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	Tématická oblast
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	Téma
	Osvětlení a rendering v 3D grafice

	Ročník
	druhý

	Datum tvorby
	únor 2014

	Anotace
	V dokumentu je ukázáno použití světel a renderování obrázku v programu Cinema 4D. Dokument je zpracovaný formou tutoriálu a slouží zároveň jako zadání pro žáky.


Osvětlení a rendering v 3D grafice
Posledním krokem při práci s 3D grafikou je osvětlení scény a rendering (výpočet) výsledného obrázku nebo animace.

Nejběžnější způsob nasvícení objektu je tzv. tříbodové osvětlení. Tento způsob se používá nejen v 3D grafice, ale například i při fotografování.
Klíčové světlo (key light) – hlavní světlo osvětlující objekt, většinou nejsilnější.
Doplňkové nebo výplňové světlo (fill light) – prosvětluje stranu objektu, která je odvrácená od klíčového světla.

Zadní světlo (back light) – odděluje zobrazovaný objekt od pozadí.
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Vložte do scény klíčové světlo postupem Objekty – Scéna – Zaměřené světlo. Poklepáním na světlo ve správci objektů nastavte Kuželové kulaté světlo. Objekt Světlo umístěte za okno [image: image6.png]Hisvni | Detay | Vidtelnost vt St | Sun | Efskycosky || 4]
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a nastavte velikost, objekt Světlo Cíl 1 umístěte přibližně na střed stolu.
Poklepáním na objekt Světlo ve správci objektů nastavte vlastnosti světla. Zde nastaveno mírně žluté viditelné (volumetrické) světlo s měkkým stínem.
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Účinek klíčového světla na scénu bude vypadat podobně jako na následujícím obrázku.
Podobným způsobem vložte do scény výplňové světlo, které prosvětlí scénu z pravé strany. [image: image11.png]W Kamera
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Výplňové světlo bude mít menší jas než klíčové světlo a nebude vrhat stín.
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Účinek obou světel bude vypadat podobně jako na následujícím obrázku. Zadní světlo u této [image: image13.png]T Nastaveni renderingu
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scény nepoužijete.

Dalším krokem bude nastavení kamery snímající vymodelovanou scénu.

Vložte do scény kameru postupem Objekty – Scéna – Sledující kamera. 

Nastavte parametry kamery ve správci objektů.
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Proveďte umístění kamery a cíle. Pro kontrolu výsledku přepněte pohled na scénu tak, aby zobrazoval záběr z kamery postupem Kamery – Kamery na scéně – Kamera.
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Posledním krokem bude výpočet (rendering) obrázku.
Proveďte následující nastavení v menu Rendering – Nastavení renderingu.
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Proveďte finální výpočet scény pomocí Rendering – Renderovat do prohlížeče.
Výsledný obrázek bude vypadat podobně, jako na následující ukázce.


Volná verze programu Cinema 4D r6 umožňuje renderování jen do velikosti 600x400 bodů.

Hotovou práci uložte do své složky pod názvy Příjmení Scéna.c4d a Příjmení Scéna.jpg
Ilustrace: archiv autora

Klíčové světlo (key light)





Výplňové světlo (fill light)





Zadní světlo (back light)
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