Innehall

g1 [Te [ a1 Y= U SURRRNS 7
o= Y= o= USSR 8
Valkomstskarm (WEICOME SCrEEN) c...eiiiii ittt sate e sa e s sba e s sbeesbe e sbeesabeesaseenaaees 8
[0 1Y AT Y= 1 =Y USROS 9

KAPITEL 1 KOm igaNg Med 3ds MaX .....cceveeeeriiiieenniirieeenniereeesssseeeeesnnssessesnnnnens 11

JN IV [ Lo E T ={ = 10 1] 011§ USSPt 11
IMIENYET (IMIEBNUS) ... teeeeeiiee ettt e ettt e e ettt e e ettt e e et e e e etteeeeeasaeeesbaeeaastaeeeassaaeesssaseaantaeeeanseaeesnssseaanssaeenns sanes 12
QU IVIEBINUS .ottt ettt s e sat e e s e s ate e bt e e bt e sabeeeabeesabeesateessteesseeenbaesnseesabeesnsaesateesasen saenseesns 12
Verktygsfalt (TOOIDAIS) ..cc.uiiiieiei e e s e e e et e e st e e e s steeeesteeesnaeeeesreeennes 12
YT 11 e o =T L= ARt 13
Kommandopanelen (Command Panel) .......ccuiicieeciiiiiiecee ettt sttt see e e st e st e sareesneeenee s 14
Vyhantering (NaVIgation TOOIS) ........cucuirriiiierieieeie ettt ettt et sa ettt eatesaeesaeesbeetesaeesaees 15
VY KUDEN (VIBWCUDE) ..ttt et e e et e e e et e e e e ba e e e e tbeeeesbeeesaseeaensteeennes 15
RaAtten (STEEIMNE WHEEI) ... e ittt e et e e e et e e e e abe e e e beeeeebeeeeesaeaesaraeaaas 16
Grafisk visning (Shading IMOAES) ......cccciiiiieiiie e e e et e st e e e are e e e sareeeeeasaeeeares 17

R o F= T 1111 PR 18

(010113 T [OOSR 19

KAPITEL 2 Manipulera objekt .......cccceveeerreireniriiereeierenerensereceeesrescrensernsesensenes 23

V11X oY1 SR PPPPRRE 23
Y] =T o] o Y=ot A USSP 23
Y] =Tl o1V - [P 24
=1 [=Totd oY o I 11T ST PP PSPPSR PP 24

[0 )T o - ST PUPPS 25

2 T Tl I =T o 1) {0 o .4 13 USRSt 26
Y] =T =TT Y T 1Y PRSP 26
SKIIVA TN KOOTTINGLET ...eiiiiiiee ettt et e s s te e e s e e e e st be e s sasteessbbeeessteeesanes 26
=1L Yot [ o I 2 (o] 7 | LI TSP 26
Skriva in gradantal fOr rotatioNEN .........cuiii it e et e e et r e e e bae e e s ba e e e etaeeeeaes 27
SEIBCE AN SCAIE....eeeeie ettt st sh e et b e st e et s be e st e e nate e ate e bt bee s 27
SCAlE TraNSTOIM GIZIMO....iiiiiiiiieiie ettt sb e et e s be e s bt e s be e sabeesabeesabeesaseesnsaenaneenns 27
SCaAlE TraNSTOrM TYPE-IN..iiiiiiiiiiteee ettt ettt s bt bt e st e s bt e sabeesabeesaseesareesneeenns 27

LO 1Y 011 o = PSP OPPRPOPPTN 28

Clones - Copy, INStanCe 0Ch REFEIENCE.........oiieeiii ettt et et e e et e eaneas 29

OVNINE ettt ettt ettt e et et et e et st e st et e st e st ete st ess et e st esesta st es e st estete st ess et e st eresten sheserestenserestannerens 29

Ytterligare verktyg for att manipulera 0bJEKL..........cocuiiiiiiiie e e 31
LY LT o ] SO PP PSP OPURPPPRPNE 31
LY - 1Y O O P PP P PP PP PP PP PP PP PRSP ORORORPRPRPRPON 31
(611 o 1= T oo 1Y 1= o RO TP P PP POPOPPPOVPPPPRIOt 32
K] oI Lol o = TSRO P PR PUT PSPPI 32

OVNINEAT ..ttt ettt ettt st e et st et et e st e st e te s e ess st e st es e s e et es e st est et e st ess et e saessste s en stersstesserestansarens 33
FAN 1 T=d W o Tol s O LU ol Y 17 o PSR 38

(03] 011 o - TP PPPTPUPPPPPRt 39

LCT U] o] =TT o= (T oYU o) ISR SRS 40

Urval/uppsattning (SEIECTION SEES) ....iiviiriecrieriiereeereeteere ettt ere e e esteesaeseesbeesteeteereeeteeebeenbeenseessenseens 40

(0107113 SO 41

KAPITEL 3 Grundldggande hjalpmedel.........cereireeirreirecrrcrrcrrecreee e reeees 43
(o] o 10 =Y €y V] T2« JP OSSR PURRRPNS 43
LYo 11 o 10T ]G =Y o SRS PPURNE 43
TrANSTOIM CENEET «.eeiii ettt b e st e s bt e s bt e sabe e s abe e bt e e satesbeesbaesabeesaree bes 44

Lér dig 3ds Max / Design 2011



LCTg e WoTol o INYoF- T T OO POPP O PPO PR PPPTRPPOT 44

R ] o PPN 44
VKLY ESTAIt FOr SNAP ...ttt e et e e ettt e e et e e e e ataeeeeabeeeeestaeeeensaeeeaareeaas 45

LG T OO TSP TPRS 45

F XU 1o X ] 4 o PR UPTRPPRUP 45
YooY o o= T Y =T T Y =SS 46
L0 1N 1T OO 47
VISNINESVEIKLYE ..ttt ettt ettt e e a bt sh e e e sbe e e bt e e bt e s b e e e st e sabeesabeesabeesanes seenneenares 48
KAPITEL 4 FIlRANTEriNG ..c.uceeerreeireecieereeicrecreecreeereeerenerennesesesenssranesensesnsssensenes 49
[[9 9T oYo) oo Yol T =5 o Yo o APPSR 49
[T I 1 L= o T (=T 1Y TR 49
Infoga max-objekt fran annan fil (IMErZE) ......c.viivuieeiiiiieece et e re e 50
EXTErNa ref@r@nSEr, XREF ... ettt ettt e e e e et e e e e e st aee e e e eeesasbaeeeeeeeennrseeeaeeeanns 50
OVNINEAE ottt ettt e ettt et et ae s ae e st et et et et et et et e s e sessssas s s et et et esetetetese stnsnanasssesesasasans 51
KAPITEL 5 MOdellering .....cc.eveeeieeiiieiieiirireecricreeereee e rnessesernsesensesnsssensenes 53
YT I D = (UL =] SRR 53
YT =T g1 T D o] o [ SRR 54
OVNINZAT ottt ettt sttt e ettt st et e s e st st et e st st et es s st et ese st et et et st et eas st etens seteneasstatensssenens 55
Vo o 13 =Y o RS 59
COllaPSING the STACK ...eeeeiieiiiee ettt ettt e st sb e sa e e sabeesae e e saeeebeeebeeeneenas 61
OVNINEAT ettt ettt ettt et e e et e st s e s et e st s e et ese st e st e s e ea et e e s et e st et s et ese et et essete e steneebe st ensebenens 62
Sammansatta objekt (COMPOUNT OBJECES).......uiiieiiiiieeee ettt et e et e e aae e e aneeas 66
Boolska operationer (Pro BOOIEAN) .........uiiicuiie ettt e et e e et e e e tae e e s bae e e etbeeeennes 66

Y 4 F=T LI\ =T = PP 68

L0 LN 12T [T 69
Modelleringsverktygen i menyflikSOMIAdET.......coviriiiiiiieieeee e e e 73
Menyfliken Graphite Modeling TOOIS .......c.coeiiiiiiiiieee e s s 73
MENYTIIKEN FrEEFOIM oo ettt e ettt e ettt e e e e be e e eeabaeeeeabaeeeeabaeeeensseaeeanes 81
KAPITEL 6 Arkitektverktyg...cccccvveiiieiieeiircreccrcrrrc e ree e rea e seneeees 84
VLT <=2 | SO PP PP PPPPPP 84
oY1 == USRS 84
2T 1T = S T O PRSP PO PPRRTPP VPRIt 85

[ Lo T4 - | PP PP PP 86
o]0 1 (<] TP PSP TP PPTRRRPPPI 87
I o] o Lo T PP PP PP PPPPPP 88

(0L 11T TR 89
KAPITEL 7 Materialhantering och mappning......ccccccevrreviiiiiireniiininenicnnnennene. 95
Y YT o T 1 o 1o o PSR 96

Y =Y =1 LAV o 1= SRR 98
1 ale ET e LY YT o T | OO TSRO PTPP 98

Y Y LI 0 =1 1T 4 T- L] SO USRS 101
Arkitektoniska MAterial.......cceiiiiiiiieriie et e be e s be e saeenane 103

Y oL=2ol (o 11 =1 =3 R 104
Advanced LiGQhting OVEITIOE. ............c.ooeueerueeeieeeieeee ettt ettt e saee s 104
Multi/ SUD- OBJECE MAtEIIAl..cvieeieeieeieieiee ettt sttt et e saestesbesaeesesneeneenes 105
MeENTAl RAY IMALEIIA ....uviiiieiieeeeee et e e e et e e e e e e e st e e e e e e e e e aabaeeeeaeeenansreeeeaaean 105

Y A =T LY L= Lo a{o | S SSUT 105

Y ol /D =X [o [ IO USSPt 106
AQVANCE RENAEIING OPLIONS........cccceeveeeeeeeeeieeeeeeteeettee e ettt e e ettt e e et aeaeestseeeestaeessasasaesasesasssssasesssenaan 108
FASt GIOSSY INEEIPOIATION .....ccc.vveeeeeeeeeeee ettt e ettt e et a e ettt e e e et e e s staeesssaaesansesaneanees 108

(000 [ o 1 PP PPSPPN 110

4 L] Innehdllsférteckning



OVNINGAC .ottt ettt et et et et et et et et et e asaseese st s e e et et et et et et et eseasessess st s seasesetetesetetesens 112

1Y =T o o 11 V- PP 122
REAIFWOIIA MAP SIZE ettt e e et e e e e e et e e e e e e e e s atbareeeeeeesnsaaaeeeeeesanstaaneaeeeanes 122
Coordinates i Material EQItOr .....cuuivieiiiiirieesie ettt e e st et e sbaesbe e sbaesabeesabeesanee e 122
LU AT A AV Y - o] o [ V- PPPPPPPPPPPPPPT 122
Y=Y o3or= 11Tl (@ 1] ) PSS 124
Y=Y o3o= 11Tl AT A 1Y, PSS 125

(O 11 o] o = PP TO RO PPPRTPI 126

KAPITEL 8 KQMEIOFr.....ivuiieiiieiieiiieiieiieiieiieiieinesinesresiessrssisestassssssasssessasssassanes 129

TQEGELE COIMEIQ ...ttt sttt st sttt ettt ettt et et e aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaasansasnss ns 129
FPEE COMBI G ..ottt ettt ettt e e e ettt e e e e et e e e e e s aasnteeeeessaanne sanees 129
NaVigeringsverktyg fOr KAMEIQ..............uuweecueeeeesiieeeeeeesee e eetee st teeaesee e e stta e e sstaaestesesssteaeasenaeas 130
POFQIMELELS .ottt ettt e e e e e e e e e e e e e e e s e s e s e sese s e s s sssesesrenenene 130
Apply Camera Correction MO IEF...........c.cooceeeeeiiiieeese ettt e s 131
(000 10 g 1=1 40 JAXY o =Tot a2 (o | [0 BN 131

(@3] 011 o T~ PPN 133

KAPITEL 9 LJUSSAtENING ..uvenriieiiiieiiiiiiiiieniiieireessrnsetesssnsssessssnssssssssnssssnsesnses 138
LD L=] 7 1] Lo o 1Y AV2 gV 138
SEANAAI [JUSKEHIOT ...t st ettt e st e st s e e e be e e aeesbeesbeeeanee s 139

GENEIEIIA PAMAMELIAL ...ttt ettt et ettt st s bt e st e s e e saseenaneens 140
INEENSItY/COION/ATLENUGTION......cceveevveeeeeeeeieeeeeeeeteeeeeeetteeeeaeeeteesseeeeeeetveeeaesesteeesseeesseeesssesseenssensses 140
SPOLIGAT PAIAMELEIS ........eeveeeeeeeeeeeee ettt e ettt e e e e ettt a e e e e ettt aaaeeeaasasasaaeseaaassssnaaaesassssens 140
Y iYo 1V o T Tol=te [ o j =T £ USSRt 140
R] {0 = <o oSS 141
SROAOW PAIAMELEIS ...ttt ettt ettt st s e s ate e s te e s steesbteestesbeeenseesbeesasnenats 141
AAV.RAY TrACEA POIGMELEIS ...ttt ettt ettt ettt sate et e et esseesseesneens 141
OPTIMUZATIONS ...ttt ettt et e s e sttt e s et et e s e e s sne e e s enneesnnnees eeas 141
Y Vg =To I 1 Lo Lo [0 ST 142
(061114 1 (o] 1 OOt 142
Y (Lo 1o LoV 1Y Lo |« USRS 142
20 )V o Tol=To BN o Lo Lo Lo O SRS 142
N0 0T o 1=T 0 o = o | S 143
PROLOMELIIC LINTS ..ottt sttt e b et e sae e s e e bt e st e sneenans 144
RY o[ o (oYl o To [ 11 1= PSR 147
AGVANCEA EffECES ..ot ettt e ettt e et a e et eeeatte e e etssaeeatsaaaeaassaeeatssaaesasesanns 147
TAPGOE LIGRAT ...ttt e et e et e e et e e e et e e e e tae e e e ts s e e e s e s eeaseaeeaasaaaeaataaansaaens 147
L =T=3 W o | 1 A SR 147
] SV 2o o 7 | PSS 148
LD YA = oY 3£y =T o o USSR 148
INUESUIN & ITIISKY ..ottt ettt ettt e e et e e et e et e e e ettt e essteaessseaasasseaananseaassssaaeassanansneeeses 150
JES SUN oottt ettt ettt e e ettt e e e s ettt e e e e e s et e e e e e s ettt e e e e e e s e sbbttae e bateaeeeennanres
JES SKY ettt ettt ettt e bt e ettt e ae e e bt e et e e at e e abt e e at e e une eeeneesneena
Radiosity.
W iYo 1V o TaTol=To [ M o | o144 2T OSSR RROE 153
LT L V=3 0o Ty Y o] | USRS 156
AULOMALIC EXPOSUIE CONTIOL ...ttt e e et tte e e ettt e e st e e e e tasaesnteaesnseasessseaannes 156
LIN@QAE EXPOSUIC ...cceeeeeeeieeeeeeeeeeeeee e e eeseeiat e e e e es ettt e e e essstttaaeasesaussaeaaasesssnstesaaassesassssnnsasssssannsenneeas 156
LoGarithmiC EXPOSUIE CONLIOL .......coueieiiieieieeeeiee ettt ettt sttt ste s ne e 156
mr Photographic EXPOSUIE CONTIOL ..........cc.eeeieeeieieeeeiee ettt 157
PseUudo COIOr EXPOSUIE CONLTION .......cccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt a e e ettt a e e e e e et e e e e e eessssenaas 158

Lér dig 3ds Max / Design 2011



KAPITEL 10 RENAEIING ..cuuveeerreiirenirieerenerennerenerennsressssnssresesenssrsssssnsssasessnsssnnnns 159

(6] 1212 To T o [P USRS PPPRPPN 160
TIME QULPUL oottt ettt ettt e e et et e e e e e e e s e s s s s s s s s s ss s s s s s sssssssssssssssssssssnssaneaes 160
(017110171 Y 4 -2 PRSP 160
LT Lo LT OV 4 oV L S 160
FiIE TYPC ettt ettt et ettt et e et et e e st e et e s e et e e bte e s eteeenee s 161
EMQl NOLIfICOTION ..ttt ettt ettt s et e sat e et e e st e st esseenanes 161
R Yo g [ o] IR 161
Y XX (o [ =1 gL =] 4 =1 USRS 161
Rendered Frame WINAOW ............c.covuieiieesiiesieesiessseesieesteesiteesiteesitessttasssassseasseesasssssssesssssnsnssses 161

Inderect HIumMINation ( INIFECE [JUS)....ccouvieieiie ettt re e et e e e e rtre e e e arae e esavaeeens 163
Parametrar fOr FINQI GALRET. .............eveeeeeeeeeeeeeeee et e ettt e e e ettt e e e ettt e e ta e e staeeeestaaesanees 163
Parametrar i Caustic och GIobal IUMINGLION ...........coeeueeeeeeiiieeeiie ettt e st e ssiee e 170

Object Properties ReENdering CONLIOl........coouiiiiiiiiiiiieece ettt et 171

2 1ol T 2T o o [ O SR P PP PRI 172

RAM Play@r ... tteieee e ettt e ettt e e e e ettt e e e e e e e st baaeeaeeeesabaaeeaeeeesassbaaeaaeeeaaassaaseesesesasssasaeaaseasanaesesnnntes 173

Y ol=T [N = L LU TP 173

(0L 11T TR 174
KAPITEL 11 ANIMEIING ceeuuiiiiueiiriniiiiaiiireeiireeiirnssisinessirssssssrssssssssssssssssssnsssns 183
OVNINZA <.ttt ettt e et et e et e et ettt e s e e es s s s s et et eseseses et et easssassssnas st stesesesetesetetess 184
3 Ve L= G 187

6 L] Innehdllsférteckning



Inledning

Autodesks programvaror Autodesk 3ds Max Design 2011 ar i forsta hand tankt som visualiserings- och animerings-
verktyg for arkitekter, konstruktorer och designers.

3ds Max 2011 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 varfér man nu delar upp programmet i tva separata program?

Det &r ganska enkelt. Programmet &r ju ett kraftigt verktyg och bredden pa anvéndnings- 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 sasom .dwg, .dxf och FBX fran AutoCAD, .ipt
och .iam fran Inventor, .drf fran VIZ Render och .ai fran lllustrator.
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KAPITEL 9
Ljussattning

Det som dr avgdrande om en scen blir bra eller jattebra ar ljussattning och 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 férhallandena i scenen, kan du uppna mycket realistiska
bilder.

Fargen pa ljuset beror pa ljuskallan. Vitt ljus bestar av hela det synliga ljusspektrat. Nar en strale vitt ljus reflekteras

mot en yta kommer kommer ytan att absorbera olika delar av spektrat olika mycket. Resultatet blir att den
reflekterade ljusstralen har en forandrad spridning, fargsammansattning och intensitet med.

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 och astadkommer
spridning i det reflekteradeljuset.

Det finns fyra olika satt att ljussatta en scen, det kan vara med:

= Standard Lights och vanlig Scan Line Renderer.

= Photometric Lights med Radiosity-berakning och Exposure Control.

= System sd som Sunlight och Daylight.

= 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 installningar. Nar du behover
informationen kan du hitta den har, det ar inget som du behdéver ldra dig pa en gang. Efter att du har gjort de olika
6vningarna som finns i slutet pa kapitel 10 har du fatt inblick i de installningar som du initialt maste tanka pa.

Default belysning
N&r du inte har satt in nagra belysningskallor sa finns det en standardbelysning men sa fort du satter in en ljuskalla
slacks standardbelysningen.

Om du vill behalla standardbelysningen nar du borjar ljussatta din scen kan du hogerklicka pa View Name och vilj
Configure i menyn som visas.

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

138 ®  Kapitel 9: Ljusséttning



Nu visas dialogrutan Add Default Lights to Scene. Ljuskallorna finns nu i din scen och du kan valja dem och férandra
dem precis som andra ljuskallor.

Viewport Configuration |
| Regions I Statistics Lighting and Shadows YiewCube SteeringWWheels =
Rendering Method Layout | Safe Frames | Adaptive Degradation Add Default UghB to S{m ﬁ
Rendering Level Rendering Options
() smooth + Highlights [T Disable View Add Default Key Light
() Smooth L
(©) Facets +Highlights [Clpisable Textures Add Default Fill Light
71 Facets Texture Correction
© Fat Z-buffer Wireframe Objects ) i "
() Hidden Line ) Distance Scaling: 1,0 2
: - [“IForce 2-Sided
() Lit Wireframes
@ wireframe Shade Selected Faces
() Bounding Box Use Selection Brackets
[ Edged Faces [~ Display Selected with Edged Faces [ OK ] ’ Cancel ]
Transparency [T viewport Clipping
)None @ Simple () Best []Fast View Nth Faces: [5 g
Apply To Perspective User View
(@ Active Viewport Only
() Al Viewports Field Of View: 450 &
() Al but Active

. » Bl& e/ =2
O &) 8 e 25 %

Standard ljuskallor standard B

Du hittar standardljuskallorna pa kommandopanelen.

Chiject Type Al
Det ar i forsta hand Target Spot, Free Spot, Target Direct, Free Direct och Omni vi AutoGrid

menar nar vi talar om standard ljuskallor. Skylight bér du anvanda tillsammans med
Light Tracer.

[Target Spot] [ Free Spot ]
[Target Direct] [ Free Direct ]
[ omni | [ Skyight |
hlr Area Dmni] [mr Area Spot]

Ljuskdllorna mr Area Omni och mr Area Spot anvands med Mental Ray om du
anvander Scanline Renderer fungerar de som vanliga Omni eller Spot.

Mame and Color &
Target Spot - Ljusknippe som ger en | .
|\\ riktad ljuskélla. Bestdr av tvd objekt, dar
II;' \ sidlva lampan &r det ena och dess mal
'\'I (Target) detandra.
/1N
/ ".\ Free Spot - Liknar Target Spoti alla
.-'r \ avseenden forutom att Free Spotbara
hestir av ett ohjekt, Free Spot saknar
alltsd ndgot mal (Targed).

Target Direct - Skapar ett ljus med
parallella ljusstrilar, som solen. Bestar
avtvd objekt, lampa och malet (Tarpel

Free Direct - Liknar Target Directfirutom
att Free Directinte hat ndgat mal, Free
Direct hestar allts3 bara av ett ohjekt,
sjalva lampan,

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

Skylight- Modellerar dagsljus. Du kan
ange fargen p& himlen eller applicera en
map. Himlen blir modellarad till en kupol
som amsluter scenen. Skwpdlight fungerar
bast med Radiosiy.
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Generella parametrar

Dessa parametrar géller generellt for de flesta standard ljuskéllorna 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.

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

On- Har tander du och slacker din ljuskalla.

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

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

Exclude — Du kan exkludera eller inkludera bestamda objekt.

Du véljer alltsd om ett objekt skall vara belyst av eller inte. Det finns dven
mojlighet att valja om objektet skall exkluderas fran att belysas eller kasta skugga.

Intensity/Color/Attenuation

Multiplier — Har bestammer du ljusets intensitet. (Default =1)
Color — Anvands for att bestdmma ljusets nyans.

Decay — Du kan simulera att ljuset avtar nar distansen okar.

Near Attenuation — En funktions som kontrollerar hur ljuset avtar, 6kar eller ar
konstant.

Mellan Ljuskdllan 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 Ljuskdllan och Start (den beiga ringen) ar ljusstyrkan
konstant.

Fran Start till End (mo6rkbrun ring) avtar den och efter End blir den 0.

Spotlight Parameters

Show Cone — Nadr denna ruta ar ikryssat visas ljuskallans kon dven nar den inte ar
vald.

Overshoot — Med detta val begransas inte ljuskallans kon utan lyser at alla hall.

Hotspot / Beam — Detta kommando anvands tillsammans med Falloff/Field.
Hotspot/Beam bestammer var ljuset skall vara som starkast. Default 4r 43 men
om man Okar skillnaden mellan Hotspot/Beam och Falloff/Field blir det ett
mjukare ljus.

Falloff/Field — Bestimmer 6ver det svagare ljuset ( Default = 45).
Circle — Anvands for att fa ett cirkular stralknippe.
Rectangle — Nar du vill ha ett rektangulart stralknippe.

Advanced Effects

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

Soften Diff.Edge — Detta alternativ ar fér att mjuka upp skillnaden Diffuse och
Ambient (Default = 0).

Diffuse — Har du denna ruta ikryssat paverkas endast Diffuse.
Specular — Om du bara vill paverka hogdagrar.
Ambient Only — Paverkar bara Ambient.

Projector Map — Du kan assigha en Map, sa fungerar ljuskallan som en projektor.

|- Marme and Calor

|- General Parameters

W On  Tamg Dist  0.0mm
Shadows
¥ Onlv Use Global Settings

IFia_l.l Traced Shadows j

Exclude...

{ - Intemsity/Color/ttenuation |

Fultiplier: ITﬂ |
—Decay
Type: | Mone |
Ctart: mﬂ ™ Show

— Mear Attenuation
[T Use  Stat

[ Show  End:

— Far Attenuation——

™ lUsze Start:IEEI,Elmm ﬂ
[~ Show End: [200,0rr 2|

- Spotlight Pararmeters |

— Light Cone
[~ Show Cone [~ Owershoot

Hatspat/Bearn: [43.0 [~
Falloff/Field: [#50 3

# Cicle ¢ Rectangle

Azpect: | 1.0 ﬂ Bitrap Fit...

| = Advanced Effects |

—affect Surfaces:

Contrast: IW ﬂ

Soften Diff. Edge:[0.0 2]

v Diffuze v Specular
™ Ambient Only

— Projector Map:

[ Map:

MHone |
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Skuggor

Du bestammer 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 géller for alla typer av skuggor

och andra ar specifika for en skuggtyp. Du skall bérja titta pa de som &r generella.

Shadow Parameters

Color — Har bestammer du fargen pa skuggan.
Dens — Skuggans tathet.

Map - Nar du vill anvdnda en Bit Map till skuggan.

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

On — Om atmosfariska effekter ska kasta skugga.
Opacity — Skuggans Opacitet.

Color Amount — Bestdmmer hur manga procent av fargen pa atmosfariska
effekter som skall blandas med skuggans farg.

Adv.Ray Traced Parameters

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

Nackdelar: Langsammare dn Shadow Map. Inget stod fér mjuka skuggor.
Berakning gors for varje bild.

Basic Options — Har bestammer du hur skuggan skall berdknas.

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

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

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 skuggor.

Optimizations

On — Med detta alternativ valt kan du stélla in vilken nyans pa skuggan som det
transparenta materialet kastar.

Antialiasing Threshold — Den maximala fargskillnaden innan Antialiasing startas.

Antialiasing Suppression — Nar den ar 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.

|- Shadow Parameters |

— Object Shadows ————

I::::I::-r:- Dens. [T0 2
™ Map: Mone

[ Light Affects Shadows Calor

— Atmozphere Shadows:

[~ On Dpan:ity:lmlil,lil ﬂ
Color &mount: [T00.0 2

| - Adv Ray Traced Params |

— Bazic Optionz

I Simple j

v 2 Sided Shadows

—&ntialiasng Dptions
Shadaw [ ntegrity: I 1 ﬂ
Shadaw Gzl | 2 ﬂ

Shadow Spreadi | 1.25 | 3

Shadow Bias: |U.25 ﬂ
Jitter Smount: [0.0 3]

[- Optimizations

— Tranzparent Shadows
¥ On

- Antialiazing Threzhold
—Antialiaz Suppression
¥ Supersampled Material
¥ Feflect/Refract

— Coplanar Face Culling
¥ Skip Coplanar Faces

Thieshold: [03 3]
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Area Shadow

Férdelar: Stodjer transparens och opacitets mapping. Anvander lite ram minne.
Rekommenderas for komplexa scener med manga polygoner.
Nackdelar: Ldngsammare &n Shadow Map. Berdkning gors for varje bild.

Basic Options — Har bestammer du hur skuggan skall berdknas.

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

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

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.

Area Light Dimensions — Dimensionerna for en virtuell lampa som anvands for att
berdkna skuggan.

Optimizations

On — Med detta alternativ valt kan du stélla in vilken nyans pa skuggan som ditt
transparenta material kastar.

Antialiasing Threshold — Den maximala fargskillnaden innan Antialiasing startas.

Antialiasing Suppression — Ndr 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.

Shadow Map

Férdelar: Producerar mjuka skuggor. Den snabbaste typen av skuggberdkning.
Nackdelar: Anvander mycket Ram. Ger inte support till transparents och opacitets
mappning.

Bias — Styr om skuggan flyttas langre bort eller narmare.

Size — Bestammer storleken pa skuggningen (Map).

Sample Rage — Om detta varde 6kas blir skuggorna mindre taggiga.

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

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

Ray Traced Shadow

Férdelar: Supporterar transparens och opacitets mappning.
Nackdelar: Anvander mycket Ram. Ger inte support till transparents och
opacitets mappning.

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

2 Sided Shadows — Med detta alternativ forbockat berdknas skuggan aven med
bakomliggande yta. Ar alternativet ej férbockat s& ar de exkluderade.

Max Quadtree Depth — Stéller in djupet for Quadtree som anvands av Raytraycer.
Storre varde ger en snabbare Raytracing men det kraver mer av din dator.

Area Shadows |

— Baszic Options

|

IHectangIe Light
v 2 Sided Shadows

— Anitaliazing Options

Shadaw Integrity: |2 ﬂ
Shadow Qudlity: [5 2]

Sample Spread: I'U:l J
Shadow Bias:[05 2]
Jitter Arnount; |'I,EI J

Ak Ak

Ak

—Area Light Dimensions

Length: [10.0mm %]
width: [T0.0mm 2|
Height: |1|l|:|mm ﬂ

Shadow Map Params |

Bias: [0 3| Size:[512 2

Sample Range: Wﬂ

[ Absolute Map Eiaz
v 2 Sided Shadows

[ -Ray Traced Shadow Params |

Ray Bias: W ﬂ
v 2 Sided Shadows
tax Quadtree Depth: I? ﬂ
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Ambient Light

Ett av problemen nar man ljussatter med
Standardbelysning ar hur man bast kan astadkomma
det allmdnna ljuset det som inte ar direkt belyst
(Ambient light).

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

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

E rnwironment | Effects |

Common Parameters

L

[T.0 2

— Backaround:
Calor: E mevironment Map: [~ Use Map
I Nane |
— Glabal Lighting:
Tint: Lewel: Ambient;

Nar du provar de olika installningar for ljussattning anvand Ram Player flitigt.

(&) Frame: 1 of 1

=101

Charele: (@ X | crarele: E B X E |[alBae [ea«»r o [E -] =

Channel A; A.jpg E40m430 1 Frame(z)

Merman: 1 MB

Channel B: B.jpg E40m430 1 Frame(z)

Merman: 1 MB
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Photometric Lights

Photometric Lights anvander sig av fotometriska varden vilket gor att
ljussattningen blir mer realistisk.

Man kan dven importera speciella Photometric.ies filer som vissa lamptillverkare
tillhandahaller. Du uppnar bast resultat om du gér en Radiosity-berdkning nar du
anvander Photometric Lights.

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

Det finns tva (mr Sky Portal bortrdaknad) olika Photometric Lights och fyra olika
Distributions.

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

Templates - Har kan du valja instéllningar for olika typer av ljuskallor.

Né&r du har valt en Template visas det i rutan ovan fér och alla installningar for
ljuskallan ar dar efter.

B Templates |

Tupizal configuration for a
21 Halogen Bulb light

21 Halogen Bulb

=

General Parameters
On- Har tander du och slacker ljuskallan.
Targeted— Bestammer om ljuskallan skall riktas mot ett mal (Target).

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

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

Exclude — Du kan exkludera eller inkludera bestamda objekt. Du véljer alltsa om
ett objekt skall vara belyst av ljuskallan eller inte. Det finns dven mdjlighet att
valja om objektet skall exkluderas fran att belysas eller kasta skugga.

| - Object Type

[ AutoGrid

Tarqget Light Free Light
mir Sky Portal

| - Warme and Color

- Templates

I[ Select a Template]

=

- General Parameters

— Light Properties
¥ On ¥ Targeted
Targ. Dist:; 0. Ornirn
— Shadows

W 0On W Use Global Settings
IShadDw kap j

Exclude...

"Light Diztribution [T ppe]

I nifarm Spherical

{Bulb Lights}

4w Bulb

. B Bulb

. 7w Bulb

.10 Bulb

{Halogen Lights}

. Halogen Spotlight

. 21% Halogen Bulb

. 38w Halogen Bulb

. B0 Halogen Bulb

. Bt Halogen Bulb

. 100 Halogen Bulb
{Receszed Lights}

. Receszsed 75 Lamp [wehb]

. Receszzsed /5w Wallwazh [weh)
. Receszsed 2500 wWallwazh [web]
{Fluarescent Lights}

. dft Pendant Fluorescent [web]
. dft Cove Fluorescent [wehb)
{0ther Lights}

. Street 4000 Lamp [web]

. Stadiur 10000 Lamp [web]
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Distribution — Har valjer du typ av ljusdistribution. Det finns fyra olika varianter:

Uniform Spherical distribution (har i tidigare verioner
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 foljer Lambert’s cosinus lag:
Ljuset har samma intensitet oavsett betraktelsevinkeln.

Spotlight Distribution sander ut en fokuserad ljusstrale. Vid
ljus-kdglans Beam Angle har intensiteten fallit till 50% och
vid Field Angle till ett varde nara 0.

s @ff

Photometric Web Distribution dr en metod som beskriver
en 3D representation av ljusets intensitet och spridning.
Uppmatta varden for fysiska ljuskallor (ljusarmaturer) kan
lagras i filer sd som IES, LTLI eller CIBSE. En del tillverkare
tillhandahaller sadana filer for sina produkter.
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Intensity/Color

| = Intenzity/Color/dttenuation |
— Caolar

w |m35 lluminant (Frefere + |

Color — Du viéljer typ av ljuskalla och pa sa satt vilken farg ljuset far.

Kelvin — Ljusets farg anges efter temperaturen.

Filter Color — Har kan du simulera ett fargfilter 6ver ljuskallan

Intensity — Intensity anger styrkan i ljusflodet.  Kelvin: [Z500.0 ﬂ |:|
Im — Lumen. Andger ljusflédet. (Luminous Flux,

g J . . { . 4 . Filker Color: I:I
cd — Candela. Anger ljusintensitet. (Luminous Intensity). En cd (candela) = 1

Im/sr (lumen per steradian).

— Intenzity
Ix —Lux. Anger belysningsstyrka. Internationell enhet som motsvarar 1Im/m’. - & cd © Imat
En 100 W glddlampa ger ungefar 1750lm och 139 cd.

glodlampa ger Ung [(500.0 | 2| [T000.0mr 2

Dimming — Har kan du aktivera dampning av ljuset och dndra fargen pa ljuset

beroende pa dampningen. — Dlirmminig

Far Attenuation — Egentligen sa strider det mot hur ljuset beter sig i R esulting lntensity:

verkligheten. Det kan anvandas i stora scener for att exkludera vissa ljuskallor 1500.0 od
0o

fran ljusberdkningen nar man renderar hela scenen.
I~ [foo0 3] %

r |nzandezcent lamp colar
ghift when dimmitg

— Far Attenuation———

[~ Uze Start:lElD,Elmm ﬂ
™ Show End: [200.0mr 3|

|- Shapelirea Shadows |
— Emit light from [Shape]

I Foint j

— Fiendering

Light Shape Yizible in
Eendering

Shape/Area Shadow

Later dig valja vilken form som anvands for att generera skugga.

Foirt j

Lire
Rectangle
Dizc
Sphere
Cylinder

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

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

Rectangle - Berdknar skuggan som om ljuset sdnds ut fran en rektangel. Du kan stélla in Iangd och bredd.
Disc - Berdknar skuggan som om ljuset sdnds ut fran en rund skiva. Du kan stélla in radien.

Sphere - Berdknar skuggan som om ljuset sdnds ut fran en sfar (klot). Det finns en instdllning for radien.
Cylinder - Berdknar skuggan som om ljuset sands ut fran en cylinder. Har kan du stélla in langd och radie.
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Shadow Parameters

Som du ser har du de samma installningarna som foér Standard ljuskallor. Endast
installningarna for Shadow Map repeteras, vill du se de andra ga till avsnittet for
Standard Ljuskallor.

Bias — Ger det avstand till skuggan som anges
Size — Bestammer storleken pa skuggningen (Map).
Sample Range — Om detta varde okas 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 beriknas Bias vardet
relativt till resten av scenen.

2 Sided Shadows — Med detta alternativ férbockat berdknas skuggan dven med
bakomliggande ytor. Ar alternativet ej forbockat sa ar de exkluderade.

Advanced Effects

|- Shadow Map Params |

Biaz |'|,E| ﬂ Size:lE'IE ﬂ
Sample Range: Wﬂ

[ Absolute Map Bias
IV 2 Sided Shadows

|- Advanced Effects |

— Affect Surfaces:

Contrast: [0 2
Softer Diff. Edge:[0.0 %
IV Diffuse W Specular
[T Ambient Only
— Projectar Map:

™ Map: M one |

Contrast — Anvands mest for specialeffekter, du 6kar kontrasten mellan Diffuse och Ambient (Default = 0).
Soften Diff.Edge — Detta alternativ ar for att mjuka upp skillnaden Diffuse och Ambient (Default = 0).

Diffuse — Valjer du detta paverkas endast Diffuse.
Specular — Om du bara vill paverka hogdagrar.
Ambient Only — Paverkar bara indirekt ljus.

Projector Map — Du kan applicera en Map, sa fungerar ljuskallan som en projektor.

Target Light

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

Target Light Stralarna utgar fran en punkt. Du kan
vdlja mellan fyra olika Distributions, se bilden till
hoger. Uniform Diffuse distribution &r inte visad
eftersom den grafiska symbolen dr samma som
Spherical.

Spherical

Med hjalp av Target kan du rikta ljuskallan.

Spotlight Web

Free Light

Free Light Stralarna utgar fran en punkt. Du kan
vdlja mellan fyra olika Distributions, se bilden till
hoger.

Spherical

Ljuskallan saknar Target men du kan anvanda
Transforms for att rikta den.

Spotlight Web
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Sky Portal

mr Sky Portal @r ett objekt som effektivt samlar existerande dagsljus for att belysa invandiga scener utan att du

behover hoga varden pa Final Gathering eller Global lllumination.

Forenklat kan man saga att du drar upp en rektangel som talar om var fénstret ar och var det skall komma in

dagsljus.

Day Light System

Sunlight och Day light System anvands for att skapa utomhusbelysning. |
verkligheten kommer inte dagsljuset enbart fran solen utan dven fran
spridningseffekter fran atmosfaren.

Med bade Sunlight och Daylight System far du ratt vinkel for solen med tanke pa
den geografiska platsen scenen férvantas befinna sig pa.

Sunlight och Daylight System ser valdigt lika ut men skillnaden ar att Sunlight
anvander sig av en direktljus medan Daylight System kombinerar Sunlight och
Skylight.

Du kan anvanda 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 &r Photometric Lights passar de bast om du gor
en Radiosity berdkning och anvander Exposure Control.

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

Sunlight och Day light System hittar du i kommandopanelen under Create / System
och valj 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.

You are creating a Daylight system.

It is recommended that you use the Logarithmic Exposure Control with the Exterior Daylight Flag.
Exposure Control settings can be adjusted from the Environment & Effects dialog.

Would you like to change this now?

Yes ] [ Mo

["] Do not show this message anymore (for this session)

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, dven har bor du vélja
Yes

You are creating a Daylight system.

It is recommended that you use the mr Photographic Exposure Control set to an Exposure Value of EV = 15.
Exposure Control settings can be adjusted from the Environment & Effects dialog.

Would you like to change this now?

Yes ] ’ Mo

] Do not show this message anymore (for this session)

- Dhject Type

™ AutoGrid
Bonesz | Fiing.-'-"-.rray|

Sunlight | Draylight

- Marme and Color

|- Caontral Parameters

 Manual
& [Date, Time and Lozation
" weather Data File g

Azimuth Altitde
| 169 | 5

— Time
Howrs Mins.  Secs.

(| e
k4 oith

mH e

Time £one:

D ay rear
+|[2008 3
|.g ﬂ

[T Daylight 5 aving Time

— Location

Get Location... |

| San Francizco, Ch

Latitude:  [37.795 2

Largitude: |-1 22,354 ﬂ
Morth Direction; [0.0 =

—Model Scale

Orbital Scale: I 0.0 ﬂ
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Nar du sedan skapar ditt Daylight System med mrSun och mrSky visas ytterligare en ruta.

Dar kommer ett meddelande som sager att du skapar en mrSky och rekommenderas att Shadern Physical Sky ocksa
anvands. Om du klickar pa Ja sd skapas den automatiskt.

|

I.-"'_"\-.I You are creating @ 'mr Sky'l

— It is recommended to also add a 'mr Physical Sky' environment map.

Do you want this to be done automatically?

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

Néar du ska vélja geografisk plats klicka pa Get Location. | dialogrutan Geographic Location kan du vilja varldsdel och
sedan klicka pa kartan pa énskad plats.

City: Map:

Roswell, MM - [Nonh America v] Nearest Big City
Royal Oak, MI

Ruston, LA

Rutland, ¥vT

Sabine Pass, TX

Sackville, PE Canada

Saco, ME

Sacramento, CA

Saginaw, MI

Saint Catharine's, OM Canada
Saint George, UT

Saint John, NB Canada
Salem, MI

Salem, NH

Salem, OR

Salina, K5

Salinas, CA

Salmon, ID

Salt Flat, TX

Salt Lake City, UT T
Samsville, IL T
San Angelo, TX

San Antonio, TX

San Bernardino, CA

San Diego, CA

San Jose. CA

-

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

- Mame and Color |

[Daglightot B

- Control Parameters |

% Manual
" Date, Time and Location
£ Weather ['ata File g
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mrSun & mrSky

Du kan uppna ett verklighetstroget dagsljus med mrSun och mrSky. De &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- har ar scenen endast upplyst av mrSky och det syns ingen himmel men dock en horisont.
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Endast mr Physical Sky — har visas endast himmeln och det finns inga riktiga ljuskallor endast en Shadern.

Sammansatt effekt
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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 vélja om du sjalv skall styra solen, Manual.
Date, Time and Location och klicka pa Setup, har kan du ange dessa varden och
solen rattar nu in sig efter det.

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

mr Sun Basic Parameters

On- Tander och slacker 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 drver solen egenskaper fran mr Sky.

mr Sun Photons

Use Photon Target- Ndr den ar aktiv, sands Photons ut med en bestamd radie
raknat fran Target.

Radius- Bestimmer inom vilken radie som Photons skall sindas ut.

Mr Sun Basic Parameters
On- Tander och slacker himlen.

Ground Color- Fargen som ar under horisonten.

Sky Model- Har kan du valja mellan tre olika himlar Hazedriven, PerezZWeather 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 blda hallet. Det understryker att objektet ar langt borta.

- Daylight Parameters

Sunlight v active

il

Imr Sun

Skylight v ictive

Imr Sky

=

— Pozition
&t anual
" Date, Time and Location
" Weather Data File

Setup...

| - mr Sun Basic Parameters

¥ On Multiplier:lﬂ,? ﬂ

¥ Targeted

v On
Softheszs Samples: | ] ﬂ

Shadows
Softness:[10 2]

¥ Inkerit from mr Sky
[ anphysizal Tuning

Red/Blue Tint: [00 2]

Saturation I 1.0 ﬂ

[- i Sun Photons

A adiuz: | (1,0 ﬂ

"l- |lze Phatan T arget

|- mr Sky Parameters |

V¥ On  Muliplier [T3 2]
I

=

Ground Color

Sky Model
|iH aze [riven

| =mr Sky: Haze Driven [mr Sky) |

ooz

Haze:

| mr Sky &dvanced Parameters |

Haorizon

Height: W ﬂ
Blur jor %
Might Color: -

— Mon-Physzical Tuning

Red/Blue Tint OO 3]
S aturation: | 1.0 ﬂ

~ ¥ Aerial Perspective
Wigibility Distance:

[10% haze] [T0000000, 4|
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IES Sun

IES Sun &r ett ljusobjekt som simulerar solen. Bor anvandas 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 |

On - Ténder och sldcker solen. ¥ On

Targeted — Nar detta alternativ ar forbockat ar solen riktad mot centrum av ¥ Targeted

kompassrosen som skapas av Day Light System. _

Intensity — Solens intensitet. En klar solig dag har en intensitet pa ca. 90 000 lux. il IBDDDD’A ks I:I
Shadows— Du bestammer vilken typ av skugga och om ljuskallan skall kasta =hadows

skugga eller inte. v 0On Iﬂd\“- Ray TfaCEij
Exclude — Du kan exkludera eller inkludera bestamda objekt. [ Use Global Settings

Du véljer alltsa om ett objekt skall vara belyst av solen eller inte. Det finns dven

méjlighet att vélja om objektet skall exkluderas fran att belysas eller kasta skugga. Erclude

IES Sky

IES Sky ar ett ljusobjekt som simulerar atmosfariska effekter pa dagsljuset. Bor anvandas tillsammans med Day Lights
System for att uppna det béasta 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 nar det pekar nerat.

On - Tander och slacker. |- IES Sky Parameters |
Multiplier — Anger atmosfirens ljusintensitet. ¥ On  Mutipher: [TO 3]
Sky Color — Fargen pa atmosfarsljuset. Sky Color .. :|
Coverage— Bestammer graden av molnighet. ~Caverage

Cast Shadows — Om du vill att atmosfarsljuset skall kasta skugga. Detta ar valdigt o ¥ r
kravande for datorn sa om det inte ar avgérande fér modellen sa avrader vi dig Clear Partly Cloudy Cloudy

fran att anvanda funktionen.

— FRender
[ Cast Shadows

R ayps per Sample: |2EI ﬂ
Ray Bias: IWH

Radiosity

Radiosity innebar att en global berdkning av ljuset oberoenda av betraktningsvy. Nar man anvander sig av Radiosity
vid ljussdttning av scenen, tar man inte enbart hansyn till det direkta ljuset utan dven det indirekta (sa som det ljus
som reflekteras pa olika ytor). Berdkningen tar hansyn till vilka ljuskallor du anvander, vilket material och vad fér
installningar du har gjort for miljon. Du kan ocksa anvanda dig av Luminous Intensity Distribution files (IES, CIBSE och
LTLI) som definierar industristandarden for belysning.

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

Advanced Lightning

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

Lér dig 3ds Max / Design 2011 = 153



Du hittar ocksa Radiosity i Render Scene.
| listan under Select Advanced Lighting kan du valja vilken
plug in du vill anvanda.

Radiosity Prosessing Parameters

M. Render Setup: Default Scanline Renderer (520w S
————————

=

Commaon Renderer
Render Elements | Raytracer Advanced Lighting
Select Advanced Lighting 2|
[Rﬁdjﬂﬁ'-ith‘ "] Active

<no lighting plug-in:=

LiihtTracer

Start

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

Reset All laddas den ur.
Reset — Ljusnivan tas bort men geometrin finns kvar.

Start — En kopia av modellen laddas in i Radiosity-
beraknaren och processen startar.

Né&r berdkningen har natt det procenttal som du har
angett i Initial Quality dndras texten pa knappen till
Continue. Du kan avbryta genom att klicka pa Stop och
fortsatta genom att klicka pa Continue.

Stop — Avbryter berdkningen.

Process Initial Quality — Bestammer den initiala kvalitén i
%.

Refine Iterations ( All Objects) — Anger hur manga
iterationer av berdkningarna som skall goras. Vi féreslar 1-
2.

Refine Iterations ( Selected Objects) — Anger hur manga
iterationer av berdkningarna som skall goras pa valt
objekt.

Interactive Tools — Alla instéllningar under Interaktive
Tools kan du dndra 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 istallet for vanlig Shading i din vy.

Setup — Klickar du pa knappen Setup kommer du till

F

M Render Setup: Default Scanline Renderer b=ifo %
Common | Renderer
Render Elements | Raytracer Advanced Lighting
Select Advanced Lighting A
|Radiosity = | [l Active
Radiosity Processing Parameters & |
[ J | ] [Loset || ]
Process
Initial Quality : 85,0 + %
Refine Iterations (All Objects) : 0 -
Refine Iterations (Selected Objects) @ |0 =

Process Refine Iterations Stored in Objects
Update Data When Required on Start

Interactive Tools
Indirect Light
Direct Light Filtering
MNo Exposure Control Selected
Display Radiosity in Viewport

11

£l CAmE] 3

dialogrutan Environment dar du bestammer vilken exponeringsinstallning du 6nskar.

Radiosity Meshing Parameters kontrollerar natet av ytelement som skapas vid Radiosity-berdkningen. For att kunna
gora berakningen, delar programmet in ytorna i mindre delar som tillsammans utgor Radiosity Mesh. Har kan du
bestamma hur finmaskigt du vill ha natet. Ju mindre maskor desto exaktare berdakning men priset blir [angre

renderingstid.

Divided (Uppdelad )
Mat Divided (Inte Uppdelad)

Divided smaller meszh

Bdaptive Subdivision
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Radiosity Prosessing Parameters
Enable — Har aktiverar du eller avaktiverar.

Use Adaptive Subdivision — Anpassar indelningen av ytan i
nat dar maskorna motsvarar ytelement med olika storlek
som anpassas efter ytans beskaffenhet.

Maximum Mesh Size — Den storsta storleken pa maskorna
(ytelementen) nar du anvander Adaptive Subdivision.

Minimum Mesh Size — Den minsta storleken pa maskorna
(ytelementen) nar du anvander Adaptive Subdivision

Contrast Threshold — Nar skillnaden mellan belysningen ar
hogre an troskelvardet (Threshold) gors natet finmaskigare.

Initial Meshing Size — Ytelement som ar mindre &n 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 dndra pa ljuskallor eller géra om Radiosity-
berakningen.

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

Intensity — Belysningens styrka.

Pressure — Specificerar hur stor procent av den insamlade
energin som skall anvandas for att tillféra eller ta bort
belysning.

Rendering Parameters

B R adiozity Meshing Parameters

— Global Subdivizion Settings
v Enabled
v Usze sdaptive Subdivision

— Mesh Settings
M awimum kMesh Size

[T <)
(702 &)
52
e

tirimurm Mezh Size
Contrast Threzhold
[ritial Mezhing Size

— Light Settings
W Shoot Direct Lights

[v Include Point Lights in Subdivision

¥ Include Linear Lights in 5 ubdivision

v Include frea Lights in Subdivision

[ Include Skylight

[ Include Self-Emitting Faces in Subdivision

[200.0rnrr ]

imimum Sel-Emitting Size

Light Painting |

Intensity ; IW ﬂ s Pressure W ﬂ %
#| 7| 2

Clear

¥ | Add Mumination - Tillfor belysning.

Remove lllumination - Tar bor.

2 | Pick lllumination - Tar prov pa belysningen.

Clear- Tar haort fardndringarna du har gjart.

Tillhandahaller parametrar f6r att bestimma hur en Radiosity-berdknad scen skall renderas.

Re-Use Direct lllumination from Radiosity Solution —
Anvander sig av direkt ljus som lagras i Radiosity-berakningen.
Aktiveras detta alternativ avaktiveras Regather Indirect
lllumination. Kvaliteten pa skuggorna beror pa masktatheten.
Ibland kan detta alternativ vara bra t.ex. vid en animation for

da behover man inte gora nya berdkningar i Scanline Renderer.

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

Regather Indirect lllumination — Inte enbart direkt ljus blir
berdknat igen utan ocksa det indirekta ljuset. Man kan fa
valdigt exakta berdkningar men det tar lang tid att rendera.

Adaptive Sampling — Dessa kontroller kan hjalpa dig att korta
renderingstiden. Har kan du reducera antalet prov som tas pa
ljuset. Antalet varierar fran scen till scen.

[- Rendering Parameters

" Re-Use Direct lumination from B adiosity Solution
# Render Direct lumination

—v Regather Indirect umination
Fayz per Sample :

o

‘I\J E=N
[
b 4 4

Filter B adiuz [pixelz] :
™ Clamp Yalues [cd/m™2]

—

oo,

v Adaptive Sampling

:

Initial 5ample Spacing: 16=1E

Subdivizion Contrazt:

F‘
[ir

Subdivide Down Ta: 2u2
[~ Show Samples

4
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Statistics

Radiosity Process — Visar en lista pa aktuell kvaliteten och
antal forfiningar i Radiosity-berdkningen.

Solution Quality —Aktuell kvalitet.
Refine Iterations — Antalet forfiningar i berdkningen.

|- Statigtics |

— Radiozity process
Solution Gluality 0,00%  Refine lterations i}
Elapzed Time: 0000

Elapsed Time — Hur lang tid berdkningen har tagit.

. . . ° . ~ Scene |nformation
Scen Information — Visar en lista pa berdkningsprocesser. - - :
Geometric Objects : 0 Meshing Size : <disabled:

Geometric Objects — Anger hur manga objekt som har e T e e 0
beraknats.

Light Objects — Anger hur manga ljuskallor som har
berdknats. Preset:

Meshing Size — maskstorlek. Yiswport IPer$peclive ~] 8| Render

Mesh Elements — Anger hur manga ytelement i natet som
har berdknats.

Exposure Controll

Exposure Control anpassar bl.a. ljusintensitet och fargatergivningen vid en rendering ungefar 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 exponerinkskontroller:

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.

Linear Exposure

Anvander den genomsnittliga ljusstyrkan for att omvandla fysiska varden till RGB-skala. Bast for scener dar det inte
ar sa stort dynamiskt djup.

Logarithmic Exposure Control

Anvéander ljusstyrkan, kontrasten och tar hdansyn till om det ar en interior eller exteriér scen for att omvandla fysiska
varden till RGB-skala. Lampar sig for animeringar och scener med stort dynamiskt djup.

Process Background and Environment Maps — Har
kan du bestamma om bakgrunden och bakgrunds - Exposure Cantral |
bilder skall tas med i berdkningen.

Render Preview — Du far en férhandsvisning hur din _
scen kommer att bli med den Exposure Control du ¥ Active

valt. Process Backaground
r and Ervironment b aps

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

Contrast — Reglerar kontrasten i scenen (Default =
50). B

Mid Tones — Vardet for gratoner.

R ender Prewviewm |

Logarnthmic Exposure Control Parameters |

Brightness: IEE,I:I ﬂ [ Color Comection; |:|

Physical Scale — Ger ljuskallornas intensitet en fysisk _ -

skala med enheten Candela (Default = 1500). Conrast: [50.0 2| | Desaturate Low Levels
Anvéndbart bl.a. nar du har standard-ljuskéllor i en Mid Tones: [1.0 3| T Affect Indirect Orly
scen som du gor en Radiosity-berakning pa. Physical Scale: [1500,0 2| [ Exterior daylight

Color Correction — Har har du méjlighet att
korrigera fargerna( Default = off).
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Desaturate Low Levels — Nar alternativet ar forbockat renderas svagt upplysta farger som om de var for svaga for

Ogat att urskilja.

Affect Indirect Only — Om alternativet &r férbockat blir endast omraden med indirekt ljus kontrollerat av Exposure

Control (Default = off).

Exterior daylight — detta alternativ valjer du om det ar en utomhus scen.

mr Photographic Exposure Control

Denna Exposure Control ar tankt att anvandas tillsammans med Mental

Ray Renderer.

Observera mr Photographic Exposure Control innehaller en inbyggd
gamma-korrigering (gamma corrector),denna inaktiveras om gamma
correction ar vald i Preference dialogen.

Process Background and Environment

Maps — Har kan du bestamma om bakgrunden och bakgrunds bilder
skall tas med i berakningen.

Render Preview — Du far en forhandsvisning hur din scen kommer att
bli med den Exposure Control du valt.

Presets — Har har du en lista med olika installningar for olika
ljussattningar och forutsattningar.

Phyzically Based Lighting, Indoor D aylight

Phpsically Based Lighting, Qutdoar Daylight, Clear Sky
Phyzically Based Lighting, Outdoor Mighttime
Phwzically B azed Lighting, Indoor D aylight
Phzically B azed Lighting, Indoaor Highttime

flMon Physically Based Lighting

Exposure Value — Finjustering av exponeringsvardet.

Photographic Exposure — Later dig ange exponeringsvardet med
kamera liknande kontroller.

Shutter Speed- hur lange slutaren ar 6ppen. Ju hégre varde desto
storre exponering.

Aperture- kamerans blandaréppning

Environment | Effects |

[V Active

Process Background
v and Environment Maps

Render Preview

Film Speed- kdnsligheten hos kamerans “film”. Ju hogre varde desto kraftigare exponering.

Highlights — Kontroller vardet for hogdagrar.

Mid Tones — Kontroller ljusheten for ytor som ligger mellan hégdagrar och skuggor.

Shadows — Kontroller exponering i skuggpartier..
Color Saturation — Har har du mojlighet att korrigera fargmattnad.

Whitepoint — Anger fargtemperaturen for ljuskallan. Fér dagsljus rekommenderas 6500.

Vignetting — Minskar ljusintensiteten i bildens utkanter jamfort med centrum av bilden.

Physical scale — Bestammer om luminansen skall raknas med
fysiska enheter (cd/m’) eller enhetslést vid rendering av HDR
bilder.

Gamma/LUT Settings — Klickar du pa Setup kommer du direkt in i
Preference och kan dndra installningar for Gamma.

Atmosphere — Har gors instdllningar for atmosfariska effekter.

|- mi Photographic E xpasure Control |
— Exposure
Preset |Physicaly Based Lighting, Indoor Daylight |
" Exposure Value [EV]: |1|| ] g
#® Photographic Exposure:
Shutter Speed: 1/ [T60 3 Sec
Aperture (f-stop): f# W ﬂ
Film speed (1S0]): [T000 2
r Image Control
Highlights (Bum): [0z
Midtones: |1,ﬁ g
Shadows: 037 2
Color 5 aturatior: | 10 g
Whitepoint: 65000  +| Kelvin
Vignetting: [
— Phyzical zcale
& Phyzical Urnits: [ed 7 mé)
£ Unitless [T5000 2]

—Gamma / LUT Setting

Autodesk Wiew LUT Enabled: Haone

Setup...

Atmosphere |

Effects

Add...

[elete

¥ Zctive

Mowve g

Iowe Down

Mame: |

herge
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Bilden visar en invandig rendering med mr Photographic Exposure Control.

Pseudo Color Exposure Control

Anvands uteslutande for att analysera ljuset i din scen.
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