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Nowosci w ABiSPhotostudio Wersja 26
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Kolor i faktura

MATE / Kolory i faktury

Nowe parametry powierzchni zewnetrznych

OSWI / Stonce i oswietlenie sztuczne
Miekki cien i ukrywanie

zrodet sSwiatta

EXPT / POV

assumed_gamma / korekta jasnosci

Nowa faktura: Zmien fakture

Utozenie Parametry
Kontynuuj Kat abrotu: 0.0

SzerckosE (m): 1
Wysokosé (m): 1
dXwazgledne 0.0
dY wagledne: 0.0

@) Utozenie faktury globalne w rzude

Przezroczystose

L] 3

" NATURAVTRAWA\2S_GRASO7A

o

Zmier przezroczystosé
B0 %

(o]Xe] {Nowe wlasnosci powierzchni

[Wiybierz wszystiie| [ Anuiuj wszystiie |

PovRay
natgzenie potysku (phong)(0,1-1,0):| 1

100

natizenie potysku (specular)(0,1-1): | 1

0.01

metal: 1

Rozjadnienie: 0-200% (Ambient): 30 [ zmien metalcany potyck brfiance)(1,0-5): [ 1

Przyciemnienie: 100-0 (Diffus): 100 | [Czmien

Wygtadzanie kantdw [ zmien wygtadzanie tecza (irid): 0.25
~) Utozenie faktury prostopadte do plaszczyzny Zmien ulozenie 0.2

0.5

Bez denia

Element niewidoczny

Odbide Bez odbidia lustrzanego
Zmier odbicie
XOHH__ o 0 % min: 1 % Swiatlo widrne
<= }  Zmiana odbida zalezna od kata (0-10) 0
Struktura
Nowa struktura
<= b Glebokosé: 0.01
1 = r  Skala: 0.06

(o]
=

[ Anulj ] l Przejmij

[ Zmier

[ Zmien

[ Zmiert
[ zmier
[ zmien

[ Zmiert
[ Zmien
[ Zmier
[ Zmiert

W oknie dialogowym "Wybor kolorow"
mozna obecnie ustala¢ wiele parametrow
powierzchni, ktére zostang odwzorowane
w POV-Ray'u. Nowe wiasciwosci:

Wiasciwosci powierzchni:

> Rozjasnienie (Ambien)

> Przyciemnienie (Diffus)

> Utozenie faktury - globalne
> Zmiana odbicia (falloff)

> Natezenie potysku (phong)

> Natezenie potysku (specular)
> Metal (wraz z potyskiem)

> Metaliczny potysk (brilliance)
> Tecza (irid)

ukrywanie wlasnosci:

> Bez cienia
> Element niwidoczny
> Bez odbicia lustrzanego

Poprzez zaznaczenie okienek kontrolnych znajdujgcych sie przy kazdym parametrze aktywujemy wybrang funkcje.

Nieaktywny parametr nie moze by¢ edytowany i nie ma réwniez wptywu na zmiany w modelu.

[Wybierz wszystkie] lub [Anuluj wszystkie] umozliwia aktywowanie wszystkich parametrow
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T R o)< nienie | otoczenie

Rozjasnienie jest wartoscig o$wietlenia
zewnetrznego, ktdre rownomiernie

. o . Lo . rozswietla wszystkie powierzchnie bryty.
Kula:RGB255/0/0 i 100% przyciemnienia (Diffus) Rozjasnienie jest $wiattem ogélnym nie

majgcym kierunku i moze rozswietla¢

caty model.
ambient 0 % ambient 50 % ambient 100 %

Obecnie ten parametr moze by¢
ustawiony dla wybranych elementow.

> Zastosowanie:

Mozna rozswietla¢ dowolne ptaszyzny w
miare potrzeb lub symulowaé punkty
i ptfaszczyzny Swietlne

T R~ cicmnienie (Diffus)

Kula:RGB255/0/0 i 0% Rozjasnienie (Ambient) Podobnie zachowuije sie
przyciemnienie (Diffus).
Do tej pory parametr ten byt
dostepny dla catej sceny, obecnie dla
kazdej ptaszczyzny lub bryty.
Mozna wybrane powierzchnie, obszary
diffuse 100 % diffuse 60 % diffuse 30 % rozjasni¢ lub przyciemni¢ bez zmiany
barwy podstawowe;.

Przyktad zastosowania: Neon

Wyglada jak neon ale nim nie jest,
Obiekty: w pomigszpzeni_u wstawiono w srodku tylko jeden
punkt oswietleniowy.

Profil (Okrag) wzdtuz linii.

RGB: 105/150/255 Neon nie ma ani jednego zrodta Swiatta .

Ambient: 200%
Diffuse: 100%

Réwniez czas obliczenia perspektywy przy zastosowaniu
punktéw swietinych bytby bardzo diugi. W tym przypadku
jest tatwo i szybko.
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R N V' oz enie faktury

Faktura Zmienit sie rébwniez parametr
" Faktura: | NATURATRAWA\2S_GRASOTA dotyczgcy ukfadania faktur.
Istnieia dwi S lwosci:
[ T ] ] zmier: fakture stnieja dwie mozliwosci
Hoenie Parametry
W Kat obrotu: 0.0 Utozenie faktury prostopadte:

Faktura jest ukladana standardowo
patrzgc prostopadle do ptaszczyzny
poczagwszy od lewego dolnego rogu

Kontynuuj Szerokosc (m): 1
Pojedynczo
Dopasuj Wysokosc (m): 1

Dopasuj - X
Dopaswj - d¥ wzgledne 0.0

> Ulozenie globalne:

N -razy dYf wzgledne: 0.0

Faktura utadana jest globalnie

rzechodzgc poprzez kolejne
[ ] Rozjasnienie: 0-200% (Ambient): [] Zmien giaszczyznay. pop 4
[ Przydemnienie: 100-0 (Diffus): [T Zmier

vOtadzanie kantdw

Zmier wyatadzanie

(71 Uhnzenie faktury prostopadhe do plaszczyzny INen uhozenie
@ Ulozenie faktury globalne w rzude

Funkcja dziata w widoku z gory.

Obracanie w stosunku do osi Z oraz
przesuniecia w osi X i Y dziatajg
standardowo jak prz Utozeniu
prostopadtym.

Zastosowanie:

Gtéwnie siatka terenu / drogi, taki.
Uwagal!

Nie stosowac na elementach
pionowych.

Utozenie prostopadie

Przyktad:
Faktura asfaltu na siatce
terenu:

Jezeli stosuje sie opcje Utozenia
prostopadfego to nawet jezeli faktura
jest wieksza od powierzchni to zawsze
punkt startowy bedzie w lewym
dolnym rogu. Zatem bedg widoczne Ulozenie globalne
zatamania powierzchni.

(Czerwony punkt symbolizuje punkty
poczatkowe faktury)

Przy Ulozeniu globalnym ptaszczyzna
pozostaje jednolita.

®
AvAABisBiSCAD INFORMATOR @ﬂ -PROJEKT
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B  dbicie zalezne od kata/falloff

Zmienne odbicie lustrzane w zaleznosci od kata patrzenia.

Odbicie w zaleznosd od kata (1-10) (0-state odbice)

Zmier odbicie
LA Mo —
odbicie: Yomine 1 %

1 [ b Zmiana odbida (0-10): O

Mozna procentowo poda¢ maksymalne i minimalne odbicie powierzchni.
(falloff).

Wartos$¢ odbicie - falloff decyduje o szybkosci zmiany
odbicia lustrzanego do ustalonej minimalnej wartosci:

=1l NN Odbicie szybko maleje
1B Odbicie wolno maleje
=i Funkcja nieaktywna

> Wazne:

dang powierzchnie:

Czym mniejszy kat patrzenia na
ptaszczyzne tym wieksza wartosc
odbicia

Czym wigkszy kat patrzenia tym
mniejsze odbicie

> Zastosowanie:

Praktycznie wszystkie ptaszczyzny
ale gléwnie podtogi kamienne,
ceramiczne, szkio ...

Przyktad:

Perspektywa 1 zostata zdefiniowana
z odbiciem statym 30%.

Wynik:

Wszystko odbija sie z tg sama
intensywnoscig.

Perspektywa 2 zostata
zdefiniowana ze zmienng wartoscig
odbicia:

Odbicie (maks.) 75%

Minimum 0%

Zmiana odbicia (falloff) 2

Wynik:

Odbicie sie zmniejsza, przy czym
odbicie w z6ttej Scianie szybciej
maleje niz na podtodze, poniewaz
kat patrzenia na poszczegdlne
ptaszczyzny jest inny.

®
AvAABisBiSCAD INFORMATOR Bﬂ -PROJEKT

Rezultat zalezny jest od kgta patrzenia na
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Aby sobie lepiej wyobrazi¢ efekt odbicia
na perspektywie 3 zmieniono jedynie
polozenie kamery.

Aby uzyskac efekt podobny do
perspektywy 2 nalezy ponownie
dostosowac wartosci odbicia tak jak to
jest widoczne na perspektywie nr 4.

> Wskazowka

‘

Jezeli dodatkowo zdefiniuje sie strukture

powierzchni (Bumps), to otrzyma sie
bardziej miekkie przejscie. (persp. 5).

Odbicie w zaleinosd od kata (1-10) {0-state odbicie)

Zmien odbicie
EEEEY e T
odbicie: 50 % min:

< [ " Zmiana odbida (0-10): | 5

czerwona posadzka:
Odbicie w zaleznogd od kata (1-10) (0-state odbide)
Zmieri odbide
o0 odhide: 50 % min:
™=

" Zmiana odbida (0-10): 8

1

z6Mta Sciana:
Odbicie w zaleznosd od kata (1-10) (0-state odbicie)
|~ Zmier odbide
XXHHX

0000 — —
= odbice: 80 % min: 0 %
< ™ " Zmiana odbida (0-10): 7

(] Zmier stulcthe
Struktura: '

b Glebokosé: 0.02
+  Skala:

czerwona posadzka:
Odbicie w zaleznosd od kata (1-10) (0-state odbice)

Zmien odbicie
OO ___ — —
odbicie: 40 %o min: 0 %

Y Zmiana odbicia (0-10): &

Struktura
.Zmlen strukture
_ sriare o]
<« = b Glebokosé: 0.05
&= b Skala: 0001

®
AvAABisBisCAD INFORMATOR @ ﬂ -PROJEKT
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R oty sk (phong@&specular)

Prawie wszystkie oswietlone materiaty majg potysk.
W renderingu decydujg o tym 2 parametry phong i
specular , ktére mozna przyporzgdkowac
dowolnym elementom.

Oba parametry mozna zastosowac¢ réwnoczesnie
tworzg jednak rozne efekty.

W polysk
I i Ustala sie poprzez zmienne:
phong_size / wielko$¢
Sensowny zakres od 1 do 500
phong 1.0 phong 1.0 phong 1.0 > czym wieksza wartosé

phong_size 100 phong_size 50 phong_size 5 phong_size tym niejsza
powierzchnia odbicia.

phong / natezenie polysku
Sensowny zakres to od 0.1 do 1.0
> Czym wieksza wartos¢ phong
tym wiekszy potysk.

Especular LWL

Ustala sie poprzez zmienne:

specular / natezenie pofysku
Sensowny zakres to od 0.1 do 1.0
> Czym wieksza wartos¢
specular tym mocniejsze swiatto
odbicia.

roughness / wielkos¢

0 specular 1.0 Sensowny zakres od 0.01 do 1.0
1 roughness 0.2 > Czym wieksza warto$é

roughness tym wiekszy obszar
odbicia

Kolor i faktury (uEIcllif4 metaliczny potysk

specular 1.0 specular 1.
roughness 0.01 roughness 0.

wiasnosci powierzchni metalu.

Przy zastosowaniu potysku
metalicznego redukowana jest biel
w obszarze odbicia

Parametr metallic symuluje

Sensowny zakres od 0.1 do 1.0
> Czym wieksza wartos¢ metallic

specular 1.0 specular 1.0 specular 1.0 tym mniejsza ilo$¢ Swiatta biatego w
roughness 0.2 roughness 0.2 roughness 0.2 obszerze odbicia.
metallic 0.3 metallic 0.7 metallic 1.0

®
AvAABisBisSCAD INFORMATOR E!ﬂ -PROJEKT
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S T/ TETTT) /metaliczny potysk

Wiasnos¢ brilliance wzmacnia efekt powierzchni metaliczne;j.
Funkcjonuje rowniez bez opcji phong i specular, ale w takim przypadku
efekt jest malo widoczny.

Sensowny zakres od 1.0 do 5.0
> Czym wieksza wartos¢ brilliance

tym bardziej metaliczna powierzchnia.

specular 1.0 specular 1.0 specular 1.0
roughness 0.2 roughness 0.2 roughness 0.2
brilliance 1.0 brilliance 2.0 brilliance 5.0

Kolor i faktury irid tecza

Wiasciwosc irid symuluje tecze lub powierzchnie oleista.

Aby lepiej dostrzec efekt ponizsza kula jest biata o wartosciach RGB-

255/255/255.

irid / tecza
Sensowny zakres od 0.1 do 1.0
> Czym wieksza wartos¢ irid tym
intensywniejsze zréznicowanie koloréw
thick / grubos¢

irid 0.25 irid 0.25 irid 0.25 i e

thickness 0.2 thickness 0.2 thickness 0.2 poszczegdlnymi kolorami.
turbulence 1.0 turbulence 5.0 turbulence 10.0

Sensowny zakres od 0.01 do 10
> Czym wieksza wartos¢
thickness tym mniejszy odstep.

turbulence / turbulencje

Sensowny zakres od 0.1 do 10
> Czym wieksza wartos¢
turbulence tym wieksze
zawirowania.

irid 0.10 irid 0.30 irid 0.70
thickness 0.3 thickness 1.0 thickness 5.0
turbulence 2.0 turbulence 2.0 furbulence 2.0

®
AvAABisBiSCAD INFORMATOR B [ ———
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K Tk rywanie wiasnosci obiektu

W niektérych scenach konieczne jest ukrycie
pewnych wiasnosci elementow.
Do dyspozycji sg 3 mozliwosci:

no_shadow bez cienia
no_image element niewidoczny
no_reflection  bez odbicia lustrzanego

Perspektywa 1 przedstawia scene ze standardowymi
parametrami.

Persp.1/rysunek orygihalny

L E [V bez cienia

Wszystkie obiekty z parametrem bez
cienia - no_shadow nie tworzg cienia.
Roéwniez w odbiciu lustrzanym.

Wynik:
Swiatto przenika przez obiekt.

GOl I [-l element niewidoczny

Wszystkie obiekty z parametrem
element niewidoczny - no_image
sg niewidoczne na zrenderowanej
perspektywie.

Wynik:

Krzesto znika ze sceny ale
pozostawia cien i odbicie
lustrzane.

WM GlEE M bez odbicia lustrzanego

Wszystkie obiekty z parametrem
bez odbicia lustrzanego -
no_reflection nie zostang
odwzorowane w lustrze.

Wynik:
Tylko cien w lustrze bedzie
widoczny.

®
AvAABisBisCap DIE INFORMATOR @ﬂ -PROJEKT
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Kolory i faktury o LI T] o GOV T R [T EV Y Swiatto wtérne

Aby odwzorowac¢ materialy
oswietlone stoncem lub
oswietleniem sztucznym nalezy
wigczy¢ parametr Swiatfo wtérne -
double_illuminate.

bez Swiatta wtérnego

™

> Wynik:

Element oswietlony zostanie
automatycznie rozswietlony po
przeciwnej stronie.

> Zastosowanie:

tkaniny, zastony, parasole, lampy.

Przyktad:
Stonce oswietla zastony przez
drzewo.

ze Swiattem wtérnym

w e

Perspektywa 1 zostata
zdefiniowa bez opcji Swiatta
wtornego, efekt koricowy nie
odpowiada rzeczywisto$ci.

.
) “, ‘i 1. Zastona przed oknem powinna

; e by¢ znacznie jasniejsza.
Rendering ze Swiattem wtérnym bardziej

odpowiada rzeczywistosci. 2. Cien drzewa na zastonie

powinien by¢ odwzorowany

Banery reklamowe z 3 halogenami

Faktura:

> bez cienia

> Swiatlo wtérne

®

AvAABisBisCAD INFORMATOR @ﬂ _PROJEKT
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N 'SWIETLENIE - Stonce i zrodta $wiatta

W obecnej wersji program umozlwia definiowane o$wietlenia
tworzagcego miekkie przejscie ze strefy oswietlonej do cienia.

X  nkty-miekkie cienie
| Y

Kazde zrédto $wiatta mozna
zdefiniowa¢ z miekkim lub ostrym
cieniem.

O wygladzie krawedzi cienia decydujg
3 parametry.

>Wielkos¢ punktu swietinego

Czym wigkszy jest punkt Swietlny tym

Parametry oswietlenia punktowego

Kolor Parametry

Moc #r6dka (m): 3 Promiest: 0.02

krawedz cienia jest szersza.

Czerwony(R): 255 Kat stozka Swiatla: 3607

Zielony (G): 5

Mebieski (B): 255 Pakaz frddha swiatla ostra krawedz

E ‘ Punkt $wietlny promien 5 cm Im wiecej punktow tym fadniejsza
Tlosé punktéw odw. nametr: 3 "

— krawedz cienia.
otk Gy [2 ¢

Zdefiniowana ilo$¢ punktow
rozktadana jest na wielko$¢ punktu
oswietleniowego.

Tzn. przy podaniu 3 punktow
oswietleniowych program w obu
kierunkach na punkcie oswietleniowym
roztozy po 3 punkty, zatem

cien zostanie przeliczony z
odwietleniem rozproszonym z 9 miejsc.

Aby czas obliczania nie byt za dhugi

migkka krawedz cienia _ wprowadzony jest parametr
Punkt swietlny promiert 10 cm optymalizacja.

bko zanikajace cienie

> Optymalizacja / "adaptive”

Im wieksza wartos¢ tym doktadniej i
fadniej zostang przeliczone krawedzie
cienia.

Wazne:
Optymalizacja 0 oznacza, ze
funkcja jest wytaczona i otrzyma

sie perfekcyjng krawedz z migkkim
cieniem, co znacznie jednak
wydtuz czas obliczenia.

wigczony parametr miekkie cienie Perspektywy z parametrem:
llo$¢ punktow obliczeniowych: 3
Optimalizacja “adaptive”: 1

Szeroki migkki cien uzyskany poprzez zwigkszenie
promienia punktu oswietleniowego.

®
AvAABissisCap Die INForvaTor  [A[BJJS] -Prosexr
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EZYE - ogen - migkkie cienie

Parametry ciwistienia halogenowego =5
Kolor Parametry stoka Swiata
RocasiinLg 5 Wiekoi¢ halogenu r: | 0.03
Corwony®: 25 gewchmykat 45
Zielany (6): 255 Wewnstznykat 40
Niebieski (B): 255 Pokaz frodio swiatia

Kelory.
Cierie
Migkide cienie:]
Tos¢ punktéw obliczeniowych: 3
Optymalizacia (adaptive™): 1

Wewnetrzny kat N

Dwa halogeny maja
zdefiniowany szeroki kat
krawedzi cienia i znacznie
lepiej rozéwietlajg wnetrze

AvAARBisBiSCAD INFORMATOR

BliJS]-Kunoen

Réwniez halogeny mogag
tworzy¢ miekkie cienie.

Roéwniez w tym przypadku o
wygladzie miekkiego cienia
decydujg 3 parametry:

> Wielkos¢ punktu
> llo$¢ punktow

> Optymalizacja / “adaptive”

> Kat zewnetrzny:

Dodatkowo do wewnetrznego kata
stozka Swiatta mozna definiowac
zewnetrzny kat, ktory okresla
maksymalny kat stozka swiatta.

Wewnetrzny kat:

Od tej wartosci oswietlenie stopniowo
maleje do zewnetrznego kata.

> Zastosowanie:

Perspektywa 1

Dwa halogeny z niewielkg réznicg
pomiedzy katem wewnetrznym i
zewnetrznym tworzg w dosc¢ ostrg

krawedz cienia.

Kolor

Moc #rddta (m): 5

Czerwony(R): 255
Zielony (G): 255
Niebieski (8): 255

Perspektywa 2
Spot 1/ przy Scianie
Kalor
Moczrédla (m): | 5 |
CeermonyR): 255
Tielony (G): 255
Niebieski (B): 255
Kolory...

Spot 2 / pod stropem

Kolor

Mac #rddia (m): [

Czerwony(R): 255
Zielony (G): 255
Niebieski (B): 255
Kolory...
®

Parametry stozka éniatla

Wielkos¢ halogenu r: 0.05
Zewnetrany kat: 40
Wewnetrzny kat: 35

Pokaz #rédho swiatla

Parametry stozka Swiatta

Wielkos¢ halogenur: 0,05
Zewngtrany kat: 70
Wennetrzny kat: 35

Pokat #rédio swiatha

Parametry stozka Swiatls

Wielko$t halogenur:  0.05

Zewnetrzny kat: &0
Wewnetrzny kat: 35
Poka? #rédto swiatta
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EE N - o vierzchnie - migkkie cienie

Parametry oswietlenia powierzchniowego

Koor — Réwniez oswietlenie
TR N | powierzchniowe moze dawac efekt
Coormory @) 255 | Seokeits 002 | miekkiego cienia.
zeony @) 255 Réwniez w tym przypadku 3 parametry
el tE T 20 [ |pses s et definiujg rezultat korcowy.
Cienie - .z - -

> Forma powierzchni $wietinej
ko ot e > llos$¢ punktéw oswietleniowych
o€ purkii o nia mets: R N
cotymiman Cadaptves: [T > Optymalizacja “adaptive

Przede wszystkim stosowanie
odwietlenia powierzchniowego tworzy
nastréj we wnetrzu.

Powierzchnia $wietina: dtugos¢ 1.0 m,
szeroko$¢ 0.6 m

llo$¢ punktow osdwietleniowych na metr: 5 Obowigzuje zasada:

15 punktéw oswietleniowych tworzy miekki cien Im wigcej punktéw na metr tym
bardziej miekki cien.

Przyktad:
Podwieszona powierzchnia swietlna
Swieci w dot i na sufit.

> Cien na $cianie powstaje ze wzgledu
na wrysowang rame.

> Roéznica w o$wietleniu powstaje ze
wzgledu na wrysowang ponad

ptaszczyzng $wietlng inng
potprzezroczystg ptaszczyzne .

ciemny obszar

Cien od ramy lampy

jasny obszar

®
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Zrédta $wiatla {olor...

Wszystkie zrodta Swiatta moga otrzymac
Kolar Parametry stozka Swiatla barwe .

esancln L < Wiekosé halogenur: | 0.05

Czerwony(R): 255 Zennetrzny kat: P

Zielony (G): Wewnetrzny kat:

Miebieski (B):

177 EEEEER
77 TTHEEER

Ode.: 35
Nas.: 225

| KolorBelny joer: 165

[ Dodaj do kolordw nicstandardonych |

YISy wanie rédet Swiatia

e MR Ta funkcja umozliwia ukrycie réznych zrédet $wiatta:
Moc zradia (m): 3 Diugosc: 0.6 L. .
> Oswietlenie punktowe = kula
Czerwony (R) 255 Szerokosc: 0.02 > Halogen = stozek
Zielony (G): 255 > Powierzchnia swietlna = prostokat
Niebieski (B): 255 ] 3

Wytgczajgc parametr Pokaz zrédfo $wiatfa automatycznie usuwamy
zrodio $wiatta z renderingu.

Na tej scenie ze strony 16
dodatkowo zdefiniowano
ptaszczyzne Swietlng iukryto jg
wytaczajgc parametr Pokaz
zZrédfo swiatfa.

Teraz neon rzeczywiscie
rozswietla wnetrze.

®
AvAABisBisCAD DIE INFORVATOR @ﬂ -PROJEKT
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X e - migkkie cienie

Parametry oswietlenia stonecznego @3] W oknie dialogowym Parametry oswietlenia
stonecznego mozna zdefiniowac kolor

Kolor Cienie

Czerwony(R): 255 éW|at+a

Zielony (G): 255 Tlosé punktéw obliczeniowych: 20

Nk ) 255 Optymalizaga Cadaptve): 2 Réwniez przy oswietleniu stonecznym mozna definiowac
— miekkie cienie.

o ] [ e | > |losé punktow oswietleniowych na os

Czym wiecej punktéw tym fadniejszy cien.

> Optymalizacja / “adaptive”

Im wyzsza warto$¢ tym doktadniejsze obliczenie.

> Wazne:

Przy parametrze adaptive 0,
optymalizacja jest wytgczona, powstaje
idealny cien ale wydtuza sie czas
obliczania perspektywy.

1

®
AvAABisBisCap DIE INFORMATOR Bﬂ -PROJEKT
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I - XPT - POV-Ray

assumed_gamma / korekta jasnosci

Parametr assumed_gamma / korekta jasno$ci umozliwia
zmiany w kontra$cie i jasnosci sceny.

Parametry ofwietlenia sceny [ Korekta jasnosci sprawia ze mozna
Ewiatlo odbite (Radiosity) rozjasni¢ scene w miejscach gdzie jest
[ Wezytaj ustawienia ... l [7] Obliczanie éwiatta odbitego {radiosity) za ciemno bez przeswietlenia jasnych
[ Zapisz ustawienia ... ] Jakosé renderingu:  |F it
Déwietlenie always_sample an
Otoczenie 22 % brightness: 1 [1-3]
Swiatho rozproszone 80 % count: 400 [10-500] Korekta jasnosci bazuje na teorii
Oswietlenie czofowe 0 % error_bound: 0.1 [o.1-20] postrzegania jasnosci i proporgcji
Storice 0 % gray_threshold: 0.5 [0.1-1.0] Swiatta. Zatem zmiana intensywnosci
Ofwietlenie sztuczne 34 % low_error_factor: 05 [0.0-1.0] nastepuje nieliniowo.
- 1 -
[ Standardowe ustawienia oéwietlenia ... l S JELSEEN
nearest_count: 10 [1-20]
t 0.005 -
(¢ assumed_gamma: 2.2 TEEma Sl
pretrace_start: 0.08 [0.0-1.0]
Wielokrotnase EH &
recursion_limit: 3 [1-10]
o | [ ey |

Poniewaz monitory majg réznie
zdefiniowany parametr

assumed_gamma 2.2 assumed_gamma to perspektywy
Obraz ciemniejszy i bardziej kontrastowy Bild ogladane na réznych monitorach
réwniez nie bedg identyczne.
Whiosek:
assumed_gamma 1.0 Obliczajgc perspektywy na réznych
Jasniejszy obraz monitorach nalezy odpowiednio

zdefiniowaé parametr assumed_gamma

Ciemne strefy na monitorze zostang rozjasnione a jasne
nie bedg przeswietlone.

PAUEIGERVETSIEREOWARE VAN GN standardowo liczy obrazy

z parametrem assumed_gamma 2.2

INERVETSERSWANOIN standardowo liczy obrazy
z parametrem assumed_gamma 1.0

W wersji 26 mozna kazda scene oblicza¢ z odpowiednim parametrem
(assumed_gamma), niezaleznie od tego czy obliczenia prowadzone
sg w wersji POV-Ray 3.6 czy POV-Ray 3.7.
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Ponizsze dwa przyktady pokazujg réznice w korekcie jasnosci. Obie
perspektywy byty policzone przy zastosowaniu tych samych parametrow
odwietlenia.

To ktéra perspektywa jest poprawna zalezy od monitora lub wydruku.

assumed_gamma 2.2
Oswietlenie ——
Otoczenie a Yo
Swiatlo rozproszone E %%
Oéwietlenie czofowe I.’J_ %
Storice EER
Dswietlenie sztuczne 0

assumed_gamma 1.0
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Réwniez na zewnatrz korekta jasnosci wptywa na wynik renderingu.
Za ciemne strefy perspektywy mogg by¢ rozjasnione poprzez zmniejszenie
wspolczynnika korekty jasnosci. Konsekwencjg jest utrata kontrastu.

assumed_gamma 2.2

assumed_gamma 1.0






