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26. Inf-2 3D tvorba v Rhinoceros
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Anotace DUMu: Pokrocilé renderovani -- svétla, prihlednost objektd, lesk objektd, bump objektd
(hrbolata textura).

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Svétla

Vyrobit pro scénu kvalitni osvétleni neni viibec jednoduché. Obvykle studenti ztroskotaji na
tom, ze jim svétlo jde jinym smérem, nez je pohled kamery (osvétluji jinou stranu objektu), ze
je svétlo moc slabé nebo méa moc uzky kuZzelovy profil, kam sviti.

Studentiim, kteti se svétli nemaji dosud zddnou zkusenost, ptedvadime nejprve jednoduchou

scénu pripravenou pro pokusy s osvétlovanim:
Perspektiva

Tedy: kvadr a koule lezici na velké ploSe, nad niz budeme prvni pokusné svétla umistovat.
V internim renderu Rhina se bézné svétlo neodrazi, nelame ani nezahyba.

Svétel existuje 5 riznych druhd, v§echny je najdeme v hornim menu:
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Nejpouzivangjsi, le¢ také dle mého soudu nejtézsi, kuzelové svétlo, bych nechal az na konec.

Bodové svétio

Bodové svétlo © si nejlépe predstavime jako slunce svitici vSemi sméry, dokud nenarazi na
ptekazku. (Pedagogicka poznamka: Nabizejici se prirovnani k Zarovce neni uplné dokonale,
protoze zdrovka ma objimku, jejimz smérem nesviti.) Cim blize ke svétlu objekt je, tim
intenzivnéji je osvicen.

Perspektiva

Bodové svétlo je nejjednodussi na aplikaci, staci jej prosté usadit do prisluSného mista
a nemusime fesit jeho orientaci ani Sitku zabéru.



Smeérové svétlo

Naproti tomu smérové svétlo —  si lze predstavit jako slune¢ni svit aplikovany na piedméty
na planeté Zemi. Je pro vSechny ,,stejnym* prostorovym thlem, stejnou intenzitou, bez ohledu
na vzdalenost, kterou k nému objekt ma.

Je lhostejno, kam Sipku urcujici smér smérového svétla umistime. Dillezity je pouze jeji smér
(smér vektoru svétla).

Perspektiva

Stejné jako na jiné (viditelné) objekty v Rhinu, tak i na svétlo lze aplikovat veskeré transfor-
macni nastroje — zejména je posouvat a otacet.
Studenty vyzveme, aby si vyzkouSeli pomoci otac¢eni Sipky nasvitit scénu z riznych uhld.

Idealni pro tyto experimenty je zapnout si referované zobrazeni pfimo v perspektivé E a pak
uz jen se svétlem manipulovat v ostatnich pohledech.

Plosné svétlo

Plosné svétlo a si lze ptedstavit jako pole vedle sebe usazenych bodt sviticich danym
smérem. Cim bliZe jsme s objektem ke stiedu nekoneéné vysokého kvadru jdouciho

z plo$ného svétla, tim intenzivnéji na nas sviti. O intenzité tedy rozhoduje uhel, ktery svird
pravodi¢ osvécovaného bodu s osou svétla. Plosné svétlo naopak viibec neztraci na intenzité
se zvySujici se vzdalenosti.

Perspektiva

Svétlo je otoc¢eno dolli, bude tedy shora osvétlovat celou scénu. Osa svétla je nad krychli,
chle tedy bude svétlejsi, koule tmavsi:



Chceme-li celou horni polovinu scény intenzivné nasvitit, pouzijeme plosné svétlo, které bude
pomérné velké a pomérné daleko od objektl — ty s jeho osou pak budou svirat maly thel
a budou tedy svétlé. Viz nasledujici sada obrazku:
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Na obrazcich vidime paradoxni situaci — pokud stejné plosné svétlo od stejnych objekta
vzdalujeme, klesa uhel, ktery objekty sviraji s osou svétla, roste tedy intenzita jejich osvétleni.




Linearni svétlo

Linearni svétlo Jje podobné jako bézna linearni zativka, nejintenzivnéji jsou nasviceny
objekty ptimo na tsecce, jenz je na kolmici pod ni, s rostouci vzdalenosti od této tisecky klesa
uroven osvétleni. Linearni svétlo se nepouziva moc casto.

Kuzelové svétlo

Kuzelové svétlo 3 se naopak pouziva velmi ¢asto. Obsahuje dva souosé kuzely se stejnym
vrcholem, ale rliznymi poloméry. Maximalné¢ osvétluje vSechna télesa, kterd jsou uvnit
nekonecného kuzele daného mensim z polomért, osvétleni dale klesa od maxima az k nule
pro télesa, ktera jsou na hrané vétSiho z poloméri. Vné kuzele neni osvétleno nic.

Pro jasnou ptedstavu pro studenty pripravime scénu, v niz kromé kuzelového svétla vyrobime
_Kon a nastroje o ) ve zvlastni vrstve tii tsecky, které oznaci jeho hrany:

Perspektiva

(pomoci Uchop
Zepredu

Pted vlastnim renderem je potieba v dialogu Soubor — Vlastnosti v ¢asti Rhino Render
zatrhnout, Ze pti renderovani budou vidét i kiivky.

Mezi prvni a druhou kiivkou jsou objekty osvétleny maximalné, potom troven klesa a za
druhou kiivkou nejsou osvétleny viibec.



Pomoci editace fidicich bodi si studenti vyzkousSeji zménit polomér mensi (maximalné
osvétlené) vysecCe 1 polomér celého kuzele. Doporucuji tak ¢init v pohledu Zeptedu a ve
vyrenderované Perspektivé rovnou zmény sledovat.

Efektivni nastaveni kuzelového svétla

Studenti obvykle maji problém s prostorovou orientaci kuzelového svétla vzhledem k pohledu
»kamery*, kterou se divame. Osvétluji naptiklad jinou stranu krychle, nez by chtéli.
g

Jako pomiticka pro spravnou orientaci kuzelového svétla existuje nékolik nastroji v menu = -

apodmenul .
Mizeme nechat nastavit jiz existujici svétlo podle aktualniho pohledu (bude mit jeho pocatek

a bude mit téZ smér, kterym se divaime) nastrojem a, Stejnym nastrojem mizeme pomoci
pravého tlacitka mysi vyrobit svétlo nové. Nabizi se tedy jednoduchy postup: Mé&me dva
aktivni pohledy (napft. obé Perspektivy), prvni staticky, v némz budeme scénu renderovat,
druhy budeme dynamicky ménit podle toho, odkud chceme svitit, a po jeho zméné vzdy

stiskneme ~ & Je totiz ur¢ité piijemné;j$i dynamicky ménit pohled (otacet pravym tlacitkem
mysi, zoomovat koleckem) nez slozité¢ transformacemi ménit kuzel svétla.

Jesté o kousek dél jde néstroj Upravy z pohledu svétla S 4 . Pro jeho pochopeni je vhodné
pozorné Cist dialogovy fadek: nejprve vybereme svétlo, které chceme upravit, tim nam aktivni
pohled pteskoci tak, Ze se ,,divame timto svétlem®, s pohledem manipulujeme (zoom, rotace),
po stisku Enter se svétlo vyedituje dle téchto manipulaci a ndm naskoc¢i zpatky pohled, ktery
jsme méli pfed pouzitim nastroje. Bajecné.

Obé¢ pomticky je tieba studentim predvést a nechat na vyzkouseni.

Vlastnosti svétla

Podobng, jako v jsme v DUMu €. 17 nastavovali vlastnosti objektt o/ pomoci druhti
,Objekt™ a ,,Materidl*, maji svétla rovnéz dva druhy vlastnosti, a to ,,Objekt* a ,,Svétlo®.
Vlastnosti typu ,,Objekt” jsou v podstaté totozné s vlastnostmi ostatnich objektt (ke svétlu se
v tomto kontextu chovame jako ke kuzelu), v renderovacich vlastnostech (typu ,,Svétlo®) I1ze

nastavit: Viasthosf ——————— ¢
- barvu svétla ISvEtI o j
- zda je svétlo pii renderovani zapnuté B
- intenzitu stinu (v %): Pokud ji nastavime jinou nez 100, |
objekty nevrhaji plny stin, ale jen ¢aste¢ny — chovaji se |
pro svétlo castecné polopropustné. Doporucuji ¥ Zapruté
vyzkouSet. (Pedagogicka pozndamka: Pozor, tato Intenzita stinu
viastnost se neaplikuje v renderovaném pohledu g 100 ]
ale pouze v samostatné renderovaném oknée a) Tvrdost okraje kuzelu
- u kuzelového svétla lze téz nastavit ,, Tvrdost okraje IE |
kuzelu®, ¢islo, jez v procentech udava pomér vnitiniho

poloméru (plného svétla) ku vnéjSimu poloméru. Tedy:

Tvrdost=100 ... cely zabér kuzele je pln¢ osvétlen, zddny ,,mensi vnitini kuzel“ neexistuje,
Tvrdost=8 ... 8 % poloméru je osvétleno plné, ve zbyvajicich 92 % klesa osvétleni k nule,
Tvrdost=0 ... plné osvétleno neni nic, ve ,,zbyvajicich* 100 % je rozsah od nuly do nuly.
(Pedagogicka poznamka: Tvrdost=0 nema smysl, svétlo se chova jako vypnuté...)



Prakticky ukol: Na plochu zasvitte tremi svétly o barvich cervena, zelena a modra tak, abyste
vyzkouseli skladani barev. Svétla museji byt namifena tak, aby se castecné prekryvala,

nemuseji byt stejné velkd. Pro renderovani pouZijte samostatné okno a
Perspektiva

Pruhlednost objektu

Objekt ve scéné muze byt CasteCné prihledny; pfi renderu jsou pak vidét objekty za nim. Viz
vlastnosti objektii, DUM ¢. 17.

Prakticky ukol: Vyrobte misku, v niz budou na dné polopriihledné (40 %) kulicky. Pro

umocneéni prostorového dojmu miizete na dno misky pridat texturu.
Perspektiva




Odlesky objektu

Kulicky, které jsme v minulém praktickém ukolu vyrobili, jsou zvla$tn€ matné, subjektivné
nebudi dojem prostorového objektu. Je to zejména proto, zZe clovek u prahlednych kuli¢ek
ocekava, ze se budou lesknout v tom sméru, v jakém maji stiny (evokuje odlesky od slunce).
Proto nésleduje jeste jeden prakticky ukol:

Prakticky ukol: V ptedchozi scéné (miska s kulickami) vyrobte zboku svétlo a kulickam

nastavte odlesk (ve vlastnostech bude Leskly lak = 50).
Perspektiva

Studenti si vyzkouSeji nastavit do vlastnosti Leskly lak rizné hodnoty.
Studenti si téz vyzkouseji nasvitit scénu jinym svétlem (napt. bodovym ¢i plosnym), pfip.

vice svétly.
Pedagogicka poznamka: Pozor na dvé svétla jsouct jedno zprava a druhé zleva... ©



Bump neboli hrbolata textura

Bump je pomérné pokrocila renderovaci technika, kterou chépejme spise jako ,.tfeSinku na
dortu®, drobnost, jejimz pouzitim Ize z rovnych povrchli udélat mirn¢ strukturované,
naptiklad vréscité, lehce hrbolaté. Bump sdm o sobé neméni tvar télesa, pouze jej pokryje
,hrbolatou omitkou® podle toho, jakou bitmapou bumpujeme — v tmavych mistech bitmapy
télesu ubere, ve svétlych mistech ptida.

Pokud krychli pokryjeme bumpem zebtich pruhti:

WA

zebii pruhy bump z téchto pruhi zopakovany 10%10 (ve smérech UxV)

Pedagogicka poznamka: Zebvi pruhy jsme v bitmapovém editoru mirne rozmlzili, abychom
srazili ostry nabéh hran bumpu na télese.



