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Úvod

ÅNasvieteniescény

ÅōŜȌƴŜprehliadanéneskúsenýmiumelcami

Åǎƪǳǘƻőƴȇ ǎǾŜǘ ǎ ƧŜŘƴȇƳ ǎǾŜǘŜƭƴȇƳ ȊŘǊƻƧƻƳ 
őƛŀǎǘƻőƴŜ ƻǎǾŜǘƭǳƧŜ ǘƳŀǾŞ ƻōƭŀǎǘƛ



Úvod 2: Prezeracie obmedzenia

Å±ŀǑŀ ǎŎƘƻǇƴƻǎǙ ǾȅŘƛŜǙ ǊƻȊƭƛőƴŞ ŦŀǊōȅ

ÅMédium na ktorom prehliadame obrázok)
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ÅProstredie v ktorom prehliadame obrázok

Å{ŎƘƻǇƴƻǎǙ  ǾłǑƘƻ ƳƻȊƎǳ ǾƴƝƳŀǙ 



Úvod 3: Globálne vplyvy

ÅFarba svetla

ÅtƻǳȌƛǘƛŜ Ambient Occlusion

ÅAmbientlight ǎǘǳǇŜƶ Řƻ ƪǘƻǊŞƘƻ ȊŀŦŀǊōǳƧŜ 
materiál objektu

ÅRadiosity

ÅtƻǳȌƛǘȇ render ovací engine

ÅSvetlá v scéne

Åbuffer shadows

Åray tracing 



Svetlo- Lampa

ïLamp

ïSpot

ïArea

ïHemi

ïSun



Operácie

ïUmiestnenie v priestore (move)

ïOtoőŜƴƛŜ Ǿ ǇǊƛŜǎǘƻǊŜ (rotate)

ï½ǾŜőǑŜƴƛŜ/zmenǑŜƴƛŜ (scale)



Operácie 2

Å¢ȅǇ ǇƻǳȌƛǘŞƘƻ svetla

ÅFarba svetla

ÅPozícia a smer svetla

ÅEnergia a drop off

ÅShader materiálu



Nastavenia ςLamp a Spot

ÅDist-±ȊŘƛŀƭŜƴƻǎǙ

ÅEnergy (0.0 - 10.0)

ÅColor

ÅLayer

ÅNegative 

ÅNo Diffuse

ÅNo Specular



Nastavenia ςLamp a Spot 2

ÅSphere

ÅLamp Falloff



Lamp

ÅSmerové bodové svetlo

ÅSmer svetla dopadajúci na objekt

ÅIntenzita/energia svetla



Spot

ÅYǳȌŜƭƻǾŞ ǎǾŜǘƭƻ



Area

ÅDist

ÅGamma

ÅSquare

ÅRect



Hemi



Sun

Å±ȅǘǾłǊŀ  ǊƻǾƴƻƳŜǊƴŞ ǎǾŜǘƭƻ ǑƝǊƛŀŎŜ ǎŀ Ȋ 
jedného smeru

Å±ǑŜǘƪƻ ǎǾŜǘƭƻ Ȋ ά{ǳƴέ svieti paralelne s 
ǾȅǇƻƳƭőƪƻǾŀƴƻǳ ȊƻōǊŀȊŜƴƻǳ őƛŀǊƻǳ 
ǇƻǳȌƝǾŀƴƻǳ ƪ ƻǘłőŀƴƛǳ ƭŀƳǇȅ



Sun 2



Spot 2



Hemi

ÅDobrá cesta pre povnomerne osetlenú scénu 
ŀƭŜōƻ ǾȇǊƻōǳ ŦŀǊŜōƴȇŎƘ ƻŘǘƛŜƶƻǾ.

ÅCǳƴƎǳƧŜ ƴŀ ǇǊƛƴŎƝǇŜ ǾŜƯƪŞƘƻ ǎǾŜǘƭŀ 
vytváraného na polguli.

ÅbŜƳł ȌƛŀŘƴŜ ƴŀsǘŀǾŜƴƛŀ ǘƛŜƶƻǾ ŀƴƛ ray 
traceovaných alebo bufrovaných.



Area

Å±ŜƯƳƛ ǊŜŀƭƛǎǘƛŎƪŞ ƴƻ ȊłǊƻǾŜƶ ǾŜƯƳƛ őŀǎƻǾƻ ƴłǊƻőƴŞ ƴŀ 
renderovanie. Area ǎǾŜǘƭƻ ǾȅǘǾłǊŀ ǾŜƯƳƛ realistické
ƧŜƳƴŞ ǘƛŜƴŜ ƪǘƻǊŞ ǎŀ ȊƧŜƳƴǳƧǵ ŀƪƻ ǎŀ ǾȊřŀƭǳƧǵ ƻŘ 
ƻōƧŜƪǘǳ ǾȅǘǾłǊŀƧǵŎŜƘƻ ǘƛŜƶ.

ÅbŜȊŀōǳŘƴƛǘŜ ȊŀǇƴǵǙ άwŀȅ ǎƘŀŘƻǿέǘƭŀőƛŘƭƻ ŀƪ ƛŎƘ 
ǇƻǳȌƝǾŀǘŜΦ

ÅtƻǳȌƛǘƝƳ αsize spinnerάƳƾȌŜǘŜ ƴŀǎǘŀǾƛǙ ǾŜƭƪƻǎǙ ǎǾŜǘƭŀΦ 
±ŅőǑƛŜ ōǳŘŜ ǾȅǘǾłǊŀǙ ǘƛŜƴŜ ƪǘƻǊŞ ǎŀ ōǳŘǵ ǑƝǊƛǙŀƭŜōƻ 
ǎǘǊłŎŀǙ ) őƝƳ řŘŀƭŜƧ ǎƳŜ ƻŘ ƻōƧŜƪǘǳ ǾȅǘǾłǊŀƧǵŎŜƘƻ ǘƛŜƶ. 
Ak zvolíte άwŜŎǘŀƴƎƭŜέ ƳƾȌŜǘŜ ƪǊǵǘƛǙ ƻōƻƳŀ 
horizontálou aj vertikálousamostatne



ine

Å5ƾƭŜȌƛǘł ǾŜŎ ƴŀ ȊŀǇŀƳŜǘŀƴƛŜ, tieto svetlá
ŦǳƴƎǳƧǵ ƴŀƧƭŜǇǑƛŜ ƪŜř ƻōƧŜƪǘ ƪǘƻǊȇ ƻǎǾŜǘƭǳƧŜǘŜ 
ƧŜ ƴŀ ƪƻƴŎƛ ǾȅǇƭƳƻőƪƻǾŀƴŜƧ őƛŀǊȅ.

Å!ƪ ƧŜ ƻōƧŜƪǘ ōƭƛȌǑƛŜ ȊƝǎƪŀ ǇǊƝƭƛǑ ǾŜƯŀ 
energie(svetla)



Efekty

Å.ƭƻƻƳΣ ŎƻǊƻƴŀΣ ΦΦΦ YŀȌŘȇ ȊǾƭłǑǙ





Caligari True Space 6.5

Å¢ǊǳŜǎǇŀŎŜ ƧŜ ǇƾǾƻŘƴȇ о5 ƴłǎǘǊƻƧ ƻŘ ǎǇƻƭƻőƴƻǎǘƛ 
CaligariΣ ƪǘƻǊŞƳǳ ǎŀ ƴŀǑŜ ƳŞŘƛŀ ƴŜǾŜƴǳƧǵ ǇǊƝƭƛǑ 
ǾŜƯƪƻǳ ǇƻȊƻǊƴƻǎǙƻǳΣ ƴŀǇǊƛŜƪ ǘƻƳǳ ǎŀ ǳ ƴłǎ ōŜȌƴŜ 
ǇƻǳȌƝǾŀΦ 

ÅtǊŜ ǘȇŎƘΣ ƪǘƻǊƝ ƻ ǎƻŦǘǿŀǊǳ ¢ǊǳŜǎǇŀŎŜ ƴƛƪŘȅ ƴŜǇƻőǳƭƛΦ 
Ide o software pre 3D vizualizáciu a animáciu, která 
ŎŜƴƻǾƻ ƻŘǇƻǾŜŘł ƴŀƧƴƛȌǑƛŜƧ ǘǊƛŜŘŜ ŀ Ŏƻ ǎŀ ǘȇƪŀ 
vyspelosti funkcií, pohybuje sa niekde v strednej 
triede. 

http://www.caligari.com/


Svetlá

ÅOsvetlenie má obrovský dopad na finálne 
renderovanie.

Å¢ǊǳŜ{ǇŀŎŜ Ǉƻƴǵƪŀ ǑƛǊƻƪǵ ƪƻƭŜƪŎƛǳ ǎǾŜǘŜƭƴȇŎƘ 
variant a typov.

Å8 základných svetiel, s vlastnými unikátnymi 
ŎƘŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŀƳƛ ŀ ƳƻȌƴƻǎǙŀƳƛΦ 



Zoznam svetiel:

ωArea Light

ωGoniometric

ωImage Based

ωSkylight

ωProjector

ωInfinite

ωLocal

ωSpotlight



Nastavenia

Å{ǾŜǘƭł ǎŀ ŘƻƭŀřǳƧǵ ŀȌ Ǉƻ ƛŎƘ ǾƭƻȌŜƴƝ Řƻ ǎŎŞƴȅΦ

ÅtǊŀǾȇƳ ƪƭƛƪƴǳǘƝƳ ƴŀ ǇǊƝǎƭǳǑƴȇ ȊŘǊƻƧ ǎǾŜǘƭŀ ǎŀ 
aktivuje panel nastavenia svetiel



ÅFarebnýǑŜǎǙǳƘƻƭƴƝƪ ǊŜǇǊŜȊŜƴǘǳƧŜ Ǒƪłƭǳ ŦŀǊƛŜōΣ 
ƪǘƻǊŞ ƳƾȌŜƳŜ ǎǾŜǘƭǳ ǇǊƛǊŀŘƛǙΦ ±ŜŘƯŀ ƴŜƧ ƧŜ 
ǇƻǎǵǾŀő ǎ ƴŀǎǘŀǾŜƴƝƳ ƛƴǘŜƴȊƛǘȅΦ tƻ ƪƭƛƪƴǳǘƝ 
ǇǊŀǾƝƳ ǘƭŀőƛŘƭƻƳ ƳȅǑƛ ƴŀ ǘƛŜǘƻ ŘǾŜ ƎǊŀŦƛŎƪŞ 
Ǉƻƭƛŀ ǎŀ ƴłƳ ȊƻōǊŀȊƝ řŀƭǑƛŜ ƳŜƴǳΣ ƪŘŜ 
ƳƾȌŜƳŜ ǊǳőƴŜ ȊŀŘłǾŀǙ ǇŀǊŀƳŜǘǊŜΦ

Å"Hue" -ƻŘǘƛŜƶ όǳƘƻƭύΣ

Å"Saturation" -ǎȇǘƻǎǙ όƛƴǘ ғлΣмҔ ύ

Å"Intensity" - intenzita svetla

Å"Falloff distanceάςklesanie intenzity



ÅShadowing ςǘƛŜƶ- on, off



ÅNo Falloff with distance- bez klesania 
intenzity 

ÅLinear Falloff with distance- lineárne 
klesanie intenzity

ÅSquared Falloff with distance- kvadratické 
klesanie intenzity 



/ƘŀǊŀƪǘŜǊƛǎǘƛƪŀ ŀ ƴłȊƻǊƴŞ ǳƪłȌƪȅ

ωvytvorili sme si jednoduchú scénu

ωǎƪƾǊ ƴŜȌ Ȋŀőŀƭƛ ǎƻǎǾŜǘƯƻǾŀƴƝƳΣ ƴŀǎǘŀǾƛƭƛ 

ǎƳŜ ŦŀǊōǳ ǾǑŜǘƪȇŎƘ ƻōƧŜƪǘƻǾ ƴŀ ǑŜŘǵΣ ǇǊŜǘƻȌŜ 
vƻŘǘƛŜƶƻŎƘ ǎƛǾŜƧ ǎŀ ōǳŘǵ ƯŀƘǑƛŜ ǎƭŜŘƻǾŀǙ 
zmeny osvetlenia

ωfarbu pozadia sme nastavli na fialovú



bez svetiel:-D



"Lokal Light" - bodové svetlo

Åsvieti z jedného bodu do rôznych smerov

ÅƻǘƻőŜƴƛŜ ƴŀ ƴŜƘƻ ƴŜƳł ǾǇƭȅǾ

ÅǎǾŜǘƭƻ ŘƻǎŀƘǳƧǵŎŜ ƴŀ ǇƻǾǊŎƘ ƻōƧŜƪǘǳ ƧŜ ǳǊőŜƴŞ 
ŘǾƻƳƛ ǇŀǊŀƳŜǘǊŀƳƛΥ ǳƘƭƻƳ ŀ ǾȊŘƛŀƭŜƴƻǎǙƻǳ

ÅǘƛŜǘƻ ǎǾŜǘƭł ǎǵ ǾƘƻŘƴŞ ǇǊŜ ǾǑŜǘƪȅ ƛƴǘŜǊƛŞǊƻǾŞ 
svetelné zdroje









"Infinite Lightα - smerové svetlo

ÅǇǊŜ ƧŜƘƻ ǇƾǎƻōŜƴƛŜ ǎǘŀőƝ ȊŀŘŀǙ ǎƳŜǊ

ÅƧŜ ǳǊőŜƴȇ ƴŀǘƻőŜƴƝƳ ǑƝǇƪȅ

Åŀƪƻōȅ ōȅ ōƻƭ ǾȅŘłǾŀƴȇ Ȋ ƴŜƪƻƴŜőƴŜ 
vzdialeného svetelného zdroja

Å{ǾŜǘƭƻ ŘƻǇŀŘŀƧǵŎŜ ƴŀ ƻōƧŜƪǘ ƧŜ ǳǊőŜƴŜ ǳƘƭƻƳ 
dopadu

Åǎǵ ǾƘƻŘƴŞ ǇǊŜ ǾƻƴƪŀƧǑƛŜ ǎŎŞƴȅ




