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Abstrakt

Jméno autora: Bc. Jakub Kramarik
Nazev diplomové prace: Tvorba fotorealistickych V-Ray materialii a jejich aplikace v
programu 3Ds Max

Diplomova prace se zabyva predstavenim vlastnosti V-Ray materidlli a jejich
tvorb&. Pomoci téchto materidlli je mozno vytvafet fyzikdln¢ presné fotorealistické
povrchy objektll ve vizualizacich v programu Autodesk 3Ds Max. V prvni ¢asti jsou
popsany charakteristiky riiznych povrchli a jejich optické vlastnosti v zavislosti na
dopadu svétla. V této casti jsou také rozebrany vSechny V-Ray materidly a jejich
vlastnosti vztazené¢ zejména na vizualizace interiérii. Prace se také zabyva
problematikou mapovani na objekty a HDRI mapovani. V praktické ¢asti se prace
zabyva tvorbou komplexnich fotorealistickych V-Ray materidli a jejich aplikaci na
objekty. V této ¢asti je také vytvofen tutoridl pro tvorbu vlastnich textur v rastrovém
editoru, které jsou ve spojeni s vytvofenymi materidly pouzity ve vzorové vizualizaci

interiéru.

Kli¢ova slova: Materidly, Render, V-Ray, 3Ds Max, Vizualizace, Interiér

Title of thesis: Creating photorealistic V-Ray materials and their application in 3Ds
Max program

The thesis deals with introduction of V-Ray material properties and their
production. By means of these materials it is possible to create physically accurate
photorealistic surfaces of objects in visualisations in Autodesk 3Ds Max program. In the
first part are described the characteristics of different surfaces and their optical
properties depending on the impact of light. In this part are also analysed all V-Ray
materials and their properties related specifically to visualisations of interiors. The
thesis also deals with the issues of mapping onto objects and HDRI mapping. In the
practical part the thesis pursues creating complex photorealistic V-Ray materials and
their application on objects. In this part a tutorial for creating one’s own textures in grid
editor is also made. In conjunction with created materials, these textures are used in

a sample interior visualisation.
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1. Uvod

V soucasnosti se Cloveék témeér na kazdém kroku setkava s vizualizacemi, at’ uz
se jedna o animované filmy, reklamni spoty, navrhy produktd, staveb, nebo interiért.
Vizualizace jsou vyuzivany napfi¢ rtiznymi obory a pomdhaji tak firmadm Ccelit
konkurenci. Architektonickd a designérska studia se CcCasto prezentuji prave
vizualizacemi, které jsou predkladany ptfi riiznych projektech, nebo 1 vefejnych
zakéazkach. Pti navrzich interiéri se vizualizace vyuzivaji ¢im dal castéji. Kladeny jsou

stdle vy$$i naroky na vystupy navrhll. Zakaznici ocekavaji stdle dokonalejsi a

vvvvvv

Se zdokonalujici se technikou a softwarovou vybavenosti, je dnes jiz mozné
vytvéiet vizualizace natolik vzhledem realné, Ze je n€kdy témét nemozné je rozeznat od
fotografie. Vizualizace je mozné vytvaret v mnoha pocitatovych programech, které jsou
k tomu urceny, jako napt. Cinema 4D, Blender, 3Ds Max, Sketchup, apod. Nékteré z
téchto programii mohou byt propojeny s tzv. zdsuvnym modulem V-Ray, ktery
umoziuje vytvaret velmi fotorealistické vizualizace. V této préci se autor zabyva prave

tvorbou vizualizaci pomoci programt 3Ds Max a V-Ray.

Pti tvorbé vizualizaci jsou dulezité tii zékladni aspekty. Témi jsou nastaveni
svétel, kamer a tvorba materialli. Spravné nastaveni materialti a jejich tvorba vytvari
nejveétsi mérou dojem fotorealistickych vizualizaci. Prace je zamétena pravé na tvorbu
téchto materialii a jejich aplikaci pti navrzich interiérii. Pfedpokladem pro tvorbu téchto
materiald je alespon zékladni znalost problematiky prace s programy 3Ds Max a V-Ray.
Prace slouzi jako navod pro zdokonaleni ctendfe ve tvorbé vizualizaci v téchto

programech.



2. Cil prace

Cilem prace je kompletni pfedstaveni a tvorba materidlli integrovanych do
programu Autodesk 3Ds Max spolu s externim renderovacim systémem V-Ray. V
praktické c¢asti je cilem vytvofeni vzorového ndvodu na tvorbu fotorealistickych
material, vyskytujicich se pfedev§im ve vizualizacich interiéri, které optickymi
vlastnostmi co nejvice podobaji skute¢nym materidlim.

Uplatnéni této prace miize byt naptiklad u studentdi, kteti pracuji s renderovacim
systétmem V-Ray nejen v programu 3Ds Max, jako pomticka pfi vlastnim rozvoji v
praci s vizualizacemi. Prace miize byt vyuzita nejen pro studenty oboru Nabytek ¢i
Design nabytku, ale i jako vyukovd pomicka pro praci architektii, designérii a

obdobnych profesi.



3. Metodika

Tato diplomova prace je rozdélena do dvou zdkladnich Casti, teoretické a
praktické.

V teoretické Casti se prace zabyva problematikou optickych vlastnosti rtiznych
druhli materialu, odrazem, lomem, disperzi svétla pfi dopadu na materidly a tvorbou
téchto fyzikalnich jevil co nejptesnéji ve vizualizacich pomoci V-Ray materidli. Dale se
v teoretické Casti prace zabyva aplikaci (mapovanim) vytvofenych materiald na
vymodelované objekty v programu 3Ds Max. Podstatné cast je vénovana konkrétnimu
pfedstaveni vSech V-Ray materidlli, jejich vlastnosti a moZznosti vyuziti pii tvorbé
vizualizaci interiérii. Je zde také feSena problematika tvorby a vyuziti panoramatického
HDRI mapovani.

V druhé, praktické ¢asti je sepsan vzorovy navod pro tvorbu textur v rastrovém
editoru Adobe Photoshop. Tyto textury jsou pak pouzity v dalsi Casti prace. Dale se
prace v této Casti zabyva praktickou tvorbou V-Ray materidli v programu Autodesk
3Ds Max, které se nejcastéji vyskytuji v interiérech. Je zde popsén postup tvorby a
nastaveni parametrii téchto materialu, ktery vyplynul ze zkuSenosti autora prace. V
zaveérecné Casti se nachazi vzorova vizualizace interiéru, ve které byly pouzity materialy
vytvotené dle popsanych navodd v praci. K praktické casti nalezi ptiloha (DVD) s
veskerymi vytvofenymi a pouzitymi texturami v ndvodech. Na DVD se také nachazi

pomocné zasuvné moduly do programu Autodesk 3ds Max.
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4. Teoreticka vychodiska

4.1. Optické prostiredi a plisobeni svétla na materialy

Barevné spektrum svétla se méti ve vinové délce. Ve viditelném spektru svétla
je mozno vidét ¢ervenou barvu na jednom konci a modrou barvu na druhém konci
spektra. Modra a fialovd barva ma nejkrat$i vinovou délku, zatimco cervena ma
vlnovou délku nejdelsi. Lidské oko vnima tyto vinové délky a interpretuje je do riiznych
barev. Rizné materidly v redlném svété svétlo bud’ absorbuji, nebo odrazeji pravé na
zaklad¢ téchto vinovych délek. Naptiklad povrch, kterym jsou absorbovdno vinové
délky Cerveného a zeleného svétla, odrazi modré Gasti spektra.®

Podle fyzikalni definice je tedy svétlo elektromagnetické vinéni, které se §iti
prostorem. Z velmi Sirokého spektra tohoto vinéni zaujima viditelné svétlo jen velmi
malou ¢ast. Jedna se konkrétné o vinové délky A = 380 nm az 720 nm. Chovanim svétla,
zkoumanim jeho podstaty a jeho plisobenim na latky se ve fyzice zabyva obor optika.

Obecné se optika déli do ti oblasti:

o Geometricka optika - svétlo neni brano jako vlnové zafeni ale jako pfimocary
sled svételnych paprskd. Dale je zalozena na zdkonech odrazu a lomu svétla.
Geometrickd grafika je velmi vhodnd pro pocitacovou grafiku. Neumi ale
pracovat s jevy jako je rozptyl (difrakce) svétla.

o Vinova optika - tesi podstatu svétla jako vinové Sifeni. V pocitatové grafice je
vyuzivana pravé k vypoctim difrakce.

e Kvantova optika - zde je svétlo chapano jako S$ifeni fotonil a jejich interakce s
atomy v prostoru. Svétlo se tedy neSiti spojité, jako u geometrické (paprskové

optiky), ale jako proud &astic."!

Svétlo které vniméame, je z vétSiny svétlo odrazené od okolnich objektii. Pouze
mald ¢ast svételnych paprskii se do oka dostane pfimo od zdroje. Barva objektd, od
kterych se paprsky odrazi je ddna spektralni charakteristikou dopadajicitho svétla a

zejména taky vlastnostmi samotného povrchu materialti (rizny smér odrazu a velikost

""" HANKA, A. a M. KAHOUN. Pocitacova grafika III [online]. 2012 [cit. 2017-02-24]. Dostupné z:
http://cgg. mff.cuni.cz/~jaroslav/teaching/2012-NPGR010/notes/NPGR010-2012%20-%2002%20-
%20poznamky.pdf. Univerzita Karlova.

? BOUGHEN, N. 3ds Max lighting. Plano, Tex.: Wordware Pub., c2005. ISBN 155622401X.
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vlnové délky)."" Materialy kolem nés existuji prihledné (svétlo se nijak nerozptyluje -
voda, sklo, ...), prusvitné¢ (svétlo materidlem prochazi, ale diky jeho struktuie se
rozptyluje - mlééné sklo, kalna voda, ...), nebo zcela neprisvitné (svétlo je materidlem
pohlceno ¢i odrazeno od povrchu).

Materidly, jak je vnimame lidskym okem, jsou tedy definovany dopadem svétla
na jejich povrch. Pfi interakci svétla s povrchem néjakého objektu mohou nastat Ctyri

stavy - odraz (reflexe), lom (refrakce), rozptyl (difrakce) nebo pohlceni (absorpce).

4.1.1. Odraz (reflexe) a lom (refrakce) svétla

Pro odraz svétla plati zdkon, Ze thel dopadu paprskii a se rovna thlu odrazu
a'(n¢kdy se oznacuje f) a lezi v roviné dopadu paprsku. Svételné paprsky jsou idealné
odrazeny (spekuldrné) pouze od dokonale rovného a hladkého povrchu (povrch jehoz

struktura na atomarni Grovni je dokonale rovnd) K témto vlastnostem se nejvice blizi

materialy jako sklo, kov nebo voda.'?

B

zrcadlo

LA E R FAAA LA AL T LA

Obr. 1 Zakon odrazu svételného paprskuf5]

Ve vétSin€ piipadd v praxi neni plocha, na kterou dopadaji svételné paprsky,

dokonale rovna a hladka. V tomto ptipadé neni kolmice dopadu & (normala) kolma k

" HANKA, A. a M. KAHOUN. Pocitacovd grafika III [online]. 2012 [cit. 2017-02-24]. Dostupné z:
http://cgg.mff.cuni.cz/~jaroslav/teaching/2012-NPGR010/notes/NPGR010-2012%20-%2002%20-

%ZOpqznamky.pdﬂ Univerzita Karlova.
2" BARTOVA, K.. Pocitacovd grafika III [online]. 2012 [cit. 2017-02-24]. Dostupné z:
http://cgg.mff.cuni.cz/~jaroslav/teaching/2012-NPGR010/notes/NPGR010-2012%20-%2003%20-

%20poznamky.pdf. Univerzita Karlova.
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celkové plose objektu, ale k te¢né roviné zaktivené plochy v misté¢ dopadu jednotlivého
paprsku. Dopadajici svételny paprsek a kolmice dopadu pak tvofi rovinu dopadu

(odrazu)."”

Obr. 2 Odraz svetla v zavislosti na poloze tecnych ploch k povrchu nerovného materialu [3]

V takovém piipadé se jevi povrch jako matny a odraz rozostfeny. Pti vytvareni
V-Ray materidlu v programu 3Ds Max se parametr drsnosti mikrostruktury povrchu

nazyva RGlossiness.
l. » .. ™ H H H B EEBNED

. /\ l., — I‘l -

&

Obr. 3 Nastaveni drsnosti mikrostruktury povrchu ve V-Ray

Pokud paprsky proniknou do objektu s jinou optickou hustotou po dopadu na
plochu jde o lom svétla. Paprsek po dopadu a priniku do objektu zméni smér a také
rychlost §ifeni. Uhel dopadu paprsku se stejné jako pii odrazu znaéi a. Uhel lomu se pak
znaci . Je to thel, ktery svira lomeny paprsek s kolmici dopadu (normalou). Lomeny

paprsek zlstava v roviné dopadu. Pro lom svétla plati Snelltiv zdkon lomu: Pomér sinu

3 REICHL, J. Encyklopedie fyziky: Odraz svétla. Http:/fyzika.jreichl.com [online]. 2007 [cit. 2017-02-
24]. Dostupné z: http://fyzika.jreichl.com/main.article/view/437-odraz-svetla
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uhlu dopadu « a rychlosti Sifeni svételného paprsku v v tomto prostiedi je roven poméru
sinu Uhlu lomu £ a rychlosti Sifeni svételného paprsku v prostiedi, do n¢hoz paprsek

vnikl.'?

normala

uhel dopadu
/ kriticky Ghel

rozhrani

Medium 1 /

Medium 2 L]

uhel lomu

Obr. 4 Uhel lomu, kriticky ithel[4]

Existuje situace, Zze se lomeny paprsek dostane do polohy kolmé na normélu
(rovnob&zné s plochou dopadu paprsku). Takovy tuhel dopadu se nazyva kriticky uhel. °
prostiedi, ve kterém se lomeny paprsek S$ifi. Parametr, ktery tyto vlastnosti
charakterizuje, se nazyva index lomu #."’Index lomu udava pomér velikosti rychlosti
svétla ve dvou na sebe opticky ptisobicich prostiedi. Absolutni index lomu je ve vakuu a
je roven 1. Ostatni prostfedi (materidly) maji index lomu #> 1. Index lomu se v
grafickych programech znaci pod zkratkou IOR. Naptiklad voda ma IOR = 1,333, sklo
1,5 - 1,7, nebo diamant 2,42.”

2" BARTOVA, K.. Pocitacovd grafika III [online]. 2012 [cit. 2017-02-24]. Dostupné z:
http://cgg. mff.cuni.cz/~jaroslav/teaching/2012-NPGR010/notes/NPGR010-2012%20-%2003%20-
%20poznamky.pdf. Univerzita Karlova.

T KRIZ, J. Mistrovstvi v 3ds Max: [kompletni priivodce profesionalniho grafika]. Brno: Computer Press,
2010. Mistrovstvi. ISBN 9788025124642.

® KRIVANEK, I. a J. FILIPEK. Fyzika: vybrané &asti. V Brné: Mendelova univerzita, 2011. ISBN
9788073755331.
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Obr. 5 Index lomu pro riizné materialy

4.1.2. Disperze svétla

Jako disperze svétla je oznaCovan jeho rozklad na jednotlivé barevné spektra pii
prachodu lomenych paprskii materidlem. V praxi se s timto jevem setkame nejcastéji pii
priachodu svétla sklenénymi, prihlednymi materidly, kdy se vytvafi na podkladu
objektu barevné svételné mapy. Ve V-Ray se tato schopnost rozkladu zapina a nastavuje
u materidlu VRayMtl polickem Abbe Number. Vyuziva se nejvice pfi vypoctu funkce

Caustic.

Obr. 6 Funkce Caustic s vypnutou a zapnutou disperzi svetla

Typickym ptikladem disperze bilého svétla (naptiklad slunecniho) je duha, kdy se

paprsky rozkladaji na barevné slozky lomem v kapkach desté.
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4.1.3. Absorpce svétla

Absorpce svétla vznikd v praxi na urovni atomti a molekul daného prosttedi, na
které¢ dopadaji svételné paprsky. V disledku urcité frekvence svételného zatreni a
frekvence kmitani elektronii téchto atomti je svétlo pohlcovano. Pokud ma svétlo
stejnou, nebo velmi podobnou frekvenci vinéni jako elektrony kmitajici kolem atomu
(je mozno si je predstavit jako propojené pruzinou), pak je pohlceno.Tim se méni
svételnd energie na jinou, z pravidla na energii tepelnou.Vétsi absorpce vznika pti

v ’ 7 ’ r v s vroor 2
dopadu svétla na tmavy materidl, ktery se zaroven vice ohtiva.

V pocitacové grafice je absorpce svétla znatelnd praveé pii puisobeni svétla na
tmavé materidly, které do okoli odrazi méné svétla, nez je tomu u materidlu
svétlejSich.To se déje az do té doby, nez paprsky Uplné€ zaniknou. nez je tomu u

materialu svétlejSich. Samoziejmé ve vizualizacich se nepocita s ohfevem materiald.

y

Obr. 7 Absorpce svétla svétlého a tmavého materialu

Na ptikladu (Obr. 7) je vidét, jak je v pocitacové grafice ovlivnéna absorpce
svétla pouhou zménou svétlosti materidlu. Pfi stejném nastaveni intenzity svétla jsou
svétlym objektem (koule) pohlcovany paprsky velmi slabé, proto maji paprsky odrazené
od tohoto objektu dostatek energie pro dalsi Sifeni. Naopak u tmavé koule je svétlo
vyrazné pohlcovano a odrazené paprsky maji mensi energii k osvétleni okolniho

prostoru.

2 BOUGHEN, N. 3ds Max lighting. Plano, Tex.: Wordware Pub., c2005. ISBN 155622401X.
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4.2, Mapovani v 3Ds Max

V pocitacové grafice je mapa rozliny algoritmus ktery urcuje vlastnosti a
strukturu materidlu. Je ptifazovana do rtznych mapovych kandll, jako je Diffuse,
Reflect, Bump, Displace atd. Mapa je také mnozina pixelli na 2D ploSe, kde je kazdy
jeden pixel této plochy piifazen jednomu bodu na 3D objektu. Mapovani v podstaté
urcuje, jakym zpilisobem ma byt textura na objektu rozloZena. Dle potieby je mozno
pomoci mapovani ruzné textury roztdhnout ¢i naopak smrsknout do potiebné
velikosti.Pti vytvafeni materiald v pocitaCové grafice je nutno pochopit rozdily mezi 2D
a 3D mapami. 2D mapy jsou textury, které byvaji pouzity na mapovani povrchu
geometrickych objektll. Je mozno je také pouZzit jako mapy prostiedi pro vytvoreni

, C a9
z4zemi scény.

3D mapy jsou vzory generovany ve tfech rozmérech. Naptiklad mramor ma
zrna, kterd prochdzi celou geometrii objektu. Odfizne-li se ¢ast objektu s pfifazenou
texturou mramoru, bude textura spravné nastavena i uvnitt tohoto objektu, jak je tomu
ve skutecnosti. Zakladnimi 2D mapami v 3Ds Max jsou Bitmap, Checker, Gradient,

Gradient Ramp, Combustion, Swirl a Tiles.

Pro objekty s jednoduchym povrchem, jako je sklo, jednobarevny plast, kov
nebo vodu sta¢i materidlu pfiradit jednoduse barvu. Fotorealistického vzhledu se
nasledné docili nastavenim odrazu ¢i lomu svétla, IOR, matnym ¢i lesklym povrchem.
Pro tvorbu materialu s urCitou texturou (dfevo, textil, kiize...) je nutno ,,namapovat",
neboli obalit objekt pfisluSnou texturou. Dale je moZno nastavit povrchu urcitou

makroskopickou strukturu. Cim kvalitn&jsi textura bude pouzZita, tim Iépe.

4.2.1. Zakladni 2D mapy

Bitmap - je jakykoliv snimek nebo obrazek. Jedna se o
matrici barevnych obrazovych bodl, ze kterych je snimek

slozen.

Obr. 8 Mapa Bitmap (snimek) [1]

’ LEGRENZI, F. VRay the complete guide. Ist ed. Borgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008. ISBN
88-881-3723-8.
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Checker - je dvoubarevny Sachovnicovy vzor. Vychozi
mapa je tvofena Cernymi a bilymi ¢tverci. Tato mapa byva
Casto pouzivana ke kontrole spravnosti natazeni textury na
objekt.

Obr. 9 Mapa Checker [2]

Gradient - je 2D mapa tvofena plynulym piechodem z
jedné barvy do druhé, piipadn¢ i prechodem mezi tiemi
barvami.

Obr. 10 Mapa Gradient [2]

Gradient Ramp - je mapa podobnd mapé Gradient.
Rozdil je v tom, Ze je mozno pouzit u této mapy libovolny pocet

roww v 17 o v ’ . s 1
barev a témét kazdy parametr mize byt animovan. '

Obr. 11 Mapa Gradient Ramp [2]

Swirl - pomoci této mapy je mozno vytvafet vzory

podobné viriim. Stejné jako u vétSiny 2D map je mozno slozit

tuto mapu pouze z barev, nebo pouzit jiné mapy jako vzory.’

Obr. 12 Mapa Swirl [2]

Tiles - mapa, kterd vytvati vzory dlazdic. Je pouzitelna
pfi tvorbé obkladl, cihel apod. Je mozno pouzit predem

definované cihlové vzory, nebo Ize vytvofit vlastni.’

Obr. 13 Mapa Tiles [2]

" TICKOO, S. 3ds Max 2008: A Complete Guide. Indiana USA: Pearson Education, 2009. ISBN 978-
8131722374.
> KELLY L. MURDOCK. 3ds Max 2009 bible. Hoboken, N.J: Wiley, 2008. ISBN 9780470417584.
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Combustion - pomoci této mapy je mozno vytvaret jednotlivé mapy
interaktivné v externim programu (pro 3Ds Max je to program Autodesk Combustion).
Pfi tvorbé jednotlivé mapy v tomto programu se automaticky aktualizuje vysledny

material v Material Editoru v 3Ds Max.’

Zbyvajici mapy jsou 3D textury. V tomto pfipadé je jejich povaha také
matematicka, presné¢ jako u 2D map.Jediny rozdil je ten, ze tyto mapy jsou
trojrozmérné. Pfifazenim takové mapy na 3D objekt se projevi jeji zobrazeni nejen na
povrchu ale v celé struktuie objektu. Dokonce i uvnitt objektu je mapovana spravné a
kontinudlnim zplsobem. Naptiklad zmensi-li se néjaky namapovany objekt na
polovinu, zmensi se spolu s nim i 3D textura a bude stejné zarovnana jako v ptivodnim

stavu.9

Fallof Marble ParliniMarble” "Planet

Obr. 14 Priklady 3D textur (map)[2]

4.2.2. Mapové kanaly

Pti tvorbé fotorealistického materidlu je dulezité pouzivat rizné mapy, spravné
je nastavit a pfiradit do mapového kanalu (Maps) u konkrétniho V-Ray materidlu v
materidlovém editoru. Mapové kandly jsou také umistény témet u kazdého nastaveni
efektth zvIast, v podobé malého prazdného ctverce. Pokud je kanalu piifazena néjaka
mapa, zobrazi se v ptislusném ctverci u jednotlivych efektd pismeno "M". V zdloZce
mapovych kanali Maps je mozné silu jednotlivych map (vyjadienou v procentech)

dodatecné upravit ¢i rovnou vypnout. Zapornymi hodnotami se pak pfifazend mapa

> KELLY L. MURDOCK. 3ds Max 2009 bible. Hoboken, N.J: Wiley, 2008. ISBN 9780470417584.
’ LEGRENZI, F. VRay the complete guide. Ist ed. Borgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008. ISBN
88-881-3723-8.
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invertuje. Intenzita riznych efektli pomoci mapovych kanali je pfimo umérna odstinu
Sedi jednotlivych map. Svétlé mista intenzitu efektu zvySuji, naopak tmava mista

intenzitu snizuji.

ar A a
HEEEEDE R R RSN EE

Obr. 15Zadkladni V-Ray mapové kanaly - prirazena mapa Bitmap (obrazek) do kanalu Diffuse
Zikladni mapové kanaly

Diffuse - je zadkladni mapovy kandl, kde se pfifazuje obyCejnd barva, nebo
zpravidla mapa Bitmap. Je to nejviditelnéjSi mapovy kanal, ktery povrchu udéava

zakladni vzhled.

Self-illum - k tomuto kandlu je mozno pfifadit mapu, ze které bude do okoli
emitovat svétlo. Cim svétlej§i misto bude na konkrétni mapé, tim vice bude z tohoto

mista svétlo emitovano.

Obr. 16 Mapa Checker prirazena mapovému kanalu Reflect
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Reflect - je mapovy kandl pro odrazy materidlu. Odraz bude nastaven opét podle

vvvvvv

kombinovat se zakladnim nastavenim reflexe u materialu VRayMtl.

RGlossiness - Mapovy kandl ur€en pro nastavovani lesku materidlu. Vysokymi
hodnotami je nastaven maly primér odleskl a vysoka intenzita. Tim je vytvofen velmi

leskly povrch. Naopak nizkymi hodnotami se vytvari povrch matny.

Fresnel IOR - timto kandlem lze jemnéji ovliviiovat intenzitu indexu lomu

svétla pii zapnutém vypoctu pomoci Fresnelovych odrazi.

Refract - urcuje dle pouzité mapy intenzitu prihlednosti materialu. 4erné mista
na pouzité mapé budou po vyrenderovani na objektu neprithledné a naopak bila mista

zcela pruhledné (pii hodnoté 100% v mapovém kanalu)

Glossiness - timto je mozno opét piifadit rizné mapy pro urceni intenzity

rozmazang, nebo lesklé (¢iré) refrakce.

Obr. 17 Pouziti mapy Gradient (prechod z cerné do bilé barvy) v mapovem kanalu Glossiness.

Objektem je sklenéna tabule

Bump - tento kandl umoziuje docilit efektu hrbolatého povrchu na zéklade
odstint Sedi zvolené mapy (nebo obrazku). Tam, kde ma zvolend mapa bild mista, bude
misto na povrchu vystouplé. Naopak na tmavych mistech mapy budou tato mista
zatlacena dold. Efekt Bump neni vytvaren redlné ve 3D (nezasahuje fyzicky do objektu)
ale pouze vizudln€. Byva Casto vyuzivan napiiklad pfi tvorbé materidlu jako dfevo,

textil, zdivo apod.
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Displace - timto efektem je, oproti efektu Bump, povrch materidlu fyzicky
vytlaen a zdrsnén podle nastavené mapy, aniz by bylo nutné takovou nerovnost
povrchu modelovat ruéné a slozit¢. Efekt Displace byva pouzivan spolu s
modifikatorem VRayDisplacementMod. Tento modifikator je podobny, jako zakladni
funkce Displace programu 3Ds Max, ale navic obsahuje celou fadu dalSich ovladacich
prvkd. VRayDisplacementMod je optimalizovan pro praci s V-Ray materidly a

samotnym V-Ray renderem.

0h Om 55.1s Oh 1m 4.7s

Obr. 18 Pouziti mapy Gradient do mapového kanalu Displace[2]

Obr. 19 Rozdil mezi efekty Bump (vievo) a Displace [6]

4.2.3. RozloZeni mapy na objekt

Pti aplikovani jakékoliv mapy je mélo pravdépodobné, Ze se na objekt "natdhne"

presné podle pozadavkili. Proto je nutné upravit rozvrzeni mapy na objektu rucné. K

22



tomu je k dispozici v programu 3Ds Max né¢kolik néstroji. Bud’ v samotném Material
Editoru, nebo za pouziti vhodnych modifikatord pomoci soufadnic UVW. Soutadnice
UVW jsou v pocitacové grafice v podstaté stejné, jako klasické soutadnice XYZ, pouze

jsou aplikovany na materidly. Upravit rozloZeni textury na objektu Ize:

e pomoci nastaveni bitmapy v editoru materidli (zejména v rolovaci
nabidce Coordinates a Bitmap Parameters)
e aplikovanim modifikatort UVW Map a UnwrapUVW

e kombinaci pfedchozi moznosti
UVW Map

Zakladnim modifikatorem pro mapovani v programu 3Ds Max je UVW Map. Je
jim mozno jednoduse a intuitivné ,,natdhnout" mapu na objekt podle jeho zakladniho
tvaru. Nabizi ve svém nastaveni rizné preddefinované projekce - Planar, Cylindrical,
Spherical, ShrinkWrap, Box, Face a XYZ to UVW. Pomoci téchto projekei 1ze naptiklad
pii tvorbé vizualizaci interiéri namapovat vétSinu objektd. V modifikatoru UVW Map
lze pomoci funkci Tile nebo Lenght, Width, Height ménit nezavisle na ostatnich

smérech rozméry mamy podle potieby a velikosti objektu.’

Planar - rovinné mapovani. Timto zpisobem lze mapovat naplocho predmét,
podobné jako promitdni obrazku na zed. Tato projekce textury byva uZitena v
ptipadech, kdy je tfeba namapovat pouze jedna ploché strana objektu, nebo mapovani

dvou stran symetrického objektu.

Cylindrical - valcovita projekce mapy kolem objektu. Pokud je pouzita
bezproblémova mapa, nebudou "Svy" na okrajich viditelné. Objekty, na které byva
pouZita tato projekce by méli mit alespont zhruba valcovy tvar (trubky, vazy, kmeny

stromtl apod.). Pomoci funkce Cap lze namapovat i pomysiné vicko valce.

Spherical - sférické promitnuti mapy na objekt. V tomto piipadé¢ se hrany
textury spojuji na pdlech objektu. Sférické mapovani je uzitecné pro objekty, které jsou

ptiblizné kulovitého tvaru (lampy, ovoce, tchytky apod.).

T KRIZ, J. Mistrovstvi v 3ds Max: [kompletni priivodce profesionalniho grafika]. Brno: Computer Press,
2010. Mistrovstvi. ISBN 9788025124642.
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ShrinkWrap - zvlastni typ mapovani, ktery napodobuje obaleni sférického

objektu naptiklad do latky. V tomto ptipadé se rohy textury spojuji v jednom bodé.

Box - krabicovy typ mapovani. Tento typ modifikatoru UVW Map je nejvice
pouzivan, zejména pro tvorbu vizualizaci interiérii, architektury apod. Lze jej pouZzit

naptiklad pro mapovani nabytku, zdi, a vétSiny hranatych objekta.

Face - pomoci tohoto typu projekce bude mapa nanesena na kazdou plochu

(face) objektu zvIast.

XYZto UVW - toto mapovani se pouziva hlavné pro procesni mapy. Procesni
mapa je mapa, kterd se opira spiSe o matematicky vzorec, neZ o bitmapovy
obraz.XYZtoUVW mapovani zarovnd nestejnomérné procesni mapu k lokalnim

. ., . , .y 4
soufadnicim objektu, ke kterému je pfifazena.

Shrink Wrap Box Face XYZ to UVW

Obr. 20 Jednotlivé typy promitani map na objekty pomoci modifikatoru UVW Map [7]

* HARPER, J. and A. Mastering autodesk 3ds max 2013. Indianapolis, IN: WIley Pub., 2012. ISBN
1118129717.
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Unwrap UVW

Modifikator Unwrap UVW je vhodny v piipadech, kdy nestaci zakladni
modifikator UVW Map. Je jim moZno namapovat systematicky a ptfesné 1 velmi
komplikované objekty jedinou komplexni texturou (naptiklad nakreslenou v programu
Adobe Photoshop na jeden arch). Touto texturou pak lze mapovat jednotlivé ¢asti
slozit¢ho modelu.U modelu je nutno jednotlivé polygony, na které se bude textura
nanaSet, postupné¢ vybrat. Timto se cely objekt "rozieze" a jednotlivé Casti se pak
automaticky rozlozi v editacnim okné modifikatoru (UVs Editor) nad texturou, ktera
bude mapovana. Poté se ¢asti modelu ru¢né natdhnou nad pozadovanou Casti textury,

aby po zpétném sloZeni na objektu dokonale sedé&la.’

Edit  Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Lighting Analysis  Customize  MAXScript  Help
O E, e - O BTN L B

K My

L Select Tools Mapping _Options _Display View

Obr. 21 Mapovani slozitého modelu hlavy pomoci modifikatoru Unwrap UVW v editacnim okné

Edit UVWs (zelenou linkou jsou oznaceny "Svy" roziezaného modelu) [8]

T KRIZ, J. Mistrovstvi v 3ds Max: [kompletni priivodce profesionalniho grafika]. Brno: Computer Press,
2010. Mistrovstvi. ISBN 9788025124642.
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4.3. V-Ray materialy

. . ry s 710 r v Search by Name ...
Existuje celd fada V-Ray materiald, které lze pouzit v —

- Materials

programu 3Ds Max. Tyto materialy jsou velmi univerzalni. + mental ray

+ Standard

Kazdy z nich mize byt pouzit mnoha zplsoby, kterymi lze

- V-Ray
VRay2SidedMtl
VRayBlendmt!
VRayBumpMtl

* . VRayCarPaintMtl
# | vRayFastsss2

simulovat fotorealisticky vzhled a povrchové vlastnosti

objekti podle potteby. Pomoci V-Ray materidli je mozno

vytvotit jednoduché povrchy jako jsou plasty nebo kovy, e
VRayGLSLMt
slozit¢jsi struktury jako je kiize a dokonce i1 predmeéty VREIHEM
. . . . @ vRayLightmtl
vyzafujici svétlo. Materialy lze mezi sebou rizné¢ kombinovat ) vRaymt
VRayMtlWrapper
a tim lze dosahnout dokonale realného vzhledu. VRay0SLMH
VRayOverrideMt]
¥ vRayPointParticlemt]
V-Ray materidly jsou optimalizovdny pro praci se VRayScannedM
@ vRayScatterVolume
vSemi ostatnimi V-Ray aspekty, jako jsou svétla, kamery, VRaySimbiontMt|
# | vRayskinmtl
globalni osvétleni atd. Proto by méli byt pouzity vzdy misto 1] vRaystochasticFlakesM

nativnich 3Ds Max materialu. VRayVRmatMt!

Obr. 22 V-Ray materialy v seznamu materialit a map

4.3.1. VRayMtl - Zakladni V-Ray material

VRayMtl je hlavni V-Ray material, pomoci kterého byva vytvorena velk4 vétSina
materiali ve scéné. Pro vytvofeni fotorealistickych povrchi je potieba porozumét
fyzikalnimu chovani svétla a materiali v realném svété (reflexe, refrakce, atd.) a umét

ho aplikovat do nastaveni tohoto materialu.

Tento material je podobny, jako zakladni materidl Standard programu 3Ds Max
a ma podobné parametry. Naptiklad lze u VRayMtl nastavit difizni, barevny kanal,
odraz, lom, rtizné mapy jako je Bump, Displace a podobné (viz Obr. 15). JelikoZ je
tento material optimalizovany pro renderovani pomoci V-Ray, vysledna doba vypoctu
je vyrazné zkracena oproti standardnimu materialu 3Ds Max.® VRayMl 1ze kombinovat
se standardnimi mapami (Checker, Noise, Cellurar atd.) pro vytvoreni fotorealistickych

povrcht.

¥ KUHLO, M. and Enrico. EGGERT. Architectural rendering with 3ds Max and V-Ray: photorealistic
visualization. Burlington, VT: Focal Press/Elsevier, 2010. ISBN 0240814770.
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Je nutné si uvédomit, ze pro realistické vysledky se musi pouzivat a nastavovat
efekty (barvy, textury, reflexe, refrakce...) v uritych mezich. Naptiklad na barevné
Skale od 0 do 250 (od ¢erné po bilou podle modelu HSV) by se mély pouzivat stupné
Sedi cca od 10 do 230."H" znamena barevny odstin, "S" je saturace barvy a "V" stupen
svétlosti. V realném svété se prakticky nevyskytuje Cisté bila, nebo ¢erna barva. Ve
skute¢nosti se bild barva pohybuje mezi 75-90 %, tedy v barevném rozsahu stupné jasu
jsou to hodnoty 190 az 230. Hodnotu 230, tedy 90% bilou barvu ma ve skutecnosti
naptiklad snih.

U materidlu VRayMtl 1ze kromé zakladnich vlastnosti jako barva, textura,
odrazivost, lesk, prihlednost, barva prihlednych materiali apod. nastavit mnohé dalsi
efekty. Pomoci funkce Self-illumination lze jednoduse vytvofit svitivy material, diky
kterému lze rozzatit cely objekt. Intenzita se nastavuje pomoci Multiplier Této funkci

Ize také ptiradit rizné mapy, na zéklad¢ kterych bude objekt svitit ¢astecné.

Obr. 23Funkce Self-illumination s hodnotami (zleva) 0, 1, 5 a 100

Rolovaci nabidka BRDF (obousmérna distribucni funkce odrazu svétla) nabizi
nékolik zékladnich typii jak bude svétlo od objektu odrazeno. Tyto typy jsou popsany
slozitymi matematickymi vzorci. Udava hustotu pravdépodobnosti Ze se svétlo, které na

povrch dopadne, odrazi danym smérem.’

® LEGRENZI, F. VRay the complete guide. Ist ed. Borgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008. ISBN
88-881-3723-8.
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VRayMtl nabizi ¢tyfi modely BRDF, které se 1iSi ve zplisobu odrazeni svétla.
Tim nejzékladnéj$im a nejvice pouzivanym je model Blinn. Dale nabizi modely Phong
(uziteny pro plastové materidly), Ward (uziteCny pro tvorbu textilii) a Microfacet

GTR(GGX), ktery lze vyuzit pfi tvorbé kovovych materiald, zejména karoserii aut.

= -._I.-,.-.I.l _ ‘I-l,-"'.I
N\ L 01.7”.\ - Y |

Obr. 24 Modely BRDF (zleva) - Blinn, Phong, Ward, Microfacet GTR (GGX). U vsech

nastavena hodnota Reflection Glossiness 0,8

V nabidce BRDF lze také nastavit anizotropii materidlu, ktera zjednodusené
simuluje odraz svétla od kartdCovanych povrchi, brousenych kovii nebo vlast apod.
Pokud ma material ve vSech smérech stejné optické vlastnosti, je izotropni. V ptipade,
7ze ma materidl v riznych smérech rtizné optické vlastnosti, je oznacovan jako

anizotropni.

Obr. 25 Funkce Anisotropy, zleva hodnoty 0 (izotropni mat.), 0,3 0,6 a 0,9

Pokud je v nastaveni VRayMtl u funkce Anisotropy hodnota 0, bude se objekt
chovat jako izotropni material. Jakdkoliv jind hodnota (v rozmezi -1 az 1) simuluje

anizotropii.
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4.3.2. VRay2SidedMtl - Dvoustranny material

Pomoci tohoto materidlu je mozno pfifadit na plochu objektu dva rtzné
materidly na ob¢& strany. Tim lze redln¢ simulovat zejména tenké materidly jako
naptiklad novinovy papir, zaclony, svitidla. Podle normal objektu je urcena predni
(pravd) a zadni (leva) strana materialu. Pomoci funkce Translucency u tohoto materialu
lze rizné mezi sebou obé strany prolinat. Je mozno také funkci Translucency ptitadit

potfebnou mapu, podle niz se nastavi prolnuti obou stran.

Obr. 26 Priklad materialu VRay2SidedMtl - arch tenkych papiru [9]

Tento materidl poskytne lepsi vysledky, pokud bude pfifazen velmi tenkym

objektiim, nejlépe tvorenych pouze plochou (plane, extrudované kiivky apod.).

4.3.3. VRayBlendMtl - Michani materiali

Material VRayBlendMtl je schopen kombinovat a "michat" az deset dil¢ich
vrstev materidlti do sebe. Pokud jsou jednotlivé materidly peclivé a spravné nastaveny,
po jejich prolnuti pomoci tohoto V-Ray materidlu lze dosdhnout velmi fotorealistickych
vysledkl. Kazdému materialu lze navic zvlast’ ptitadit vlastni mapu, podle které se bude
dany materidl vykreslovat. Pomoci barevného policka lze nastavit silu kazdé
materidlové vrstvy, stejné tak silu pfifazené mapy v cCiselném policku, udévajici

procenta prolnuti.
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Smichdnim riznych materidlu lze simulovat riizné poskrabané ¢i rezavé
povrchy, autolaky, patinu, Smouhy atd. Oproti standardnim materidliim tohoto typu,
které obsahuje program 3Ds Max (Shellac, Blend, Composite) je slozity povrch pomoci
VRayBlendMtl vykreslovan pti renderovani podstatné rychleji.

Obr. 27 Priklad materialu VRayBlendMtl - Spinavé sklo a poskrabany kov

4.3.4. VRayBumpMtl - Vystoupeni vzoru z povrchu

Tento materidl ma témét stejné vlastnosti, jako mapovy kanal Bump (viz 4.2.2
Mapové kandly). Je tedy schopen vytvofit efekt hrbolatého povrchu, na zakladé
ptitazené mapy.Na rozdil od klasického mapového kanalu Bump je tento efekt pomoci
VRayBumpMtl viditeln€ vyrazné€jsi pii stejnych hodnotach. Tento materidl je velice
jednoduchy.

Do kolonky base mtl je pritazen zékladni podkladovy material (na ktery bude
pridan Bump efekt) a do kolonky bump map potiebnd mapa, podle které se vystouply
efekt vytvoti. Hotnotou bump amount je nastavena intezita efektu. Stejné jako u
mapového kanalu Bump, je efekt vystoupeni materidlu u VRayBumpMtl pouze ve 2D

roving.
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Velkou vyhodou, a vlastné nejvétsim rozdilem oproti mapovému kanalu Bump,
je moznost nastavit zdkladnimu materialu ve vlastnim mapovém kandlu odlisnou Bump
mapu. Kombinaci vice efektli Bump lze dosdhnout realnéjSich vysledka. Lze napiiklad
pritadit zdkladnimu materidlu VRayMtl mapu Noise do jeho mapového kanalu, tento
material vlozit jako podkladovy materidl do VRayBumpMtl.Nasledn¢ mu do kolonky
bump map pritadit dals$i mapu (napt. Checker) a vysledkem bude kombinace obou

efektt Bump (viz Obr 28).

"VRayBumthI apovfr kanal Kobin.ce
Mapa: Checker Bump (VRayMtI) VRayBumpMtl

Bump amount: 30 mapa: Checker Mapa: Checker
Bump amount: 30 Bump amount: 30
+

Mapovy kanal

Bump (vRaymti)
Mapa: Noise
Bump amount: 30

Obr. 28 Rozdil mezi VRayBumpMtl a mapovym kandlem Bump + kombinace

4.3.5. VRayCarPaintMtl - Lakované materialy, autolaky

Tento materidl je velice komplexni, s velkym mnozstvim parametri. Pomoci
tohoto materidlu lze velice pfesné simulovat rtizné vicevrstvé laky, jejich strukturu,
kovovy vzhled (u karoserii aut) apod. VRayCarPaintMtl nabizi tfi zakladni nastaveni
vrstev: zakladni vrstva (barva, odraz, lesk), vrstva kovovych "vlocek" (Flake), a vrchni
prihledna vrstva ovliviiujici hlavné reflexe, kterou je mozno nastavit také barevnou

"auru" na obrysu objektu.
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Kovovym vlo¢kam v laku (zejména autolaku) Ize nastavit mnoho parametri jako
barva, velikost, hustota, orientace atd. V rolovaci zalozce Options pak l1ze komplexné
pro cely materidl natavit hodnotu odrazenych svételnych paprskli, oboustrannost

materialu, rozliSeni mapy (kvalitu) atd.

Obr. 29 Riizné materialy vytvorené pomoci VRayCarPaintMtl
4.3.6. VRayFastSSS2 - Material s podpovrchovym rozptylem svétla

Podpovrchovy rozptyl (Subsurface Scattering - SSS) materidlu je jev, kdy svétlo
pronika do polopriihlednych materiali. Svétlo u takovych materiali pronikd pouze do
urcité hloubky, na zdkladé jejich struktury. Materidly s takovymi vlastnostmi jsou

naptiklad mramor, mléko, kiize, vosk apod.9

Obr. 30 Podpovrchovy rozptyl (SSS) u redalnych materialii

’ LEGRENZI, F. VRay the complete guide. Ist ed. Borgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008. ISBN
88-881-3723-8.
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Efekt podpovrchového rozptylu svétla je mozno pouzit u zékladniho VRayMtl
materialu nastavenim funkce Translucency, pticemz je vypocet u tohoto materialu velmi
pomaly, protoze pouziva pro vypocet piimou metodu QMC. Ve srovnéni s efektem
Translucency (VRayMtl) méa materidl VRayFastSSS2 mnohem vét§i moznosti rozptylu,
je podstatné rychlejsi pti renderovani a vyspélejsi diky zjednoduSenému systému pro
vypodet prihlednosti.” Obecnd je kvalita tohoto efektu pomoci funkce Translucency
materialu VRayMtl oproti VRayFastSSS2 vyssi, ale rozdil neni velky a vzhledem z
rychlosti vypoctu a moznosti nastaveni vice detaill je tedy vhodnéj$i pouzivat material

VRayFastSS2.

4.3.7. VRayFlakesMtl - Castice

Tento material je v podstaté vysek 2z komplexnéjSiho materidlu
VRayCarPaintMtl (viz vySe). Jedna se o materidl, pomoci kterého se tvoti pouze ¢éstice
(vloCky), obsazené v VRayCarPaintMtl a také jeho nastaveni a parametry jsou v
podstaté totozné. Casticim lze ménit jejich velikost, hustotu, barvu, lesk atd. Lze ho

tedy aplikovat do ostatnich materidli jako samostatnou vrstvu.
4.3.8. VRayHairMtl - Vlakna, vlasy, srst

Tento material je primarn€ urcen pro vykreslovani povrchu, obsahujici vlasy,
srst nebo ruzna vldkna (koberce, textil apod.). Je vhodné ho kombinovat s
modifikatorem VRayFur, nebo zdkladnim modifikatorem programu 3ds Max Hair and
Fur. Tento material velice realisticky fyzikdlni chovani svétla pii jeho dopadu a odrazu

od vlasu.

Primami ——
odraz 27 ALAS
- -~
| - 1
.'II -
Y Prinik paprsku
Paprsek svétla -

Obr. 31 Chovani svétla pri dopadu na vias [11]

’ LEGRENZI, F. VRay the complete guide. Ist ed. Borgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008. ISBN
88-881-3723-8.
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Materidl VRayHairMtl je rozdélen na tfi hlavni Cdsti nastaveni parametri.
Primarni odraz svétla od povrchu vlasu, sekundarni odraz svétla od vnitini plochy vlasu

pfi jeho priniku a v posledni ¢asti se nastavuje prinik svétla vlasem (viz Obr. 30).'*

V zéalozce General parameters je mozno si zvolit pfedem definované nastaveni.
Na vybér jsou rtizné odstiny vlasti v matném nebo lesklém provedeni (Blond matted,
Brown shiny atd.). V zalozce Diffuse lze nastavit zdkladni odstin vldken vcetné

intenzity

V zalozkach Primary specular a Secondary specular je mozno nastavit
jednotlivé parametry (barvu, intenzitu, lesk) primarnimu a sekundarnimu odlesku svétla.
Pokud je povolena moznost lock to transmission u sekundéarniho odrazu, je barva tohoto
odrazu odvozena od barvy praniku svétla v rolovaci nabidce Transmission. Protoze
paprsek svétla dvakrat prochdzi vlasem pfi odrazu od jeho vnitini plochy, barva se také

nasobi dvakrat a je tedy tmavsi.'*

Obr. 32 Priklad pouziti materialu VRayHairMtl - deka s vysokym viasem [12]

4.3.9. VRayLightMtl - Material emitujici svétlo

VRayLightMtl je specialni materidl, pomoci kterého je mozno z jakéhokoliv
objektu vytvotit svételny zdroj (podobné jako funkce self-illumination v materialu

VRayMtl). Oproti standardnimu svételnému materidlu v programu 3Ds Max je tento

14 Hair Material. Chaosgroup [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné Z:
https://docs.chaosgroup.com/display/ VRAY3MAX/Hair+Material+%7C+VRayHairMtl
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material vykreslovan pti renderovani podstatné rychleji. Pii tvorbé vizualizace interiéru
jej lze vyuzit naptiklad pro simulaci riznych tvart zativek. Lze jim také vytvorit efekt
svitici obrazovky televize nebo pocitace. Misto zakladni barvy svétla je mozno ptiradit
materidlu VRayLightMtl jakoukoliv mapu. V ptipadé tvorby svitici obrazovky staci
pritadit standardni 2D mapu Bitmap s pozadovanym obrazkem. Z tohoto obrazku bude

emitovano barevné svétlo presné podle rozloZeni barev na obrazku.

Obr. 33 Standardni mapa Bitmap (vpravo) prirazena materialu VRayLightMtl

Svételnému materidlu lze nastavit oboustranné vyzafovani svétla zapnutim
funkce Emit light on back side. Zapnutim funkce Compensate camera exposure bude
intenzita svétla materidlu upravena tak, aby kompenzovala s nastavenim korekce

expozice V-Ray kamery VRayPhysicalCamera.

4.3.10. VRayOverrideMtl - Zaména materialu

Material VRayOverrideMtl umoziuje kompletné¢ nahradit dosavadni material
urcitého objektu v zavislosti na tom, zda objekt vidén ptes odraz, lom, nebo GI.
Jednoduse lze v nastaveni Parameters ptitadit funkcim Reflect mtl, Refract Mtl nebo GI

odliSny material od zakladniho materidlu (Base material).

Pti tvorbé vizualizaci interiéru lze tento materidl vyuzit k potlaceni nechténych
barevnych odrazi, naptiklad od dfevéné podlahy na stény. Na ukazce (Obr.34) je vidét
rozdil. V prvnim ptipadé je pouzit zdkladni VRayMtl na stény a jednoduchy dievény
material na podlahu. Je patrné, ze vSechny stény i strop je ovlivnén barvou podlahy. Je

to dané zménou barvy svétla po odrazem od podlahy. Na druhém obrazku je podlaha
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vykreslena pomoci materidlu VRayOverrideMtl. Jako podkladovy materidl byl ptifazen
material podlahy a do kolonky GI byl pfifazen zékladni VRayMtl. Vysledkem je
vyrazné potlaceni barevné zmény na sténdch a stropu a zachovani piivodniho odstinu
VRayMtl. Barevny odstin na sténach nezmizel Upln¢ ale byl z velké ¢asti potlacen. Je to

dano vypoc&etnimi algoritmy globalniho osvétleni."

Walls - with simple VRayMtl Walls -with simple VRayMtl

= / FIoor =with simple VRayMil > B Ry Fioor - with GI Vit

Obr. 34 Rozdil v barevnych odrazech materialu VRayMtl (vievo) a VRayOverrideMtl [13]

4.3.11. VRayScannedMtl - Skenovani redlnych materiali

Material VRayScannedMtl je uréen pro pouziti s licencovanou verzi softwaru
VRscans. Pomoci tohoto materidlu lze vytvofit materidly naprosto realistické, piesné
podle fyzického vzorku materidlu, ktery bude oskenovan. Materidly VRayScannedMt!
nejsou vytvoteny tak, jako typické materidly v pocitacové grafice. VéEtSina materiald,
vytvofenych v pocitacové grafice, pouzivaji standardni BRDF modely Blinn, Ward atd.
(viz VRayMtl) pro odhad reakce svétla od povrchu. Tim se fotorealistickym vysledkim

. R . v !
velice piiblizuji ale nejsou na sto procent piesné.'

VRayScannedMtl pouzivd pro méfeni chovani svétla metodu BTF (Funkce
obousmérné textury). Touto funkci je reprezentovan vzhled textury povrchu realného
materidlu. V praxi je ziskdvana tato funkce jako soubor nckolika tisicti fotografii
povrchu materidlu, ziskanych pod riiznymi thly a s riiznym osvétlenim. Pomoci funkce

BTF se poté slozi vysledna textura do specidlniho souboru (ptipona .vrscan). Tim je

13 Override Material. Chaosgroup [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné Z:
https://docs.chaosgroup.com/display/ VRAY3MAX/Overridet+Material+%7C+VRayOverrideMtl
o VRscans. Chaosgroup [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:

https://docs.chaosgroup.com/display/ VRAY3MAX/VRscans+%7C+VRayScannedMtl
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ziskan fyzikaln¢é naprosto presnd kopie referen¢niho materialu, se stejnymi optickymi

vlastnostmi.?
Postup tvorby materialu VRScannedMtl

a) Odeslani fyzickych vzorkii materidlu (kus dfeva, kdmen, kize, plast...) do
spole¢nosti Chaos Group, jejiz produktem je program V-Ray a VRscans.
Vzorky musi mit rozméry min. 20 x 20 mm, max. 200 x 200 mm
b) Materialy budou laboratornimi techniky zkontrolovany a hodnoceny , zda
jsou vhodné pro skenovani
c) Peclivé skenovani materidlu v laboratofi za pomoci specidlni snimaci
techniky. Po dokonceni skenovéani budou vysledné obrazky slozeny do
bezesvého souboru (textury) s ptiponou .vrscan
d) Vysledné soubory budou zédkazniklim zaslany jako soukromy FTP soubor,
nebo poslany na USB flash disku piepravni sluzbou vcetné fyzickych
vzorkl materiali
e) Pomoci VRayScannedMtl budou aplikovany na objekty v programu 3Ds
Max'®
Tvorba V-Ray realistickych materiald je velice zdlouhava a pomérné nékladna,
proto se v praxi pro vizualizace nejen interiéri prakticky nepouziva. Je vhodna pouze
pro tvorbu materidli, které by jinou metodou nesli vytvofit, nebo jen velice
komplikované. Jeli vytvoten kvalitni materidl, naptiklad pomoci VRayMtl, je rozdil v
kvalit¢ vétSinou zanedbatelny. Existuje také knihovna vytvofenych materidlt

skenovanim, kde je lze za poplatek stdhnout.

4.3.12. VRayScatterVolume - ZamlZené, polopruhledné materialy

Pomoci tohoto materidlu lze vytvotit efekt mlhy, koufové nebo poloprihledné
materialy (vosk, mléko, dzus...) s podpovrchovym rozptylem svétla, podobn¢ jako s
materidlem VRayFastSSS2. Samotny materidl nema ptili§ mnoho vyuziti, ale pokud je
naptiklad skombinovén s jinym materidlem pomoci VRayBlendMtl, je mozno dosahnout

zajimavych vysledkda.

> HAINDL, M. a J. FILIP. Visual texture accurate material appearance measurement, representation and
modeling. London: Springer, 2013. ISBN 9781447149026.

te VRscans. Chaosgroup [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné Z:
https://docs.chaosgroup.com/display/ VRAY3MAX/VRscans+%7C+VRayScannedMtl
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Materialu VRayScatterVolume je mozno nastavit riizné barevné vrstvy. Funkce
overall color urcuje barvu povrchu materidlu. Funkce scatter color ur€uje vnitini barvu
rozptylu pro material. Je-li nastavena svétlejSi barva, dojde k poruseni materidlu a
vétSimu rozptylu svétla v ném. Je-li nastavena tmavsi barva scatter color, bude se
material propoustét méné svétla. Funkce fog color nastavuje barvu hluboko uvnitf

objektu.

Obr. 35 Priklady pouziti materialu VRayScatterVolume [14]

Dulezitou funkci je scatter radius, neboli polomér rozptylu. Je jim urceno
mnozstvi svétla, které bude propusténo do materidlové struktury. Vyssi hodnoty (v
jednotkach délky) urcuji vyssi propustnost. Hodnoty subdivs pak urcuji kvalitu rozptylu

uvnitf objektu. Vyssi hodnoty znamenaji vyssi kvalitu.

4.3.13. VRaySimbiontMtl - Proceduralni DarkTree materialy

VRaySimbiontMtl je material, ktery pracuje s jiz hotovymi proceduralnimi
(vypolitanymi) texturami s ndzvem DarkTree. Textury DarkTree jsou vytvofeny
pomoci vypoctu v 3D prostoru, proto jsou schopny bez problémi ménit své rozméry (v
Case) v prubéhu tvirciho procesu. Byvaji proto Casto pouzivany pii tvorbé animaci,
nebo pocitacovych her. Tyto materidly jsou ke stazeni n a www.darksim.com jako

soubory s ptiponou .dsts."”

Do materidlu VRaySimbiontMtl se jednoduSe soubor .dsts nacte a dale je mu
mozno nastavit rizné parametry, jako jsou rizné irovné odleskli oboustrannost textury,

svitivost, intenzitu vystoupeni materialu z plochy (Bump scale) apod."’

4.3.14. VRaySkinMtl - Kiize

17 DarkTree2.5/ description. Darksim [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné Z:
http://www.darksim.com/html/dt25 description.html
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VRaySkinMtl je komplexni materidl specialné navrzen tak, aby realisticky
vykreslit kizi. Toho je dosazeno simulaci podpovrchového rozptylu svétla (SSS)
podobné, jako u materidluVRayFastSSS2. Na rozdil od ného je ale materidlVRaySkinMt!
presnéjsi. Nabizi také veétsi kontrolu a intuitivnéj$i nastaveni jednotlivych vrstev

materialu kize.

V zékladni rolovaci nabidce (General parameters) je mozno pomoci funkce
scale ménit intenzitu (hloubku) podpovrchového rozptylu pro vrchni, sttedni a spodni
vrstvu materialu kGze. Funkce max sss amount upravuje celkovou intenzitu
podpovrchového rozptylu a pomoci funkce max reflection amout, lze upravit intenzitu
reflexnich vrstev. Funkci opacity je ovladana celkova prihlednost materidlu. Oproti
standardnim svételnym stupnicim u nastavovani riznych intenzit efektd, kde se se
zvySujici se svétlosti sily efektu zvysuje, je u funkce opacity pruhlednost zvySovéana

tmavymi odstiny a naopak.'®

Obr. 36 Lidska kiize vytvorend pomoci materialu VRaySkinMtl [15]

V rolovacich nabidkéach Diffuse, Shallow scattering, Medium scattering a Deep
scattering je mozno nastavit individualné barvu intenzitu a tloustku jednotlivych vrstev
ktize. Déle lze v rolovacich nabidkdch Primary reflection a Secondary reflection
nastavit parametry pro odraz a lesk svétla moznosti nastaveni jeho kvality (reflection

subdivs), tedy potlaceni Sumu pfi renderovani.

17 DarkTree2.5/ description. Darksim [online]. [cit. 2017-04-13]. Dostupné z:
http://www.darksim.com/html/dt25_description.html

'8 VRay  Skin  Mtl Visual ~ Center[onling].  [cit.  2017-04-13].  Dostupné  z:
http://www.visualcenter.ch/vray-skin-mtl/
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4.3.15. VRayStochasticFlakesMtl - TFpytivé materialy

Timto materidlem mohou byt simulovany riizné typy tipytivych materialii jako
autolaky, snih, pisek apod. Funguje na principu hromadného renderovani velkého poctu
malych zrcadel, rozprostfenych po povrchu n¢jakého podkladového materidlu. Tento
material je podobny materidlim VRayFlakesMtl a VRayCarPaintMtl, ale pii jeho
vypoctu béhem renderovani je méné zatéZovana pamét’ RAM a vyskytuje se mén¢ chyb,

nez u téchto materiald.

Obr. 37 Priklady nastaveni materialu VRayStochasticFlakesMtl [16]

V nastaveni lze materidlu urcit pocet ¢astic (druhd odmocnina skuteéného
poctu), jejich velikost, nahodnost orientace c¢astic v prostoru, lesk, rozostfeni
(zmekceni) efektu, barvu odrazu svétla nebo k nému pfiradit mapu. V rolovaci zalozce
Colored flakes parameters lze Casticim nastavit barevny odlesk a nastavit mu potiebnou

saturaci a jas.

4.3.16. VRayVRmatMtl - Pouziti preddefinovanych materialu

Pomoci VRayVRmatMtl lze nahrdt externi pfedem vytvofené materidly,
exportovany z programil 3Ds Max, Maya, Rhino nebo SketchUp. Tyto materidly maji
ptiponu .vrmat. V-Ray materidly je mozno exportovat pomoci VRmat Converter, jenz je
soucasti V-Ray. Tato moznost je vyhodnd, chceme-li nami vytvoteny, nebo jiny externi

material v budoucnu pouzivat na jinych projektech.
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4.4. HDRI panoramatické mapy v pocitacové grafice

HDRI (High Dynamic Range Image) jsou obrazky, vétSinou fotografie s velkym
dynamickym rozsahem. To znamend, ze pokryvaji daleko vétsi rozsah stind a svétlych
mist na fotografii, neZ je tomu u klasickych snimkéi (LDR). Ulohou HDR obrazki je
predstaveni skutecného rozsahu barev a stini v ur¢itém prostoru, jak jej vnima lidské
oko, jehoz obycejna fotografie neni schopnd. HDRI fotografie se vytvaii slozenim z
vice fotografii (min. ze tfi) s rlznou expozici (svételnosti). HDRI lze také uméle
vytvoftit z jedné fotografie v rastrovém editoru, napiiklad v programu Adobe Photoshop.

Ve vysledku je tedy na fotografii vidét mnohem vice detailtl.

Obr. 38 Slozeni t7i fotografii s riiznou expozici do vysledné HDRI fotografie [17]

V pocitacové grafice se prakticky ve vSech ptipadech pouziti HDRI vyuziva
panoramaticka textura (fotografie). V praxi se panoramaticka fotografie vytvari pomoci
specialni panoramatické hlavy stativu, pomoci kterého se fotografuje 360° prostor

kolem fotoaparatu. Celkové ma tedy velmi vysoké rozliSeni, napiiklad 15000 x 7500 px.

Obr. 39 Panoramaticka HDRI fotografie interiéru [18]
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Nejcastejsi priklady vyuziti panoramatické HDRI fotografie pti vizualizacich:

a) simulace venkovni krajiny a osvétleni

Obr. 40 HDRI mapa (nebe) na vizualizaci architektury [19]

b) Odraz realného HDRI interiéru pti renderovani lesklych a prihlednych objektt

Obr. 41 Odraz a lom HDRI panoramatické mapy od objektii [18]

c) Osvétleni interiéru pomoci HDRI mapy kolem budovy

T

Obr. 42 Osvetleni interiéru pomoci HDRI mapy [20]
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V-Ray HDRI

Program V-Ray nabizi vlastni VRayHDRI mapu, pomoci které je mozno nacist
panoramatickou HDRI fotografii. Tato mapa nabizi v zdlozce Mapping nékolik typt
projekce HDRI:

o Angular - mapovani prostiedi v thlovém rezimu

e Cubic - mapovani prostiedi v krychlovém rezimu

e Spherical - mapovani prostiedi ve sférickém rezimu (nejvice pouzivany rezim)
e Mirrored ball - mapovani prostiedi v rezimu zrcadlové koule

e 3ds Max standard - mapovani pomoci standardnich soutradnic

V nabidce Crop/Place je pak mozno samotnou texturu HDRI podle potieby

transformovat. V nabidce Processing je mozno HDRI mapé nastavit intenzitu jasu.

Obr. 43 Osveétleni interiéru pomoci HDRI mapy

Pomoci mapy V-Ray HDRI lze také velice realisticky nasvétlit scénu. Vytvorena
V-Ray HDRI mapa se pfesune z materialového editoru do Enviroment mapy celkového
osvétleni (v horni 1i§t€¢ programu 3Ds Max zdlozkaRendering-->Enviroment--
>Enviroment map). Tim bude scéna osvétlena presné podle okolni HDRI panoramatické
fotografie. Naptiklad pokud bude vlozena HDRI fotografie interiéru s jednim oknem,

bude hlavnim svételnym zdrojem prave toto okno (viz Obr. 43).
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5. Prakticka tvorba komplexnich textur a V-Ray

materialu

5.1. Tvorba bitmapovych textur v rastrovém editoru

Jednim ze zakladnich pravidel pro tvorbu textur je jejich ndvaznost sama na sebe
pfi mapovani. Pokud je vzorek textury pro dany objekt v 3Ds Max pftili§ velky je
potfeba pouzitou texturu zmensit a nakopirovat vedle sebe. Proto je vhodné mapovat
texturu, u které je co nejméné patrna hranice mezi jednotlivymi kopiemi. Je tedy nutné
vytvoftit texturu s "nekonecnou" navaznosti jak strukturou, barevnosti tak i1 svételnymi
prechody. Takovou texturu je mozno jednoduse vytvofit v jakémkoliv rastrovém editoru
(Adobe Photoshop, Gimp, Zoner Photo Studio atd). Pro co nejkvalitnéjsi vysledek je

také vhodné vytvofit texturu s dostatecnym rozliSenim.

Vétsina materialdi ma néjak strukturovany povrch, napiiklad dievo, omitka,
cihlova zed’ nebo potahové latky apod. Pro takové materidly se vytvari ze zdkladniho
obrazku (fotografie) nékolik map, které se pak ptifazuji jednotlivym materidlovym
kanalim, naptiklad pro simulaci redlného odrazu svétla (Reflection), lesku (Refl.

glossiness), hrubosti povrchu (Bump/Displace) atd. v zavislosti na struktufe povrchu.

5.1.1. Tvorba "nekonecné" textury

Pro vzorovou tvorbu textury je zvolen rastrovy editor Adobe Photoshop CC.
Jako textura je pouzita fotografie cihlové zdi s rozliSenim 3000 x 1969 px, kterad se

nachézi na ptilozeném DVD.

Cear g Staighten P % ¥ Delete Cropped Pixels

Obr. 44 Ctvercové ofezani textury
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Na zacatek se textura ofizne do Ctvercového tvaru 1 : 1 (viz Obr. 44) tak, aby
pohledové co nejvice navazovaly okrajové cihly s témi na protéjsi strané. Je vhodné
texturu ofiznout tak, aby vSechny Ctyii okraje zasahovali do poloviny cihel. Tim se pak
zjednodusi navaznost textury. Dal$im krokem je posunuti okraji do stiedu textury. To
se provadi pomoci funkce Offset (Filter — Other — Offset). Hodnoty Horizontal a
Vertical se nastavi jako polovina strany textury v pixelech. V tomto ptikladu ma
ctvercovy vyrez 1882 x 1882 px. Hodnoty Offset jsou tedy 941 x 941 px. Tim vzniknou
viditeln€ ostré neptesné prechody (horizontdlni a vertikalni) uprostied textury, které se

musi opravit.

Obr. 45 Horizontalni a vertikalni prechod uprostied textury pred a po opravé

Oprava vadného ptechodu se provadi ru¢né pomoci klonovaciho razitka .
Pridrzenim klavesy Alt se vybere roh jakékoliv odpovidajici cihly, ¢imz se toto misto
ulozi do paméti a poté se tato cihla nakopiruje na misto s vadnym piechodem (viz Obr.
45). Timto se nahradi toto misto celou neporuSenou cihlou. Takto se pokracuje do té
doby, kdy neni vadny prechod patrny. Timto je vytvofena "nekonecnd" textura, kterou

je mozno bez viditelného ptechodu kopirovat vedle sebe.

Je mozné, ze je v misté prechodu vidét rozdil v ve svétlosti textury. Je to dano
tim, ze pti fotografovani byla naptiklad jedna strana vice osvétlena a naopak. Po posunu

stran fotografie doprostted je pak rozdil patrny.

Pro sjednoceni svétlych a tmavych mist se pouzije funkce High Pass (Horni
propust) v zalozce Filter — Other — High Pass. Parametru Radius se nastavi idedlné
hodnota 70 - 100 px, v zavislosti na rozliSeni textury. Déle se sjednoti svétlost pomoci

funkce Fade High Pass v zalozce Edit — Fade High Pass. V rezimu Mode se vybere
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Luminosity (Svétlost) a hodnota Opacity (kryti) se necha na 100%. Tim je svétlost
sjednocena a po napojovani textury na sebe jiz nebude ptechod vibec znatelny. Pro
ptipadnou potiebu texturu zostfit se zkopiruje pomoci klavesové zkratky Ctrl/+j a na
kopii se znova pouzije funkce High Pass. Tentokrat se hodnoty nastavi velmi nizké,
kolem 0,5-1,5 px. Této vrstvé se pak v rezimu prolnuti vybere z rolovaci nabidky
moznost Hard Light (Tvrdé svétlo). Tyto vrstvy se poté, po kliknuti na jednu z nich
pravym tlac¢itkem mysi, mohou funkci Merge Down/Visible sloudit. Pokud se na textuie
vyskytuji viditelné mista jako skvrny, barevné odlisné mista apod. je lepsi tyto vady
kopirovacim razitkem odstranit. Pfi nakopirovani textury by diky témto mistiim mohlo
byt opakovani textury vice patrné. Pomoci funkce Hue/Saturation je nakonec mozno

upravit podle potfeby barvu textury jak celkove, tak i jednotlivych barevnych vrstev.

5.1.2. Tvorba map ze zakladni textury

Vytvofend "nekonecna" textura cihlové zdi bude zadkladni barevnou texturou
(Diffuse), se kterou se bude v programech 3Ds Max a V-ray pracovat. Z programu
Adobe Photoshop se ulozi do pozadovaného adresare naptiklad jako zed dif.jpg.

Pro redlnou simulaci odrazu svétla, drsnosti povrchu, lesklého nebo matného
povrchu je nutné vytvofit ze zakladni difizni textury pozadované mapy, které se pak
budou pouzivat s mapovymi kanaly u konkrétniho V-Ray materidlu. NejCastéji s
materidlem VRayMtl. Pro tvorbu vétSiny strukturovanych materidld v interiéru
(Potahové latky, dievo, omitka, cihlové/kamenné oblozeni atd.) staci vytvofit v

rastrovém editoru mapy ¢ernobilé Reflection,, Bump nebo také Displace.
Displace map

Mapa Displace bude slouZzit pro fyzické vytazeni cihel ze zdi (spar). Pro jeji
vytvofeni bude slouzit zdkladni vytvofend mapa (textura) Diffuse. Pro tvorbu této mapy
je nutné od sebe vyrazné rozliSit cihly a spary, aby pfi aplikovani mapy z povrchu

vystouply pouze cihly.

Pro rozliSeni spary a cihel se pouzije funkce Color Range (Select — Color
Range), pomoci které je mozno od sebe jednotlivé ¢asti textury odlisit vlastni barvou. V

nabidce Selection Preview se vybere moznost Quick Mask, aby bylo viditelné, které
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oblasti na textufe jsou vybrany a které ne. Po kliknuti na ikonu kapatka s malym "+" se
klikdnim na spary vybere veskera oblast mezi cihlami tak, aby cihly ziistaly ¢ervené
(viz Obr. 46). Vybér se jeste¢ mize upravit podle potieby funkci neurcitosti Fuzziness. V
tomto pripad¢ je idealni hodnota kolem 30. Po kliknuti na tlac¢itko OK se zobrazi vybér

samotné spary.

|x

G- o i dehrRange

Select: ‘ # Sampled Colors ¢|

Detect Faces [ | Localized Color Clusters
Fuzziness:
-
Range:
il ¥4
(] Invert

]
5 r]
; g IR S — —
() Selection () Image
Selection Preview: | Quick Mask =

Obr. 46 Rozliseni cihel a spar vybérem pomoci funkce Color Range

Pomoci funkce Refine Edge je vhodné relativné ostry vybér trochu zmékdit.
Jinak by material z povrchu vystupoval ptili§ ostfe a "zubaté". Polomér okraji vybrané
oblasti a tedy i zmekceni Ize nastavit pomoci parametri Radius, Smooth, nebo Feather.
Poté se tato vrstva duplikuje kliknutim na Duplicate Layer pravym tlacitkem mysi.
Pokud by byla pouzita klavesova zkratka Ctrl+j pro duplikovani vrstev, vybér spary by
zmizel. K této vrstvé se pfiradi maska kliknutim na tlacitko Bl (4dd vector mask). Po
kliknuti na ptfidanou masku ji invertujeme klavesovou zkratkou Ctr/+i. Pokud bude
vypnuta viditelnost vSech spodnich vrstev, ziistanou zobrazeny samotné cihly bez spar.

Spodni vrstvu (Diffuse copy) je mozno smazat.

——

Bt o 3L -

Diffuse copy

Obr. 47 Invertovana maska vybéru spar

47



Pod vrstvu cihly se vlozi tlagitkem El nova ¢ista vrstva. Tuto vrstvu je nutno po
celé ploSe zacCernit. Poté se vybere opét vrchni vrstva (cihly), na ni se aplikuje funkce
Hue/Saturation ze zalozky Adjustments a vrstva se odbarvi stazenim saturace na
hodnotu -100. Vysledné cihly jsou pomérné Sedé, a ve vysledku by v mapovém kanalu
Displace materialu VRayMtl nevystoupily dostatecné. Je nutné je tedy zesvétlit. To lze
jednoduse funkci Brightness/Contrast ktera se vybere ze zalozky Adjustments. Hodnota
jasu (Brightness) se mliize nastavit na maximum (150). Tim se cihly dostatecné zesvétli,
a ziistane na nich také zachovéana struktura. Diky tomu po jejich vytazeni funkci

Displace nebudou vypadat hladce.

Obr. 48 Vytvorend mapa Displace

Bump map

Mapou Bump bude dosazeno hrubosti povrchu na jemné;jsi urovni, nez je tomu u
mapy Displace. Radové se jedna o milimetry. Mapa Bump se jednoduse vytvoti z jiz
vytvotené mapy Displace. Je nutno vybrat ¢ernou vrstvu a té nasledné snizit kryti

(Opacity) asina 50 az 60 %.

Obr. 49 Vytvorena mapa Bump
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Tim se dosdhne toho, ze budou lehce viditelné spary, a barevne bude cela textura
témét jednolité Sedd. Rozdily ve svételnosti budou nejvétsi v nejvice poskozenych
Castech cihlové stény. Tyto "Skrdbance" se nakonec pii tvorbé materidlu VRayMil

projevi jako drsnost a nerovnost cihlové stény.
Reflection map

Samotna cihlova sténa neodrazi ptili§ svétla a neni leskld. Proto bude vysledna
mapa Reflection pomérné tmava. Diky tomu bude svétlo odrazeno pouze minimalné a
jen v mistech kde opravdu svétlo odrazi. Tvorbou této mapy se da navéazat na predem

vytvofenou mapu Bump.

Na mapu Bump se aplikuje dvakrat funkce Brightness/Contrast. Poprvé se
zaSkrtnutou funkci Use Legacy, ktera zajisti intenzivnéj$i zmény jasu a kontrastu. Je
nutné texturu vyrazné ztmavit, protoze cihlova zed ve skutec¢nosti svétlo moc neodrézi,
a pfitom zachovat jeji strukturovany povrch. V tomto ptipad¢ byly nastaveny parametry
Brightness na hodnotu -100 a Contrast na hodnotu 29. Dalsi vrstva Brightness/Contrast
slouzi pouze k jemn¢jSimu doladéni mapy a neni nutnd. Hodnoty kontrastu a jasu by
mély byt upraveny tak, aby byla dostatecné zachovana struktura povrchu a ne zcela
hladka.

Obr. 50 Vytvorenda mapa Reflection

Vsechny vytvorené mapy v rastrovém editoru Ize podle potieby dodate¢né v
materidlovém editoru v programu 3Ds Max upravit. Pomoci standardni mapy Color

Correction lze upravit barevnost textur, jejich jas, kontrast, saturaci, odstin apod.

49



5.2. Tvorba V-Ray materiali v interiérech

V této cCasti je popsan kompletni navod pro tvorbu nékolika materiald,
vyskytujicich se nejcastéji v interiérech. Pro tvorbu jednotlivych materialii jsou pouzity
textury, které se nachazi na pfilozeném nosi¢i DVD. Jednotlivé hodnoty parametrti
popsanych materidlii v textu jsou urceny pouze pro konkrétni textury na priloZeném
DVD. Pro tvorbu stejnych materidlli s jinymi texturami se mohou parametry mirné lisit.

Popsany navod slouzi pouze jako ptiklad nastaveni.

5.2.1. Drevéné parkety, direvo

Metody tvorby materialu parket

Dievéné parkety je mozno vytvorit n€kolika zptsoby. Nejjednodussi variantou
je pouziti jediné textury parket, idealné "nekonecné", kterd se namapuje na podkladovou
plochu (Plane) pomoci VRayMtl. Je mozno pouzit texturu, kterd se natdhne na celou
plochu podlahy, coz je ale nevhodné, protoze takto natazend textura vyrazné ztraci
kvalitu. Pokud je textura "nekone¢nd", tedy navazuji-li na sebe jeji okraje, lze v
transforma¢nim nastaveni materialu VRayMtl tuto texturu nakopirovat vedle sebe. Tim
se zachova jeji kvalita bez nutnosti pouzivat texturu a velmi vysokym rozliSenim. Pti
pouziti tohoto zpisobu tvorby parket je problém s redlnym vyobrazenim spar mezi
parketami. Je nutno pouzit mapu Displace, pomoci které¢ z podlahy vystoupi jednotlivé
parkety, aby nebyl povrch jednolity bez spar. Hrany parket vytaZzenych pomoci Displace

mapy ale nejsou pftilis§ redlné.

Obr. 51 Textura spar mezi parketami pro efekt Displace
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DalSim zpisobem tvorby parket je jednotlivé parkety fyzicky vymodelovat a
nakopirovat vedle sebe. Parkety by mély mit ur€ity rozestup a zkoseni hran, aby byla
mezi nimi viditelnd tenkd spara. Modelovani parketové podlahy ru¢né je pomérné
Casoveé narocné. Jeste pied samotnou tvorbou modelu parket by méla byt dana velikost a
rozmisténi jednotlivych parket. Parkety se poté musi umistit vedle sebe vzdy ve stejném
pofadi. Pro mapovani se pouzivaji uzké a dlouhé textury, které se pfifazuji jednotlivym
parketam rucné. Je vhodné pouzivat n€kolik rGznych textur a pfifazovat je parketam

nadhodné pro dosazeni redlného vzhledu.

Zisuvny modul FloorGenerator

Nejlepsi variantou pro tvorbu parket (také £
obkladli apod.) je pouziti pluginu, tedy zasuvného Lergth |1h;;;_0 ﬂ|—|_|1MuiED.u B Ggead N
) Width [F0.0 2| [Foo :| Jo5z

modulu, ktery parkety automaticky podle potieb | saLenan e

Giap w/idth [0.2 =

vytvofi. NejlepSim a velice intuitivnim zasuvnym  vaisionFe o ; —
ax L1} prea
modulem je FloorGenerator. Je to zasuvny modul, e :EE i :EE j:ﬁ: ﬂ
. . . . . i . Difset [0.0 g|—|‘|u.u Sl (S
kterym je moZno vygenerovat pét riznych variant TR[EEz [@0 2 [a5 :
Max Overlap IDD— o
rozlozeni parket (pouze u placené verze). Tento modul  gewe
Scale % IWQ Seed Wﬂ
lze zdarma  stdhnout na  strance  vyrobce Diecton” [0T 3| Ofsatx[00 3
FowOffset % [200 3] DifsetY 00 3

r Extude / Bevel / Weld / LY

https://www.cg-source.com. V neplacené verzi lze

vytvofit pouze standardni rozloZeni parket vedle sebe.

[~ weld Th [005 2
W Ednde H[TD 2]
[ Bevel H.[05 =

|+ Fiandom Flip Mapping U
|¥ Fiandom Flip bapping ¥
V' Randam Offset U

Dutline [05 = o ¥ Fiandom Offset

Floor Template: < Floor not created »

Zasuvny modul FloorGenerator obsahuje piilozené

Cieate | Fetch settings |

Update |

DVD. Do programu 3Ds Max se nainstaluje velice

Ve 2.10 na

Interactive Update |

FloorGenerator Yerzion 1.00

jednoduse. slozce FloorGenerator

Created by www co-source. com

The source o HighGuality textures

pfilozeném DVD se nachdzi né¢kolik soubori s

ptiponou .d/m. Je nutno vybrat spravny soubor, podle Obr. 52 FloorGenerator [21]

verze programu 3Ds Max a poté tento soubor nakopirovat do slozky Plugins v pocitaci

(standardné C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2016\plugins).
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Obr. 53 Pét variant rozlozeni parket pomoci zasuvneho modulu FloorGenerator (vlevo

standardni rozlozeni neplacené verze) [22]

FloorGenertor se po nainstalovani objevi jako modifikdtor po rozkliknuti

rolovaci nabidky modifikatorti (Modify ) u jednotlivych objektt. Pomoci generatoru
parket lze jednoduSe nastavit rozméry a rozlozeni jednotlivych prken, velikost spar,
zkoseni hran, vysku parket a jejich nerovnost atd. Je dilezité tento generator aplikovat
pouze na ploché 2D objekty, nebo uzaviené kiivky, pomoci tlacitka Create. Hodnoty

jednotlivych parametrti jsou udavany v milimetrech.
Hromadné nacteni textur dievénych parket

Aplikovand textura dfeva na vytvofenou podlahu pomoci generatoru je
rozloZzena zvlast na kazdou desku. Je tedy vhodné pouzivat pro mapovani nékolik
ruznych textur dfeva. Pro dosazeni realného vzhledu a nahodného rozlozeni
jednotlivych textur je mozno pouzit specidlni mapu MultiTexture. Pomoci mapy
MultiTexture 1ze nacist najednou vice textur kterépak nahodné pfifazuje jednotlivym

deskdm. V nastaveni lze také nahodn¢ nastavit hodnoty gama, odstin barev a sytost.

Tato mapa byla vytvoiena vyrobcem generdtoru parket a je s nim tedy plné
kompatibilni. Je také pln¢ kompatibilni s programem V-Ray. Tato mapa neni zakladni
soucasti programu 3Ds Max, je vSak zdarma ke staZeni na stejné webové strance, jako

FloorGenerator.

Pro instalaci je potfeba stazeny soubor, stejn¢ jako pfi instalaci pluginu
FloorGenerator, ptesunout do slozky Plugins (C:\Program Files\Autodesk\3ds Max
2016\plugins). (standardné C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2016\plugins). Opét je

tfeba vybrat spravny podle verze programu 3Ds Max. Poté je potfeba v programu 3Ds
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Max oteviit Plug-in Manager (zalozka Customize — Plug-in Manager). V seznamu

poté klinou pravym tlacitkem mysi, zvolit moznost Load New Plug-in a ve slozce

Plugins vybrat stazeny soubor MultiTexture max...

ﬂ Plug-in Manager

D e ched - : deferred
3DSIMP.DLI = T ® deferred
Clear Selection

ACADBLOCKS.DLU loaded
ACTIVESHADEFRAGME. .. i Tagged Plug-ins J & deferred
ADD.FLT i Tag Selected ® deferred
ADCBET1.0LF Clear Tags wrter (... @ deferred
ADTOBIECTS.DLU ager L., loaded

Obr. 54 Instalace mapy MultiTexture

Po spravném nainstalovani se mapa MultiTexture objevi v seznamu pluginti a
bude u ni "svitit" zelené kolecko, coz znamend Ze je aktivni. Mapu lze poté nacist
klasicky jako ostatni standardni mapy v materialovém editoru. Kombinaci této mapy a
naptiklad materialu VRayMtl lze poté vytvaiet fotorealistické materidly drevénych

parket, na kterych budou ndhodné€ rozmistény textury dieva.

es o= E B [
A Material #1 M
Basic parameters

Roughness

i

. MultiTexture

Obr. 55 Prirazeni mapy MultiTexture kanalu Diffuse v materialu VRayMtl
Tvorba materidlu dievénych parket

Material pro dievéné parkety se pomoci V-Ray vytvéieji podobné jako jakykoliv
jiny material s texturou dfeva. Rozdil je pouze v tom, ze je v tomto ptipadé pouzit
zasuvny modul FloorGenerator a pro hromadné nacteni vice textur najednou je pouZzita
mapa MultiTexture. Pro tvorbu materidlu parketové podlahy jsou pouzity textury z

adresare Textury — Drevené parkety na ptilozeném DVD.
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Material (nejen) dievénych parket je tvofen tfemi zékladnimi texturami
vytvofenymi pfedem v rastrovém editoru. Jednotlivé textury jsou pfifazovany do
mapovych kanali materidlu VRayMtl. Zékladni barevna textura dieva, ve sloZzce s
oznacenim d-SO az d-S4, se pfitazuje do mapového kanalu Diffuse. Tato textura udava
materialu barevny odstin a bude nejvice znatelnd na vizualizaci. Cernobilé textury s
oznaCenim b-SO az b-S4 a r-SO az r-S4 se ptifazuji mapovym kandlim Reflect,

RGlossiness a Bump, ptipadné také Displace.

Prvnim krokem je nastaveni zadkladniho vzhledu parket. Do mapového kanalu
Diffuse v materialu VRayMtl ptitadime mapu MultiTexture ze seznamu standardnich
map 3Ds Max. V zalozce Bitmaps se stisknutim tlacitka Manage Textures otevie

seznam, kde pomoci tla¢itka Add Bitmap ptiddme barevné textury s oznacenim d-SO az

d-S4. Ty se nachazeji ve slozce Drevené parkety na DVD.

Diffuse map: # Map #103 B mutexture ﬂ Manage Textures
- Parameters - - —
Bitmaps Add Bitmap Remove | Reload Al
= | .

m Probahili Filename

Object BerconTile Seed 12345

Gamma (%) Saturation

Obr. 56 Mapa MultiTexture a seznam pro hromadné nahrani textur

Po kliknuti na tlacitko zobrazeni textury na objektu () u materialu VRayMil
je vidét, Ze je textura nespravné natocena. Je proto nutné u mapy MultiTexture nastavit
hodnotu rotace textury (Rotate) na 90 pro spravné natoceni dievéné textury. V nabidce
Color Adjustment nastavime hodnotu Random (+/-) ve sloupci Gamma na hodnotu 0,1.
Diky tomu budou ndhodné parkety mirné svétlej$i, nebo tmavsi. Pro zvyraznéni textury
dfeva snizime hodnotu Blur (rozmazani) na 0,2. Tim se ale zvySi doba renderovani.
Pokud je textura dostate¢né kvalitni a ostrd, neni nutno parametr Blur jakkoli ménit.

Timto je mapa Diffuse hotova.
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DalSim krokem je vytvofeni mapy odrazu svétla. Do mapového kandlu Reflect
pritadime opét mapu MultiTexture. Rychlejsi moznosti je nakopirovani jiz vytvotené
mapy v kandlu Diffuse pretazenim do kanalu Reflect a vybérem moznosti Copy. Po
rozkliknuti mapy MultiTexture v kandlu Reflect nafteme misto barevnych textur ale
ptipravené textury r-S0 az r-S4. Poté snizime hodnotu Random (+/-) ve sloupci Gamma

na 0,05 a Blur zvySime na 0,5, aby nebyly odrazy neptirozen¢ ostré.

Pro nastaveni lesklosti podlahy pfitadime do mapového kandlu RGlossiness
mapu MultiTexture, kterou zkopirujeme z kanalu Reflect. Misto nactenych textur r-SO
az r-S4 nacteme ze slozky Drevené parkety textury b-SO az b-S4. Ostatni nastaveni
mapy ponechdme stejné. Pro redlny vzhled je nutné ptitazené mapy zkombinovat se
zakladnimi parametry odrazu a lesku u materidlu VRayMtl. Parametru Reflect (barevna

Skala) nastavime hodnotu Value (intenzitu odrazu svétla) na 35. Poté nastavime hodnotu

lesku RGlossiness na 0,9 pro mirné rozmazané odlesky.

Obr. 57 Material drevenych parket vytvoreny pomoci zdasuvnéeho modulu

FloorGenerator a mapy MultiTexture s nastavenim parametrii
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Poslednim mapovym kandlem, do které¢ho ptiradime mapu MultiTexture je
Bump. Pouzijeme stejnou mapu, kterd byla pouzita v mapovém kanalu RGlossiness pro
ureni lesku podlahy. Diky efektu Bump dostanou jednotlivé parkety redlny vzhled
vystouplych letokruhtl.

V zalozce Maps u materialu VRayMtl poté nastavime jednotlivé hodnoty
nastavenym kanalim s pfifazenymi mapami. Parametr Diffuse se neméni a ziistane na
hodnoté 100. Parametru Reflect nastavime hodnotu 50. Bude tedy z 50 % piekryvat
hlavni nastaveni odrazu svétla (hodnota Value = 35 na barevné Skale). Také intenzitu
mapového kanalu RGlossiness snizime z hodnoty 100 % na 25 %. Je také potieby snizit
hodnotu Bump z 30 na 10, aby nebyl efekt vystouplych letokruht pfili§ intenzivni a

nerealny.

Vytvoieny materidl dfevéné parketové podlahy ma diky vyse uvedenému
nastaveni, spolu se zasuvnym modulem FloorGenerator a map¢ MultiTexture, velice
realisticky vzhled. Kombinaci nastaveni hodnot odrazu a lesku u zakladniho materialu
VRayMtl a ptitazenim map do jednotlivych kanalii je dosazeno optickych vlastnosti,
které se méni na zéklad¢ struktury jednotlivych parket. Diky efektu Bump pak material

ziskavéa mirn¢ hrbolaty vzhled, stejné jako tomu je ve skutecnosti.

5.2.2. Kov - leskly chrom, nerezova ocel

Leskly chrom, zrcadlo

Leskly chromovany kov se v interiérech vyskytuje pomérné Casto. At uz jako
rizné uchytky, nabytkové nohy, kuchynské nebo koupelnové baterie, ptibor, stojany
lamp atd. Pro tvorbu V-Ray materidlu pouzijeme materidl VRayMtl. V tomto ptipadé
neni zapotiebi pfifazovat jakoukoliv mapu nebo texturu, protoZe je material pouze
leskly a bez struktury. Podobnég, jako material lesklého kovu, lze vytvotit napiiklad
zrcadlo, nebo jiny vysoce leskly povrch. Samotné nastaveni parametrii pro tvorbu

lesklého chromu je veelku jednoduché, a Ize jej provést ve ¢tyfech krocich.

Aby material ptsobil jako kov, nastavime na barevné Skdle u parametru Diffuse
hodnotu Value = 0, tedy Cernou barvu. Parametru odrazu Reflect nastavime hodnotu

Value = 135, tedy ne zcela bilou barvu (nejvétsi intenzitu odrazu).
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Jelikoz ve skute¢nosti neni témét zadny material 100 % leskly, zejména ne kov,
nastavime parametr Rglossiness na hodnotu 0,96. Vyssi hodnoty se nastavuji naptiklad
pti tvorbé zrcadlového povrchu. Je takd dilezité aby funkce Fresnel reflections nebyla

aktivni. VSechny ostatni funkce a parametry zlistanou nezménény.

# Leskykov |

Basic parameters

Roughness 0,0

Obr. 58 Vytvoreny material leskly chrom vcetne nastaveni VRayMil
Nerezova ocel - brousena

Nerezova brousend ocel se vytvari, stejné jako leskly kov, pomoci materialu
VrayMtl. Barva u parametru Diffuse nastavime opét na zcela cernou (Value = 0). Pro
odraz svétla nastavime parametru Reflect na barevné Skale hodnotu Value = 70. Do
mapového kandlu Reflect také pritadime texturu s ndzvem Nerez-r rg b brouSeného
kovu (pomoci standardni mapy Bitmap) z adresate Textury — Nerezova ocel na
ptilozeném DVD. V rolovaci nabidce Maps poté snizime intenzitu této mapy na 30 %.
Parametru RGlossiness nastavime hodnotu na 0,95 a do mapového kandlu ptiradime

stejnou texturu, ktera byla pouzita v mapovém kanalu Reflect. Také této map¢ snizime v

seznamu Maps intenzitu, tentokrat na 50 %. Nerezova brousend ocel mé ve skutecnosti
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mirn¢ tmavsi odstin, nez naptiklad hlinik, chrom apod. Proto zapneme funkci Fresnel
reflections a nastavime hodnotu Fresnel IOR na 10. Tim ziska kov tmavsi vzhled.
Poslednim mapovym kanalem, kterému ptifadime stejnou mapu Bitmap s texturou
Nerez-r rg b je Bump. Intenzitu tohoto kanalu je nutné vyrazné snizit. Predem
nastavenou hodnotu 30 zménime piiblizn€ na 0,8 az 1. Jak jiz bylo psano vySe, velmi
zalezi na velikosti objektu, zplGsobu mapovani a rozliSeni textur. Proto se muizou

popsané hodnoty jednotlivych parametra riznit.

Velice dilezitym aspektem pfi tvorbé brouSenych kovil je jejich anizotropni
vlastnost odrazet svétlo. V nabidce BRDF u materidlu VRayMtl nastavime hodnotu 0,4
u parametru Anisotropy (-1..1). Pro redlny vzhled brouseného kovu je mozno dodatecné
natoCit anizotropni odraz svétla pomoci funkce Rotation. V tomto piipadé nastavime

hodnotu 90, tedy natoceni o 90°.

Obr. 59 Vytvoreny material nerezové oceli véetné nastaveni VRayMt!

58



5.2.3. Keramika/porcelan

Keramika, nebo porcelan, se nejcastéji v interiéru vyskytuje v podobé umyvadel,
WC, nadobi, nebo jako dekorace v podobé vaz apod. Tvorba bilé keramiky, nebo
porcelanu je velmi podobné tvorbé lesklych kovii. V tomto ptipadé se materidl bilého
porcelanu vytvoii pouze mirnou modifikaci jiz vytvofeného materidlu lesklého chromu.
Stejné jako u n¢ho, nebudou pouzity zddné mapy ani textury. Provedeme pouze tfi

zasadni zmény.

Zakladni barvu nastavime na bilou, ovSem ne 100%, protoze takovy material se
realn¢ prakticky nevyskytuje. Hodnotu barevné Skdly Value nastavime na 250
(maximum je 255). Poté zapneme funkci Fresnel reflections a parametru Fresnel IOR

nastavime hodnotu 2 az 2,5. Diky tomu dostane povrch mlé¢ny, porcelanovy vzhled.

Obr. 60 Vytvoreny material bilého porcelanu vietné nastaveni VRayMtl
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5.2.4. Sklo - ¢iré, barevné, mlééné, piskované

Sklenéné materidly se vyskytuji v interiérech velmi ¢asto. Z ¢irého bilého skla
jsou vyrobeny sklenéné tabule v oknech, sklenice, vypIn¢ dveti, dekora¢ni predméty
apod. Z barevného, mlé¢ného a piskovaného skla byvaji nejCastéji vyrobené rizné

lahve, vazy, zarovky, sosky a jiné dekorace, ale také nadobi apod.
Ciré sklo

V-Ray materidl cirého skla se vytvaii podobné, jako kovové materialy.
Pouzijeme opét zakladni VRayMtl a nastavime pouze parametry Diffuse, Reflect,
RGlossiness a navic pouzijeme funkci prithlednosti Refract. Neni potieba pouZivat
mapy ani zadné textury. Parametr Diffuse nastavime na zcela Cernou barvu, tedy
hodnotu Value = 0. Zadné sklo neni zcela lesklé, neodrazi a ani nepropousti 100%
svételnych paprskll a neni ani zcela prihledné. Proto nastavime odrazivost cca na 80%,
tedy hodnota Value = 200. Parametr RGlossiness nastavime na 0,98. Funkce Fresnel
reflection ziistane zapnutd a hodnota 1,6 u parametru Fresnel IOR zlstane také
nezmeénéna.

/ dire sklo H

= Basic parameters

Diffuse Roughness 0,0

Max depth

Obr. 61 Nastaveni parametru sklenéného materialu

Pro vytvofeni prihlednosti nastavime parametru Refract hodnotu Value = 220 na
barevné Skale. Jelikoz neni sklo dokonale ¢iré, snizime hodnotu Glossiness na 0,98.
Velmi dilezitym krokem je nastaveni hodnoty IOR, ktera piredstavuje index lomu
paprskii svétla pii prichodu materidlem. Pro obycejné ¢iré sklo se tato hodnota
pohybuje kolem 1,6. Poslednim krokem je zapnuti funkce Affect Shadows, diky které

bude vytvaren realnéjsi stin.
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Barevné sklo

V tomto piipadé vytvofime V-Ray materidl zelené¢ho skla, které se pouziva
naptiklad pro tvorbu lahvi, barevnych sklenic apod. Pro tvorbu pouzijeme jiz vytvoieny

material ¢irého skla. Jedinou zménou je nastaveni barevnosti skla.

U parametru Fog color tedy nastavime zelenou barvu. Na vybér je cela skala
barevného rozsahu sRGB, je tedy velice individudlni, jaka barva bude zvolena. V tomto
ptipad¢ byla pouzita zelend barva podle obrazku €. 61. Dale je nutné nastavit intenzitu
tohoto efektu. K tomu slouzi parametr Fog multiplier, ktery ovlivitluje zejména
prithlednost objektu v rozsahu 0 az 1. Cim je hodnota tohoto parametru vétsi, tim je
efekt barevnosti intenzivngj$i a sklo je méné prithledny. V tomto pifipadé nastavime
hodnotu Fog multiplier = 0,1. Naptiklad pro tvorbu barevnych sklenic se pouzivaji nizsi

hodnoty, naopak pro vitraze nebo lahve od vina byvaji tyto hodnoty vyssi.

Color Selector: refraction_fogColor El

4F AF AF

.
-
-
L
-
-

Obr. 62 Nastaveni zelené barvy pouZzité pro tvorbu barevného skla
Miééné sklo

Mlécné sklo se v interiérech vyskytuje napiiklad v podob& riznych zativek,
dekorativnich pfedmétii, stinidel lamp, vyplni dvefi nebo oken apod. Pii tvorbé
mlécného skla lze pouzit predchozi material - barevné sklo. Jedinym jednoduchym
krokem tento materidl zménime na mlééné sklo. Pivodni hodnotu 0,98 u parametru
Glossines snizime na 0,5. Ostatni parametry je mozno nechat nezménéné. Timto je

material hotovy.
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Piskované sklo

Piskované sklo je matny material, s velice jemnou strukturou na povrchu. Z
tohoto materidlu byvaji vyrobeny naptiklad vazy, dekora¢ni predméty, nebo sklenéné

vyplng. Pro jeho tvorbu je moZno opét pouzit jiz vytvoreny materidl - mlécné sklo.

Je potieba snizit intenzitu odrazivosti svétla. Nastavime tedy parametru Reflect
hodnotu Value = 130 na barevné Skale. Parametr RGlossiness je potieba vyrazné sniZit,
alespoil na hodnotu 0,6. Je potteba také snizit intenzitu prithlednosti, aby bylo dosazeno
co nejvice realného vzhledu. Nastavime tedy hodnotu Value na barevné skale parametru

Refract na 180.

Obr. 63 Vytvorené skleneéne V-Ray materidly, zleva nahore ciré sklo, barevné sklo,

barevné mlécné sklo, barevné piskované sklo
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5.2.5. Cihlova zed’

Cihlovéd zed’ v interiéru je velice moderni. Cihly nejsou pouze stavebnim
materidlem, ale také mohou byt velice uspéSnym dekorativnim prvkem. Rusi opticky
monoliticky vzhled obycejné omitky v interiéru. Nemusi byt pouZita pouze v exteriéru
ve vefejnych interiérech, nebo tieba sklepeni, ale pomoci cihel je mozno ozivit stény v

mistnosti, kde odkazuje na industridlni styl.

Pro tvorbu materidlu cihlové zdi pouzijeme materiadl VRayMtl a textury, které
byly vytvofeny podle navodu vySe (viz kap. 5.1.1. Tvorba "nekonecné" textury) v
rastrovém editoru Adobe Photoshop. Ty pak piifadime do jednotlivych mapovych
kanald. Tyto textury se nachdzeji na pfilozeném DVD v adreséati Textury — Cihlova

zed.

Prvnim krokem je nastaveni zdkladniho vzhledu materialu. Do mapového kanalu
Diffuse ptitadime mapu Bitmap. Této mapé pfiradime barevnou texturu zed diff.jpg. U
mapy Bitmap nastavime individudlné rozloZeni mapy na objektu. Podle velikosti daného
objektu je mozno pomoci nabidky Offset texturu posouvat v horizontdlnim a vertikalnim
sméru. Pomoci nabidky 7iling je pak mozno mapu podle potieby natahovat a smr§t'ovat
horizontdlnim a vertikalnim smérem. Tim, Ze je mapa "nekonecnd", nebudou pfi jejim
smrs$tovani patrné pifechody. Snizime hodnotu Blur z 1 na 0,2, ¢imzZ se textura doostii.
Je nutné si uvédomit, Ze nastavené hodnoty Offset a Tiling musi byt stejné u vSech map

Bitmap s nactenymi texturami ze slozky Cihlova zed.

Pro nastaveni odrazivosti svétla od povrchu cihel zkombinujeme zékladni
nastaveni u materialu VRayMtl a piitazenou mapu do kanalu Reflect. Do mapy Bitmap,
pfitazené mapovému kandlu Reflect nateme texturu zed refljpg. Rozmazani textury
snizime u parametru Blur na 0,8. Poté nastavime parametru odrazivosti Reflect na
barevné Skale mirnou intenzitu odrazu. Hodnota Value bude 60. Jelikoz neni cihlova
zed’ leskld, nastavime parametru RGlossiness hodnotu 0,7. V rolovaci nabidce poté
snizime intenzitu mapy Bitmap u parametru Reflect na 60%. Tim bude Castecné zed

odrazet svétlo z celkové plochy a ¢aste¢né vlastni mikrostrukturou cihel.
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Do mapového kandlu Bump opét piitadime mapu Bitmap. Tentokrat do ni
nacteme texturu zed bump.jpg. Aby povrch puasobil realné, je potteba texturu vyrazné
doostfit. Proto nastavime parametru rozmazani Blur hotnotu 0,1. Mapovému kandlu
Bump, s touto pfifazenou mapou Bifmap, snizime intenzitu na 8, aby nebyl povrch pfili§
hrbolaty.

Poslednim krokem je "vytazeni" cihel z povrchu, jelikoz je cihlovad zed ve
skute€nosti trojrozmérna. K tomu slouzi funkce Displace. Do mapového kandlu této
funkce opét pfitadime standardni mapu Bitmap, do které nahrajeme texturu
zed_disp.jpg. Na této mapé jsou svétle vyobrazeny pouze cihly, pfiCemz spary mezi
nimi jsou témét cerné. Diky tomu zlstanou spary v rovin€é plochého objektu (napf.
Plane) a cihly budou z povrchu vytazeny. Silu vytazeni cihel z povrchu je mozno
regulovat hodnotou Displace v seznamu mapovych kanalu materialu VRayMtl. V tomto

ptipad¢ nastavime hodnotu 12, ¢imz budou cihly vytazeny cca o 1 az 2 centimetry.

Obr. 64 Vytvoreny V-Ray material cihlové zdi
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5.2.6. Omitka

Ve vétSin€ pripadl v interiéru neni klasicka omitka dokonale rovna a hladka. Pti
pohledu z dostatecné blizkosti je patrny mirné hrbolaty povrch, malé prohlubné, zaschlé
kapky, malé¢ kaminky, tahy Stétcem (valeckem) apod. V-Ray materidl omitky se da
vytvofit jednoduSe pouzitim jediné standardni mapy Noise, kterd se ptifadi vice

mapovym kanalim.

DalSim zplGsobem je pouziti vice textur omitnutych zdi, ¢imz dostaneme
realnéjsi vystup. Pro tvorbu omitky pouzijeme V-Ray materiadl VRayBumpMtl, pomoci
kterého zkombinujeme dvé textury zdi v mapovych kandlech Bump. Diky tomu ziska
omitnutd zed’ mikrostrukturu a také vétsi viditelné plochy nebo prohlubné, dané

nerovnosti podkladové zdi ¢i tahy $tétcem nebo valeCkem.

Zakladnim materidlem, ktery ptitadime do kolonky base mtl, bude VRayMzl.
Materialu VRayMtl nastavime individualné barvu podle potieby. V tomto piikladé
nastavime bild barva. Tedy u parametru Diffuse na barevné Skale nastavime hodnotu
Value = 210. Sténa bude slab&é odrazet svétlo, proto nastavime parametru Reflect na
barevné Skale hodnotu Value = 30. Parametru RGlossiness nastavime hodnotu 0,7, pro
matny vzhled. Poté do mapového kandlu Bump v rolovaci nabidce Maps ptitadime
mapu Bitmap. Do té nacteme texturu Omitka bump.jpg, ktera se nachazi na prilozeném
DVD v adresati Textury — Omitka. Texturu mirn€ doostfime snizenim hodnoty Blur na
0,7. Tim se vytvofi na povrchu jemné zrnéni podobné, jako pfi pouziti standardni mapy

Noise. Intenzitu efektu Bump poté snizime na 10%.

Omitka n VRayBumpMi

- VRayBumpMt Parameters

baze mi podklad { VRayM4 )

bump map....

Obr. 65 Material VRayBumpMtl s prifazenym materidlem VRayMtl a mapou Bitmap
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Do kolonky bump map v nastaveni materidlu VRayBumpMIt ptitadime opét
mapu Bitmap. Do ni nalteme texturu Tahy-stetcem.jpg. Stejné jako u textury

Omitka_bump.jpg, taky snizime rozmazéani Blur na 0,7. Poté nastavime intenzitu efektu

Bump v nastaveni materialu VRayBumpMtl na 30 (viz Obr. 64).

Obr. 66 Vytvoreny V-Ray material bilé omitky

Stejné jako tomu bylo pii tvorbé V-Ray materidlu cihlové zdi, a nejen tohoto
materialu, je i pfi tvorbé omitnuté zdi nutno roztdhnout nebo smrstit (Offset, Tiling)
pouzité textury, podle velikosti vytvoienych objektti na které se budou mapy a textury
aplikovat.
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5.2.7. Textilni tkanina

Tvorba textilniho materidlu je velice rozsahla oblast. Existuje velké mnozstvi
latek pouzivanych v interiéru, at’ uz jako potahové latky pro calounény nabytek,
povleCeni na matrace nebo polstate, zaclony a dal$i. V tomto pfipadé vytvoiime

material Sed¢ potahové latky - tkaniny na pohovku.

Pro tvorbu pouzijeme pfipravené textury, které jsou na prilozeném DVD v
adresati Textury — Tkanina. Tyto dvé textury budeme ptifazovat, spolu se standardni

mapou Bitmap, jednotlivym mapovym kanaliim materialu VRayMtl.

Do mapového kandlu Diffuse ptritadime standardni mapu Falloff. Je to mapa,
ktera generuje riznéd odstiny barev (v zdkladnim nastaveni ¢ernou a bilou), na zdklad¢
uhlu pohledu na dany objekt. Pokud je nastavena v prvnim obdélniku cernd barva a v
druhém bila, bude plocha kolma ke sméru pohledu cerna. Plocha objektu, kterd je
rovnobéznd se smérem pohledu bude bila (viz Obr. 67). Intenzitu a piechody mezi
nastavenymi barvami, potazmo mezi pfifazenymi mapami do dil¢ich mapovych kanald,
Ize nastavovat podle potieby na kiivce Mix Curve. VétSina latek se pravé chova tak, Ze
jsou na plochach rovnobéznych se smérem pohledu svétlejsi, néz na plochach kolmych
ke sméru pohledu, diky jemnym chloupkiim nebo lesklé struktutfe. Timto efektem je

dosazeno vyrazné realn€jSiho vzhledu V-Ray materialii.

Diffuse map: / Map #6562
Falloff Parameters

Front : Side

100,0

- 100,0

Obr. 67 Vzhled materidlu s prirazenou mapou Falloff od kanalu Diffuse
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Pro tvorbu materialu potahové latky je potieba do ptifazené mapy Falloff jesté
pritadit standardni mapu Bitmap s texturou Tkanina diff r rg.jpg. Mapu Bitmap
ptitadime do horniho mapového kanalu, vedle ¢erného policka. Tim vznikne efekt, kdy
bude na plochach kolmych ke sméru pohledu jasné patrna struktura a barva latky. Na
plochach rovnobéznych se smérem pohledu bude latka prechazet do svétlych odstinii.
Dale je potfeba upravit pirechod textury do bilé barvy. Aby nebyla na okrajich objektu
zcela bila barva, a byla alesponi z Casti patrnd struktura latky, snizime pomoci mysi

pravy bod na kiivee Mix Curve na hodnotu cca 0,3.

- Falloff Parameters

Front : Side

+ Map #48 (Tkanina_diff r_rg.jpa)

Mone

Mix Curve

Obr. 69 Rozdil mezi materialy s pouzitim mapy Falloff (vpravo) a bez

Dale je potieba nastavit odrazivost a lesk/mat povrchu latky. Do mapovych
kandl Reflect a RGlossiness ptitadime mapu Bitmap a do ni naéteme mapu

Tkanina_diff r rg.jpg, kterd byla pouzita v kanalu Diffuse. Pokud byla v kanalu Diffuse

68



textura jakkoli smrSténa nebo natazena funkcemi Offset a Tiling, je nutné tyto poméry
zachovat u vSech dalSich pfifazenych textur stejného materidlu tkaniny. Pouzitym

mapam snizime rozmazani nastavenim parametru Blur na 0,3.

Vedle pouziti map jesSté nastavime parametru Reflect na barevné $kale hodnotu
Value = 100 pro mirnou odrazivost. Aby byl povrch matny, nastavime parametru
RGlossiness hodnotu 0,5. Pro zkombinovani pfifazenych map a zdkladniho nastaveni
odrazu svétla snizime v nabidce Maps ptitazené mape Bitmap parametru Reflect

intenzitu na 75 %. Map¢ pritazené parametru RGlossiness snizime intenzitu na 60%.

Pro vytvoteni hrbolaté struktury ptiradime mapu Bitmap do mapového kandlu
Bump. Do mapy Bitmap nacteme ptipravenou texturu Tkanina bump disp.jpg. Miru
rozmazani Blur snizime na 0,6. V nabidce Maps nastavime intenzitu efektu Bump na
30 %. Pro realn¢jsi vzhled zkopirujeme mapu Bitmap z mapového kandlu Bump do

kanalu Displace. Intenzitu efektu Displace nastavime na velmi nizkou hodnotu 0,3 %.

Obr. 70 Vytvoreny V-Ray material potahove latky na pohovku + detail struktury
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5.2.8. Lesténa kuze

Lesténa kize se v interiérech vyskytuje zejména na Calounéném nabytku, ale
také ji byvaji potazeny napiiklad knihy. V-Ray materidl kGze vytvofime pomoci
materidlu VRayMtl, za pouziti textur, které se nachazeji na prilozeném DVD v adresari

Textury — Kiize.

Prvnim krokem je nastaveni zdkladniho vzhledu ktze. Texturu Kuze diff.jpg
ptitadime spolu se standardni mapou Bitmap do mapového kanalu Diffuse. Podle potieb
a na zaklad¢ velikosti objektu texturu pomoci parametrit Offset a Tiling transformujeme.

Poté sniZzime rozmazani textury nastavenim hodnoty Blur = 0,2.

Texturu Kuze refl rg.jpg ptitadime pomoci mapy Bitmap do mapovych kanalu
Reflect a RGlossiness. V obou kandlech bude tato mapa nastavena stejné. Pro detailné;si
odlesky nastavime textute Kuze refl rg.jpg ostejsi odlesky hodnotou 0,4 u parametru
Blur. Pro reédlnéjsi vzhled materialu je potfeba zkombinovat odrazivost a lesk ktlize,
zkombinovanim pfifazenych map se zakladnim nastavenim odrazu a lesku materidlu
VRayMtl. Parametrem Reflect nastavime intenzitu odrazu svétla nastavenim hodnoty
Value = 40 na barevné Skale. Parametru RGlossiness poté nastavime hodnotu 0,77. V
rolovaci nabidce Maps snizime intenzitu pfifazenych map, ¢imz dojde k jejich
"smichani" s nastavenim odrazu a lesku v zakladnim nastaveni materidlu VRayMtl.

Parametru Reflect nastavime hodnotu 65 % a parametru RGlossiness 10 %.

Obr. 71 Detail povrchu V-Ray materialu lestené kiize
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Jelikoz mé ve skutecnosti lesténd kiize na svém povrchu patrné malé prohlubné,
ryhy a trhlinky, je potfeba tento efekt vytvofit pouzitim efektu Bump (viz Obr. 71). Do
mapového kanalu Bump tedy ptiradime mapu Bitmap, do které nacteme piipravenou
texturu Kuze bump.jpg. Podle potieby texturu transformujeme (Offset, Tiling) a
doostiime snizenim hodnoty Blur na 0,3. Diky tomu budou ryhy a prasklinky dostate¢né

ostré a realné.

Poté je velmi dilezité nastavit v seznamu Maps parametru Bump zapornou
hodnotu (v tomto piipad€¢ -4). Tim se textura invertuje, coZz znamena, ze sveétlé Casti

textury efekt Bump nezvySuji, ale snizuji a naopak. Misto hrbolkii na povrchu tak

vzniknou ryhy a prohlubné.

Obr. 72 Vytvoreny V-Ray material lesténé kiize
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5.2.9. Koberec

Material koberce, nebo obecné material s vlasem, vinou apod., Ize v programu
3Ds Max vytvotit nékolika zpiisoby. V-Ray podporuje nékolik typti systémi pro tvorbu
vlasti a chlupli v programu 3Ds Max. Kromé toho V-Ray nabizi vlastni procesni
modifikator VRayFur, ktery se nachazi v zalozce Create — VRay — VRayFur. V
nastaveni lze pomoci riznych funkci vlasy prodluzovat/zkracovat, kroutit, ohybat,

aplikovat na n€ gravitaci atd.

Malou nevyhodou je fakt, ze chlupy/vlasy vytvofené pomoci tohoto
modifikatoru maji po celé své délce stejny prumér, coz ve vysledkli nevypada ptilis
realné. Ze zkuSenosti je proto mnohem lepsi variantou pouziti zékladniho modifikatoru

Hair and Fur world-space modifier (Hair and Fur WSM), ktery je pln¢ kompatibilni s
V-Ray. Ktery se aplikuje na objekt ze zalozky modiﬁkétorﬁ.

Chlupy na koberci je mozno také vytvofit V-ray modifikatorem
VRayDisplacementMod, ktery se aplikuje na objekt a pfifadi se mu mapa (napiiklad
Noise), podle které¢ budou z povrchu vystupovat "vlasy". Tento zpiisob je ale velice

omezeny, protoze vytvorené vlasy nejde dale modifikovat (ohybat, vinit...), aby byly

nesoumérné, jak je tomu ve skutecnosti.

Obr. 73 Vytvoreny V-Ray material koberce pomoci modifikatoru VRayFur

72



V tomto pifipadé vytvofime svétly koberec s vysokym vlasem pomoci
modifikatoru Hair and Fur (WSM). Prvnim krokem je objekt (napt. Plane) prevést na
Editable Poly. Samotnému objektu sta¢i prifadit zakladni material VRayMtl se
zvolenym odstinem barvy. Poté ze seznamu modifikatord vybereme Hair and Fur
(WSM). Poté se ihned vyobrazi na objektu hrubd vldkna, kterd vypadaji jako hnéda
trava. Pokud se po zkuSebnim vyrenderovani zobrazi pouze objekt bez jakychkoliv
vlaken, je nutno v zalozce Rendering — Effects... jejich zobrazeni zapnout. V seznamu
Effects klikneme na efekt Hair and Fur, poté n rolovaci nabidne Hair and Fur u
parametru Hairs vybereme moznost mr prim. Po zkuSebnim renderu se budou vlakna

zobrazovat.

Obr. 74 Zakladni vzhled modifikatoru Hair and Fur

Zakladni nastaveni vldken se nachazi v rolovaci nabidce General Parameters.
Parametrem Hair Count nastavime pocet vldken na 80 000. Hustotu vldken lze také
nastavit parametrem Density (v procentech). Parametrem Hair Segments nastavime
podet &asti (nebo ramen), ze kterych se budou jednotliva vlakna skladat. Cim vyssi bude
hodnota, tim vice bude mit vlakno "kloubli" a po jeho zvlnéni ¢i ohybu nebude hranaté,
ale zaoblené. U tohoto parametru postaci nastavit hodnotu 5 az 7. Dal§im dilezitym
parametrem je Scale, ¢imz se definuje délka vlaken. Parametru Scale nastavime hodnotu
30. Parametrem Random Scale lze urcit intenzitu nahodilosti délky vldken, stejné jako
ve skute¢nosti, kde u kobercli nejsou vSechna vldkna naprosto stejnd. Aby nebyla

vldkna pfili§ Sirokd, a vypadala jako vldkna koberce misto stonkl trdvy, nastavime
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jejich tloustku u zakladny pomoci parametru Root thick (mm). Pomoci parametru 7ip
thick 1ze nastavit také jejich tloustku na konci. Pro vytvofeni materidlu koberce s
vysokym vlasem ale neni potieba tento parametr nastavovat, nechdme jej tedy na

vychozi hodnoté 0.

V rolovaci nabidce Material Parameters je mozno nastavit vizudlni hodnoty
jako barvu vldken, tmavé mista, lesk/mat apod. Funkce Occluded Ambient urcuje
intenzitu ztmaveni v mistech s velkou hustotou vlaken. Tedy ¢im hloubéji k zakladné
koberce, tim tmavsi bude toto misto. Pro tento ptiklad nastavime hodnotu 80. Barevnou
Skalou u parametrti 7ip Color a Root Color je mozno nastavit barvu vlaken od koneckl
po zékladnu. Pomoci nastavené barvy Mutant Color (pokud je barva vlaken svétla, tak
zpravidla tmavsi a naopak) a parametru Mutant lze nastavit procento nahodilych vlaken,
kterym bude tato barva piifazena. V tomto ptipad¢ nastavime hodnotu 5 %. Pomoci

funkci Specular a Glossiness 1ze nastavit odrazivost a lesk jednotlivym vlaknim.

Pokud bychom potiebovali vytvofit koberec s barevnym vzorem, je zapotiebi v
zalozce Rendering — Effects... u parametru Hairs vyberat moznost Geometry. Poté by

bylo mozno pfifadit objektu vzor, podle kterého by se zabarvila vldkna.

Pomoci tii parametrti lze nastavit tvar jednotlivych vlaken. Jsou jimi parametr
Clumping, Frizz a Kink. Parametr Clumping vytvaii imaginarni body na povrchu
objektu. ke kterym se poté vladkna ot4ci a natahuji. V naSem piipad€ nastavime pocet
téchto bodi Clumps = 80. Silu efektu Strength nastavime na hodnotu 0,5. Ostatni

hodnoty nechame nulové.

Parametr Frizz ndhodné ohyba jednotlivd vldkna. Parametrem Frizz root je
mozno takto modifikovat celd vldkna a parametrem Frizz Tip pouze malou ¢ast u
koneckt vldken. Tyto parametry se nastavuji ve stupnich. Parametru Frizz Root
nastavime hodnotu 200 a parametru Frizz Tip rovnéz. Ostatni parametry neni nutné v

tomto ptipad¢ nijak ménit.

DalSim parametrem, ovliviiujicim geometrii vldken je Kink. Timto parametrem
je mozno vlakna zvlnit. Stejné jako u pfedchozich efektl, i tady se nastavuje efekt
zvlast pro celkovou délku vlakna a také pro Spi¢ku vldkna. Pro mirné zkrouceni vlaken

nastavime hodnotu Kink Root =2 a hodnotu Kink Tip = 6.
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Velkou vyhodou modifikatoru Hair and Fur je moznost vytvofené vlakna podle
potfeby "ucesat" ruéné. K tomu slouzi rolovaci nabidka Styling. Po kliknuti na tla¢itko
Style Hair se zobrazi na objektu oranzové usecky, které predstavuji zdkladni smér
vldken. Déle se misto kurzoru zobrazi zeleny kruh, ktery ptedstavuje jakysi "graficky
hieben". Velikost tohoto kruhu ovlivituje oblast vldken, na které ptisobi. V okné Styling

Ize jeho velikost ménit pomoci jezdce zleva doprava. Efektem Styling lze vlakna rtizné

Cesat, zkracovat, soustfed'ovat do jednoho bodu, ohybat atd. podle potieby.

Obr. 75 Vytvoreny material koberce pomoci modifikatoru Hair and Fur
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5.3. Ukazka pouziti materiala v interiéru

Obr. 77 Vzorova vizualizace vytvorend pomoci popsanych V-Ray materialii - 2
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Obr. 79 Vzorova vizualizace vytvorend pomoci popsanych V-Ray materialii - 4
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Obr. 81 Vzorova vizualizace vytvorend pomoci popsanych V-Ray materialii - 6
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6. Diskuse a zhodnoceni prace s ohledem na prinos a

vyuziti v praxi

Vysledkem této diplomové prace je komplexni ptedstaveni a piehled vSech
dilezitych V-Ray materiald, se kterymi je mozno pracovat pii tvorbé vizualizaci
interiérti (nejen). U jednotlivych V-Ray materidli jsou popsany jejich vlastnosti,
moznosti vyuziti a ptiklady pouziti ve vizualizacich interiérii. Bylo taky popsano z
fyzikalniho hlediska piisobeni svétla na rtizné povrchy, coz je dalezité pro pochopeni

tvorby samotnych materialt v 3D grafice.

V préci je n¢kolik navodl na tvorbu fotorealistickych a fyzikalné spravnych
materiald, které se nejcastéji vyskytuji v interiérech. Tyto navody slouzi ptfedevsim jako
ptedlohy pro tvorbu obdobnych materiald. Jednotlivé postupy a nastaveni parametrii u
V-Ray materialii byly zvoleny s ohledem na zkuSenosti autora préace. Bylo zjisténo, Ze
nékteré materialy je mozno vytvofit pomoci riznou kombinaci V-Ray materiali, a proto
je pouze na grafikovi, kterou cestu si vybere. Kazdy mé svou fantazii a vizi, proto
neexistuje jediny a nejlepsi ndvod na tvorbu konkrétniho V-Ray materidlu, ale

jednotlivé navody mohou ¢tenafi pomoct ve vlastnim rozvoji.

V praci byl také sepsdn vzorovy navod na tvorbu tzv. "nekonecné", nebo-li
seamless textury v rastrovém editoru Adobe Photoshop. Jako piiklad byla zvolena
fotografie cihlové zdi, ze které byla nésledné vytvotfena skupina ¢tyf zakladnich textur
pro tvorbu V-Ray materidlu cihlové zdi. Tyto textury byly poté pfifazovany do

konkrétnich mapovych kanalt u vybraného V-Ray materidlu (zpravidla VRayMtl).

Dale byl popsan navod pro praci se zdsuvnym modulem Floor Generator, ktery
generuje automaticky po jeho pfifazeni na plochy objekt parkety. Spolu s externi mapou
MultiTexture je mozno dosdhnout velice realistickych vysledkii, pti tvorbé dievéné

parketové podlahy a jinych obkladt.
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Dle nazoru autora prace je pii tvorbé materidlu s vysokym vlasem vhodnéjSim
zpusobem pouziti zakladniho modifikatoru v programu Autodesk 3ds max, nez
obdobnych modifikatord programu V-Ray. Konkrétné pomoci modifikatoru Hair and
Fur 1ze dosahnout realngjSich vysledku. S timto modifikatorem se pracuje velice
intuitivné, a je plné kompatibilni s jinymi V-Ray materidly. Toto je jeden z mala
ptipadl, kdy je tvorba materiali zdkladnimi prostfedky v programu Autodesk 3Ds Max

lepsi cestou, nez pomoci programu V-Ray.

Tato diplomovéa prace je urena pro pokrocilejsi Ctendte, kteti se zabyvaji
tvorbou vizualizaci a maji zkuSenosti s programy Autodesk 3ds Max a V-Ray. V préci
byly sepsany podrobné navody na tvorbu konkrétnich materidli a textur, popsany
vlastnosti a vyuziti vSech diilezitych V-Ray materidli. Na zéklad¢ téchto navodii mohou

Ctenafi rozvijet své vlastni dovednosti pfi tvorbé 3D vizualizaci.
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V teoretické casti diplomové prace bylo cilem sezndmit ¢tenatfe s problematikou
optickych vlastnosti materiald, tj. pisobeni svétla na rizné povrchy. Bylo zde také
vysvétleno nekolik zpisobli mapovani vytvofenych materidli v programu Autodesk
3Ds Max, a jejich aplikace na objekty. V této Casti byly piedstaveny vSechny dulezité
V-Ray materidly, jejich vlastnosti a zptsob vyuziti. Ke kazdému materidlu byly

uvedeny ptiklady a ndzorné ukazky.

V uvodu praktické ¢asti prace byl sepsan vzorovy navod pro tvorbu textury ze
zakladni fotografie v rastrovém editoru Adobe Photoshop. Tato textura byla kompletné
editovana a rozdélena do dil¢ich textur, které byly pfipraveny pro tvorbu map daného
V-Ray materidlu. Podstatnou ¢ast pak tvotily jednotlivé navody pro tvorbu komplexnich
fotorealistickych V-Ray materialti, které se nejCastéji vyskytuji v interiérech. Postupy a
nastaveni u jednotlivych materidlu byly sepsdny ze zkuSenosti autora. Tyto piesné
postupy tedy nejsou jediné, ale maji Ctenaii pomoct v jeho vlastnim rozvoji pti tvorbé
vizualizaci. V zavéru prace pak byly tyto materidly pouZzity ve vzorové vizualizaci

interiéru.
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8. Summary

In theoretical part of the theses the aim was to introduce the reader to the matters
of optical properties of materials, meaning the effects of light on different surfaces.
There were also explained several ways of mapping created materials in Autodesk 3Ds
Max program and their application to objects. In this part were introduced all important
V-Ray materials, their properties and application. Examples and specific samples of

every material were also showcased.

In the introduction of practical part of the theses an exact guideline for creating a
texture from basic photograph in the grid editor Adobe Photoshop. This texture was
completely edited and divided into separate textures which were prepared for creating
maps of a given V-Ray material. Substantial part was individual manuals for creating
complex photorealistic V-Ray materials which are used in interiors the most. Processes
and settings of individual materials were described based on experience of the author.
These exact processes are not the only options but they are supposed to help the reader
in their own development during creating visualisations. In the conclusion of theses

those materials were used in a sample interior visualisation.
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