3D Studio Max a zakladné funkcie

3D Studio Max je program spolo¢nosti AutoDesk, uréeny predovSetkym na 3D modelovanie
a animdciu. Ma Siroké uplatnenie v reklame, filme, pocitacovych hrach i v architektire na
tvorbu vizualizacii. V tejto kapitole bude v skratke predstaveny spolu s jeho zakladnymi
modelovacimi funkciami. V nasledujucich dvoch kapitolach bude podrobnejSie rozobrana
praca s materidlom, svetlami a renderovanie.

3.1 Popis aplikacie 3D Studio Max

nach&dza sa v nich najvacsie mnozstvo prikazov.
su linky s ikonami pre rychly pristup k zdkladnym funkciam.
st okna s pohladmi na scénu. Standardne st tyri — predny, favy, vrchny
a perspektivny pohlad. Nastavenim je mozné ovplyvnit pocet, rozmiestnenie i typ pohladu.
je hlavny ovladaci panel. Ma Sest hlavnych zaloziek a kazda z nich
obsahuje dalSie ponuky s parametrami, nastaveniami a funkciami
na tejto linke sa nachadzaju predovSetkym prvky ovladajuce pohyb vo
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Kapitola 3: 3D Studio Max a zakladné funkcie

9

3.1.1 Command panel
(Vytvorit): Tato zalozka sluzi na vytvaranie geometrie. Obsahuje podzalozky
Geometry, Shapes, Lights, Cameras, Helpers, Space Warps a System. Kazda z tychto
podzaloZiek obsahuje navy$e rozbalovacie okno s dalSimi volbami.
(Geometria): NajCastejSie pouzivand, s najvy$s§im mnozstvom volieb.

oV (Zakladné objekty) sa nachadzaju zakladné geometrické tvary od
plochy, cez kvader az po kuzel.
oV (Pokrocilé objekty) su pokrocilé geometrické objekty, prevazne
zbytocné.
. (ZloZzené objekty) obsahuje velmi uzitoénu funkciu Boolean s logickymi
operatormi.
. (Schody) sluzi na vytvaranie réznych typov schodisk.
. (Tvary) Obdoba Geometry, len nepracuje s objektami, ale s iarami. Jediny
délezity nastroj je Line (Rovna &iara) v &asti Splines (Ciary)
. (Svetla): Podzalozka svetiel. Obsahuje niekolko druhov svetlaz.
. (Kamery): Podzalozka s kamerami. V zasade existuju dva typy kamier:
. (Tercik) je kamera zloZzend z dvoch zloziek, kamery a ter€ika. S oboma sa da

manipulovat samostatne, ¢o umoziuje vacsiu variabilitu pohladov, ale zaroven zloZitejSiu
manipulaciu.

. (Volnd): Kamera bez ter¢iku. JednoduchSia nastavitelnost, ale obmedzenejsie
pohlady.

(Upravy): Tato zalozka sltZi na Upravu vietkych objektov v scéne. Jej obsah je silno
zavisly na zvolenom objekte. Délezitou su€astou tejto zalozky je ponuka
(Zoznam modifikatorov). Obsahuje desiatky modifikatorov a rozliénymi funkciami.
Pod Modifier list-om sa nachadza (Zasobnik modifikatorov), v ktorom su zo-
brazené vSetky modifikatory pouzité na dany objekt. V iom sa daju jednoducho mazat,
presuvat a upravovat.

(Hierarchia): Délezita pre nastavenia Pivot-a. Pivot je vodiaci bod v priestore.
Tento bod mé kazdy objekt. V zavislosti od tohto bodu prebieha kazdy jeden pohyb
a otacanie objektu.



3.1.2 Vrchna lista (Toolbar)

. Standardné tlacidla na vratenie/opakovanie poslednej Upravy.
. tento filter umoznuje vybrat, aky typ objektov v scéne bude pristupny
pre vyber. V zakladnej ponuke sa nachadzaju a umozniuju vyber: — vSetkych objektov
Vv scéne, — vSetkej geometrie, — vSetkych &iar, — svetiel,

— kamier, — pomocnych Ciar, 3—,0snov”. Warps su akési

,osnovy“ alebo ,predlohy” pre vytvaranie napr. réznych prirodnych sil a objektov ako vietor i
voda.

. nastroje sliziace na priamy vyber objektov v scéne/vyber
objektov v scéne podla mena. K néstroju Select sa viaze dalSie tlacidlo, ktorym sa prepina
typ priameho vyberu. Typy vyberu su: (SR) — obdiznikova
plocha, — kruhova plocha, — plocha vznikajuca tahanim priamok od
bodu k bodu, — plocha vznikajuca tahanim okolo jedného bodu a -
nastroj tvoriaci urcity Stetec, vyber prebieha prechodom cez objekt.

. nastroje na vybratie a naslednd manipuléciu s objektom —
posun/otacanie/zva¢Sovanie. ZvacSovanie je trojakého typu: rovnomerne
zvacsovanie, nerovnomerné zvacsovanie a deformovanie so
zachovanim objemu.

. prichytavanie objektov k bodom zvoleného priestoru (2 & 3 rozmerného).

. je zrkadlenie a zarovnavanie objektov podla zvolenej osi.

. slizi na vytvaranie a Upravu materialua.

. spusta renderovacie okno/rychlo vyrenderuje
scénu s nastaveniami z Render Scene Dialogus.

. sluzi na spravu vrstiev. Vrstvy v 3D Studiu Max funguju podobne ako

v AutoCAD-e. Kazda vrstva ma svoje meno a farbu. M6Zzeme ich skryt, zmrazit, urcit im ¢i
budu renderované alebo ¢i budu pouZité pri vypocte radiozitys.

3.1.3 Spodna lista (Lower Interface Bar)

V pravej dolnej ¢asti sa nachadzaju nastroje na pohyb vo Viewporte. Su to ,

, , , a .Ich
funkcia je ekvivalentna ich nazvu, €iZe priblizovanie, priblizovanie vSetkého, priblizovanie do
velkosti aktivneho Viewportu, priblizovanie vo v§etkych Viewportoch do ich velkosti, pohyb
po viewporte a prepinanie aktivneho viewportu na velkost obrazovky. Vo Viewportoch sa da
pohybovat jednoduchs$ie pomocou klavesnici a mysi. Stisnutim prostredného tlacidla mysi sa
vo Viewportom pohybuje, ak sa zaroven podrzi klavesa Alt sa rotuje a toCenim kolieska mysSi
sa priblizuje.

3.2 Vytvaranie a Uprava geometrie

K vytvaraniu zakladnej geometrie slizi uz popisany Create — Geometry panel. Na
modelovanie realnych objektov nie su prirodzene postacujuce, preto v nasledujucich
podkapitolach predstavim pokrocilé nastroje na Upravu vytvorenej geometrie.

3.2.1 PokrocilejSie nastroje
Pri vytvérani zloZitejSich Struktdr je nemozné pracovat len s vySkou, ¢i Sirkou, prip.
polomerom daného objektu, preto je nutné pracovat s , ¢i celymi

7. Na prevod do potrebného tvaru sluzi funkcia 8. Po
jej pouziti sa z objektu stane ,upravovatelny objekt”. Rozdeli sa na hrany, body a polygény.
Pristup k nim je mozny cez zalozku Modify. Je mozné vybrat vzdy jednu (a viac) hran, bodov
¢i polygonov a nasledne s nimi pracovat — posuvat rotovat a i.



Toto samotné umoznuje vytvarat rézne tvary, nie je to vSak stéle Uplne postacujuce.
Preto su v panely Modify dostupné dalSie funkcie:

. funkcia je dostupnasv modoch Vertex, Edgeio. SlUzi na odstrafiovanie
jednotlivych bodov, a hran.

. funkcia je dostupna v médoch Vertex, Edge, Polygon. SlUZi na rozSirenie, pridanie
dalSieho bodu, hrany, polygdnu k objektu, s ktorym zostava spojeny.

. funkcia je dostupna v médoch Vertex, Edge. SlUzi na spajanie
jednotlivych bodov a hran, ktoré sa nachadzaju od seba v definovanej vzdialenosti/su
oznacené vyberom.

. funkcia je dostupna v méde Edge. Tato funkcia slUzi na prepajanie jednotlivych
hran vloZzenim novych hran.

. funkcia je dostupna v méde Polygon. Umoznuje vytvorit novy polygdn vnutri daného
polygdnu (pri€om su navzajom prepojené hranami).

. funkcia je dostupna v méde Polygon. Ma podobnu funkciu ako Extrude s tym rozdie-
lom, Ze dokaze zaroven novy polygdn rozSirit alebo zuzit.

. funkcia je dostupna v méde Polygon. Je funkcia, ktoré dokaze odzrkadlit polygdn
(otoCit jeho normalu)11.

. funkcia je dostupna v médoch Vertex, Edge, Polygon Funkcie sluziace na

rezanie objektov. Cut pritom reze objekt ,kusok po kusku® zatial €¢o Quick Slice rozreze cely
objekt naraz pozdiz uréenej Giary.

. funkcia je dostupna v médoch Vertex, Edge, Polygon. Ma nastavenie
dopadu , ktoré urCuje aky rozsah pouzita funkcia ma. Pri zapnuti tejto funkcie maju
iné funkcie dopad nie len na vybraty bod, hranu, i polygdn ale na cely rozsah ureny Soft
Selection.

. ponuka desiatky réznych funkcii. Pri tvorbe geometrie som pouzi len tieto
dve: Turbo Smooth, ktory sluzi na vyhladzovanie objektov a Cap Holes, ktory slizi na
uzatvaranie dier v geometrii.

7 Polygon je zakladna zlozka kazdého pocitacom vytvaraného modelu. Spravidla je trojhranny, ale toto delenie je v 3D Studiu
Max automatické a preto sa pre lepSiu manipuléciu pracuje so Stvorhrannymi polygénmi.

8 Dostupna cez plavajucu ponuku vyvolanu stiskom pravé tlacidla mysi.

9 Dostupnou myslim zarover aj dobre pouzitelnou. Preto je mozné, Ze dana funkcia existuje aj pre iny méd ale nepovazujem ju
za uzitoénd.

10 Vertex je mozné prelozit ako bod a Edge ako hrana.

11 Polygodn je viditelny len z jednej strany, pokial nie je pretransformovany na 2-sided, Cize obojstranny

3.2.2 Ukazkova tvorba barového pultu

Pre ilustraciu praktického vyuzitia tychto funkcii si popiSeme tvorbu jednoduchého baru, ktory
je pouzity v dvoch variantoch.

Najskor si vytvorime Box (Create — Standard Primitives). V zaloZzke Modify mu nastavime
poZadované rozmery a pocet Casti, z ktorych sa bude skladat. Kliknutim pravého tlacidla
mySi vyvoldme plavajucu kontextovlu ponuku a prevedieme na Editable Poly.

V zélozke Modify vyberieme mod polygdnu — Polygon a oznacime jednu zo strén objektu.
Dalej zapneme Soft Selection a Falloff nastavime tak, aby ndm dopad siahal priblizne do
necelej polovice objektu. Striedanim néstrojov Rotate a Move natd€ame tak, aby vo vysledku
bol objekt tvaru pismena L s priblizne 90° uhlom.

Teraz vytvorime tvar baru, ktory bude pripominat vinenie vody. Prejdeme do médu hrany —
Edge. Vyberieme hranu priblizne v jednej tretine zalomenej Casti objektu a v Soft Selection
nastavime Falloff tak, aby pokryval o nie¢o viac ako tuto tretinu. Pomocou Move posuvame
vyber tak, aby sa zacal objekt vinit. To isté opakujeme v druhej tretine zalomeného objektu

a nasledne v druhej ¢asti lomeného objektu.

Tymto sme dokondili vytvaranie baru.



3.2.3 Ukazkova tvorba schodiska

Pre tvorbu schodiska pouzijeme Standardny objekt typu Stairs. Vytvorime schodisko
podobné tomu, ¢o sa nachadza vo vstupnej hale Sportového centra. Vyberieme Create —
Geometry — Stairs. Nachadzaju sa tu Styri typy schodov: ,

a 12. Vyberiem UTypeStairs. Tahom vo Viewporte vytvorime zaklad schodov
V zaloZzke Modify potom upravime tieto nastavenia:
Nastavime pozadovany typ schodiska — Type na alebo (obr. 3-2),

v naSom pripade typ Closed. Zapneme mu zabradlie po oboch stranach —
{ . Orientéaciu schodiska nechame nastavenu na lava, Cize Left. Teraz nastavime
diZku jednotlivych €asti schodiska na 5 m — Length 1/2 a Sirku, Width na 2 m.

(obr. 3-2 v poradi Box, Open, Closed)

12 Straight je rovné schodisko, Spiral to¢ité schodisko, UType a LType su schodiské tvaru pismen U a L.

Teraz musime nastavit vysku schodu a schodiska. Po¢et schodov nechame dopocitat
automaticky. V Casti nastavime na 4 m a tlaCidlom vfavo od tejto hodnoty ju
uzavrieme aby sa dalej nemenila. Teraz nastavime na 15,5 cm. Ziskame takto
schod s vySkou 15,5 cm. Pocet schodov sa automaticky dopocital na 26 a vySka schodu
na cca 15,38 cm aby bola zachovana vyska schodiska.

Na zaver bude pravdepodobne nutné upravit zabradlie. VySku, v akej sa nachadza, tvar,

z akého sa sklada, a Sirku, aki ma mat. Toto zabradlie nema ukotvenie v zemi akoby sa na
jeho vnutornej strane Ziadalo, preto je nutné ho ruéne domodelovat podobnym spésobom
akym sa vytvaral barovy pult v podkapitole 3.2.2.

3.3 Import objektov z externych suborov

Pri tvorbe vizualizacie je potrebné nejakym sposobom ,dostat” pripravené podklady do
prostredia 3D modelovacieho programu. Zaroven je nutné vymodelovany priestor ,zaplnit*
technickym a dekoracnym vybavenim, inak by vysledné obrazky vyzerali prazdne a neplnili
by svoj ucel.

KedZe nie je realne z ¢asovych a tym padom aj ekonomickych dévodov vSetko zariadenie
modelovat pouzivaju sa v praxi hotové modely, ktoré je mozné zakupit’ alebo volne stiahnut
na internete.



3.3.1 Import v 3D Studiu Max

Na importistychto modelov a podkladov sluzia v 3D Studiu Max dve funkcie: Merge a Import.
Merge je funkcia, ktora umozriuje spéajanie suborov s priponou .max, €ize Standardny format
3D Studia Max, s ktorym sa bezne pracuje. Priimporte pomocou Merge sa otvori okno

s ponukou, v ktorom je mozné vybrat presne tie objekty, ktoré potrebujeme. Objekty su
rozdelené do nam uz znamych kategérii — Geometry, Lights a i.

Import slizi predovsetkym na spajanie suborov s inymi priponami. V tejto praci boli pouzité
formaty a .dwgis. Prostrednictvom okna s ponukou importu je mozné vybrat presné
objekty a vrstvy, ktoré potrebujeme. Zaroven je mozné nastavit jednotky v akych dany model
bude alebo smer normal a i.

3.3.2 Ukazkové spracovanie suboru .dwg po importe

Zakladom kazdej vizualizacie su pripravené vykresy v nejakom CAD systémeis. KedZe pri
spracovavani projektu Sportového centra bol pouzity program AutoCAD, vystupny subor je
formatu .dwg.

Ako uz bolo popisané v Casti Kapitola 2 AutoCAD, tento program ma dva nastroje, ktoré
znacne ulahcia nasledné spracovanie v 3D Studiu Max. Su nimi Polyline a Boudary1s. Po
importe sa ndm projekt zobrazi vo Viewporte vo forme Useciek &i oblukov, podobne ako

v AutoCADe.

13 Import je bezne pouzivané slovo pre dovoz a v tomto pripade sa nim mysli vioZenie objektu z iného suboru rézneho alebo
toho

istého formatu ako je prave pouzivany subor.

14 .3ds Standardny format modelov réznych 3D programov .dwg Standardny format AutoCAD-u.

15 Bliz8i popis sa nachadza v Kapitole 1 Tvorba vizualizacie a architektonicky priestor.

16 Podrobnejsi popis sa nachadza v Kapitole 2 AutoCAD.

Ak sme pri tvorbe pouZili prave spomenuté nastroje, 3D Studio Max nam umozni
konvertovat ich na Editable Poly a nasledne v méde Polygon vybrat tieto uzavreté krivky
a pomocou funkcie Extrude z nich vytiahnut steny ¢i dalSie objekty. Takto ziskame
zakladnu hmotu, s ktorou mézeme dalej pracovat.

Postupne sa vyrezavaju okna, dvere a pridavaju sa detailyt7 v stlade s navrhom budovy.

3.3.3 Problémy pri importe a naslednom spracovavani

Ni¢ sa nezaobide bez problémov a v pripade 3D Studia Max to plati dvojnasobne. Najvacsie
problémy pri importe su spésobené nekompatibilnostou verzii samotného 3D Studia Max.
Prvy z problémov na ktory som narazil, bol import suboru z AutoCADu verzia 2007 do 3D
Studia Max 8. Chyba bola v novej hlavi¢ke, ktora prisla v verziou 2007. Tento problém bol
jednoducho odstraneny preulozenim v AutoCADe do formatu starSej verzie 2004.

Problém druhy, a o to vac&si, nastal pri importe samotnych suborov z réznych verzii 3D Stu-
dia Max. Riesit spatnu kompatibilitu rovnakym spdésobom ako v pripade AutoCADu, nie je
totiz mozné, lebo 3D Studio Max preulozenie do strasieho formatu nepodporuje. Obist je to
mozné prostrednictvom exportu a nasledného importu, to vSak nie je najstastnejSie z dévodu
straty dolezitych informacii. Najjednoduchsim rieSenim je prejst na novSiu verziu programu.
Treti problém uz nesuvisi s technickou strankou veci, ale so strankou praktickou. Nastava pri
importe hotovych modelov1s. Tieto modely su sice technicky takmer dokonalé, ale maju aj
neuveritefné mnozstvo polygénov. Toto mnozstvo je v niektorych tak vysoké, ze prekona aj
pocet polygénov celej budovy, &o radikélne predizi ¢as renderinguts. Jedinym riedenim je
kazdy importovany model ruéne premodelovat a zjednodusit.

17 Pomocou nastrojov popisanych v podkapitole 3.2.1

18 Vacsina pouzitych modelov v tejto praci je vytvorenych spolo€nostou Evermotion.

19 Vysvetlenie a definicia v Kapitole 5 Svetlo a rendering.1 5



Kapitola 4
Material

V tejto kapitole sa budem venovat material editoru, tvorbe materidlu a pouzitému materialu.

4.1 Material Editor
4.1.1 Popis Material Editora

: Je zakladnym nastroj na tvorbu a editaciu materialov. Jeho zakladné
rozlozenie by sa dalo rozdelit do troch €asti: okno s ndhfadmi materidlov, ovladacie ikony
a rollout panelov s nastaveniami zavislymi na type materialu (obr. 4-1).
Nahladové okno je umiestnené vo vrchnej €sati material editoru. Tvoria ho pozicie na
umiestiovanie matialu. Celkovo je ich 24. Nastavenia umoznuju tri rézne usporiadania 3x2,
5x3 alebo 6x4 pozicii viditelnych v nahladovom okne. Po dvojkliku na poziciu sa otvori nové
okno s velkym ndhfadom na materiéal. Nahlad méze byt trojakého druhu: gufovy, valcovy
a kockovy (obr 4-2).
Ovladacie ikony su umiestnené pod nahladovym oknom a napravo od neho. V spodnej Casti
sa nachadzju funkcie priamo ovladajuce tvorbu materialu a jeho umiestnenie do scény:

. : UmozZniuje vytvorit novy material alebo pridat do Material Editoru uz existu-
juce materialy.

. : Vlozi material do danej scény.

. : Prida material aktualnemu vyberu — objektu, polygonu
alebo skupine.

. : UmozZnuje nastavit identifikacné &isla. Vybratému obektu sa potom

priradi material na tie asti, ktoré su oznacené tymto Cislom, preto je mozné priradit jednému
objektu niekolko materialov.

I
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(obr 4-2) hore v pravo
(obr. 4-1) vlavo
. : Zobrazi material (mapu) vo viewporte.
. : Zobrazi kone¢ny vzhlad materialu.
. : Prejde na nadradenu Cast editovaného materialus.
. : Prejde na dalSiu Cast’ editovaného materiélus.

Vpravo od Nahladového okna sa nachadzaju ikony ovladajuce nastavenia Material
editoru:
. : Meni tvar nahladu na material — gula, valec alebo Stvorec.



. : Zadné svetlo pridavané do nahladu aby vynikli odrazy a iné vlastnosti
materialu.

. : Prid&/odoberie Stvorcové pozadie za materidlom v nahlade. Uzito€né pri
kontrole priesvitnosti a odrazivosti materialu.

. : Otvori okno s nastaveniami materiél editoru.

. : Velmi uzito€na funkcia, pomocou ktorej sa daju naraz vybrat' vSetky

objekty v scéne majuce dany material.

Rollout ponuka sa nachadza v spodnej ¢asti Material editoru. Je silne zavisla od pouzitého
typu materiédlu. VSeobecne ale zahffia vetky mozné jednotlivé nastavenia materialu ako
pridavanie map ¢i vlastnosti materiélu.

4.1.2 Mapy a material
Uvodom je dblezité zadefinovat pojem Mapa. Mapa je jednoducho povedané urcity
obréazok alebo fotografia. RozliSujeme mnozstvo typov map. Tie najzakladnejSie su:

. : Tato mapa urcuje zakladny vzhlad materialu. Je fou spravidla farebna
fotografia alebo iny obrazok. .
. : Spravidla ierno biely obrazok alebo fotografia. Definuje Struktdru materidlu. Casto

krat byva rovnaka ako Diffuse map v Ciernobielom prevedeni. Biela farba je pozitivna

a Cierna negativna, t.j. to ¢o je na Bump mape biele vystlpi do popredia a to €o je Cierne
ustlpi do pozadia (obr. 4-3 a-c).

. : Mapy urc€ujuce hlavne odrazy a lom svetla od materialov tym aj ich
odlesky.
. : Mapy ur€ujuce priehladnost a priesvitnost materialu.

(obr. 4-3 a) (obr. 4-3 b) (obr. 4-3 ¢)

1 BlizSie v 4.1.2 Tvorba map a materialu.
2 BlizSie v 4.1.2 Tvorba méap a materialu.

KedZze mapu tvori obrazok urcitych rozmerov, je nutné zadefinovat jej, akym sp6sobom
bude tzv. , Cize zobrazend na objektoch, ktoré su vyrazne mensie i
vacsie ako rozmery mapy, pripadne maju velmi réznorody tvar.
Mapovanie méze prehenut niekolkymi spésobmi. PopiSem dva najzakladnejSie, ktoré
takmer bez vynimky pouzivam.
Prva moZnost je namapovat mapu pomocou suradnic uz pri jej tvorbe v Material Editore.
V Casti sa nachadza . Ciselnoy hodnotou je mu mozné nastavit
kolkokréat sa po diZzke damej stradnice namapuije. Standardne je hodnota nastavené na 1.
Pod tymto nastavenim sa nachadza prepnutie suradnicovej osi a napravo, v nastaveniach

, je mozné mapou otacat.
Druha, o dost praktickejSia moznost, je pouzitie modifikatoru zo zalozky Modify
vybratého objektu. Prva vyhoda UVW Map je v tom, Ze je mozné tu isti mapu nastavit pre
r6zne objekty alebo podobjekty rozne. Druha spociva vo vacsom vybere nastaveni, pricom,
kazdy je vhodny na iny typ objektu.



Ako v predchadzajlicom pripade je mozné nastavit Tiling pomocou stradnic x, y, z. Dalia
moznost je mapovat pomocou velkosti objektu. Tato moznost sa meni podra zvoleného typu
objektu. UVW Map pozna okrem iného aj tieto: — ploSne, — valacovo,
— gulovo, — obdiZnikovo a — po jednotlivych polygénoch. Kazdé z
tychto nastaveni je mozné upresnit zarovnanim.
V sekcii na to sluzia , ktora zarovna mapu na objekt podfa jej velkosti,
vystredi mapu na objekte, povoli manualne nastavit velkost mapovanie
pomocou tahu mysi a vrati vSetko do pévodného stavu. Modifikator UVW Map ma tiez
nastavitefné 3, je mozné tak mapu natocit’ a premiestnit na pozadované miesto.
Kombinaciou map, farieb a inych nastaveni vznika material. Materidl je vlastne informacia
o povrchu, ktora sa priraduje priamo objektom v scéne. Kazdy material ma v zavislosti na
svojom type rozli€nu sadu nastaveni a map. Mapy tvoriace material, su hierarchicky
usporiadané. Na vrchole stoji materiél ako celok a pod nim jednotlivé mapy. Pohybuje sa
medzi nimi pomocou Go to parent a Go forward to siblings. Materidl ma mnozstvo typov.
Kazdy typ je vhodny na iny typ materialu. Pri jeho vybere je treba brat ohlad na efektivnost
vypoctu vs. kvalitu vystupu, napr. na vytvorenie omietky, ktord nebude v detailnom zabere
staci len ofarbit zakladny material. Je totiz zbyto€né definovat mu napr. Bump mapy na
Struktaru, na ktoru je potrebné mnozstvo vypoctov odrazu svetla a v kone¢nom désledku
nebude vébec vidiet a €o viac, mbéze spdsobit rozlicné neziadané artefaktys. Tri, resp. Styri
hlavné typy pouzité pri tvorbe vizualizacie:
: Je zakladny materiél, vhodny na Siroké pouzitie. Prostrednictvom jeho
rollout ponuky ma tieto zakladné nastavenia:

3 Gizmo je variacia Pivota — je to pod okolo ktorého je mozné danym modifikatorom pohybovat ¢i natacat .

4 Viz. 4.1.1 Popis Material editoru

5 Artefakt je vyraz pre neziadané flaky na vyslednom vyrendrovanom obrazku spbésobené vypoctom tiefia alebo svetla
na miestach, kde by nemali nastat.

. : (typ tienovania) ur€uje tvar zrkadlovych
odleskov a pomaha S|mulovat efekt molekularneho zloZzenia materialu. Typov je niekolko. Pri
tvorbe vizualizacie som pouZzil typy a . Blinn je matematicky vzorec pouzivany

priblizne od roku 2002 v 3D Studiu Max 5. Hodi sa predovSetkym na ¢lovekom vytvorené
materidly, ktoré zvyknu mat pravidelné molekularne rozloZenie. Svetlo dopadajuce na
material sa odraza a rozptyluje spat v gulatom odlesku s hladkym prechodom na okraji.
Ostatné typy vhodné na iné druhy materialu som nepouZil, a to z dévodu vacsej fyzikalnej
presnosti a jednoduch§im nastaveniam materialov typu a
. : a su farby materialu. Diffuse defanJe
farbu povrchu v prlamom svetle zatial €o Ambient je farba v tieriovanych oblastiach. Tieto
dve farby byvaju va¢sinou zviazané dohromady. je farba odlesku. Odlesky
su vacsinou Cisto biele s vynimkou Cistych kovov ako napr. zlato. je aroven
odlesku. Jeho nastavenie ovlada jas farby odlesku. VyS§Sia hodnota ur€uje viac svetla
odrazeneho pod ostrej3|m uhlom je lesk. Nastavenie hodnot urcuje jeho
rozpytulule a stava sa hladkym. je sebaosvetleme objektu Takto
osvetleny objekt Ziari aj v tme. uruje na kolko percent je dany materiél priehfadny.
. : Standard material mé k dipoziicii sériu map ako napr. (povrchova),

(reliéfova), (odrazova), (lomova), (priehladnosti),

(odlesku) a
: Pokrocily material s nastavovanim fyzikalnych vlastnosti pomocou

¢isel i pomocou map. Nastavenia:
. : Ponuka s prednastavenymi vlastnostami podfa typu materialu. Nachadza sa tu
rada materialu od papiera alebo omietky cez rézne typy kamenia, dlazby, kovu az po vodu
a sklo.



. : farba a mapa povrchu materialu. lesk
materialu. priehlfadnost a priesvitnost materialu.

délezita zlozka, ktord ur€uje index lomu na materiale. Vd'aka nej vyzeraju odrazy
tak realisticky, ako by ¢lovek od daného materidlu o€akaval. Napr. pre sklo sa nastavi index
lomu na 1,5, pre vodu na 1,33, leStenu dlazbu na 1,4 ale pre latku na 1,00 &i jemne lesklu
omietku 1,1. Luminance hodnota svetla odrazeného od povrchu. Uréuje nakolko zostane
povrch svetly alebo tmavy. « Z dalSich nastaveni spomerime len mapu z ponuky

: Je pokrocily material, ktory dokaze vytvarat povrchy rézneho typu od
matnych az po materialy s vysokym odrazom. Podporuje Specialne efekty ako priehladnost,
hmlu ai.

. : reprezentuje tzv. . Je to filter, ktory urcuje
tvar tieflov a odrazov. Tuto ponuku ma aj Standard material, tu ma vSak vacsi zmysel,
nakolko ide o fyzikalne presnejsi material. Raytrace material ponuka nasledujuce filtre:

. pre povrchy s eliptickym ,anizotropickyme“ odrazom osvetlenia.

6 Anizotropia je fyzikélny jav spocivajuci v tom, Ze fyzikalne vlastnosti latky sa menia podla smeru v ktorom tieto vlastnosti
meriame.

. pre okruhle odrazy osvetlenia, jemnejSie ako Phong.

. pre odrazy osvetlenia kovov.

. pre matné povrchy ako textil a pod.

. povrchy s okrahlym vyraznym odrazom osvetlenia.

ma iny vyznam ako Ambient color v Standard material. Tu urcuje

tj. nakolko material absorbuje osvetlenie v tiehoch. Nastavuje sa bud farbou alebo
¢iselnou hodnotou, pri€om plati, Ze Cierna farba (hodnota 0) je maximalna absorpcia a biela
farba (hodnota 100) presne naopak. Standartne farba povrchu. uréuje
odrazy svetla od materialu. Nastavuje sa bud farbou, ¢iselnou hodnotou alebo cez ,
priCom plati, ze ak nastavime Ciernu farbu (hodnota 0) nenastanu Ziadne odrazy a biela farba
(hodnota 100) odraza vSetko ako zrkadlo. Nastavenie pomocou Fresnel prida k odrazom
efekt lomu vdaka ¢omu je odraz zavisly od uhla pohladu. je podobné nastveniu
Self-illumination zo Standard material. Ako predchadzajuce funkcie aj tato sa da nastavit
pomocou farby aj pomocou &iselnej hodnoty, pri€¢om pre hodnotu 100 nejde o Cistu bielu
farbu ale o svetly odtiefi Sedej. Nastavenim Cistej bielej farby tak dostaneme este vyraznejSie
sebaosvetlenie. Transparency uréuje prihfadnost’ objektu. Nastavuje sa bud farbou alebo
¢iselnou hodnotou, pri€om plati, ze €iernou farbou (hodnota 0) vznikne Uplne nepriesvitny
material a bielou farbou (hodnota 100) Uplne priesvitny material. Index of refraction ma ten
isty vyznam ako v Architectural material. Pre Uplnost udavam prehlad indexu lomu u r6znych
materiélov (obr. 4-4).



Carbon Dioxide, Liquid 1.200
Ice 1.209
Ethyl Alcohol 1.360 Lapis Lazuli 1.610
Sugar Solution 30% 1.380 Topaz 1.610
Alcohol 1.329 Carbon Bisulfide 1.630
Flourite i43% Quartz 1 1.644
Quartz, Fused 1.460 Sodium Chloride (Salt) 2 1.644
Calspar2 1.486 Glass, Heavy Flint 1.650
Sugar Solution 80% 1.490 Methylene Iodide 1.740
Glass, Zinc Crown 1.517 Ruby 1.770
Glass, Crown 1.520 Sapphire 1.770
Sodium Chloride 1.530 Glass, Heaviest Flint 1.890
Sodium Chloride (Salt) 1 1.544 Crystal 2.000
Polystyrene 1.550 Chromium Oxide 2.705
Quartz 2 1.552 Copper Oxide 2.705
Emerald 1.570 Amorphous Selenium 2.920
Glass, Light Flint 1.575 Todine Crystal 3.340
. : obsahuje , a
s rovnakym vyznamom ako v Standard material.
. : obsahuje sadu map podobnu Standart a Architectural material. Okrem mapy
obsahuje aj Specialne mapy a . Fog sluzi na vytvorenie hmly

a Fluorescence na vytvorenie ,svetielkujuceho efektu®

Pomocou vyssie uvedenych troch typov materidlu som bol schopny vytvorit kompletné
materidly potrebné pre realisticky vyzerjucu vizualizaciu. V nasledujucej ¢asti opiSem tvorbu
ukazkového materialu a predstavim materialy pouzité vo vizualizacii Sportového centra.
(obr. 4-4)

Material

je Specialny typ materialu, ktory dokaze v sebe niest informéciu
o dalSich materidloch a pristupovat k nim pomocou . Jeden objekt tak
moOZze mat aplikované r6zne materialy na réznych jeho Castiach.

4.2 Tvorba materialu a pouzité materialy

4.2.1 Tvorba materialu

Tvorbu materialu si vysvetlime na priklade vody. Oznacime si niektoré z nahladovych
poli€ok a klineme na Get material. Z ponuky vyberieme Architectural material. Z Templates
vyberiem predpripravenu vodu Water.

Tu si mézeme vSimnut nastavené Transparency na 100% a Index of refraction na 1,33, ¢o
zodpoveda fyzikalnym vlastnostiam vody. Diffuse nechdme bez zmeny farby a bez mapy.
Materidl, tak ako skuto&na voda, preberie farbu okolitého prostredia, predovsetkym teda
farbu dna bazénu.

Na dosiahnutie ,rozvirenosti“ vodnej hladiny pouzijeme mapu Bump. Do jej slotu vloZzime
mapu Noise. Tejto mape sa da nastavit poCet a velkost zrna, ¢im sa da jednoducho
nasimulovat hladina. Podla poctu a velkosti zrna, je mozné vytvorit hladinu takmer pokojnu
(pouzitu pre bazén), aj hladinu rozvirenu (pouzitd pre virivku).



4.2.2 Pouzité materialy
V8etky pouzité materialy v tejto vizualizacii sa daju rozdelit na zakladné kategorie:

SKLO
Na tvorbu priehlfadného skla pouzitého na vSetky sklenené plochy, s vynimkou
nepriehlfadného zeleno-modrého skla na toaletach a v Satniach, je pouzity

s tymito nastaveniami:

= Phong, Ambient/Luminostity = ierna, = neutralna $eda — bez zmeny,
= biela so svetlomodrym odtiefiom, = odtiene tmavej Sede;j
s rdznymi nastaveniami podla svetelnej situacie v scéne, pricom plati ¢im tmavsi odtier tym
menej odrazov, =1,5, = biela, = 56,
=57.

Na tvorbu nepriehladného zelenomodrého skla je pouzity | s tymito
nastaveniami:

= Glass Translucent, =1,33, modrozelena,

= 65, = 60, = 0. Index of refraction bol nastaveny

na nizsiu hodnotu, aby boli potlaéené priliSné odrazy. Farba materialu mu zarovern dodava
nepriehlfadnost.

Tento typ skla je pouzity v sprchach, toaletach, parnej saune a dverach spojujucich Satne
s bazénovym komplexom.

Na tvorbu zrkadiel je pouzity s nastaveniami:
= Phong, = Cierna, = neutralna $ed4 — bez zmeny,
21 Kapitola 4: Materidl
= Gierna = biela, = 1,55, =
biela, =100, = 67.
Na tvorbu sklenych €asti lamp: s tymito nastaveniami:
= User, =1,3, = Zltozelena, =0,
=0, =0, = 64700.
Na tvorbu vody je pouzity s tymito nastaveniami:
= Water, =1,33, bez zmeny, =100,
=100, =0, = Noise s nastavenim pre pokojnu hladinu
(bazén): (x;y;2)=4;4;2 7= Regular, pre rozvirenu hladinu (virivka):
=0,7;0,7; 2,7 = Fractal.
DREVO

Drevo v mézeme v zasade rozdelit do dvoch kategérii prirodné, neupravené a mechanicky
upravené — lestené a lakované.

Na tvorbu tramov je pouzity s nastaveniami:
= neutralna Seda, = Oldwood.jpg (obr. 4-5), = biela,
=0, = 0.
Na kmern rastliny — s tymito nastaveniami:
= Wood Unfinished, =1, = Bark4.jpg (obr. 4-6),

=0, =0, =0.



(obr. 4-5) (obr. 4-6)

Na obklad finskej sauny — s tymito nastaveniami:

= Wood Unfinished, =1, = woods & plastics.finish
carpentry.wood.white ash.jpg (obr. 4-7), =0, =0,
=0.
Na barovy pult a dreveny, nefarbeny ndbytok — s tymito
nastaveniami:

= User, =1,5, = Oak1.tga (obr. 4-8), =
30, =0, = 0.

7 Typ zrna. Regular/Fractal/Turbulence — najhladSie/stredne roztrisené/maximalne roztrasené.22

Na obklad stien squashovych kurtov a farbenu ¢ast dreveného nabytku —
s tymito nastaveniami:

= Wood Varnished, =1,2, = biela, ¢ervena
a bledomodra s nddychom Sedej, = 35 — 75 v zavislosti od svetlenych podmienok
a pozadovaného lesku, =0, =0.
Na parkety a palubovku squashovych kurtov Architectural material s tymito nastaveniami:

= Wood Varnished, =1,2, =
naturalbig.jpg/par.jpg/kurt copy.jpg (obr. 4-9 a-c), = 35— 75 v zavislosti od
svetlenych podmienok a pozadovaného lesku, =0, cy =
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(obr. 4-7) (obr. 4-8) (obr. 4-9 a) (obr. 4-9 b) (obr. 4-9 c)

KOV
Na nosné stipy, ramy okien a dveri bol pouzity kov s naterom z
s nastaveniami:
= 90% odtien Ciernej, = Metal, =184,
=0.



Na kov s farebnym naterom pouzitym na réznych €astiach nabytku bol pouzity
s tymito nastaveniami:

= User, =1,2, = tmava Cervend, modra, svetlo-
modro-Seda a Sed4, = 20, =0, =0.
Chrém sa nachadza predovSetkym na sprchach, kohutikoch a niektorych €astiach nabytku.
Bol nan pouzity s nastaveniami:

= 80% Cierna, = biela, =100, =

10 a = Raytrace material bez zmeny nastaveni.
Kov pouzity na kuchynsky vytah je z s tymito nastaveniami:

= User, =1,1, = MtIPlat2.jpg (obr. 4.10 a),

=20, =0, =0, = MtIPlat_Bump.jpg (obr.

4.10 b).

(obr. 4.10 a) (obr. 4.10 b)23

KOZA
Vyskytuje sa ako potah niektorych stoli€iek, kresla v kancelarii a je z nej i boxovaci mech. Na
jej vytvorenie je pouzity s tymito nastaveniami:

= User, =1,3, = Cierna, modra a svetlomodra s na-
dychom Sedej, =50, =0, =0, = koza.jpg

(obr. 4-11) s krytim 30.

V scéne sa nachadza plast dvojakého typu — klasicky leskly a guma. Leskly plast je z
s tymito nastaveniami:

= Plastic, n=1,4, = Cierna, Sed4, =90,
=0, = 0. Nachadza sa na plastovych €astiach nabytku.

Guma, z ktorej su vytvorené fit lopty sa sklada z s tymito
nastaveniami:

= User, Index of refraction = 1,1, = zelend, modra Cervena,
= 30, =0, = 0.
Guma, ktora sa nachédza vo fitness centre sa sklada z | s tymito
nastaveniami:

= User, =1, = guma_dif.jpg (obr. 4-12),

=0, =0, =0
Latka pouzita na lehatkach je z s tymito nastaveniami:

= Fabiric, =1, = furnishings.fabrics.stripes.7 .jpg
(obr. 4-13 a), =0, =0, =0, =

furnishings.fabrics.mesh.cutout .jpg (obr. 4-13 b) s krytim 30.
Na koberec vo fitness centre bol pouzity Architectural material s tymito nastaveniami:

= Fabiric, =1, = furnishings.fabrics.velvet.red.jpg
(obr. 4-14), Shininess = 0, =0, =0.



OMIETKA

Omietka je dvojakého typu: s lesklym umyvatelnym naterom pouzitym predovSetkym

v interiéri a svetlo pohlcujica matna pouzita predovsetkym zvonka budovy. Omietky sa
vyskytuju vo farbach: Cierna, Cervena, krémova ZIta, biela, marhulovd, svetlomodra a biela

s modrymi vzormi vin. Prvy typ omietky je zo S nastaveniami:
= neutralna Seda, = podla farby omiekty, = biela,
=4, =5.
Druhy typ omietky je z s tymito nastaveniami:
= User, Index of refraction = 1, = podra farby omietky Shininess = 0,
=0, =0.
Do tejto kategérie zaradujem rozsiahlu Skalu materidlu od kamena cez dlazbu az po
keramiku. Chodnik je zo S nastaveniami:
= neutrélna Seda, = sitework.paving & surfacing.pavers.interlocking.jpg,
= sitework.paving & surfacing.pavers.interlocking.jpg (obr. 4-15), = biela,
=0, =0.
Asfalt z ktorého je cesta je zo s nastaveniami:

= neutralna Seda, =
Asphalt3.jpg (obr. 4-16).

Dlazba v restauréacii a celej vstupnej hale je z s tymito nastaveniami:
= Stone Polished, = 1,075, = masonry.
stone. Marble .square .stacked. polished. white-brown-black.jpg (obr. 4-17), = 30,
=0, =0.
DlaZba v Satniach je toho istého zlozenia ako predchadzajuca s rozdielom e = dlazba

Satne.jpg (obr. 4-18)

W \

(obr. 4-15) (obr. 4-16) (obr. 4-17) (obr. 4-18)

Dlazba v komplexe bazéna je z s tymito nastaveniami:
= Stone, Index of refraction = 1, = dlazba bazen blue.jpg (obr. 4-19 a),
= dlazba bazen bump.jpg (obr. 4-19 b), =0, =0,

=0



(obr. 4-19 a) (obr. 4-19 b)

Obklad bazéna, virivky a spfch je z s tymito nastaveniami:

= Stone Polished, = 1,075, = blue small.jpg (obr.
4-20), = 30, =0, =0
Obklad kuchyne je z s tymito nastaveniami:

= Stone Polished, Index of refraction = 1,075, =
finishes.flooring.tile.square.blue.bump.jpg (obr. 4-21 a), =

finishes.flooring.tile.square.brown.bump.jpg (obr. 4-21 b), = 30, =
0, =0.
Podlaha v kuchyni je z s tymito nastaveniami:

= Stone, =1,1, =
finishes.flooring.tile.square.grey.dark.jpg (obr. 4-22), =
finishes.flooring.tile.square.brown.bump.jpg (obr. 4-21 b), =5, =
0, =0.
Keramika na umyvadlach a toaletach je z s tymito nastaveniami:

= Ceramic Tile, Glazed, =1,4, = biela,
=70, =0, =0.

(obr. 4-20) (obr. 4-21 a) (obr. 4-21 b) (obr. 4-22) (obr. 4-23)

OSTATNE

Do tejto kategérie zaradujem vSetky ostatné materialy, ktoré z nejakého dévodu nepasuju do
ani jednej z kategorii.

Podlahu v bare s diskotékou tvori vysokoleStena jednoliata podlaha na baze umelych hmét.
ZloZena je z s tymito nastaveniami:

Templates = Stone Polished, Index of refraction = 1,2, Diffuse = 90% Ciena, Shininess =
50, Transparency = 0, Translucency = 0.

Listie na dekoracnej rastline je zo s nastaveniami:
= zelena, = biela, =0, =0.
Trava okolo centra je zo s nastaveniami:
= neutralna Seda, = Grass2.jpg (obr. 4-23), = biela,

=0, =0.



V&etky obrazy, reklamné putace a doplnkové mapy su zo
s nastaveniami:
= neutralna Seda, = mapy uvedené na obrazkoch 4.24 a —r, =

biela, =0, = 0.26 Kapitola 4: Material

(obr. 4-24 a) (obr. 4-24 b) {obr. 4-24 ¢) (obr. 4-24 d) fobr. 4-24 ¢)

obraz 1 obraz 2 obraz 3 obraz 4 obraz 5

(obr. 4-24 ) (obr. 4-24 g) (obr. 4-24 h) (obr. 4-24 i) (obr. 4-24 j)

obraz 6 obraz 7 obraz 8 obraz 9 budova

aﬁ%\as” —

adidas

(obr. 4-24 k) (abr. 4-24 |) {obr. 4-24 m) (obr. 4-24 n)
adidas 1 adidas 2 nike 1 nike 2

5
p“m\“‘ IRTK  srort sHor %Egﬁﬁ

(obr. 4-24 0) (obr. 4-24 p) (obr. 4-24 q) (obr. 4-24 r)

puma recebok obchod Centrum



(obr. 4-24 a) (obr. 4-24 b) (obr. 4-24 c) (obr. 4-24 d) (obr. 4-24 €)

obraz 1 obraz 2 obraz 3 obraz 4 obraz 5

(obr. 4-24 f) (obr. 4-24 g) (obr. 4-24 h) (obr. 4-24 i) (obr. 4-24 j)

obraz 6 obraz 7 obraz 8 obraz 9 budova

(obr. 4-24 Kk) (obr. 4-24 1) (obr. 4-24 m) (obr. 4-24 n)

adidas 1 adidas 2 nike 1 nike 2

(obr. 4-24 o) (obr. 4-24 p) (obr. 4-24 q) (obr. 4-24 r)

puma reeebok obchod centrum

Vo vS8etkych materialoch typu Architectural je krytie mapy Bump 100%, ak nie je uvedené
inak, a vo vSetkych materialoch typu Standard je krytie mapy Bump 30%,t ak nie je
uvedené inak.

Kapitola 5
Svetlo a rendering
5.1 Svetlo

je elektromagnetické Ziarenie s vinovymi dizkami od , ktoré
vyvolava zrakovy vnemi. Pri svetle rozoznavame intenzitu a . Farba je zavisla od
vinovej dizky svetla (obr. 5-1). V poé&itaovych obrazoch pozname tri zakladné farby:

, a . Ich mie$anim ziskavame celé farebné spektrum (obr. 5-2).
K tymto zakladnym farbam existuju tzv. doplnkové farby. Su to farby stojace na presne
opacnej strane spektra (obr. 5-3)2. Ak doplnkové farby postavime vedla ich zakladnych
farieb, vyniknu a su jasnejSie a ZiarivejSie. Toto mieSanie farieb méze do znacnej miery
ovplyvnit farebnost scény, preto je nutné brat tieto skutocnosti do Uvahy pri kombinécii farieb
objektov a farieb svetla.

Vinova dizka

~430k 380 nom
500k 430 nm

~ 3590 k 565 nm

0.0/ .
00 01 02 03 04 05 06 07 08
X

(obr. 5-1) (obr. 5-2) (obr. 5-3)

5.1.1 Denné svetlo

3D Studio Max ma na simuléciu denného svetla tzv. . Sklada sa

z kompasu a samotného svetla. Kompas definuje bod, okolo ktorého sa bude cely systém
pohybovat. Pozicia svetla Daylight je ovplyvnitelna bud automaticky, nastavenim datumu,
¢asu a ¢asového pasma, alebo rucne. V tejto praci sa realita podradila vizualnej krase

a svetlo je nastavované ru¢ne pre kazdu kameru v scéne, bez ujmy na fyzikalnej presnosti
tieflov a odrazov svetla.

V Daylight systéme su délezité tieto nastavenia: su nastavenia sinka. Vhodné
nastavit ho na IES Sun. IES Sun je fyzikalne presné svetlo simulujice denné osvetlenie.
Spolu s sdosahuje vyborné vysledky i bez pouzitia
4. su nastavenia oblohy. V tomto pripade je lepSie pouzit nastavanie
Skylight, ktoré na rozdiel od IES Sky dokaze prevziat do pozadia mapu napr. s oblohou
a oblakmi. V je mozné sInko vypnut a zapnut, nastavit intenzitu sinka —
udavanua v 5, farbu a tiene. V Sun Parameters sa vypina a zapina obloha,

farba oblohy a mapa pouzita do pozadia oblohy.
1 RNDr. Ivan Melo, PhD. KF EF ZU: www.fyzika.utc.sk/~melo/PHYSICS3/Infra.doc. Obrazok 5-1 je tiez z tohto dokumentu.



2 Cervena vs. Azlrova, Modra vs. ZIta, Zelena vs. Magnetova

3 Podkapitola 5.2.2

4 Podkapitola 5.2.2

5 Lux je jednotka osvetlenia sustavy Sl. Je to osvetlenie sposobené svetelnym tokom 1 lumenu na 1 m2.

5.1.2 Umelé osvetlenie

Na umelé osvetlenie existuju v zasade tri typy svetla — , a

* Spot je osvetlenie so svetelnym kuzefom, ktoré sa s narastajucou vzdlalenostou rozrasta

a slabne. Kuzel ma nastavitelné uhol dopadu — a uhol ,silného” osvetlenia —
, ktoré musi byt vzdy menSie ako pole dopadu. Svetlo typu Spot méa

prostrednictvom a nastavitelné rozsvecovanie a stmievanie.

Vyskytuje sa vo variante aj tj. volne pohybovatelné a ovladatelné pomocou

pomocného tercika.

* Direct je priame, bodové osvetlenie napodobujuce reflektor. Dostupné su totozné

nastavenia ako pri svetle Spot. Vyskytuje sa tak isto v oboch variantoch.

* Omni je svetlo s jednym zdrojom vyZarujucim svetlo do vSetkych stran.

VSetky uvedené svetla maju nastavenia a .V Shadows je

mozné nastavit typ tiefiov. Multiplier ovlada |nten2|tu svetla, pricom hodnota 1 by mala

simulovat fyzikalne presné osvetlenie. Color ovlada farbu osvetlenia.

Okrem tychto troch typov svetiel existuju i svetla a .Ich

vyznam je rovnaky ako v pripade Spot a Omni. Rozdiel je len v tom, Ze ide o svetla Mental

Ray Renderera, ktory s nimi lepSie pracuje. V tejto praci su bez vynimKky pouzité svetla mr

Area Spot.

5.2 Rendering

Jeden z najdblezitejSich pojmov vo vizualizacii a 3D modelovani vébec je

Jednoducho povedané ide o vygenerovanie obrazu zo zadanych udajov. Tieto udaje su

predovSetkym body trojrozmerného priestoru, informacie o farbe, svetle, fyzikalne vlastnosti

jednotlivych objektov a vela dalSich. je teda nastroj, ktory renderuje obraz.

Pozname niekolko typov rendererov. Su€astou su

a . Oba podrobne popi§em v podkapitolach 5.2.1 a 5.2.2. Dal§im vo

vSeobecnosti velmi pouzivanym rendererom je od spolo¢nosti . Tento

renderer nie je su€astou 3D Studia Max. Je distribuovany ako zdsuvny modul a to nielen pre
ale aj pre 6 Ci 7.

V-Ray je renderer, ktory velmi dobre zvlada pracu s priamym i nepriamym osvetlenim,
materialom i kamerami a to vratane animacie. Ked hovorim o dobre zvlddnutej praci, myslim
tym predovsSetkym fyzikalnu vernost realite. Jeho vypocty mézu byt v rovnakych scénach
rychlejSie vd'aka vlastnym algoritmom a vdaka tomu, Ze V-Ray obsahuje aj vlastné svetla

a vlastné materialy.

Napriek tymto vyhodam som zostal pri pouziti zakladnych rendererov 3D Studia Max. Viedlo
ma k tomu niekolko dévodov. Ten hlavny je demonstrécia toho, Ze kvalitné vysledky je
mozné dosiahnut dobrymi nastaveniami najzakladnejSieho Scanlinu, &i o nie€o
pokrocilejSieho Mental Rayu a nie je potrebné investovat dalSie prostriedky do pokrocilych
nastrojov.

Zakladnym ovladacim prvkom je . Vyvola sa klavesou F10. Obsahuje
niekoflko zéloziek zavislych na volbe Rendereru. Zékladné zalozka je kontextovo
nezavisla a nastavuje sa na nej predovSetkym typ a velkost vystupu a tak isto samotny typ
renderera.

6 www.chaosgroup.com

7 www.vrayforc4d.com



5.2.1 Scanline renderer

Scanline je zakladny renderer v 3D Studiu Max. Pri renderovani a vypoctoch dokéze vyuzit
len jedno jadro procesora. Ako napoveda i jeho nazov, renderuje pomocou jednej linky
prechadzajucej z vrchu nadol cez celu renderovanu scénu.

. zapina a vypina renderovanie map. zapina
a vypina ignorovanie automatickych odrazovych/lomovych map. Shadows zapina a vypina
renderovanie tienov. Force wireframe vSetky renderované povrchy zobrazi ako dratené
modely.
. : Antialiasing je technika vyhladzovania hran. Hrany bez antialiasingu su
kostrbaté a vyzeraju ako ,schody”. Po pouziti antialisingu su hrany rovné a jemné.
antialisingom sa filtruju aj pouzité mapy. dava na vyber jeden z dvanastich
filtrov. Standardne je vybraty originalny filter 3D Studia Max — Area, ktory pocita antialiasing
za pomoci plodného filtra s nastavenim velkosti (Filter Size). Prehlad dalSich filtrov je
uvedeny na obr. 5-4.

. vypina v8etok samplings. zapina
supersampler na vSetky materialy. Zapnutim sa odokryje ponuka s vyberom Styroch metéd
antialiasingu: ,

1%

Standardne je pouzivany posledny z nich. Pocita tak, Ze vzorka centrovana na pixel vznikne
spriemerovanim Styroch susediacich pixelovs.

. : sposobuju ,pohybové” rozmazanie objektov, vhodné len pri
animacii.

8 BlizSie vysvetlenie v podkapitole 5.2.2

9 Pixel je zakladny bod digitalneho obrazu.

Area Computes antialiasing using a
variable-size area filter.
This is the original 3ds Max
filter.

Blackman A 25-pixel filter that is sharp,
but without edge
enhancement.

Uses the 3ds Max 2 method

Plate Match/MAX R2

Blend

A blend between sharp area
and Gaussian soften filters.

Catmull-Rom

A 25-pixel reconstruction filter
with a slight edge-
enhancement effect.

Cook Variable

A general-purpose filter, Values
of 1 to 2.5 are sharp; higher
values blur the image.

{no map filtering) to match
camera and screen maps or
matte/shadow elements to
an unfiltered background
image.

See the section "Plate Match
Filtering,” above, for a
discussion of how and why
you might want to use this
filter.

Cubic

A 25-pixel blurring filter based
on a cubic spline.

Quadratic

A 9-pixel blurring filter based on
a quadratic spline.

Mitchell-Netravali

(obr. 5-4)

Two-parameter filter; a trade-
off of blurring, ringing, and
anisotropy. If the ringing value
is set higher than .5 it will
impact the alpha channel of the
image.

Sharp Quadratic

A sharp nine-pixel
reconstruction filter from
Nelson Max.

Soften

An adjustable Gaussian
softening filter for mild blurring.

Video

A 25-pixel blurring filter
optimized for NTSC and PAL
video applications.




Ponuka na vyber pridavny modul. Tie 3D Studio Max obsahuje dva

a . Z tychto dvoch som pri svojej praci testoval len radiozitu (Radiosity). Radiozita
simuluje plo$né osvetlenie, odrazy a lomy svetla. Vdaka tomu sa scéna presvetli a pésobi
realistickejSie. Radiozita je pocitana pre celé vymodelované prostredie nie len pre
renderovanu scénu.

urCuje na akej vysokej kvalite sa zastavi vypocet radiozity. Udava sa
v percentach az po hodnotu 100%. Dobré vysledky sa dosahuju uz pri hodnotach okolo 80%,
ktoré su zaroven odporucané pre vacsinu scén. S rasticimi percentami radikalne rastie ¢as
vypoctu.

3D Studio Max nerenderuje priame
osvetlenie, ale pouzije vysledok vypoctu radiozity. vSetko
priame svetlo je renderované. Po zapnuti tejto polozky sa spristupni
, €0 je kluCové pri vytvérani realisticky vyzerajucich scén. Regather pocita
nepriame osvetlenie a odrazy v scéne. jeho hodnota urcuje pocet
svetelnych lu€ov, ktoré su vyslané v8etkymi smermi, na jednu vzorku. Tieto lu¢e sa nasledne
,zbieraju” a na ich zaklade sa vypoé&itava nepriame osvetlenie v scéne. Cim vyssie &islo tym
preciznejSie sa vypocitava nepriame osvetlenie, ale vyrazne ovplyviuje ¢as renderingu.
udava (v pixeloch) velkost plochy, na ktorej sa spriemeruju susediace vzorky.
Tymto nastavenim je mozné radikalne znizit zrnitost scény.

5.2.2 Mental Ray Renderer

Mental Ray je druhy renderer, ktory je su€astou 3D Studia Max. Jeho hlavnou vyhodou
oproti Scanline rendereru je to, ze dokaze pracovat s viacerymi jadrami a viacerymi
procesormi zaroven. NavySe obsahuje aj pokrocilejSie nastavenia svetla a tiefla a ma
dostupné vlastné typy svetiel. Pri renderovani nepostupuje zhora nadol postupne po
riadkoch, ale vyuziva dve polia tvaru pravouhlého Stvoruholnika, ktorych rozmer je mozné
nastavit. Vyhoda tejto metody je predovSetkym v tom, Ze nie je nutné ¢akat na vypocet
celého riadku, ale vyrenderuje sa vzdy aktualne vypocitana ¢ast scény. Rozdiel sa prejavi
predovSetkym na viacprocesorovych systémoch.

(vzorkovanie) je metdda antialiasingu. Postupuije tzv. ,, “ systémom,
¢o je mozneé preloZit’ ako ,najlepsi odhad®. Tento systém ,hada“ farbu pre kazdy pixel
v scene. Mental Ray najskor navzorkuje farbu scény z vnutra pixelov alebo okolo hranice
pixlu a nasledne pouzije filter, ktory skombinuje tieto vzorky do jednotnej farby pre kazdy
pixel.
. hodnota Minimum reprezentuje minimalne mnozstvo vzoriek. Hodnota
1 (a viac) hovori o umiestneni 1 (a viac) vzoriek na 1 pixel. Hodnota zadana zlomkom hovori
o0 jednej vzorke na n-pixelov, napr. 1/4 hovori o jednej vzorke na Styri susediace pixely.
Hodnota Maximum reprezentuje maximalne mnozstvo vzoriek umiestnenych na pixel.
Pokial susediace vzorky maju rozdiel kontrastu vyssi ako je hodnota hranice kontrastu,
je ast obsahujlca tento vysoky kontrast rozdelena do hibky uréenej hodnotou maxima.
Nizke hodnoty (min = 1/16, max = 1/4 a mensie) su vhodné na vytvaranie rychlych nahladov
a vysoké hodnoty (min = 4, max = 16 a vac¢sie) su vhodné na konec¢né rendre1o. Uvedené
hodnoty su prebraté z napovedy 3D Studia Max 2008. Osobné skusenosti pri renderovani
ma priviedli k poznaniu, Ze na kvalitné vyrenderovanie scény v ktorej sa nenachadzaju dihé
rovné Ciary staci nastavit hodnoty na: min = 1, max = 4. Pri scénach s dlhymi rovnymi
¢iarami, a to predovSetkym s Ciarami nato€enymi o urcity uhol, je nutné pouzit odporucané
hodnoty, ¢im rapidne vzrastie ¢as potrebny na vyrenderovanie scény.
. pouziva na poskladanie vzoriek péat réznych



Box spocita vSetky vzorky filtrovanej oblasti s rovnakou vahou, ide o najrychlejSiu metédu.

vazi vzorky pouzitim Gaussovskej krivky centrovanej na pixel. vazi vzorky
pouzitim pyramidovej krivky centrovanej na pixel. vazi vzorky pouzitim krivky
(prudsej ako Gaussovskej) centrovanej na pixel. Ide o najpreciznejSiu metédu. Vazi

vzorky pouzitim krivky (prudSej ako Gaussovskej) centrovanej na pixel. Tvar kriviek udava
obrazok 5-3. Wldth/Helght (Sirka/vyska) Specifikuju rozmery filtrovanej oblasti. ZvySenim
hodn6t sa mbZe obraz zjemnit za cenu narastajuceho asu renderingu. Standardné hodnoty
pouzité na rézne filtre (Sirka/vyska): 21 3/3 2/2 4/4

4/4.

Scene rendered with low sampling is jagged and inaccurate. Same scene rendered with higher sampling shows smooth edges.
Sampling range: 1/64 to 1/4 Sampling range: 1 to 16
(obr. 5-2)
‘ /\... C /\ | /\
Box Triangle Gauss Mitchell Lanczos

(obr. 5-3)

10 Porovnanie na obr. 5-2.

. je algoritmus rychlejsi, ale nedokaze robit odrazy a lomy svetla, tiene, €i
nepriame osvetlenie.
. slizi na vypocty odrazov, nepriameho svetla a pod. Je pomalsi, ale presnejsi

a reallstlckeJS|

Standardne st zapnuté oba, 8o dovoluje Mental Rayu pouzivat kombinaciu oboch metéd na

efektivnejSi rendering. Scanline na priame osvetlenie a Ray Tracmg na nepriame osvetlenie.
su metdédy vypoctov

. je rychlejSia na jednoprocesorovych systémoch. Ma nastavenla velkosti a hibky. Vel-

kost (Size) uruje pocet trojuholnikov v liste BSP stromu. ZvySovanim tejto hodnoty rastie

renderovaci ¢as, ale klesa potrebné miesto v pamati. Hibka (Depth) uréuje maximéalny po&et

arovni BSP stromu. ZvySovanie tejto hodnoty ma presne opaény nasledok ako zvySovanie

velkosti.



. pouziva menej pamate ako predchadzajuca metdda a je rychlejSia na viac proceso-
rovych systémoch. Ma navySe nastavenie rozliSenia (Resolution). Pri hodnote 0 sa rozliSenie
pocita automaticky.

. ma rovnakeé parametre ako BSP. Oproti nemu dokéze uvolfiovat a vkladat
Casti BSP stromu do a z pamate. Vdaka tomu umoziiuje Mental Rayu renderovat naozaj
rozsiahle a zlozité scény za cenu ¢asu Ray Tracingu.

s parametrami . a ur€uje maximalne
kolkokrat méze byt svetelny IU€ lomeny a odrazeny. Parameter . definuje
maximéalnu hibku odrazov a lomov v renderovanej scéne. Tvori limit pre suget Max.
Refraction a Max. Reflection. Napr. Max. Depth nastaveny na hodnotu 6 a dalSie dva
parametre taktieZz na tdto hodnotu méze nastat situacia, ked je I0€ odrazeny 4x a lomeny 2x
alebo lubovolné iné kombinacie, ale neméze nastat’ situacia, pri ktorej by bol 1G¢ lomeny aj
odrazany 4x.

Na pouzitie tychto dvoch néastrojov je potrebné aby bolo zapnuté v nastaveniach objektu
(Object Properties) prijem/generovanie kaustiky a globalneho osvetlenia.
. (globéalne osvetlenie, dalej Gl): Nastavenia v tejto skupine dovoluju
uzivatelovi ovladat fotény spracovavané Mental Rayom generovanie Gl. Ak je Gl zapnuta
Mental Ray vypocitava globalne osvetlenie. C sliZia na ovladanie
intenzity a farby nepriameho osvetlenia vzniknutého Gl. Standardne je hodnota Multiplier
nastavena na 1 a farba Color swatch na bielu, ¢o zodpoveda fyzikalnej korektnosti
vysledného obrazu. urcu1e kolko fotonov je
pouzitych pr| vypocte intenzity Gl. Zvysovanle tejto hodnoty zn|zu1e zrnitost Gl, ale robi ho
rozmazanej$im. Zarovefi tym rastie das renderingu. Standardne je hodnota 500.

uruje velkost foténov. Ak je vypnuty, automaticky sa pocita velkost
na 1/1 0 polomeru celej scény. Toto nastavenie ma vo vacsine pripadov vyborné vysledky
a v tejto préci nie je nijako menené. ak je tato polozka zapnuta
pred renderovanim, Mental Ray spocita dodatocné informécie k fotonom, ako napr. svetlost
susedov. Tieto informacie su uzito€né, ak sa pri renderovani pouziva (FG,
popisany nizsie). Vdaka nim sa dokaze FG rychlo rozhodovat o tom, kolko foténov sa
v danej scéne nachadza. Zapnutim tejto polozky sa zvysi €as vypoctov pred renderingom,
ale méze radikélne zrychlit ¢as potrebny na FG.
. Kaustika su svetelné efekty vznikajuce pri odraze a lome z objektu na objekt.
Jediny vyznam v nej vidim pri vytvarani vodnej hladiny. Napriek tomu, Ze vo vizualizovanom
priestore sa vodné hladiny nachadzaju, kaustiku som nepouzil z dévodu nezmyselne
vysokého narastu ¢asu renderovania.

« Final Gather (FG) je nastroj na pokrocilejSiu pracu s celkovym osvetlenim. Je v podstate
nadstavbou Gl. Hlavnou vyhodou FG je zjemriovanie a redukcia artefaktov, Sumu a inych
nedostatkov v obraze, ktoré vznikaju Gl a najma odrazmi. Multiplier/color swatch ma ten
isty vyznam ako v Gl. Initial FG Point Density zvySovanim hodnoty rastie hustota, pocet
bodov, pouzitych na vypocet FG. UzZito€né pri problémoch s geometriou, napr. na hranach
a rohoch. Rays per FG Point uréuje, kolko ligov je pouzitych pri vypoéte FG. Cim viac
lG€ov, tym je scéna menej zrnita. Interpolate Over Num.FG Points kontroluje kolko bodov
je pouzitych pri vytvarani vzorky obrazu, riesi problémy so zrnitostou a vytvara hladsi obraz.
Diffuse Bounces udava kolkokrat Mental Ray spocita odrazy kazdého svetelného Iuca.



