s (Volumetric Halos)
Mode : Tous les modes (LumiéBpot) — Panneau : contex&hading'sous-contexteamp > Shadow & Spot— Raccourci :
F>5.

La commandéialo met en oeuvre un effet volumétrique, utilisé psiotuler la diffusion de la Lumiére dans une atmeéseh
(par exemple, quand des rayons lumineux devienngibtes a la suite d'une diffusion de la Lumiéag ge la brume, du
brouillard, de la poussiére, etc.). Des exemplesieset des bars enfumés ou des environnements brume

L'image ci-contre a droite présente un
exemple d'activation du boutdtalo.

La Lumiére a été déplacée vers l'avant
vers la droite afin que le céne du halo s¢
aisément visible (réglage de la Lumiere S
Spotdans l'image de gauche).

Les Halos ne sont disponibles que pour la Lumiéere iz W ]
SpOt Buf.Shacow | |SpotEl 0.455 e |
R —

Halo : Ce bouton autorise utialo & partir de la
LumiéreSpot active.

Halolnt : L'intensité du cone du Halo, allant de 0.0
(désactivée) a 5.0 (saturée).

Dans l'image ci-dessus a droite, des ombres r&gsagnt été utilisées pour le renduHalo : elles ne supportent pas les
ombres volumétriques, aussiHalo traverse directement la sphére. La sphére prajageombre sur le sol, mais elle devrait
également projeter une ombre a travetddéo.

Quand ils sont utilisés avec des tamp8hadow lesHalos peuvent aussi projeter des ombres volumétriquesilesant la
valeurHalo step

Fay Shadow | [SpotSiaiea  mF— |
|SpotBl0.458 e |
[Heloint 1000wl |
[onlyshadow | [ ShadowEuffer Size: 2880+ |

Molumetri

| square | [« ClipSta: 1,00 [ ClipEnd: 30,00
| Halo

[~ Goamples:3 » |+ Halo step:0 + |
| Bias:1.000 » [« Soft: 300 -]

Halo step: C'est le nombre d'échantillons pris dans le dimi&a LumiéereSpot La valeurHalo stepest &0 par défaut, ce qui
indique qu'il n'y a pas du tout d'échantillonnagdanc pas d'ombres volumétriques. Une valeur denne une progression
trés fine et les meilleurs résultats, mais aveteoips de rendu plus important (image du centreg. hteurHalo stepplus
élevée donne de plus mauvais résultats mais aveomps de rendu plus couHdlo step= 12 dans l'image de droite).

Valeurs Halo step: Une valeur d@ pourHalo stepest généralement un bon compromis entre vitegseeision.
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é (Radiosity Rendering)

Mode : tous les modes — Panneau : Sous-confetedering > Render— Raccourci F10.

La plupart des algorithmes de rendu, en y incliaRaytracing,
utilise un modeéle spatial simplifié, hautement g pour la
Lumiére qui entre dans vos 'yeux' afin de tragmatje. Vous
pouvez ajouter des réflexions et des ombres a cle@our
obtenir un effet plus réaliste. Toutefois, un asfraportant est
oublié! Quand une surface possede une composamecie
Réfléchie’, non seulement elle apparait dans lanagis elle
émet aussi de la Lumiére vers les autres surfaes sbn
voisinage. Et vice-versa. En fait, la Lumiére retibpartout
dans un environnement jusqu'a ce que toute I'énéngiineuse
ait été absorbée (ou se soit échappée!). La Lumiéeéenise
transporte des informations sur I'Objet qui I'@&ndit, en
particulier a propos de la couleur. De ce fait, sealement les
ombres sont 'moins noires' a cause de la Lumiééenige, mais
aussi elles ont tendance a incorporer la couleliiget
brillamment éclairé le plus proche. Ce phénomehsas/ent
appelé 'diffusion de couleurs' (colour leaking)dgea ci-contre).
Dans des environnements fermés, I'énergie luminestsgénérée par des 'émetteurs’ et est prisemgutepour la réflexion ou
I'absorption par les surfaces de I'environnementalix avec lequel I'énergie quitte une surfacemstlé la 'radiosité' d'une
surface. A la différence des méthodes de renduasdionnelles, les méthodes de radiosité calculabibdd toutes les
interactions de la Lumiére dans un environnememtedfacon indépendante de la vue. Puis, des vifésedites peuvent étre
rendues en temps réel. DaBlender, depuis la versio.28 la Radiosité est a la fois un outil de rendurebutil de
modeélisation. Ceci veut dire que vous pouvez etilla Radiosité dans un rendu, ou l'utiliser plpidar peindre les couleurs
des vertices de vos Maillages, pour une utilisatiibéérieure.

Considérons maintenant que vous disposez d'une $oete préte, et vous voulez la rendre avec uthurde Radiosité. La
premiére notion a comprendre quand vous utiliséZaldiosité, c'est qu'aucune Lumiére n'est nécessdigue seuls quelques
Maillages avec une vale@mit supérieure a zéro sont nécessaires, puisquead seix les sources de Lumiere.

Vous pouvez construire la Scene de test présehigdaut, elle est treés
simple. Créez simplement un grand cube pour leegi@oubliez pas de
supprimer la face du cube en face de la caméran gias de vue possible
a l'intérieur), donnez différents Matériaux aux sdes cotés. Ajoutez un
deuxiéme cube et un troisieme cube étiré a l'etiérilu premier cube (la
piéce), et ajoutez un plan avec une vatemit différente de zéro prés du
plafond pour simuler une Lumiéfgea (image ci-contre).

Vous assignez des Matériaux comme d'habitude aulel®s d'entrée. La
valeurRGB du Matériau définit la couleur du Patch. La valEmit du
Matériau définit si un Patch est chargé avec deilie au départ de la
simulation de Radiosité.

La valeurEmit est multipliée par la surface du Patch pour calclal quantité initiale d'énergie en réserve.

Les Faces Emettrices Vérifiez le nombre d'émetteudsns la fenétre de la console le

Blender! Si ce nombre est nul, rien d'intéressant ne peutroduire! Vous avez [ RENDER = shd

. P z 0 . BN z ano
besoin, au minimum, d'un patch "émetteur" pour rageila Lumiére et par conséque it
une solution | ose  |WVETWGE]| oo |

Le boutorRadio autorise les calculs de la Radiosité comme faisartte du processus de |« mrisit || vatsit || Foes |24
rendu. Celui-ci prendra automatiquement en conatitér tous les Objets dans la Scéne ] Fremu| pe—
et ceux dont les Matériaux ont une valBumnit supérieure a zéro émettront de la Lumiér
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Quand vous assignez des Matériaux, assurez-vousrdaativé le boutoiRadio
pour chacun d'entre eux, afin de faire apparadtpahnea$haderdu sous-
contexteMaterial (image ci-contre). Vous devez aussi régler leaunr&mb de
chaque Matériau a envirdnb.

Passez en contexBhading (F5) et en sous-contexfadiosity en cliquant sus. T —— Wire

[Lambert =|[Rer 0.500 B~ |[ Halo |

[CookTorr =] [Spec 0.500 M|

Les panneauRadio Renderet Radio Tool apparaissent (image ci-dessous). [ ZTransp |
Radio Renderpermet de régler la Radiosité quand elle essaglicomme outil

de rendu (cas étudié) Radio Tool permet de régler la Radiosité quand elle est = [Amb 05088 | [Emit 00 |
utilisée comme outil de modélisation (paragraphessi). [Add 0.00)

OnlyShad
l Mo Mist

| [* Zoffs: 0000+ | zinven

Utilisation des boutons du pannddadio Render

Hemires : Ce curseur permet de définir la |

|
résolution de$iémicubes les images codées el ;
e, L Henmires 300 -]7 }
couleurs utilisées pour trouver les Eléments q | ‘ Solestiishes “ iz pets ‘
sont visibles depuis un 'shoot' de Patch, et dol ! s Witz S0 ! ‘

Fieplace Meshes " A new Meshes ‘

- IR
Elrdaz: IDS} < Elfdin: 200 || Fakdax: 500 (| Pakin: 200

Limit Subdivice |

qui recoivent de I'énergie. Les Hémicubes ne
sont pas stockés, mais sont recalculés chaque
fois pour chaque Patch qui projette de I'énergi Convergence.100 | || |
La valeurHemires détermine la qualité de la |
Radiosité mais augmente significativement le

temps de résolution.

Max lterations : Ce bouton permet de définit le nombre maximutérdtions de la Radiosité. S'il est réglé a zkxo,
Radiosité sera calculée jusqu'a ce que le criérevergencesoit atteint. Il est fortement recommandé de ¢geréa une
valeur différente de zéro, généralement supériai@0.

Mult, Gamma : L'espace des couleurs de la solution de Radiesitbeaucoup plus détaillé, que cela peut émenei
avec de simples valeuRGB 24 bits. Quand des Eléments sont convertis ersfé@ars valeurs d'énergie sont converties
en une couleuRGB en utilisant les valeufdult etGamma. Avec la valeuMult, vous pouvez multiplier la valeur de
I'énergie et avec la vale@amma, vous pouvez modifier le contraste des valeu&dergie.

Convergence: Quand la quantité d'énergie encore disponild@ gncore irradiée) dans un environnement estiéuiier a
cette valeur, la résolution de la Radiosité s'arréa quantité initiale d'énergie disponible danganvironnement est
multipliée par la surface des Patches. Au courshdeue itération, une certaine quantité d'énesjialesorbée, ou
disparait quand I'environnement n'est pas un vofemmeé. Dans le systeme de coordonnées standdtédder, un
émetteur typique (comme dans l'exemple) possédsunfexe relativement faible. C'est pour cetteorague la valeur
Convergenceest divisée par un facteur de 1000 avant le test.

¢ Mult: 3000 » | ¢ Gamma:2.000 »

Exemple
RéglezMax Iterations: a100 passez dans le sous-conteR@ndering (F10) et dans le panned&ender, cliquez sur le

boutonRadio pour activer la Radiosité. Et maintenant, effeztue renduf12).

Le rendu prend plus de temps que d'habitude, etldaienétre de la console, vous noterez un compteprogression. Le
résultat ne sera pas de trés bonne qualité (imadgssous, a gauche) parce que le rendu automateylzeRadiosité n'utilise
pas la méthode de subdivision adaptative!

Sélectionnez tous les maillages, I'un aprés I'aatren modé&dit, subdivisez-les au moins trois fois. La piéce,estiplus
grande que tous les autres maillages, peut étdhgsie quatre fois. Augmentez un peu la vaMax lterations, a3000ou

plus. Relancez un rendBX?2). Cette fois, le rendu prendra encore plus de semis les résultats seront bien meilleurs, avec
des ombres douces et des couleurs plus nuancéege(tirdessous, a droite).
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Note : Dans un rendu de RadiosiBender agit comme pour un rendu normal, ce qui veut gire les Textures, les Objets
Curves, les ObjetsSurfaceset méme les Objets Dupliframés sont gérés comenie

Conseil Pratique: Notez que I'émission de Lumiéere est gouverndgdirection des normales d'un Maillage, doncléap
émetteur de Lumiére doit posséder une normale guttiners le bast le cube extérieur (la piéce) doit avoir lesmales qui
pointent vers l'intérieur (si ce n'est pas le cagrsez-les).

Détails Techniques

Au cours des années 80 et méme des années 9QjitssiRaa été un sujet sensible pour les graphigbesur ordinateur. De
nombreuses méthodes différentes ont été développégdus réussies de ces solutions étaient baséés méthode du
'raffinement progressif' (progressive refinemermtcun procédé de subdivision adaptative (adaptibelivision). Et c'est ce
gu'utiliseBlender. Pour étre capable d'obtenir le maximum de la otthde Radiosité dglender, il est important de
comprendre les principes suivants :

e La Méthode par Eléments Finis (Finite Element Methd) : de nombreux graphismes sur ordinateur (ou daadés de
simulation) adoptent une simplification de la riéaivec des 'éléments finis'. Pour obtenir uneisolwisuellement
attractive (et méme scientifiquement prouvée)'gsnpas toujours nécessaire de descendre jusguéau de détail
moléculaire. A la place, vous pouvez réduire vpt@bléme a un nombre fini d'éléments représenttiéorrectement
décrits. C'est assez courant que de tels systamesrgent rapidement vers une solution stableabtdi La méthode de
Radiosité est un exemple typique d'une méthodélparents finis en ce sens que chaque face estiéoésicomme un
'‘élément fini' et que son émission de Lumiére dsepen considération comme un tout global.

e Les Patches et Eléments (Patches and Elementf)ans l'univers de la Radiosité, nous distinguib#sx types de faces
3D:

Les Patches Ce sont des triangles (ou des carrés) qui spahles d'émettre (envoyer) de I'énerBieur une solution
rapide, il est important d'avoir aussi peu de ashies que possible. Mais, pour accélérer les shbéeergie est
modélisée comme si elle irradiait du centre deshesat la taille des Patches doit alors étre sufiisant petite pour en
faire une distribution d'énergie réaliste (par epkanquand un petit Objet est placé au-dessus mivecd'un Patch, toute
I'énergie qu'envoie le Patch est obscurcie paDbgt, méme si le Patch est plus grand! Ce Patetadire subdivisé en
Patches plus petits).

Les Elements: Ce sont des triangles (ou des carrés) qui regbide I'énergiecChaque Elément est associé avec un Patch.

En fait, les Patches sont subdivisés en de nomlpetits Eléments. Quand un Elément recoit de Igeaeil absorbe une
partie de celle-ci (en fonction de sa couleuryatsgmet le restant au Patch, pour un rayonnemigmiaulr. Comme les
Eléments sont aussi les faces que nous affichioest, important de les avoir aussi petits que fesspour exprimer des
limites subtiles d'ombres et des dégradés de Lemier

» Le Raffinement Progressif (Progressive Refinement)Cette méthode commence par examiner tous letéxatc
disponibles. Le Patch avec le plus d'énergie 'maised est sélectionné pour envoyer (shoot) toutedsergie vers
I'environnement. Les Eléments dans I'environnemegtivent cette énergie, et I'ajoute a I'énergia &mise' de leurs
Patches associés. Puis le processus recommencke raich qui maintenaatle plus d'énergie 'non émise'. Ceci se
poursuit pour tous les Patches jusqu'a ce quedBagrgie ne soit regue, ou jusqu'a ce que I'émérgn émise’ soit
descendue en dessous d'une certaine valeur.

» La Méthode des Hémicubes (The hemicube method) e calcul de la quantité d'énergie que chaquehR#onne a un
Elément est fait via I'utilisation d'Hémicubes. fioané exactement au centre d'un Patch, un Hémidlitteralement
'moitié de cube') est constitué de 5 petites imdgd®nvironnement. Pour chaque pixel dans cegemain certain
Elément visible est codé en couleurs (color-codetdpn quantité d'énergie transmise peut étre Bacin particulier avec
l'utilisation d'un hardware spécialisé, la méthdde Hémicubes peut étre significativement accél&érsBlender,
toutefois, les calculs des Hémicubes sont faitsstdtware”. Cette méthode est en fait une simplifon et une
optimisation de la formule réelle de la Radiositéf¢rentiation par facteur de forme &w@rm Factor Differentiation).
Pour cette raison, la résolution d'un Hémicube@imbre de pixels de ses images) est approximatisereréglage
soigneux est important pour éviter des artéfaetfading.

* La Subdivision Adaptative (Adaptive Subdivision): Comme la taille des Patches et des Elémentsudahtillage
définissent la qualité de la solution de Radiosités procédés de subdivision automatiques omtédgloppés pour
définir la taille optimale des Patches et des Elém8lender dispose de deux méthodes de subdivision autoneatiqu

1. Subdivide-shoot Patches En envoyant de I'énergie vers l'environnemeenetomparant la valeur des Hémicubes
avec la valeur mathématique réefflerm Factor', des erreurs peuvent étre détectées qui indidedrgsoin d'une
subdivision plus approfondie du Patch. Le résaibatespond a des Patches plus petits et un tenygsdietion plus
long, mais a un degré de réalisme plus grand @osolution.

2. Subdivide-shoot Elements En envoyant de I'énergie vers I'environnemesnedétectant des modifications
importantes d'énergie (gradients) dans un PatslglEments de ce Patch sont subdivisés d'un naigagpiémentaire.
Le résultat correspond a des Eléments plus patiig,temps de résolution plus long et peut-étieagialiasing,
mais a un niveau plus élevé de détail.

» Affichage et Postprocessing (Display and Post Progsing): La subdivision des Eléments dd@iender est '‘équilibré °,
ce qui veut dire que chaque Elément differe au mari d'un niveau de subdivision par rapport a sesn/aCeci est
important pour un affichage agréable et corredadmlution de Radiosité avec des faces en omisageaud (Gouraud
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shaded). Habituellement aprés résolution, la sluist constituée de milliers de petits ElémemdilEant ceux-ci et en
retirant les 'doublons’, le nombre des Eléments @tee réduit de facon significative sans détrlargqualité de la solution
de RadiositéBlender stocke les valeurs d'énergie dans des valeuxsrgulé flottante (floating point). Ceci rend pdisi
des réglages pour des situations d'éclairage spdaies, en modifiant les valeurs standards ddiMigiation et Gamma.
» La Radiosité en Modélisation (Radiosity for Modellhg) : L'étape finale peut étre de remplacer les Maditad'entrée
par la solution de Radiosité (boutBeplace Meshes A cet instant, les couleurs des vertices sonvedies d'une valeur
en virgule flottante en une valeRGB 24 bits. Les anciens Objets Maillés sont effatésraplacés par un (ou plusieurs)
nouveaux Objets Maillés. Vous pouvez alors efféegidonnées de Radiosité avec le boti@e Data Les nouveaux
Objets possedent WMatériau par défaut qui permet un rendu immédiat. Deuxageg dans uklatériau sont importants
pour travailler avec des couleurs de vertices :
VMColPaint : Cette option traite les couleurs des verticearne un remplacement de la val®@®B normale dans le
Matériau. Vous devez ajouter des Lumiéres afinisigaliser les couleurs de la Radiosité. En faitisvpouvez utiliser
I'éclairage et 'ombrage ddender comme d'habitude, et toujours disposer d'un 'd'spaigné de Radiosité dans le rendu.
MColLight : Les couleurs de vertices sont ajoutées a la &grdau moment du rendu. Méme sans Lumiéeres, vausepo
voir le résultat. Avec cette option, les couleugs gertices sont pré-multipliées par la couR@B du Matériau. Ceci
permet un ajustement fin de la quantité de 'Lunigr®adiosité’ dans le rendu final. Comme pour dansBlender, Les
réglages de la Radiosité sont stockés dari3atablock. Celui-ci est attaché a une Scéne, et chaque SieéisBlender
peut posséder un DatabloRladiosity différent. Utilisez cette capacité pour divises @mvironnements complexes en
Scenes disposants de solutionneurs de Radiosépendants.

6.8. La Radiosite comme Outil de Modelisation (Radsity Baking )

Mode : tous les modes — Panneau : cont8hkading/Radiosity— Raccourci F5.

La Radiosité peut aussi étre utilisée comme ostilnddélisation pour la définition des couleurs eeiges et des Lumiéres.
Ceci est trés pratique si vous voulez plus tartliter vos modéles ou les utiliser dans le moteyjedeDe plus, la
modeélisation par Radiosité active la méthode delisigion adaptive, ce que ne fait pas le rendu aéidsité!

Il y a quelques points importants a bien comprepdue maitriser la modélisation par Radiosité :

» DansBlender, seuls les Maillages sont permis en entrée pomnoldélisation par Radiosité. Comme le processusrgén
des couleurs pour les vertices... il doit donc gilagles vertices.

» |l est aussi important de comprendre que chaquedam Maillage va devenir un Patch, et ainsi uptéenar et un
réflecteur potentiel d'énergie. Typiquement, leeles plus grands émettent et recoivent plus djéngue les petits. Par
conséquent, il est important de disposer en enftdemodéle équilibré avec des Patches suffisamgrants pour faire
la différence! Quand vous ajoutez des faces exim@nepetites, elles vont, souvent, ne pas receufisamment
d'énergie pour étre prises en compte par la métledeibdivision adaptive, qui ne sélectionne gsékgtches qui
disposent d'une quantité importante d'énergie ssrve.

Objets Non-Maillés: Only Meshessignifie que vous devez convertir les CourbesuetaBes en Maillage<CTRL C) avant
de lancer la solution de Radiosité!

6.8.1. Phase 1: La Collecte des Maillages (Collaag Meshes)

Mode : tous les modes — Panneau : cont8kading/Radiosity— Raccourci F5.

La premiére étape du processus est de convertitddlages sélectionnées en Patchs de Radiosité,pgaoticiper a la
solution.

Dés que le boutoBollect Meshesdu panneaadio Tool est activé (image ci-contre),
Collect keshes H Free Radio Data ‘

tous les maillages sélectionnés et visibles daBgése courante sont convertis en
Patchs “ ‘
Feplace Meshes Add new Meshes
Shiow Linn |E

en mode de modélisation par Radiosité, et touteflections d'édition sont bloquées

) | Eltdaz=: 100 || Eltdirn: 20 || Fabdazx: SO0 || Fahdin: 200 |
tant que vous n‘avez pas cliqué sur le bokte® Radio Data

Au résultat, un nouveau panne@alculation, apparaitBlender est maintenant passé | ire || Sold |m

Limit Subdivice |

Une fois que les Maillages ont été rassembléspits dessinés dans un mode de pseudo-éclairagéfgue clairement du
mode de dessin normal.

Le panneatradio Tool possede aussi trois boutons radildite, Solid, Gour. Ce sont trois options de mode de dessin
indépendantes du mode de dessin indiqué davisd8D. L'affichageGouraud est n'est seulement exécuté qu'apres le
lancement du processus de Radiosité. Cliquez sagutonGour pour obtenir des résultats plus lissés sur ddacas
courbes.
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6.8.2. Phase 2 : Les limites de subdivisions (Subdion limits)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8hkading/Radiosity— Raccourci F5.

Blender offre quelques réglages pour définir les taillesimales et maximales des Patches et des Elémansslel panneau
Radio Tools(image ci-dessous).

Limit Subdivide : Les Patches sont subdivisés en tenant compteattags

PaMax etPaMin. Cette subdivision est aussi automatiguement é&éauand

vous cliquez sur le boutddO. ‘

PaMax, PaMin, EIMax, EIMin| : Ces boutons permettent de définir les tailles ‘ . “ ‘
- - , . eplace Meshes Al new Meshes

minimales et maximales des Patches) (ou des Elément£(). Ces limites sont

utilisées au cours de les phases de Radiositéité ‘&st exprimée en 0.0001éme de | Wi || el |m Shoulin E

Caollect Meshes H Free Radio Data ‘

la taille de la boite englobante de I'environnenwamhplet. Donc, avec des valeurs| [emass: 100 || Eltdin: 20 || PaMax:SUU" PaMin:EDD|
par défaut de 500 et 200 pour le maximum et lemm des Patches, cela
correspond a 0.05 (1/20) et a 0.02 (1/50) du moeiétier.

ShowLim, Z : Cette option visualise les limites des Patchdé&ddments. En cliquant sur le bouténles limites sont
dessinées differemment en rotation. Les lignesdbles désignent les limites des Patches et lessligyan désignent les
limites des Eléments.

Limit Subdivice |

6.8.3. Phase 3 : Subdivision Adaptative (Adaptiveuddividing)
Mode : tous les modes — Panneau : contBkeding/Radiosity— Raccourci F5.

Voici les derniers réglages avant de lancer lesuta(image ci-dessous) :

MaxEl: : Le nombre maximum autorisé d'Eléments. Puisgsi€&léments sont G0 ‘
automatiqguement subdivisés daisnder, la quantité de mémoire utilisée et la Subh Patch: 1 Subsh Element. 2 |
du,ree du ca]t_:ul peuvent étre controlee:s avec cmboBRour donner un idée, 20.000 [ 5uay shoot Bement | Subdiv Shoot Patch |
Eléments l_mllsent jusqu'a 10 Mo de memoire. - ] R— Mo skl oot 1 |
Max Subdiv Shoot:: Le nombre maximum de 'shoots’ de Patches quiés@iués P—— cenert Fter |
par la méthode de subdivision adaptive (décriteg@émment). Si sa valeur est a .
Fernove Doukbles " Lirn: 0 |

zéro, tous les Patches avec une vdiguit non nulle sont évalués.
Subdiv Shoot Patch: En irradiant de I'énergie vers I'environnemedes erreurs peuvent étre détectées qui indiquent la
nécessité de subdivisions supplémentaires polrdashes. La subdivision est exécutée seulemerfoimehaque fois

gue vous appelez cette fonction. Le résultat datsePatches plus petits et un temps plus longstdutéon, mais un
meilleur réalisme pour la solution. Cette optiontpeussi étre automatiguement exécutée quand Viquez sur le
boutonGO.

Subdiv Shoot Element En irradiant de I'énergie vers I'environnemengn détectant les modifications importantes
d'énergie (fréquences) dans un Patch, les Elérderte Patch sont sélectionnés pour étre subdidis@siiveau
supplémentaire. La subdivision est exécutée seufenme fois chaque fois que vous appelez cetteifomd_e résultat
donne des Eléments plus petits, un temps plusdengsolution et probablement plus de crénelages lmaiveau des
détails est bien meilleur. Cette option peut aéss automatiquement exécutée quand vous cliqude soutonGO.
SubSh Patch:: Le nombre de fois que I'environnement est tpsté détecter des Patches qui nécessitent unevsibdi
SubSh Element:: Le nombre de fois que I'environnement est tpsté détecter des Eléments qui nécessitent une
subdivision.

Note: Les boutongiemires, Convergenceet Max itérations du panneaRadio Rendersont toujours actifs et ont la mému
signification que pour le Rendu de la Radiosité.

Le boutonGO permet maintenant de lancer la simulation de Raghiol es phases sont :

1.
2.

3.

Limit Subdivide : Quand les Patches sont trop grands, ils somliwsBs.

Subdiv Shoot Patch: La valeurSubSh Patchdéfinit le nombre de fois que la foncti®ubdiv Shoot Patchest appelée.
En résultat, des Patchs sont subdivisés.

Subdiv Shoot Elem: La valeurSubSh Elementdéfinit le nombre de fois que la foncti®ubdiv Shoot Elementest
appelée. En résultat, des Eléments sont subdivisés.

Subdivide Elements: Quand les Eléments sont encore plus grandsagiaélle minimale, ils sont subdivisés. Désormais,
la quantité maximale de mémoire est généralemeniés.

Solve: C'est la méthode d'affinage progressif. Le ganinte la souris affiche I'étape d'itération, kaltactuel de Patches
qui irradient leur énergie dans I'environnementp@zessus continue tant que I'énergie en réseoreémise) dans
I'environnement n'est pas inférieure a la vafeonvergence ou tant que le nombre maximum d'itérations n&agié
atteint.

Convert to faces: Les éléments sont convertis en triangles (ocaerés) avec des faces 'ancrées', pour étre cqrtain
affichageGouraud agréable et non-discontinu est possible.
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Ce processus peut étre interrompu a n'importergoeient ave&SC.

6.8.4. Phase 4. Editer la solution (Editing the sation)
Mode : tous les modes — Panneau : cont8hkading/Radiosity— Raccourci F5.

Quand la solution de Radiosité a été calculéeaieyncore quelques actions a exécuter dans legganni-dessous :

GO

Hernires:300 | i
[ emires . ‘ Collect Meshes Free Fiadio Data

L] az Iterations: 300 k

|i Suksh Patch: 1 » || «  SubSh Element: 2+ |
Feplace Meshes Add new Meshes | |

RS - - .
L - MaxEl: 10000+ ||« Max Subdiv Shoot: 1 -
|C0nvergence:ﬂ-100 llil | Elbzz<: 108 | <EIMin: 20 ‘ Faha::: 500 || Fahin: 208 | FazeFilter " Element Filter |

Limit Subdivide ‘ | Remnowe Doubles || ¢ Lim:o v

Subdiv Shoot Elerment || Subdiv Shoot Patech
< MWult: 3000 || ¢ Gamma: 2.000 -

« Element Filter : Cette option filtre des Eléments pour enleveraieéfacts du crénelage, pour adoucir le contosr de
ombres, ou pour égaliser les couleurs pour l'of@emoveDoubles

« RemoveDoubles Quand deux Eléments voisins possedent des asudffiichées qui different d'une valeur infériearka
limite spécifiée dans le bouton numéridum: , les Eléments sont joints. La valdum: utilisée ici est exprimée dans
une résolution standard 8 bits; un intervalle ddears entre 0 et 255.

» FaceFilter : Les Eléments sont convertis en faces pour IEfie. L'utilisation du boutdRaceFilter force un lissage
supplémentaire dans le résultat affiché, sans meodiéfs valeurs mémes des Eléments.

* Mult: , Gamma: : Ces boutons ont la méme signification que pelréndu de la Radiosité.

« Add New Meshes Les faces de la solution de Radiosité actuelf¢ratfichée sont converties en Objets Maillés ales
couleurs de vertices. Un nouveau Matériau est @jqut autorise un rendu immédiat. Les Maillagestdse restent
inchangés

» Replace Meshes Comme précédemment, mais les Maillages d'estraesupprimés.

« Free Radio Data: Tous les Patches, Eléments et Faces sont suggpdens la mémoire. Vous devez toujours exécuter

cette action apres l'utilisation de la Radiosité@rgmouvoir revenir au mode d'édition normal.
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