9. lekcia
Nastavenie prostredia

alebo ,,V akom svete to zijeme*

Co sa tyka tladidiel tykajiicich sa ténovania, rozpravali sme uZ takmer o vietkych. Ked sa
pozriete na ikony veci, ktoré sa tonovania tykaji (kuk: |4r |« |5 |+% E ) zistite, Ze sme rozpravali o
svetle, materidloch, textdrach a nieCo madalo sme si povedali aj o
radiozite. Ostalo posledné tlacidlo so zemegulou, o ktorom sme si
[=[woWori [x[F] zatial nehovorili ni¢. Je najvyssi Cas napravif to.

Ked to tlacidlo stlacite, objavia sa vdm panely a tlacidla, ktoré

HoR 0.000 | ZeRoooo , .. 7 s v
T zecoomn | sa tykaju globdlnych nastaveni sveta, v ktorom vaSe modely
HoB 0.324 M} <& 0.000; vytvérate. Takychto svetov si samozrejme moZete vytvorif viacero a
prepinaf sa medzi nimi dvojSipkou na paneli World (vidite ju na
AmbG 0.0C] [Espooo ] . v s . . . . < 1.
T Rangiom | obrdzku . 1). Ked cheete vytvorif novy svet, postup je opdf klasicky
Obrézok 1: Panel Wor1d — kliknete na dvojSipku a vyberiete ADD NEW, ak chcete nejaky svet

zmazaf, spravite to tym kriZikom vedla jeho mena.

AmbR 0.00/

Pozadie

Najbeznejsia vec, na ktord sa tieto svetové nastavenia pouZivaju, je tvorba pozadia. Do
pozadia mdZete vlozif farbu, namieSat farebny prechod, pripadne tam mdZete vloZif textdiru alebo
obrazok podla vaSho Zelania.

Na paneli World vidite nastavenia dvoch farieb. Prvd je farba horizontu (od toho su
odvodené aj ndzvy jednotlivych farebnych zloZiek HoR, HoG a HoB). Druhd je farba zenitu
(s farebnymi zloZkami ZeR, ZeG a ZeB). Samozrejme ich nemusite nastavovaf posuvnikmi, staci
kliknuf na farbu a vybraf v4s oblibeny odtieni z palety.

Ked vSak tieto farby nastavite a vyrenderujete, zistite (pri P
Standardnych nastaveniach), Ze pozadie méa stdle iba farbu horizontu
a to, ¢o ste nastavili ako farbu zenitu, sa nijako neprejavuje. Aby ste
to zmenili, je treba si vSimnuf tlacidla na paneli Preview (panel je

na obrazku ¢. 2). Aby sa farby vobec nejako zmiesali, je treba stlacif
tlac¢idlo B1end na tomto paneli.

Ak stlacite tlacidlo Blend a vyrenderujete obrazok, vyzerd
to, Ze je vSetko v poriadku. V pozadi méite prechod, po akom ste
tdzili. Vec ma ale jeden drobny hacik. Ak s kamerou hybete, scéna sa sice meni, ale prechod ostdva
vzdy rovnaky. Funguje to
tak, ako mozete vidief na
obrizku & 3. Ziaden
horizont v pevnej vyske.
Stabilné pozadie bez ohladu
na to, ¢ sa na kuzel
pozerdte  zvrchu  alebo
zospodu.

Situdciu zachrani, ked okrem tlacidla Blend stlacite aj tlacidlo Real. V tomto pripade
bude maf horizont — teda celé okolie scény v smere roviny xy skutocne farbu horizontu. A ¢im
vysSie sa budeme pozeraf, tym bude farba bliZSia farbe zenitu. Rovnako sa bude farba menif aj
smerom od horizontu nadol. Vi¢Sinou ndS model obsahuje nejaku dldzku, takZe td spodnd Cast bude

Obrazok 2: Panel Preview

Obréazok 3: Iba Blend, biely horizont, ¢ierny zenit, pohlad zvrchu zboku a zospodu



viditelna zriedkakedy, ale moZnost vyuZzif to mate. Pri renderovani sa to bude spravat podobne, ako
moZete vidief na obrazku €. 4.

Ak vam nestaci
farebny prechod, mozZete
si do pozadia umiestnif
Tubovolnu textaru. A .
Samozrejme aj textiru

typu Image. Ak chcete

ale textiru spra’wne do Obrazok 4: Blend a Real, biely horizont, ¢ierny zenit, pohlad zvrchu zboku a zospodu
pozadia naniest, je nutnd suicinnost tlacidiel azZ na troch paneloch. Prvy je panel Preview, ktory ste
videli na obrazku ¢&. 2. DalSie s panely Texture and Input aMap To, ktoré mdZete vidief na

obrazkoch ¢. 5 a 6.
Textiru do pozadia pridite na paneli Texture and

Textura {TE Texiura I .1, 4 cz
2| _cex |1)@/[*]¥] Input rovnako, ako sa priddvala textdra k materidlu. Rebrik
Glabal tlacidiel v Tavej Casti panelu naznacuje, Ze mdzete kombinovaf aj
Anghdap Sphere Tube . L
" object_|oE: viacero textur.
T an000 |« szeR 1000 " Textiru mozeme chcief naniest
< avooo |« seev 1000 | viacerymi  spdsobmi. 'V naSich B
< 2000 | sizez 1.000 » | .
prikladoch budeme nanasaft

Obrazok 5: Panel Texture and
Input

Sachovnicovii textiru s o&fslovanymij ~Sencliesltosce] b =
Col 1.000 S|

Stvor¢ekmi, s ktorou ste sa moOhli |rioos el nor osoo e
stretndf na zaCiatku lekcie €. 7. Na scéne budeme maf Cervend gulfu s (2220 Narlom S
reflexnym povrchom, nech mate predstavu, ako vyzerd pozadie aj [z smsl
tam, kde sa prave nepozeréte. Obrézok 6: Panel Map To
Prva moZnost je takd, ze
na tom, ako to vyzerd inymi smermi, neZ tym, ktorym sa
pozera kamera, nezalezi. Skratka — mdme pekny obrazok a
chceme ho mat cely v pozadi a kamerou nemienime velmi
hybat (napriklad pri nejakej animdcii). Vtedy na paneli
Preview nechame stlacené iba tlac¢idlo Paper. Real zapinaf
nebudeme, pretoZze s redlnym obzorom sa hrat nebudeme
(nechceme, aby sa textdra menila, ked oto¢ime kamerou) a
nezapneme ani Blend, lebo farbu horizontu ani zenitu do toho
Obrizok 7: Celd textiira ako pozadie mieSaf momentdlne nechceme. Na paneli Texture and
Input nechdme zapnuté View, pretoZe nds zaujimaji sdradnice z pozicie kamery. A panel Map
To treba nastavif tak, aby bolo stlacené iba tlacidlo Hori, ktoré Blenderu povie, Ze textira ma
ovplyviniovat farbu horizontu. Ked to potom vyrenderujete, vysledok by mal vyzeraf tak, ako na
obréazku ¢. 7 (aj ked pravdepodobne to budete renderovat s tiplne inou scénou a dplne inou textirou
v pozadi, takZe sa to na obrdzok ¢. 7 v kone¢nom ddsledku nebude podobat vébec).
Je ale mozné, Ze tento pristup nebude presne to, Co potrebujete. Napriklad preto, Ze mate
nafotent panordmu, ktoru chcete pouZif ako pozadie a chcete, aby sa pozadie menilo v zédvislosti na
tom, ktorym smerom prave otoc¢ite kameru.

Ak chceme teda
naSu textiru pouzif ako
panoramu, v paneli
Preview zapneme iba
tlatidlo Real. V paneli
Texture and Input i

. Obrazok 8: Real Sphere zospodu zosikma a zboku
zvolime  Sphere. To

spOsobi, Ze sa naSa textira nanesie na gulu, ktora tvori okolie scény. Aby sme vSak boli iplne presni




— nenanesie sa na celd gulu, ale iba na hornid pologulu. Pozadie pod obzorom bude mat farbu
horizontu. Spdsob nanéSania je ale az na tento rozdiel rovnaky, ako ked sme na gulu nanasali 2D
textiru so zapnutym Sphe. KedZe nandSame texturu aj s jej farbami, na paneli Map To nechame
stdle zapnuté Hori. Ak tymto sposobom nanesieme nasu Sachovnicovu textiru, bude to vyzeraf
podobne, ako na obrdzku ¢. 8. Gulu sme zosnimali z troch réznych strdn. VSimnite si, Ze okrem
pozadia sa menil aj odraz na guli.

Okrem moznosti Sphere modzete zvolif aj moznost
Tube, ktord sa sprava rovnako, ako ked ste 2D textiru nanasali
na gulu a zapli ste Tube v paneli Map Input v tlacidlach
materidlu. Dal$ia moZnost
je AngMap. Tito moZnost
pouzijete, ak sa vam
podari vyrobif alebo ziskat
texturu typu light probe
(po naSom svetelnd sonda). [

Obrazok 9: Angmap a textira Ligt Probe ~ Takdto textira zachytdva
celé okolie nejakého bodu v podobe kruhovej mapy.'! Ukdzku
takejto textiry moZete vidief na obrdazku ¢. 10. Blender vie
pracovat aj s obrazkami vo formate .hdr, v ktorom sa takéto
mapy obcas vyskytuji. Na obrazku ¢. 9 sme pouzili textiru
typu svetelnd sonda (pochddza z prvej z adries uvedenych
v pozndmke), ktord zachytdva vnitro baziliky svitého Petra vo " Obrazok 10: Svetelnd sonda z baziliky sv.
Vatikane. Petra vo Vatikdne

Okrem spomenutych nastaveni si eSte mdzete zvolif, Ze sa textira bude nandsaf na pozadie
podla globdlnych stradnic, alebo podla suradnic zvoleného objektu. Okrem toho mdzete nastavif
posunutie textiry v niektorom smere (hodnotami dX, dY a dZ — pri 2D textdrach zmena hodnoty
dZ nemd efekt) pripadne textiru v niektorom smere vySkalovaf (hodnotami sizeX, sizeY a
sizeZ). Pri Skdlovani treba mat na pamiti, Ze ¢im vysSie Cislo, tym je textdra hustejSia.

Na paneli Map To sd okrem tlacidiel vdm uZ dobre zndmych z nastaveni materidlu Styri
tlacidla — Blend, Hori, ZenUp a ZenDo. V pripade, Ze potrebujete texturu naniest do pozadia aj
s jej farbami, v paneli Preview vypnete Blend a v paneli Map To zapnete Hori. Ak ale texturu
chcete pouZzif na ovplyvnenie farby horizontu ¢i zenitu, tlaidlo Blend v paneli Preview
pochopitelne zapnete a moZete zacat experimentovat.

Tlacidlo Blend na paneli Map To spdsobi, Ze namiesto farby horizontu sa vezme farba
zmieSana z farieb horizontu a zenitu, pricom ako faktor zmieSavania sa vezme nasa textura. Farba
zenitu ale ovplyvnend nebude. Ak si v§imnete druhy snimok na obrdzku ¢. 11, pozadie hore aj dole
naberd nddych do zelena a ako vidno z odrazu na guli, v zenite je pozadie uZ tplne zelené.
V pripade, Ze zvolite tlac¢idlo Hor i, farba horizontu sa nahradi textirou. Farba zenitu znovu nebude
textdrou ovplyvnend. Ak pouZijete ZenUp, pre zmenu bude ovplyvnend iba farba zenitu a farba
horizontu ostane povodna. Ak ste pouzili redlny horizont (tlaidlo Real na paneli Preview), bude
ovplyvnena iba ¢ast od horizontu nahor. Na dolnu ¢ast sa pouZzije povodna farba horizontu. Podobne
ZenDo ovplyvni farbu zenitu od horizontu nadol. Ak redlny horizont zapnuty nemate, medzi
vplyvom ZenUp a ZenDo nie je rozdiel. Na jednotlivych snimkoch obrdzka ¢. 11 moZete vidief
dopad jednotlivych tlacidiel pri pouziti nasej Sachovnicovej textiry (trikrdt zhustenej), redlnom
horizonte, Zltej farbe horizontu a tmavozelenej farbe zenitu.

1 Priklady takych textur, ktoré mdZete slobodne pouZif, mdzete ndjst na http://www.debevec.org/Probes alebo na
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038


http://www.debevec.org/Probes
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038
http://www.debevec.org/Probes
http://www.debevec.org/Probes
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Obrazok 11: Vplyv tladidiel z panela Map To

Okolité svetlo a uzavretost okolia

Nastavenie pekného pozadia mdze daf vdSmu modelu dplne ind atmosféru. Okrem pozadia
sa ale medzi nastaveniami tlacidiel sveta nachddzaji aj mnohé dalSie zaujimavé veci.
Napriklad na paneli
World si moZete vSimnuf
_ tri posuvniky AmbR, AmbG
¥ a AmbB, ktorymi mozZete
nastavit farbu svetla
z okolia. Totiz — v kazdom
prostredi sa nachddza isté
mnozstvo svetla, ktoré sa
mnohokrdt odrazilo od
Obrazok 12: Scéna bez okolitého svetla a s okolitym svetlom réznych plﬁCh, takze je uz
prili§ zloZité urcit jeho pdovodny zdroj. A tymito troma posuvnikmi moZete nastavif farbu tohto
zvySkového rozptyleného svetla. Na obrdzku ¢. 12 mdzZete vidiet, ako sa scéna zmenila, ked sme jej
pridali jemne ZIté okolité svetlo (R=0.3, G=0.3, B=0.25).
So svetlom okolia suvisi aj dals$i zaujimavy efekt — uzavretost g
okolia (po anglicky Ambient Occlusion). Ak to chcete pouzif, stlacte Ambisnt Occlusion
velké tla¢idlo Ambient Occlusion na paneli Amb Occ. Efekt,
ktory je sucasfou ray tracingu vychddza z toho, Ze kity ¢i rohy, do _
ktorych je tazké sa dostaf, ndm pripadaju tmavsie, pretoZe sa v nich b S|
hromadi prach a Spina. Preto sa Sky Color | Sky Texture |
pre kaZdy bod renderovaného [Enemsionssi|esosso i
povrchu vytvori pologula, zisti Obrézok 13: Panel Amb Occ
sa, akd jej Cast zaberaji iné
objekty a podla toho sa bod ztmavi alebo zosvetli. Tento postup
pouziva ku svojim vypoctom svetlo okolia o ktorom sme pisali
pred chvilou, preto ak ho chcete pouZif, treba asponi nejaké
nastavif. Zato to potom
generuje zaujimavé
Obrazok 14: Uzavretost okolia VySIBdky aj Vtedy’ ked na
scéne nie je Ziaden
konkrétny zdroj svetla. Vysledok mozZete vidiet na obrazku ¢.
14. Ked to pouZijete spolu z osvetlenim, vysledok sa bude
podobaf na to, ¢o vidite na obrazku ¢. 15. )
Zrnitost na obrazku ¢. 15 je menSia, ako na obrdzku
¢. 14, pretoze sme zvicsili parameter Samples na 15. Tento
parameter urcuje, kolkymi smermi sa z kazdého bodu zistuje, Obrizok 15: Uzavretost a osvetlenie
¢ sa tam nieCo nachddza® Cim je vicsie, tym bude
renderovanie trvaf dlhSie, ale tym bude vysledok menej zaSumeny.

-

2V skutocnosti nie priam toto ¢islo, ale jeho druhd mocnina — pri Sample rovnom 15 sa test prevedie v 225 smeroch.



Ak naopak chcete zaSumenie eSte zvysif, stlacte tla¢idlo Random Sampling. To spdsobi,
Ze pritomnost inych objektov sa bude zisfovat v ndhodnych smeroch a nie v pravidelnej mriezke.

Parameter Dist uréuje polomer pologule, v ktorej Blender pozerd, ¢i tam nieco je. Cim je
VACSi, tym vicSia Cast scény sa pre kazdy bod musi kontrolovat a tym dlhSie to trva.

Ak zapnete tlac¢idlo Use Distances, objavi sa posuvnik s ndzvom DistF. Hodnotou,
ktord na flom nastavite, ovplyvnite velkost tmavych kiitov. Cim je hodnota vicsia, tym budid tmavé
kity menSie. Ak ju nechéte na nule, tak ste to tlacidlo ani nemuseli stld¢at, nebude mat Ziaden efekt.

Vyberom jedného z tlacidiel Add, Sub alebo Both zvolite, ¢i chcete zosvetlif miesta, ktoré
nie su v kiitoch (moZnost Add), ¢i chcete stmavif miesta, ktoré v kitoch si (moznost Sub ) alebo
chcete spravif oboje (moZnost Both). Ak uZz mdéte scénu osvetlend a nechcete, aby vam efekt
uzavretosti okolia do osvetlenia nevhodne zasiahol, odporic¢am pouzif moZznost Sub.

Ak nechcete pouZif pri vypocte farbu svetla okolia, mate aj iné moZnosti, z ktorych si mdzete
vybrat dalSimi troma tla¢idlami. P1ain znamend, Ze sa pri vypocte pouZije okolité svetlo. Sky
Color znamend pouzitie farieb pozadia a Sky Texture pouZitie textiry pozadia. Ak chcete, aby
efekt pekne ladil k pozadiu, pouZite niektord z poslednych dvoch moZnosti.

Ak zmenite hodnotu
posuvnika Energy, moZe-
te ovplyvnif silu celého

\ efektu uzavretosti okolia
(¢im vidcSia hodnota, tym
vyraznejS$i efekt pri Add

alebo Sub).
Efekt uzavretosti
Bi260500 28 okolia sa pocita pre
‘ Obrizok 16: Bias ' jednotlivé plochy. Preto sa

plochy mo6zu staf viditelnymi, ako mdzete vidief na obrazku ¢. 16 vlavo. Na ovlddanie (a pripadné
odstranenie) tohto efektu sliZi hodnota Bias. Cim je visia, tym je hladké plocha stivislejsia. Uz
hodnota 0. 15 ale ddva celkom pouZzitelné vysledky.

K téme uzavretosti okolia uZ len jedna poznamka — vyzerd to sice pekne, ale z fyzikdlneho
hladiska je to naprosty nezmysel a pri osvetlovani sa tak v redlnom svete Ziadny materidl nesprava.
O to ale pri umeni nejde a to, Ze to dobre vyzerd, moze byt doleZzitejsie.

DalSie veci, ktoré sa m6zu hodit

Na paneli Wor1d su eSte dva posuvniky o ktorych zatial nebola re¢ — Exp a Range. SliZia
na Upravu jasu a kontrastu celej scény. Prvy snimok na obrazku ¢. 17 ukazuje opicu pri Standardnom
nastaveni oboch hodndt. Svetlo je prili§ silné, miest na obrdzku, ktoré sd prili§ biele je privela a
straca sa plasticita. Ak zvacSime Range (druhy a treti snimok), obrdzok sa stane tmavsim. Funguje
to tak, Ze hodnota jasu nastavend na Range sa transformuje na hodnotu 1. Druhy snimok je teda
dvakrat tmavsi a treti Styrikrat tmavsi, nez prvy. Ak by ste chceli scénu dvakrat zjasnif, nastavte
Rangena 0.5.

Exp0.00  F
Range 4.00 M

Obrazok 17: Range a Exp
V pripade, Ze nechdte Exp rovné 0, transformdcia jasu sa udeje linedrne. Ak ju ale zvacsite,
maximalny jas sa sice stdle bude menif podla toho, ako mu urcuje parameter Range, ale ¢o sa bude



diat medzitym, uZ nebude linedrne. So zvySenim Exp sa tak zvysi aj celkovy jas obrdzka. Ak ale
porovnate druhy a Stvrty snimok, zistite, Ze jas obrdzku je priblizne rovnaky, ale na Stvrtom snimku
su niektoré detaily viditeIné lepsSie (napriklad oblast v okoli papulky).

e e Posledny panel zo svetovych tladidiel, o ktorom zatial nepadla
[Bulet slaavaso mmi ] zmienkaje Mist / Stars / Physics. Nastavujd sa na iom tri
rozne veci. Prvou z nich je Mist (po naSom hmla). Hmla je dobra

vec, ak chcete vytvorif prechod dozadu ,,dostratena®, alebo ak chcete
bn_| Sqr zvyraznif veci, ktoré si vpredu. Objekty, ktoré sa nachddzaji vzadu,

4 Sta: 10.00 » |+ StarDist:15.00  »

.~ omm o | wmsmom | sU totiz prekryté farbou pozadia. Cim je vzdialenost od kamery

S s L viCSia, tym silnejSie je prekrytie. Ak je farba posadia sivd, objekty sa

Obrizok 18: Panel Mist / Stars, Strdcaju v hmle. Na vytvorenie dojmu hibky je ale mozZné pouZif aj
Physics inu farbu, ako mozete vidief na obrazku ¢. 19.

Ak chcete tento efekt pouzif, treba stlacif tlacidlo Mist.
Hodnotou Sta (Start t.j. zadiatok) nastavite, ako daleko od
kamery sa za¢nu objekty zahmlievaf. Hodnotou Di (Distance,
teda vzdialenosf) nastavite, ako daleko od zaciatku hmly sa
stane hmla nepriehladnou
a objekty uplne splynid
s pozadim. Ak chcete, aby
sa hmla tvorila iba do
uréitej vysky, nastavte
nenulovdi  hodnotu Hi Obrizok 19: Mist
(pravdepodobne Height — vyska). V tej vyske (vzhladom na
jednotky Blenderu a os z) sa hmla tplne vytrati. Efekt moZete
vidief na obrazku ¢. 20 — v pozadi je pouZitd textira Clouds.
Hodnoty je moZné nastavif iba kladné, intenzita hmly sa meni
od nuly (plnd intenzita) po nastaveni hodnotu. Posuvnikom
Misi (Mist Intensity — intenzita hmly) mdZete intenzitu hmly zvysif, ak sa vdm mali t4, ktord to
vygeneruje len tak.

Tlacidlami si moZete
zvolif, aky typ hmly
pouZzijete. Lin znamend, Ze
hmla pribida rovnomerne
pocas celej vzdialenosti,
v ktorej sa md renderovat.
V pripade volby Qua hmla Obrézok 21: Typy hmly
pribida zo zaciatku pomaly a ku koncu rychlejsSie. V pripade moZnosti Sgr je to naopak — hmla
pribida zo zaciatku rychlo a neskor uz len pozvolne. Jednotlivé typy si mdzete porovnat na obrazku
¢. 21.

Obrazok 20: Nastavené Hi

DalSou skupinou tladidiel na tomto paneli sa dajui
nastavif do prostredia hviezdicky. Ako to vyzerd, mozete vidiet
na obrdazku ¢. 22. Zapnete to tla¢idlom Stars. Hodnotou
StarDist nastavite priemernd vzdialenost medzi hviezdami
(ak ich teda chcete maf viac, toto Cislo zniZte). Hodnotou
MinDist nastavite minimdlnu vzdialenost hviezdy od kamery.
Ak sa vam teda nejakd hviezda vopchala pred v4s objekt a vadi
vam to, tak toto Cislo zvySte, aby bolo vicSie, nez je
vzdialenost toho objektu od kamery. Size urcuje velkost

Obrézok 22: Stars hviezdy. Cim niZgie, tym je vysledok realistickejsi (hviezdy sa
zo Zeme javia — na rozdiel od planét — ako bodové zdroje svetla), ale ked uz je to prili§ malé,




hviezdy za¢ni miznif iplne. Vyskusajte a nastavte podla vlastnych podmienok. Colnoise nastavi
farebny Sum. Cfm bude tto hodnota vys§ia, tym budd hviezdy farebnejsie. PouZivajte s mierou.

Posledné dve veci na tomto paneli, o ktorych zatial nebola zmienka, sa tykaji fyzikalnych
simuldcif (a hier) o ktorych eSte bude re¢. Mdzete si tu vybrat, ktory fyzikdlny stroj budete pouzivat
— bud novy Bullet, alebo stary Sumo ktory Blender obsahuje kvoli spitnej kompatibilite so
star§Simi verziami, alebo Ziaden. Ak nejaky pouzif hodlédte, tak urcite ten prvy. Hodnota Grav
urcuje velkost gravitacnej konStanty.

To by bolo o nastaveni sveta vSetko. Zase moZe byt vasa scéna o nieco dokonalejSia.
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