evropsky

ﬁmiﬂlﬁi_ . ' MIMNISTERSTYD SKOLS™ W OF WazdEiviind
fond v CR  EVROPSKA UNIE  MILACEEE A TELOWYSASYY  pro honkurencosahopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Nazev: VY_32_INOVACE_PG3310 Nasviceni scény svétly

Autor: Mgr. Tomas Javorsky

Datum vytvoreni: 06 / 2012

Rocnik: 3

Vzdélavaci oblast / téma: 3D grafika, pocitatova grafika, 3DS Max

Anotace: Dokument seznamuje se zakladnimi typy standardnich svétel - Omni, Target

Direct a Target Spot a nastavenim jejich vlastnosti, jako jsou barva, stiny a podobné.
Studenti se nauci zakladnimu nasviceni scény svétly a nastaveni parametrl svétel.



Nasviceni scény svétly

Vlozeni svétel do scény

Standardni svétlo do scény vlozite takto:

1.V pravém panelu, zalozce Create (1), kliknéte na ikonu 1 -}4';‘;- | E Eﬁ| || @| ﬁ|

reflektoru (2) - viz obr. A
2.V rozbalovacim menu vybéru tfidy svétel (3) vyberte 2 O E-l t‘_ﬁ % =, ﬁ ﬁt

Standard. Standard j

3. Ve vybéru konkrétniho typu svétla (4) vyberte podle 3/ Photometric
toho, jak chcete svétlo pouzit, bud Omni, Target Spot nebo iStandard
Target Direct - vyuziti jednotlivych svétel bude uvedeno
dale.

4. Kliknutim LMB do vyfezu umistite svétlo do scény.

5. Po umisténi mlzete upravit polohu svétla stejné jako
pfi manipulaci s jinymi objekty - pouzijte nastroj pro posun
(kl. W), nebo muzete svétlo otocit - uplatni se u svétel typu
Target

obrazek A

Zakladni typy svétel - viz dole

Omni - vSesmérové svétlo, sviti do vSech sméru stejné, se vzdalenosti neubyva jeho intenzita - Ubytek
svétla se vzdalenosti Ize vSak nastavit pfi modifikaci svétla.

Target Spot - reflektor s kuzelovym proudem svétla - Ize nastavit smér, kterym sviti, a cil dopadu svételné-
ho proudu

Target Direct - reflektor s valcovym, obdélnikovym nebo ¢tvercovym proudem svétla (Ize prepinat) - po-
dobné jako u Target Spot Ize nastavit smér, kterym sviti, a cil dopadu svételného proudu.

Svétla Target Spot a Target Direct se skladaji ze 2 podobjektl - svétla a cile (Target), se svétlem i s cilem
Ize manipulovat samostatné

Zakladni typy svétel - zobrazeni ve vyirezu

1 - svétlo Omni

2 - svétlo Target Spot - 2A - svétlo (zdroj), 2B - cil dopadu svétla, 2C - svételny proud (kuzel) - je vidét, pokud je
svétlo vybrano

3 - svétlo Target Direct - 3A - svétlo (zdroj), 3B - cil dopadu svétla, 2C - svételny proud (pokud je vybrano)




Uprava vlastnosti svétel

Uprava polohy svétla

V pripadé svétla Omni staci kliknout LMB na svétlo a vybrat v hornim panelu nastroj pro posouvani objektu.
Pak mizeme svétlem posouvat, stejné jako jinymi objekty ve scéné.

Pokud jde o svétlo Target Spot nebo Target Direct, kliknutim LMB mGzeme vybrat bud’ zdroj svétla nebo cil
dopadu svétla (Target) - viz obr. nahofe. Oba podobjekty jsou svazané, takze kdyz pohneme jednim, druhy
podobjekt sleduje ten, kterym pohybujeme - Ize tak pfesné nastavit, jednak odkud ma svétlo svitit (nastave-
nim polohy zdroje) a také pfesné misto dopadu (nastavenim polohy cile). Pokud potifebujete pohybovat cilem
i zdrojem soucasné, oznacte je oba pomoci kl. Ctrl

Poznamka: Svétla se nejlépe nastavuji ve 2D pohledech (Front, Top, Left). Nastavovani ve 3D pohledech
muze byt ponékud matouci. 3D pohledy Ize pouzit pro doladéni pfesné polohy svétla.

Uprava dalsich vlastnosti svétla - barva, intenzita, stiny atd.

U svétel mizeme nastavovat fadu parametru - barvu svétla, bar-
vu a intenzitu stind. U svétel Target Spot a Target Direct také
tvar a velikost svételného proudu, mizeme také nékteré objekty
vyjmout z pusobeni svétla nebo zabranit tomu, aby svétlo vrhalo
stiny (coz je uzite€né, pokud pouzivame vice svétel ve scéné) 2
atd.

Nastaveni vlastnosti svétla:
Kliknutim LMB oznacte svétlo a prejdéte do pravého panelu, za-
lozka Modify (1) - zde najdete vSechny potfebné parametry.

Parametry jsou sefazeny do souvisejich sekci - kliknutim na zna-
ménko + u sekce danou sekci rozbalite a dostanete se na jednot-
livé parametry.

2 - pole pro zadani nazvu svétla
3 - 6 - sekce General Parameters - 3. prepnuti typu svétla (Omni,
Spot, Direct), 4. zapnuti / vypnuti svétla, 5. zapina / vypina to,
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zda bude svétlo vrhat stiny, 6. typ stin. Jednotlivé typy stinu se
li§i riznou mirou presnosti a realistiCnosti, ale také dobou rende-
rovani. Pro bézné pouziti jsou nejvyhodnéjsi Shadow Map (nej-
rychlejSi) a pak Ray Traced Shadows - pfesnéjsi, ale stale vcelku
rychlé. 7. Stisknutim Exclude vyvolate dialog, ktery umozhuje vy-
jmout objekty ve scéné z osvétlovani.

8. Sekce Intensity/Color/Attenuation = Nastaveni intenzity a bar-
vy svétla

9. Sekce Shadow Parameters = nastaveni vlastnosti stint

10. V této sekci se nastavuji vlastnosti stinli - podle toho, jaky typ
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stinl pouzivame. Pokud bychom pouzili Shadow Map, byla by
zde sekce Shadow Map Params

Pozor! U svétel typu Target Direct a Target Spot musite ozna-
Cit svétlo (zdroj), nikoliv cil (Target), abyste se dostali na
vlastnosti svétla.

U svétel typu Target Direct a Target Spot je sekce Directional Pa-
rameters / Spotlight Parameters, kde mlzete nastavovat pramér,

Excude. .. |

mejuditensity/Color fAttenuation |
[+ Advanced Effects |]
T~ Shadow Parameters |]
[/-I-@ay Traced Shadow Params ||
[+ Atmospheres & Effects |]

popf. vysku / Sitku svétleného proudu - bude vysvétleno dale.

[ anental ray Indirect Hlumination |]




Nastaveni barvy, intenzity a utlumu se vzdale-
nosti

1. Multiplier - nastaveni intenzity svétla, hodnoty vét-
Si nez 1 svétlo zjasnuji, mensi nez 1 svétlo ztmavuji

2. Nastaveni barvy svétla - kliknutim LMB vyvolate
dialog pro vybér barvy

3. V sekci Decay lze nastavit dosvit svétla. Type
- typ utlumu. None = zadny, Inverse, Inverse Squa-
re. Pokud chcete utlum pouzit, pouzijte volbu Inverse
nebo Inverse Square.

4. Vzdalenost, do které svétlo dosviti - nutno vy-
zkouSet, podle velikosti objektd ve scéné (méfitka
sceny).

Nastaveni stinu

Tyto parametry budou stejné pro stiny typu Ray Tra-
ced Shadows i Shadow Map

1. Dens. = Hustota stinl - pokud je nizS§i nez 1, bu-
dou stiny pruhledné - ¢im niz§i hodnota, tim pruhled-
néjsi stin

2. Barva stinu - kliknutim LMB vyvolate dialog pro
vybér barvy

3. Pfi zaSkrtnuti této volby bude barva svétla ovliv-
novat barvu stinu = barva svétla a stinu se smichaji

Nastaveni parametrti Shadow Map stint

Tyto parametry ovliviuji celkovy charakter a vzhled
stinu - pfipojeni stinu k objektu, pfesnost vypoctené-
ho stinu a okraje vzhled okraje stinu.

4. Size - ovliviluje pfesnost vypodtu stinu - &im vyssi,
tim lepsi, ale prodluzuje (nékdy vyrazné) dobu ren-
derovani

5. Bias - vzdalenost stinu od objektu - ¢im vétsi, tim
je stin dal od objektu. Pokud chcem stin pfipojeny k
objektu, nastavime Bias na 0,0

6. Sample Range - ovliviiuje jemnost okraje stinu
- vySSi hodnoty okraj méné nebo vice rozmaznou,
nizsi hodnoty vykresli okraj stinu ostrejsi.
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Ukazky nastaveni riznych nastaveni parametri Bias, Size a Sample range v sekci Shadow
Map Params - jak je z ukazek vidét, Ize experimentovanim s jednotlivymi hodnotami vytvofit celou
Skalu stinu

bias - 1.0, size - 512, sample range - 4.0 - zakladni nastaveni 3ds Max, size 512
zpusobuje lehkou deformaci stinu - 1

N1

bias - 5.0, size - 512, sample range - 4.0 - je vidét zfetelné posunuti stinu - 1

bias - 0.0, size - 2048, sample range - 4.0 - stin nyni lezi pfesné u objektu (hod-
notu bias jsme snizili na 0.0) a jeho tvar jiz neni tolik deformovan diky zvySeni
hodnoty size



bias - 0.0, size - 2048, sample range - 50.0 - zvySenim hodnoty sample range jsme
dosahli rozmazanéjSiho stinu dal od objektu

bias - 0.0, size - 32, sample range - 50.0 - snizenim hodnoty size na velmi malou
hodnotu a zvySenim sample range na maximalni hodnotu se stiny stanou naprosto
nezfetelnymi

bias - 0.0, size - 512, sample range - 50.0 - dalSi kombinace pro vytvoreni rozmaza-
ného stinu - diky vy$Si hodnoté size (512) je stin vidét, ale maximalni hodnota sample
range stin rozmaze



Nastaveni vlastnosti svételného proudu u svétel Target Direct a Target Spot

U osvvétla Target_Dilzect’v sekci D.irecEionaI’ Parameters _  Directional Parameters |
muzeme nastavit rdzné vlastnosti svételného proudu - e
zejména jeho rozméry a tvar. Light Cone

1 [T show Cone [T Overshoot
U svétla Target Spot se sekce jmenuje Spotlight Para- -
meters - parametry svételného proudu jsou stejné jako u Hotspot/Beam: | 41,0 :

Directional Parameters.

Falloff/Field; [s0,0 3

i & Rectangle
1 - Hotspot / Beam - ur€uje pramér hlavniho svételeného Lo

proudu (hlavni svételny proud ma nejvétsi intenzitu) 3 /gﬂﬂiﬁm_ﬂ Bitmap Fit...

2 - Falloff / Field - urCuje prumér pasma utlumu svét-
la - do vzdalenosti urCené hotspotem sviti svétlo stejné
intenzivné, za touto vzdalenosti postupné jeho intenzita
klesa, az dosahne 0 ve vzdalenosti uréené hodnotou Fa-
lloff - viz obrazky dole.

3 - Zde muUzZeme prepinat, zda ma mit svétleny proud
tvar kruhu nebo ¢tverce, pfipadné obdélniku (zalezi na
hodnoté Aspect - 4).

4 - pokud je tvar svétleného proudu ¢tvercovy / obdél-
nikovy, mizeme zde ménit pomér stran. 1,0 = Ctverec.
Jiné hodnoty nez jedna vytvofi obdélnik.

Ukazky nastaveni riznych hodnot v sekci Directional Parameters / Spotlight Parameters -
vlevo je vzdy svétlo ve vyiezu, vpravo pak vysledny render. Za svétlem Target Direct je vidét
svétlo Target Spot - je namifeno mimo objekty, takze na osvétleni scény nema vliv. Scéna neni upl-
né tmava, protoze je v ni jesté svétlo Omni, které rozptylenym svétlem osvétluje desku, na kterou
sviti i svétlo Target Direct.

Nastaveni svétla Target Direct - hotspot
43, falloff 45. Ve vyfezu je hotspot znazornén
svétle modrou barvou, falloff tmavé modrou.




Nastaveni svétla Target Direct - hotspot
43, falloff 100. ZvétSeni rozdilu mezi Hot-
spot a Fallof vytvofilo plynulejSi pfechod
mezi intenzivné osvétlenou oblasti a oblasti
neosvétlenou

Nastaveni svétla Target Direct - hotspot
43, falloff 50. Zaskrtnuta volba Rectan-
gle, Aspect = 1.0 vytvofila svétleny proud
ve tvaru Ctverce

Nastaveni svétla Target Direct - hodno-
ta Aspect = 5.0 vytvofila svétleny proud ve
tvaru uzkého obdélniku. Ostatni hodnoty
jsou stejné jako v pfedchozim pripadé.




