5. lekcia
Svetlo

alebo ,,Po tme kazda macka ¢ierna“

Predoslé tri lekcie sme aZ na drobné vynimky stravili v rezime Uprav. Ziskali ste mnozstvo
zaujimavych skuisenosti a pri troche snahy a hrania sa by ste mohli vediet uZ vymodelovaf takmer
hocico. LenZe — modelovanim celd zdbava s Blenderom eSte len zacina. VSetky nase modely doteraz
vyzerali, ako by boli zo sivej umelej hmoty. A scény boli sice zaujimavé, ale nedalo sa povedat, Ze by
mali nejakd atmosféru. T4 umeld hmota sa dd samozrejme nahradif inymi materidlmi. O materidloch
a textirach bude eSte re¢ a tych re¢i bude pomerne vela. Ale atmosféra scény, td sa dosahuje
predovSetkym osvetlenim.

Narocky sa najprv budeme venovaf svetlu. TotiZ, nastavif svetlo spravne je napodiv
jednoduchsie, ked’ eSte maji objekty jednotnd farbu. Casto sa totiz stdva, 7e sa Clovek babre
s materidlmi, nastavuje vSetko mozné a problém je prave v zlom osvetleni. A tak treba materidly
povypinat, scénu poriadne osvetlif a az potom hodif materialy naspét.

Trochu teorie

Najprv by sa patrilo porozpravat nieco o tom, ¢o to spravi s materidlom, ked si nan posvietite.
Samozrejme zdleZi aj na tom, ako si nail posvietite. Redlny svet aj Blender maju totiz k dispozicii
viacero druhov svetelnych zdrojov a tym padom aj efekt na materiél bude r6zny.

Zacneme najprv so svetelnym zdrojom, ktory je kdesi velmi daleko a lice z neho dopadaji na
rovinu rovnobezne. Prikladom takéhoto osvetlenia v skuto¢nom svete je slne¢né svetlo. Aby sa veci
prili§ nekomplikovali, budeme takymto svetlom osvetlovat Stvorec.

To, ako bude nas sivy plastovy
Stvorec vyzeraf pri pohlade z kamery,
zavisi od dvoch veci. Jednak od toho,
ako je natoceny smerom k zdroju svetla.
Ked na neho lic¢e dopadaju kolmo, bude
jasny. Cim $ikmejsie ale li¢e dopadaju,
tym menej bude osvetleny. Je ale jedno,
z akého smeru sa na Stvorec budeme
pozeraf. Farba Stvorca sa ndm
zo vSetkych uhlov bude javif rovnaka.

Obrizok 1: Rozptylené svetlo — pohyb zdroja svetla Svetlo, ktoré sa ndm tymto spdsobom
dostane do kamery, sa nazyva rozptylené svetlo (po anglicky diffuse light).

Na naSich prikladoch na obrdazkoch ¢. 1 a 2 sme
pouZili zdroj svetla Sun (SInko) a nastavili sme ho tak, aby
produkovalo iba rozptylené svetlo. Ak ste niekedy boli vo
fotoateliéri, tam takéto rozptylené svetlo vytvaraju tymi
bielymi d4dZzdnikmi, na ktoré svietia reflektorom. Stvorec je
umiestneny v pociatku sdradnicovej sudstavy. Snimky
z prostredia Blenderu boli robené pri pohlade zvrchu, takze
sa ndm Stvorec javi iba ako Ciarka.

Zo skusenosti ale vieme, Ze svetlo zvykne mat eSte
druhd zlozku. T4 sa najlepSie prejavi, ak mate v ruke
zrkadielko a pokuSate sa niekomu odrazif do oc¢i prasiatko.  Obrézok 2: Rozptylené svetlo - pohyb kamery
V tomto pripade uz zélezi dost podstatne na tom, kde dotyCny stoji (alebo kde mame umiestnent




kameru). Lu¢ odrazeného svetla sa totiz sprava podla klasického fyzikalneho ,,uhol dopadu je uhol
odrazu alebo teda aspon priblizne*.

Tato zlozka svetla sa nazyva
zrkadlové svetlo (po anglicky specular
light). To, ¢i sa prejavi zéleZi od zdroja
svetla. Od Slnka alebo reflektora mozete
niekomu zrkadielkom posvietif do o¢i.
Pri rozptylenom svetle u fotografa alebo
rozptylenym svetlom z okna to bude
fazsie. MozZno si vas vas ciel v§imne, ale
o¢i nebude musief prizmurovaf. Ale
zélezi aj od materidlu, od ktorého sa

Obrazok 3: Zrkadlové svetlo — pohyb zdroja svetla svetlo odraza. Zrkadielkom vrhnete
prasiatko. Na kuisku umelej hmoty bude vidno, Ze je otoCeny tak, aby svetlo odrdzal ku vam, ale az tak
vela ho neodrazi. A tplne matné povrchy reaguji v podstate iba na difiznu Cast osvetlenia. O tomto
budeme podrobnejSie rozpravat v lekcii o materidloch.

Na obrazkoch ¢. 3 a 4 vidno, ako sa zrkadlova zlozka
svetla sprava, ked pohybujeme svetlom a kamerou. Polohy
zdroja svetla, kamery a Stvorca su rovnaké, ako na obrdzkoch
¢. 1 a 2. To, ako je Stvorec natoceny oproti zdroju svetla na
rozdiel od rozptyleného svetla vobec nehrd rolu. DdleZité je
iba, ¢i sa odrazené svetlo trafi do kamery. Ak nie, osvetlenie
sa nemusi prejavif vobec, ako to mozZete vidief na obrdzku
¢. 3 vpravo.

Obe tieto zlozky sa vacSinou prejavuju sucasne. Su
situdcie, kedy je vhodné pracovat iba s jednou z nich. Ak by
sme ale zrkadlové osvetlenie nepouZili vObec, stratime  Obrizok 4: Zrkadlové svetlo — pohyb kamery
dojem priestoru. A ak by sme nepouzili difizne, plochy, ktoré nie si otocené spravnym smerom by
sme vObec nevideli. V kazdom pripade je pri osvetlovani dobré maf na pamiti, Ze zdlezi jednak
na tom, ako je urcitd plocha natocend k zdroju svetla a jednak na tom, ktorym smerom bude odrizat
odlesky.

Tien

DalSou dbleZitou vecou pri préci so svetlom st samozrejme tiene. Ako a kedy sa tiene pri renderovani
vytvoria zdlezi od spdsobu, ktory pre renderovanie zvolime. Blender totiz podporuje dva sposoby
renderovania. V prvom pripade sa vypocet tieiov deje cez vyrovndvaciu pamif. Tento spdsob je
rychlejsi, aj ked’ vysledok nemusi dosahovat velku kvalitu. Druhy spdsob — nie len vytvdrania tiefiov,
ale pocitania celej scény — sa nazyva ray tracing (v preklade sledovanie lica). Pre kazdy smer od
kamery k zobrazovacej ploche sa vypocita, akd farba
z tohto smeru dorazi. Vypocet sa deje sledovanim lica cez
jeho mnohé odrazy az ku zdroju svetla. Tento spdsob je
kvalitnej$i, ale renderovanie tymto sposobom trvé dlhsie.
Preto ak robite zloZitejSiu scénu, ray tracing sa zapina iba
na zdavere¢né renderovanie a pri prehliadani byva vypnuty.
Patricné tlacidlo, ktorym sa ray tracing zapina a vypina
nijdete medzi tlacidlami renderovania (kldavesa F10)
‘4 Kparts: 1 » [ parts: 1 -| Fielgs | odd | %| v paneli Render . Ak je tla¢idlo Ray vypnuté, scéna sa

Box SIT 100 R pocita klasicky a tiene sa pocitaju cez vyrovndvaciu pamét

B prormu [ Koy [[s 2] Sorder (tzv. Buffer shadows). Ak ho zapnete, po&ita sa vetko cez
Obrazok 5: Ray tracing
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ray tracing. Na dovazok si eSte mozete zvolif, ¢i Blender pouZzije svoj vlastny vstavany algoritmus,
alebo sa dohovori s programom, ktory bol navrhnuty Specidlne za u¢elom ray tracingu a nazyva sa
YafRay. SluZzi na to to menu, ktoré moZzete vidief v Tavej Casti obrazku €. 5. Je dobré rozhodnuf sa
vcas, ktory z nich mienite pouzit, pretoze YafRay ddva lepSie vysledky, ale treba pri iom nastavif
silnejSie svetlo, aby na scéne bolo vobec volaco vidiet.

Jednotlivé typy svetiel, ktoré sa vyskytuji v Blenderi, sa spravaju trochu inak, ked sa veci
deju klasicky, a inak, ked sa pouZije ray tracing. Pre kazdy typ renderovania maju aj iny typ nastaveni,
ktoré sa tykaja tienov. Majte to na pamiiti, ked budete menif typ renderovania. Vtedy treba prezrief aj
nastavenie svetiel, ¢i sa veci deju tak, ako sa maju.

Typy svetiel

Teraz si porozpravame o jednotlivych typoch svetiel, ktoré v Blenderi moZete stretntif a o tom,

na ¢o sa moézu hodit.
® Hem je presne
ten typ svietidla, ktory
pouzivaji fotografi, ked
chci mat vela rozptyleného
svetla apouZzivaji lapmy
s bielymi ddZdnikmi. VSak
aj samotné svetlo je
zndzornené ako kostra od
daZzdnika. To, kam svetlo
typu hemi umiestnite, je
tplne jedno. Doélezity je iba
smer, ktorym ukazuje. TotiZ
svetlo Hemi sa sprdava ako
Ziariva pologula (po anglicky hemisphere), ktord obaluje celi scénu. Svetlo teda prichddza zo
vSetkych stran (aj ked najintenzivnejSie zo smeru, ktorym Hemi
svieti). Svetlo Hemi neprodukuje Ziadny tiefi bez ohladu na to, ¢i

Obrazok 6: Svetlo typu Hemi

DrEn [ Gessss | DbouZivate ray tracing, alebo nie. Je vhodné na produkciu ,,takého
y c i e c .
B I Vseobecn?hg sye,tla pri vyrobe vonkajSich scén ale aj na
nasvietenie interierov.
R 1.000 I | . A . e 1
& 1.000 ) Nastavenia tohto svetla moZete zmenif v okne tlacidiel
e B 1.000 sl medzi tlacidlami tykajuicimi sa ténovania (Shadi ng).
Negative | Dostanete sa k nim klavesou F5 alebo stladenim ikony

Mo Diffuse
Mo Specular

v hlavicke 3D okna. Spomedzi tlacidiel ténovania eSte treba
vybraf tie, ktoré sa tykaja svetiel. Stlacte ikonu @ Tam néjdete

Obréazok 7: Panel svetla Hemi 8
panel s hrdym ndpisom Lanp, ktory sa v pripade, Ze méte

aktivované svetlo typu Hem bude podobaf na ten na obrazku ¢.7. Mozete tam menif intenzitu
osvetlenia (posuvnikom Ener gy), farbu prichddzajiceho svetla (bud posuvnikmi R, G B alebo
kliknutim do rdmceka s farbou), mozete zariadit, aby svietidlo negenerovalo Ziadne rozptylené svetlo
(tlacidlo No Di f f use) alebo Ziadne zrkadlové svetlo (tla¢idlo No Specul ar ). Zvlast posledna
moznost sa pri tomto type svietidla moZe hodif. Hemi pouZijeme iba na prisvietenie scény
rozptylenym svetlom (pouZijeme nejaki niZSiu intenzitu) a tvorbu odleskov prenechdme na nejaky iny
zdroj svetla, ktory bude sicasne zodpovedny za vyrobu tiefiov.

® Svietidlo typu Sun (Slnko) sa podoba na Hem v tom, Ze nezdleZi na tom, kde presne sa
nachadza. DolezZity je iba smer, ktorym svieti. Na rozdiel od Hem ale svetelné luce prichadzaju
vyhradne z tohto smeru. VSetky st rovnobezné, takzZe sa to sprava rovnako, ako slne¢né luce. Plochy,
ktoré si od tohto smeru odvritené, ale osvetlené nie si. Ak pouZivate ray tracing, Sun moze



generovaf tiefi. V paneli Shadow and Spot ale treba stlacif tla¢idlo Ray Shadow. Ak v tom
istom paneli stlacite tla¢idlo Onl y Shadow, svietidlo vyrobi iba tiene, aj ked svietif nebude. Tito
fintu mozete vyuZzif napriklad vtedy, ak sa vim s pomocou Hem podarilo trafif dobré osvetlenie a uz
tomu k dokonalosti chybaji naozaj iba tie tiene. Takto si ich mdZete dorobif dodatocne a nemusite
zvacSovaf intenzitu uZ nastaveného osvetlenia.

Na obrazku ¢. 8 si
vSimnite, Ze ako spodnd Cast
opice, tak aj tiefi su uplne
¢ierne. Preto je vhodné pri
pouziti svetla typu Sun
dosvietif scénu eSte nejakym
inym svetelnym zdrojom,
ktory by presvetlil aj tieto
tmavé cCasti. Ten zdroj
samozrejme nemusi mat
velki intenzitu, aby tiene
stale ostali tmavé, ale aspon
nieco by tam malo byt
vidiet.

Okrem tlacidiel Ray Shadowa Onl'y Shadow ma svetlo typu Sun rovnaké tlacidla ako
svetlo typu Hemi .

® Svietidlo typu
Lanp (lampa) je bodovy
zdroj svetla. Lice z neho
vychddzajd réznymi smermi
(preto sa tiefl pod opicou na
obrazku ¢. 9 javi vacsi ako
pri pouZiti svetla typu Sun
na obrazku ¢. 8 aj ked’ zdroj
svetla je v  Blenderi
umiestneny na tom istom
mieste). So vzdialenosfou od
zdroja svetla stracaju ldce Obrézok 9: Svetlo typu Lamp
intenzitu (to je vidno na podlozke — ¢im sa dalej pozriete, tym je tam vécSia tma).

Panel pri svetle typu Lanp obsahuje nejaké tlacidla
navySe. A za zmienku stoji aj kolonka Di st, ktord pri
— E | predo§lychvdvoch, typoch svetiel nehrala X@bec Zifldnu ljlthu, ale
m e : teraz. k_onecne pnd.e ku slovu: Teraz totiz hovorl_, pokial lampa
& 0,358 w | dosvieti. Teda pokial ako pokial. Ak nestlacite Ziadne z novych
e B 0.020 I | tacidiel, dosvieti aj kisok dalej. Ak stlacite Quad, svetla bude

Negave | | ubiidat so vzdialenostou kusok rychlejsie. Nejaké detaily
NoDifuse | |Guaci 0000 | | ohladom toho mozZete ponastavoval posuvnikmi Quadl
No Specular_| |Quade 1,000 BRSSSll | 4 Quad2. Ak mate as, kludne sa s tym hrajte. Zaujimavé je ale
druhé tlacidlo — Spher e. Tymto tlacidlom poviete, Ze tato
lampa dosvieti do vzdialenosti Di st a dalej ani 1. Ak nestla¢ite Quad, svetla bude ubudat
rovnomerne, ak stlacite, tak nejak inak, ale vzdy sa dosvieti iba po Di St a tym to zhasne (doslova).
Blender vam pekne ukaze, pokial lampa dosvieti a tak mdZete Di St nastavif tak, ako potrebujete.

Lampy su vyuZzitelné ako vSesmerové bodové zdroje svetla pre kazdu prilezitosf. MoZete nimi
osvetlovaf interi€ry, umiestiiovat ich do svietidiel a hraf sa, ako uznate za vhodné. Ak modelujete
svieCky alebo podobné zdroje svetla s nizkou intenzitou, pouzite Spher e a nastavte nejaky maly

Obrazok 8: Svetlo typu Sun

[ =]Laspot [« bistzan  »|

Obrazok 10: Panel svetla Lamp



polomer. Moze z toho vyjst opica pozerajica do krbu, ako na obrazku ¢. 11. (Pouzili sme nastavenie
svetla z obrazka ¢. 10.)

® Dal§im typom svetla je svetlo typu Spot
(reflektor). Rovnako, ako svetlo typu Lanp je to
bodovy zdroj svetla. LiSi sa ale tym, Ze nie je
vSesmerovy. Svetlo z neho teda odchddza nie
vSetkymi smermi, ale iba vo vnitri istého kuzela
(a ak si zapnete, Ze chcete mat Stvorcovi podstavu,
tak vo vnutri Stvorbokého ihlana).

V pripade, Ze nepouzivate ray tracing, Spot
je jediny typ svetla schopny vrhaf tiene. Preto sa
niekedy aj slne¢né svetlo tvori ako niekde dostatocne
daleko umiestneny reflektor. Spot sa namiesto svetla typu Sun vyuziva aj vtedy, ked je treba
vykreslif slnecné alebo iné lice — vtedy sa pouZiva efekt Hal 0. Okrem tychto pripadov sa Spot

pouziva ako  akykolvek

reflektor alebo zdroj svetla,

ktory nema svietif vSetkymi

smermi, pripadne sa pouZiva oo

ako akykolvek zdroj svetla,

ktoré méa vrhaf tiefi, ak

nepouZzivate raytracing.
Panel Lanp vyzerd L o

pri nastaveni svetla typu '

Spot dplne rovnako, ako '

pri svetle typu Lanp. Ale

vpaneli Shadow and

Obréazok 12: Svetlo typu Spot

Obrazok 11: Svetlo typu Lamp so zapnutym Sphere

Spot nam nejaké novinky
pribudli. (Ono sa to podla ndzvu panelu aj dalo ocakdvat. ,,Shadow and Spot*“ znamend ,tiefi a
reflektor*.)

V  prvom rade pribudli
[spamamse  T— posuvniky. Prvy sa nazyva Spot Si

Ray Shadow

Bt Shaow I |speten w150 B anastavuje sa nim uhol (v stupiioch),
[ et 1,000 W | pod ktorym svetlo z reflektora
vychddza. Druhym, ktory nesie
oznacenie Spot Bl sa nastavuje, ako

ma byt rozpity okraj svetla, ktoré na

plochu dopadd. Hodnotu moZete
nastavit od 0 do 1, nula znamena, Ze

Obrazok 13: Nastavenie svetla typu Spot okraj bude uplne ostry. Inak vdm
Blender ukaZze, aka Cast bude osvetlend naplno a odkial sa bude osvetlenie
postupne vytrdcat (plne osvetlend oblast je vyznacend tym vnttornym
kruhom, ktory mozete vidietf na obrazku ¢. 12). Na obrazku ¢. 14 mdzete

vidief svetlo, ktoré dopadd na plochu z toho istého reflektora, priCom sa
menia hodnoty Spot Bl . Uplne hore je hodnota 0, na strednom obrdzku
0,3 a tplne dole 1. Treti posuvnik sa nazyva Hal ol nt a nastavuje sa nim
intenzita Hal o efektu.

Pribudli tri tlad¢idla. Okrem Ray Shadow (teda ,tiene pri ray
tracingu®) teraz mozZeme zapnuf aj Buf. Shadow (teda ,tiene cez
vyrovndvaciu pamit®). Dajte si pozor, tento druhy typ tielov vdm bude

fungovaf bez ohladu na to, ¢i mate v renderovacich tla¢idlach zapnuté Ray Ohbrgz"k 1813 0513)0ﬂ]31
odnoty 0; 0,3;



alebo nie. Ale Ray Shadow funguje iba vtedy, ked mate zapnuty ray tracing (teda tlac¢idlo Ray je
stladené). Dalsie nové tlac¢idlo je Squar e. Ak ho stladite, reflektor nebude vrhat kruhové osvetlenie,
ale Stvorcové.

Poslednym tlacidlom sa zapina Hal o efekt.
(Preto ma to tlacidlo priliehavy nazov Hal 0.) Hal o
efekt spdsobi, Ze je vidno nie iba osvetlené plochy
jednotlivych objektov, ale aj jednotlive lice svetla asi
ako v zadymenej alebo zaprasenej miestnosti alebo
cez hmlu. Tymto sa daju dosiahnuf rdozne pekné
efekty. Napriklad na obrazku €. 15 je vidno, ako sa
dd spomocou tohto efektu vytvorif atmosféra
no¢ného baru alebo ranné svetlo v izbe.

Obrazok ¢. 15 hore ma tiene renderované
s pomocou ray tracingu. Vidiet svetelny kuzel, ktory
je na okrajoch rozmazany, ale opica v fiom
nezanechdva Ziadnu stopu. Na dolnom obrazku su
tiene renderované s pomocou vyrovnavacej pamite
(Buf . Shadow). V tomto pripade sa tiel nemusi
prejavit iba na ploche, na ktordi dopadd, ale aj
v samotnom halé. Cim vys§iu nastavite hodnotu
Hal o St ep (je viditelna iba vtedy, ked’ je zapnuté
tla¢idlo Buf .  Shadow), tym zretelnejSie sa obrysy
objektu v halé prejavia, ale tym dlhSie bude
renderovanie trvat.

Ako ste si mohli v§immif, na obrazku &. 15
hore ma okraj reflektora sice rozpity okraj, ale
samotny tien opice md ostré okraje. Ak sa budete

Obrézok 15: Halo efekt chvilu hraf s nastaveniami Buf . Shadow, pridete
na to, ako to nastavif, ak potrebujete okraje tiefiov trochu rozpif. Ak ale chcete pouZif ray tracing a
chcete pri tom maft neostré tiene, musite pouZif posledny typ svietidla, ktory ma Blender vstavany —
svetlo typu Ar ea.

[ Svetlo  typu
Ar ea nepredstavuje bodo-
vy zdroj svetla, ale Ziarivi
plosku, napriklad monitor
alebo takud td plo$nid lampu,
v ktorej sa skryva niekolko
neénovych ldmp, pripadne
svetlo z okna. MozZete mu
nastavif, ¢i bude maf
Stvorcovy, alebo obdiZni-
kovy tvar a akd bude mat
velkost. (Pozrite si obrazok
¢. 17.) V pripade, Ze ste si
zvolili obdiZnik, nastavujete tie velkosti aZ dve. Blender plo§né svetlo simuluje tak, e tam napchd
viacero malych 1dmp a potom to nejako dodato¢ne zmanipuluje. To md mimo iného za nésledok, Ze
svetlo typu Ar ea je ovela jasnejSie (ako mozete vidief na obrazku €. 16). Treba na to myslief a bud’
zniZif intenzitu svetla, alebo nastavif Di St tak, aby koncila niekde tesne pred osvetlenym objektom.
Stcasne si na obrdzku mozete v§imnuf, Ze okraje tiefia nie su uplne ostré, ale st rozmazané. A ak by

Obrazok 16: Svetlo typu Area



ste ich potrebovali eSte rozmazanejSie, staci zvacsif velkost svetelného zdroja — jednotlivé lampicky
plosného svetla budi okolo hrany objektu svietif z roznych strdn a tym urobia tienl eSte neostrejSim.
S tymi rozpitymi tiefimi je to

B [ omrm o ale predsa len trochu komplikovanejsie.
swae ol [mewnow W] Na obrazku ¢. 19 vidite panel Shadow
4 Size 1.000  » v Z

sm WSS gnd  Spot  a v fiom  kolénku

5 1.000 N . L, v .

T B, s nazvom Sanpl es. Ta urcuje, kolko

Layer

| malych lamp sa do svietidla typu Ar ea
dospecutsr | [oamatom  mesws | vV kazdom smere uloZi. V naSom
Obrizok 17: Tlacidld lampy Area ~ Pripade je hodnota 2, svietidlo bude
teda pozostavaf z 2 x 2 teda Styroch
samostatnych lampiciek. Ak by ste
pouzili obdiZnikové svetlo, mdZete
nastavift pocet lampiciek v kazdom
Qulshadcul nbra | smere zvI4st.
| Dither nNoise |

Ak by sme  vysledok
vyrenderovali, vyzeral by ako na
obrazku €. 18 hore. Tient od kazdej zo
Obrazok 19: lei‘gé tiefovlampy  xtvroch lampi¢iek by sa dal rozoznaf.
To ale nie je vzdy presne to, Co
potrebujeme. Isté zlepSenie samozrejme nastane, ked zvySime hodnotu
v kolénke Samnpl es. Hodnotu 2 sme tam dali len preto, aby bolo
dobre vidief, ako to funguje. Ked ju ale zvySite privelmi, znacne sa
predizi Cas renderovania. Zichranu poskytuji tlacidla Dit her
(rozmazaf) a Noi se (Sum). Prvé z nich tiene rozmaze tak, ako to

mozete vidief na obrazku ¢. 18 v strede. UZ pri hodnote Sanpl es  Obrizok 18: Tiene svietidla Area
rovnej 2 to ddva celkom uveritelné vysledky, pri vysSich hodnotach sa to eSte zlepSi. Druhé z nich
tiene vykresli s pomocou Sumu tak, ako to modZete vidief na obrdzku &. 18 dole. V niektorych

pripadoch to mo6ze vytvorif zaujimavé efekty. Obe tieto tla¢idla m6zu byt pouzité naraz.

MNegative
Mo Diffuse

Samples: 2 >

Uloha ¢&. 1: Vytvorte si nejakd jednoduchi scénu a vyskusSajte si na nej rézne tipy svetiel. Skiste sa
hrat s tieimi, experimentoval s viacerymi svetlami naraz, menif ich farbu. Sledujte
emocie, ktoré vo vas jednotlivé farby a typy svetla vyvoldvajui (nehovorim o zurivosti, ked
to nejde nastavif tak, ako chcete a ked je to osvetlenie uz zase prepalené).

Osvetlovacie triky

LCudia, ktori pracuju s fotografiou a filmom majua isté zauzZivané sposoby, ako osvetlif scénu,
aby bolo vidief vSetko, €o je potrebné, aby sa osvetlenim vytvorila t4 spravna atmosféra a aby to dobre
vyzeralo. Na tito tému sa piSu samostatné knihy a machri osvetlova¢i maji svoje pravoplatne
vysliZené miesto v titulkoch filmov. Ja ale odbornik na osvetlovanie nie som a tak som sa musel
vypytovat kamardatov filmarov (vdaka Majo) a hladaf veci na internete. A napodiv najlepSia vec, ktord
som k tejto téme naSiel sa nachddza v manudli k Blenderu na strankach http://www.blender.org.
Nepodarilo sa mi zistif, kto konkrétne tu strdnku pisal, inak by som ho tu citoval, ale aZ raz budete
¢itaf origindlny manudl (vrelo odpori¢am) a budete mat pocit, Ze také nieco uz ste niekde Citali, tak je
to tym, Ze som to takmer bezo zmeny prevzal. (Ak ste uz origindlny manudl ¢itali, tak si to teraz
aspoil pripomeniete. )


http://www.blender.org/

o Jednobodova
zostava' — aj s jednym
svetlom sa dajd vyrobif
zaujimavé  efekty. Ak
potrebujete dosiahnut
dramaticky ucinok a
vypichnif z celej scény
jeden  konkrétny  objekt,
pouzite reflektor, nastavte
mu uzs$i uhol (tak do 45
stupiiov) a zapnite hald.
Reflektor umiestnite kdesi
hore nad hlavny objekt
(alebo hlavni postavu) a
nastavte mu farbu a intenzitu
podla nélady, ktord chcete
dosiahnut. Ak je treba
sustredif sa iba na jeden
objekt, okraje nechajte ostré,
ak tam mate objektov
viacero a jeden znich je
hlavny, mozete okraje rozpit
s pomocou SpotBl -

hlavny objekt bude viditelny najlepSie a ostatné sa budu vytracaf v Sere.

Obréazok 21: Dvojbodové zostava

Obrazok 20: Jednobodova zostava

Ked sa s tym budete
hraf, moZete vyskuSaf aj
nejaké divokejSie népady,
napriklad umiestnif reflektor
za osvetlovany objekt a
namierif ho do kamery.
Pokrocilejsi pouZivatelia
Blenderu, ktori uZ vedia
nie€o o textdrach, mozu
skusif nastavif svetlu
textiru. (Typ textury
Cl ouds, farba  biela,
mixovanie  farieb, Col
nastavené na 0,5 — ak o
textdrach Citate prvykrat, ni¢
si z toho nerobte, budd im
venované samostatné
kapitoly.) Svetlo tak bude
jemnejsie.

1 Slovo ,,zostava“ pouZivam namiesto anglického ,rig*. Neviem, ¢i existuje Standardny preklad, v angli¢tine slovo
,.rig* znamena ,trik", ,finta“ aj ,,podvod* pripadne ,,inStalovat®, , vtip* alebo ,,baranidlo®. Tak si vyberte.



) Dvojbodova
zostava — pouzili sme dve
svetld typu Hem , obe
jemne do modra. Hlavné
svetlo sme umiestnili vlavo
od kamery, Energy sme
ponechali na hodnote 1. Aby
boli dobre presvetlené aj
tmavsie oblasti, pridali sme
aj druhé svetlo v smere od
kamery. Intenzitu  sme
nastavili na 0,15, pretoze
nechceme tmavé miesta
vytvarané hlavnym svetlom
uplne zrusif, iba im dodat
plasticitu. Pri tomto
pomocnom svetle stla¢ime aj
tlac¢idlo No Specul ar,
pretoZe vyzerd lepsie, ked su
na objekte odlesky iba
z hlavného svetelného
zdroja.

Dvojbodovi zostavu

Obrazok 22: Stidiovd zostava

je vhodné pouzit vtedy, ked na scéne nie je Ziaden hlavny prvok, ale ide oto, aby bolo vsetko
osvetlené rovnomerne. Ak potrebujete tiene, mozete ako hlavny svetelny zdroj pouZzif iny typ svietidla
(napriklad Sun) alebo si mdZete zriadif zdroj svetla, ktory bude iba vrhat tiene (zapnete to tla¢idlom

Obrazok 23: Standardnd zostava

Only Shadow).

e Stidiova zostava je
prva z dvoch trojsvetlovych
zostav, ktoré tu budu

| uvedené. Vo filmarskej

brandzi sa tato zostava
pouziva pri filmovani oproti
zelenému pozadiu. Skryva
v sebe vyhody jednobodovej
aj dvojbodovej zostavy -
vypichne hlavni postavu
asuCasne je celd scéna
pomerne dobre osvetlena.

Hlavné svetlo typu Area
umiestnime vlavo hore od
kamery. Energy mame
nastavené na 0,1 (mo6Zete daf
aj viac), farba je jemne do
Zlta. Z bokov zospodu
pridime dve Hem svetld
s Ener gy 0,2, ktoré su skor
do modra a ktoré maji
zapnut¢ No Specul ar.



Vysledny efekt je podobny, ako pri dvojbodovej zostave, ale to, Ze tiene su presvetlené sice
rovnomerne, ale nie svetlom od kamery, doda osvetlenej scéne vicsiu plasti¢nost.

@ Standardna zostava je trojsvetlovd zostava, ktord je (aspoti podla kritkeho googlenia,
ktoré som v tejto veci podnikol) najbeznejSia. Ked sa budete pytat odbornikov, ako nasvietif scénu,
toto vam poradia ako prvé. Funguje to tak, Ze hlavné svetlo (typu Ar ea alebo Spot ) bude nadalej
svietif zo smeru kdesi pri kamere a aj pravé pomocné svetlo bude presvetlovat tiene. Lavé svetlo vSak
presunieme dozadu oproti
kamere (takze bude
v podstate zakryté osvetlo-
vanym objektom). To doda
celej scéne hibku. :

V naSom pripade na
obrizku ¢. 23 sme pouZili
pomerne jasny reflektor
(Ener gy nastavené na 2)
sfarbou jemne do Zlta,
pomocné svetld mali farbu
jemne do modra a tieZ boli
intenzivnejSie, neZ v pre-
doSlom pripade (bo¢né malo
Ener gy 0,5, zadné 1).

Standardnd  zostava
sa pouziva na osvetlovanie
hlavnej  postavy  alebo
hlavného objektu scény fil-
marmi, fotografmi a mo-
deldrmi celého sveta — nie
nadarmo sa vola Standardna.
Je zvlast odporliéané, ak na Obrizok 24: Stvorbodovi zostava
scéne mate nejaké transparentné objekty — napriklad sklo.

® Stvorbodova zostava sa pouziva na vytvorenie dojmu vonkajSieho osvetlenia. Hlavnému
svetlu, ktoré svieti nickde od kamery, tentokrat zapneme NO Specul ar a na vytvorenie odleskov
a tieniov pouzijeme svetlo typu Sun, ktoré umiestnime nad hlavni postavu a kiisok dozadu. Hlavné
svetlo je tentokrat Cisto biele, mdZe byt pomerne intenzivne (v naSom pripade je Ener gy 2, sinko ma
Ener gy 1,5). Slnko je opéf trochu do Zlta, ¢o vyvazime dvoma podpornymi svetlami typu Heni ,
ktoré budd trochu do modra.

TakZe tolko o osvetlovani. Osvetlif dobre scénu je niekedy naozaj kumst. Snad’ vam k tomu
bude tato lekcia aspoii trochu ndpomocna.

Uloha ¢&. 2: Urobte si nejaku jednoduchu scénu a vyskusajte na nej opisané osvetlovacie triky.

Uloha ¢&. 3: Vymyslite si nejakid ndladu (napr. nuda, smutok, zurivost, nadej, radost, ... ) a skuste
osvetlif vasu scénu tak, aby osvetlenie tito ndladu vyjadrovalo. (Nerobte to naopak! Je
jednoduchsie najprv to osvetlif a potom povedat, ¢o je to za ndladu. Naozaj to skuste
v tom poradi, Ze si najskor vymyslite, o to ma byf a potom to osvetlite.)
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