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Nachgeahmte globale Beleuchtung (D. Brinnen) >

Einfuhrung

Dies ist keine Schritt-fir-Schritt Anleitung, vielmehr soll aufgezeigt werden, wie man mit Bryce Global
lllumination imitieren kann. Wie immer gibt es mehr als einen Weg. Wer neu zu Bryce gestol3en ist,
wird mit dieser Anleitung wohl kaum viel anfangen kénnen. Dies als Warnung.

Bis und mit Version 6.1 kennt Bryce kein GI. Erstellen Sie einen Spiegel und Sie sehen die sich in
seiner Nahe befindenden Objekte darin gespiegelt. Wenn sich aber noch eine Lichtquelle vor dem
Spiegel befindet, werden die Objekte davon nicht beleuchtet, weil von keiner Oberflache Licht
reflektiert wird. Ohne reflektiertes Licht kein GlI.

Deshalb muss Gl nachgeahmt werden. Rashad trat die Diskussion dariber los und er benutzte ein
Matrixfeld mit sehr flachen Spots, damit Oberflachen scheinbar zu Lichtquellen werden (Licht,
welches Bryce reflektieren sollte).
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Rashad Carter 2008

Diese Methode ist am Nahesten an der Realitat. Viele Spots werden pro Wand benétigt und das
Einstellen der Lichtintensitat ist schwierig. Das Bild oben zeigt eine gute Wirkung mit Rashad's
Methode.

David experimentierte mit einer Art Dias, nahezu spharische Panoramen, welche er um Rundstrahler
wickelte. Damit wird Licht auf die Oberflachen projiziert und diese sehen so aus, als bekamen sie
Licht von anderen Oberflachen — das wird Bake Light (gebackenes Licht) genannt.

www .davidbrinnen.com — 2 — www . horo.ch


http://www.davidbrinnen.com
http://www.horo.ch/

BRYCE — Minitutorial — 18 — BRYCE Kurzanleitung
Diese Methode ist fern der Realitat, zeigt aber trotzdem vielversprechende Resultate, wie das Bild
oben zeigt. Die Vorbereitungsarbeiten sind aufwéndig und die Panorama an den Lichquellen
anzubringen knifflig. Es scheint, dass sich diese Methode bestens flir Animationen eignet. Hier spielt
die Vorbereitungszeit weniger eine Rolle als die benttigte Zeit, die vielen Bilder der Szene fir einen
Film zu rendern.

Horo experimentierte mit einem glanzgewundenen (specular convolved) HDRI, welches von aul3en
durch die Wéande scheint und damit Licht erzeugende Wande simuliert.

Auch diese Methode ist fern jeder Realitat. Zuerst muss ein spharisches Panorama gerendert
werden, welches in ein HDRI konvertiert und dann konvolviert werden muss. Dies muss in einem
anderen Programm geschehen; man arbeitet weitgehend blind. Das Bild oben zeigt ein eher
Ubertriebenes Resultat.

David fand schlie3lich die hier vorgestellte Methode. Ein teilweise transparentes Filter — &hnlich
einem Diapositiv — wird vor der Kamera angebracht. Diese Methode ist nicht so direkt wie wir es uns
wunschen aber sie ist wiederholbar und nicht kniffelig. Trotzdem ist diese Methode fir erfahrene
Bryce Benutzer gedacht, Anfanger konnten damit Uberfordert sen. Dies als Warnung.

Globale Beleuchtung nachgestellt

Das Prinzip ist einfach. Eine Innenszene wird erstellt. Von dieser Szene werden eine Umgebungs-
lichtmaske (ambience map) und eine Reflexionsmaske erstellt. Diese Masken dienen als Filter, durch
welches die Kamera die Szene sieht. Diese Sicht wird als Resultat gerendert.
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Originalraum Reflexionsmaske

Umgebungsmaske Resultat

Der Originalraum besteht aus vier verschieden farbigen Wanden, einem Boden und einer Decke. Auf
zwei Zylinder stehend je eine transparente Kugel. Eine dritte Kugel ist voll spiegelnd — eine
Spiegelkugel. Eine vierte, graue Kugel befindet sich tlber dem Boden. Dann sind noch zwei graue,
senkrechte Zylinder und ein waagrechter im Raum. Der Raum wird beleuchtet durch drei
Rundstrahler. Wirklich nichts Besonderes. Diese Szene (oben links) muss nicht gerendert werden.
Gerendert werden missen die Reflexionsmaske und die Umgebungsmaske und naturlich das
Resultat.
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Anlegen der Dateien

Angenommen, die Originalszene sei als myroom-orig gespeichet, wird die selbe Szene noch dreimal
gespeichert (oder kopiert): Einmal als myroom-reflect, einmal als myroom-ambient und einmal als
myroom-final. Dies stellt sicher, dass die Originaldatei nicht verloren geht. Sie ist immer die
Ausgangsdatei.

Reflexionsmaske

Die Aufgabe der Reflexionsmaske ist es, Farben und Glanzlichter auf die Szene zu tbertragen. Dazu
mussen alle Materialien entsprechend angepasst werden. Laden Sie nun myroom-reflect
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Ambient (Umgebungslicht) auf weil3 und Sky Dome (Himmelskuppel) auf schwarz stellen, die
Schattenintensitat (Sun/Moon Shadows) auf 100. Nicht vergessen: Sonne ausschalten (Disable Sun
Light).

Ty

Wenn Sonnenlicht in einen Raum scheinen soll, kann das Sonnenlicht natirlich eingeschaltet
bleiben. Ahnliches gilt fir Nebel (Fog) und Dunst (Haze). Hier ist alles ausgeschaltet.
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Materials ‘Lab

DIFFUSE
AMBIENT i
SPECULAR ¢
SPECULAR HALD ¢
TRANSPARENT oy

VOLUME e

Copyasfasia

DIFFUSION
AMBIENCE
SPECULARITY

METALLICITY
BUMP HEIGHT

TRAMSPARENCY
REFLECTION -

REFRACTION

Materialien so einstellen, dass sie leuchten. Egal welche Materialien benutzt wurden und welche
Kanale besetzt sind, die Werte fur Glanzlicht (Specularity), Metalleffekt (Metallicity) und Reflexion
(Reflection) erhdhen. Vielleicht reichen Werte um 50, manchmal wird mehr bendtigt; hier wurden sie
auf das Maximum gestellt. Ambience muss auf dem Wert O bleiben. Bitte beachten, dass Metallicity
die Farbe Ubertragt.

Sehr wichtig: Die Farbe fur das Glanzlicht Halo muss voll weil3 sein (R/ G/ B =255/ 255 / 255).

Specular Halo
254/254/254

Drei identische Kugeln durch einen einzigen Kugelstrahler beleuchtet. Der einzige Unterschied ist die
Einstellung des Glanzlicht Halo (Specular Halo). Nun wird Kklar, weshalb volles Weil3 255 / 255 / 255
benutzt werden muss. Der Unterschied zu 254 / 254 | 254 ist bereits dramatisch.
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Import

Nun mussen die Lichter eingestellt werden. Die Intensitéat (Intensity) muss angepasst werden. Das
Gesamtlicht muss so eingestellt werden, dass der hellste Teil eben gerade nicht voll weil3 wird. Die
Vorschau ist hier leider nicht sonderlich hilfreich, weil sie nicht anzeigt, wie schlie3lich der Render
aussehen wird. Die Lichter sollen keine Schatten werfen (Cast Shadows).

Render Options
Quality Mode General - Projection & Masking
) Default {No AniAlasing) ® Full Rendar & Perspective Projection
) Regular (Nermal AntiAbasing) k. Preview Rander | 380 Panoraia Projection
@ Spet (P A AnsARasing ¥ Render With Textures 5
P ® Premium (Effect AntiAfiasing) & No Mask
I o Olbject Mask
Optimizations @ Dinon dnek
Rays per pivel | 16 |~ @ for Clustered Seanes (BSP) | Alttude Mask
o Soff Shadows = Optics
Minimal
B o By Reflections : : o Heflections
2 Blurry Transmissions 3 ¥ Transmissions
4 True Amblance i ¥ Refraclions
J Depth of Fleld B Shadows
Lens Radis 0 Post-Processing Maximum Ray Dapth | Sj
Focal Langth | 153.60 | ) Gamma Correction P ¥ Total internal Refiection (TI)
Set To Current Selection o 8 0 oty Maimim TIR Dapth

Die Szene muss Premium gerendert werden, besser mit 36 oder 64 Rays per pixel (Strahlen pro Pixel).
Verschwommene Reflexionen (Blurry Reflections) muss gewdahlt sein — das gewabhrleistet, dass die
reflektierenden Oberflachen nicht zu Spiegeln werden. Wichtig ist, die Schatten (Shadows) in den
Optikoptionen auszuschalten. Vielleicht méchten Sie mit mehr als 16 Rays (Strahlen) pro Pixel
rendern. Es dauert langer dafur wird das Resultat besser.
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Bitte beachten Sie, dass Maximum Ray Depth (maximale Strahlentiefe) auf 3, nicht 6 steht. Das
reicht und rendert schneller. Allerdings ist das Feld grau — ein Fehler von Bryce. Setzen Sie
Maximum Ray Depth auf 3 und verlassen die Renderoptionen. Gehen Sie erneut rein und schalten
die Schatten ab. So wird die Einstellung tbernommen.

16 Rays per Pixel, Renderzeit x 1 64 Rays per Pixel, Renderzeit x 4

Wenn nach einem Proberender weilRe Stellen auftauchen oder die hellsten Teile nicht sehr hell
gerendert werden: Zurlck ins Licht Labor (Light Lab) und die Intensitat(en) der Leuchte(n) nachstellen.

Rendern und Resultat speichern (immer noch myroom-reflect).

Umgebungsmaske

Damit ist eigentlich die Umgebungslichtmaske gemeint. Der Raum soll gleichmaRig ausgeleuchtet
werden, keine Stelle darf ganz weild werden. Mindestens 64 Rundleuchten werden zuféllig im Raum
verteilt. Seit Bryce 6 gibt es die Option Random Replicate (zuféllig replizieren). Wird Bryce 5 oder 5.5
benutzt, behilft man sich mit Multi Replicate (mehrfach replizieren). Dabei werden die Lichter
gleichmafiig im Raum verteilt. Zuféllig verteilte Lichter ergeben ein natirlicheres Resultat.

Laden Sie nun die Datei myroom-ambient in Bryce.

Zuerst werden die bestehenden Lichter ausgeknipst. Falls, wie im Beispiel hier, die Leuchten sichtbar
bleiben sollen, die Intensitaten herabsetzen und Falloff Squared (quadratischer Abfall) wahlen. Die
bestehenden Leuchten dirfen kein Licht mehr an ihre Umgebung abgeben.

Erstellen Sie eine Rundleuchte (radial) und 6ffnen das Licht Labor (Light Lab). Diese Leuchte wird
anschlieBend repliziert, wir setzen die Werte gleich jetzt, damit sie vererbt werden. Wahlen Sie eine
niedrige Intensitat (Intensity), 2 oder 3, mit den weiteren Leuchten wird es dann schon noch hell.
Wahlen Sie auch die Option fiir Schattenwurf (Cast Shadows) und setzen Sie den Lichtabfall (Falloff)
auf Linear.
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Edit Gradient

Adjust: ® Color 4 Coior

J Transparancy }-

Procedural

Nun kommt eine Besonderheit. Leuchten, die sich nahe an den Wéanden (oder anderen Objekten)
befinden, beleuchten diese zu stark mit einem hellen Fleck. Das wird verhindert, indem wir einen
umgekehrten Gradienten setzen. Kein Licht direkt an der Leuchte. Es wird starker, je weiter es sich
von der Lichtquelle ausbreitet — dabei aber auch abgeschwécht durch den linearen Abfall. Zusatzlich
gibt es keine Uber-hellen Gegenden im Raum, wenn sich zwei oder mehrere Leuchten nahe stehen.

Der linke Teil des Gradienten wird auf schwarz gesetzt, der rechte auf weil3. Mit dem mittleren Tell
kann man das Verhalten des Gradienten noch angleichen. Méglicherweise muss spéter das Weil3 auf
der rechten Seite leicht angegraut werden. Den Range setzt man auf 20. Hohere Werte reduzieren
das Licht leicht.

Mit Bryce 6.1 wird diese Leuchte nun zufallig (Random) repliziert. Als Menge (Quantity) setzt man 63
um schlie3lich 64 Leuchten zu bekommen. Mehr Leuchten sind nicht verboten, erhohen aber die
Renderzeit, weniger sollte man nicht benutzen. Der Raum ist 500 x 500 x 500 Bryce Einheiten grof3,
daher wird die Umgrenzung (Boundary) etwas kleiner gewéhlt. Unbedingt Collision Detect anwahlen,
wir wollen nicht mehrere Leuchten an gleicher Stelle, sondern wir wollen sie zufallig verteilt.
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Random Replicate

Kt Bryce 6.1
File pEdit Chbjects Links Help Quantity
- nda Chrl+2
cut chlax Boundary | 4534, | 44, | 414
Copy Chrl4+iC
b« Collision Oetection _i Land Objects
al - Constrain Rotation to Y-axis
ear
COR———ep— X |
et Hater s | Multi-Replicate |
Paste Material Chrl+al-+y Multi HEp"CHtE
Copy Matrix Al+C Quantity o Scale Transiation
Paste Matrix Al
Duplicate Chrl+D
& Replicate Alt+D omer | _10_J[_15_|[_20 |°
o
b Multi-Replicate...  Alt+Shift+D Rotate | 20 || 15 || 10 |
Random Replicate..,  Al4+R size | 00 || 100 || 100 %
X Y 4
€ Select Al Ctrl+4
Deselect Al . XV

Mit Bryce 5 oder 5.5 muss man sich mit Multi Replicate (mehrfach replizieren) behelfen. Die
gezeigten Einstellungen ergeben eine schrdg liegende Spirale. Die Leuchten muissen gruppiert
werden, damit sie in den Raum eingepasst werden kénnen, und anschlieend wieder ungruppiert.

Die Verteilung des Lichts ist leider nicht so gut beim Multi Replicate wie bei Random Replicate. Man
muss sich vielleicht noch etwas einfallen lassen, um das Licht besser zu verteilen.

l}gﬂl'ﬁﬁ;t

ErEEESLE

Random Replicate: Links die Sicht der Kamera, Mitte von oben und rechts von einer Seite.

Nun wird ein Testrender durchgefuihrt. Wie bei der Reflexionsmaske darf keine Stelle Vollweil3
werden. Die replizierten Leuchten sind immer noch gewahlt, die erste Leuchte dazu nehmen und im
Licht Labor die Intensitat anpassen, gegebenenfalls das Weiss des Gradienten leicht abdunkeln.

Wenn zufrieden, rendern und als myroom-ambient Speichern. Die Himmeleinstellungen bleiben
unverandert (keine weichen Schatten), gerendert werden kann mit normalen Anti-Aliasing (Regular
normal Antialiasing).
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Render Options

Quality Mode ﬁeneral Projection & Masking
J Defaull (No AntAliasing) | & Fult Bender | & Porspective Projection
B = Aeguiar (Normal AntiAtasing) | & Praview Render | & 360 Panorama Frojection
| @ Super (Fine Art AnAasing) o Aender With Textures .
o Premium (Effect AnliANasing) & Mo Mask
b Ot Mask
Optimizations J Distance Mask
Rays per pixel |_1 ‘@ for Clustered Scenes (BSF) L titid s
Premium Effects | @ for Uniform Secenes {Grid)
ip'{ll’! .‘:i-':le:::ﬂn-:" [ m '353'“:3
Murry Reflachions
I':.IJ.f_rli.'i_.L | & Mormat ﬁ?:m
ORIy FTalRSITIRS SIS 1 ANEMESAOTS
True Amblance L ¥ Refractions
Depth of Fleid b o Shadows
Lens Radis | 070 Post-Processing Maximum Ray Depth |6 |
Focal Length | 153.60 - Gamma Cereelion B Total intemal Retection (TIH)
_Set To Current Selection Al Meaximum TiR Depth |_2_|

Der rechte Render ist nicht so viel besser als der linke. Der rechte benétigt 4.1 Mal so lange wie der
linke — 4 Mal mehr Leuchten, keine Uberraschung.

Umgebungsmaske 64 Leuchten Umgebungsmaske 256 Leuchten

Die Lichter fur den linken Render sind Intensity 3, rechter Gradient Vollweil3. Fiir den rechten Render
musste die Lichtintensitat auf einen Viertel reduziert werden: 0.75 — Intensity 1, rechter Gradient
R/G/B =192/192/192.

Der Filter

Der Filter wird angebracht, dann wird das Resultat gerendert. Bitte laden Sie nun myroom-final. Die
beiden Masken, Reflexion und Umgebung, werden als Filter benutzt. Dafur wird ein Filtertrager
bendtigt: Eine 3D-Flache vor der Kamera. Diese bekommt als Material die Masken sowie ein
Uberblendregler. Je nachdem wie die Kamera positioniert ist, kann das echt schwierig werden. Es
gibt aber auch eine Kamerastellung, welche das Ganze sehr einfach macht.
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.......................

Camera & 2D Projection

General
Object Name Object Name
| Camera | | Camera |
Trackhai! 2 Imvisibie Tracktall o imisibe
Center To Selection 4 Locked Center To Selection J Locked
Tripod & Show FOV Tripod ¥ Show FOV
® Free J Shew Origin Handle i Free J Show Origin Handbe
Absolute Coordinates Absolute Coordinates
Origin | -102.40 | | 30.72 ||1nz.4n|“ﬂ orgin | 0 || 30 || 00 I'Eii
Position | -102.40 | | 30.72 | | 10240 | B Position| 0 || 30 | o0 |B
Rotate | 0 | P13 || o |° Rotate | 0 |p 0 || 0 |°
X Y F X Y F
Y Y Pv[ o ] rov[ @ ]°
pan 0] seale[ 100 |® pan 0] sea [ 100 |®

Wenn die Kamera einen Rotationswinkel (Rotate X, Y, Z) von nicht 0° aufweist, wie im linken Bildteil
gezeigt, speichern Sie die Kameraposition und stellen sie so ein, wie rechts gezeigt. Nachdem das
Filter platziert ist, verlinken Sie das Filter mit der Kamera und sperren (lock) sie die 2D-Flache.
Gruppieren funktioniert hier nicht. Dann gehen Sie auf die gespeicherte Position zurtick.
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Object Attributes

General

Object Name
|Filter |
& MNeutral o Hidder
J Fositive o Locked
2 Negative o Show As Box
J Intersect o Show Cvigln Handle
origin| 0 |[ 250 |[-23256]"®

position| 0 || 250 |[-23255]B

Rotte | 0 || 0 || o |°
size | 2045 || 2043 | 0 |®
X Y F4

Materials 'Lab

.

T L LS

www .davidbrinnen.com

b B R B | i

Object Parent Name
| Perspective Camera 4 |
’ o Distance b o Rotation

Propagate b Ofiset P Size
Track Object Mame

[ None |
Web Link

M ormal

¥ Blend Transparency

Fuzzy
Light

Additive

Cazt Shadows

Receive Shadows

Self Shadows

Distance Blur

Yolure Blend - &ltitude
Wolurme Blend - Distance

www . horo.

Erstellen Sie nun eine 2D-Flache mit dem Seitenverhaltnis des Dokuments. Die 2D-Flache erscheint
mit 20.48 x 20.48 BU und diese Grol3e eignet sich vorzuglich fur ein quadratisches Seitenverhéltnis.
Ist das Dokument beispielsweise 800 x 600 Pixel, stellen Sie die GroRe auf 16 x 12 BU. Das Filter
soll klein sein und sich nahe an der Kamera befinden. Der beste Ort ist bei der Umgrenzung des
Kameraikons. Schieben Sie die 2D-Flache vor die Kamera, bis der Rand genau mit dem Rand des
Dokuments Ubereinstimmt.

ch
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Der Filter ist grau und muss zu einem Diapositiv werden. Die Ambient Kanédle A, B und C werden
verwendet und der Transparency Kanal A. In den Ambient Kanal A kommt das gerenderte Bild
myroom-reflect, IN den Kanal B myroom-ambient. In Kanal C kommt der Mischer, eine Textur, welche
noch zu erstellen ist. In den Materialoptionen unbedingt Blend Transparency (Transparenz
uberblenden) anwahlen und alle anderen Optionen abwéhlen.

Paste

Die beiden Masken sind geladen, nun wird der Uberblendregler erstellt. Dazu 6ffnet man den
Texturen Editor (Deep Texture Editor oder DTE). FiUr die Farben der ersten (und einzigen)
Komponente (component 1) wird oben weil3, in der Mitte und unten schwarz gewdahlt. Die untere
Farbe ist unwichtig, da RGB und Linear Interpol2 selektiert wird. Es wird nur die Alpha-Maske [A]
bendotigt, keine Farbe [C] und kein Bump [B]. Ebenso wird die Kombination (combination) auf Nichts
(None) gestellt.
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Deep Texture Editor

component 1

RGE
HLS

MNone

Red or Hue
Green or Light
Blue or Saturation
Spline Interpal
Linear Interpol2
Linear Interpol3
Randomized

E arthbdap

— 18 — BRYCE Kurzanleitung

F g R
y combination

r

Type I Mathing

I E—
Mode | Standard
Octaves: O

v RGE
HLS

v Mone

Red ar Hue

Crmmm e | Al

Das Rauschen wird auf Nichts (Nothing) und Standard gestellt, 0 Oktaven, Frequenz etwa 100 und
2D.

Die Textur muss noch gefiltert werden. Wir wahlen Abs(aX+b) aus und stellen die Werte ungeféahr so
ein, wie sie im mittleren Bild gezeigt sind (a etwa 1, etwas tief mit 0.87 im Beispiel).

Filter

Abs({ax+b) Abs(ax+b) Abs(aX+b)

e e

Dieser Filter ist der Uberblendregler, welcher es erlaubt, den Einfluss der beiden Masken
gegeneinander abzustimmen. Die linke Filtereinstellung ergibt eine dunkle Textur in der Komponente
1 und bevorzugt das Bild in Kanal A — die Reflexionslichtmaske; das rechte ergibt eine weil3e Textur
und lasst die Umbebungslichtmaske in Kanal B hervortreten. Den Mischer stellt man am Einfachsten
ein, indem man die Maus in den Bildschirm des Oszilloskops fiihrt und bei gedrtickter Maustaste die
Maus links und rechts schiebt.

www .davidbrinnen.com — 15— www . horo.ch


http://www.davidbrinnen.com
http://www.horo.ch/

Die drei Beispielrender zeigen die Wirkung: Links a = 0.00 (Reflexionslichtmaske), Mitte a = 1.00
(gemischt 50% / 50%), rechts a = 2.00 (Umgebungslichtmaske).

Letzter Render

Fur den endgultigen Render missen nun noch der Himmel, die Lichter und die Renderoptionen
eingestellt werden. Im Sky Lab muissen weiche Schatten (Soft Shadows) eingestellt werden,
ansonsten bleiben die Einstellungen unverandert.

Import

Procedursl

Auch im Light Lab miussen Schattenwurf (Cast Shadows) und weiche Schatten (Soft Shadows) gewahlt
werden. Moéglicherweise muss die Intensitéat der Leuchten etwas nachgestellt werden.
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Render Options

Quality Mode
| o Defauit (No AntiAliasing)
) Regufar (Normal AntiAliasing)
| 4 Super (Fine Art AntiAliasing)
B = Premium (Effect Antidliasing)

Rays per pixel @ -

Premium Effects

b Sont Shadows
o Blurry Raflechions
o Blurry Transmissions
o True Amiblance
o Depth of Field
Lons Radivs | 010
Focal Lengih | 1 53.t':’-..i__l

Sat To Cur

General
| & Fub Render
| o Preview Render

_Projec:tl-nn & Masking

| & Porspective Projection
| & 360 Panorama Projection

o Hender With Texiures

| & No Mask
0 Objerct Mask
ﬂmimimims o Distance Mask
['® for Clustered Scenes (BSP) |
| o for Linifarm Scenes (Grid)
I"J gpﬂns
{0 Mol ¥ ??ansmfssbrrs
|8 AgEEais ¥ Refractions
b+ Shadows
Post-Processing Maimum Ray Dapth | B |
) Gamma Correction o Tolal intermal Reflection (TIR)
l 48-bit Ditharirng

Maximum T18 Depth | 2|

Gerendert wird Premium mit Soft Shadows. Naturlich kann man mit weniger als 64 Rays per pixel
rendern, aber nach all den Muhen wére es schade, hier mit der Zeit zu sparen. 64 Strahlen pro Pixel
bendtigen viermal mehr Zeit als mit 16 aber der Unterschied ist offensichtlich und es lohnt sich.

Reflexionsmaske gerendert mit 16 Rays/Pix.
Resultat gerendert mit 16 Rays/Pix.

Reflexionsmaske gerendert mit 64 Rays/Pix.
Resultat gerendert mit 64 Rays/Pix.

Bild / Render | Linkes Bild, Renderzeit | Rechtes Bild Renderzeit
myroom-orig 00:38 00:38
myroom-reflect 02:40 10:48
myroom-ambient 03:57 03:57
myroom-final 05:50 22:36

Total 13:05 37:59
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Die Renderzeiten beziehen sich auf die 600 x 600 Pixel Bilder, die hier als 350 x 350 angezeigt sind.
In Originalgrof3e sind die Unterschiede viel deutlicher zu sehen.

Abschlieendes

Das hier erarbeitete Beispiel spielt in einem Raum mit stark gesattigten Farben an den Wanden, um
den Effekt zu zeigen. Wie das Bild am Anfang zeigt, funktioniert diese Methode auch fur
AulRenszenen. Sie funktioniert auch bei Mischlicht, wenn beispielsweise die Sonne in einen Raum
scheint.

Niemand behauptet aber, dies sei die einzige oder die beste Losung um Gl in Bryce nachzuahmen.
Wir stellen diese Methode vor, weil sie ohne zusatzliche Programme auskommt und dber Alles
gesehen mit recht bescheidener Renderzeit auskommt. Auch mussen keine zusatzlichen Lichter
muhsam angeordnet werden, Random Replicate nimmt uns das ab und es wirkt nattrlich.

Die Methode ist verhaltnisméaRig einfach und sie ist wiederholbar. Wir haben hier keine Schritt-flr-
Schritt Anleitung geben konnen, weil es trotzdem verschiedene Variablen gibt, die je nach Szene
angepasst werden mussen. Wir haben uns bemiiht zu erklaren, auf was fir Uberlegungen die
Methode basiert.

Zwei Beispiele

Bei beiden Beispielen ist oben links die Szene, von welcher ausgegangen wurde, oben rechts die
Reflexionsmaske, unten links die Umgebungslichtmaske und unten rechts das fertige Bild.
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Das obere Bild wurde von Horo als 1600 x 1200 Pixel bei 36 Rays per Pixel gerendert und bendétigte
fur die Umgebungslichtmaske mit 128 Rundleuchten gut 21 Stunden, fur die Reflexionsmaske 2%
Stunden und der letzte Render mit den Filtern 19% Stunden, insgesamt 43 Stunden. Fir die Masken
wurde die Sonne abgeschwacht und das Licht im Wasserbecken angepasst. Das Filter wurde so
eingestellt, dass 60% der Reflexionsmaske und 40% der Umgebungsmaske wirken. Das Beispiel
zeigt, dass die Methode sowohl mit Mischlicht (Sonne & Leuchten) und mit Wasser funktioniert.

Dieses eindriickliche Beispiel wurde von David gerendert. Der Effekt der Globalen Beleuchtung ist
offensichtlicher bei einer Szene in einem kleinen Raum und das entspricht auch den Beobachtungen

in der Realitat.
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