Svétlo

Viele vam doporucuji vyzkouSet si nastaveni svétel na
model pred tim, neZ za¢nete aplikovat textury. UZ nyni musi
model vypadat dobie. Dobfe namodelovana véc s dobrym
nasvétlenim je uz néco, ¢im se miiZete pochlubit. Nespoléhej-
te na textury, ty nic nezachrani.

Svétla jsou velmi dilezitd pro vytvoreni vérohodné scény
v 3D programu. Bez svétel se objekt mize jevit plochy jako kus
papiru. Svétlo ndm dava informaci o trojrozmérnosti objektu.
Dobfe nastavenymi svétly mizeme plasticitu objekt podpofit.

V 3ds Maxu vidime, co modelujeme diky tomu, Ze ve scéné
je nastavené defaultni osvétleni. A to jednim svétlem. MlUzeme
zmé&nit defaultni nastaveni na dvé svétla Costumize > Viewport Configuration >Rende-
ring Method > Rendering Options > Default Lighting moznost volby jednoho nebo dvou
svétel.

Mnoho autorti praci v 3D prostiedi se soustfedi pfedevsim na
vytvotfeni materidlu a podceni nastaveni svétel. Cela scéna je
tim padem nezajimava, plocha ...

V momenté, kdy pouZijete ve scéné svétla defaultni, nasta-
veni se vypne. Pokud Spatn¢ namifite svétlo, objekty se vam
ztrati ve tme. Pokud je moc silné, z objektii vam zbudou svétlé
livance.

Nastaveni svétel ve scéné je kapitola sama pro sebe. Je
spousta piirucek, které se zabyvaji nastavovani svétel v 3D scé-
nach. Jiné bude svétlo pro exteriér, architektonickou vizualizaci
interiéru atd.

Typy svétel v 3ds Max

Svétla najdete pod zalozkou Create. Zde je nékolik typt svétel:

» Target Spot a Target Direct jsou svétla, kterd jsou vyhodnéd pro jednu jejich
vlastnost — Target — ktery se zobrazuje jako kosticka, kterou umistite na objekt,
ktery chcete osvétlit. Mlzete potom pohybovat svétlem, aniz by se pohybovala
kosticka, Cili svétlo pofad mifi na objekt. Samoziejme¢ mizete nezavisle na svétle
pohybovat kosti¢kou.

» Spot light - svétlo postupné slabne (hodnotu Ize samoziejmé nastavit).

» Direct - intenzita svétla je stejna.



» Omni — vrha svétlo na vSechny strany jako zativa koule. Vhodné naptiklad pro
osvétleni pokoje.

» Free Spot a Free Direct — je prakticky to stejné jako Target Spot a Target Direct,
ovSem bez moznosti kontrolovat zacileni. Doporucuji pouZzivat target svétla, které
onu moznost maji.

» Skylight — jak uz sdm nazev napovida, jedna se o svétlo, které imituje denni
osvétleni. Dava pocit atmosférického osvétleni, ale na druhou stranu nevytvari
jasné lesky a odlesky. Skylight je mozné pouzit v kombinaci s jinymi svétly.

Vice v bakalaiské praci.

Svétla nevytvarejte v perspektivnim zobrazeni, nemate predstavu, kde jsou.

Nastaveni zakladnich parametri

V zéloZce svétel najdete moZnosti nastaveni.

|- General Parameters |
» Stiny - defaultné se nezobrazuji stiny. Pokud stiny chcete, zaskrt- ||| Light Tvpe
néte je. IV On |Spot |
» Typ stinu — vystac¢ime si s Shadow Map. v Targeted 199.15cm
— Shadows
[T Onl™ Use Global Settings
IShadDw b ap ﬂ
Exclude...

Intenzita a barva a slabnuti svétla — Intensity / Color / Attenuation

» Multiplier — sila svétla. Defaultné je nastavena hodnota 1. Nad L= Intensi/ColartAttenuation |
hodnotu pét neni potteba zachazet, svétlo je potom pfrili§ silné a b ultiplier: |1f|:| ﬂ |
zaplavi vSe. Je mozné jit i do minusovych hodnot a prakticky tak

—Decay
svétlo ze scény ubrat.

» Barva svétla - bilé policko vedle nastaveni sily svétla je nastaveni T4ps. IN':'”E =
barvy svétla. Pokud na né&j kliknete, otevie se vam paleta a zvolite Start: [T07 6c 2| [ Show
pozadovanou barvu. Hodi se nam to naptiklad pii vytvofeni dojmu || — e e
svétla lampy — obycCejné umélé svétlo je zluté. [ flee St 00cm =

» Slabnuti svétla - Near and Far Attenuation - to znamena nasta- B e
veni hodnoty, jak daleko svétlo pada a jak slabne. Je potieba za-

Skrtnout poli¢ko Use. ~ Far Attenuation —————

™ Use 5tart:|2I]3,2|:rr ﬂ
I~ Show End: [508.0cr 2|




Spotlight Parameters

»

»

»
»

»

Show Cone — pokud zaSkrtneme, ve viewportu se ndm svétlo
zobrazuje jako kuzel, i kdyZ neni vybrany.

Overshoot — svétlo padda mimo kuzel svétla — hodi se pro
osvétlovani velkych scén.

Hotspot/Beam — nejsvétlejsi misto vrzeného svétla.
Fallof/Field — vzdalenost od nejsvétlejSiho mista svétla k
,,hrane* svétla.

Circular / Rectangle - Muzete zménit kuzelovité svétlo na
hranaté.

Advanced Effect

Zde je mozno doladit svétla.

»
»
»

»

Difuse - zaskrtnutim se ndm nezobrazi barva.

Specular — nezobrazi se ndm odlesky.

Contrast, Soften Dif. Edge — nastavite mc¢kkost modelace
svétla a stinu.

Projector Map — velmi efektni funkce. Stin vrha vybranou
texturu. Je to, jako byste pied reflektor vlozili prihlednou fo6-
lii s obrazkem. OvSem opatrné, abychom neutopili scénu.

Shadow Parameters

Zde nastavite vlastnosti vrzeného stinu.

»

»

Barvu stinu — p¢kné funkce, miizete si s ni hrat, ale barevny
stin je pomérné necitelny. Pokud nepracujete na né¢em, co ma
mit psychedelicky vyraz, doporucuji zlstat u ¢erné barvy.

Density — sila stinu. Cim nizsi hodnota, tim je stin ,,prihled-

o 241

n&jsic.

Shadow Map Parameters

Zde se nastavuji dalsi vlastnosti stinu.

»

»

»

Bias — hodnota urcuje vzdalenost mezi objektem a jeho sti-
nem.

Shadow Size — velikost mapy pro stin. Cim vy3i tim kvalit-
néji vykresleny stin, tim vyssi renderovaci €as.

Sample Range — ¢im vyss§i hodnota tim mék¢i hranice stinu.

| - Advanced Effects |

| - Spoflight Parameters
— Light Cone
I Show Cone [ Owvershoot

Hatspat/Beam: [42.0 -
Faloff/Field: [45.0 3|

® Cicle ¢ Rectangle

Azpect | 1.0 ﬂ Bitmap Fit... |

— Affect Surfaces:

Contrast; ||1|:| ﬂ
Soften Diff. Edge:[00 2]

v Diffuze | Specular
I Ambient Only

— Projector Map:

™ Map:

MHone |

| = Shadow Parameters |

— Object Shadows: —————

Eulnr:. Dens. [1.0 2
™ Map: Mane |
I Light &ffects Shadow Color

— Atmosphere Shadows:

I~ On I:Ipan:it_l,':|1EIEI,El ﬂ
En:uln:ur.&mn:uunt:l'l[ll:l,ﬂ ﬂ

|- Shadow Map Params |

Biaz: [1.0 2| size:[512 2]
Sample Hange:l#,ﬂ ﬂ

™ Absolute Map Bias
[ 2 Sided Shadows




Zména parametri svétla

Pokud chcete pozménit parametry svétla, vyberte svétlo a kliknété na zalozku Modify
(ano, to je ta trubka, kterd vam taktéz zptistupnuje podarovné Editable Poly objekti :) ).
Oteviou se vam parametry svétla, které miizete ménit.

Z.obrazeni stini — Acive Shade

Vzhledem k tomu, Ze ve viewportu se nezobrazuji stiny a jste zvédavi, jak asi vypa-
daji — kliknéte na Rendering — Render — otevie se vam dialog — v levém dolnim rohu za-
Skrtnéte Active Shade. Scéna se vam vyrendruje. Pokud potom pohnete svétly nebo
zmenite jejich parametry ve vyrenderované scén¢ uvidite hned update, aniz byste museli
vSe znovu renderovat.

Urychleni renderovani

piece pfitom chceme jen vidét, jak asi nasvétlena scéna vypada.
Doporucuji tedy renderovat scénu bez vrzenych stinli nebot’ vrzené stiny ¢as renderovani
velmi vyznamné prodluzuji. Mame tyto dv€ moznosti:

Bud’ nezaSkrtneme policko Shadows On v General Parameters, defaultné je stejné
prazdné, a zaskrtneme ho, az jsme se scénou spokojeni nebo Rendering > Renderer a od-
Skrtneme Shadows.

Techniky osvétleni

Objekt nasvétleny zeptedu pusobi ploSe. Svétlo a stin musi vytéZit z plasticity objek-
tu co nejvice.

Nejcastéji se pouzivaji tri svétla:

» Klicové svétlo - je nejjasn¢jsi a definuje hlavni uhel dopadu
svétla.

» Vypliujici své€tlo — zmekei a osvétli ¢asti utopené ve stinu.
Muze simulovat odrazené svétlo.

» Zadni svétlo — pomilZe vytvofit obrys a pomiize oddélit ob-
jekt od pozadi.




Pokud chcete velké vrzené stiny, potom posuiite svétlo dale od
objektu a obracené, pokud chcete malé, umistéte jej blize. Stin nas
informuje o umisténi objektli v prostoru. Stin mizete naptiklad pou-
zit jako referenci o profilu modelovaného charakteru. A¢ vidime mo-
del zeptedu, bocni svétlo vrha stin na zed’, ke které model stoji bo-
kem.

Stin miize dotvoftit kompozici pohledu. Vrzeny stin pomoci Sha-
dow Map déva divakovi referenci o tom co je mimo scénu. Napft. Za-
luzie, plot, strom.

Lze také umistit mapu do Projector Map, vice o tomto tématu zde:
» http://www.neilblevins.com/cg_education/projector_lights/projector_lights.htm
» http://www.3dgrafik.cz/?cast=tutorialy&typ=1&akce=zobraz&page=1&id=390
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