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Anotace: Objekt typu kamera, jeho vloZzeni do scény a nastaveni pohledu na scénu.

Popisuje svétlené efekty, které Ize pfifadit k béznym svétlum. Studenti se vyuZitim
dokumentu nauci zakladnim zpusobem vyuZzivat kameru a vytvaret svételné efekty.



Kamera a jeji pouziti

Kamera (Camera) je objekt, ktery funguje stejné jako kamera pfi nataceni filmu nebo fotoaparat pfi
fotografovani.

Pro statické scény je vyborné, Ze Ize kameru zarovnat s pravé zobrazenym vyfezem typu Perspecti-
ve a tento pohled Ize kdykoliv vyvolat znovu pfepnutim do kamerového pohledu (klavesa C).

Kamer mlze byt ve scéné nékolik - kolik potfebujeme - mizeme tak velmi snadno prepinat napfr.
mezi detailnim zabérem a celkem a pod.

Vlozeni kamery do scény
1. Pfepnéte se do pohledu Perspective (P).
2.V pravém panelu > zélozka Create > kliknéte LMB na ikonu kamery (1).

3. Vyberte typ kamery Free (2) - kamera typu Target funguje podobné jako svétla typu Target - ma
dva podobjekty - kameru a jeji cil - vystaCime s kamerou typu Free.

4. LMB kliknéte do vyfezu - umistite tak kameru (3).

5. lhned se pfepnéte do zalozky Modify pravého panelu, abyste omylem nevlozili do scény dalSi

3

kameru.

Parametry kamery
lze samozifejmé po
vytvofeni upravovat
v zdlozce Modify
pravého panelu, ale
vétSinou vystaCime
se zakladnim nasta-
venim.

- ObectTyp
™ AutoGrid

Target | Free

e Mame and Calar |

ICameraDDl . i

Pohledem kamery Ize pohybovat podobné jako pohledem Perspective - pohyb se liSi pouze v néko-
lika detailech a oznaceni tlaCitek.



Zarovnani kamery se zabérem

1. Oznacte kameru (pokud neni oznacena).
2. Natocte vasi scénu v pohledu Perspective tak, jak potfebujete.

3. V hornim menu vyberte Views > Create Camera From View (obr. E) - kamera se zarovna s
vyfezem - neleknéte se, pokud z pohledu zmizi - pfemistila se tak, aby zabirala, co je ve vyfezu.

4. Kameru odznacte (kliknutim do prazdného prostoru ve vyfezu nebo Ctrl+D), jinak by se mohlo
stat, Ze s ni omylem pohnete!

5. Abyste se dostali na pohled kamery, stisknéte klavesu C nebo vyberte v menu pro vybér pohledu
(ve vyfezu vlevo nahofe) polozku Camera - viz obr. F. Pokud je kamer ve scéné vic, mizete po stisku
klavesy C nebo v menu pro vybér pohledu vybrat kameru, jejiz pohled chcete pouzit.

POZOR! Pokud pohybujete pohledem v pohledu Camera, pohybujete zaroveni kamerou! Dejte si
proto pozor, abyste si pracné nastaveny kamerovy pohled neznicili. Nez zaCnete scénou pohybovat
(pokud samozfejmé nechcete opravdu pohybovat kamerou), prepnéte se do pohledu Perspective
nebo User.

Obrazek E: Umisténi funkce Create Obrazek F: Menu pro vybér pohledu s
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Svételné efekty (Volume Light, Lens Effects)

Standardnim svétlim ve scéné muzeme pfifadit svételné efekty, které mohou mit rizné vyuziti (mua-
Zeme jimi napodobit napf. efekty optiky fotoaparatu, jakymi jsou odlesky na ¢o¢ce a podobné). Efek-
ty jsou v podstaté dvojiho typu:

1. Volume Light (volumetrické svétlo) - timto efektem zviditelnime svételny proud - Ize jim vytvofit
napf. svétlo z reflektoru svitici skrz mlhu nebo svételny proud z lampy.

2. Lens Effects - efekty optiky (CoCky) kamery nebo fotoaparatu.
1! Pozor: Tyto efekty se zobrazuji pouze pfi renderovani scény v pohledu Perspective nebo Camera
a pouze tehdy, pouzivame-li jako renderer Default scanline renderer. Musime také pouZzit standardni

svétla - typ Standard, ne Photometric.

Jak nastavit typ rendereru a renderovaného pohledu najdete v dokumentu Rendering.pdf

Volume light - volumetricka svétla

Ukazky volumetrickych svétel

Totéz svétlo s aplikovanym efektem Volume

Svétlo typu Target Spot ve viewportu Light



Efekt Volume Light aplikovany na svétlo Efekt Volume Light s zapnutym Sumem (Noi-
typu Omni se) aplikovany na svétlo typu Target Spot

Pridani efektu Volume Light ke svétlu

1. Volumetricky efekt Ize pfidat jak ke svétlim typu Target, tak k typu Omni. Pro pfidani efektu
oznacte pfislusné svétlo a v zalozce Modifiy pravého panelu zobrazte jeho vlastnosti.

2.V sekci Atmospheres & Effects (1) kliknéte na tlaCitko Add (2) > Zobrazi se dialog pro pfidani
efektu (3) - vyberte volume Light (4) > Potvrdte OK (5). V seznamu efektu (6) v sekci Atmospheres
& Effects se objevi novy efekt Volume Light (7). Pokud chcete efekt odstranit, oznadte v seznamu
efektl pfislusny efekt a kliknéte na tlacitko Delete (8).

3. Pokud chcete upravit vlastnosti efektu, oznacte efekt v seznamu v sekci 6 akliknéte na tlacitko

Setup (9) - zobrazi se menu Environment & Effects - viz dale. 1 2
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Nastaveni parametra efektu Volume Light

4 Environment and Effects = i
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K dosazeni optimalnich vysledkl je nutné s parametry

experimentovat.

Ostrost okrajl svétleného proudu ovliviuji také parametry

Hotspot a Falloff pfislusného svétla.

1. Nastaveni barvy svételné-
ho proudu.

2. Nastaveni barvy utlumové
Casti svételného proudu - po-
kud ma byt utlum uplatnén,
musi byt zapnuta volba Use
Attenuation Color (2A) a za-
Catek a konec utlumu (2B).

3. Nastaveni hustoty svétel-
ného proudu - nizZsi hodnoty
vytvofi jemnéjsi efekt.

4. Maximalni hustota svétel-
néeho proudu.

5. Minimalni hustota svétel-
neho proudu.

6. V této sekci lze nastavit
Sum (noise) svételného prou-
du - jednolity proud pak zis-
ka spis charakter koufe nebo
mlhy - viz obrazek nahore.

7. Zapnuti Sumu - aby se
Sum projevil, musi byt zapnut
timto prepinacem.

8. Mnozstvi (podil) Sumu ve
svétleném proudu.

9. Typ Sumu - kazdy typ
ma trochu jiny charakter a
vzhled.

10. Velikost Sumu - zalezi na
velikosti scény a svétleného
proudu.

11. Faze Sumu.
12. Sila vétru - na Sum lze

aplikovat vitr, jehoz smér je
mozné nastavit (13).



Lens effects - efekty ¢ocky objektivu

Ukazky nékterych efekta typu Lens Effects

Auto Secondary - automatické odlesky Glow - zare
objektivu

-

Manual Secondary - ruéni odlesky objektivu Ray - paprsky

Star - hvézda Streak - Skvira




Ring - prstenec

-

Effects.

Nastaveni parametru efektl typu Lens Effects

H&]Envirunment and Effects =] B3
Environment | Effects |
L Effects |
Effects:
T - | add... |
Delete
W Active

Mame: [Lens Effects

Merge |

— Preview
Effects: ® Al ¢ Current

Show Original | Update Scerlel

¥ Interactive

Currently Updating:

Lens Effects Parameters |

Glow Ring
Ring
=
Ray
Auto Secondary
N

Manual Secondary
Star =

Streak

Lens Effects Globals

Parameters | SoNge |

/ Load |
Size [100,0 | % |
=]

Save |I Seed [1357 ||%|
Angle IEI.IZI
Intensity [100,0 | %| - Squeeze [0,0 | 3]

£

—Lights:
Pick Light |

demove |

Pridani efektll Lens Effects ke svétlu

Cockovy efekt pfidame ke svétlu stejnym postupem
jako Volume Light - viz nahofe pfidani efektu Volume
Light - pouze po zobrazeni dialogu pro pfidani efek-
tu (3), vybereme misto Volume Light polozku Lens

Typ efektu a jeho vlastnosti opét nastavime po klik-
nuti na tlacitko Setup (9) - viz dale.

1. Seznam dostupnych efektu.

2. Seznam efektl, které jsou na
pfislusné svétlo aplikovany - na
jedno svétlo muze byt aplikovano
nékolik efektl zaroven.

3. Klikntim na toto tlacitko aplikuje-
me efekt na svétlo.

4. Tlacitko pro odstranéni efektu
ze svetla.

5. Tato sekce dialogu je urCena k
nastaveni parametrd pravé vybra-
ného efektu. Vlastnosti jednotli-
vych efektl se lisi, takze pro kazdy
efekt jsou parametry odlidné. Vét-
Sinou je mozné upravovat velikost
efektu (Size), intenzitu (Intensity)
a dal8i parametry specifické pro
dany efekt.

Dosazeni idealniho nastaveni je
opét zalezitosti experimentovani a
zkuSenosti.

6A. TlaCitko pro ulozeni nastaveni
efektu.

6B. Tlacitko pro nacteni ulozeného
nastaveni efektu.



