Kapitola 2

Globalni osvetleni
(Gl), renderovani
a kamerové efekty

V této kapitole se seznamite s nékterymi pokro¢ilymi funkcemi v oblasti globalniho osvétleni,
renderovani a kamer. Jako v prvni kapitole, i zde ptijde zejména o kratké tipy ¢i feSeni, kte-
ra budete moci ihned aplikovat na vase projekty. V prvni ¢asti se budeme zabyvat globalnim
osvétlenim, v druhé ¢ésti se podivame na nékterd elementarni feseni z oblasti osvétleni, kamer
arenderovani. Globalni osvétleni v oblasti 3D grafiky je dnes téméf nezbytnosti a vychazi z ang-
lického pojmu Global Illumination (nékdy také Indirect Illumination) a my jej budeme nadale
oznacovat zkratkou GI. V 3ds Max lze napodobit GI bud pomoci pokrocilého osvétleni Light
Tracer a Radiosity v renderovacim rezimu scanline nebo pomoci vykonného rendereru mental
ray, ktery je ve verzi 3.6 soucasti zakladniho vybaveni 3ds Max 2009. Znamé renderovaci modu-
ly vyrobct tfeti strany pro globalni osvétleni jsou:

m  V-Ray (www.chaosgroup.com)

m  Brazil r/s (www.splutterfish.com)

m final Render (www.cebas.com)
Jejich ceny se pohybuji ptiblizné kolem 1000 dolart. Dalsi znaméjsi renderer je Maxwell (vice
viz www.maxwellrender.com). U ného stoji za pov§imnuti, Ze pouziva spektralni renderovaci
technologie (svétlo je povazovano za elektromagnetickou vlnu, na rozdil od standardniho po-
uziti barev RGB). Jde o novou generaci technologie v renderovani. V této knize se seznamime
s moznostmi Light Tracer, Radiosity a mental ray.
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Spravné nasviceni scény pomoci globalniho
osvétleni

Vzhledem k vice moznostem aplikovani GI v 3ds Max rozdélime téma do jednotlivych bodu
podle vyuzitého rendereru. K tomu bude tfeba nacist scénu, na niz si techniky vysvétlime.

Osvétleni interiéru pomoci Light Tracer

Pokud chcete napodobit globdlni osvétleni v 3ds Max a pouzivate renderer scanline (to, Ze jej
mate aktivni, poznate v hlavnim menu Rendering — Render Setup — zahlavi ukazuje Render
Setup: Default Scanline Renderer), pak vyuzivejte pokrocila osvétleni Radiosity nebo Light Tra-
cer, ktera aktivujete pfes hlavni menu Rendering. V tomto bodu se budeme vénovat nastaveni
Light Tracer, které je ve srovnani s radiozitou méné presné, avsak jednodussi na nastaveni.

Pro objasnéni hodnot parametrt Light Tracer si na¢téte scénu Olinterier-lt.max ze slozky kapi-
tolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM. Scéna je ptipravend pro pouziti pokrocilého osvétleni
LT a vyuziva svételny systém Daylight.

Kde a jak nastavit hlavni svételnou intenzitu
Parametry Light Tracer najdete v menu Rendering — Light Tracer. Na nasledujicim obrazku

vidite nastaveni LT ve scéné Olinterier-lt.max.

5] Render Setup: Default Scanline Renderer [ | = | 3]

Carmman ‘ Renderer |

Fiender Elementz | Riaytracer | Advanced Lighting |

B Select Advanced Lighting ]

ILighl Tracer j V¥ Active

B Parameters ]

General Settings:

Global Muliplier: [Z0 2| ObjectMur: [T0 2
I Skylights: [T0 3| ColorBleed: [0 3]
Fiayz/5 ample: Wﬂ Caolor Filter: |:|
Filter Size: Wﬂ Extra Ambient: -
Fiay Bias: Wﬂ Bounces: I‘\_ ﬂ
Cone Angle: IW ﬂ M Wolumes: IT ﬂ

¥ &daplive Undersampling

Iritial Sample Spacing: 16418 =
Subdivision Contrast: 5.0 ﬂ
Subdivide Down To: 1x1 hd

™ Show Samples

Obrazek 2.1 Hodnoty parametrt pokrocilého osvétleni Light Tracer

Hlavni aroven svételné intenzity ve scéné nastavujeme pomoci parametru Global Multiplier.
Dalsi obrazek porovnavd dvé ukazky renderované pomoci LT s rtiznou hodnotou parametru
Global Multiplier.



Dosazeni vyraznéjsiho prosvétieni 3D prostoru

Obrazek 2.2 Vysledek nastaveni Light Tracer s globalnim multiplikdtorem=1.0 (ptiklad 1) a 2.0
(pfiklad 2)

Je zfejmé, Ze prvni obrazek je tmavsi diky mensimu multiplikatoru (s hodnotou 1.0), ktery ovla-
da celkovou troven svétla ve scéné.

Dosazeni vyraznéjsiho prosvétleni 3D prostoru

Abyste zvysili celkovou svételnost v mistnosti, zvy$te parametr Bounces (¢islo uréujici souhrnny
pocet, kolikrat se svételny paprsek odrazi od objekttl, na které dopadd) na hodnotu 2.
Vysledkem je o poznani svétlejsi mistnost s viditelnymi fleky (zptisobeno nizkym poctem paprs-
ki - Rays a nizkou hodnotou filtru - Filter Size).

Obrazek 2.3 Vysledek nastaveni Light Tracer s hodnotou globalniho multiplikatoru=2.0
a zvétsenim parametru Bounces na hodnotu 2.0

55

€
2
£
@
3
£
S
2
©

renderovdni

2GI

a kamerové efekty




56
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Snizeni doby renderovani

Zvy$eni parametru Bounces z predchoziho kroku dramaticky zvysi renderovaci dobu (pfibliz-
né 2x), efektivnéjsi tedy bude zvysit hodnotu multiplikdtoru IES Sky v modifika¢nim panelu
u systému Daylight v roletce IES Sky Parameters (naptiklad na hodnotu 3.0 ze sou¢asnych 1.0,
jak ukazuje obrazek 2.4) s ponechanim hodnoty parametru Bounces=1.0. Vysledek bude témér
stejné svétly jako obrazek 2.3, av§ak s polovi¢nim ¢asem renderu k dobru. Nékdy se ale neu-
branime zvy$eni hodnoty Bounces, jestlize je mistnost ptili§ komplexni s mnoha rohy, kam se
svétlo nedostane, pokud nastavime Bounces pouze na hodnotu 1.

Diaylight Parameters
Sun Parameters
Shadow Parameters
Advanced Effects

o

+ay Traced Shadow Params
- IES Sky Parameters

W On Muliplier. [2.0 =

Sky Colar .. l:l
Coverage
" i i

Clear  Partly Cloudy  Cloudy

Obrazek 2.4 Zvyseni multiplikatoru IES Sky na hodnotu 3.0 (s ponechanim parametru Bounces
u LT na hodnoté 1.0)

Jedinou nevyhodou je ztrata odrazené (piskové) barvy podlahy na okolni zdi (efekt prelévani
barvy mezi objekty navzajem ma na starost parametr Color Bleed), kterou ,,pfebije“ barva nebes
definovana v roletce IES Sky Parameters, protoze jsme zvy$ili multiplikator na hodnotu 3.0.
Color Bleed ma viditelny efekt, pokud nastavite hodnotu Bounces na 2 a vice.

Dosazeni pfirozeného osvétleni interiéru budovy

Dale si ukdZeme varianty nastaveni Light Tracer, podle nichz si odvodime optimdlni feseni pro
osvétleni scény podobného razu jako v souboru Olinterier-lt.max. Pro oziveni je dle na obraz-
cich variant (2.5 az 2.7) pohled kamery nastaven opaénym smérem ke dvefim (pohled Came-
ra03). Nejdrive si vSéak musime objasnit véechny parametry urcujici kone¢ny vzhled osvétleni
interiéru budovy:

m  Multiplikator IES Sky u systému Daylight urcuje intenzitu svétla pronikajici z nebeské
klenby.

m ZvétSend hodnota parametru Object multiplier u Light Tracer zptisobi vy$$i miru osvét-
leni, protoze kazdy objekt vice pFispivd svym odrazenym svétlem ke globdlnimu osvét-
leni.

m U nékterych nastaveni na dal$ich obrazcich (s rozliSenim 320x240) jsme zvysili i hod-
notu Bounces (tolerovali jsme dlouhou renderovaci dobu).

m  Také se zvysila hodnota parametru Filter Size (v rozmezi 6-7), ¢imzZ se eliminovaly zna-
telné fleky na povrsich modelt.



Dosazeni pfirozeného osvétleni interiéru budovy

K renderovani byl pouzit systém Windows XP SP3, QuadCore CPU 2.4 GHz, 4 GB RAM pamé-
ti. Odtud vychazeji doby renderovani v jednotlivych ptipadech.

Jak silze na obrazcich v§imnout, zménily se i parametry v sekci Adaptive Undersampling (oproti
standardnimu nastaveni na obrazku 2.1). Na obrazcich 2.5 a 2.6 je zmen$ena hodnota paramet-
ru Initial Sample Spacing na 4x4 pixeld (zvysi se tak pocet vzorki (Samples) scény z ptivodniho
poctu vzorki o velikosti 16x16 pixeli), ¢imz se sice zvys$i doba renderovani, ale zvysi se kvalita
obrazu, protoze pripadne vice paprski na jeden vzorek (pocet paprskil na vzorek ma na starost
parametr Rays/Sample). Pouze u obrazku 2.7 jsme sniZzili hodnotu aZ na 2x2 pixelii s hodnotou
Subdivision Contrast=1, abychom je$té vice potlacili nezddouci skvrny.

Parametrem Subdivision Contrast jsme snizili toleranci (prahovou hodnotu) pro dalsi déleni na
mensi vzorky (2x2 nebo 1x1). Dalsi déleni tedy nastane uz v dobé, kdy je detekovan kontrast
RGB barev mezi vzorky vyssi, nez je hodnota uvedena v poli Subdivision Contrast.

Doporucuji detailné zhlédnout rozdily pfimo na obrazcich na pfilozeném DVD-ROM v adre-
sati kapitolal-2\obr. Multiplikator IES Sky u systému Daylight ziistavé ve vSech tiech pripadech
na hodnoté 3.0:

Render Setup: Default Scanline Renderer [-=-|| &

Comman | Fenderer ‘
RendeiElements | Raracer | Advancedlighting |
B Select Advanced Lighting |
[Light Tracer | active

[= Farameters |

. General Settings:

Global Multipler: [30° 2| ObjectMutt: [30 3]
I Skylights [T 2| CoorBleed [T0 2]
Raps/Sample: [T500 4| ColorFiter [ |
Filker Size: 7.0 2| Exrasmbiert: |
Ray Bias [003 2] Bownees: [T 2]
Conedngle:  [880 3| ¥ voumes [T0 3

Obrazek 2.5 Global a Object ¥ bdeptiveUndersamping
Multiplier=3.0, Rays/Sample=1500, ol K LI
Bounces=1, Filter Size=7.0. Mistnost e -
je pomérné tmava diky nizké hodnoté B T St

parametru Bounces. | vysoky pocet paprskua
nedokaze kompenzovat nizkou hodnotu

A * |F‘ruduction | Preset ILI
Bounces=1. Doba renderu 6 minut. R e Fender

V pripadech 2.5 a 2.6 byla pouzita logaritmicka expozice s aktivni volbou Exterior Daylight,
Brightness=65 a Contrast=55.

Prestoze jsou na obrazku 2.7 nepatrné fleky, fesenim pro jejich odstranéni by bylo zvysit hod-
notu Rays/Sample podle ¢asovych moznosti, jinak bude doba renderovani dramaticky narus-
tat. Logaritmicka expozice zde byla nastavena s aktivni volbou Exterior Daylight a parametry
Brightness=70 a Contrast=57.
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Render Setup: Default Scanline Renderer EI

Comman | Renderer |

Render Elements | Raytracer | Advanced Lighting |

\ - Select Advanced Lighting |

ILight Tracer ;I V¥ tctive

[- Parameters |

i General Settings:

Global Multiper: 20 2|  ObjectMuk: [30 2]
[ Skylights: [T0 2| CaloBleed [TO 2]
Rays/Sample: [S00 2| ColorFiter [ ]
Filter Size: [F0 2| Extzambien: DN
Ray Bias: [003 2| Bounces: B 3

ENEDNED

Obrazek 2.6 Global Multiplie =2.0 Conedngle:  [OB0— 3| ¥ volmes: [T0 2
a Object Multiplier=3.0, Rays/Sample ¥ Adaptive Undersampling
=500, Bounces=2, Filter Size=7.0. Mistnost Inifal Sample Spacing: w
je nyni svétlejsi, jelikoz jsme zvysili hodnotu i“iji"i;iT””t':“ Lo
ubdivide Diown To: Tul -

Bounces, aviak stale s mnoha fleky (nizka
hodnota Rays/Sample). Doba renderu
4 minuty 45 sekund.

™ Show Samoles

- IF‘roduction ~| PfBSEI-I

" #cliveShads Wiewr IEamelaUE

Fender

8

ﬁ Render Setup: Default Scanline Renderer EI

Common | Fenderer |

Render Elements ‘ Raytracer ‘ Advanced Lighting |

[= Select Advanced Lighting |

IL\ghl Tracer | [ Active

[- Parameters |

— General Settings:

Global Mulliplier: [Z0 4| ObjectMuk: [3.0 2]
W Skplights: [T0 2| ColorBleed [T0 3
Rays/Sample: IVETJ Color Filter: :l
Filter Size: [65 2| Ewvasmbient N
Ray Bias: Wﬂ Bounces: IZ_Q

Obrazek 2.7 Global Multiplier=2 Comtrae:  [BT_c| Ielvaberex [T0_ <]
a Object Multiplie =3.0, Rays/Sample % Adapive Undessampling ————————
_ _ . . _ Initial Sample 5pacing: |2x2 hd
=1500, Bounces=2, Filter Size=6.5, St o )

Subdivision Contrast=1, Initial Sample

Spacing=2x2. Postacujici feseni s dobou
renderovani 15 minut

Subdivide Do To: 141 =
™ Show Samples

6|Pdeuctwun j F'leset'l .........................
" ActiveShade “Wiew, | Cameralld

;I Render
S

o 4 I 7 ° 7 Ve . .

svétleni interiéru pomoci radiozity

V tomto bodé se seznamite s optimalnim nastavenim osvétleni interiéru pomoci radiozity. Jde
o jediny systém v rezimu scanline, ktery pfesné spocitd neptimé osvétleni ve scéné. Light Tracer
feSeni nepocita zcela presné, radiozita ano.



Vylepseni celkové kvality obrazku

Pokud vase scéna neobsahuje mnoho detailnich sitovych objektt, pak mizete vyuzit radiozitu
(v opa¢ném ptipadé by mnoho objekttt mohlo zahltit pamét RAM). Radiozita je oproti Light

miize byt také rychlejsi se srovnatelnymi vysledky.

Efektivni vlastnosti tohoto feSeni je Radiosity Adaptive Subdivision, coz je funkce optimalizujici
naroc¢nost na pamét RAM ve scéné s mnoha objekty (viz tip ke konci této podkapitoly).

Abyste docilili vynikajictho osvétleni, které mize napodobit globalni osvétleni, bude tfeba
objasnit si souvisejici parametry radiozity. Proto pouzijeme soubor 03-interier-radiosity.max,
v némz je fedent jiz hotové, a my si popiSeme souvisejici parametry.

Ze slozky kapitolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM nactéte soubor 03-interier-radiosity. max.
Otevfe se stejny pohled Camera03 jako v minulém bodé (abychom mohli dana feseni srovnavat).

Pokud se rozhodnete pro radiozitu, klepnéte na menu Rendering — Radiosity. Objevi se dialog
jako vpravo na obrazku 2.8. Nase scéna je jiz s vyfeSenou radiozitou, jejiz vysledek je ulozen
ve vrcholech sitovych modelt (proto mé scéna vice MB nez u Light Tracer). Pokud byste chtéli
feSeni nechat spocitat znovu od zacatku, bylo by tfeba resetovat feseni tla¢itkem Reset All a poté
klepnout na tla¢itko Start, které se po resetovani feseni zobrazi na misté aktualniho tlacitka
Continue.

Reseni je velmi kvalitni a s dobou renderu v porovnani s LT nesrovnatelné niz$i. K vysledné
kvalité obrdzku je tfeba nastavit nékolik parametri:

Uréeni poéateéni kvality celkového osvétleni

Reseni radiozity je ukongeno na 85 % trovné kvality (nastavujete jej parametrem Initial Quali-
ty), coz znamena, ze distribuce svételné energie je vypoctena s 85% presnosti. Nastaveni vidite
na obrazku 2.8.

Vylepseni celkové kvality obrazku

Jestlize budete chtit vylepsit kvalitu obrazu a pokud byste ve scéné zjistili znatelné rozdily
(kontrasty) barev sousednich ¢elnich ploch modeld, zvy$te hodnotu parametru Refine Iterati-
ons (All Objects) o hodnotu 1. Jde v podstaté o zlep$eni celkové kvality renderu s minimalizaci
vyraznych prechodi (Casto ¢ernd versus svétld mista) mezi barvami ¢elnich plo$ek objekti.
To v8ak nebyl ptipad scény 03-interier-radiosity.max, hodnota parametru je proto ponechdna
na hodnoté 0.
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B environment and Effects == =] Render Setup: Default Scanline Renderer [ = || & ][ 2 |
Enviorment | Effects | Commen | Renderer |
RenderElements | Ragtiacer | AdvancedLighting |
= Commen Parameters
a = Selec! Advanced Lighting ]
Color Environment Map: I~ Use Map
None Radiosity | ¥ Active

Radiosity Processing Parameters ]

(Global Lighting =
Tint Lewvel Ambient

_ FesetAl|  Reset Conline__|] 5o
{: s )

[ Exposue Conial ]

Logarithmic Exposure Control v Tilial Quizlity EmiE
" Rfine lterations (&1l Objgsts) | |
v Active Refine Iterations (Selected Objects): [0 =4

[ Process Backgiound
and Environment Maps I Pracess Refine lierations Stored in Obiects
R I~ Update DataWhen Risquited on Start

T

= Logarithric E xposure Control Parameters ] ndiect Light Fterng [
Brightness: [T00 2| I~ Color Correction: ] Direct Light Fitering |
Contrast: [B00 2| I~ Desaturats Low Levels e e ol Sewn
Mid Tones: [TO 2| I Affect Indirect Only -
J¥ Display Fiadiosity in Yiewport
Physical Seale: [T500.0 5| I Exterior daplight N . . o
I Nastaveni hustoty sité modeld
= Atmosphere ]i e v Radiosity Meshing Parameters i
— [+ Light Fainting ]i
J Camera03, frame 0 43 [ | (= Mo P !
!T!TF e D &  Re-lse Ditect llumination from Radiosiy Solution
# Render Direct lunination
¥ Regather Indiect llumination
Rays per Sample [Er |z
Filter Racius (pisels) 25 2 T v v .
I~ ClampValues [ed/n”2) [Too0g 2] ¢4-Piimé a nepfimé osvétleni
Adaplive Sampling
Intial S ample Spacing: 1616~
Subdvision Conrast: 50 s
Subdivide Down T B
% |Production x| Praset: |- E—

C civethade  View [Cameiz  ~] ©)

Obrazek 2.8 Nastaveni parametra u radiozity (vpravo)
a soucasné nastaveni expozice (vlevo) s obrazovym
vysledkem téchto nastaveni

Zbaveni se skvrn a flekii na vyrenderovaném obrazku

Jakmile na vyrenderovaném obrazku zjistite vyskyt skvrn (viz napfiklad obrazek 2.8 nahote na
stropé), zvyste hodnotu Filter Radius (pixels) na vét$i hodnotu (o jednotky) v roletce Rendering
Parameters. (P1ili§ vysoké hodnoty vSak maji za nasledek ztratu svételnych detailtl.) Timto do-
jde ke zprtiimérovani ¢i sliti sousednich skvrn a nezadouci skvrnitost (anglicky noise ¢ili Sum,
zrnéni) se tak na plochach modelt snizi. Odstranit fleky miizete také zvy$enim hodnoty Rays
per Sample, ¢imz sice dojde k prodlouzeni doby renderovani (na rozdil od parametru Filter Ra-
dius), avSak zvysi se skutecny pocet paprski ve scéné - tedy skute¢nych detaild.

Ziskani jemnéjsiho a detailnéjsiho osvétleni

Pokud na vysledném obrazku nevidite moc detaild, scéna neni dostatecné osvétlena nebo je
prilis plocha, pak je to mozna tim, Ze radiozita nema dostatek vrchold, kam by ulozila své feSeni.
Bude tfeba zjemnit sitové modely ve scéné, coz lze udinit zapnutim pole Enabled v ¢asti Global
Subdivision Settings (viz obrazek 2.8) na roletce Radiosity Meshing Parameters. Pak jen staci
nastavit parametr Maximum Mesh Size na dostate¢né nizkou hodnotu, ¢imz se zvy$i mnozstvi
vrchold, kam se radiozita bude moci ulozit. Pro automatické a efektivni feseni rozdéleni a roz-
lozeni detaili sitoviny ve scéné (podle vyskytu svétla a stint) vyuzijete pole Adaptive Subdivisi-
on. Na obrazku 2.8 je déleni sifoviny zapnuto na 1 metr, coz umozni radiozité ukladat feSeni na
vice ¢elnich ploch scény (po 1 metru) a vysledkem bude detailnéjsi feseni.



Dosazeni souc¢asné pf¥imého a nepf¥imého osvétleni

Dosazeni sou¢asné primého a nepfimého osvétleni

Pokud dopadaji slune¢ni paprsky ptimo na néjaky objekt, hovorime o pfimém osvétleni (Direct
Illumination). Pokud vSak svétlo pronika odrazenim od rtiznych objektt navzéjem i tam, kam
slune¢ni paprsky nedopadaji pfimo, hovofime o nepfimém osvétleni (Indirect Illumination).
Radiozita dokdze tento efekt vérné napodobit prostfednictvim roletového menu Rendering
Parameters, které predstavuje jadro kvality osvétleni. Dialog vpravo dole na obrazku 2.8 nabizi
celkem tfi moznosti:

Mizete vyuzit primé osvétleni vypoctené z radiozity (svétlo dopadd na objekty primo skrze
stfe$ni okno - viz vpravo dole pod otevienym oknem). K tomu slouzi volba Re-Use Direct Illu-
mination from Radiosity Solution. ,Nepékny“ vysledek této volby je patrny z obrazku 2.9.

Obrazek 2.9 Volba Re-Use Direct lllumination from Radiosity Solution pouzije pfimé osvétleni
z fedeni radiozity, nikoli pfimé osvétleni pocitané pfi scanline renderovani. Chybi zde ostré
svételné prechody typické pro prudké pfimé svétlo. Vysledek je pfilis ,plochy”.

Nebo vyuzijete volbu Render Direct Illumination bez moznosti Regather Indirect Illumination,
coz bude mit za nasledek pfimé osvétleni ziskané ze scanline renderovani, avsak bez neptimého
osvétleni.

Nejlepsi moznost (renderovani zde také trva nejdéle) je tedy Render Direct Illumination + Rega-
ther Indirect Illumination. Na obrazku 2.10 vidite vysledek této volby spole¢né s nastavenim
jedné z variant expozice.

Parametr Rays per sample uréuje pocet paprski ptipadajicich na vzorek. Cim vys§i je tato hod-
nota, tim méné skvrn bude na objektech. V nasem pripadé jsme nastavili hodnotu na 300 -
vysledek je patrny z obrazku 2.10.

M Pokud byste chtéli dosdhnout lepsiho vysledku pomoci volby Re-Use Direct lllumination from

== Radiosity Solution, nezbude vam nic jiného nez zvysit parametr Initial Quality a/nebo snizit
hodnotu Meshing Size. Tim by se zvysila doba nutnd pro vypocet radiozity, ale jeji feSeni by bylo
obsazeno v mnoha mensich ¢astech sitoviny, a tudiz by zde diky jemnéjsi sitoviné byl vétsi pro-
stor pro detail a vyniklo by i pfimé osvétleni vypoctené z radiozity. Obrazek 2.11 ukazuje takovy
postup pfi Maximum Mesh Size=0,1m (misto pdvodniho 1 metru) s kvalitou ponechanou na
85 %. Scéna tak ma vice MB, fedeni radiozity trvalo déle, ale nasledné s rychlejsim scanline
renderovéanim.
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# Render Direct llumination
¥ Regather Indirect llumination
Flays per Sample
Filter Fiadfus [pivels)
™ Clamp Values (cd/m™2)

Adaptive $ampling
Initial § ample Spacing:
Subdivision Contrast
Subdvide Dovn Te:

@ lm Preset:[ - e

¢ hctiveshede  Visw [Comeams  +] 8]
Obrazek 2.10 Moznost Render Direct lllumination Obrazek 2.11 Ukazka
spolec¢né s Regather Indirect lllumination poskytuje renderovani pomoci volby
nejlepsi feseni Re-Use Direct lllumination

from Radiosity Solution
se zmensenim hodnoty
Maximum Mesh Size na
10cm a nabidka Radiosity
Meshing Parameters

Vysledek je sice lep$i nez na obrazku 2.9, ale zdaleka neni
tak presvéd<ivy jako na obrazku 2.10, protoze obsahuje stale
mnoho skvrn.

Zavér: Pokud zrovna jen netestujete a chcete vyuzit presné
osvétleni z radiozity, pouzivejte volbu Render Direct Illumination + Regather Indirect Illumination.

TIP! Funkce Use Adaptive Subdivision umoznuje, aby se sitovina déle délila na dilci ¢asti pouze

= v téch mistech scény, kde na plochu dopada vétsi mnozstvi svétla, a proto je zde tieba zvysit

pocet vrcholl (zjemnit ¢i dale rozdélit sitovinu), do nichZ se data o dopadajicim svétle ulozi.

Ostatni mista scény, kam svétlo pfilis nedopadd, neni treba dale délit na mensi plochy. Proto Ize

nastavit hodnotu maximalni velikosti plosky (Maximum Mesh Size) po adaptivnim déleni, mini-

malni velikost (Minimum Mesh Size) nebo prahovou hodnotu dalsiho déleni ploch (Contrast

Threshold) - tj. pokud se budou hodnoty svétla uloZzené ve vrcholech dané celni plochy lisit

o vice, nez je uvedeno v poli Contrast Threshold, bude se ploska dale délit. Vyhodou je tedy
Uspora Casu i paméti, pokud pracujete s komplexnéjsi scénou, v niz chcete pouzit radiozitu.

Ze souboru Olinterier-radiosity-final.max ve slozce kapitolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM
si mizZete nacist nastaveni radiozity, jejiz vysledek vidite na obrazku 2.10. Podivejte se také na
obrazky Adaptive_radiosity ON.bmp a Adaptive_radiosity OFF.bmp na ptilozeném DVD-
ROM a porovnejte vysledky feseni radiozity s adaptivnim a globalnim délenim.
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Pri kazdé zméné parametru v dialogu u radiozity zkontrolujte, zda se v prvni roletce Radiosity

== Processing Parameters neobjevi varovani: ,Solution is invalid at current time frame: Pokud ano, je
tieba resetovat feseni (Reset All) a znovu jej nechat prepocitat tlacitkem Start, protoze reseni se stalo
vzhledem ke zméné nékterého parametru nebo manipulace s objektem ve scéné neplatné.

Zesvétleni obrazku po provedeném renderovani

Jestlize preferujete spiSe svétlejsi obrazové vystupy (s nenasycenymi barvami), mtizete tento
efekt pfimo korigovat pomoci funkce Gamma. A to bud pfi ukladani obrazku klepnutim na
ikonu diskety na vyrenderovaném snimku v dialogu Save Image (obr. 2.12, priklad 1) a prepsa-
nim hodnoty Override nebo trvalym nastavenim parametru Output Gamma v hlavnim menu
Customize — Preferences — zalozka Gamma and LUT. Obé varianty vidite na obrazku 2.12.
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Na obréazku 2.13 vidite porovnani obrazki uloZenych s hodnotou Gamma=1.0 (vlevo) a 1.35 (vpravo).

G comernts fomen iy Srei=]| [Ereremesn o
F [ofae @ o [ ][ -] @M

) savelmage

Inverse Kinematics \ Gizmos | MARS oript \ Radiosity \ mental ray \

General | Files \ Viewpaits | Gamma and LUIT \ Rendering | Animation \
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[™ Load Enable State with MAX Files

Ulosit dos )i obr v G B E
= - Displ. - Materizls and Colors
Nizev Datur poizeni  Znatky Welikast Hodnaceni e
@ € Autodesk View LUT I~ Aftect Color Selectors

E1
B - = W e | |
Adaptive r, Adaptive fu, camPXCdist., camPX-dlist, comPXewr.,  obrll0l  obrl0i2

& Gamma 1,2 [

~Bitmap Files
Input Gamma: 10 2|
Output Gamma:  [T2 2]

B B

[pdaptive:_radosiy_DFF

H

Ulogit gt [41 Formats

Gamma

Deiczie \ | 0 Use image's oun gamma

§_Use system default gamma

| W Overnde
I,

View ™ Sequence | M Preview

Statistics: 5224352, 24 Bits (RG] f5ingle Image.
Location: E:Akapitols]-2\obi\Adapfve._tadiosity_OFF bmp @

2)
Cancel

Zvyseni hodnoty GAMMA

Obrazek 2.12 Moznost zesvétleni vystupu pomoci funkce Gamma piimo pfi ukladani obrazku
v fadku Override (pfiklad 1) nebo globalné v dialogu Preference Settings na zaloZce Gamma
(pfiklad 2)

Obrazek 2.13 Porovnani dvou vystupd s hodnotou Gamma=1.0 (vlevo) a 1.35 (vpravo)
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Osvétleni interiéru pomoci mental ray

Od verze 3ds Max 6 je soucasti zakladniho vybaveni renderer mental ray od firmy mental images GmbH.
S jeho pomoci muzete dosdhnout globalniho osvétleni, prirozenych materialéi nebo kaustickych ploch
vzniklych lomem nebo odrazem svétla pti priichodu objektem s prithlednym materidlem. V soucas-
nosti profesionalové v oblasti 3D grafiky vyuzivaji spi$e moznosti externich renderovacich modult (V-
Ray, Maxwell, Brazil R/S, finalRender). Sife nastaventi je v téchto ptipadech mnohem vétsi, nezli je tomu
u scanline renderovani. Proto je uzivatelim 3ds Max k dispozici renderovaci modul mental ray, ktery
tyto vlastnosti nabizi a je srovnatelny s feSenimi externich dodavatelt. Abychom si objasnili princip
a nastaveni GI pomoci mental ray, bude tfeba nacist si vzorovou scénu 04-interier-mr.max.

Ze slozky kapitolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM si nactéte soubor 04-interier-mr.max. Otevie se
vam stejnd scéna, avak s nastavenym rendererem mental ray. To, Ze jej mate aktivni, poznate v hlav-
nim menu Rendering — Render Setup — zahlavi ukazuje Render Setup: mental ray Renderer.

Globadlni osvétleni s mental ray

Pokud chcete vyuzit globdlni osvétleni v tomto rezimu, aktivujte hlavni menu Rendering —
Render Setup — zalozka Indirect Illumination. Zde najdete parametry pro upravu globalniho
osvétleni. Zakladem pro pouziti GI s mental ray jsou aktivni pole Enable Final Gather a Global
Illumination, jak ukazuje obrazek 2.15.

[!!J Final Gather (FG) je dodatecna technika rendereru mental ray, kdy je zpfesnén vypocet nepfi-

—=1 mého (abstraktnéji globalniho) osvétleni. Zapnutim této volby zvysite pocet paprskl ve scéné,
¢imz Ize odstranit nezaddouci ,tmava ¢i skvrnitd” mista. Tato technika je obdobou regatheringu
u radiozitniho osvétleni v rezimu scanline. Casto si vystacite pouze s parametrem Final Gather
(bez Global lllumination).

Pomérné presvédcivy vysledek renderovani takto nastavené scény vidite na obrazku 2.14.
K tomuto stacily pouze ¢tyfti Gpravy:
1. Pfepnout v modifika¢nim panelu u denniho osvétleni Daylight na mr Sun a mr Sky (mis-
to ptivodnich IES Sun a IES Sky).
2. Zapnout Enable Final Gather.
3. Nastavit Initial FG Point Density a Rays per FG Point na 0.1 a 500 (nebo alternativné

vyuzit pfednastavenych hodnot pomoci posuvniku FG Precision Preset — postaci volba
Low ¢i Medium, ktera predurcuje hodnoty Initial FG Point Density a Rays per FG Point)

4. Zapnout Global lllumination stisknutim pole Enable a nastavenim Maximum Num. Pho-
tons per Sample na hodnotu 1000.

Obrazek 2.14 Mental ray a vysledek
aplikovani Gl na interiér. Renderovaci
¢as pod 1 minutu v rozliseni 720x486




Globalni osvétleni s mental ray

Render Setup: mental ray Renderer || = [edm]
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¥ Read/Wite File 8 | Fead Ol [FG Freeze)
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I™ Draft Mode [No Frecalculations)

- Trace Dep!
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b Ractors: [5— 2| Obrazek 2.15 Nastaveni mental ray na zéloZce Indirect
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[~ FG Point.

Use Aadius Interpolation Method
I finstead of Hum. FG Poits)

I~ Radius  [7Om 2
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= Cavslics and Global llamination G
Causti

I” Enabls Mulipier: [0 =|[ ]
=i o, Phatars per Samale 0|5
I= Warimum Sampling Radius: 00im | 5

Filter: Box  ~ Filter 8ize: [1.1

J¥ | Opaduie Shadaws when Eaustics are Enabled

Global lumination (1]
IV Enable Muliplier: [0 2]
Maxdmum Num. Photons per Sample: |

@ [Production_+| Preset [ |
© ActiveShade Wiew: [Camera03 = ﬂ

Render

Ve verzi 3ds Max 2009 je nastaveni GI pomoci mental ray skute¢né jednoduché. Ve srovnani
s radiozitou vidite, Ze nejen doba renderovani je podstatné kratsi, ale nastaveni je mnohem jed-

yyvr

nodussi. Nyni si vysvétlime pouzité parametry.

m  Initial FG Point Density: Jde o hustotu sité FG bodt pokryvajici celou scénu, které pred-
uréuji, kolik detailt bude mental ray renderovat. Cim vétsi hustota, tim vice detailt.
Obvykle sta¢i 0.1-0.8.

®  Rays per FG Point: Kazdy FG bod vysila urcity pocet svételnych paprski do scény, jejichz
hodnotu nastavujete timto parametrem. Cim vysi je hodnota, tim detailnéjsi a jemnéjsi
je osvétleni (bez viditelnych fleki).

®  Maximum Num. Photons per Sample: Urcuje, kolik se vyuZije fotont pro vypocet inten-
zity GL. Cim vyssi je hodnota, tim méné kontrastnich mist (flek).

TIP! = Vice paprskd (Rays per FG Point) pfidejte do scény, ktera ma jen maly otvor pro proudéni

- svétla.

Méné paprska staci pro scény s rovnhomérnym (,plochym®) osvétlenim.

Prdmérné scéné postacuje 100-500 paprskd.

Detailnim scénam, které obsahuiji vice svételnych kontrast(, pfidejte vice paprskd (1000 a vice).

Pokud scéna obsahuje stale tmava mista (napiiklad rohy mistnosti), zvyste pocet odrazl

svételnych paprskl parametrem Diffuse Bounces (1-5).

m Jestlize je scéna prilis tmavé anebo pfilis svétld, vyuzijte nastaveni logaritmické expozice
(Rendering — Exposure Control — Brightness).

65

vani

i
L0
©
2
S
=
9
el
]

rendero

2GI

a kamerové efekty




66 Kapitola 2 - Globalni osvétleni (Gl), renderovani a kamerové efekty

NOVE! Novinkou posledni verze je také moznost generovat FG mapu pomoci tla¢itka Generate Final

2009 Gather Map Now na panelu Indirect lllumination dialogu Render Setup, jak ukazuje obrazek

2.15. Ulozenim mapy na disk (Read/Write File) a stiskem tla¢itka Generate Final Gather Map

Now se za¢ne pocitat mapa final gather pro v§echny animované snimky, aniz byste museli scé-

nu renderovat. Pro omezeni nezddouciho efektu poblikavani snimk pfi sitovém renderovani

pouzijte tuto funkci pro vygenerovani FG mapy u vSech snimki a aZ poté pred vlastnim rende-
rovanim zapnéte Read Only (FG Freeze).

Zyyseni energie denniho osvétleni a vyraznéjsi

prosvétleni mistnosti
Pokud se vam zda mistnost prili§ tmava, pridejte dennimu svétlu vice energie. To provedete
takto:

B Na panelu Modify nastavte u systému Daylight v roletovém menu mr Sun Basic Parameters
parametr Multiplier na hodnotu 2.0, jak vidite na obrazku 2.16.
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I~ Riadilin Piuels I~ Min. Radus[0000m |3
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" Weather Data File

¥ 0n Ml
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i—

Softness Samp\as:lB— —
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[
Obrazek 2.16 U systému Daylight jsou v modifika¢nim panelu zdvojnasobeny hodnoty
parametru Multiplier

e

“..u Fotony jsou svételné castice, které putuji scénou, odrazeji se, absorbuji se do povrch(, nez se

==l zcela vstiebaji a dale se neodrazeji. Pomoci fotonl a fotonovych map napodobuje mental ray
globalni (nepfimé) osvétleni. Které svétlo a ktery objekt pfispiva ¢i nepfispivé ke globalnimu
osvétleni, nastavujete v dialogu Object Properties (vlastnosti objektd) na zalozce mental ray
(klepnéte pravym tlacitkem mysi na objekt ¢i svétlo — Object Properties — zélozka mental ray
— Generate Gl a Receive Gl).




Vylepseni kvality obrazu a odstranéni skvrnitych mist

Vylepseni kvality obrazu a odstranéni skvrnitych mist
Nasledujici parametry ovlivni kvalitu vysledného obrazu:

1. Initial FG Point Density: 1

2. Rays per FG Point: 1000

3. Interpolate Over Num. FG Point: zvysujte pouze v piipadé, Ze scéna obsahuje skvrnita
mista. Timto parametrem docilite zprimérovani barvy pixelt (zahlazeni flekw), ¢ili jde
o analogii filtru u radiozity

4. Zostfeni renderovaného obrazku

[!ﬂ Jesté pred samotnym vypoctem emise fotonu a faze Final Gather je vhodné nastavit, aby Max
—— ulozil fotonovou mapu pro Gl (Photon Map) a vyslednou mapu z faze FG. To Ize provést tak, ze
klepnete na tlacitko Browse v ¢asti Final Gather Map, nastavite cestu k uloZzeni mapy, pak akti-
vujete volbu Read/Write pro ¢teni a zapis do této mapy. Renderovani je pak o poznani rychlejsi,
jelikoz se nacitaji vypoctené hodnoty pfimo ze souboru na disku.

Pro vyraznéjsi zostfeni obrazu s mental ray (stejné jako pfi pouziti ostrych antialiasingovych fil-
trii v rezimu scanline) pouzijte hlavni menu Rendering — Render Setup — zdlozka Renderer —
Samples per Pixel. Zde dosdhnete vétsi ostrosti obrazu zvy$enim minimdlni i maximalni hodno-
ty poc¢tu vzorkd na pixel, tj. hodnot v polich Minimum a Maximum (z ptivodnich hodnot Mini-
mum=1/4, Maximum=4 naptiklad na Minimum=4 a Maximum=16). Takto zvysite ostrost hran
modelt v kone¢ném renderu, tedy celkovou ostrost obrazu, stejné jako v rezimu scanline pomo-
ci AA filtru Catmull-Rom. Pokud hodnoty zvysite prilis, ¢as renderovani se vyrazné prodlouzi!
Vysledek tohoto nastaveni vidite na obrazku 2.17. Vynikajicich vysledkt dosdhneme ve srovnani
s radiozitou nebo light tracer za mnohem kratsi dobu a s $ir§imi moznostmi nastaveni.

B cameraos, frame o (1:1) (===
Area to Render Viewsarl fisncey
[View <] BB  [Comerslz Froduclon v

H® 5 dx [ofefe 0 s |[weamm - &=

Obrazek 2.17 Gl dosazené

Image Precision [ntiaiasing}

Include in

¥ Rectons mac— 2| | &) Geonsty _— pomoci mental ray. Presvédcivé
[ Refractions M [E 2| | 8] T Final Gather = v v . .

¥ Soft Shadows Final Giather Precisiors S fedeni s kratkou dobou

[ Final Gather Bounces [T 3 [Cwstom ani

T~ Subset Fisels of selected obiects) E w S Jw renderovani
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AA filtr pfedstavuje tzv. antialiasingovy filtr, ktery ma na starost vyhlazeni schodovitych

—— prechodll mezi pixely. Odstrani se tak vyraznéjsi zubatost. Catmull-Rom je nejostiejsi filtr
s efektem zvyraznéni hran objekt(, vhodny pro statické vizualizace ve vysokém rozliseni.
Na vétsinu obrazk( v této knize je pouzit pravé filtr Catmull-Rom. Vsechny AA filtry najdete
v menu Rendering — Render Setup — zalozka Renderer — sekce Antialiasing — pole Filter,
jste-li v rezimu Scanline.

Pokud si chcete zkontrolovat findlni nastaveni hodnot pro globalni osvétleni prostfednictvim
mental ray, nactéte si ze slozky kapitolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM soubor Olinterier-
mr-final.max, pomoci néhoz jsme dosahli vzhledu obrazku 2.17.

Novinkou 3ds Max 2008 bylo uvedeni technologie Sky Portal. Jde o efektivni metodu nepti-
mého osvétleni, ktera nevyzaduje vysoce kvalitni nastaveni FG nebo GI. Koncetruje nepfimé
svétlo presné tam, kam sméfuje jeho ikona (napfiklad do interiéru, aby nepfimé svétlo proudilo
dovnitf mistnosti). Jde o efektivni metodu osvétleni interiéru venkovnim svétlem. Doba rende-
rovani je vyrazné kratsi, vysledky srovnatelné s metodou final gather a GI. Sky portal najdete
v menu Create — Lights — Photometric — mr Sky Portal, a aby fungovalo spravné, je nutné mit
ve scéné také svétlo Sky (IES Sky, mr Sky nebo Skylight).

Razné odstiny (barevny nadech) svétla ve scéné ziskate zménou parametru Haze (hodnoty 0 az
15), ktery najdete v modifika¢nim panelu u systému Daylight na roletce mr Sky: Haze Driven (mr
Sky). Jeho zménou ovliviiujete barvu a intenzitu nebes, horizontu i slune¢niho svétla a kone¢né
také ostrost stintl (Haze=0) ¢i rozptylenost stinti (Haze=15).

m  Haze=0: definuje jasnou oblohu
m  Haze=15: definuje zatazeno

Moznost vybéru mezi dvéma modely nebes (Haze nebo Perez All-Weather v roletovém menu mr
Sky Parameters svétla Daylight) je novinkou 3ds Max 2009. Model Perez All-Weather je povaZovan
za prumyslovy standard a vyuzivejte jej pro denni svétlo (neni urcen pro pritmi ¢i nocni scény).

Se svétlem Sky Portal a modelem nebes muiZete experimentovat ve scéné 04-interier-mr-skypor-
tal.max.

Néktera elementdarni Feseni spojena se svétly,
kamerami a renderovanim

Volumetricka svétla

Pokud chcete vytvorit volumetrické svétlo (napfiklad kuzely no¢niho osvétleni), mate nékolik
moznosti. Bud s vybranym standardnim svétlem (v rezimu scanline) v modifika¢nim panelu
— roletové menu Atmospheres & Effects — ptidat Volume Light, jak ukazuje obrazek 2.18. Pak
klepnutim na tlacitko Setup vyvolate pfimo dialog Environment & Effects, kde volumetrické
svétlo nastavite detailnéji.

Zajimavéj$i, pro mirné a stfedné pokrocilé uzivatele urcité lakavéjsi zptsob vytvoreni
volumetrického svétla je prostfednictvim mental ray a shaderti. Samoziejmé i predchozi postup
aplikovani volumetrického svétla bude fungovat v mental ray, ale pravé s mental ray je mozné
v roletovém menu Camera Effects v ramci dialogu Render Setup pridat kamerové komponenté
tzv. fyzikalni Volume shader s nazvem Parti Volume (physics), jak ukazuje obrazek 2.19. Tento



Volumetricka svétla

shader vystihuje fakt, Ze kamera bude v daném objemu svételného kuzelu (nejlépe svétla typu
Spot, avsak efekt funguje i s dal$imi typy svétel) zabirat svételné ¢astice, které fyzicky objem
svétla vlastné vytvareji a vyplnuji. Jde o zakladni shader pro tento efekt. Pokud pretahnete
slot s timto shaderem do prdzdného slotu v editoru materidld jako instanci, budete moci déle
upravovat jeho parametry.

[[ + Intensity/Color/éttenuation i
[+ Advanced Effects [i

Add Atrmosphere or Effect

\L;':LuSmEEHI;Egt 0 ¢ Atmosphere [+  Shadow Parameters i
£ Effect [+ Shadow Map Params i
& Al [ Atmospheres & Effects |
Add Delete |
® Mew
£ Existing

— Caneel Setup |

Obrazek 2.18 Pridani volumetrického svétla k aktualné vybranému
svétlu v modifika¢nim panelu

ﬂ.lﬂ Prozatim budeme slovo shader chapatzjednodusené jako néjaky efekt dosazeny prostrednictvim
—— aplikovani urcitych funkci mental ray - vice se dozvite v kapitole o materialech.

V editoru materidlti mate u shaderu Parti Volume (physics) S e

dva zdkladni parametry, které uréuji vysledny efekt: Scatter Infectlamtion. | Processng | RenderElomens
Color (barva volumetrického svétla) a Extinction (vymizeni B ‘_
.7 vYr 7 sV v c 1 a Sampling Qualt i
efektu - ¢im vy$§i hodnota, tim nizsi viditelny efekt = —_— :
volumetrického svétla). SR T J
I Enable ¥ Blur &1 Dbizcts
’ v 7 . . . Shutter Duration (frames]: 05 —
Nastaveni barvy svétla samotného a jeho intenzity P ——— ,Wﬂ
TP . g g B Malion Segrents |
v modlflka,cnlm Qanel.u nema’ na vyslt.a(.:lnyv thIed vliv. e —
U samotného svétla je dobré v modifika¢nim panelu T
nastavit Attenuation (Ubytek intenzity svétla s rostouci T
vzdalenosti od zdroje) na Inverse. Vysledek vidite na CortouStote: et [ ordou ot Fuon (riou))|
, Contou Output: WShader [ Eontour Eomposite [eontour) |
obrazku 2.20. e
¥ Lens None
[~ Output DefaullutputShader | Glare
 Depth of Field (Perspective Yiews Dnly)
[~ Enable
Stop - FocusFlane:  [1.0m =
tStee [T0 2] Fen 0o |3

[+ Shadows & Displacement i

# [Production _~| Preset |

-5 Fiender
£ ArtiveShade View: [Perspective_~] )|

Obrazek 2.19 Pridani
shaderu pro volumetrické
svétlo pfimo kamerové
komponenté Volume v ramci
dialogu Render Setup —
zalozka Renderer
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Obrazek 2.20 Ukazka volumetrického svétla pomoci
mental ray a Parti Volume (physics) shaderu aplikovaného
do kamerové komponenty Volume

Ukladani renderovaciho nastaveni a jeho rychla zména

Testovani rtiznych scén a prechazeni mezi jednotlivymi renderery mohou zna¢né urychlit tzv. Render
Presets (prednastavené hodnoty spojené s renderovanim). To znamena, Ze si miiZete ulozit napiiklad $ab-
lonu s témito hodnotami: mental ray jako aktivni renderer, GI zapnuto, Caustics zapnuty, Final Gather za-
pnuto, kamerovy efekt Lens Effects v dialogu Environment &~ Effects aktivni, rozliSeni 640x480 a podobné.
Stru¢né feceno vechny parametry, které jsou obsahem oblasti na obrazku 2.21 vlevo, Ize ukladat v ramci
Render Presets. VeSkera nastaveni pro ulozeni i na¢teni nastaveni najdete v fadku Preset vespod v dialogu
Render Setup (F10), jak vidite na obrazku 2.21. Dal$i moznosti, jak zpFistupnit tyto volby, je aktivovat za-
stupné ikony pro rychly vybér renderovacich nastaveni klepnutim pravého tla¢itka mysi na panelu nastro-
jlia vybérem Render Shortcuts ze seznamu dostupnych komponent hlavni néstrojové listy.

& camerat3, frame 0 13y fe==]
bR Wt [ et

[view <] EE]  [Fepecive ~| B] [ ] [& @) Fioducion
ma X [efefe/c o I [Feeem. - [B]=

Render Setup: mental ray Renderer

Indirect llumination

Conman

SRR

| Processing | RenderElements |

| Fenderer

i

S ampling Qualiy

(o

Fendeting Algorthms

TCarermErec

~Moion Blur
I~ Enatle

Shuter Bualion [fiames) [

I#  Blur 41 Ojects

Render Shartcuts

Shutter Offset fames)
hiction Segments:

Tirne Samples:

G
I~ Enable
Cortour Cortisst: four Cortiast Funchion Levels (corfou) |
Cortour Siore:  ader [ Carkour Store Funshin [corto] |
Cortour Output:  15hader (Corfou Composite (corfou) |

[~ Camera Shadets —————————————————

@ [Froducton | Presetf——————

 AgliveShade

View] merial 2 dapiotting
menial ey devlghting high
3dsmascanline.no.advanced lighting.diaf
test

Pomoci piikazd Save
a Load Preset muzete

apnegi . vs
v s ) et ) ukladat a nacitat

. 3 line.adosy iait Midhu Min /4. Ma 4 . ,
¥ Reflections: M| S szanina racisst e = 5 o g o 0 renderovaci nastaveni
IV Rehactions: Mase [ mental.ray hiddenlin =) —
[¥ Soft Shadows L Final Gather Precision:
[V Final Gather Bounces:[LSave Dieset Custom
I™ Subset Pirels (of selected objects] — | [ J

Obrazek 2.21 Moznost uloZeni a nac¢teni vlastnich sablon renderovani



Renderovani pro urcity tiskovy vystup

Vytvoreni efektu hvézdné oblohy

Jestlize ve vasich animacich pracujete s hvézdnou oblohou, miiZete vyuzit vestavéného filtru obra-
zové udalosti Starfield v modulu Video Post (hlavni menu Rendering — Video Post). Jedinym pravi-
dlem je, Ze musite mit ve scéné vytvorenou kameru, skrze niz budete hvézdnou oblohu zabirat.

Ve Video Postu ptifadite vstupni udalost scény (Add Scene Event = Camera0l) a poté za tuto
udalost obrazovy filtr Starfield, jak naznacuje obrazek 2.22. Obrazek pak vyrenderujete stisknu-
tim tlacitka Execute Sequence.

5 video Post

1D = B % 0 & == == ke B & 58 A

|| Edit In/0ut Paints, pan event.

|9 |5 [10 [15 20 |5 |30 ’ZI
- Gueus [, ||
L& Camerall [
L Gitarfield [,
Add Image Filter Event
Filter Plug-In
Label: |Unnamed
About... Setup... -
o | I v

Mazk
’7 Nomask available

Alpha Channel Vl

O R s A e

Obrazek 2.22 Nastaveni hvézdné oblohy ve Video Postu
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Nastaveni hvézdné oblohy (s pohledem z tmavé scény interiéru z pfedchozi kapitoly o globalnim starfield.
osvétleni) najdete v souboru 01-starfield.max v adresafti kapitolal-2\max.

Renderovani pro uréity tiskovy vystup

Pokud chcete odevzdat vizualizaci v ur¢itém forma-
tu (napt. A3 = 420x297 mm), vyuzijte k tomu spe-
cialné prizptisobeny dialog v hlavnim menu Ren-
dering — Print Size Assistant, kde si muzete zvolit
mezi jednotlivymi typy tiskd (od A0 po A5) v¢etné
DPI. Samoziejmosti je moznost uloZeni alfa kanalu,
jak vidite na obrazku 2.23, ktery znazornuje dialo-
gové okno Print Size Wizard (Privodce nastaveni
velikosti tiskového vystupu).

ﬁ Print Size Wizard
r— Paper 5i;
|A3—4203297mm - " Poitrait % Landscape
Chooze Urit:
@& mm ¢ inches
Choose DF| Value:
72 | 150 | 300 [ 600

Paperwidth: [120.0_| 2]
PaperHeicht [237.0 | 2
DFI: [200 2]

Image Width: [2307 |2
Image Height: [2338 g

Uncompressed file size: 22651 Kb

r Rendering:

I Savefie _ Fies. | |

I~ Save Alpha Channel I~ Compress File

Render Setup. ‘ Render ‘

Obrazek 2.23 Nastaveni velikosti
tisku v dialogu Print Size Wizard
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Nastaveni kvality a ostrosti stinu

Pokud ve scéné vytvorite svétlo a mate v modifika¢nim panelu zapnuté vrhani stind, je mozné
nastavit kvalitu a ostrost stint. To mtiZete provést v podstaté u vSech typt stint kromé Raytrace,
které generuji pouze ostré stiny. U stintt Shadow Map nastavujete kvalitu a ostrost podle nasledu-
jiciho pravidla:

Vytvorte svétlo, naptiklad Omni (Create — Lights — Standard Lights — Omni), vyberte jej
a prejdéte do modifika¢niho panelu.

1. Kvalitu mapy stinu (rozli$eni) zvySujete pomoci parametru Map Size v roletovém menu
Shadow Map Params v modifika¢nim panelu. Hodnotu zvysujte uvazlivé s ohledem na
pocet objektil ve scéné (hodnota 2048 by méla byt dostacujici).

2. Ostrost stinft nastavujete pomoci parametru Sample Range. Cim vy$si je tato hodnota,

.....

tou Map Size), tim jsou stiny ostiejsi a blizi se stinim Raytrace.

Dosazeni kamerového efektu hloubky zorného pole (DOF)

Siroké zorné pole (vysokd hodnota f-Stop - viz déle) uréuje, Muli-Pass Effect

Ze vétsina objekttll scény je zobrazena ostre. S izkym zornym S el _
polem (nizkd hodnota f-Stop) jsou ostré pouze ty objekty, [ Enable I
které lezi v ur¢ité vzdalenosti od kamery. Ostatni jsou vidét ID epth of Fizld (mertal v |
rozmlzené. V tomto bodé se podivime na nastaveni DOF

pomoci mental ray. Abyste mohli efekt spatfit, zapnéte I~ Render Effects Per Pass
v dialogu Render Setup — panel Renderer — roletové menu _

Rendering Algorithms pole Enable v ¢asti Ray Tracing. Dale Target Distance: [0,T6m 2|
pouzijte kamery s cilem (Target Cameras), u nichz nastavte :

Depth Of Field (mental ray) jako Multi-Pass Effect, ktery vidi- - el a el Ferameae
te na obrazku 2.24. fStop: [20 4

Cil kamery se pouziva pro definici vzdalenosti od kamery, ve
které je objekt vidét ostfe (ohniskova vzdalenost), a parame-
tr f-Stop urcuje miru rozostreni (analogie velikosti apertury
kamerové ¢oc¢ky — ¢im vétsi je apertura, tim niz$i musi byt
f-Stop a tim vice jsou objekty rozostfené).

Obrazek 2.24 Aktivni je
hloubka zorného pole
pro mental ray

M DOF v ramci dialogu Render Setup — panel Renderer — roletové menu Camera Effects je pouze
| J pro piipady, kdy nemate ve scéné kameru a pouzivate pouze perspektivni pohled (zde je Focus
Plane analogii parametru Target Distance u kamer). Pokud mUzete, pouzivejte kamery, jejichz
moznosti pro nastaveni jsou mnohem vétsi nez u perspektivniho pohledu, a navic tak dosahu-
jete realistickych vysledkl. Vyhodou pouziti Depth of Field (mental ray) je také fakt, ze vysledek
vidite hned pfi prvnim renderovacim prichodu, kdezto v reZimu scanline je konecny vysledek
vidét az po definovaném poctu prichodl renderu (render Pass), jenZ je standardné nastaven
na hodnotu 12.

P



Efektnéjsi odlesky - nastaveni poétu odrazi a lomii svétla (trace depth)

Obrazek 2.25 Aplikovani hloubky zorného pole s cilem kamery zarovnanym na nejblizsi konvici

Nastaveni DOF najdete v souboru 05-DOF.max v adresafi kapitolal-2\max na prilozeném
DVD-ROM. Pro experimentovani s efektem DOF ménte hlavné polohu cile kamery a hodnotu
parametru f-Stop.

Kromé DOF v rezimu Scanline a mental ray je v 3ds Max k dispozici je$té renderovaci efekt
Depth of Field, ktery najdete v menu Rendering — Effects — tlacitko Add — Depth of Field.
Tento efekt predstavuje tfeti moznost dosazeni hloubky zorného pole (ostrosti), avsak bez
pouziti kamery. Klepnutim na tla¢itko Pick Node a vybérem libovolného objektu ve scéné jej
nastavite jako ohniskovy uzel. Samozfejmé miizete vyuzit i kameru (Pick Cam). Tato alternativa
s vyuzitim efektu renderovani je zfejmé nejrychlejsim zptisobem vypoctu hloubky zorného pole
a v produkénim prostredi se z divodu rychlého vypoctu vyuziva pomérné Casto (i pfes mozné
nevyuziti kamer, jelikoz vysledek je nakonec presvédéivy).

Pokud pracujete v sitovém prostiedi, mlzete pro urychleni renderovani vyuzit volbu tzv.
Satellite Systems v rdmci distribuovaného renderovani, tj. moznosti pouzit az osm pomocnych
»slave” procesor(i na kazdou licenci 3ds Max. Nastaveni a pridavani hostitelskych procesord
provadite v menu Rendering — Render Setup — panel Processing — roletové menu Distributed
Bucket Rendering. Vice informaci o této moznosti najdete v napovédé po zadani klicového slova
Satellite Systems.

TIP!

Efektnéjsi odlesky — nastaveni poétu odrazii
a loma svétla (trace depth)

Pokud ¢asto pracujete s reflexnimi materidly, které zabirate kamerou zblizka, mtiZete blize speci-
fikovat pocet odrazii svételnych paprski od objektt navzajem a tim zvysit vizualni komplexnost
objekttl nebo naopak pocet odrazt snizit a urychlit tak renderovani. To provadite s aktivnim
mental ray v dialogu Render Setup — rpanel Renderer — roletové menu Rendering Algorithms
v ¢asti Reflections/ Refractions. Najdete zde tfi parametry:

®m  Max.Trace Depth = udava pocet (limit), ktery nesmi byt prekrocen, pokud se¢teme odrazy
paprsku Reflection+Refraction (tedy Reflection+Refraction =< Max.Depth). Stejné tak nesmi
byt tato hodnota prekrocena jednou z hodnot Max.Reflections nebo Max.Refractions.

m  Max.Reflections = maximdlni pocet odrazenych paprski
m  Max.Refractions = maximalni pocet lomenych paprskil
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Zapnuté moznosti Enable Reflections a Enable Refractions pak dovoluji renderovat odlesky alom
svétla pri priichodu prihlednym materidlem.

Po vyrenderovani dvou obrazid s rtiznymi hodnotami Max.Reflections si rozdily prohlédnéte
nejlépe pomoci nastroje RAM Player (menu Rendering — RAM Player), jak vidite na dal$im
obrazku.

B Fomei 1ot oo ms § fameo =

Chaelt: 58 X | oot BB X |[a[6as | waarom [T & comds S8 XR | cramett: 3@ XE |[a[pae | wea«rom (T <=

[Charnel & Fefl 5401480 Memory: 1 MB [Chz A Refl 2]

(Charinel B: Reflection bmp E40:480 {: Memory: 1 ME [Channel B: Reflection].bmp 640480
2

Obrazek 2.26 Porovnani dvou obrazku s riznou hodnotou Max.Reflections v nastroji RAM Player.
V prvnim pfipadé je nastaven pocet Reflections na 4, ve druhém piipadé pouze na hodnotu 1.

Testovaci scénu z predchoziho obrazku najdete v souboru 05-tracedepth.max v adresari kapito-
lal-2\max na pfilozeném DVD-ROM. Zde mate hodnotu Max.Reflections nastavenu na 2. Zkus-
te scénu vyrenderovat, poté zvysit tuto hodnotu a znovu vyrenderovat. Porovnejte oba vysled-
ky. Pokud pracujete v rezimu scanline, najdete obdobné parametry v dialogu Render Setup —
zalozka Raytracer.

Prezentace vytvofeného 3D prostoru bez 3ds Max

Dobrym pomocnikem pfi prezentacich (zejména architektonickych objektll a vizualizaci) je
néstroj Panorama Exporter, ktery najdete v hlavnim menu Rendering. Pokud méte vytvoreny 3D
prostor, pak pomoci panoramatického renderovani $esti ortografickych pohledtt mtizete vytvo-
Fit samostatny soubor Quicktime *.mov, ktery lze prohlizet na po¢itaci bez 3ds Max s nainstalo-
vanym prehravacem Quicktime. Postup je tento:

Nactéte scénu s kamerovym pohledem, klepnéte na menu Rendering — Panorama Exporter,
pak v modifika¢nim panelu klepnéte na tlacitko Render..., nastavte rozliSeni, velikost apertury
kamerové cocky (Aperture Width) a nechte si scénu vyrenderovat. Az se vyrenderuje $est pohle-
du a objevi se prohlize¢ s panoramatickym pohledem scény, muzete si vysledek exportovat do
souboru QuickTimeVR — *.mov.

TIP! Dalsi moznosti prohlizeni modell v 3D prohlize¢i nezévislém na 3ds Max je vyuziti aplikace
= Autodesk Design Review, ktera je zdarma ke staZeni na strankach spole¢nosti Autodesk. Do
formatu DWF mUiZete svou scénu exportovat pres menu File — Export — Publish to DWF.

Ukdazku panoramatického pohledu najdete v souboru panorama.mov v adresati kapitolal-2\obr
na pfilozeném DVD-ROM. Abyste si soubor mohli prohlédnout, musite mit nainstalovany pre-
hréva¢ Quicktime.



Vytvaieni kamerovych efektu

Vytvareni kamerovych efektu

Kamerové efekty, to je obecné Siroky pojem. Mezi zakladni efekty, které 1ze dosdhnout v rezimu
scanline, patfi zejména Lens Effects (Glow, Ring...). Tyto efekty vznikaji interakci svétla a objek-
tivu kamery. Prestoze se jimi zde nebudeme zabyvat detailné, shrneme si zakladni postup jejich
aplikovani:
1. Vytvorte ve scéné libovolny typ svétla a kameru.
2. V dialogu Rendering — Effects pfidejte tla¢itkem Add Lens Effects.
3. Vroletovém menu Lens Effects Parameters pridejte z levé ¢asti doprava ty elementy, které
chcete v renderu vidét (Glow, Ring...).
4. Stale v dialogu Effects klepnéte dole na tlacitko Pick Light a vyberte ve vyfezu svétlo,
které m4 efekt generovat.

10 | kdyz se v referencni prirucce doctete, ze nékteré tyto efekty (Ring, Glow...) nejsou podporova-
—— ny Vv rezimu mental ray, budou fungovat.

My se podivame na efekty, kterych lze dosahnout pomoci kamerovych shadert v rezimu mental
ray. VSechny tyto efekty pridavite prostfednictvim dialogu Render Setup — zalozka Renderer
— Camera Effects. Zde mate tii sloty: Lens (pro efekty kamerové ¢ocky), Output a Volume (pro
efekty vypliujici objem scény), jak ukazuje obrazek 2.27.

Pokud si vyberete urcity shader, pretahnéte tento slot do editoru materidlii jako instanci, kde
muzete ovladat dalsi parametry.

Ve slotu Lens si mtiZete vybrat:

m  Distortion (napodobeni zkfiveni ¢i prohybdni obrazu, coz plyne z realného jevu nedoko-
nalosti kamerovych ¢ocek). Parametry v editoru materiala jsou Pin Cushion (prohnuti
obrazu smérem dovnitf) nebo Barrel (prohnuti obrazu smérem ven, coz bude mit za
nasledek ,,sudovité“ vidéni scény).

®  Mr Physical Sky nabizi moznost priradit do kamerové ¢oc¢ky shader fyzikalni model nebes.

m  Night (lume) shader (akcentuje nevyrazné barvy objektt, které jsou typické v mélo
osvétlenych scénach, stejné jako v noci - tento shader napodobuje efekt podle vnimani
lidskym okem, nikoli prostfednictvim kamery). Parametrem Multiplier definujete, jak
bude obraz svétly (vyssi hodnota) nebo tmavsi (nizsi hodnota). Scéna musi mit samoztej-
mé i bez tohoto shaderu ,no¢ni“ nastaveni. Shader tento efekt pouze multiplikuje a sam
jej nevytvori.

m  Render Subset of Scene/Masking (mi) shader vdim umozni znovu vyrenderovat pouze tu
¢ast scény ¢i konkrétni objekty, jejichZz material chcete opravit. Nemusite tak renderovat
kvuli malé zméné materialu jednoho objektu celou scénu. Po pretazeni shaderu do edi-
toru materiald mtizete pridat pozadované objekty tla¢itkem Add. Pro urychleni rendero-
vani mizete vypnout pole Calculate FG on All Objects (Entire Image). Pokud vSak tento
objekt neptijima na svém povrchu svétlo odrazené od okolnich objektt — v tom prfipadé
byste museli nechat volbu zapnutou. Takto vytvofené zmény (,inkrementy) mizete
pouzit v ptipadé kompozice findlniho obrazu naptiklad ve Photoshopu.

m  Shader List (Lens) umoznuje ptidat jako vstupni bod seznam naplnitelny dal$imi sha-
dery pro tcely jejich kombinace. Vystup shaderu prvniho v poradi je souc¢asné vstupem
pro druhy shader v seznamu a podobné. MiiZete tak vytvaret kombinované shadery pro
kamerové cocky.
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m WrapAround - uzite¢ny shader, ktery zabira celou scénu kolem kamery v 360 stupnich,
a vysledny obrazek lze pouzit jako stérickou reflexni mapu nebo mapu prostiedi, kterou
si mizete ulozit i jako HDRI mapu.

e
i
o

0om 2]

Obrazek 2.27 V dialogu Render Scene
nastavujete kamerové efekty prostifednictvim

*
mental ray shaderi

V adresati kapitolal-2\max na ptilozeném DVD-ROM si mtzete prohlédnout soubory camFX-wrapa-
round.bmp a camFX-distortion.bmp s efekty Distortion a WrapAround.

Obrazek 2.28 Ukazka kamerového shaderu Mist pfifazeného v komponenté Volume



Ulozeni obrazku s alfa kanalem

Ve slotu Volume si mizete vybrat:

m  Mist — Scéna se zaplni mlhou. Zakladni parametry, které udavaji vysledny vzhled snim-
ku, jsou Transparency (prithlednost — ¢im vy$si je hodnota, tim méné mlhy), Solid Color
(vlastni barva mlhy), Layering (definuje vrstveni mlhy u zemé) a Density (hustota mlhy).
Ukazku shaderu Mist (lume) vidite na obrazku 2.28.

W Beam, Parti Volume, Material To Shader a Submerge jsou pfedmétem tfeti kapitoly o ma-
teridlech.

m Ve slotu Output je nejzajimavéjsi shader Glare, ktery vytvari zari kolem velmi jasnych ¢asti
ve scéné (napriklad kolem okna uvnitt tmavé mistnosti, kudy proudi slune¢ni svétlo).

Uprava tfibodové perspektivy kamery na dvoubodovou

Kdyz vytvarite kamery, mtiZe se stat, Ze kamerovy pohled se deformuje a vertikdlni hrany objek-
ta, které jsou ve skutecnosti rovnobézné, se jakoby sbihaji. To je z divodu, Ze kamery pouzivaji
standardné tfibodovou perspektivu. Aby se vertikalni linie jevily jako skute¢né vertikalni, bude
tfeba vybrané kamete pfifadit modifikator Camera Correction z hlavniho menu Modifiers —
Cameras. Na dalsich obrazcich vidite ukazku ttibodové perspektivy (ptiklad 1) a dvoubodové
s aplikovanym Camera Correction (pfiklad 2).

Obrazek 2.29 Kamera bez pouziti
modifikatoru Camera Correction (pfiklad 1)
a s vyuzitim kamerové korekce (pfiklad 2)

Ulozeni obrazku s alfa kandlem

Alfa kandl, ktery s sebou nese informaci o prithlednych a neprtihlednych ¢astech obrazu, lze
ziskat pfimo v 3ds Max, aniz byste museli prechazet napriklad do Photoshopu pro vytvoreni
ernobilé bitmapy jako zdroje pro opacitni mapu. Uvedeme si typicky postup. Reknéme, Ze jste
na Internetu nasli pékné modely aut nebo stromt a chtéli byste je pouzit ve vasi vizualizaci ve
vétsim mnozstvi. Problémem je jejich husta sitovina a ndroky na RAM pamét, poptipadé prace
pfimo ve vyrfezu a renderovani jsou pomalé. Vytvorte si tedy obrazky pohledt jednotlivych
modelt (pohledy musi odpovidat findlni poloze aut ve vizualizaci) a uloZte je jako soubor TGA
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nebo TIFF. Tyto typy soubort s sebou ukladaji informaci o alfa kanalu, tedy o tom, kterd mista
obrazku predstavuji skute¢nou geometrii scény a ktera mista naopak zadné pixely neobsahuji
(nezasahuje tam zadny model, misto je ,volné®). Tento jediny soubor poslouzi jako opacitni
a difuzni mapa zdroven. V opacitnim kandle sta¢i pouze u bitmapy nastavit Mono Channel Out-
put — Alfa (viz obrazek 2.30). Pokud ten samy TGA nebo TIFF obrazek pfidate u téhoz mate-
ridlu také do difuzniho kanalu (Diffuse Map) a tento cely materidl aplikujete na rovinny objekt
Plane se stejnou velikosti ($ifkou a délkou) jako rozliSeni TGA (nebo TIFF) obrazku, dosahnete
stejného vzhledu s mnohem niz$imi naroky na RAM pamét.

Opacity: % IMaD #3 j Bitmap

[+ Moize [i

[- Bitmap Parameters J:

Bitmap: C\obr1047_3iga |
Reload r Cropping/Flacement———
Wiew |
r Filtering I Apely S Ta0e
& Pyramidal @ Ciop ¢ Place
P g e
O e
it i D= I~ Jitter Flacement: IT ﬂ
£ RGE Intensity
#® Alpha — Alpha Source
# |mage Alpha
—RGE Channel Output: — £ RGE Intensity
& RGE " Maone [Opaque]
£ Alpha as Gray
I¥ Premultiplied Alpha

[+ Time i

i+ Output [i

Obrazek 2.30 Alfa kanal v opacitni slozce materialu
Standard, ktery se uklada automaticky se souborem TGA

Takto muzZete vytvaret prithledné objekty (napfiklad oploceni, sité a podobné) na zdkladé vami
vytvorené masky - ¢ernobilého obrazku - kterou vlozite do mapového kandlu Opacity v roletce
Maps editoru material. Vystup tohoto pracovniho postupu poslouzi také pro kompozici obra-
zovych vrstev ve 2D aplikaci, jakou je naptiklad Adobe Photoshop.

Konverze standardniho svétla na plosné svétlo

Pokud pracujete s mental ray, méli byste vyuzivat standardni svétla mr area omninebo mr area spot. Tato
svétla jsou napsana specidlné pro mental ray a také maji vétsi moznosti nastaveni nez ostatni standardni
svétla. NezZ se dostaneme k samotné konverzi standardnich svétel na plo$na, definujme obé svétla:

m mr Area Omni = svétlo, které napodobuje 3D svételny zdroj (v modifikaénim panelu
muizete v roletce Area Light Parameters vybrat emitery (objekty, které svétlo vysilaji)
Sphere nebo Cylinder)

m mr Area Spot = svétlo, které napodobuje 2D svételny zdroj (v modifika¢nim panelu
mizete v roletce Area Light Parameters vybrat volbu Rectangle nebo Disk)

Mate-li ve scéné standardni svétla (spotlight nebo omni svétla) a uvazujete o renderovani v men-
tal ray s adekvatnimi svétly (fyzikalné zalozenymi), muzZete véechna tato svétlo nardz zkonver-
tovat na svétla mental ray. To provedete takto:
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1. Vyberte vSechna svétla, ktera se maji zkonvertovat na plo$na mr svétla.

2. Prejdéte do panelu Utilities a klepnéte na tlacitko MAXScript. Dole vyberte z roletového menu
skript Convert to mr Area Lights. Objevi se tlacitko Convert Selected Lights. Klepnéte na néj.

3. Objevi se dialog, ktery se vas zepta, zda chcete smazat ptvodni svétla. To neni tieba
(muzZete se k nim pozdéji vratit). Klepnéte tedy na No. Nyni se ve scéné aktivovala na
mistech ptvodnich svétel nova plo$na svétla mental ray a jsou rozsvicena. Pivodni svét-
la jsou na téch samych mistech, ale jsou vypnutd. Nyni mate ve scéné oba typy svétel
- ptivodni standardni i mental ray plo$na svétla.
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Zména vzhledu stinu plosnych svétel

Kdyz mate ve scéné plo$nd svétla, u nichz jsou aktivni stiny Raytrace, miiZete i tak ovladat vzhled
stint v¢etné definovani ostrosti hran (na rozdil od standardnich svétel a raytrace stinti). Na obraz-
ku 2.31 vidite modifika¢ni panel fotometrického svétla Free Light. Typ svétla je nastaven na sféric-
ky tvar (Sphere). Parametr Light Shape Visible in Rendering zajisti, Ze svétlo uvidite i v renderu.

2GI
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1l | Il Fon Tt _ “a:e” vea[%a u]ws 754 'l Wlllll\\\\ﬁ.
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- fuea Light Parameters | Ray Traced Shadows =
¥ On Exclude .
. Light Distribution (Type] Light Shape Visible in

¥ Show lcon in Rendsrer W R Gendering

L Shadow Samples: [32

Type:

IHectangIe - ([+__Shadow Parameteis i
I| #Fay Traced Shadow Params |

Radus[003 3] [ Amowherss&Eiec |
Height[S000 4] _ add | Dok |
width: [E000 2|
Samples——————
U:|5 ﬂ V:|5 ﬂ
Setup
[+ finalRender. Photons 1| 7 [+ AdvencedEffects |
[ 4enental rap Indirect Mumination Ji| - BT e [ e (o1 [ & & P

[+ mentalray Light Shader i keo| J° | Kevfites. | w0 :i@(> 00 5.5 Obrazek 2.32 Svétlo mr Area Spot se
stiny Raytrace - dimenze svétla v prvnim
pfipadé jsou délka=1 a Sitka=1, hodnota
U/V Samples =5/5; dimenze svétla

v druhém pripadé jsou délka=70 a Sitka

=70, hodnota U/V Samples=10/10

Obrazek 2.31 Parametry obdélnikového tvaru svétla
(1) a modifikacni panel 3D svétla typu Free Light

s moznosti definovani velikosti zdrojového svétla (2).
Z&fi kolem svétel dosahnete kamerovym shaderem
Glare.
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Velikost plosného obdélnikového svétla typu Rectangle (vybirate ze stejného seznamu jako sfé-
ricky typ), a tudiz i vzhled a ostrost okraju stinti definujete pomoci parametrtt Height (vyska)
a Width (3ifka). Kone¢né pomoci vzorka U/V Samples definujete kvalitu stind. Zvétsite-li svétlo,
stiny budou rozptylenéjsi (difuznéjsi) s rostouci vzdalenosti od objektu, ktery je vrha. Jestlize
bude v oblasti stinti pFili§ Sumu, zvétsete pocet vzorkd, ¢imz stiny dosahnou vétsi integrity bez
zrnitosti. Porovndni vysledki renderu téhoz svétla s rtiznou velikosti vidite na obrazku 2.32.

Hodnoty parametrti jsou samoziejmeé zavislé na poloze a orientaci svétla.

Pro urychleni testovacich renderd s plosnymi svétly, pokud zrovna nesledujete kvalitu stin(,

L!_!J zapnéte parametr Area Lights/Shadows as Points v dialogu Render Setup — zalozka Common

— Cast Options. Tim se budou svétla renderovat jako bodova a nikoli plosna. To zkrati dobu
renderovani, nebot plosna svétla jsou vypocetné ndro¢néjsi nez bodova svétla.

Za
@ Testovacisoubor s plosnym svétlem z obrazku 2.32 najdete v souboru kapitolal-2\max\08mrarealights.
ﬁ;ﬁ'gﬁt— max a se sférickym svétlem v souboru 02_Glare_AreaLight.max na pfilozeném DVD-ROM.
max

Spravna kombinace obrdazku na pozadi s 3D objektem

Pokud pracujete ¢asto se zasazenim 3D geometrie do realné fotografie, bude tfeba zamyslet se
nad dvéma okolnostmi:

m Jak docilit efektu, aby 3D model tematicky zapadl do prostfedi na fotografii (tj. aby vrhal
stiny na ¢asti fotografie a aby svétlo na 3D modelu odpovidalo svétlu na fotografii)?
m Jak zarovnat kameru v 3ds Max s pohledem fotoaparatu, ktery fotografii vytvoril?

Nejprve se podivame na prvni problém. Reseni spoéivé v pouziti materidlu Matte/Shadow, ktery
aplikujete na objekt pokryvajici tu ¢ast obrazku, na kterou ma dopadat stin 3D modelu. Princip
si ukazeme prakticky.

Na obrazku 2.33 vidite v pfikladu 1 nastaveni scény ve vytezu. Model konvice uvnitf trouby je uza-
vfen mezi tfemi rovinami (z toho prvni dvé jsou spojené v jeden objekt a zadni rovina je samostat-
na), na které je aplikovany material Matte/Shadow. Tyto rovinné objekty nebudou ve vysledném
renderu vidét, avSak budou na nich vidét stiny od konvice (stiny od v§esmérového svétla).

Obrazek 2.33 Nastaveni scény pro pouziti materialu Matte/Shadow (pfiklad 1) a vysledny
obrazek s vrzenymi stiny (pfiklad 2)



Spravna kombinace obrazku na pozadi s 3D objektem

Pokud renderujete s mental ray, pouzijte pro tyto uéely novy material Matte/Shadow/Reflecti-
on (mi). Zde parametru Camera Mapped Background ptitadte shader Environment/Background
Camera Map s aplikovanou planarni bitmapou prostfedi (fotografii). Cely tento material pak
aplikujte na podlahu nebo obecné objekt, ktery ma prijimat vrzené stiny.

A jak se nastavi spravné osvétleni s fotografii na pozadi? K tomu vyuZijte novou moznost 3ds
Max 2009 - shader Environment/Background Switcher. Tento shader aplikujete do mapy pro-
sttedi (Rendering — Environment — Environment Map). Pak jej pfetahnéte jako instanci do
editoru materiall. Pro to, abyste spravné nastavili mapy prostfedi pro presvédcivé osvétleni,
budete potfebovat dva dil¢i shadery, kterymi naplnite Environment/Background Switcher:

®  Background: Mapu pozadi (aplikovana v ramci Background Camera Map shader) - kla-
sicka fotografie pozadi scény.

m  Environment/Reflections: Stérickou mapu tohoto prostredi, kterd poslouzi jako reflexni
mapa pro odrazy (pokud mate pouze fotografii ¢i obrazek chromované koule, na niz se
odrazi toto okoli, aplikujte ji sem jako Environment Probe/Chrome Ball shader). Jestlize
mate skute¢nou sférickou HDR mapu okoli (ziskanou naptiklad ptes kamerovy efekt
Wrap Around — na$ pripad), aplikujte ji sem jako klasickou mapu Bitmap se stérickym
mapovanim.

Na obrazku 2.34 vidite kompletni nastaveni v ramci shaderu Environment/Background Switcher.
V souboru 12-enviroshader.max najdete toto nastaveni s nasi scénou interiéru. Prozkoumejte
detailné nastaveni scény vcetné 2 svétel — fotometrického svétla Target Light a Skylight s volbou
Use Scene Environment (Cili s vyuzitim mapy prostfedi pro ucely osvétleni).

Mapa pro Env/Back Cam Map shader

& enviroshader WRaP.har (1:2)

H5HEX [o]efec s WM [Gmm -

Mapa pro Env Probe/Chrome Ball shader
nebo jednoducha mapa Bitmap se
sférickym mapovanim (HDRI - nas pfipad)

Obrazek 2.34 Nastaveni map prostiedi
Tento princip lze tedy vyuzit pro kombinace realnych fotografii a 3D modelt z pohledu svétla
a stint.

Druhym problémem je zarovnani kamery Maxe s pohledem a pozici fotoaparatu, ktery vytvoril
fotografii na pozadi ve vyfezu. Toho docilite bud prostym odhadem nejlépe se zapnutou moz-
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nosti Show Horizon u kamery, pokud jsou vase fotografie z prostredi, kde vidite horizont. Lze
tak zarovnat horizont kamery s horizontem na fotografii.

Druhou a presnéjs$i moznosti je tento postup:

1. S fotografii na pozadi si na ni vyberte minimalné pét referen¢nich bodu, u nichz znate
dimenze (naptiklad nékteré rohy budovy, pro niz znate délku, vysku i $itku). Referen¢ni
body nesmi lezet v jedné roviné. Pokud body na fotografii vystihuji mista, ktera jsou rtiz-
noroda co do umisténi (rtiznd vyska, hloubka ve scéné a podobné), bude odhad pozice
kamery lepsi.

2. Vytvorte si ve spravnych mérnych jednotkach zékladni 3D model(y) podle vytipované-
ho objektu na obrazku (napiiklad budovu v podobé boxu s dimenzemi odpovidajicimi
skute¢né budové) - zatim je lhostejné, zda skute¢ny 3D model zarovnate s pfedmétem na
obrazku ¢i nikoli.

3. Se zapnutym 3D prichytdvanim vytvofte ve vybranych vrcholech modelu(i) pomocné
objekty Create — Helpers — Camera Points. To jsou referen¢ni body, které vyuzije utilita
Camera Match pro odhad pozice kamery Maxe.

4. Svytvorenymi CamPoints prejdéte do panelu Utilities - Camera Match.

5. Vyberte prvni Campoint v roletovém menu CamPoint Info, klepnéte na tlacitko Assign
Position a klepnéte ve vyfezu na to misto na fotografii, které odpovidd tomuto kamerové-
mu bodu.

6. Postupujte takto se vS§emi kamerovymi body a po vytvoreni minimalné péti pozic na foto-
grafii klepnéte na tlacitko Create Camera. Vytvori se kamera, ktera odpovidd pohledu
kamery z fotografie. V poli Current Camera Error se objevi hodnota chyby odhadu. Cim
je tato hodnota niz$i (kolem 0 az 1,5), tim lépe. Abyste chybu snizili, upravujte hodnoty
soutadnic v ¢asti Input Screen Coordinates.

Testovaci soubor s materialem Matte/Shadow najdete v souboru kapitolal-2\max\09-matte-sha-
dow.max na ptilozeném DVD-ROM.

Efektivni renderovani pouze izolovanych éasti scény

Novinkou ve verzi 2009 je tzv. Reveal technologie renderovani. Ta umoznuje provadét iterativni
renderovani (¢ili opakované) na urditych izolovanych oblastech scény nebo vybranych mode-
lech. Pokud provadite zmény pouze na uréitych ¢astech scény, je to nejlepsi volba, jak si usetfit
¢as. Nemusite totiZ renderovat celou scénu i tam, kde jste neudélali zadné zmény. Iterativni ren-
derovani, které najdete v okné Rendered Frame Window (hlavni menu Rendering — Rendered
Frame Window), vyberete podle obrazku 2.35. Pokud budete renderovat s touto moznosti, igno-

NOVE! Tuje se sitové renderovani, vystup do souboru, renderovani vicero snimkii nardz nebo export

2009

do MI soubort (popis scény v jazyce mental ray, pomoci néhoz muze scénu vyrenderovat). Jde
o rychlou volbu, pokud napfiklad testujete vhodnost materialu. Okno Rendered Frame Window
koncentruje vétsinu podstatnych parametru, abyste pfi zméndach ¢i aktivovani/deaktivovani
funkci, jako jsou odlesky, stiny, FG nebo subset pixels, nemuseli toto okno opoustét. Ve spojenti
s kamerovym shaderem Render Subset of Scene/Masking (mi) — viz kapitola ,,Vytvareni kame-
rovych efektt“ - miizete tohoto principu vyuzit k renderovani pouze pozménénych parametra
scény (zejména materidlil) a vyznamné zkratit dobu renderovani.
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Obrazek 2.35 V okné Rendered Frame Window mate pfistup k iterativnimu renderovani, stejné
jako z hlavni nastrojové listy. Toto okno obsahuje pfistup k mnoha pfinosnym funkcim véetné
nastaveni oblasti k renderovani (Area To Render — Region).

Renderovani mnoha instanci jednoho objektu

Pokud budete chtit renderovat jeden objekt ve scéné mnohokrat (mnoho stromd, vojaci na bitev-

nim poli, divaci v auditoriu a podobné), mate pro tyto ucely moznost pouzit novinku verze
2009, mental ray Proxy. Je urcen pro velké scény renderované s mental ray. Tato metoda se také

hodi pro pouziti s modely s vysokym poctem polygont. Celkové jde o Gisporu paméti a ¢asu. Jde NOVE!
o zastupné objekty vlastni geometrie, které si drz{ informaci o referovaném modelu. Zdrojovy 2009
objekt muZe byt animovany a mit pfifazeny material. Pivodni model se pak konvertuje na mr
Proxy uchovévajici informace o modelu zapsané na pevném disku. Zdrojovy model pak miizete
smazat, protoZe je ulozen v mr Proxy. Objekty mr Proxy pak po scéné rozmistite, jako byste to
ucinili s originalnimi objekty.

Postup je nasledujici:

1. Vytvorte zdrojovy objekt (napfiklad jeden strom).

2. Vytvotte mental ray proxy z menu Create — mental ray — mr Proxy.

3. V modifika¢nim panelu s vybranym mr Proxy klepnéte na tla¢itko None a vyberte ve
vyfezu model (strom), ktery chcete po scéné renderovat. Model zménte (modifikatory)
jesté pred konverzi na mr Proxy, protoze pozdéjsi zmény byste museli promitnout apli-
kovanim nové konverze objektu na mr Proxy.

4. Klepnéte na tlacitko Write Object To File pro zapis informaci do souboru na disku.

5. Zadejte nazev souboru.
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6. Nastavte, zda chcete uchovat jeden snimek nebo celou animaci.
7. Zastupné objekty se ve scéné objevi ve formé tzv. point cloud (shluk bodi). Rozmistéte
kopie mr Proxy libovolné po scéné, aby se objekt renderoval vicekrat.
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Obrazek 2.36 mr Proxy umoznuje renderovat mnoho objektid
s vysokym rozlisenim v jedné scéné. Operuje Setrné s paméti
pocitace a dokdaze si poradit i s mnoha animovanymi objekty.

Mr Proxy nedédi materidl ptivodniho objektu, proto musite pozadovany material prifadit po
konverzi znovu.

Vylepseni ve verzi 2009 doznala také cast objektovych vlastnosti mental ray pro interakci
vybraného objektu a svétla. Dialog Object Properties na zalozce mental ray obsahuje funkce pro
ovladani final gather a kaustiky spole¢né s Gl. Kazdy objekt tak mlze napfiklad individualné pfi-
jimat Gl (Receive Global lllumination), ignorovat FG (Pass through - Invisible to FG) nebo vynechat
objekt z kaustickych efektli a dalsi kombinace.




Nahrazeni zastupného 2D objektu 3D modelem
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Obrazek 2.37 Objektové et
vlastnosti umoziuji e I?ﬁ—P?'
na zalozce mental ray S EE
nastavovat interakce svétla |
a vybraného objektu S el — &
@ [Froduction v Preset; |- - ~|

FRender

¢ poliveShade  View [Faspective | 8]

Obrazek 2.38 Metoda BSP2
pro vypocet raytrace akcelerace
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Dalsi novinkou je novy engine (algoritmus) pro vypocet raytrace akcelerace - BSP2 (Binary NOVE!
Space Partitioning). Mental ray pouziva dva zpusoby vypoctu akcelerace: BSP a BSP2. Metoda 2009

akcelerace BSP2 je poprvé uvedena v 3ds Max 2009 a je urcena (optimalizovana) zejména pro
objemné scény (vice nez milion trojihelniki) a 1épe vyuziva dostupnou pamét (vyzaduje méné
RAM). BSP pouzivejte spiSe pro mensi scény provozované na systému s jednim procesorem. BSP
a BSP2 vybirate v dialogu Rendering — Render Setup — panel Renderer — roletka Rendering
Algorithms — Ray Tracing.

Nahrazeni zastupného 2D objektu 3D modelem

Pokud prejimate vykresy od architektii pro 3D modelovani a nasledné Gpravy scény, miizete
vyuzit modifikatoru Substitute. Ten dokaze nahradit vybrané 2D tvary 3D modelem, podobné
jako na obrazku 2.39. Sta¢i 2D tvarim hromadné priradit modifikator Substitute (Modifiers —
Parametric Deformers) a tlacitkem Pick Scene Object (vybrat objekt ve scéné) nebo Select Xref
Object (vybrat externi objekt mimo scénu) klepnout na objekt ve vyfezu. 3D objekty nahradi
2D tvary. Tento princip je aplikovatelny i na 3D objekty (tj. nejen 2D tvary). Zaroven muzete
modifikator vyuzit pro zjednoduseni zobrazeni objektt ve vyfezu. Nahradni zastupny model
miize byt zobrazen ve vyfezu (jeho jednoducha nendro¢na alternativa), ale renderovat se bude
detailni model.




86

Kapitola 2 - Globalni osvétleni (Gl), renderovani a kamerové efekty

& @ T

Maodifier List -

Donut

i
i A~ e @

[ Foameles ]
i —_—
i Display
iff [V In Viewport
IV InRender

Obiject:

Foliage02

Type: Instance:

[ Substitute Assignment

Pick Scene Object J
Select xRef Object.

[¥ Retain Local Fiotation
J¥ Retain Local Scale

Obrazek 2.39 Modifikator Substitute dokaze nahradit libovolny objekt
(zastupce) skute¢nym 3D modelem

Zapeéeni informaci o svétle do textury 3D modelu s mental ray

Nékdy je potreba zapéct hodnotu osvétleni pfimo do textury modelu, naptiklad pro ucely her,
kde neni mozné renderovat nepfimé osvétleni v redlném case. Tento proces se nazyva Texture
Baking. K tomuto postupu se vyuziva nékolik nastrojt. Jsou jimi Render To Texture, Ambient
Occlusion, Unwrap UVW, Vertex Paint a nepfimé osvétleni s mental ray. Efekt Ambient Occlu-

sion vidite na obrazku 2.40.

Obrazek 2.40 Ambient Occlusion dostupny v rdmci materialu Arch&Design v roletce Special
Effects dokaze zvyraznit detaily pfi t¢inku nepfimého osvétleni

Pomoci téchto funkci budete moci v 3ds Max nechat spocitat redlné globalni osvétleni a poté vysle-
dek ulozit do textury modelu, aby se pristé cely proces nemusel znovu pocitat. Postup je nasledujici:



Zapeceni informaci o svétle do textury 3D modelu s mental ray

Vytvorte model, do néhoz chcete ,zapéct” neptimé osvétleni.

. Nastavte osvétleni spole¢né s metodou Final Gather, jak jsme popsali vbodé ,,Kde zapnout
globalni osvétleni?® Final Gather nastavte pro ucely kvalitniho vystupu pro Render To
Texture na vy$si hodnotu (Medium nebo High).

Aplikujte modifikator Unwrap UVW, protoze nastroj Render To Texture (ktery nasled-
né pouzijete) potfebuje spravné rozvrzeni UV souradnic. Nejdrive vyberte vSechny plo-
chy celni modelu (Faces), klepnéte na tlacitko Edit a aplikujte plandrni mapovani pfimo
z dialogového okna Edit UV Ws (menu Mapping — Flatten Mapping...), jak ukazuje obra-
zek 2.41. Pokud by byl model organictéjsiho tvaru, museli byste pouzit jiné mapovani.

An
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Obrazek 2.41 Aplikovani planarniho mapovani Flatten Mapping pro rozlozeni textury
ve 2D prostoru

. Vyberte model a spustte Render To Texture (Rendering — Render To Texture).

Vypnéte kontrolu expozice, protoze pro nastroj Render To Texture neni doporucena mr
Photographic Exposure Control.

. Nastavte zde parametry podle obrazku 2.42. Nezapomerite prifadit na pozadi Element
Background podobnou barvu, jako je difuzni barva modelu (zkopirujte pfes pravé tlacit-
ko mysi — Copy z editoru materiali), aby se vysledny obrazek Iépe smichal s pozadim.
Stisknéte Render z dialogu Render To Texture.

Pockejte na vysledek a prejdéte do editoru materialii. Kapatkem nac¢téte material z objektu
ve vyfezu do prazdného slotu editoru. Objevi se materidl Shell, u néhoz Baked Material je
pravé vysledna textura obsahujici informace o svétle i ambient occlusion, které jsou nyni
ulozeny v podobé obrazku do difuzniho kanalu. Abyste si toto ovéfili, pfetahnéte slot
Baked Material do nového prazdného slotu editoru a podivejte se do difuzniho kanalu,
kde bude uloZzen TGA obrazek. Material Shell je unazornény na obrazku 2.43.

Texturu uvidite pfimo ve vyfezu aplikovanou na objekt (pro zvyraznéni nastavte Self-
Illumination na nejvyssi urovni materialu na hodnotu 100).
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Obrazek 2.42 Nastaveni
parametrti Render To Texture
pro vytvoreni textury

s informacemi o nepfimém
svétle a Ambient Occlusion

Aby se informace mohly ulozit pfimo do vrchold modelu, bude potieba zvysit detaily
sitoviny. Aplikujte proto Subdivide modifikdtor, nebo jesté 1épe pridejte detaily ru¢né,
aby se automaticky nepridaly tam, kde nejsou nutné.

O zachyceni mapy do vrchold modelu se postara modifikator Vertex Paint. Aplikujte jej
v zasobniku nad Subdivide. Zde v roletce Assign Vertex Colors vyberte v ¢asti Light Model
prepina¢ Diffuse Only, aktivujte Mapping v ¢asti Rendering Options a nakonec stiskné-
te tla¢itko Assign. VSechny informace jsou nyni zapecené ptimo ve vrcholech modelu.
Informace zapsané v kanalech vrcholt muzZete zkontrolovat utilitou Tools — Channel
Info. Na obrazku 2.44 vidite v§echna potfebna nastaveni modifikatoru Vertex Paint
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Obrazek 2.44 Modifikator Vertex Paint zajisti nacteni informaci ze zapecené textury do vrchol
modelu a efekt je viditelny pfimo v pracovnim prostiedi

Nyni miizete renderovat scénu bez jakychkoli svétel a Final Gather, a presto bude vysledek vypa-
dat podobné, jako kdybyste scénu méli nastavenu s final gather a svétly. Tento postup funguje
samozrejmé také v rezimu Scanline.

Renderovani jednotlivych komponent obrazu
ve vrstvach pro pouziti v externi 2D aplikaci

Mnohdy je vyhodné vyrenderovat jednotlivé komponenty obrazu samostatné, abyste s nimi
poté mohli pracovat v nékteré aplikaci pro upravu barev, stintl, svétla, jasu, efektu Ambient
Occlusion ¢i dal$ich parametrii obrazku. Tento postup md mnoho vyhod - at moznost tpra-
vy obrazu jednodus$im a rychlej$im zptisobem bez znovuopakovani renderovani po zjisténi
néjakého nedostatku (napf. prili§ tmavé stiny) nebo predani vasi prace do postprodukee. 3ds
Max nabizi mnoho takovych komponent, které miizete renderovat samostatné do zvlastnich
soubor (vrstev) a pak je libovolné kombinovat. Obrazek 2.45 ukazuje nabidku element ren-
derovani (tzv. Render Elements).
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Obrazek 2.45 Render Elements jsou klicovou technologii
pro renderovani jednotlivych komponent obrazu oddélené
pro moznosti nasledné kompozice (napf. v Adobe Photoshop)

Pojdme se podivat na pracovni postup, v némz vyuzijete Render Elements.

1. Nastavte komplexné scénu s materialy, svétlem, final gather, Ambient Occlusion ¢i dalsimi
efekty.

2. Otevrete dialog Render Setup z hlavniho menu Rendering.

3. Zde prejdéte na zdlozku Render Elements, jak ukazuje obrazek 2.46.

4. Tlac¢itkem Add pridejte pozadované elementy, s nimiz bude pracovat oddélené v nékteré
kompozi¢ni aplikaci. Elementt je zde hodné véetné téch specialné uréenych pro mental ray
a material Arch&Design. Bézné pouzivanymi jsou Diffuse, Lighting (nebo adekvatné mr
AD Raw Diffuse Direct a Indirect), Reflections, mr AD Raw Ambient Occlusion, Alpha, Sha-
dow nebo Masky (Mattes), kde si miizete vybrat individualni objekty, kterym budete chtit
upravovat nékteré vlastnosti (napr. barva) v kompozi¢ni aplikaci. Kazdy element zachycuje
urcity aspekt obrazu. Tak napriklad element Alpha funguje pro cely obraz jako maska,
kterd si je védomd, jaké objekty se ve scéné nachdzeji, kde jsou umisténé a jak je oddélit od
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Obrazek 2.46 Klicové vyrenderované elementy pouzitelné v nékterém kompozi¢nim programu.
Jejich skladanim a aplikovanim individualnich zmén Ize dosdhnout zcela odlis$nych obrazovych
vystupl nez pfi renderovani. Vyhnete se tak nutnému opakovanému renderovani pfi odhaleni
chyb zachycenych v nékterém z element.
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Obrazek 2.47 Nahrazeni pozadi obrazku vyrenderovaného v 3ds Max obrazkem pozadi v aplikaci
Adobe Photoshop

91

II

étlen
vani

I OSV/

[3]
©
)
23
9 =
T o
S E
23
-
o

=
=]
2

[<]

2GI




92 Kapitola 2 - Globalni osvétleni (Gl), renderovani a kamerové efekty

pozadi. Abyste mohli ménit pozadi (v nasem pripadé to je mr Physical Sky), miZeme ve
Photoshopu tuto masku pouzit a vyménit pozadi vyrenderované v 3ds Max za jakykoli jiny
obrazek). To je smyslem v$ech elementtl a mozné pouziti vidite na obrazku 2.47.

5. V aplikacich, jako je Adobe Photoshop nebo Autodesk Combustion, miizete jednoduse
obrazky pridavat do vrstev, aplikovat na né filtry (Photoshop) nebo operatory (Combusti-
on) a kombinovat s Alfa kandlem pro odkryti pouze urcitych ¢asti scény.

NOVE! Novinkou verze 3ds Max 2009 je také mr Labeled Element, ktery umoznuje vystup jedné nebo
2009 Vvice vétvi materiadlového stromu do podoby elementu. Sta¢i, pokud na poc¢ate¢ni vétvi hierarchie
materialu prifadite novy shader mr Labeled Element a ponechate véechny ptivodni mapy (Keep
old map as sub-map). Pak stali jen z panelu Render Elements vybrat jako aktivni mr Labeled
Element. Mr A&D Elements jsou uréené pro objekty, které maji pfifazeny material Arch &
Design (tudiz lze pouzit pouze mental ray, nikoli scanline). Tyto elementy jsou rozdéleny do
tt{ skupin: Raw, Level a Output. Takto vyrenderované obrazy mizete ulozit jako HDR a nechat
slozit v nékterém kompozi¢nim programu.

z
&
02 Testovaci soubor s nastavenim renderovacich elementt najdete v souboru kapitolal-2\max\02_

Render_  ponder Elements.max na ptilozeném DVD-ROM.
Elements.

max





