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Image Based Lighting

Einleitung
Image Based Lighting IBL

Abb. 1: FH-Logo mit HDRI gerendert vor Hintergrundfoto

High Dynamic Range Images

Low Dynamic Range LDR @

Abb. 2: Foto oder Textur beleuchtet Szene mittel IBL environment

mapping

High Dynamic Range Rendering HDRR

HDRI and backplete by s bolocaions.com

Abb. 4: Belichtungsstufen zur HDRI-Erzeugung (links), spharisches HDRI (mitte) und IBL environment in Maya (rechts)




Lighting und Rendering
Cornelius Malerczyk, FH Friedberg

Aufbau einer Testszene

Abb. 5: Erste Modellierungsschritte des Logos

Abb. 6: Insert Edge Loop und Extrude

Tipp
Die Modify | Freeze Transformations-Opertion setzt
alle Haupttransformationen zuriick, ohne die Lage
des selektierten Objektes im Raum zu verandern.
Damit wird verhindert, dass beim Mirror-Befehl
eine Liicke zwischen den Teilobjekten entsteht.

Abb. 8: Logo der FH mit Phong-Shadern
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IBL Environment

Render Layer I mazterl aper vI
Render Uzing I mental 1ay vI

Cararnon | F'assesl Featuresl Qualityl Indirect Lightingl Dptinnsl

Path: J:/MAYA/Logo HDRIlfimages/
File name: logo_0_workflow.iff

Image zize: 640 x 480 (8.9 x 6.7 inchez 72 pixels/inch ]
Fender Layer ImasterLa_l,ler vl

Uewvice aspect raho: |'I.ddd
Fender Uzing I mental ray VI

-
Pixel aspect ratio: |1_

Commonl Passesl Featuresl Quality  Indirect Lighting I Uptionsl ~ | Render Dptions

~ | Environment

[ Enable Default Light
Image Based Lighting

Delete

Pre render MELS

Phyzical Sun and Sky Create

Post render MEL:

Pre render layer MEL: I

n Image Based Lighting Attributes

Mapping | Spherical |

Type |Image File -

Image Narme |ceimages\Erooklyn_Bridge_F'Ianks_E

r
Frame Extension I‘I

Texturg
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Render Layer I masterlayer j
Render Uzing I mental ray vI

Comman | Passes | Features | Qualiyy  Indirect Lighting | Options |

¥ | Importons

Final Gathering

Acour
Paint Density | T- 00
Paint Interpalation I'ID— '_J—
Primary Diffuze Scale r ]
Secondary Diffuse Scale r J

Secondary Diffuze Bounces IIJ 'j

|_P| Final Gathering Map

Tipp
Verwenden sie den IPR-

Renderer, wenn sie Einstellungen

zur besten Bildauswahl oder zur
Orientierung des Logos vornehmen
wollen. Meist sehen sie schon nach
sehr kurzer Zeit, ob eine Anderung

den gewinschten Effekt im
Rendering erzielt.

Tipp
Selektieren sie die persp-Kamera im Outliner
und deaktivieren sie das Renderable-Flag
im Attribut-Editor unter Output Settings.
So stellen sie sicher, dass - egal welche Ka-
mera gerade verwendet wird - immer nur
die gewlinschte Kamera zur Bilderzeugung
verwendet wird.
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Bodenplatte

~ | Render Stats
v Casts Shadows
¥ Receive Shadaws
v Motion Blur

v Smooth Shading
[ Wisible In Reflections
[ Wisible In Refractions
¥ Double Sided

[~ Geometry Anti-aliazing Override

Antialiazing Level |1 il

Create I Bins ]

w LCreate Maya Nodes

j Surface

° Anizotropic
° Blitin

. Hair Tube Shader
~

. Larnbert
’ Layered Shader

Qcean Shader
Phong

Phong E

Ramp Shader

o000

[ Shading 5amples Overide

Shading Samples |1 1]
Max Shading Samples |1 il

* | 3D Motion Blur

EEm| g

~ | mental ray
[+ isible In Transparency
anzmit Transparency
ace Reflection
ransmit Flefraction

|g HD :1|i’ i’|||menta|ra}l

El

size: 640 480 zoom: 1.000 {mental ray)
Render Time: 0:08 Camera: render_cam
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Tone Mapping

j Parameters

Pedestal |0.000 ]
Gain |1.000 f |
Knee |0.500 T 1

Cam : —]

Gamma |2.200 T 1

B B (e (M | |

I Use Preview

" ‘ | render_cam fender_camShape | mia_expasue_simplel |

5
File Edit View Bookmarks Creste Tabs Graph Window Options Help camera: [render_camShape Preset

>
AR EEEEEEE st Shan| H
Create | Bins | Materials | Testues | tities | Lights | Cameras | Shading Emups] Bake Sets | Projects | Containe ¢ | »
w Create mental ray Nodes e 8
"+ [Photon Emitters A
+ |Light Maps
jL o I Shake Enabled
| enses Shake [0000 0000 r.
.Ti oL emeseitetomehic [ Shake Dverscan Enabled
Shaks Dverscan [1000 -
mia_espasie_simple itk Ares
—I E Pre Scale [1000 -
ﬁ‘% mia_lens_bokeh Fin Trasiste: [0000 0 &
a ot L Fim Roll Pivst 0000 [ -
mia_physicalsky
i Pl e |00 -
-
"OT mib_lens_clamp Fim Rioll e | Rotate Translate =
a ’ Pisst Sl [ 1000 -
h mib_lens_stenci L
mental ray
= - Ervironment Shader [ -
<« | 53

Yolume Shader | o
Lens Shader [mia_exposure_simple1 %]
_+| Lens Shaders
_+| Dutput Shaders
+ | Depth of Field

Tipp

Speichern sie das vorige
Rendering-Ergebnis, indem
sie im Render View die Keep
Image-Schaltfliche driick-
en. Rendern sie die Szene
erneut und vergleichen
sie die Ergebnisse, indem
sie den Schiebebalken am
unteren Ende des Render
View-Fenters nach rechts
und links schieben.
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Feinanpassungen
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Tipp

Die Verwendung eines
schwachen  zusatzlichen
Lichts ist insbesondere
auch flir Animationen gut
geeignet, um das typische

Flackern des Final Gathe-

ring-Verfahrens Zu

reduzieren.
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Post Processing







