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Wptyw ustawien sceny na pojawianie sie
szumow w renderze Path tracing

Najczesciej powstawanie tak zwanych szuméw w renderze Path tracing spowodowane jest niewtasciwym uzyciem emiterdow, badz ich celowym
przystonieciem innym obiektem przy relatywnie niskim préobkowaniu na piksel, majac na uwadze wymogi danej sceny.

Uogédlniajgc render Path tracing wykonuje okreslong ilos¢ prébkowan dla wylosowanych Zzrodet Swiatta (w tym emiteréw) oraz dla pikseli.

Postuzymy sie tutaj trzema przyktadami: oknem zastonietym zaluzjg, ttem wykonanym z obudowy umieszczonym za oknem i zaréwkami
z emiterami na zarnikach.
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Kazdy emiter, ktdry jest czeSciowo zastoniety, bedzie powodowat szumy przy niskim probkowaniu. W uproszczeniu, dzieje sie tak, poniewaz wykonujgc rendering sceny
z 200 probkami na piksel, z zastonietego w znacznej czesci emitera program wylosuje tylko kilkadziesigt probek zamiast 200. W efekcie prébkowanie jest niewystarczajace
i powstaje szum. Ponizej prezentujemy 3 sceny poréwnawcze prezentujgce wptyw przystoniecia emitera zaluzjg znajdujgcego sie na szybkie okna. Pierwsza scena

prezentuje zachowanie rendera Path tracing bez zastaniania emitera.

Scena bez zaluzji. Z emiterem na szybie okna.
200 prébkowan, bez redukcji szumoéw, rozdzielczosci 1920x1080.
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Kolejna scena prezentuje zachowanie rendera Path tracing z przystonieciem emitera na szybie zaluzjg przy zachowaniu tej samej liczby préobkowan. Na powiekszeniu
widzimy znaczny wzrost szumow.

Scena z zaluzja. Z emiterem na szybie okna.
200 prébkowan, bez redukcji szumoéw, rozdzielczosci 1920x1080.
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W celu zniwelowania przedstawionego na poprzedniej stronie szumu nalezy zwiekszy¢ liczbe prébkowan lub skorzystaé z funkcji redukcji szumu. Na prezentowanej ponizej
scenie liczba probkowan zostata podniesiona z 200 do 1000. Nalezy zaznaczyé, ze podane wartosci probkowan beda rézne dla réznych projektéw i sg zalezne od zawartosci
i ustawien projektu.
Scena z zaluzja. Z emiterem na szybie okna.
1000 prébkowan, bez redukcji szumoéw, rozdzielczosci 1920x1080.
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Analogicznie bedzie wyglada¢ kwestia ustawiania emiteréw na obudowie za pomieszczeniem. W prezentowanych ponizej scenach zostata wykonana obudowa
z elementéw dowolnych. Na obudowie za oknem stanowigcej widok nie nalezy naktadac emisji (emitera). Mozna jedynie, w celu uzyskania rozjasnienia nieoswietlonego
widoku, zastosowac na nim podswietlenie. Pierwsza scena prezentuje zachowanie rendera Path tracing z ustawiony podswietleniem, bez emitera na widoku za oknem.
Emiter zostat ustawiony na szybie okna. Scena jest oswietlona poprawnie, brak w niej szumow.

Scena z emisjq na szybie okna i podswietleniem na widoku (obudowie).
200 probkowan, bez redukcji szumow, rozdzielczosci 1920x1080.
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W kolejnej scenie na szybie okna emiter zostat wytgczony i wigczony wraz z pod$wietleniem na widoku za oknem. W efekcie powstat znaczy szum i niewtasciwe oswietlenie
sceny. Otrzymujemy taki rezultat, poniewaz ustawilismy emiter na duzej powierzchni (4x3m), promienie $wiatta z niego rozchodza sie w réznych kierunkach w strone
pomieszczenia, ale tylko nieznaczna ich cze$¢ wpada przez okno.

Scena z emisjg i podswietleniem na obudowie(4x3m) za oknem.
200 prébkowan, bez redukcji szuméw, rozdzielczosci 1920x1080.
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Ostatni przyktad prezentuje zachowanie rendera Path tracing przy wiekszej ilosci emiterow (w szczegdlnosci emiteréw niewielkich rozmiaréw). Na pierwszej scenie
wstawionych zostato 10 lamp sufitowych z ustawionymi jedynie podswietleniami na obudowach zaréwek. Przy takich ustawieniach szum bez powiekszenia jest niewidoczny,
a efekt jest zadowalajgcy.

Scena z podswietleniem i bez emiteréw na zaréwce.
250 préobkowan, bez redukcji szumow, rozdzielczosci 1920x1080.
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Na ponizszej scenie na zarniki zaréwek dodane zostaty emitery. W rezultacie przy zachowaniu tej samej liczby probkowan powstat widoczny szum. Co wazne, dodanie nie
zmienito waloréw wizualnych sceny wiec zmiana ta przyniosta tylko negatywne rezultaty.

Scena z emiterami ustawionymi na zarnikach zaréwek.
250 probkowan, bez redukcji szumow, rozdzielczosci 1920x1080.
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Na ostatniej scenie parametry emiteréw zostaty zachowane. Podniesiona zostata liczba probkowan z 250 na 750 w celu zniwelowania powstatych wczesniej szumow.
Przyktad ten pokazuje, ze wieksza ilos¢ emiteréw w scenie wymaga wiekszego prébkowania pomimo ze zawartos$¢ projektu i inne parametry sg niezmienione.

Scena z emiterami ustawionymi na zarnikach zaréwek.

750 prébkowan, bez redukcji szumow, rozdzielczosci 1920x1080.
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