6. lekcia
Materialy
alebo ,,Nie je vSetko zlato, ¢o sa blySti

Vsetky modely, ktoré sme doteraz spravili, posobili dojmom, Ze st zhotovené zo Sedivého
plastu. Ziadna farebnost &i roznorodost sa doteraz nekonala. Spravne osvetlenie sice dokéaze divy,
ale predsa len — to, Ze trdva je zelend a piesok skor do Zlta, Ze papier sa leskne menej ako mosadz,
Ze sklo je priesvitné a Ze v zrkadle sa odrdZate a v stene nie', toto vSetko iba svetlami neuhréte.
Jedna sa totiZ o vlastnosti jednotlivych objektov, ¢i presnejSie materidlov, z ktorych su tieto objekty
zhotovené. A prave o materidloch bude nasledujuca lekcia.

Materidly v Blenderi si samostatné objekty, rovnako ako siefové modely ¢i krivky. Maja
svoju svojbytnu existenciu. Jeden materidl moZe byt pouZity na viacero objektov a na jeden objekt
sa mdze pouzif viacero réznych materidlov. Urobif dobry materidl moze byt dloha rovnako
naro¢nd, ako urobif dobry model a mdze si vyzadovat vela Casu a experimentovania. Ale na to ste si
nakoniec pocas predoslych lekcii uz mohli zvyknut.

Veci ohladom materidlu sa vicSinou nastavuji v okne
tlacidiel. Klavesou F5 alebo kliknutim na ikonu E sa prepnete na | LinktoObject

. 2 ~ ., 4 . . o _Add oW
tlacidla tykajuce sa ténovania (Shading) a potom sa bud |:cm : Y e b

opiatovnym stld¢anim kldvesy F5, alebo kliknutim na ikonu

o0Mato »

(Material Dbuttons) koneéne dopracujete k vytiZenym

materidlovym tlacidlam. Aby ste tam videli nieCo zmysluplné, je

dobré v 3D okne aktivovat nejaky siefovy model alebo nieco, Comu

sa da nejaky materidl priradif (teda nie kameru alebo svetlo). Zo Obrézok 1: Zaciatok
zaCiatku tam toho ale aj tak vela nevidite. Ak ste objekt v 3D okne préave pridali, je tam k videniu
v podstate len to, ¢o modZete vidief na obrdzku ¢. 1. Méte dve mozZnosti. Bud stlacite dvojSipku
a vyberiete si z menu, ktoré na vis vyskoci, niektory z uz existujicich materidlov, alebo stlacite
tlac¢idlo Add New (pridaf novy), a tym — prekvapivo — vytvorite tplne novy material. Bez ohladu
na to, ktord z tychto moznosti sa vam uspesSne podari vykonaf, mnoZstvo tlacidiel, ktoré odrazu

eV s

mate k dispozicii, sa rapidne zvicsi. A o tom, €o sa s nimi dd podnikniif, ideme rozpravat.

Odrazené svetlo

Prvé vec, ktord vam padne do oka, je panel na prezeranie materidlov (nesuci hrdy ndzov
Preview). V okienku vidite, ako vas§ materidl bude vyzeraf na objekte, ktory si zvolite (na rovine,
guli, kocke, na opici, vlasoch a na velkej guli oproti oblohe). Tym

Specidlnym tlac¢idlom s kolieskom uplne dolu si mdzete zapnuf

antialiasing.
Dobre. Material si pozrief Material (e
vieme, podme vyskiSaf nejaké

konkrétne nastavenia. Zakladnou vlast- [ vcol tignt | vcol reint | Texrace | shadeiess |
nosfou materidlu je jeho farba. Ale ako |ttt | &v [o sedazon |
ol to uz byva, ani s farbou to nie je také ‘ﬂ —
Obrézok 2: Prezeranie materidlu jednoduché. Pri materiali sa nenasta- Spe || G 0.800 —
. . . B . . h .. || mir |[B 0800 —
vuje farba jedna, ale tri. Prva, ktord nesie hrdé oznacenie Col, T
hovori, ako materidl odrdZa rozptylené svetlo. To je td farba, ktoru Obrézok 3: Farby

sme bezne zvyknuti za farbu materidlu povazovaf. Druhd farba

1 Zato od steny sa odrazif mdZete. Ale o tom bude nejakd ind lekcia.



oznacend Spe hovori o tom, ako sa materidl sprava k odrazenému svetlu — urCuje, akej farby budu
odlesky od zdrojov svetla. Tretia farba, ktora sa skryva za tlac¢idlom Mir sa vyuZiva iba vtedy, ked
mate pri pouZiti ray tracingu zapnuté zrkadlenie. V tom pripade urcuje, akej farby bude zrkadlovy
obraz.

{e:|™ | R 1.000 I | R 1.000 |
Spe ||G 1.000 — Spe | |G 0.000 —
mir ||B1.000 1 Mir || B 0.000 f—
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B 0.000 | —
Obrazok 4: Farby Col, Spe a Mir
Ako to funguje mozete vidief na obrdzku ¢. 4. Ak nastavime ako Cervenu farbu Col, opica
s€ervenie. Ostatné dve farby ostanu biele, ale kedZe sa nakoniec vietko zmiesa, je aj na nich vidiet
silny vplyv Cervenej rozptylenej zlozky. Ak nastavime ako Cervenu iba farbu Spe, budi cervené
odlesky. A ak nastavime ako ¢ervenu farbu Mir, materidl aj odlesky budu biele a ¢ervend bude iba
Sachovnica, ktord sa od opice odriza.
Pri redlnych materidloch sa farby Spe a Mir nastavuji vacsSinou o nieco jasnejsie, ako farba
Col. Pri niektorych materidloch m6Zu byt dokonca tplne biele. Ale napriklad pri farebnych kovoch
maju odlesky podobnu farbu, ako je zakladn4 farba kovu.
Farbu najjednoduchSie zmenite tak, Ze kliknete LMB
na okienko s farbou. Ukéaze sa dial6g, ktory moZete vidief na
obrazku ¢. 5. MdZete si vybraf odtieri v dolnom pése a potom
Rooss M| nastavif jas a sytost v hornom Stvorci. MoZete pripadne
— mi_ nastavi hodnoty odtiena (H ako Hue), sytosti (S ako
Saturation) a jasu (V ako Value) posuvnikmi, alebo mdzete

[ [moas i . value) post .
sozes ) | nastavif farbu s pomocou jej Cervenej (R ako Red), zelenej

B W oo s (G ako Green) a modrej (B ako Blue) zlozky. Ak ste lenivi
Obrazok 5: Vyber farby , . 12 .

otvdraf dialégové okno a chcete

len nie¢o jemne doladif, moZete kliknuf na tlacidlo nestuce nazov

. L. . . |Lambert #][Ref 0.800 _F]IEngEntV]
farby, s ktorou idete pracovaf a posuvnikmi ju priamo zmenite. Ak Nirap TS
vam nevyhovuje, Ze pracujete v modeli RGB, tak si to na paneli == oo N
Material dolu mdZete prepnif na HSV. lradso 1 ff onlyshas

Opustme teraz na chvilu panel Material a venujme sa [ exciuse |
panelu Shaders (doslovne asi tiedovade — medzi grafikmi sa [rewoos = [ssisooo |

pouziva anglicky kalk ,,shadery), ktory obsahuje dalSie nastavenia  Em20see S |ensommo |
Obréazok 6: Panel Shaders

|
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ohladom toho, ako materidl reaguje na svetlo a ktory moZete vidief na obrazku ¢. 6. Prvé roletové
menu s posuvnikom sa opidfl tyka rozptyleného svetla, ktoré material odrazi. Hodnota Ref
(reflection — odrdZavost) hovori, ako vela toho svetla bude. To znamend, Ze ¢im ju nastavite menSiu,
tym menej svetla sa odrazi a tym tmavsim dojmom bude teleso posobit. Odrazavost treba nastavovat
s rozmyslom. Ak mé materidl odrdZavost prili§ mald, pdsobi tmavym dojmom. Ak je prili§ velkd, na
dobre osvetlenej scéne pOsobi prepalenym dojmom — vSetko md maximdlny jas a objekt straca
hibku. Na obrizku &. 7 je &isto biela kocka osvetlend jasnym zdrojom svetla (Hemi s Energy 2)
pri r6znych hodnotéch parametra Ref.

Obrizok 7: Odrdzavost
V roletovom menu sa vyberd spdsob, ktorym sa pri renderovani vypocita mnozstvo
odrazeného rozptyleného svetla. Okrem Standardného Lambert mdzete vyskuisat napriklad volbu
Toon. T4 doda vaSmu materidlu vzhlad, akoby pochadzal z ilustracie komixu.

Obrazok 8: Odrazivost zrkadlového svetla



Dalsie dve hodnoty — Spec a Hard hovoria o tom, ako materiél reaguje na zrkadlové svetlo.
Spec urcuje, ako vela svetla sa odrazi. M6Ze nadobudaf hodnotu od 0 aZ do 2, takZe materidl moze
odrazif viac svetla, ako prijme. Na ¢o to moZe byt dobré, netuSim. Vplyv hodnoty Spec na materiél
mozete vidief na obrazku ¢. 8. Aby bol efekt lepSie viditeIny, materidlu sme hodnotu Ref stiahli
uplne na nulu — preto sa gula javi plochd a Cierna.

Mozno ste si v§imli, Ze aj ked sa menila hodnota Spec, ktord urcovala, kolko zrkadlového
svetla sa bude od materidlu odrizat, tak velkost svetelnej Skvrnky zostavala vo vSetkych pripadoch
viac-menej rovnaka (a aj tie drobné rozdiely vo velkosti boli pravdepodobne sposobené tym, Ze na
okraji uz bolo pri nizSich hodnotich Spec odrazené svetlo prili§ slabé, neZ aby sme postrehli
rozdiel). A prave velkost tejto odrazenej Skvrnky urcuje hodnota Hard. (Anglické slovo ,,hardness*
sa do slovenciny prekladd ako ,,tvrdost®. V tejto sdvislosti je v§ak viac namieste ,Jesklost*.) Matné
povrchy — napriklad papier — odrdzaju aj zrkadlové svetlo, ale hodnotu Hard majd nizku. Zato na
lesklom povrchu budete odraz svetla ostry a nerozpity. Ako na zrkadlové svetlo vplyva hodnota
Hard, mozete vidief na obrazku ¢. 9.

Obréazok 9: Matnost — lesklost
Rovnako ako v pripade Ref si aj tu mOZete vybraf z viacerych sposobov vypoctu odrazu
zrkadlového svetla. V pripade, Ze ste si pri rozptylenom svetle vybrali moznost Toon, vyberte si ju
aj tu.

Na paneli Shaders je eSte niekolko posuvnikov, z ktorych sa zatial zmienim len o tom,
ktory nastavuje hodnotu Tralu (Co je skratka s anglického translucency — priesvitnost). Materidl
sice nebude priehladny, ale ak si ho pozriete oproti svetlu (teda — nechdte si ho tak vyrenderovat),
zistite, Ze cez neho nejaké svetlo predsa len prechadza.

V pripade, Ze pouZivate ray tracing, dalSiu podstatni vec, ¢o Mirror Transp
sa odrdZania svetla tyka, ndjdete na paneli Mirror Transp, ktory m
mozete vidiet na obrazku &. 10. Tou podstatnou vecou je zrkadlenie. {::‘;';'.'e’, STT——T
Ak chcete, aby sa objekt spraval ako zrkadlo, treba zapnuf tlacidlo |mgegese 1T  ray wanes
Ray Mirror a posuvnikom RayMir nastavif, ako velmi sa E:;:fﬁm J m‘l .oD.’""’,:—“
zrkadlenie prejavi. Ak bude hodnota 0,00, neprejavi sa vobec a bude [fesseloof  |me1ss &
vidno iba ostatné zlozky materidlu. Ak bude hodnota 1,00, materidl [specira 1. s—""]
bude iba odrdzaf okolie a iné vlastnosti materidlu sa neprejavia.
Hodnota Depth (hibka) pride k slovu, ak nastavite dve zrkadla
oproti sebe. Pri pocitani odrazu lu¢a metédou ray tracingu totiZ algoritmu povie, kolko odrazeni ma

Obrazok 10: Zrkadlenie a priesvitnost



zapocitat. Ak by sme ju neohranicili, 14¢ by sa v dvoch zrkadlach odrdZal donekonecna a obrdzok by
sa nikdy nespocital. Hodnotu nastavte na ¢islo vic¢Sie ako 3 iba vtedy, ak na to mdte naozaj velmi
dobry dovod (napriklad ten, Ze chcete vyskusat, Ze ¢o to urobi). Inak to zvykne zna¢ne prediZit dobu
renderovania.

Posledné dva posuv-
niky sa tykajd tzv. Fresne-
lovho javu. Predstavte si, Ze
stojite na asfaltovej ceste,
ktord neddvno zmokla. Ked
sa pozriete priamo pod
seba, vidite asfalt. Ked sa
pozriete kusok dalej, stéle
asfalt. Ale ¢im dalej sa
pozerate, tym menej vidite
samotni cestu. Namiesto [ RIS
toho vidite zrkadlovy odraz |
okolia. To, ¢i vidite cestu
alebo odraz, zalezi od toho, |
pod akym uhlom sa na dané
miesto pozerite. No a to sa §
vola Fresnelov jav.

To, ¢ sa ma il R 7N
Fresnelov jav na materidli Obrizok 11: Fresnelov jav
uplatnif a aky ma byt silny, nastavite posuvnikom Fresnel. Tymto parametrom urcite, akd velkd
oblast sa nebude sprdvaft, ako zrkadlo. Hodnotou Fac nastavite, nakolko sa prejavi to, Ze nejaka
oblast by mala zrkadlif menej. Hodnota 1,00 znamend, Ze sa to neprejavi vobec, hodnota 5,00
znamend, Ze sa to prejavi naplno a oblast naozaj ni¢ odrdZaf nebude napriek tomu, Ze zrkadlenie
(RayMir) je nastavené na vysokud hodnotu. Na obrdzku €. 11 je Fresnelov jav pouZity na materiali
cesty. Nastavenie je presne to, ktoré moZete vidief na obrazku ¢&. 10. V dialke méZete vidief stipy
odrdZajice sa od cesty.

Prechadzajuice svetlo

Doteraz sme sa (aZ na drobnd zmienku o priesvitnosti) venovali iba svetlu, ktoré sa od
materidlu odrazi. Je ale viacero materidlov, cez ktoré svetlo prechddza. Blender samozrejme vie
nardbaf aj s priehfadnymi materidlmi. Podme sa pozrief, ako sa s nimi pracuje.

Ked sa pozriete na panel Material (obrazok ¢. 3), zistite, Ze je tam jeden posuvnik
oznaceny A, ktory sme zatial presli taktnym mlc¢anim. Tymto posuvnikom sa nastavuje hodnota alfa
alias priehladnost. Ak je nastavend na 1,000, materidl je totdlne nepriehladny, asi ako vaSa sestra,
ked’ stoji pred televizorom. Ak je alfa 0,000, material ako keby tam ani nebol.

Ked ale nastavite iba hodnotu alfa, materidl eSte nebude paiicsrarpeine
vykazovat Ziadne zmeny a stdle bude pevno-nepriehladny. Treba eSte = Link 1o object
zvolif, ktorym z dvoch spdsobov sa bude priehladnost pocitat. Ak G A Materi l
nepouZivate na vypocet zrkadlenia ray tracing, treba v paneli Links -
and Pipeline stlacif tla¢idlo ZTransp (pozri obrazok ¢. 12).
Ak sa budd priehladné objekty renredovaf tymto spdsobom,
renderovanie bude pomerne rychle, ale ni¢ dalSie tam nenastavite.

Druhd moZnost je pouzif priehladnost s pomocou ray
tracingu. Na paneli Mirror Transp (obrazok ¢. 10) treba stlacit

Render Pipeline

[ ralo [ )zt 0,000 |
Radio Traceable  Shadbuf

Obrazok 12: ZTransp




tlac¢idlo Ray Transp. Tento spdsob je sice ¢o sa renderovania tyka ¢asovo ndrocnejsi, zato vect,
ktoré tu mozZete nastavit, je o nieco viac.

V prvom rade mozZete nastavif relativny index lomu prostredia. To je t4 vec, ktora sa pouZiva,
ked sa pocita, o aky uhol zmeni svetelny 14¢ smer, ked prechddza z jedného prostredia do druhého.
Vdaka tomu, Ze to viete materidlu nastavif, mdzete v Blenderi vyrobif napriklad funk¢ni lupu (len
to chce vymodelovat SoSovku). Vzduch mé tento index 1,000 (ono sa to vSetko meria vzhladom na
vdkuum, ale vzduch mé skoro 1). Alkohol m4d IOR 1,329, voda 1,333, priehladné plasty 1,460,
plexisklo 1,5, sklo 1,517 a diamanty 2,417.2

Dalej mozete nastavif hibku — to znamend, kolko priehladnych materidlov méZete
maximdlne mat. (Mo6Zete ich mat kolko chcete, ale nad tento pocet prechodov medzi prostrediami sa
Ziadna priehladnost nekond. Pozor! Pocita sa kazdy prechod medzi prostrediami, teda aj ,,do telesa®,
aj ,,z telesa von.) Tu nemusite byt taki tzkostlivi ako pri zrkadleni, lebo nekone¢no priehladnych
telies za sebou na rozdiel od nekonec¢na zrkadleni vyrobite fazSie. Ale snaZte sa aj tento parameter
udrzat v rozumnych medziach.

Dalsia hodnota —
Limit — hovori o tom, Ze
vecl vacSinou nefunguju
tak, Ze bud je nejaky
materidl priehladny alebo
nie. Zilezi totiz aj od
hribky. Ked sa v mori
pozerate do vody vidite, Ze
pri brehu na dno dovidite,
ale dalej od neho uz je tej
vody vela. No a hodnota
Limit hovori, od akej
hrabky dalej uz teleso
vytvorené z daného
materidlu priesvitné
nebude. S tym sidvisi aj
dalSia hodnota Fallof. T4
ak je nastavend na 1,0,
priehladnost bude ubudat Obrézok 13: Pohdr

.....

ndhle stipne. Vyskusajte si, ako to funguje.

Dalsie dve hodnoty sa tykaji podobne ako pri zrkadleni Fresnelovho javu. Pri
transparentnych materidloch ale Fresnelov jav funguje tak, Ze ak sa divam na material priamo, je
transparentny, ale ak pod nejakym malym uhlom, tak transparentny nie je. Ak si zoberiete pohér a
pozriete sa na jeho stred, vidite bez problémov na druht stranu. Ak sa ale pozriete popri okraji,
nevidite na druhu stranu, ale vidite sklo. Posuvnikom Fresnel nastavite, pri akych uhloch sa uz
jav prejavi a posuvnikom Fac, aky bude silny.

Materal (Y shases ETTTER Na pohar vina, ktory moZete
vidief na obrazku ¢. 13 sme pouZili

lwmr oo

[weol Light [ vCel Paint| TexFace [Shadeless| [Fresnel 0.0 | [Fac 1.25 |———
| mo mist Env_ [« shadAlooo |

materidl, ktorého nastavenie alfy a
zrkadlenia mozete vidief na obrazku
R 5 s I e ¢. 14. Mimochodom - vSimnite si, Ze
R0668 Wl | [Imtoo0 | |mioffioy | ; ) ) Sl
G036 BsSl | [Fesel2.1 mem)  |mc286 we | tiene, ktoré pohdr vrhé na podloZzku nie
Mir |[B 1.000 | L. . . . L
DL o [pozs = | (Spectra 1 mm—] su Sedivé, ale vino sfarbilo tiei do

Obrézok 14: Sklo ¢ervena a na tieni pohdra je tieZ zrejmé,

2 DalSie njdete na wikipedii na adrese http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_refractive_indices
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Ze sa jednd o priehladny materidl. Aby ste tento efekt dosiahli, je treba spravif tri veci. Za prvé je
treba na renderovanie pouZif ray tracing. Za druhé je treba svetelnému zdroju, ktory tiene vrha,
nastavif, Ze md produkovaf raytracované tiene. A za tretie, na materiali, na ktory budu tiene vrhané
(v naSom pripade materidl podlozky) je treba zapnif, Ze je schopny prijaf tiene z priehladnych
materidlov. Tudto tretiu vec spravite tak, Ze na paneli Shaders (pamétate sa eSte na obrdzok ¢. 6 ?)
materialu podlozky stlacite tlacidlo TraShadow (transparent shadow je po naSom priehladny tien).

Vyziarené svetlo

Materidl moze svetlo odrdZat a mdZe ho prepustat. Je ale eSte aj tretia moZnost. Materidl
moZe svetlo vyZzarovaf. Ked iba chceme, aby nejaky materidl vyzeral svietiaco, sta¢i zbehntf do
panelu Shaders a nastavif posuvnik Emit. Materidl sa zacne tvdrif, Ze svieti. (Hodnotu Emit
nastavujte opatrne, je velmi lahké to prepalit.)

Podme sa pozrief na konkrétny pripad — spravime si
jednoduchu miestnost s bielou nednovou lampou, ¢ervenou skrifiou a
zelenou postelou. Celé€ si to prisvietime jednou slabou lampou, nech
je tam asponi nieco vidief. Bude to vyzeraf ako na obrdzku €. 15.

Teraz  vyberieme nednovi
lampu, prepneme sa na jej material a
nastavime Emit na 0,2. Vysledok
mozete vidief na obrazku ¢. 16.
Neénova lampa sa javi o nieco
svetlejSia. V niektorych situdciach nie je Uplne nutné, aby objekty,
ktoré sa maju vykreslovat ako svietiace aj skutocne svietili. Jediovia
bojuji so svetelnymi mecmi vidcSinou v dobre osvetlenych
priestoroch, takZe mecu modZete nastavift Emit a tym to moZe
skoncit. Ale v naSom pripade by sme chceli, aby materidl nie iba vyzeral, Ze nieCo vyZaruje, ale aby
to aj naozaj svietilo.

Obrazok 15: Zakladné nastavenie

Obrazok 16: Pridand hodnota Emit

Aby ste Blenderu povedali, Ze chcete previest patricné
‘ o ‘ W vypocty tykajice sa svietiacich materidlov, je treba spravif niekolko
=| Pano | Ray JGEEL VeCi. V prVOIn I‘ade \% tlaéldléCh Uik and Pieline
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| e ite tlaci o, & nespdsobi | Bl [RIalE) o]
s B 75% [ zapnite tlac¢idlo Radio, o nespdsobi | ‘ =3 |
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Obrizok 17: Radiosity plocha sa potencidlne StAva [ wae | zwenss |4 zofimowoo )]
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5 vyzarovacom svetla a bude sa pocitat,
¢o to nakoniec vyrobi. DalSia vec, ktord musite urobif je ubezpecif sa,
¢i vSetky materidly, ktoré sa na tomto vzdjomnom osvetlovani maju
zucastnif, maju na paneli Links and Pipeline zapnuté tlacidlo Radio. (Pozrite obrazok
¢. 18) To by ale mali vacSinou mat zapnuté hned na zaciatku — aspon
u mia je to sucastou Standardnych nastaveni. Okrem toho by hodnota
Amb, ktoru ndjdete na paneli Shaders a ktord urcuje, kolko svetla
z okolia (teda nie z ldmp) sa od materidlu odrazi mala mat hodnotu
aspon 0,5.

Ked sme teda zapli rddiozitu, m6Zeme skusit, Ze o to urobi.
Ako mozZete vidief na obrazku ¢. 19, neénka uteSene Ziari, aj patricné
plochy skrine a postele vyzerajui osvetlene. Prekvapivé ale je, Ze stien

Obrazok 18: Radiozita na materiali

Obrazok 19: Zapnutd radiozita

3 Neviem, ¢ je to optimalny preklad z anglického ,.radiosity*, ale Cesi to na svojej wikipédii prekladaji ako radiozita.



akoby sa osvetlenie netykalo. Dlazka je stdle rovnako temnd ako predtym a steny odrdzaju len sporé
svetlo pomocnej lampicky.

Dovod je skryty vo veci, s ktorou ste sa uz stretli pri modelovani hlavy — v normalach. Kazda
plocha ma totiz urené, ktorym smerom ma ,hore”. Ked si steny prepnete do reZimu dpravy a
v tlac¢idlach dpravy na paneli Mesh tools 1 zapnete Draw Normals, nakresli vam to, ktorym
smerom maju steny ,.hore“. A ako na potvoru, ako mozete vidiet na obrazku €. 20, je to smerom von
Z miestnosti.

Pomoc je celkom lahkd. Kym sme eSte stdle v reZime uprav,
aktivujeme vSetky steny (kldvesou A) na paneli Mesh Tools
stla¢ime tlacidlo F1ip Normals. To spdsobi, Ze sa vSetky normdly
otoia. Ked to teraz nechite
vyrenderovat, mali by ste dostaf nieco
podobné tomu. ¢o sa d4a vidief na
obrazku ¢. 21.

Fajn. Miestnost mame
osvetlend. A bez lampy, iba svietiacim
materidlom (4no, pomocnu lampicku
sme eSte stidle nevypli, ale kludne ju
vypnite). Problém ale je, Ze to celé podsobi strasne umelym a Obrézok 21: Oto¢ené normaly
hranatym dojmom. Plochy su jednofarebné, tiene Ziadne, vyzerd to divne. Problém je totiZ v tom, Ze
rddiozita sa vypocita pre kazdd plochu a tym to pre Blender konci. RieSenie je ale jednoduché.
KaZzdy ttvar prepnuf do reZzimu uprav, trikrat stlacif kldvesu W a vybraf moZnost Subdivide
(pripadne sa k Subdivide dopétraf v paneli Mesh Tools). Steny su velké, tak tie mdzete
rozdelif aj Styrikrat. P1och razom pribudne a ked' sa to pre kazdd vypocita, bude to vyzeraf lepsie.

LenZe aj tu nds Caka zddrhel. Ked to nechate renderovaf, trva to naramne dlho. Ono totizZ
vypocitat radiozitu pre velky pocet plosok tplne presne je celkom naroény matematicky problém.
A tak treba Blenderu povedat, Ze aZ tak dplne presne to byt nemusi.

Prepnite sa opidf do tlacCidiel materidlu a spomedzi nich

wemresz00  [lIF——— vyberte tlacidla tykajice sa rddiozity (ikona E). Tam ndjdete panel
) o lerations. 0 , Radio Render anaiom hodnotu Max Iterations. T4 ked je
nula, vypocet prebiecha az dovtedy,
kym nenadobudne pozadovanu
comergenceioaoo I presnost (td sa nastavuje tou hodnotou

Convergence). Ked ale pocet
Obrizok 22: Panel Radio Render iterdcii nastavite na 300, vysledok
bude pravdepodobne eSte stdle velmi prijatelny a bude to pocitat
rychlejSie. MdzZete sa pokochaf na obrazku ¢. 23. Zvlast odporic¢am
v§imnuf si elegantné jemné rozpité tiene.

Ak by niekto Cisto kvoli Obrazok 23: Radiozita
zvedavosti nechal pocet iterdcii neobmedzeny, dozvedel by sa, Ze ich
Blender, kym bude s vysledkom spokojny, spravi v nasom pripade
priblizne 1900. Vysledok moZete vidiet na obrazku €. 24. Od obriazka
¢. 23 sa to az tak dramaticky neliSi, moZete si ale v§Simnuf, Ze stena a
strop nad skrifiou hrad jemne do ¢ervena a strop nad postelou mé zase
jemny zeleny nadych. Horné plochy skrine a postele sliZia totiz ako
zdroj odrazeného svetla a rddiozita do vysledného efektu zapocita aj
toto svetlo. Na to, Ze na scéne mame len Styri ponatahované kocky,
z ktorej jednej chybaju dve steny, aby bolo vidiet dovnuitra, je vysledok celkom pekny. No nie?

Obrazok 20: Normaly

4 Mult: 30.00 |4 Gamma:2.000 »

Obrazok 24: Radiozita az do konca



Specialitky

Blender ma ohladom materidlov eSte niekolko zaujimavych
moznosti. Z nich by som chcel spomenuf dve. Prva je tlacidlo
skryvajuce sa na paneli Links and Pipeline aktoré nesie hrdy
ndpis Wire. Anglictiny znali vedia, Ze to znamend drot. Ked toto
tlacidlo stlacite, droteny model, ktorému bude patri¢ny materidl
obsahovat, sa skutocne stane drotenym modelom. To znamend, Ze sa
nebudud vykreslovat jeho steny, ale jeho hrany. Mo6Ze to vyzeraf
napriklad tak, ako na obrazku ¢. 25. Problémom moZze byft, Ze hriibka
drétu sa nedd menif a drotené teleso vrha tienl iba pri pouZiti tiefiov
cez vyrovnavaciu pamaf (pri ray tracingu tiene nefunguji).

Druhd Specialitka sa tieZ zapina na paneli Links and
Pipeline a netyka sa hran, ale vrcholov. Ide o tlacidlo s ndpisom
Halo. Ak zapnete toto tlacidlo, namiesto kazdého vrchola sa zobrazi
malé Ziarivé svetielko. Na obrdzku ¢&. 26 modzete vidief dva
prekriZzené 7z1té kruhy, ktoré maju nastaveny tento efekt.

Zmeni sa aj panel Shaders. S
To, ako bude vyzeraf, mozZete vidief na [ HaloSize: 0.500 gl
obrdzku &. 27. MdZete tam v prvom }:;j”m — I
rade nastavift  velkost  svetielok ' [i mnse i[i treiz 1
posuvnikom HaloSize. Velkost uddva polomer svetielka. Za tito | =&t seio ] el
hranicu uz svetielko nedosvieti. Posuvnik Hard urcuje, ako rychlo e
bude svetla pri danom polomere ubtdat. Cim je ¢islo mensie, tym =
vicsia Cast polomeru je vyplnend nie€im Ziarivym. A naopak, ¢im je Obrézok 27: Halo Shaders
Hard vicsie, tym je svietivd bodka koncentrovanejSia okolo stredu.

Na modifikdciu tvaru svetielka slizia tlacidla Rings, Lines a
Star vlavo. Ako zmenia povodné svetielko, modzZete vidief na obrazku €. 28.
Rings prida kruzky. Ich poCet moZete nastavit zmenou patri¢nej Ciselnej
hodnoty na paneli Shaders. Na obrdazku je pouZitd hodnota 6. Podobne
Lines pridd do obrdzku jasné Ciary, ktorych pocet je opif nastavitelny (na
obréazku pouzitd hodnota 12). A nakoniec tlac¢idlo Star spdsobi, Ze svetielka
budu mat tvar hviezdiciek — tolkocipych, kolko si nastavite. Na obrazku sme
pouzili sedemcipu.

Zmeny nastali aj na paneli Material. Namiesto farieb materidlu,
odrazeného svetla a zrkadleného svetla volite farbu samotného halo (polozka
Halo), pridanych Ciar (polozka Line) a kriZkov (poloZka Ring).

Okrem tychto zdkladnych nastaveni je
mozné zapnuf aj dalSie zaujimavé veci. Ak
napriklad pouZivate objekt pozostdvajici
z jedného vrchola s textirou Halo ako objekt,
ktory sa tvari ako zdroj svetla, po stlaceni
tlacidla Flare vam knemu Blender bude
renderovat aj odlesky, ktoré vznikaji, ked
namierite objektiv fotoapardtu proti svetlu
(pozri obrdzok €. 29). Na paneli Shaders sa v tomto pripade objavia nejaké
dalSie polozky. Flare Size nastavuje velkosf hlavného odlesku (ako
nasobok povodnej velkosti Halo), Sub Size nastavuje maximdlnu velkost
vedlajSich odleskov. Ich farba a velkost sa generuje ndhodne, smer, v ktorom
budd umiestnené, zdvisi od polohy zdroja svetla na vyslednom obrazku.

Obrazok 25: Droteny model

Flare

Rings

Obrazok 26: Halo

Lines

Star

HalaTex

Obrédzok 29: Odlesky

Obrazok 28: Rozne typy
svetielok



Boost urcuje, aké budi vyrazné (odporic¢am pouzif trochu menSiu hodnotu, nez je Standardna
1,000). F1.seed je &islo, ktoré pouziva na naStartovanie generdtor ndhodnych ¢isel. Ak sa vdm
odlesky, ktoré vam Blender vyrobil nepécia, zmeiite toto Cislo a vyrenderujte znova, objavia sa iné.
A nakoniec hodnota Flares urcuje, kolko vedlajsich odleskov tam Blender pridd. (Pozor! Niektoré
z nich mo6Zu byf relativne malé, takze ak to budete pocitaf a vyjde vdm menej, tak sa neprekvapte.
Ide hlavne o to, aby to dobre vyzeralo.)

Tlacidlo Shaded spdsobi, Ze svetielka, ktoré su v tieni, budu svietif menej, ako svetielka, na
ktoré niekto svieti. A o tlaCidle HaloTex eSte bude re¢, ked budeme rozpravat o textdrach.

V tejto lekcii spominany svetelny me¢ mozZete spravif aj tak, Ze vytvorite rad za sebou
iddcich svetielok, ktoré budu dostato¢ne husto vedla seba, aby splyvali.

Niektoré zaujimavé veci sme v tejto lekcii nespomenuli — napriklad farebné prechody
(ndjdete ich na paneli Ramps, treba stladif tlacidlo Colorband) alebo rozptyl svetla pod
povrchom materidlu (panel SSS, zapina sa to tlaCidlom Subsurface Scaterring). MoZete
potrénovaf anglictinu a pozrief sa, o o tom piSu v dokumenticii k Blenderu, alebo — a to je
odporucanejSia moZnost — mozete sa s tym skusif pohraf a zistif, ¢o to robi.

Na nasledujicom obrdzku mozete vidief r6zne materidly (konkrétne leStené zlato, papier,
plast a sklo) aj s konkrétnymi nastaveniami.
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Obrazok 30: Zlato, papier, plast a sklo

Uloha ¢ 1: Skiste vytvorif materidly, ktoré by zodpovedali oceli, brisenému smaragdu
a ¢okolddovému pudingu. Pri tom smaragde modzete pouZif hodnotu Limit, pretoZe
jeho priehladnost je ohrani¢ena.



Materialy a objekty

Vytvorif materidl by sme teda vedeli. Otdzka je,
ako ho dostaft na objekt. Predstavte si napriklad, Ze ideme
vyrédbaf Sachovnicu. Vytvorime si model ako na obrazku.
Ked sa ho ale budeme pokusat renderovat bez toho, aby
sme mu priradili nejaké materidly, viac nez na Sachov-
nicu sa to bude podobaf na tabulku beténovej cokolady
(ako mozZno vidief na obrazku ¢. 32).

Je zrejmé, Ze na
Sachovnici si s jednym
materidlom nevysta¢ime.
Potrebujeme jeden mate-
ridl na biele policka a
jeden na Cierne. Ako ddme
Blenderu vedief, Ze nas
objekt bude vytvoreny z dvoch druhov materidlov?
Jednoducho. V okne tlacidiel sa prepnite na tlacidla
tykajice sa reZimu tprav a tam si ndjdite panel Link and Materials. Budd nds zaujimaf tie
tlacidla, ktoré su na obrazku ¢. 33 zaramované Cervenou.

Momentédlne tam vidite tla¢idlo s ndpisom 0 Mat O.

Obrézok 32: Vyrenderovana
Sachovnica

Obrazok 31: Sachovnica

Znamend to, Ze objekt zatial nema priradeny Ziadny materidl. Stlacte | [=]uecuseo0n Floscie |
dvakrét tlacidlo New. Ndpis sa zmeni na 2 Mat 2. Znamend to, Ze = VertexGrous

k Sachovnici su momentalne priradené dva materidly a my sa hrame _-z
s druhym z nich. Ak kliknete na td Sipku vlavo, uvidite 2 Mat 1. | e Jor | peee
Prekladaf netreba. (Ale pre istotu: su tam dva materidly a pracujeme SR pasin

s prvym z nich.) Na paneli sa zobrazuje aj ndzov materidlu. ——

Materidly ~ mame Obrazok 33: Materidly
teda priradené k objektu,
ale zatial sme Blenderu nepovedali, ktory sa m4 aplikovat
na ktord stenu. TakZe: Prepnite sa na prvy materidl.
Zapnite v 3D okne, Ze budete nardbaf so stenami a nie
s vrcholmi. Vyberte vSetky steny, ktorym chcete priradif
prvy materidl a stlate Assign.

Od tejto chvile sa prvy materidl tyka vybranych
stien. Prepnite sa na druhy materidl, vyberte ostatné steny
(najjednoduchsie cez Select Swap v paneli Mesh
Tools 1) aznovu stlacte Assign. Ostatnym polickam
tak bude priradeny materidl ¢islo 2.

Dobre. Na telese paymmmmn

mame dva materidly, UZ je = umwwosia
jasné aj to, Ze ktory |letmebo IXI@r)| vt |

: - Vober bi p N . [Mesachovnica [ os T
Obrazok 34: Vyber bielych policok material ma byf na ktOI'e]
stene. Jediny problém je, Ze netuSime, Co sU tie materidly zac. N
ler Pipeline

l ZTransp

Prepneme sa teda v okne tlacidiel na tladidld, ktoré sa tykaju [ e

materidlov a tam si podrobne vSimneme panel Links and | | e
Pipeline. Vidite, Ze v popise je oznaceny objekt, ktorému sa  oprizok 35: Links and Pipeline
prave hrdme s materidlmi (ME:Sachovnica, mimochodom -

nezabudli ste objekt pomenovat? Obrdazok 33 ma usvedcCuje, Ze ja 4no, ale uZ som to napravil.) a je
tam aj vyznacené, s ktorym jeho materidlom prave manipulujeme. (2 Mat 1). Teraz bud materiél




vytvorime, alebo klikneme na dvojSipku a z roletového menu vyberieme materidl, ktory sme
vytvorili predtym. Potom sa prepneme na 2 Mat 2 (nemusite sa kvoli tomu vracaf k tlacidlam
reZimu upravy, ide to aj odtialto) a vytvorime alebo zvolime druhy material.

Obrazok 36: Sachovnica s materidlmi

A potom uz len vyrenderujeme a mdzeme sa tesif.

A na zaver drobnd dobré rada — ked Blender uklad4 dokumenty, uloZi len tie materiély, ktoré
su pouzité na nejakom objekte. Ak ste si vyrobili nejaky materidl, ale nikde ste ho nepouZzili a
chcete, aby ho Blender uloZil, tak na paneli Links and Pipeline vedla ndzvu materidlu
stlacte to malé nendpadné tlacidlo F. Tak Blenderu poviete, Ze vdS materidl ma byt uchovany.

Uloha &. 2: Urobte jednoduchy domcek a nejako pekne ho omateridlujte. Oknd by mohli byt
zasklené a mohlo by cez ne byf vidiet.

Ak sa vdm bude chcief hraf s materidlmi, mdzete skusif spravif kocky z obrdzku ¢. 37.
(Rada: Jamky staci spravif hranaté a potom pouZzif modifikator Subsurf.)

Obrazok 37: Kocky
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