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RENDERING PROFESJONALNY

Modut Renderingu Profesjonalnego to nowoczesne narzedzie stuzgce do bardzo zaawansowanej wizu-
alizacji. Gtéwnym zadaniem tego modutu jest zapewnienie doskonatej jakosci wizualizacji przy stosun-
kowo nieduzym czasie obliczen. Skrocenie czasu uzyskano dzieki wspoétdziataniu procesora karty gra-
ficznej (GPU) i wielordzeniowej natury nowoczesnego procesora (CPU). Dwa gtéwne zadania modutu
Renderingu Profesjonalnego to zaawansowane obliczenia: ,Radiosity” - oswietlenie globalne (,,Global
Illumination” w skrécie Gl), oraz ,,Raytracing” - metoda obliczert odbié¢ i zataman promieni.

FUNKCJE RENDERA ZAAWANSOWANEGO

* metoda przeliczania danych i wyznaczania globalnego rozktadu oswietlenia scen 3D (Swiatta po-
Sredniego),

* uwzglednia odbijanie i pochfanianie swiatta przez rézne przedmioty,

* wyliczone tg metoda parametry oswietlenia sg zapamietywane przez program i uzywane do wy-
Swietlania wizualizacji w czasie rzeczywistym,

* poprawia wydajnosc renderingu,

* pozwala na uzyskiwanie rzeczywistego wygladu wnetrza,

* uzyskane efekty sg niezalezne od potozenia obserwatora,

* proces obliczen przebiega w dwdch etapach — pierwszy to przygotowanie danych do obliczen,
drugi zas polega na cyklicznym pokazywaniu wyliczonego oswietlenia w wizualizacji,

» ostateczny wyglad wizualizacji jest osiggany przez stopniowe ulepszanie renderowanej sceny,

1. Scena z o$wietleniem bezposrednim, w celu
lepszej widocznosci scena jest delikatnie
rozjasniona.

2. Scena z oswietleniem bezposrednim i po-
srednim. Wyraznie wida¢, ze Swiatto pada-
jace na blat odbija sie od niego i oswietla
spody szafek wiszgcych.

3. Scena z osSwietleniem bezposrednim i po-
Srednim po 60 sek. Wyraznie wida¢, ze pla-
my na suficie zostaty zastgpione przez cie-
nie pochodzace od szafek wiszacych. Cien
ten powstat w wyniku wyliczenia Swiatta
odbitego.
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* kazda scena poddana obliczeniom musi zosta¢ najpierw odpowiednio przygotowana,

* stuzy do tego funkcja reperowania btedow w scenie, tj. odwrdconych powierzchni modeli 3D, kté-
re mogg powodowac zaburzenia w rozktadzie oswietlenia (obiekty z odwréconymi powierzchnia-
mi sg znacznie ciemniejsze po zapaleniu Swiatet, niz by to wynikato z rozktadu swiatta w scenie),

* uporzgdkowanie powierzchni ma kluczowe znaczenie dla obliczenia rozktadu oswietlenia,
w zwigzku z czym funkcja ta jest domyslnie wtgczona,

1. Wyglad sceny po wiaczeniu opcji ,,Pokaz od-
wrécone powierzchnie”.

2. Obliczenia Gl dla sceny zawierajacej btedne
obiekty. Wyraznie wida¢, ze tam, gdzie wy-
stepowat kolor amarantowy, obraz jest bar-
dzo ciemny.

3. Obliczenia Gl - scena naprawiona, ciemne
plamy zniknety.

e dostepne ustawienia Global Illumination
(oswietlenia globalnego) majg na celu dosto-
sowanie renderingu do indywidualnych
upodoban projektanta,

¢ Global lllumination to model oswietlenia,
w ktérym uwzgledniane jest nie tylko $wiatto
emitowane przez wystepujgce w projekcie
zrédfa $wiatta, jak to ma miejsce w mniej
przypadku mniej

* zaawansowanej wizualizacji, w ktorej stosuje
sie oswietlenie lokalne, lecz réwniez promie-
nie odbite od innych obiektow, $cian i podtdg,

* zastosowanie tej funkcji pozwala na otrzyma-
nie realistycznie wygladajgcego rozktadu swiatta w pomieszczeniu,

Przyktad zastosowania Global lllumination
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* zmiana potfozenia suwaka tej funkcji powoduje wiekszy lub mniejszy wptyw na obraz swiatta odbi-
tego - przesuniecie suwaka maksymalnie w lewo spowoduje catkowity brak oddziatywania $wiatta
odbitego,

* zmiany tego parametru mogg sie odbywac zaréwno podczas trwania obliczen jak i po ich zakon-
czeniu,

1. Wptyw Gl 0%.
2. Wptyw GI 50% - domyslnie.
3. Wptyw GI 100% - maksymalny.

* parametr odpowiedzialny za sposdb przektadania wartosci liczbowych na sktadowe koloréw RGB,
* kontrast mozna zmieniaé podczas obliczen, ale zmiany widoczne sg dopiero po nastepnym od-
Swiezeniu Global Illumination,

Kontrast standardowy Zwiekszony kontrast
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Ambient

* okreslenie to dotyczy Swiatta otoczenia (ambientowego), ktore rozswietla jednorodnie i bezcie-
niowo caty scene w wizualizacji,

* w obliczeniach Gl ambient zazwyczaj ustawiony jest na warto$é zerowg w przeciwienstwie do
renderingu wykorzystujgcego modele Swiatta bezposredniego,

* wptyw ambientu na scene to biaty kolor ktéry powoduje zmniejszanie badz zwiekszanie jasnosci
catej sceny,

* funkcja ta jest przydatna w scenach, ktére majg by¢ bardzo jasne, a aktualne ustawienia na to nie
pozwalajg,

Scena fazienka — szyny okien wystepuja jako Wizualizacja powstata przez dodanie ambientu
emitery $wiatfa dziennego. Celowo zanizone ok 55%. Wyraznie wida¢ rozjasnienie catej
natezenia Swiatta emitujgcego przez szyby sceny.
w oknach.

Kolory GI

* zmiana tego parametru powoduje podwyzszenie wspodfczynnika odbijania Swiatfa dla wszystkich
powierzchni w scenie (innymi stowy: obniza wspoétczynnik pochtaniania swiatta),

* w efekcie obraz staje sie jasniejszy i zarazem z bardziej zaznaczonym efektem przechodzenia kolo-
réw (colour bleeding - efekt ten wystepuje wtedy, gdy sSwiatto odbijajgc sie od powierzchni roz-
praszajgcej przejmuje barwe tej powierzchni),

* funkcja ta determinuje wiec intensywnos¢ z jaka kolory powierzchni od ktérych odbija sie swiatto
rozprzestrzeniajg sie w scenie i wptywaja na jej wybarwienie,

* warto z niej skorzystac¢ przy zastosowaniu w projekcie duzej ilosci ciemnych materiatéw silnie po-
chtaniajacych swiatto,
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1. Wizualizacja bazowa przed zwiekszeniem
parametru ,Kolory GI”.

2. Parametr ,Kolory GI” podwyzszony o 20%.

3. Dobrze widoczny efekt przechodzenia kolo-
row. W tym wypadku kolor zétty jest wi-
doczny na suficie naprzeciw okna emituja-
cego Swiatto. Parametr ,Kolory GI”
ustawiony na wartos¢ 0 (ustawienia do-
mysine).

* ten parametr nalezy rozumieé jako mnoznik wszystkich materiatéw emisyjnych,

e pozwala na szybkg modyfikacje intensywnosci emisji obiektow, ktérym zostata przypisana emi-
Sja zaawansowana,

* parametr ten mozna zmienia¢ w zakresie 0—200%,

Powierzchnie emitujgce Swiatto - parametr Powierzchnie emitujace $wiatto - parametr
,Emisja GI” w ustawieniach domyslnych (100%) »Emisja GI” w ustawieniach maksymalnych
6Xx5W=30W (100%) 6 x 10 W =60 W

* jest to ostateczne przeliczanie rozktadu oswietlenia,

* jesli wyglad wybranego obiektu w projekcie nie jest zadowalajacy, mozna go podda¢ dodatko-
wej obrdbce, polegajacej na przeprowadzeniu przez program poszerzonych obliczenn dotyczga-
cych rozktadu swiatfa na jego powierzchni,

* sytuacja taka moze dotyczy¢ w szczegdlnosci obiektow sktadajgcych sie z duzej liczby drobnych
powierzchni — mogg by¢ one niewystarczajgco oswietlone swiattem posrednim,

* funkcja ta jest szczegdlnie przydatna w sytuacji, gdy uzytkownik chce stworzy¢ ilustracje projek-
tu na ktdrej bedzie przedstawione zblizenie na jaki$ konkretny obiekt,
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Przed zataczong opcja Final Gathering. Po przeliczeniach z maksymalna wartoscig 50.
Czas dla sceny zawierajgcej 155 000
powierzchni to ok. 200 sek.
(po 100 sek. na kazdy obiekt).

* jest to algorytm analizowania zataman i odbi¢ promieni, ktére trafiajg do obserwatora sceny,

* obliczenie odbi¢ od obiektéw lustrzanych oraz zatamujgcych swiatto (np. szklanych),

* pozwala na uzupetnienie oswietlenia sceny o promienie pominiete w metodzie Radiosity, ktora
bierze pod uwage tylko swiatto rozproszone,

* umozliwia miedzy innymi uzyskiwanie potyskédw na powierzchniach metalowych, zataman swiatta
na szkle, lub — co bardzo istotne - wielokrotnych odbié w lustrach,

* uzytkownik moze wskazac¢ jeden z czterech poziomdéw Raytracingu (1x1, 2x2, 1x1 AA i 2x2 AA —
gdzie AA oznacza antyaliasing),

* antyaliasing to zespdt technik stuzgcych zmniejszeniu bteddw znieksztatceniowych (aliasingu), po-
wstajacych przy reprezentacji obrazu o wysokiej rozdzielczosci w rozdzielczosci mniejsze;j,

* trybu 1x1 zazwyczaj uzywa sie do zobaczenia wstepnych efektéw Raytracingu,

* wybor jakosci Raytracingu zalezy od mocy przerobowej komputera — im wyzsza jakos¢, tym wiek-
sze zuzycie pamieci i dtuzszy czas wykonania operacji,

* Raytracing dziata na zadanych przez uzytkownika promieniach — mozna wiec samodzielnie dosto-
sowywac liczbe wysytanych promieni odbitych i zatamanych,

* uzytkownik sam decyduje o ustawieniu odbié, w zakresie od 1-6,

* standardowe ustawienia to 1 promien odbity i 4 zatamane,

* ustalanie poziomu przetwarzania danych dotyczgcych promieni zatamanych,

* uzytkownik sam decyduje o ustawieniu tego parametru, ktéry razem z opisanym powyzej, doty-
czgcym promieni odbitych, determinuje wyglad obiektu poddawanego Raytracingowi,

* w przypadku zatamania promieni program liczy ilos¢ promieni przechodzacych przez obiekty prze-
zroczyste,
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Przyktady zastosowania Raytracingu

* obliczenie rozktadu Swiatta dokonywane jest tylko w naroznikach powierzchni siatki obiektow,

* siatka $cian jest domyslnie dostosowana do obliczern i podzielona na face”y o wymiarach
100x100 mm,

* pozostate obiekty nie sg dzielone przez program automatycznie, moga wiec wymagac¢ modyfikacji
— zmiany gestosci siatki,

* dostepne sg dwie opcje:

* podziat siatki adaptacyjny - pozwala na zmiane podziatu powierzchni $cian i podestéw, do
ktorych przylegajg inne obiekty (np. szafki kuchenne), zastaniajgce czes¢ wierzchotkow frag-
mentéw siatki (co powoduje zwiekszenie zakresu cienia), dziatanie tej funkcji polega na auto-
matycznym odjeciu zakrytych czesci powierzchni (face”ow) i w efekcie lepszy rozktad cieni
posrednich na styku sciana-obiekt,

* podziat siatki sceny - umozliwia uzytkownikowi samodzielny wybdr wymiardw nowe;j siatki
dla catej sceny — od 40 mm do 200 mm w celu poprawienia rozktadu cieni, zmniejszenie wy-
miaréw powierzchni powoduje zwiekszenie ich ilosci, a co za tym idzie — ilos¢ pamieci i czasu
potrzebnych na dokonanie obliczen.
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Przed zastosowaniem funkcji podziatu adaptacyjnego siatki. Po zastosowaniu funkcji podziatu adaptacyjnego
- zniknety nienaturalne cienie na styku Sciany
i sufitu widoczne np. nad oknem

Diagnostyka
dostepne sg dwie funkcje diagnostyki sceny:

* pokaz obiekty z emisjg - powoduje zaznaczenie obiektéw, ktérym nadano wtasciwosci emisji
Swiatta wtasnego, przydatna gdy jest wymagana modyfikacja rozktadu swiatta w pomieszczeniu,
a nie wiadomo, ktérym obiektom efekt emisji zostat przypisany,

* pokaz odwrdécone powierzchnie - wskazuje powierzchnie (face'y) wyrysowane w odwrotnym
kierunku, co negatywnie wptywa na rozktad swiatta na obiekcie), powierzchnie moga by¢ ryso-
wane prawo- lub lewoskretnie i dla prawidtowego rozktadu $wiatta istotne jest, aby wszystkie
byty wyrysowane w te samg strone.

Na rysunku zaznaczono obiekty, ktérym nadano  Widok po zapaleniu $wiatet — widoczna emisja.

wtasciwosc emis;ji.

Statystyka
* Powierzchni — podaje informacje na temat ilosci powierzch- ~ Statystyka | |
ni w projekcie (program zlicza ilos¢ powierzchni z ktérych Powierzchni 17342
zbudowane sg wszystkie uzyte w projekcie elementy — licz- FPS 42
ba ta zmienia sie w zaleznosci od wybranej metody podziatu Czas obliczen 19 sek.
sceny), Pamiat 383 MB
* FPS — (ang. frames per second) — liczba klatek na sekunde, Panel "Statystyka"

ktorg program moze wyswietli¢,

* Czas obliczen — podawany jest czas obliczen dla $wiatet bezposrednich, a w przypadku witacze-
nia obliczen Radiosity - czas od momentu poczatku obliczen,

* Pamiec¢ — podawana jest aktualna wielkos¢ pamieci uzywanej przez program.
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* wybor stylu oprawy Swietlnej (sposobu dystry-
bucji swiatta przez jego zrédio, np. halogen)
jest mozliwy juz z poziomu renderingu podsta-
wowego,

* do dyspozycji sg standardowo 32 rézne style,

* uzytkownicy modutu Renderingu Profesjonal-
nego dodatkowo majg mozliwo$é wgrywania
wtasnych plikéw IES, wyszukanych w Internecie
lub stworzonych samodzielnie.
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