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Anotace: DUM seznamuje s problematikou renderingu - vykresleni scény, s moznost-

mi nastaveni vystupniho formatu a renderovaciho algoritmu - rendereru. Studenti se
nauci vytvofit vystup scény ve statickém obrazovém formatu - TGA, JPEG atd.



Rendering - vykresleni vytvorené scény

Abychom vidéli kone€ny vysledek, jak bude scéna vypadat, musime provést tzv. render scény =
musime scénu vyrenderovat, vykreslit. Vysledny render pak muzeme ulozit jako staticky obrazek v
riiznych grafickych formatech (JPEG, TIFF, TARGA, BMP a pod.), nebo - v pfipadé, Ze jde o vices-
nimkovou animaci - jako videosekvenci ve formatu AVI, MOV a dalSich. Videosekvenci Ize také ulozit
jako sérii jednotlivych statickych obrazkd, které pak musime slozit v dalSim programu do videa.

Scénu vyrenderujeme jednodus$e stisknutim klavesy F9. Pokud by klavesova zkratka nefungovala,
tlaCitko pro render najdete v hornim menu > Rendering > Render. Pod poloZzkou Rendering najdete
také dalSi nastaveni vysledného renderu - viz nasledujici obrazek.

Polozka rendering v hornim menu (1).

2 - Render - Timto scénu vyrenderujeme - stejnou funkci ma klavesa F9

3 - Render Setup - pfes tuto volbu se dostaneme k detailnimu nastaveni renderingu (velikost vy-
stupu, typ rendereru atd.)
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Poznamka: Po vykresleni scény se zobrazi vyrendrovany obrazek a ovladaci prvky, které
umoznuji dal s obrazkem pracovat (na strané 5 - Vyrenderovani statického obrazku...).

Klavesa F9 nebo tlaCitko Render vykresli vzdy scénu z pohledu, ktery jsme renderovali naposledy.
Pokud chceme pohled a dalSi vlastnosti vystupu zménit, musime to provést v menu Render Setup -
viz dale.



Nastaveni parametri renderovaného vystupu - Render Setup

Menu Render Setup je velmi rozsahlé a obsahuje nékolik zalozek - nas bude zajimat predevsim zalozka Co-
mmon - tedy bézZna nastaveni (na obrzaku obtazen Cervenou €arou). Zde mizeme nastavit prakticky vSech-
ny bézné potfebné parametry vystupu. Panelem s volbami mizeme jednoduse posouvat na vysku - staci
posunout my$ nad misto, kde neni Zadny ovladaci prvek, kurzor se zméni na malou ruci¢ku a pak je mozné
panelem posouvat ve svislém sméru. Tato moznost je ve 3ds Max u vSech menu, které svoji vySkou pfesahuiji
velikost vymezeného okna.

Menu Render Setup - 1. &ast - asovy rozsah, velikost vystupu
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i Render Setup: mental ray Henderer

Indirect Illumination | Processing | Render Elements

Comimaon | Renderer

Menu Render Setup - 2. ¢ast - nazev a umisténi renderovanych soubortl, zména typu pohledu

¥ Displacement [ Force 2-Sided
™ video Color Check [~ Super Black
[T Render to Fields

V horni listé okna Render Setup se
zobrazuje nazev rendereru (rende-
rovaciho algoritmu), ktery je pravé
pouzivan. V tomto pfipadé je to
mental ray Renderer. Renderer Ize
zménit - viz dale

Kliknutim LMB a tazenim za tento
posuvnik Ize také posouvat obsah
okna nahoru a doll
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View - Typ pohledu, ktery se renderuje - automaticky se
nastavi stejny, jako je aktivni vyfez. V tomto rozbalovacim
seznamu se zménit neda - bohuzel. Pokud chceme zménit

typ pohledu pro rendering, musime jej nejprve zménit v pra-
covnim vyrezu 3ds Max a pak zobrazit menu Render Setup -
pfi pouziti kl. F9 by se renderoval stale posledni nastaveny
typ pohledu, bez ohledu na to, jaky je nastaveny aktivni vy-
rez.

Render Output

V této sekci nastavime, kam se
maji ukladat renderované soubory
a pod jakym nazvem - tato funkce
je uzite€na zejména pro animace,
staticky snimek lIze ulozit i po vy-
renderovani, coz byva €asto snazsi
- strana 5.

Jaké snimky budou renderovany,
nastavime v sekci Time Output (viz
vyse).

Postup ulozeni animace do sek-
vence souboru (obrazki):

1. Kliknéte na tlacitko Files > v
menu pro ulozeni souboru vyberte
umisténi, nazev a typ souboru.

Umisténi a nazev se pak objevi v
tomto poli

Pokud vyberete ulozeni do sekven-
ce statickych obrazkl (JPEG, TIFF
atd.), obrazky budou automaticky
ocCislovany. Pokud vyberete uloze-
ni do videosouboru AVI, zobrazi se
okno pro vybér kodeku - pokud ne-
vite, ktery vybrat, mdzete ulozit Upl-
né snimky bez komprese, ale zis-
kate tak datové velmi veliky soubor
- stovky MB az jednotky GB podle
délky animace.

2. Zaskrtnéte volbu Save File - jinak
se soubory / soubor (AVI) neulozi.

3. Stisknéte tlacitko Render - tepr-
ve tim vytvofite sekvenci obrazkl
nebo video, které se ukladaji na
disk. TlaCitkem zle samoziejmé vy-
renderovat i jeden staticky obrazek.




Menu Render Setup - 3. ¢ast - zména rendereru

Zména renderovaciho algoritmu - Assign Renderer

Zmeénit renderer mizeme v nejspodné;jsi ¢asti zalozky Common dialogu Render Setup - nasledujici obrazek. Pozor!
Nikoliv v zalozce Renderer - ta se tyka nastaveni vlastniho rendereru, nikoliv jeho typu.

1. Rozbalte sekci Assign Renderer (A) - (sekci rozbalite kliknutim LMB na znaménko + u nazvu sekce). V poli
Production (B) se zobrazuje renderer pouzivany pro vystup - vysledné obrazky nebo video. Lze zde nastavit i renderer
pro materialovy editor (Material Editor) a typ pohledu Active Shade.

2. Kliknéte KMB na tlacitko se tfemi teCkami (C) vpravo od pole s nazvem pouzivaného rendereru

3. Objevi se vybér dostupnych renderert (D) - kliknutim LMB na nazev rendereru vyberete ten, ktery chcete pouzivat
a potvrdite tlacitkem OK.

Poznamka: Pro béznou praci je vyhodné pouzivat Default Scanline Renderer - je rychly, snadno se nastavuje a pro
bézné scény staci - neumi ale pouzivat materialy typu mental ray. Pokud potfebujeme velmi realisticky vystup nebo
chceme pouzivat materialy typu mental ray, musime pouzit néktery z pokrocilejSich renderert - napf. pravé mental ray
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Vyrenderovani statického obrazku a jeho dalSi zpracovani

Pro statické obrazky neni nutné pouzivat nastaveni Render Output. Jednodussi zpasob: Pfepnéte se do
typu pohledu, ktery chcete renderovat (Perspective, Camera, Right...). Stisknéte klavesu F9, nebo pouzijte
horni menu Rendering > Render. Pokud potfebujete zménit nastaveni - typ pohledu, velikost obrazku atd.,
oteviete dialog Render Setup (kl. F10) a upravte podle potieby.

Po vyrenderovani se zobrazi okno s vykreslenym obrazkem a dalSimi volbami - nasledujici obrazek.

Vyrenderovany obrazek a volby prace s obrazkem - 1. vyvola dialog pro ulozeni souboru (pokud chce-
te, aby bylo prazdné misto na obrazku prahledné, musite jej ulozit jako format TARGA s hloubkou 32 bit),
pokud nepozadujte prihlednost, staci jakykoliv jiny format nebo 24-bit TARGA. 2. zkopiruje obrazek do
schranky, 3. vytvofi duplikat obrazku, 4. umozni zobrazit jednotlivé kanaly obrazku (red, green, blue a alfa
kanal, 5. vyvola dialog Render Setup, 6. vyrenderovany obrazek
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Area to Render: Viewport: Render Preset:
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Nastaveni pro mental ray renderer - pokud je pouzit mental ray, mizeme kvalitu renderu dale nastavovat - A - vy-
hlazeni zubatosti hran, B, D - pfesnost vypoctu odlesku, C - pfesnost mékkych stind, E - po€et odraz(l a lomu svét-
leného paprsku, F - tlacitko pro opétovny render. VySSi hodnoty zvySuji vyslednou kvalitu renderu, ale prodluzuji ¢as
potfebny k vykresleni obrazku. Pokud neni pouzit mental ray renderer, nejsou tyto volby dostupné.



