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Anotace V dokumentu je ukdzano pouziti svétel a renderovani obrazku
v programu Cinema 4D. Dokument je zpracovany formou tutorialu
a slouzi zarovein jako zadadni pro zaky.




Pocitacova grafika Osvétleni a rendering v 3D grafice

Osvétleni a rendering v 3D grafice

Poslednim krokem pfi praci s 3D grafikou je osvétleni scény a rendering (vypocet)
vysledného obrazku nebo animace.

Nejbéznéjsi zplisob nasviceni objektu je tzv. tfibodové osvétleni. Tento zplisob se pouziva
nejen v 3D grafice, ale napiiklad i pti fotografovani.

Kli¢oveé svétlo (key light) — hlavni svétlo osvétlujici objekt, vétSinou nejsilnéjsi.
Doplitkové nebo vypliiové svétlo (fill light) — prosvétluje stranu objektu, kterd je odvracena
od klicového svétla.

Zadni svétlo (back light) — odd¢luje zobrazovany objekt od pozadi.

Zadni svétlo (back light)

Klicové svétlo (key light) Vypliové svétlo (fill light)

Kamera



Pocitacova grafika Osvétleni a rendering v 3D grafice

Vlozte do scény klicové svétlo postupem Objekty - Scéna - Zamérené svétlo. Poklepanim
na svétlo ve spravci objektll nastavte Kuzelové kulaté svétlo. Objekt Svétlo umistéte za okno
a nastavte velikost, objekt svétlo Cil 1 umistéte piiblizné na stied stolu.
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Poklepanim na objekt Svétlo ve spravci objektli nastavte vlastnosti svétla. Zde nastaveno
mirné Zluté viditelné (volumetrické) svétlo s mekkym stinem.
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Osvétleni a rendering v 3D grafice

Uginek kli¢ového svétla na scénu bude vypadat podobné jako na nasledujicim obrazku.
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Podobnym zpiisobem vlozte do scény vypliiové svétlo, které prosvétli scénu z pravé strany.
Vypliové svétlo bude mit mensi jas nez klicové svétlo a nebude vrhat stin.
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Uginek obou svétel bude vypadat podobné jako na nasledujicim obrazku. Zadni svétlo u této
scény nepouZzijete.
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Dalsim krokem bude nastaveni kamery snimajici vymodelovanou scénu.
Vlozte do scény kameru postupem Objekty - Scéna - Sledujici kamera.

Nastavte parametry kamery ve spravci objekta.
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Proved’te umisténi kamery a cile. Pro kontrolu vysledku pfepnéte pohled na scénu tak, aby
zobrazoval zabér z kamery postupem Kamery - Kamery na scéné - Kamera.
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Poslednim krokem bude vypocet (rendering) obrazku.
Proved’te nasledujici nastaveni v menu Rendering - Nastaveni renderingu.
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Proved'te finalni vypocet scény pomoci Rendering - Renderovat do prohlizeée.
Vysledny obrazek bude vypadat podobné, jako na nésledujici ukazce.

Volna verze programu Cinema 4D r6 umozinuje renderovani jen do velikosti 600x400 bodd.

Hotovou praci ulozte do své slozky pod nazvy P¥ijmeni Scéna.c4d a Piijmeni Scéna.jpg
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