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Co bolo na zadiatku?




Uvod

* Nasvietenie scény
* bezne prehliadané neskusenymi umelcami

e skutocCny svet s jednym svetelnym zdrojom
ciastoCne osvetluje tmavé oblasti



Uvod 2: Prezeracie obmedzenia

Vasa schopnost vydiet rozlicné farby
Médium na ktorom prehliadame obrazok)
Kvalita obrazku

Prostredie v ktorom prehliadame obrazok
Schopnost vasho mozgu vnimat



Uvod 3: Globalne vplyvy

Farba svetla
Pouzitie Ambient Occlusion

Ambient light stupen do ktorého zafarbuje
material objektu

Radiosity

Pouzity render ovaci engine
Svetla v scéne

buffer shadows

ray tracing



Svetlo - Lampa

— Lamp
— Spot
— Area
— Hemi
— Sun




Operacie

— Umiestnenie v priestore (move)
— Otocenie v priestore (rotate)

— ZvecSenie/zmensenie (scale)




Operacie 2

Typ pouzitého svetla
Farba svetla

Pozicia a smer svetla
Energia a drop off
Shader materialu



Nastavenia — Lamp a Spot
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Nastavenia — Lamp a Spot 2

* Sphere

 Lamp Falloff




Lamp

* Smeroveé bodové svetlo
* Smer svetla dopadajuci na objekt
* Intenzita/energia svetla




Spot

e Kuzeloveé svetlo
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Hemi



Sun

e Vytvara rovnomerné svetlo Siriace sa z
jedného smeru

e Vsetko svetlo z “Sun” svieti paralelne s
vypomlckovanou zobrazenou cCiarou
pouzivanou k otacaniu lampy



Sun 2



Spot 2



Hemi

* Dobra cesta pre povnomerne osetlenu scénu
alebo vyrobu farebnych odtienov.

* Funguje na principe velkého svetla
vytvaraného na polguli.

* Nema ziadne nastavenia tienov ani ray
traceovanych alebo bufrovanych.



Area

Velmi realistické no zaroven velmi ¢asovo narocné na
renderovanie. Area svetlo vytvara velmi realistickeé
jemné tiene ktoré sa zjemnuju ako sa vzdaluju od
objektu vytvarajuceho tien.

Nezabudnite zapnut “Ray shadow” tlacidlo ak ich
pouzivate.

Pouzitim ,size spinner” mozete nastavit velkost svetla.
Vacsie bude vytvarat tiene ktoré sa budu siritalebo
stracat ) ¢im d'dalej sme od objektu vytvarajuceho tien.
Ak zvolite “Rectangle” mozete kratit oboma
horizontalou aj vertikalou samostatne



Ine

* Dolezita vec na zapametanie, tieto svetla
funguju najlepsie ked objekt ktory osvetlujete
je na konci vyplmockovanej Ciary.

* Ak je objekt blizsie ziska prilis vela
energie(svetla)



Efekty

* Bloom, corona, ... Kazdy zvlast






Caligari True Space 6.5

* Truespace je povodny 3D nastroj od spoloCnosti
Caligari, ktorému sa nase média nevenuiju prilis
velkou pozornostou, napriek tomu sa u nas bezne
pouziva.

* Pre tych, ktori o softwaru Truespace nikdy nepoculi.
Ide o software pre 3D vizualizaciu a animaciu, ktera
cenovo odpoveda najnizSiej triede a co sa tyka
vyspelosti funkcii, pohybuje sa niekde v strednej
triede.


http://www.caligari.com/

Svetl3

* Osvetlenie ma obrovsky dopad na finalne
renderovanie.

* TrueSpace ponuka Siroku kolekciu svetelnych
variant a typov.

e 8 zakladnych svetiel, s vlastnymi unikatnymi
charakteristikami a moznostami.



/0znam svetiel:
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Nastavenia

* Svetla sa doladuju az po ich vlozeni do scény.

* Pravym kliknutim na prislusny zdroj svetla sa
aktivuje panel nastavenia svetiel



Farebny sestuholnik reprezentuje skalu farieb,
ktoré mozeme svetlu priradit. Vedla nej je
posuvac s nastavenim intenzity. Po kliknuti
pravim tlacidlom mysi na tieto dve grafickeé
polia sa nam zobrazi dalsie menu, kde
mozeme rucne zadavat parametre.

"Hue" - odtien (uhol),

"Saturation" - sytost (int <0,1>)
"Intensity" - intenzita svetla

"Falloff distance” — klesanie intenzity



— * Shadowing —tien- on, off

Hue |0
[Saturation |
Intensity | 1.36
[Falloff dist.

Temperature

A



| No Falloff with distance - bez klesania
Intenzity

s3] Linear Falloff with distance - linearne
klesanie intenzity

| Squared Falloff with distance - kvadratické
klesanie intenzity



Charakteristika a nazorné ukazky

e vytvorili sme si jednoduchu scénu
e skor nez zacali s osvetlovanim, nastavili

sme farbu vsetkych objektov na sedu, pretoze
v odtiefioch sivej sa budu lahsie sledovat
zmeny osvetlenia

e farbu pozadia sme nastavli na fialovu



bez svetiel :-D




"Lokal Light" - bodoveé svetlo

svieti z jedného bodu do roznych smerov
otoCenie na neho nema vplyv

svetlo dosahujuce na povrch objektu je urcené
dvomi parametrami: uhlom a vzdialenostou

tieto svetla su vhodné pre vsetky interiérové
svetelné zdroje












"Infinite Light,, - smerové svetlo

pre jeho posobenie staci zadat smer
je urceny natocenim sipky

akoby by bol vydavany z nekonecne
vzdialeného svetelného zdroja

Svetlo dopadajuce na objekt je urcene uhlom
dopadu

su vhodné pre vonkajsie scény









"Spot Light" — reflektor

vytvara kuzel svetla

to ako svetlo na okrajoch kuzela straca na
intenzite je nastavitelné vnutornou kruznicou

svetlom sa da otacat

dopadajuce svetlo zavisi od uhla, vzdialenosti
a od toho, Ci objekt lezi vnutri svetelného
kuzela

vhodné napr. ako baterka alebo celné svetlo



[Temperature [0




"Area Light, - plosné svetlo

* svetlo vychadzajuce z mnoziny bodov v
definovanej oblasti

e vychadza len z jednej strany plosného svetla,

preto su jeho vlastnosti podobné reflektoru
(spot light)







render geometry

e use color shader




"Projector Light,, - projektor

e ak nacCitame do nastaveni texturu, tak ju bude
projektovat na objekty v scéne

* dopadajuce svetlo je urcené uhlom,
vzdialenostou, pripadne uréenou texturou
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"Skylight,, - obloha

simuluje svetlo odrazene od atmosféry alebo lemné
atmosférov, akoby sa svetlo rozptylovalo do nekonecného
polgulovitého priestoru

uhol svetelného zdroja reprezentuje polohu sinka

moze byt pouzité k produkcii presnych zrkadlovych osvetleni
najviac sa vyuziva v kombinacii s infinite light

renderovanie je trva dlhsie, hlavne ak je zapnuty tien
doplnok — cover(krytie):clear, intermediate, overcast
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Goniometric Light

e svetelny zdroj so zlozitymi spriestorivymi
charakteristikami vyuzivajuce 2D funkcie podla
vlozenych dat, ktoré opisuju ako sa svetlo Siri v
kazdom smere

* Toto svetlo mo6ze produkovat velmi presnu
simulaciu realneho svetla a su skvelé pre
architektonickeé alebo izbové, bytovée scény






Image Based Light

e vyuziva texturu na vnutornej strane guli ako
mnozinoveé svetlo na vytvorenie

e suU vyuzivané predovsetkym na renderovanie
objektov, ktoré su zapisané vo fotografii, kde
ma byt osvetlenie a tien presne
reprodukované



Image Based Light
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Svetelné efekty

* Volumetric effect for light

* Tone mapping
* Depth a field




e Volumetric effect for light
vlozenie svetla do vypoctu priestorovej
hmly






















* Tone mapping







pamatate si?




Priebeh

renderovania




* Depth a field




