MARPData Autodesk

Porque Materiais Luminosos nao Emitem Luz

Final Gather

Neste Suporte irei mostrar um recurso no AutoCAD que acaba sendo um grande
problema para os usuarios que desejam obter um efeito luminoso em uma cena, mas 0s
objetos que iluminam, ndo propagam a iluminacdo, ou seja, ndo ha emissao de luz nos
outros objetos da cena. Neste exemplo, usei quatro esferas em cima de uma mesa
redonda em uma sala escura. Veja abaixo o exemplo da figura 1.

Figura 1
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Aqui criei quatro novos materiais como mostra a figura 2. Usei a op¢do Generic e marquei a opgao Self
lllumination, abaixo na caixa de didlogo, escolhi a cor em Filter Color. Como intensidade de luz, usei
1000 Cd/m?. Note que estou usando o AutoCAD 2013, mas este exemplo se aplica a todas as versdes do
AutoCAD. O que muda é onde fica a opg¢do Self lllumination nas outras versées do AutoCAD.
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Figura 2

Agora vamos ver como fica a cena Renderizada. Veja a figura 3.

Figura 3
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Perceba que a iluminagdo ndo se propagou na mesa, o que faz esta cena ser Fake, ou seja, o resultado é falso em
relacdo a realidade. Se estas esferas fossem realmente globos de luzes, elas fariam o papel de iluminar a mesa
como um abajur e dependendo da intensidade da luz, iria irradiar iluminagdo no piso e nas paredes também.

Entdo qual é o segredo para obtermos o resultado desejado? E muito simples! Trata-se apenas de uma pequena
configuracdo oculta na janela de propriedades do comando render. Vejamos na figura 4.

[l r A S
Home  Solid Surface  Mesl darametric  Insert Annotate Layout View Manage Output Plug-ins Online Vault
ooo

g.:s Q@ O @ — 3 €& Materials Browser \’:‘? i\/:d!um \J-«B

Materials / Textures On ~
Create NoShadows | Sun Sky Off @ Materils / Textures On = | ¢ 2 Renderin Render
P @

Light Status  ” L ¢f) Material Mapping ~
Lights ~ s Sun & Location Materials ~ Render + |+ | | Autodesk 360

Cloud Gallery

Global lllumination
[Phot... 100
User... |Off
Radius [1
[Max... |5
| Maxcr...|5

‘ Final Gather

Region
Color O ByLayer
Layer 0

Minr...|0. Linetype Bylayer

3} Advanced Render Settings

PEEN 32|~ Type o command

iNFER [sNAP [GRID [oRTHO [PoLAR [osnAP [3DosNAP [oTRACK[Ducs [DYw[LwT [TPY[ap [scam

|l e

Figura 4

Ha uma pequena seta no Painel Render da Aba Render. Ao clicar nesta setinha situada no canto inferior direito do
painel, vocé ira abrir um painel de propriedades do comando render. No final deste painel, existe uma tarja cinza
com o nome de Final Gather. A primeira op¢cdo chama-se MODE e devera ser alterada para ON.

Pronto!! Agora é sé fechar o painel de propriedades do render, disparar um novo Render e ver os resultados.

Veja a figura 5.

Obs: O tempo de Renderizagdo agora aumenta em aproximadamente 4x em relagdo ao render sem o Final Gather
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Figura 5
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