat baseras
Bias pa en forbestamd fixerad skala. Nar den inte ar forbockad
sa beraknas Bias relativt till resten av scenen.

2 Sided Shadows — Med detta alternativ forbockat berédknas
skuggan aven med bakomliggande Faces. Ar alternativet ej
forbockat sa ar de exkluderade.

40.5.2: Advanced Effects

Contrast — Anvands mest for specialeffekter, du 6kar kontrasten
mellan Diffuse och Ambient (Default = 0).

Soften Diff.Edge — Detta alternativ &r for att mjuka upp
skillnaden Diffuse och Ambient (Default = 0).

Diffuse — Har du denna ruta i bockad paverkas endast Diffuse.
Specular — Om du bara vill paverka Specular.

Ambient Only — Paverkar bara Ambient.

Projector Map — Du kan assigna en Map, sa fungerar lampan
som en projektor.
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40.5.3: Target Light

Det som avgor hur ljuset avges ar Distribution, det behandlades tidigare.

Spherical Spotlight Web
Target Light Stralarna utgar fran en

punkt. Du kan vélja mellan fyra olika
Distributions, se bilden till hoger.
Uniform Diffuse distribution &r inte
visad eftersom den grafiska symbolen
ar samma som Spherical.

Med hjalp av Target kan du rikta
lampan.

40.5.4: Free Light

Free Light Stralarna utgar fran en - -
punkt. Igu kan vilja me%lan fyra olika Spherical Spotlight Web
Distributions, se bilden till hoger.
Lampan saknar Target men du kan
anvanda Transforms for att rikta den.

40.6: Sky Portal

mr Sky Portal &r ett objekt som effektivt samlar existerande dagsljus for att belysa invandiga
scener utan att du behdver hdga Final Gathering eller Global Illumination vérden.

Forenklat kan man séga att du drar upp en rektangel som talar om var fonstret &r och var det
skall komma in dagsljus.
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40.7: Day Light System

Sunlight och Day light System anvénds for att skapa utomhusbelysning. | verkligheten
kommer inte dagsljuset enbart fran solen utan dven sa kallad Skylights.
Med bade Sunlight och Daylight System far du ratt vinkel for solen med tanke pa den

|- Object Type |
™ AutoGrd
Bones | Ring Auray |

Sunlight Draylight
Biped

|- Marne and Color |

|- Cantrol Parameters |

' Manual
& Date, Time and Location
" Weather Data File g

Azimuth Altitude
| 169 | Fis
— Time
Hours Minz.  Secs.
T2 ][0 2|0 %
b arith Cray “r'ear
[E 2|[21 3|[2008 3
Time £orne: |-Ei ﬂ

[ Daylight Saving Time

— Location

et Location... |

| San Francisca, CA,

Latiude: | 37,795 2

Longtude:  [122.334 2|
Morth Directior: [0.0 =

— Model Scale

geografiska platsen scenen forvantas befinna sig pa.

Sunlight och Daylight System ser véldigt lika ut men skillnaden
ar att Sunlight anvander sig av en Directional Light medan
Daylight System kombinerar Sunlight och Skylight.

Du kan anvéanda antingen en Directional Light, IES Sun eller mr
Sun som Sunlight.

Sky komponenterna kan antingen vara Skylight, IES Skylight
eller mr Sky.

Eftersom IES Skylight och IES Sun ar Photometric Lights passar
de bést om du gor en Radiosity berakning och anvénder
Exposure Control.

mrSun och mrSky ar ocksa Photometric Lights men du behdver
inte gora Radiosity berdkning dock behdvs det Exposure
Control.

Sunlight och Day light System hittar du i kommandopanelen
under Create / System och vélj Standard Objects.

Beroende pa vilken typ av renderare du har valt visas olika
dialogrutor.
Om du har valt Default Scanline Renderer visas rutan pa bilden.
[ Daylight System Creation

You are creating a Daylight systen.

It iz recommended that you use the Logarithmic E sposure Control with the Esteriar Dagylight Flag.
Exposure Contral zettings can be adjusted from the Environment & Effectsz dialog.

Would you ke to change this now’?

Tes | Mo ‘

[~ Do nat show this meszage anymare (for this session)

Orbital Scale: |I:I,I:Imm ﬂ

[ Daylight System Creation

ou are creating a Daylight spstem.

Itiz recommended that you uze the mr Photographic Exposure Control zet to an Exposure Walue of EV = 15,
Exposzure Control settings can be adjusted fram the Exviranment & Effects dialog.

whould you like to change this now?

Har bor du klicka Yes sa aktiveras Logaritmic Exposure Control
och valet att det &r en utomhusscen.

Har du valt att rendera med Mental Ray visas féljande ruta, aven
har bor du valja Yes.

3

Yes Mo

[~ Do not show this meszage anymore [for this session)
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Nér du sedan skapar ditt Daylight System med mrSun och mrSky visas ytterligare en ruta.

Det papekas att du skapar en mrSky och rekommenderar att Shadern Physical Sky ocksa

anvands. Om du Ja sa skapas den automatiskt.

I;.‘L! mental ray Sky |E|

€ | ‘fouare creating a ‘mr Sky'l
“-_‘/
It is recommended to also add a 'mr Pheysical Sky' environment map,

Do wou wank this to be done automatically?

Nu har du méjlighet att
bestamma tid pa dygnet,
arstid, tidszon, geografisk
plats och vilket vader som
skall rada.

Nér du vill vélja

geografisk plats klicka pa Get Location. | dialogrutan Geographic Location kan du vélja
vilken virldsdel sedan klickar du pa kartan var pa kartan du vill vara.

Geographic Location

City: b ap:
Manchester UK =] [T -] ¥ et Bia Ciy

b annheim Germary

B

Marzeille France
kilan [taly

kinzk Belaris
kante Carlo Monaca
b ozcow Rugsia

M aples [kaly
Meuchatel Switzerland
Mewcasztle LIE

Mice France

Micoszia Cyprus
Odezza Ukraine

Ozlo Honway

Pariz France

Frague Czechia
Habat Morocco j

; OF. Cancel

Om du vill styra sjalv markerar du Manual och da kan du placera ut solen pa frihand.

|- Marne and Color |

[Daylight01 B

|- Contol Parameters |

& b anual
 Date, Time and Location
 Weather Data File g

Camilla Ravenna © Jeppsson CAD/CAE Center
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40.7.1: mrSun & mrSky

Du kan uppna ett verklighetstroget dagsljus med mrSun och mrSky. De é&r i sjalva verket tva
Photometric Lights och tillsammans med en Shader, mr Physical Sky.
Bilderna visar hur de olika Photometric Lights och Shadern samverkar.

Endast mrSun- har ser man inte nagon himmel eller horisont och det ar endast det direkta
solljuset som belyser scenen.

Endast mrSky- hér ar scenen endast upplyst av mrSky och det syns ingen himmel men dock
en horisont.
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Endast mr Physical Sky — hér visas endast himmeln och det finns inga riktiga ljuskallor
endast en Shadern.

Sammansatt effekt
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D aylight Parameters

Surlight ¥ active

Imr Sun ﬂ
Skylight ¥ Active

ImrSk_l,l

=

— Pozition
® Manual
" Date, Time and Lacation
" ‘weather Diata File

Setup... |

{ = mr Sun Basic Parameters

¥ On Multiplier:lﬂf ﬂ

¥ Targeted

Shadows
v On Snftness:l'lﬂ ﬂ
Softness Samples: |E ﬂ

— ¥ Inherit from mr Sky

Honphyzizal Tumng
’7F|eda’EIueTint: oo 2
o al

Lo 1T

Himpe

mr Sun Photons

A adius: | (1, 0rrirry ﬂ

"l_ Usze Photon T anget

| -
¥ On  Muliplier. [T3 2]

mr Sky Parameters |

Ground Color -
Sky Model

|iH aze [riven j

| -mr Sky: Haze Driven [mr Sk |
Haze: II:I,EI ﬂ

{ mor Sky Advanced Parameters |
Harizan
Height: o 2
Blur: [oT 2
Might Calar: -

— Mon-Physical Tuning

Red/Blue Tint: [0.0 2
S aturation; I 1.0 ﬂ

— ¥ ferial Perzpective
Wigibility Distance:

[10% haze] [10000000, 3|

Om du har Daylight valt och klickar pa Modify fliken visas
parametrarna som du ser pa bilden under.
Daylight Parameters

Aktive — Aktiverar Daylight System.

Listan under ger dig mojlighet att byta ut mrSun mot IES Sun,
Standard eller No Sun.

Aktive — Tander och slacker mrSky.

Listan under ger dig mojlighet att byta ut mrSky mot IES Sky, Skylight
eller No Skylight.

Position — Har kan du valja om du sjalv skall styra solen, Manual.
Date, Time and Location och klicka pa Setup, har kan du ange dessa
varden och solen réttar nu in sig efter det.

Weather Data File ger dig mojlighet att ladda in .epw filer som
innehaller vaderleksinformation.

mr Sun Basic Parameters

On- Ténder och sléacker solen.

Multiplier- Multiplicerings faktor.

Targeted- Om det skall finnas en Target.

Shadow — Om solen skall kasta skugga.

Softness- Mjukheten pa skuggan.

Inherit from mr Sky— Nar den &r aktiv arver solen egenskaper fran
mr Sky.

mr Sun Photons

Use Photon Target- Nar den &r aktiv, sdnds Photons ut med en
bestamd radie raknat fran Target.
Radius- Bestdmmer inom vilken radie som Photons skall séndas ut.

Mr Sun Basic Parameters

On- Ténder och sl&cker himlen.

Ground Color- Fargen som ar under horisonten.
Sky Model- Hér kan du vélja mellan tre olika himlar
Hazedriven, PerezWeather och CIE.

Mr Sky: Haze Driven
Haze- Har anges hur mycket Haze som skall finnas i scenen.

Mr Sky: Haze Driven

Horizon — Du kan andra pa horisontens hojd och skarpa.
Night Color- Farg pa natthimmel.
Non Physical Tuning— Egen fargjustering.

Aerial Perspective- Om objektet ar langt borta kan du fa det att bli
oskarpt och med en nyans at det blaa héllet. Det understryker att
objektet ar langt borta.
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40.7.2:

IES Sun

IES Sun &r ett ljusobjekt som simulerar solen. Bor anvéandas tillsammans med Day Lights
System for att uppna det basta resultatet. Nar du anvander Day Light System far du mojlighet
att ange geografisk plats, tid och datum. Day Light System kombinerar IES Sun och IES Sky.

Sun Parameters

v On
¥ Targeted

Irtensity: [S0000; 2|1

Shadows
|7|7 On I.-’-‘-.u:l'-.f. Fay Tracetj

[T Use Global Settings

Exclude |

40.7.3:

IES Sky

On — Tander och slacker solen.

Targeted — Nar detta alternativ ar forbockat ar solen riktad mot
centrum av kompassrosen som skapas av Day Light System.

Intensity — Solens intensitet. En klar solig dag har en intensitet
pa ca. 90 000 lux.

Shadows— Du bestdmmer vilken typ av skugga och om lampan
skall kasta skugga eller inte.

Exclude — Du kan exkludera eller inkludera bestdmda objekt.
Du valjer alltsd om ett objekt skall vara belyst av solen eller inte.
Det finns d&ven mojlighet att vélja om objektet skall exkluderas
fran att belysas eller kasta skugga.

IES Sky ar ett ljusobjekt som simulerar atmosfariska effekter pa dagsljuset. Bor anvéandas
tillsammans med Day Lights System for att uppna det bésta resultatet. Nar du anvander Day
Light System far du mojlighet att ange geografisk plats, tid och datum. Day Light System
kombinerar IES Sun och IES Sky. IES Sky fungerar bara nér det pekar nerat.

- IES Sky Parameters

W On Muliple: [T0 2
Sky Color ... :l

— Coverage
(] ¥ £
Clear  Partly Cloudy  Cloudy

— Render

[T Cast Shadows

Fayz per Sample; |2EI ﬂ
Ray Bias: W ﬂ

On — Ténder och slécker.

Multiplier — Anger Sky intensitet.

Sky Color — Fargen pa Sky.

Coverage— Bestdammer hur molnigt det ska vara.

Cast Shadows — Om du vill att Sky skall kasta skugga. Detta

ar valdigt kravande for datorn s om det inte ar avgorande for
modellen sa avrader vi dig fran att anvanda funktionen.
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40.8: Radiosity

Né&r man anvander sig av Radiosity vid ljussattning av scenen, tar man inte enbart h&nsyn till
det direkta ljuset utan aven det indirekta (sa som det ljus som reflekteras pa olika ytor).
Berakningen tar hansyn till vilka lampor du anvénder, vilket material och vad for installningar
du har gjort for miljon. Du kan ocksa anvéanda dig av Luminous Intensity Distribution files
(IEC, CIBSE och LTLI) som definierar industristandarden for belysning.

Nar du har gjort din Radiosity-berdkning kan du rendera fram bilder fran olika vinklar sa
lange som du inte dndrar ljusets installning, flyttar objekt eller tar bort objekt.

40.8.1: Advanced Lightning

OBS! for att fa tillgang till Radisoity maste du andra renderare till Default Scan Line
Renderer. Du hittar Radiosity i rullgardins menyn Render.

Nar du valjer Radiosity visas en ruta som rekomenderar att du ocksa anvander Exposure
Control. Acceptera genom att klicka Ja.

ol

1X]

Radiosity...
\‘}r) ‘ou are assigning the Radiosity plugin.
-

It is recommended that vou use a Camera Exposure Conkral with it,

Would wou like o change this now?

Du hittar ocksa Radiosity i Render Scene
I listan under Select Advanced Lighting kan du vélja vilken plug in du vill anvénda.

4 Render Setup: Default Scanline Renderer E”E|E|

Common

Render Elements

| Raytracer |

Renderer

Advanced Lighting

Select Advanced Lightin

q

<0 |il] hitin ]
Light Tracer
R adiosity

<na lighting plug-in:

j ™ Active

Ilil'IF'ru:u:IL.u:tiu:un - F'TESEtI -------------------------

&

 ActiveShade

Wi I Perspective j E

Render
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I Render Setup: Default Scanline Renderer, E|§|@

Common | Renderer |
Render Elements | Raytracer | Advanced Lighting | RadIOSIty Prosessin g Parameters

[- Select Advanced Lighting |

IF!adiosit_l.J j ¥ Active

Reset All — Nar du klickar pa Start laddas en
geometrisk kopia av din scen in i Radiosity-
berdakningen. Klickar du pa Reset All laddas

[- R adiosity Processing Parameters |

den ur.

Feset .~'-\II| Heset Start | Stop | . . 0 .
Reset — Ljusnivan tas bort men geometrin
finns kvar.

- Process Start — En kopia av modellen laddas in i
Iritial Guality : 0 sz Radiosity-beréknaren och processen startar.
Fefing lterations (&1 Objects] : I—ﬂ Nar berékningen har natt det procenttal som du
Refine Iterations (Selected Objects): [0 H har angett i Initial Quality andras texten pa
¥ Process Refine lterations Stared in Objects knappen till Continue. Du kan avbryta genom
¥ Update Data 'when Required on Start att klicka pa Stop och fortsétta genom att

klicka pa Continue.

r Interactive Tools

Indirect Light Fitering o Stop — Avbryter berakningen.

Direct Light Filtering [z Process Initial Quality — Bestdammer den
Logarithmic Exposure Contral : Setup... initiala kvalitén i %.

[ Display Radiosity in Yiewport Refine Iterations ( All ObjeCtS) - Anger

hur manga upprepningar av berakningarna som
skall goras. Vi foreslar 1-2.

Refine Iterations ( Selected Objects) — Anger hur manga upprepningar av
berékningarna som skall géras pa valt objekt.

Interactive Tools — Alla installningar under Interaktive Tools kan du &ndra utan att
Radiosity-berakningen maste goras om.

Indirect/Direct Light Filtrering — Tar bort eventuellt Noise (morka flackar eller farg-
skillnader) mellan ytorna. Vi foreslar 3-4.

Display Radiosity in Viewport — Om alternativet ar forbockat visas Radiosity istéllet for
vanlig Shading i din vy.

Setup — Klickar du pa knappen Setup kommer du till dialogrutan Environment var du
bestammer vilken Exposure Control du dnskar.

Radiosity Meshing
Parameters
kontrollerar natet
som skapas vid

Radiosity-
berakningen. For att .
kunna gora : . ' &daptive Subdivision
berakningen. delar Divided smaller mesh
gen, Divided (Uppdslad )
programmet In Mot Divided [Irnte Ugpdelad)

ytorna i mindre
delar som tillsammans utgor Radiosity Mesh. Har kan du bestdmma hur téat du vill ha din
Mesh. Ju tatare Mesh desto exaktare berdkning men priset blir langre renderingstid.
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|- R adiozity Meshing Parameters

— Global Subdivision Settings
[¥ Enabled
v Use Adaptive Subdivision

 Mesh Settings
M Zxirurmn Mesh Size mﬂ
Finimurn Mesh Size Imﬂ
Caontrast Threshald Wﬂ
Initial Meshing Size [300.0rorr 3|
— Light Settings

¥ Shoot Direct Lights
[v Include Point Lights in Subdivizsion
[ Include Linear Lights in Subdivision
W Include Area Lights in Subdivision
[ Include Skylight
[ Include 5elf-Emitting Faces in Subdivision

tinimurn Sel-Emitting Size |2DEI,Dmrr ﬂ

| - Light Painting
Irtersity: [S000 2|k Presswe: [100 2|z
,’Ef ‘ jf ‘ }Q Clear

¥ | Add Numination - Tillfér belysning.

Remove lllumination - Tar bort.

2 | Pick lMlumination - Tar prov pd belysningen.

Clear- Tar bort fardndringarna du har gjort.

Radiosity Prosessing Parameters

Enable — Hér aktiverar du eller avaktiverar.
Use Adaptive Subdivision — Anpassar
indelningen. Delar in Meshen efter behov.
Maximum Mesh Size — Den storsta
storleken pa Mesh nar du anvander Adaptive
Subdivision.

Minimum Mesh Size — Den minsta
storleken pa Mesh nér du anvéander Adaptive
Subdivision.

Contrast Threshold — Nér skillnaden
mellan belysningen ar hogre an Threshold
delas Meshen in ytterligare.

Initial Meshing Size — Faces som ar mindre
an Initial Meshing Size blir inte delade.
Light Settings

Shoot Direct Lights — For att kunna
avaktivera maste du bocka av Use Adaptive
Subdivision.

Light Painting

Detta verktyg later dig forbattra skuggor och
belysning utan att du behdver andra pa lampor
eller géra om Radiosity-berdkningen.

For att det skall fungera maste du valja ut ett
objekt och sedan det verktyget som du vill
anvénda.

Intensity — Belysningens styrka.

Pressure — Specificerar hur stor procent av
den insamlade energin som skall anvandas for
att tillfora eller ta bort belysning.
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[- Fendering Parameters |
° Re-Use Direct Mumination fram B adiosity Solution
# Render Direct Hurination
—Iv Regather Indirect llurnination
Rays per Sample ; |54— ﬂ
Filker Radiuz [pixels] : IT ﬂ
[ Clamp Yalues [cd/m™2) : IW ﬂ
v Adaphive Sampling
|mitial S ample S pacing: Im
Subdivizion Contrast: IT ﬂ
Subdivide Down Ta: D -
[ Show Samples
[- Statighics |
 Radiozity process
S olution CQuality : 0.00%  Refine Iterations : 1]
Elapzed Time: [:00:00

— Scene Informatian
Geometric Objects :
Light Objects :

0 Meshing Size : <disabled>
0 Mesh Elements : 0

Prezet:

iewport: I Perspective - | ﬂ Render

Rendering Parameters

Tillhanda haller parametrar for att bestamma
hur din Radiosity-berdknade scen skall
renderas.

Re-Use Direct lllumination from
Radiosity Solution — Anvénder sig av direkt
ljus som lagras i Radiosity-berakningen.
Aktiveras detta alternativ avaktiveras Regather
Indirect Illumination. Kvaliteten pa skuggorna
beror pa Meshens tathet. Ibland kan detta
alternativ vara bra t.ex. vid en animation for da
behdver man inte géra nya berakningar i
Scanline Renderer.

Render Direct lllumination — Renderar
skuggor fran ljuset och lagger sedan till
indirekt ljus fran Radiosity-berékningen. Detta
ar det forvalda alternativet.

Regather Indirect lllumination — Inte
enbart direkt ljus blir beraknat igen utan ocksa
det indirekta ljuset. Man kan fa véldigt exakta
berakningar men det tar lang tid att rendera.
Adaptive Sampling — Dessa kontroller kan
hjélpa dig att korta ner renderings tider. H&r
kan du reducera antalet prov som tas pa ljuset.
Antalet varierar fran scen till scen.

Statistics

Radiosity Process — Visar en lista pa
nuvarande kvaliteten och antal forfiningar i
Radiosity-berékningen.

Solution Quality — Nuvarande kvalitet.
Refine Iterations — Antalet forfiningar i
berakningen.

Elapsed Time — Hur lang tid berakningen
har tagit.

Scen Information — Visar en lista pa
berékningsprocesser.

Geometric Objects — Anger hur manga
objekt som har beraknats.

Light Objects — Anger hur manga lampor
som har beraknats.

Meshing Size — Visar hur t4t Meshen ér.
Mesh Elements — Anger hur manga
bestandsdelar i Meshen som har beréknats.
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40.9: Exposure Controll

Exposure Control &r en plug-in komponent som anpassar bl.a. fargatergivningen vid en
rendering ungefdar som om du anpassar exponeringen av film.

Exposure Control kompenserar den dynamiska begransningen som finns i monitorerna och
reglerar fargerna sa att de uppfattas som om de har en mer dynamisk bredd.

Det finns fem olika Exposure Control:

40.9.1: Automatic Exposure Control

Ger en bra separation av fargerna och kan framhalla vissa ljuseffekter som vanligen skulle
vara for otydliga for att urskilja. Dock ej sa lamplig i en animering.

40.9.2: Linear Exposure

Anvander den genomsnittliga ljusstyrkan for att omvandla fysiska vérden till RGB-skala. Bast
for scener var det inte ar sa stor dynamisk bredd.

40.9.3: Logarithmic Exposure Control

Anvander ljusstyrkan, kontrasten och tar h&nsyn till om det &r en interidr eller exterior scen
for att omvandla fysiska varden till RGB-skala. La&mpar sig for animeringar och scener med

stor dynamisk bredd.

Esposure Contral | -

v fctive

Process Backaraund
B g

Process Background and
Environment Maps — Hér kan du
bestdmma om bakgrunden och bakgrunds
bilder skall tas med i berdkningen.

and E nvironment M aps

Fender Freview | Render Preview — Du far en
forhandsvisning hur din scen kommer att
| - Logarithmic Exposure Control Parameters | bli med den Exposure Control du valt.

Brightness: IEE,EI ﬂ [ Color Comection: |:|
Caontrast: |5EI,EI ﬂ I™ Desaturate Low Levels

Mid Tones: I'I,EI ﬂ [ Affect Indirect Only
Fhwsical Scale: |15EIEI,EI ﬂ I~ Exterior daylight

(Default = 50).

Brightness — Reglerar ljuset i scenen
(Default = 50).

Contrast — Reglerar kontrasten i scenen

Mid Tones — Vérdet for de mittersta tonerna i din farg skala.

Physical Scale — Ger lampornas intensitet en fysisk skala med enheten Candela (Default =
1500). Anvéndbart bl.a. nar du har standard-lampor i en scen som du gor en Radiosity-
berékning pa.

Color Correction — Har har du mojlighet att korrigera fargerna( Default = off).
Desaturate Low Levels — Nér alternativet &r forbockat renderas svagt upplysta farger som
om de var for svaga for dgat att urskilja.

Affect Indirect Only — Om alternativet ar forbockat blir endast omraden med indirekt ljus
kontrollerat av Exposure Control (Default = off).

Exterior daylight — detta alternativ valjer du om det ar en utomhus scen.
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40.9.4: mr Photographic Exposure Control

Denna Exposure Control &r tankt att anvéndas
tillsammans med Mental Ray Renderer.

Observera mr Photographic Exposure Control
innehaller en inbyggd gamma corrector, men den blir
E Evposais Coniial 11| inaktiv om gamma correction &r aktiverad genom
Preference dialogen.

!F.i! Environment and Effects

Enwiranment | Effects |

mr Photographic Esposure Control

W Active

Process Background
'7 and Ervironment Mapz

Process Background and Environment

Render Preview . .
Maps — Hér kan du bestdmma om bakgrunden och
— e o e v I1] bakgrunds bilder skall tas med i berékningen.
— Exposure
v IR Render Preview — Du far en forhandsvisning hur din
" Exposure Yalue [EV]: |1D,D ﬂ .
B — scen kommer att bli med den Exposure Control du valt.
Shutter Speed: 14 [1R.0 ﬂ Sec.
*‘:,'IJB““'B [;Etggll 4 f'D”DD ﬂ Presets — Har har du en lista med olika installningar
lim spee: 8 A - . - - n -
i for olika ljusséttningar :
r Image Cantral . . . - _ .
och forutsattningar. (Select a prese
Highlights [Burn]; |U,25 ﬂ g Physically Ba
Midtones: |1,U ﬂ Phyzically Based Lighting, Outdoor Highttime
Shadows: E= Phyzically Based Lighting, Indoor Daylight
Phpsically Bazed Lighting, Indoor Mighttime
Colar 5 aturatior: 1.0 ﬂ EXpOS ure Val ue — fl Hon Phusgically Bazed Lighting
Wwihitepaint: BEOC0 2| Kelvin L . i
Vignelling o 4| Finjustering av Exposure vérdet.

Photographic Exposure — Later dig ange Exposure
vardet med kameralika kontroller.
Shutter Speed- hur lange slutaren &r 6ppen. Ju hdgre varde desto storre Exposure.
Aperture- kamerans 6ppning (lris)
Film Speed- kénsligheten hos kamerans "film”. Ju hogre varde desto kraftigare Exposure.
Highlights — Kontroller vardet for Highlights ( hogdagrar).

Mid Tones — Kontroller ljusheten for ytor som ligger mellan Highlights ( hégdagrar) och
Shadows (skuggor).

Shadows — Kontroller vérdet for Shadows.
Color Saturation — Har har du mgjlighet att korrigera féargernas méattnad.
Whitepoint — Anger fargtemperaturen for ljuskéllan. For dagsljus rekommenderas 6500.

Vignetting — Minskar Brigtness i bilden utkanter jamfoért med bildens center.
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 Physical scale

® Physical Urits: (cd / r?] Physical scale — Bestdmmer hur programmet
7 Uritiess [15000 2] réknar pixel vérdet vid rendering av HDR bilder.
—Gamma / LUT Settings
Autodesk Wiew LUT Enabled: None Setup... Gamma/LUT Settings — Klickar du pa Setup
kommer du direkt in i Preference och kan dndra
instéllningar for Gamma.

[- Atmosphere |
Effects:

Add.. Atmosphere — Har gors installningar for
_ Dee | atmosfariska effekter.

¥ Lictive

Mowve Up

Move Down

Mame: | Merge

Bilden visar en invéndig rendering med mr Photographic Exposure Control.

40.9.5: Pseudo Color Exposure Control
Anvands uteslutande for att analysera ljuset i din scen.
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41 Ovningl15
Nar du har avslutat 6vning 15 har du provat pa:
Exkluderat objekt fran belysning.
Provat olika skuggor.
Anvant Ram Player.
Placerat ut standard lampor.
Anvént Photometric lights
Gjort Radiosity berdkning.
Anvant mrSun & mrSky.
Gjort en invandig ljussattnig for mr rendering.

41.1.1: Ljussattning standard lampor

- Starta programmet.
Du ska forst 6ppna en scen var ljussittning ar klar. Oppna filen
Rum_m_Stol_Ljussattning.max.

- Gatill File i rullgardinsmenyn, vélj Open.

- Leta dig fram till katalogen Ovningsfiler dar du 6ppnar filen

Rum_m_Stol_Ljusséattning.max.
- Tryck C pa tangentbordet och valj Camera 02.
- Rendera en bild genom att klicka pa Quick Render. L's )

9 Camera01, frame 0 (1:1)

Area to Render: Wiewport: Render |

IViEW hd @ I':EIITIE[EID'I | ﬂ I ............

£ B2 i & X (o[e[e o [ | [feea

- Klicka pa Save Bitmap pa renderingsfonstret.

- Spara bilden i din map som RayTraced.jpg.

- Tryck H pa tangentbordet och valj ut lampan Omni.

- Byt skuggtyp fran Ray Traced Shadow till Shadow Map och rendera igen.
- Spara bilden i din mapp som Map.jpg.

- Oppna Ram Player som du hittar langst ner i rullgardinsmenyn Rendering.

- Oppna RayTraced.jpg i Channel A och Map.jpg i Channel B.

Channel & =
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Om du nu for den vita pilen fram och tillbaka sa ser du skillnaden mellan de
olika skuggtyperna. Du kan se det tydligast pa bordet var det &r en skugga fran

lampfoten och pa vaggen var det ar en skugga fran vilstolen.

#4 Frame: 1 of 1
Charnels: @ X [ | Charelt: S @ X B |[a[Bae [wa<arpm [E - W=

E40x480 1 Frame(z] Merany: 1 MB
E40x480 1 Frame(z] Memany: 1 MB
¥,

IEhanneI A RayTracedjpg
Channel B: Map.jpa

Du kan stanga ner Ram Playern och nar du far fragan om du &r saker pa det

valjer du OK.

Exit RAM Player x|

Yiou are about to exit the Bakd Plaver.
Al fileg will be unloaded.
Are ol sure’?

[~ Don't show this again

Ok, Cancel
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- Byt till Camera View 01.

- Rendera med Quic Reder.

- Som du ser blir det en ljuscirkel pa bordet .

- | Select by Name valjer du Spot 01. | Modify letar du upp Exclude som finns
under Genera Parameters.

- Markera Bord i det vanstra faltet och klicka pa pilknappen sa att valet flyttas

over till det hogra féltet.

¥4 Exclude/Include

Scene Objects  Include ® Exclude
R  lurination

inediindo g
Firadwindom2 ; Shadaw Casting

Golv Bath

Golvlist

[FERSIENME]

[FERSIENMEDT]

PivotDoor01

[Skrivbaordslampa]

[Spegel]

[Stal]

[S;olm] ﬂ

Yallin

[wfondy] ﬂ

£ i =]

Selection Sets:

I LI Clear

[T Display Subtres I Case Sersitive ak. Cancel

- Rendera.
- Som du ser blir bordet exkluderat fran Spot01 belysning.
- Klicka pa Exclude igen. Markera bordet i det hogra faltet och klicka pa den

under pilknappen sa att bord flyttas tillbaka.
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- Rendera igen och nu ser du att bordet ater ar belyst.
- Med Spot01 fortfarande vald andrar du parametern Far Attenuation till 1300.

Den beiga Gizmon som visar Start for Far Attenuation nar nu ner till golvet.

- Rendera. Som du ser blir golvet ocksa belyst.
- Anvénd Min/Max Toggle och i de olika vyerna kan du se vilka lampor som har
anvants och hur de ar placerade.
Som du ser finns det tvd Omni lights kallade Key lights. De ar placerade diagonalt och de
kastar ingen skugga. Sett fran sidan sa ar en placerad hogt och en lagt. De hjalper till att skapa

ett bra allmént-ljus. Den Omni som &r placerad inne i rummet kastar skugga.

- Markera de olika lamporna och titta pa hur de ar placerade och vilka

parametrar de har.
- Sténg ner filen utan att spara.
- Oppna nu istallet filen Rum_m_Stol_Utan_Ljus.max.
- Du har nu en scen helt utan ljussattning. Forsok gora en egen ljusséttning.

Kom ihag att rendera ofta, sma forandringar kan gora stora skillnader.

- Nér du kénner dig n6jd med din scen &r det dags att spara den i din mapp med

ovningar.
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41.1.2: Ljussattning Photometric Lights

- Starta programmet.

- Oppna filen Rum_M_Ljus-PH.

- I rullgardinsmenyn Rendering valjer du sedan Radiosity.

- Initial Quality racker med 40 och Indirect Light Filtering 4.
- Klicka pa Setup och vilj Automatic Exposure Control.

| Radiosity Prosessing klickar du pa Start.

Nu borjar programmet gora berakningarna. Nar det ar klart star det Continue pa knappen
istallet. Det ar sa att ibland beh6ver man inte Reset All utan man kan klicka pa Continue.
Det basta resultatet uppnar du dock om du laddar ur allt med Reset All och gér om

berékningen.
- Rendera bilden.

- Byt nu till Logarithmic Exposure Control och rendera.

Som du ser behdver du inte gora om berakningen om du byter Exposure Control.
- Prova alla de andra Exposure Controls.

- Markera lampan i taket sa att den ar vald.

- Ga till Modify och byt ut Uniform Diffuse Distribution mot Uniform Spherical

Distribution.
Nu ser du att Radiosity berdkningen ar Invalid sa att du maste géra om den.
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GOr om berakningen och rendera med Automatic Exposure Control.

Med lampan fortfarande vald ga till Modify igen och byt Distribution till

Photometric Web.

Leta up Distribution [Photometric Web] i panelen och klicka pa Choose

Photometric File.

Leta upp katalogen
Ovningsfiler/Sceneassets/Photometric dar finns
det en katalog som heter ies och dar hittar du
ies-filer.

Byt ut din lampa mot en ies-fil efter eget val.
Nu ser du att den byter form.

Gor en Radiosity-berédkning och Rendera.
Prova de olika ies-filer och leta ocksa upp ies-

filer pa Internet.

| -Distribution [Photometic \Web)

15024000140 T12-3_100w]

# Fiotation: |ELEI ﬂ
Y Rotatior: [0.0 2]
£ Rotation: |I1I:| ﬂ

Glom inte bort att prova Light Painting. Tank pa att du maste valja objektet

som du vill paverka.

Spara ner filen under ett annat namn nar du &r fardig.
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