


To render:
give an interpretation or rendition of...

In Computer Graphics:

To transform digital information in the form
received from a repository into a display on a
computer screen, or for other presentation to the
user;




Het proces van renderen gaat over het
vastleggen van een beeld. Daarbij is een
aantal elementen van belang:

e Geometrie

e Visuele eigenschappen van de
geometrie

e Belichting en atmosfeer

e Simulatie van een camera




Mental Ray

Tijdens dit semester gaan we gebruik maken
van Mental Ray.

Mental Ray is een “render engine” en wordt
gebruikt in een groot aantal vakgebieden:

o films als : Star Wars, Spiderman 3, The
Matrix

e automotive visualization
e architectural visualization

e design and engineering visualization
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Mental Ray geeft de gebruiker de
mogelijkheid om de scene te belichten
en materialiseren met behulp van een
fysisch correct model. Het is mogelijk
om met Mental Ray een fotorealistisch
resultaat te krijgen.
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Daarnaast is het mogelijk om een eigen
draai aan de render te geven en de
belichting en materialen naar je eigen
hand te zetten.
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Licht

In de computer moeten we het licht
zoals het werkt in de “echte” wereld
benaderen en kunnen controleren.
Om die reden is het licht gesplitst in
een aantal effecten die samen een
goede benadering van “echt licht”
vormen.
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Light everywhere



e Direct Illumination

Licht vanuit een lichtbron (bv. de
Zon)

e Indirect Illumination
licht gereflecteerd van andere
vlakken

e (Caustics

de breking van licht

Direct illumination Global illumination Caustics




De directe component van het
licht is de meest gemakkelijkste
om te berekenen. Door middel
van raytracing wordt bepaald
waar licht op valt en waar
schaduw is. Dit principe werkt

vanuit de camera. Vanuit
Image

h!er worden st_ralen _(‘ rays’). Camera ] Light Source
uitgezonden die de informatie gEggs

over kleur en licht opvragen in @ 1] View R

de scene. lap=e 1eWHaY /# Shadow Ray

Scene Object




Indirect Licht N

[ Global llumination

Mental Ray kent een aantal Acouacy [B00
methoden om de indirecte szt

. [LI Global lllumination Options
component van licht te berekenen

Photon Tracing
Phatan Reflectionz

|5— r
® Flnal Gather Photon Refractions IE F
|5— r

bl ax Photon Diepth

¥ | Fiebuild Fhatorn kap

e  Global Illumination Photon Ma Fie |

[T Direct llumination Shadow Effects
™| Enatle Map Yisualizer

|L| Photon Yolume

Gedurende BK3070 richten wij ons [l FoddGahoing
op Final Gather Accuracy [0 |

Paint Denzity (0800
Faint Interpalation |40 r j
Scale . J
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Final Gather kijkt vanuit het

punt dat wordt gerenderd om
zich heen om te bepalen wat de
invloed is van de omgeving op dit
punt.
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Om de tijd die het kost om een punt

te bereken te beperken kunnen wij

instellen hoeveel “stralen” Final Gather

mag gebruiken om de omgeving te

bekijken. Dit heeft invloed op de

kwaliteit. Minder stralen is sneller maar ‘

minder accuraat. We stellen dit in bij de
“Accuracy”




In werkelijkheid reflecteert licht net
zo lang totdat zijn energie 0 is. Dit
gebeurt onder andere door absorbtie
van materialen waar het licht op
reflecteert (de “weight” van het MIA
materiaal).

Alle reflecties oneindig doorrekenen
levert lange rekentijden op. Daarom
kunnen we instellen hoe vaak

dit gebeurt. Dit noemen we de
“Secondary Diffuse”.

eye ray

secondary FG rays

primary FG rays




Het gebruik van Secondary Diffuse
Bounces is echter niet zonder
invloed op de rekentijd. Een
simpele rekensom toont ons het
effect:

primary FG rays

10 rays, no sec. diff. bounces: 10 rays per point

10 rays, 1 sec. diff. bounce: 100 rays per point

10 rays, 2 sec. diff. bounces: 1000 rays per point

100 rays, 2 sec. diff. bounces: 1000000 rays per point
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In BK3070 richten wij
ons voornamelijk op
het belichten van de
stedenbouwkundige
situatie. Hierbij vormt,
overdag, de zon de
hoofdcomponent

en ‘s avonds zal de
straatverlichting
dominerend zijn.




De physical sun and sky maakt
een zon en een hemelkoepel
aan. Wanneer de rotatie van
de zon verandert, zal ook de
kleur van de hemelkoepel
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Zonnesimulator \ i .

Door gebruik te maken van de % T0L 5un SN Lini
zonnesimulator kan de richting van Help  Presets
de zon gekoppeld worden aan een [+ [Location -]
datum, tijd en locatie. Op deze ~ |Date and Time
manier kan een degelijk onderzoek ‘ear. [2008

tonth: |6

naar lichtinval gedaan worden.
Draw: |21

Hour;: |13

Minute: |0 L
Timezone

TZ Offzet; (0
v Daylight Saving Time [‘surnmer’]
Mote that OST will be ignored for the UTC and GMT zones.

Tl 1T

|_I*| Orientation = |

Orient light to given date, time and location |

Solar Poszition [deqg] Transzit Estimates [+- 1 min]

.-'-‘-.Ititude:|1 34 Sunrise:|1 1:49
f-‘«zimuth:l-1 23.4 Solar Ncn:un:|1 09
Julian date:lE#E#ESB.SEB Sunset:IEE:SD




Nacht- / avond situatie

Door de zon laag of “onder
te laten gaan kan een nacht/
avond situatie gecreeerd
worden. We moeten dan

wel een andere lichtbron
toevoegen.

Een mogelijkheid is om de
materialen van de gebouwen

Cc.q. straatverlichting licht uit te -

laten stralen.
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Er zijn in Mental Ray een aantal waarden die
de kwaliteit van de render bepalen:

e Resolutie
e Sampling quality
e Anti-Aliasing methode

e Final Gather instellingen
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] -ﬁq Render Settings ;lglil
De resolutie van een render wordt van i bless i
belang wanneer we de render gaan e [ sy ]
gebruiken voor bijvoorbeeld een print. Comman | merta 2 |
Standaard rendert Maya Op 640*480 Ei.'lj;hr:l:)“:]::fquri;?‘:ztui‘.[li_ah!Demgn_prcuecth:u:per|ments!I]I]-ll_Facades!FacadeS
pixe|s_ Afhanke“Jk van de grootte en de Image size: 640 x 480 (8.9 x 6.7 inches 72 pixels/inch ]

R R . | Renderable Cameras -
afdrukkwaliteit kan dit verhoogd worden. Renderstle Caers [ v o] .
Ook kunnen hier de verhoudingen Fie
worden bepaald. Bijvoorbeeld een staand Z['L',f‘n =
beeld. Presets: [{EUREEN]

[ Maintain width/height ratio
baintain ratio: * Pixel aspect " Device aspect

Width: |E4EI
Height: IdED
Size units: I piselz vI
Resolution: IF"2.DEIEI
Rezolution units: I pixelz/inch vl |

Device aspect ratio; |1 333
Pixel aspect ratio: |1 .onn

LI Render Options
¥ Frahle Maka il | okt Ll

Cloze |
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Anti-aliasing en sampling

Fixed Sampling 0 Fixed Sampling 1 Adaptive Sampling 0 1

100% grijs, (% groen 100% grijs, 0% groen
% 75% grijs, 25% groen 89% grijs, 11% groen
W 509 grifs, 50% groen 78% grijs, 22% groen

W 25 grijs, 75% groen
I 05 grijs. 100% groen

67% qrijs, 33% groen
56% grijs, 44% groen
44% arijs, 56% groen
33% grijs, 67% groen
22% grijs, T8% groen
11% grijs, 89% groen

0% grijs, 100% groen
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Omdat we een afbeelding maken moet het
3-dimensionale beeld omgezet worden in een
raster van vierkanten: de pixels.

Door de ordening in rechthoeken is het
“moeilijk” om diagonalen of gekromde lijnen

te maken.
De computer moet dit op de een of andere
. . x| Anti-Aliasing Quality

manier simuleren. De scherpte van deze I Reytiace/Scaniine Qualty

- . . . Sampling Mode I.@«daptive Sampling 'I

lijnen wordt bepaald door de anti-aliasing en vinSanpl Lovel [T —— |

Sa m pI i ng - e a2t least 1 samph; per pixel ’
etz o Bemgl 23 at most 16 zamples per pixel

Contrast Threzhold

Colar Contrast - e —
[oroo oo [0.100

Alpha Contrast W '_J—

LI Rasterizer Quality

Visibiy Samples [o 1 f——————

Shading Qualiy [1000  ——fF——————

Multi-Pixel Filtering

Filter I Gauzz 'I

Filter Size |3.000 f3.000

Sample Dptions
I Jitter
v Sample Lock

Cloze




Anti-aliasing en sampling N\ \\
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Voor de sampling kunnen

we kiezen uit een aantal | .
waarden. Deze waarden 3 o I

geven aan wat de ruimte is 1.1
die mental ray krijgt om het ‘

contrast van de randen uit te

rekenen. Door meer ruimte T T
kan Mental Ray efficient op
locaties, waar dit nodig is,
door rekenen.

testrender : - 11

final render : 0 2

min -2 max0 min 0 max 2




Opdracht

Maak 10 renders waarvan:

2 overzicht
4 dag
4 nacht/avond

Deadline:
ZONDAG 3 januari !
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