Renderovani, volba pozadi

Camera, Safe Frame,Renderovani, nastaveni formdtu, Scanline Rendering, Advanced
Lighting — Ray Tracing, Production / Active Shade, Urychleni rendrovaciho Casu,
Volba pozadi — barva, modelované prostiedi, Gradient, fotografie, umisténi objektu do
fotografie, material Matte/Shadow

Camera

Camera je funkce, kterou si uchovame ten pohled, ktery chceme. Camera najdeme pod
zélozkou Create a mame na vyber — Target ne bo Free. Pochopitelné Target je
vyhodné;jsi

Pracuje se s nimi jako s objekty. Vytvofeni kamery z aktudlniho perspektivniho pohledu
vam pomuze zkratka CTRL + C. Okamzité se vadm v seznamu moznosti zobrazeni —
Views - ve viewportu ulozi i Camera.

V nabidce vlastnosti kamery mate to co ocekdvate od fotoaparatu - nastaveni hloubky
ostrosti atd.. Kamery se automaticky cisluji, ve scén¢ mtizete mit kamer kolik
potiebujete, a vzdy se mizete jednoduse k danému pohledu vratit.

Safe Frame

najdete kliknutim na pravé tlacitko mysi na nazev viewportu — Show Safe Frame — objevi
se vam tf1 soustfedné obdélniky, které vas upozoriiuji na to, co bude v rendru a co ne. To
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Renderovani

Rendrujeme vZdy perspektivni pohledy (kamery v ni nastavené).

Scanline Rendering
Defaultn¢ je v Maxu tzv. Scanline Rendering. Vytvoii jednoduchy obraz objektd a
vrzenych stinti, které vypocita jako bitmapy. Jeho vyhoda je rychlost. (viz. obr.1)

Chceme-li zménit rendrovaci rezim v dialogu pro renderovani pod zalozkou Assign
Renderer si vybereme jiny. Max nabizi jes$té Mental Ray, dalSim rendrovacim reZimem je
napft, Vray.

Nastaveni formatu

Otevieme dialog pro renderovani — na horni lis§t¢ Rendering - Render nebo ikona ¢ajniku
s dialogem v pozadi.

Pod zalozkou Common

V nabidce Render v Output Size si zvolime format, ktery ndm vyhovuje a jeho rozliSeni.
Pokud chceme jiny, potom vybereme Costume a navolime rozméry v pixlech. Safe Frame
nam bude vzdy ukazovat navoleny format ve viewportu.

Pod zalozkou Renderer



Zvolime Antialiasing filter. Jedna se o funkci,
ktera filtruje zubaté zobrazeni zejména
diagondlnich hran. MiiZete si je vykouset a
vybrat, ktery vam vyhovuje. Napt. Catmull-
Rom filter vytvoii jasny Cisty a nerozmazany
obraz, pouziva se pro architektonické
vizualizace. Ja pouzivam Mitchell Netravali
filter.

Advanced Lighting - Ray Tracing
je pokrocilejsi zptisob renderovani. V principu
render vysle do scény pomyslné paprsky, které
se odrédzi ve scéné a vytvoii tak stiny. Tento
zpusob renderovani simuluje pfirozeny odraz
svétla mezi objekty. (viz. obr. 2).

Pod zalozkou Advanced Lighting nastavite
Light Tracer. Zde nastavite také dalsi
hodnoty:

Global Multiplier — nastavuje hlavni uroven
svételné intenzity. Defaultné je nastavena
hodota 1.

Bounce— zvysuje celkovou svételnost, toto
¢islo urcuje souhrnny pocet kolikrat se
svételny paprsek odrazi od objektli na které
dopada. Pokud se ndm ve scéné objevi fleky,
je tozptisobeno nizkym poctem paprskll Rays
a nizkou hodnotou filtru Filter Size. Vyssi
nastaveni Bounce zvySuje dobu rendrovani.
Color Bleed — funkce, ktera zpusobuje, Ze se
barvy odrazem svétla mezi objekty misi. (viz.
obr. 3).

Production/ Active Shade
Pted tim, nez odklepnete Render, mate moznost jesté zvolit Production / Active Shade.

Production rendruje celé okno, u Active Shade se v rendrovacim okné¢ ukaze update
jakékoliv manipulace, aniz by se celé okno rendrovalo znovu.

Urychleni rendrovaciho Casu
Nejdéle trva vypocet stinl. U testovacich renderti tedy miiZzeme vypustit zobrazeni stini —
pod zédlozkou Renderer odskrtnout pod nabidkou Options Shadows.



Volba pozadi

Barva

Defaultné se rendruje ¢erné pozadi. Volbu pozadi najdeme pod zalozkou Rendering na
horni li§t€ — Environment. Pokud chceme zménit jen barvu pozadi, pak klikneme na
cernou barvu Background Color a otevie se paleta kde si vybereme jinou barvu.

Modelovang¢ prostiedi

Jednolité pozadi ovSem potlacuje hloubku. Proto je dobré si vymodelovat pozadi, které
napft. simuluje pokoj, nebo valcovitou sténu atp. Na tomto pozadi potom muze byt
promitnuty stin atp.

Gradient

Dalsi moZnosti je zvolit si odstinované pozadi — Gradient. Pod zalozkou Render —
Environment, klikneme na liStu pro Environment Map a vybereme Gradient a
zaskrtneme Use Map. Odstin piechazi od Cerné po svétle Sedou. Pokud chceme zménit
barevnost gradientu, staci jej z dialogu Environment mysi pfetdhnout na jedno policko
Material Editoru a odklikneme /nstance. V nabidce materialu najdete tfi barevné policka,
kliknutim na né 1ze zménit barevné sloZeni gradientu v pozadi. ( Timto zplisobem lze
pracovat i s fotografii v pozadi - pfetazenim do Material Editoru Ize pod zdlozkou
Output ménit jeji vlastnosti, - barevnost atp.)

Fotografie

Pokud chceme pouzit fotografii, kterd bude tvofit pozadi, pak klikneme na liStu pro
Environment Map a vybereme bitmapu, ktera se pfi rendrovani zobrazi, a zaskrtneme Use
Map. Pokud ji nechceme rendrovat, pak toto polacko odSkrtneme a v pozadi se objevi
zvolena barva.

Zobrazeni fotografie v pozadi ve viewportu

Pod zalozkou View na horni listé¢ — Viewport Background — otevie se dialog, zaSkrtneme
policka Use Unvironment Background a Display Background a odklikneme OK.

Nzni se nam zobrazi fotografie v perspektivnim viewportu.

Nastaveni rozliSeni bitmapy pozadi

Pokud se je pozadi rozsypané, pak musime zménit defaultni nastaveni. Pod zalozkou
Costumize — Preferences — Viewport — Configure Driver — v Apppearance Preferences
zmeénime zobrazeni Background texture Size a Download Texture Size. ( Mozna si na to
vzpomenete, tuto operaci jsme provadéli pii zméné importovanych fotoreferencich.) Pak
je tteba fotku ale jesté jednou nacist. Ve verzi Max 10 je Configure v nabidce moznosti
nastaveni viewportu, v levém hornim rohu.



V renderu je potom potieba zadat rozméry v pixlech do Output Size. Tim padem nedojde
k ofiznuti fotky v pozadi. Aby bylo patrné co bude rendrované, je dobré si nyni
zaSkrtnout Show Safe Frame v nabidce viewportu.

Lidské oko vidi pod uhlem 45 stupniti. Pokud fotoaparat mél jiny thel, 1ze zménit Sitku zabéru viewportu
v Costumize — Viewport Configuration — User Perspective View.

Vytvoreni plochy pro umisténi objektu

Nyni si vytvofite plochu Plane a umistite ji do pohledu tak, aby jeji sklon a umisténi
,,sedelo® ve fotce. To znamena pomoci si jakymkoliv iibéznikem, ktery fotografie nabizi.
Na ni potom umistite vase dilo. (Pokud stoji objekt napft, v rohu, pak je tfeba

vymodelovat roh.)

Material Matte/Shadow
Tato plocha bude pfijimat vrZeny stin, ktery se bude renderovat, aniZ by se rendrovala
plocha samotna. Abychom doséhli musime v Material Editor kliknout na nazev materialu
Standard — otevte se nabidka s jinymi typy material a vybereme Matte/Shadow.

V nabidce materialu hodnoty Recieve Shadow a Affect Alpha musi byt zaskrtnuté.
Aplikujemem tento
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