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Abstrakt

Jméno autora: Jakub Kramarik
Nazev bakal&skée prace: Optimalizace externiho renderovaciho systému V-Ray
programu Autodesk 3ds Max

Bakald&ska prace se zabyva detailninfegistavenim vlastnosti externiho
renderovaciho systému V-Ray a jeho optimalnim rnasian v programu Autodesk 3ds
Max. V prvni ¢asti jsou popsanyutezité funkce a vlastnosti renderovaciho editoru,
swtel, kamer a materiélv systému V-Ray pro idealni vystup prorb¢ 3D vizualizaci.
Prace obsahuje také dopéené nastaveni hodnot jednotlivych funkci pro cdepsj
vystup, gedevSim fi tvorb¢ vizualizaci interiéru, které autor ziskal zkuSemoss
tvorbou vizualizaci. V dal&fasti prace je popsan vzorovy navod na tvorbu vizaed
interiéru v programu 3ds Max a je v ni aplikovanatimalni nastaveni externiho

renderu, ¥etrg nasledného postprocesu v rastrovém grafickémredito

Kli ¢ova slova:Render, Optimalizace, V-Ray, 3ds Max, Vizualizdoggriér, Tutorial

Abstract
Name: Jakub Kramarik

Title: Optimizing of the external rendering system V-Rayhe programme Autodesk
3ds Max

The bachelor thesis deals with the detailed intetidn of the external rendering
system V-Ray and its optimized settings in the pgogne Autodesk 3ds Max. The first
part of thesis describes important function angertes of the rendering editor, lights,
cameras and materials in the system V-Ray for theali output during the 3D
visualization making. The thesis also contains sstgyl value setting of each function
for the ideal output. The second part includesekample description of the interior
visualization in the 3ds Max programme with the lagpion of the external render,

including the postproduction in the raster gragdor.

Keywords: Render, Optimizing, V-Ray, 3ds Max, Vizualizatidmterior, Tutorial
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1. Uvod

Kazdy projekt, & uz velky¢i maly, z&ind myslenkou. Ta se dal rozvijigm a
utvai. Zpatatku jsou navrhy, zvlaStty grafickeé, penasSeny nejive na papir a je jim
vetknuta jejich prvotni podoba. Mnozi z nas ovSesophyvaji zdaélymi kreslitskymi
vlastnostmi a fece potebuji sdlit své pgedstavy jinak nez slovy. OvSem ne vZzdysta
umeét malovat. Spousta lidi si ani tak nedokaZe rdofredstavit vyslednou podobu
onoho produktwi prostoru. Zde nastupuje ftecova grafika a tzv. 3D vizualizace,
které dokazou&rohodr, ténet realisticky, zobrazit danou scénu.

V souwasné dob jsou vizualizace nedilnou stasti kazdodenniho Zivota
¢lovéka. Denr se setkdvame s grafickym vyobrazeniimnych produki, interiéfi,
nebo nafpiklad vizualnimi efekty p vecernim sledovani a&kiho filmu. V oblasti
interiérového ¢i produktového designu jsou kvalitni vizualizace akgicky
samozejmosti. Napklad zakaznik interiérového studiacii€ oceni, kdyZz je mu
predloZzena skila fotorealisticka vizualizace, diky které si veldokre predstavi, jak
bude dany interiér ve vysledku vypadat. Na zé&klamho se mze rozhodnout pro
zmeény rekterych prvKi jesSt pred samotnou realizaci a zdokonalit tak vyslednyedzh

Dnes jsou jiz programy na tvorbu 3D vizualizacitak vysoké urovni, ze je
nékdy pro laika prakticky nemozné rozeznat fotografd pditatem vytvaeného
obrazku, nebo realitu od animace. Dobryiiklpadem je, v posledni deéboblibeny
trojdilny snimek reziséra Petera Jacksona, HolutsiHédnuti filmu si asi ne kazdy
uvédomi, Ze zhruba 70 % filmu jsou vizualni efekty e zdanli¢ realna scenérie,
krasné hory aifroda jsou vytvorem grafik

Z&kazniky, & uz designéry, projektanty, reklamni sgolesti aj., mnohdy
neuspokoji vysledné vystupy vytiemé integrovanym vygetnim algoritmem v
samotnych grafickych editorech. Pro dokonalé napedi reality byly vyvinuty
externi renderovaci programy tzv. ,,plug-in" nelmdsuvné programy. Tyto programy
pracuji pouze ve spolupraci s 3D grafickymi editofyato prace se énuje praé
optimalizaci takového programu, konkrétprogramu V-Ray, pro graficky editor
Autodesk 3ds Max. Prace jec¢ena pedevSimétendim a studeriim, ktei jiz maji
alespa zakladni zkuSenosti s tvorbou vizualizaci v prograAutodesk 3ds Max a
chtgji ve své praci dosahnout co mozna nejlepSich disle



2. Cil prace

Cilem préace je seznameni se s renderovacim systérveRay a
jeho optimalizaci pro program Autodesk 3ds Max d&otvé miry, aby se wm
vytvoiené vizualizace blizily co nejvice fotorealitPrace je zastena na podrobné
piedstaveni rozdilmezi fiznym nastavenim V-Ray renderugtl, kamer a materiél
U jednotlivych funkci programu jsou popsany konkféparametry pro optimalni
vystup, gedevsim pro vizualizace interiéru. dAsti wnované tutorialu je pak cilem
¢tendi priblizit postup prace s V-Ray.

Uplatreni této prace iive byt napiklad u studerit, ktefi pracuji nejen s
programem 3ds Max, ale i jinymi programy na tvoxizualizaci podporujici zasuvny
program V-Ray. Tato prace ke byt vyuzita nejen jako paroka @i studiu oboru
Nabytekci Design nabytku, ale takéthe byt uplatéina v praxi animatdr, designét,

architekfi a v dalSich obdobnych profesich.



3. Metodika

v 2

Tato bakaltska prace je roztena na dv hlavnic¢asti. Prvnicast je teoreticka,
zde jecten& seznamen s problematikougtacove grafiky a danymi programy. Druh&a
cast je prakticka, ve které je pro laiky, studemgpsan jednoduchy vzorovy navod na
tvorbu interiéru a fedevsim na konkrétni nastaveni externiho rendeRay/pro danou
scénu.

Cast teoreticka se dalgltina dw ¢asti. Prvni je ¥novana obecnym informacim
0 pcaitacove grafice, programech 3ds Max a V-Ray, jejictidrisa vyuzitim v praxi.
Dale se v tétaiasti prace autor zabyva srovnanirkterych externich (zasuvnych)
renderovacich systé@m Druhd¢ast je pak zagfena detaild na externi renderovaci
systém V-Ray a jeho funkce¢etn® vzorovych ukazek nastaveni, chovani jehétedy
kamer a materiél Vzhledem k tomu, Ze se autor takénuje fotografovani, jsou v této
¢asti srovnany schopnostiénohodré zobrazovat scénu pomoci V-Ray kamery s
realnym objektivem a fotoaparatem.

Cast prakticka obsahuje vzorovy navod (tutorial) praci s V-Ray v programu
3ds Max na pipraveném modelu interiéru. V navodu je Z@ilku popsano dopotané
nastaveni renderu pro (t®zné renderovani scény. V kamé fazi je na scénu
aplikovano optimalni nastaveni V-Ray renderu¢taly kamer a materiél Finalni
nastaveni je za#heno [Fedevsim na kvalitu vysledné vizualizace. Poté jgspa mensi
navod na dodateé Upravy (postproces) vizualizace v rastrovém oeditAdobe
Photoshop tak, aby byla finalni vizualizace Iépaudovala realitu. K tét@asti nalezi
piiloha formou nosie DVD s veSkerymi pouZitymi texturami v navodu,

pied@ipravenym a hotovym modelem interiéru.
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4. 3D politacova grafika

Paiitatova 3D grafika je fibuzna vektorové 2D grafice. Také pracuje se
sodadnicemi bod a informacemi o Us&ach, Kivkach a plochach, ale data jsou
uloZzena ve trojrozétném soadnicovém systému. Zédhto trojroznérnych dat
reprezentujicich ¢tesa je potom renderovan 2D obrazek. Renderovanivgeba
realného obrazu na zaktkagcocitatoveého modelu, néastji 3D. Obsahuje v zavislosti

na softwaru mnoho paramét nastaveni, kterymi Ize ovlivnit kotrey vzhled scény?

4.1. Historie po¢itacové grafiky

V padesatych letech 20. stoleti byly vynalezeny#atvé trubice, které twiby
z&klad CRT obrazovek. V roce 1950 wyitv@Ben Laposky prvni pétacem vytvaeny
obrdzek na analogovém osciloskopu. V Sedesatyelchevznikaly poatky moderni
interaktivni grafiky jejichz vystupem bylafgdevSim vektorova grafika. Ne&pgim
problémem byla cena a nedostupndsttpoji. V roce 1963 byla vynalezenadi@méova
myS a rok poté William Fetter vytiib prvni pasitatovy model lidskéhoda. V roce
1973 vznikl prvni film Westworld ve kterém byla goia paitacova grafika. V roce
1982 vznikla prvni verze grafického programu AutdCAO dva roky pozgi byl
vyvinut prvni 3D graficky program Polhemus. V rdt@95 byl vznikl prvni film, ktery
byl kompletr vytvoren paitatem - Toy Story?

V dnesni dob je pcitacova grafika prakticky samégjmou sodasti nasSeho
Zivota. Objevuje se néiilad v mnoha filmech a to v takové kvalitze divak neméa

témef Zadnou Sanci rozeznat realitu od jejéip@ové simulace.

Obr. 1 Ben Laposky - prvni graficky obr§ij Obr. 2 Film Toy Story [2]

8 SKALNIKOVA, Sylvie. Pocitacovéa grafika[online]. [cit. 2015-04-09]. Dostupné z:
http://homen.vsb.cz/~ska74/HGF/uvod.htm

°® IMPAGLIAZZO, John. A Brief History of Computer Gpaics.History of computingonline]. [cit.
2015-04-09]. Dostupné z: http://www.comphist.orgipaiting_history/new_page_6.htm
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4.2. 3D Grafické programy

Grafickych program na tvorbu 3D vizualizaci je v dneSni dogpousta. Tyto

programy mohou byt rozteny na d¥ hlavni kategorie. Profesionalni a programy ¥oln

piistupné s moznosti jejich stazeni z internetu zdarde nutndici, Zze programy z

druhé skupiny nemusi byt vyloZemorSi nez ty profesionalni, jejichz cena sé&zen
pohybovat i kolem 100 000K

Volné piistupné programy

Blender- Tento program spadaosti Blender Foundation je asi nejlepSim
a nejroz&ergjSim programem mezi Zanajicimi grafiky, ikdyz se jevi
ze z&atku jako velmi nefehledny. Kvalitou vyslednych vizualizaci je

srovnatelny s programy za desitky tisic korth.

Google SketchUp 3D program od spateosti Trimble. Existuje i
placenad profesionalni verze. V tomto programu lzgvafet 3D

vizualizace a kotovat, jako néklad v programech AutoCAD, nebo
TurboCAD. *°

Sculptris - Program Sculptris je 3D modelovaci nastroj vhodn
piedevSim k vytvéeni organickych tvdr Takovychto prografhje na
trhu pongrné slusné mnozstvi, nicmé&nobvykle jsou placené nebo
znané komplikované. Sculptris je zdarma degevSim se ovlada
naprosto jednoduSe d&imzere, takze i naprosty laik dokadzethem par

minut vytvdit zajimavy 3D modei'!

19 KRAUS, Josef (ed.). Nejlepsi bezplatny program3PomodelovaniZivé [online].
[cit. 2015-04-10]. Dostupné z:
http://lwww.zive.cz/clanky/nejlepsi-bezplatny-pragr-pro-3d-modelovani/sc-3-a-163845

1 KRACIK, Radim. Sculptris-intuitivni-modelovaci-pgoam.Shoptet blogonline].

[cit. 2015-03-11]. Dostupné z: http://blog.shometsculptris-intuitivni-modelovaci-program/
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Profesionalni programy

» Autodesk 3ds MaxTento modelovaci a aniriai software pokryva cely
produlkéni tok od modelovani objekt aplikovani textur a vizualnich
struktur na povrchy modil piipravu os¥tleni a simulaci realného
denniho s#tla, pres animaci, tedy rozpohybovani nejen maédegdostav,
zmeny jejich vzhledu vcase aZz po renderovani, tedy vy
digitédlniho vystupu. Autodesk 3ds Max jéepré nejpouzivagSi 3D
nastroj na s&t¢ ktery se pouziva v hernich studiich, architektoyit
kancel&ich, filmovych studiich a samigm¢ cetnou zakladnou

samostatnych twci. 3

 Cinema 4d Je 3D modelovaci a anigrd@ program na podobné arovni,
jako Autodesk 3Ds Max. Ovladani a orientace v praga prostedi je 0
néco jednodussi, neteba v programu 3ds Max. Procageiniky je tento

program velmi vhodny.

e ZBrush - Je zamifen edevSim na modelovani velmi jemnych, az
neuwtitelné presnych detail. jako je napiklad kize. Tento program

byva casto vyuzivan filmovymi studii pro tvorbu postawiiat, giSer,

draki apod.

» Solidworks- Nejpouzivagjsi CAD systém na tvorbu 3D vizualizaci,
ktery je uten pro tvorbu 3D grafiky fiedevsim z oblasti strojirenského
pramyslu.

% KRiZ, Jan. Mistrovstvi v 3ds Max: [kompletni imodce profesionalniho grafika]. Vyd. 1. Brno:
Computer Press, 2010, 1151 s. ISBN 978-80-251-2464-
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5. V-Ray

Renderovaci systém V-Ray byl zggen v prosinci roku 2001. Vytvidi jej dva
programaté ze Sofie v Bulharsku - Vladimir Koyzalov a PeMitev. V-Ray je interni
renderovaci zasuvny modul (plug-in), ktery je moZnsowasné dob instalovat do
deviti 3D modelovacich programnagiklad Autodesk 3ds Max, Cinema 4D, Maya,
Blender aj. Tento zasuvny modul nahrazuje intesriderovaci systémy v danych
programech a vytiav zde vlastni sitla, stiny, materialy atd. Vyraznyniiposem V-
Ray je mimo excelentni kvality renderovani takéhtgst vyp@tu chovani sstelnych
paprsk. >

Existuje mnoho podobnych pluggin nagiklad Maxwell, Brazil, Meridian,
Lumion apod. Nkteré jsou univerzalni jako V-Ray, jiné jsou zZgeny na specialni
oblasti 3D grafiky. Napklad systtm Lumion je wten spiSe pro vizualizace

architektury.

Vyuziti

Plug-in V-Ray je mozné vyuzZivat prakticky ve vSedorech pracujicich s 3D
pacitacovou grafikou jako je reklama, navrhovani vyroldk interiéni, architektura, ale
i v oblasti filmové pditacové grafiky. O jeho kvalitach také vypovida fake jej
vyuziva drtiva ¥tSina pa@itacovych grafiki, pracujicich se zasuvnymi moduly do 3D

progrant.

Distribuovany rendering

Vzhledem k tomu, Ze samotné renderovani vizuaizpe velmi slozitym
vypoétem, i i stoprocentnim vyuZiti vykonuékinych osobnich pidtaci muze vypaet
trvat az gkolik hodin. Proto nabizi V-Ray moZznost tzv. disttovaného renderingu,
tedy sdileni procesu vypm mezi desitky az stovky piaci v siti. Timto je mozné
renderovani mnohonasabmurychlit. Tento typ renderovani je vhodnyegevsSim g

tvorbé animace, kdy se renderuji za sebou tisice jednyotiiobrazk.

® LEGRENZI, Francesco. VRay the complete guideetistBorgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008.
ISBN 88-881-3723-8.
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6. V-Ray Render setup - funkce a jejich vhodné nastave

V této ¢asti jsou popsany jednotlivé zalozky ale¥ité funkce V-Ray editoru
(Render setup Tyto funkce maji fimy vliv na kvalitu vyslednych vizualizaci a
rychlost renderovani. Je zde dopmmué nastaveni konkrétnich hodnot prabggné
renderovani &em prace i pro finalni vizualizaci. Tyto hodnotypWnuly ze

zkuSenosti autora, a to zejmériatporbe vizualizaci interiéru.

ed Lighting

6.1. Zalozka Common

n Parameters

6.1.1. Common parameters very Nth Frame:

ime Segment: 0

Range: @ 2o 00

V této casti je mozno nastavit
predevsim rozliSeni vysledné vizualizace
nabidce Output size Zpotatku, kEhem
modelovani a prvotnich nastavenét& nebo
kamery je vhodné nastaviti&i (Width) a
vySku Heigh) na mensi hodnoty. &n¢
stai pavodni nastaveni, tedy 640 x 480 p tmospherics Render
Pro rychlejSi renderovani, ndiglad slozitych a
sceén, Ize diky malému rozliSeni ustedlouhé
minuty, nebo dokonce hodiny, kdy |

vizualizace renderovana.

6.1.2. Assign Renderer

U této rolovaci zalozky je nutnaqd
prvnim renderovanim pomoci V-Ray ¢#a
Hned po nainstalovani externiho renderu
3ds Max je nutnéiepnout stavajici (interni)

render na V-Ray. Obr. 3 Render setup - nastaveni renderovani

15



Prvnim krokem je u volbiProductionvybrat po Kliknuti nait tecky ze seznamu
rendeti V-Ray Adyc¢imz se automaticky nastavi stejny render u véltayerial Editor.

Béhem tvorby vizualizace, zejménai mastavovani sitel a kamery, je velkou
pomickouV-Ray RTActive Shadestery vybereme ze seznamu (viz Obr. 4). Jedna se 0
renderovaci okno, ve kterém je scéna vykreslovamaanémcase. Je diky tomu
napiklad vickt, jestli je nastavena spravna intenzitdarva os¥tleni, zda méa kamera
spravre nastavenou hloubku ostrosti apod. To vSe okan&ibez nutnosti po kazdé

zmeéné nastaveni opakovat renderovani.

Assign Renderer

Production: Default Scanline Renderer

ade:  Default Scanline Renderer

Production:

V-Ray Adv 3.00.03
MaterialEditor: [~ ]

ActiveShade:

Obr. 4 Assign Renderer - V-Ray Render setup, Mateditor a Active shader

Tato funkce je ovSem velmi n&@ma a pi vypoctu je za&Zovan nejen procesor
(CPU) a operéni pangét’ (RAM), ale i graficky procesor (GPU). Proto je wdm&Active
Shadepouzivat jen s vykonnou grafickou kartou afippdech nutnosti.

Pro nastaveni V-Ray jako vychozi render je moAmdizSave as Defaults.

6.2. ZaloZka V-Ray

6.2.1. Frame buffer

Pro zobrazeni renderovani scény je v zakladnimawvasi pouzito okno s
nazvemRendered Frame Window (RFW)e to okno, kde je po spast renderu
zobrazen pibéh prevodu vymodelované scény na vysledny 2D obraaakualizaci,
kterou je pak mozné ulozit do ¢tace. RFW ale neumi zobrazitrguichozi render
scény. Tedy pokud chceme ipézné rendery srovnat mezi sebou, je nutné pokazdé

vyrenderovanou scénu ukladat do PC.
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] okna002, frame 0, RGBA Color 16 Bits{Channel {1:1)

Obr. 5 Rivodni renderovaci okno (RFW)

Firma ChaosGroup vyvinula vlastni renderovaci okffRay Frame buffer
(VFB). Pro jeho aktivaci sta zatrhnout poliko Enable built-in frame bufferOproti
stavajicimu RFW jé=rame buffervylepSen o mnoho funkci. Jeho velkou vyhodou je
moznost dodate¢ upravit vyslednou vizualizaci pomoci funkci, jake barevna
korekce Color correction$, Uprava jasu a kontrastu, simulace vad objekéivanoho
dalSich. Timto Ize provést zakladni postprocesaargest pied uloZzenim do pidtace.

Nabidka &chto funkci se nachazi na spodnicli@nderovaciho okna.

Frame buffer
le built-n frame buffer
¥ Memory frame buffer

¥ Get resolution from MAX

V-Ray raw image file

Separate render channels

Obr. 6 Frame buffer nastaveni
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Frame buffertaké gedevSim uklada zvoleny pet predchozich rendérdo
pantti RAM. Historie dikich rendeit (Render historyse otevira kliknutim na ttétko

ﬂ ve spodni ligt funkci. Diky tomu Ize jednoduSe porovnavat vizzeatie mezi sebou.
Rendet, ukladanych do pa#, by ale nendlo byt pilis, protoZze se tim zmenSuje volna

panet’ pro dalsi vypéty. Bezre stai kolem 10 rendérv historii.

E @ ® B & 20K fw [ HE

byt max
803«508;0h,0m, 45,85

| byt .max
i 647x409;0h,0m, 40,85

max
7x409;0h,0m, 34, 1s

Obr. 7 Render history, VFB, Color corrections (poetlukce barev a jasu)

6.2.2. Global swithes

V této rolovaci nabidce jsou obsazengledité nastroje. VSechna &ia,
materidly nebo geometrie ve sé&ése mohou najednou vypnout, nebo jinak ovlivnit
praw zde. \ktSina funkci je jiz pedem spravhnastavena. Ve vysledku neni nutné do
tohoto nastaveni nijak zasahovat. Nppcd, Ze potebujeme scénu rychle vyrenderovat,
nagiklad pro kontrolu ositleni, mohou byt vypnuty vS8echny materidly a odjesk

18



Glob:

=T -

ace culling

v Hidden lights

aps ¥ Filter for GI

0,001

v Maxrayintens 22,828 * Secondary rays bias 0,0

Legacy sun/sky) ¥ 3ds Max photometric scale

Obr. 8 Rolovaci lista Global switches

Pro simulaci 3D materialjako je cihlova zé, kamen, apod., je p@ba zapnout
geometrickou funkciDisplacement neboli zvraséni. Konkrétni nastaveni sily této
funkce se, komplexnpro vSechny materialy, provadi v zaloZ8ettings--> Default
displacementviz podkapitola 5.2.4. Zalozka settings), nebamtivé pouzitim funkce

VRayDisplacementMod seznamu modifikatdr

Obr. 9 Ukazka vypnuté a zapnuté funkce zdisDisplacement
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Dale je zde mozné pomoci funktéhts zapnout,éi vypnout s¥tla. Funkce
Shadowspak zapina a vypina stiny. Pro rychly renderingn@né vypnout odrazy a
prihlednost materialu pomoci Reflection/Refraction.t&o funkci girazena volba
Override depthomezuje poet odraa mezi sebou, a to globa&mro vSechny lesklé
materialy. Pokud je funkce vypnutéd vykresluje seéepamdraz nastaveny u kazdého

materialu zvla8 v editoru materidi.

RGB color P R Hehite ¥ R G ¥l

Don't render final imags

Reflection frefraction

Don't render final image

frefraction
oth 34

Obr. 10 Rizn& nastaveni Global switches - konvice wn#&imezi deéma zrcadly

Zajimava je funkceOverride mt] kterd dokdze na vSechny objekty ve gcén

piifadit jeden material, bez ohledu na jejich aktuAbdtavenou mapti texturu.

6.2.3. Image sampler (Antialiasing)

Aliasing je v p@itacové grafice, ale i n&fklad v oblasti fotografovani, pojem,

kterym se oznauje vada zobrazeni zaoblenych nebo Sikmarh Nagiklad u obrazku,
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vizualizace, fotografie apod., se wstedku nizkého rozliSeni projevuje tzv. ,,zubaty",
tverekovy" prechod mezi sstlymi a tmavymi misty.

V piipad softwarového vykreslovani zavisi kvalita vykreslemejvice na
vyhlazovani Antialiasing. Vyhlazovani je efekt, kdy se pixely sp&té rozostu;ji, aby
se zmirnily roztepené (,,zubaté") hrany Sikmyaar. ZvySeni Grové vyhlazovani
vykresleni ma za nasledek obraz, jenZ méa hladsf atdivky. ' V podstat je pixel

rozdklen na mensicasti, tyto ¢asti se zbarvi podle okolnich pixeh nakonec se

zpramérovanim barevéchtocasti vytvdi novy pixel.

Normalni pohled Zvétseny pohled

Aliasing

V obrazku jsou silné viditelné "zuby" a hrany jsou kostrbaté zejmeéna pfi
zvétseni snimku.

Anti-
aliasing

Anti-aliasing produkuje na pohled mnohem mékéi a jemnéjsi hrany a to
zejména pfi normalnim zvétseni snimku.

Obr. 11 Rozdil mezi Aliasingem a Antialiasingem [3]

V-Ray Image samplerje dilezitd rolovaci nabidka funkci, ovfivjicich
vyslednou kvalitu renderu. V prvrasti jsou na vylr tii typy antialiasingovych
vypocti. Nejpouzivagjsim typem jeAdaptive (diive Adaptive DMCnebo Adaptive
QMC). DalSimi typy jsouAdaptive subdivisiora Fixed. Adaptivni algoritmy jsou
obecrg lepsi, protoZe ip kvalitnim vystupu mé# zatZuji pcaiitat a tim zkracuji
renderovani.

! DERAKHSHANI, DariushMaya: privodce 3D grafikoul. vyd. Praha: Grada, 2006, 428 s., 8 s. barev.
obr. @il. ISBN 80-247-1253-9.
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- Image sampler (Antialiasing)
Type  aAdaptive - |
Min shading rate 2 + | Rendermask i -]

v Divide shading subdivs

v Image filter Filter areg n

Sizes 1.5 =

Obr. 12 Rolovaci lista Image sampler

KdyZz algoritmus peéitd potebné mnozZstvi pixél pro vyhlazeni hrany, je
dulezité stanovit podil celkového vy§to na vysledném renderu. To je moZzné pomaoci
filtra v seznamumage filter V¢étSina je spolénych pro V-ray i pro interni renderovaci
systém v programu 3ds Max.V-Ray podporuje jestdalsictyii viastni filtry, a to
VRayLanczosFilter, VRaySincFilter, VRayBoxFilée¥RayTriangleFilter.Z vlastnich

zkuSenosti méa nejlepsi vystup filtRayTriangleFilters hodnotolSizemezi 1,5 - 2
6.2.4. Adaptive image sampler

V této rolet je mozné nastavit vlastnosti a kvalitu vypo adaptivniho

algoritmu pro vypoet antialiasingu.
Adaptive image sampler

AC sampler thresh.

Obr. 13 Rolovaci lista Adaptive image sampler

Adaptive image samplena velky vliv na vyslednou kvalitu vizualizace. 1Op
jinym algoritmim je nejvhodyyjSi pro slozité scény s velkym gem objekii, material
a detaii. Spravnym nastavenim lIze pditaaliasing a Sum vyskytujici séasto v
tmavych mistech. # renderovani interiéru byva pravSsum castym problémem.
ZvySenim parametriMin subdivs Ize potl&it predevSsim Sum v ploSe materialu.

Aliasing Ize redukovat zvySenim hodnobax subdivs Ok& tyto funkce podstatn

® LEGRENZI, Francesco. VRay the complete guideetistBorgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008.
ISBN 88-881-3723-8.
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ovliviwji dobu renderovani, nejvice v3isin subdivs Pro pfibézné renderovani posia
nizké hodnoty, nagklad Min subdivsl aMax subdiv®. Z vlastni zkuSenosti jsou pak
pro finalni renderovani interiéru, s ohledem nadezavaci dobu, idealni hodnobjin
subdivs6 aMax subdivs2. ZaleZi ovSem na vykonu {itace. ParametMax subdivs

neni poteba ilis zvySovat, protoZe u vysSich hodnot nez 4 merdil v kvali€ nijak

zvlase znatelny.

317%238;0h,0m,5,0s 17%238;0h, 1m, 25, 65

Obr. 14 Adaptive image sampler - nastaveni puibgrny a finalni render (2x 2t6eno)

6.2.5. Global DMC

Deterministic Monte Carlo(DMC, diive QMC - Quasi Monte Carlp je
algoritmus, ktery pracuje na principu @db vzorki a je vyuzivan $ vypoctu jevi jako
je Anti aliasing, Depth of field (DOF), globalniagleni (Gl), mapa oz&ni, stiny,
odraz a lom sitla, pohybové rozmazani atd. DMC se pouziva k defni pixet,
které maji byt pouzity pro odbvzorki, nebo které paprsky maji byt pouzity pro dalSi

odraz.®

Global DMC

-

0,001 2 Time independent

vs mult. 1,0 Min samples 3

Obr. 15 Rolovaci liSta Global DMC

FunkciNoise thresholdze kvalitrg z vizualizace odstranit Sum. Mira Sumu je
piimo uan¥rna zvolenému parametru. Tedy mensSi hodnoty zngmement Sumu.

ZvySenim hodnoty uGlobal subdivs multlze také dosdhnout snizeni Sumuia p

® LEGRENZI, Francesco. VRay the complete guide etistBorgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008.
ISBN 88-881-3723-8.
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findlnim renderovani itom zachovat vysokou U(roie detaifi. Pro pfibéZzné
renderovani je vhodné nastavit hodnoty u funktmse thresholdd,01 a vySSi a u
Global subdivs mulmagiklad 1. Ri finalnim renderovani je pak vhodné nastavit miru

Sumu na hodnotu 0,001Global subdivs multha hodnotu 6 a vysSi. Ostatni parametry
funkce Global DMC neni nutné jinak nastavovat.

317%238;0h,0m, 3,65

Obr. 16 Global DMC - nastaveni pro:fioezny a finalni render (4x 2t8eno)

6.2.6. Environment

V této sekci je mozné specifikovat barvu nebouextktera bude fungovat jako
oswtleni scény progedim. Dale je moZno textugii barvu nastavit jako pozadi scény,
nebo jako prosedi odrazejici se v lesklych materialech (ReflediRefraction
Environment). Podle typu scény je pak moznociizow ¢iselné hodnoty nastavit silu
efektu. Této funkce je nejvice vyuzZivano pro tvorbmualizaci exterié€r za pouZiti
panoramatickych HDRI map.

Textured

Obr. 17 HDRI panoramatické mapovani [4]
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Texture for Gl SKYLIGHT

Texture for REFLECTIONS Texture for REFLECTIONS

Obr. 18 Environment -ukazky nastaveni mapy peol$t pozadi a odrau [4]

6.2.7. Color mapping

V zélozceColor mappinge mozno pracovat s nastavenimijasstiri. Zejména
pfi tvorbé vizualizaci interiéru byva&astym problémem tzv. jgpal" oken, proto je
vhodné snizit §iliS jasné swtlo, nebo naopak zvysit jas siipro girozergjSi dojem a
souwasné zachovani detailJak napovida nazev, tato funkce je siceEmna pro spravu
barev, ale jedn& se pouze o nastaveni jejich jdsantrastu, nikoli barvy jako takové.
V-Ray nabizi gkolik variant nastaveni, aletSina z nich si je velmi podobna a rozdily
jsou minimalni. Nastavovani stina sw&tel se provadi zeémou parametr Bright

multiplier aDark multiplier.
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- Color mapping

TYPE  Linear multiply - |
Gamma 22 »  Dark multiplier:

Bright multiplier:

Sub-pixel mapping Clamp output =

¥ Affect background Mode  color mapping only ::n

Obr. 19 Rolovaci lista Color mapping

Parametr Gamma je stupenelinearity z&zeni ¢ barevného prostoru fip
reprodukci t68. Hodnota Gamma 2,2 je vSeob&govazovana za jednotku z hlediska

vnimani jasu.? Pro spravnou reprodukci barev je tedy idealniota@iGamma2,2.

Obr. 20 Typ HSV Exponential- rozdily v nastavedtiied\a stin

Ze zkuSenosti vyplynulo, Ze je pro tvorbu vizuatizinteriéru nejvhodijsi typ
HSV Exponentialkde byvaji nejasgji pouzity hodnotyDark multipliermezi 1 az 1,6 a
Bright multiplier mezi 0,5 az.1Hodnoty Dark multiplier a Bright multiplier jsou

individualni, v zavislosti na préwenderované scén

2 FRASER, Bruce, Fred BUNTING a Chris MURPHY. Sprdaaev: piivodce profesionala v grafice a
pre-pressu. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2003, %21 s. ISBN 80-7226-943-7
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6.2.8. Camera

Posledni rolovaci nabidkzameraovliviiuje vSechny kamery ve saekrong V-
ray kamer. Ty je mozné nastavit samostate vlastnich oknech. Vzhledem k tomu, Ze
pro fotorealistické vizualizace se pouZzivaji grézikalni kamery V-Ray, nema pro nas
tato nabidka funkci té&n zadny smysl.

Pokud jsou ale ve scényto standardni kamery programu 3ds Max, je mozno
nagiklad pomoci funkc®epth of field DOF) simulovat malou hloubku ostrosti, neboli
rozmazané pozadi a papli. Pomoci funkc#otion blur je mozno simulovat pohybové
rozmazani, jako je na ndklad biZné @i fotografovani sportu. Efek¥lotion blur se
projevuje i jako rozmazani fotografidi fjotografovani z ruky bez pouZziti stativu & p
nastaveni dlouhéhtasu zavgrky.

Na vyker je v rolovacim seznamilype nékolik typti kamer s fiznym tvarem
snimani. Napklad typ Fish-eyeje znam v oblasti fotografie jako "rybi oko", jenz

piedstavuje velmi Sirokouhly objektiv s thlem zabaz 180°.

6.3. Zalozka GI - Globalni oswtleni

VSechny fotorealistické vizualizace dnesédidza svou realnost moznosti
renderovacich prograimvypctitat globalni, nebo také ngmé os¥tleni, které psobi
stejre jako swtlo v realném prosgedi.

Rozdil mezi pimym a nepimym oswtlenim je takovy, Ze uifmého osv¥tleni
dopadaji paprsky stla ze zdroje fimo na povrch materialu. Na tomto ndigg¢ mozno
vidét oswtleny bod, picemzZ paprsek tady svou drahu kbriv takovém pipact jsou
stiny vSech objektzcelacerné, protoze se na zastie@ misto nedostal Zadny paprsek.

27



Obr. 21 Fimé s¥tlo [5]

Oproti tomu nefimé os¥tleni funguje na principu odrazpaprsku. Sgtlo
dopadajici od zdroje na objekt se v zavislosti rademélu, bary a struktie povrchu
odrazi a dopadne na jiny objekt. Postume paprsek odrazi mezi objekty s mensSi

intenzitou, az zanikne.

Obr. 22 Nepimé svtlo [5]

6.3.1. Global illumination

Vypocet nepimého os¥tleni je ve V-Ray rozélen na dva procesy, primarni a
sekundarni, které mohou byt kombinovahygnymi zpisoby. Primarni p&ta s prvnim
odrazem, nebo lomem paprsku, ktery dopatitn@ ze zdroje na objekt. Sekundarni
proces poita s odrazem paprsku od bodu, kde dopadl prvnazedry paprsek a
nasledi se viemi dalsimi*

Pro zapnuti globalniho o&tleni je nutné zatrhtnout poéko Enable Gl.V-Ray
nabizi hned &kolik algoritmi pro vypa@et primarnich i sekundérnich odéatl.

* KUHLO, Markus a Enrico EGGERT. Architectural reridg with 3ds Max and V-Ray: photorealistic
visualization. 1st ed. Burlington, VT: Focal Pré&gdsévier, 2010, ix, 213 p. ISBN 02-408-1477-0.
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Vhodnou kombinaciéthto algoritni se vytvdi prirozené difuzni sstlo ve sceés,

piipominajici realné rozlozeni &la nagiklad pi oswtleni mistnosti oknem.

Comman V-Ray GI Settings Render Elements

Global illumination

,-
B R n Multiplier [1,0

W9iINe | jght cache ﬂ Multiplier 1,0

v Refractive GI caustics v Reflective GI caustics

ration ¥ Amb. ocdusion 0,8

Obr. 23 Rolovaci lista Global illumination - glollostleni

Intenzitu primérnich a sekundarnich odrge mozné regulovat parametrem
Multiplier. Ve wtSing pripadi ale neni pdeba do nastaverNlultiplier zasahovat. V
nabidce Gl je také moznost zapnout, nebo vypnakt €austics (kaustika).

Kaustické efekty jsou stelné efekty, kdy jsou paprsky&la diky indexu lomu
swtla a nebo indexu odrazu &ha koncentrované doémkého mista, kde se vytkio
swtelna stopa. NMizeme tedy efekt obe&ndlit na efekt vznikly z odrazu a efekt

vznikly z prihlednosti zakivenym povrchem s indexem lomugia jinym nez 12

Reflection caustic Refraction caustic

Obr. 24 Sytelny efekt Caustic

1270CH, Pavel. CINEMA 4D R14, kaustikBD software.cfonline]. [cit. 2015-03-04]. Dostupné z:
http://www.3dsoftware.cz/3dportal/clanek.aspx?idg&18
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Pro pihledné materialy, jako je n#klad sklo nebo voda, se kaustika zapina
zatrhnutim polika Refractive Gl caustic®ro lesklé materialy, nagrcadlo nebo kov,
se pak zapina zaSkrtnutim @&k Reflective Gl caustics.

Volby Saturation, Contrasa Contrastbasenabizi moznost uzéhem vypdtu
vizualizace jednoduSe nastavit kontrastsytost barev. Tato nabidka funkci je ovSem
pomérné zbyt&nda, protoZe je vSe mozné pohadinastavit po vyrenderovani scény
piimo ve Frame bufferu, nebo poslézeitidpd v programu Adobe Photoshop.

Funkce Ambient occlusion (AOj)e dalSi dlezitou funkci, ktera podstain
prispiva k fotorealit vysledné vizualizace, a to zejména ve scénachchandetaily a
ve vizualizacich interiéru. Je pém¢é nar@na na vypoéet, proto je vhodné ji pouzit
pouze pi findlnim renderovani.

Ambient occlusiorfzastirni okolim) je technika, ktera piwa odrazivost sitla
mezi objekty, v zavislosti na jejich vzdalenostianeebou. Na rozdil od globalniho
oswtleni (Gl), které peéita s vyz#éovanim paprsk swtla a jejich odrazivosti mezi
objekty, Ambient occlusiomepd@ita s paprsky, ale pouze se vzajemnou vzdalenosti
objekti. Funguje to tak, zéim blize k sob jsou objekty umigny, tim tmavsi misto

bude mezi nimt3

Obr. 25 Vypnuta (vlevo) a zapnuta funkce Ambiecius@on [6]

¥ MCGILL, Gael. Global lllumination & Ambient Occlusi. Molecular Movieqonline].
[cit. 2015-03-24]. Dostupné z:
http://www.molecularmovies.com/img/pdf_tutorials/malray Gl_AO_2009.pdf
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Jak jiz bylo napséano vyse, V-Ray nabigkalik metod (algoritnd) pro vypaet
primarnich a sekundéarnich odiia@l, které je mozné mezi sebou kombinovat. Vybrat
vhodnou kombinaci je pogmeé slozité. ZaleZzi na mnoha aspektech, jako je poZato
kvalita, rychlost renderingu, typ scény (interiéxteriér, animace...) atd. Pro tvorbu
vizualizace interiéru je vSak z vlastnich zkuSehogtiodné pouzit pro vyget
primarnich paprsk metodu Irradiance map (IM), nebo Brute force (BF) a pro
sekundarni odrazy metodlight cache(LC).

P¥i pozadavku na velmi dobrou kvalitu a rychly rendgrje tedy idealni
kombinace IM + LC. Nejvys8i mozné kvality vysledmizualizace lze dosahnout
kombinaci BF + LC, ale v takovéntipadt je renderovani velmi pomalé, a proto je tato
kombinace pouzivandidka. Na druhou stranu nejhorsi moznou kombinaBHe BF,
jelikoz tato kombinace Spatnvykresluje detaily, je nejpomalejSi a zejména u

vizualizaci interiéru se palasto vyskytuje Sum.

6.3.2. Irradiance map

Metodalrradiance map(IM) je definovana pro kazdy bod v prostoru a pajas
swtlo dopadajici ze vSech moznych @ihia tyto body. Intenzita paprsku jézna v
kazdém bodu i z kazdého uhlu. IM popisuje pouzdi@dopadajici na povrchy objekt
tvoricich tak jejich tvary.lrradiance mapaje adaptibilni. Hzpisobuje se ttznym
arovnim detail ve scén. V mistech kde jsou detaily vysSidi@a presreji a naopak v
mistech s niz§im gtem detaill vypaity zjednoduSuje. Diky tomu je mozno usietas
pii renderovani. B vypoctu se provadi ¢kolik prichodi. Prvni z nich ma rozliSeni
nejnizsi. Velikost rozliSeni pchodi stoupa az k poslednimu. Nakonec se vSechny

prichody spoji a vytvid celkovoulrradiance mapu**

14 3ds Max pro vSechrlgnline]. [cit. 2015-03-22]. Dostupné z:

http://3dsmax.4fan.cz/vrayneprime.html
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- Irradiance map
Current preset  Medium ﬂ Advanced [
*  Subdivs 50

+  Interp. samples 20

Full preview

(2,7 MB)

Detail enhancement

v Randomize samples Check sample visibility

Mode Single frame ﬂ

v Don't delete Auto save

Obr. 26 Rolovaci lista Irradiance map

V nabidceCurrent presenje mozné si zvolit jiz fednastavené hodnoty podle
kvalitativniho stups. HodnotaVery lowzarwuje velmi rychly rendering, ale na ukor
kvality. V takovém pipadt se projevuje ve vizualizaci mnoho vad, jako jecalexhalé
vykresleni detail, odraz, stini apod. Parametvery lowje proto pouzivan n&sg;ji
pii prabéZném renderovani, kdy neni vysoka kvalita vizuakizpotebnd, ale je kladen
diaraz na rychlost vypau. Na druhou stranu je pro vyt finalni vizualizace pouzivan
parametrHigh, neboVery high, ktery genastavi dlezité hodnotyMin rate (rozliSeni
prvniho pfichodu), Max rate (rozliSeni posledniho pchodu). Dale se automaticky
upravi parametry citlivostColor threshold(citlivost k barvam),Distance threshold
(presnost vypétu v zavislosti na vzdalenosti objékta Normals thresholdcitlivost k
normalam jednotlivych polygdi). Tim je zajiS¢na vysoka kvalita. Doba renderovani se
ale vyrazs prodlouZzi.

ParametrSubdivskontroluje kvalitu jednotlivych GI vzofk MenSi hodnoty
sniZuji dobu renderovani. Vyssi hodnoty produkennigjSi detaily ve vizualizacich na

ukor doby renderovani. Paraméiterpolation saplesastavuje pé&et Gl vzorki, které
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N 1

budou pgitany. VySSi hodnoty maji tendenci detaily rozmaaaaopak nizsi hodnoty
zajig uji presrgjsi detaily, ale diky tomu sethe objevovat Surfr

Ze zkuSenosti vyplynulo, Ze proipEzny rendering je vhodné nastavit hodnotu
Subdivsna 20 az 30 a hodnotaterp. samplesia 30 az 40. Pro finalni rendering je

vhodné nastavit hodnoubdivana 45 az 55 a hodnolaterp. sampled5 az 25.

Obr. 27 Metody vyp#tii odrazi Irradiance map + Light cache - rozdil v nastavknality

Pro zobrazeni jednotlivych mwhodi béhem vypdtu ve Frame bufferu je nutné
povolit funkci Show calculation phasé?okud je ve scémnoho malych detdil je
vhodné povolit funkciDetail Enhancementktera zvySuje f@snost vyp&tu prag ve
velmi strukturovanych mistech scény, jako je fildpd skeena latka, koberec s
vysokym vlasem apod. Jeji hodnoty jsou jizive@dnim nastaveni dosigici, proto je
ve WtSine pripadi neni pateba ngnit. Ostatni parametry prakticky neni nutnerin,

jejich hodnoty jsou nastaveny ide&ln

6.3.3. Brute force

MetodaBrute force(BF) je nejpesrgjSi metodou péitani primarnich odraz Co
se tye nastaveni, je také metodou nejjednodussi. Jedinduavni nevyhodou je
nara:nost vypdatu, tedy dlouha doba renderovaBirute forceneni vhodné pouzivat

jako metodu pro sekundarni vyjmt odraz.

!5 Irradiance mapChaosgroup: innovative rendering technologdiesline]. [cit. 2015-03-10]. Dostupné
z: http://docs.chaosgroup.com/display/VRAY 3/Irradtia+Map#
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- Brute force GI

Subdivs

Obr. 28 Rolovaci liSta Brute force

Pokud je Brute force zvolen pro primarni vypf Ize nastavit pouze jeden
parametr -Subdivs Tento parametr duje paet paprsk pouZzitych pro vypdet
globalniho osstleni. Zvolena hodnota udava druhou odmocninu ékén p&tu
odrazenych paprék Tedy napiklad Subdivs8 = 64 paprsk Velmi kvalitnich detail
lze dosahnout s hodnotami mezi 35 az 60. RozdWalitk pii vySSich hodnotach jiz
neni moc znatelny a vyrazmprodluZuje dobu renderovari.Pro pfibézné renderovani

vSak postéi hodnoty kolem 4 az 8.

Brute Force Gl Irradiance Map

Obr. 29 Rozdil mezi metodou Brute force a Irradean@ap [7]

Na rozdil od metodyrradiance mapneni Brute force adaptabilni, sloZitost

vypodtu je tedy stejnd v mistech s vysokym i nizkynitpm detai.

® LEGRENZI, Francesco. VRay the complete guide etistBorgosatollo: cop. Francesco Legrenzi, 2008.
ISBN 88-881-3723-8.
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6.3.4. Photon map

Photon mappracuje podob# jako Irradiance map Odhaduje hustotu fotdén
dopadajicich ze s$telného zdroje na @ity bod na povrchu objektu. Pro tvorbu

vizualizaci metodaPhoton mapnema velké vyuZiti, protoze ndiklad metoda

v s

6.3.5. Light cache

Metoda Light cache(LC) je podobna met@dPhoton map ale je podstath
vylepSena, je rychlejSi argsrEjSi ve vypd@tech. DalSim rozdilem je zdroj papisk
(fotond). Zatimco u metodPhoton magsou fotony vyzéovany ze sételného zdroje, u
metodyLight cachejsou paprsky vyzavany z kamery. Nejlépe se LC hodi pro v§gto

sekundarnich odréz Velmi presré vykresluje stiny, rohy, hrany a detaily.

1000 Advanced i
0,02 Store direct light
. phase

Use camera path

Pre-filter Use for glossy rays
Filter Neares Retrace

Interp. samples

Mode Single frame

Obr. 30 Rolovaci lista Light cache

HodnotaSubdivsznamena druhou odmocninu pagirsk/zacovanych kamerou
do scény.Cim vice paprsk, tim lépe budou detaily vykresleny, ale na Ukolkylé
renderingu. Pro fibézny rendering sta hodnoty kolem 300 az 500, pro finalni v¢pbd
je pak vhodné nastavBubdivsalespa@ na 2 000. Vzdalenost mezi jednotlivymi misty
dopadu paprsk ovliviiuje parametiSample sizePredem nastavena hodnota 0,02 je
vcelku idealni. Mensi hodnoty zvySi kvalitu vizeace pedevsim v detailech, ale za

cenu zvyseni Sumdrre-filter je funkce zjemujici pfipadny Sum, ale pokud je metoda
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Light cache nastavena pro sekundarni vypb odraa, neni poteba jej zapinat.
Zapnutim funkceShow calculation phasge mozno zviditelnit pibéh vypaitu ve
vypocetnim Frame bufferokré. Je to velmi uZiténé, protozZe jestpred samotnym

vypoctem je mozno viét, ikdyZ nedokonale, scénu a jeji hastaveni barextal.

R.GE color B B &

Obr. 31 Pribeh vypatu sekundarnich odrazpaprsii Light cache

6.3.6. Caustic

Funkce Caustic je popsana vyse (viz 6.3.1. Glilahination). Je to tedy efekt,
kdy se paprsky, jenz proSly skrzuptedny material, nebo se odrazily od lesklého
materialu, sougedi do uéitého mista. Tento efekt je mozné pozorovatiikdgd na

stole fi prachodu s¥tla sklenici.

Caustics

Obr. 32 Rolovaci liSta Caustic
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FunkceSearch distanceymezi prostor, ve kterém se budou pouzi¥gbmneé
fotony pro vyp@et kaustiky. Parametvlax photonsomezuje p&et pouzitych fotofi
(hodnota je druha odmocnina realné hodnoty). Parameltiplier udava silu efektu
Caustic. ZvySenim hodnotilax densityje mozno snizit ostrost efektu, wipad
vyskytu velkého mnoZstvi Sumu. Nastaveni paraim@austic je porrné individualni,
v zavislosti na sitle, konkrétnich objektech a jejich materialechul@tni zkuSenosti je
nejlepsi cestou pro skly efekt jednoduse zkouSeatana nastaveni,fpdevsim parametr
Multiplier.

\

I ; I
=Ll il
_-;U“ln it &

Obr. 33 Rozdilnost zobrazeni efektu Caustic v instisha tvaru objektu [8]
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6.4. ZaloZka Settings

6.4.1. Default displacement

Funkce Default displacementrealre vykresluje, pomoci it z malych
trojuhelnilka 3D materidly, jako je n&fklad kAmen nebo cihlova &e Pokud je tato
volba vypnuta, 3D materidly se vykresli standardnipoitem pomoci interniho
nastaveni 3ds Max. Rozdily v kvélivykresleni jsou vcelku malé a diky prodlouzeni

vypostu je tuto funkci vhodné pouZivat pouze u finatnfenderu’

Common V-Ray GI Settings Render Elements

Default displacement

Edge length 14,0

¥ Tight bounds

System

Obr. 34Rolovaci listaDefault displacement

HodnotaEdge lengthudava miru detail vykresleni textury. Jeji velikost je
individualni, a proto je lepSi pouzZivat zwéa% kazdého materidlu modifikétor
VRayDisplacementModkde jsou mozZnosti nastaveni prakticky stejné. Obdza ale
je také Max subdivision,kterd udava druhou odmocninu realnéhaitpodikiich
trojuhelnila, ze kterych je sloZendpodni trojuhelnik v siti. ZaleZi &pna materialu,
ovSem idealni hodnota je mezi 64 az 256. Celkovtu\gkresleni 3D materialu je
mozno mnit pomoci funkceAmount Hodnoty ¥tSi nez 1 zvyrazni vykreslovani. Pro

zredukovani sily vykreslovani je nutno zadat hogmiitsi nez °

8 Default Displacemenv¥isual Dynamicgonline]. [cit. 2015-03-15]. Dostupné z:

http://www.vray.com/vray_for_3ds_max/manual/vray_féds max_default_displacement.shtml
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6.4.2. System

V této zaloZce je mozno dnit nastaveni tykajici se celkové rychlosti a kyali
vypodta v zavislosti na vykonu @dtace. Hlavnimi parametry, na kterych zavisi rychlost
renderu jsou frekvence a ¢m jader procesoru (CPU) a velikost opeiapangti
(RAM).

- System

Bucket width L -

v Drynamic splitting

SeqUENCE  Triangulation H Division method  gjza

Dyn mem limit, mb 30000 2 ¥ Use Embree

Frame stamp

Distributed rendering Settings...

Obr. 35Rolovaci listaSystem
V prvni ¢asti je mozno nastavit pomoci funkBeicket (width/heightyozmery
rameku (v pixelech), ve kterych aktuamprobihd vypoéet scény g renderovani. Je
vhodné zvolit optimalni velikost (40-100 px), prdéood ni se pak odviji vypetni
doba. Napiklad diky velmi malym ram#&am je render vyrazh zpomalen, protoze

vznika mnoho oblasti, mezi kterymi jsou v¥ptni rameky prepinany.

640x480;0h,0m,21,8s 540%480;0h,0m, 49,45

Obr. 36 Ovliveni renderovaci doby zmou velikosti vypéetnich ramek
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Tvar drahy, po které je scéna pomoci ré&ierenderovana, je tena funkci
sequenceNa vykr je nekolik moznosti, napklad spirdla, Sachovnice, vyget po
fadcich aj. V praxi je nejpouzivgai trojuhelnikovy a spiralovy tvar. Pet rameka,
které pracuji satasré je roven poétu jader procesoru. Pokud je procesor vybaven
vétSim patem jader, je vhodné povolit funk&@ynamic splitting Ta ged koncem
renderovani postugrzmensuje vyp&etni rameéky a tim je zaji&no optimalni vyuziti
procesoru.

Pokud pracujeme s dynamickymi objekty nebo gednigtmi funkcemi, jako je
napiklad Displacementje mozno parametredynamic memory limifv Mb) vymezit
maximalni moznou paéd, ktera bude pro vyget dostupna.

6.5. Zalozka Render Elements

6.5.1. Render Elements

Pouzit nabidku Render Elements je vhodné Rlavmpiipad, Ze se péita s
detailnim a pokréilym postprocesem, néilad v programu Adobe Photoshop. Diky
Render Elements je mozno vyrenderovat zviaSkolik specifickych vrstev (odrazy,
swtla, alfa kanal, pozadi, finledné materialy a dalsi).

~YRender Sctup:V-Ray Ady 5%

Comman V-Ray GI Settings Render Elements MultiMatteElement

Render Elements

v Elements Active splay Elements

Add ... Merge ...

| Mame | Enabled | Filter | Type |

Obr. 37 Rolovaci lista Render Elements
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Obr. 38 Riklady jednotlivych typ Render Elements [9]
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7. V-Ray swtla

V redlném sité existuji ¥ druhy oswtleni. Prvni z nich je ffrodni swtlo, coz
znamena, Ze slutei, nebo misicni swtlo sviti @imo, nebo neffmo (pes vrstvu
mrakil) na Zemi. Vyjime&n¢ se v pirod také vyskytuje osstleni blesky nebo otdm.
Druhy typem je uréé swtlo. Umelé swtlo neni girodniho @ivodu, ale bylo vytvieno
¢lovekem. Zahrnuje elektrické &telné zdroje, ale také &lo svicek. Treti a nejastjSi

scénd je sowasny vyskyt obou tyf tedy grirodni i un#lé swtlo. *

Spravné nastaveni adleni scény je jednim z nejkzitejSich kroki k
fotorealistické vizualizaci. V-Ray nabizgkolik raznych tym zdroje os¥tleni scény,
které dokazou &ohodré simulovat sétlo v realném sité. Diky V-Ray seétlim je
mozné simulovat prakticky vSechny existujici drudstleni jako je slunéni swtlo,
zarovky, zéivky, ploché os¥tleni (napiklad softbox ve fotografickych studiich),&ho

svicek apod.

» ‘(qa 4$u @ I:] Ve
O EFE *
VRay H

Photometric
Standard
VRay
VRayLight VRayIES

iayAmpientlig VREay5un

Obr. 39 V-Ray sitla

Nabidka V-Ray sitel se nachazi v pravém panelu nastrejzalozceCreate Z
rolovaci nabidky sttel pak vybereme typM-Ray Prakticky nelze dopotit jednotlivé
nastaveni hodnot pro univerzalni scénu, protoze&azéna je individualni a je proto

na grafikovi pro jaky typ a jaké parametryga se rozhodne.

* KUHLO, Markus a Enrico EGGERT. Architectural reridg with 3ds Max and V-Ray: photorealistic
visualization. 1st ed. Burlington, VT: Focal Pr&dsévier, 2010, ix, 213 p. ISBN 02-408-1477-0.
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7.1. V-Ray Light

Prvnim typem sétla v nabidce jé/-Ray Light. - C———
Je to idealni a velmi univerzalni zdroj éigho stla, :nT —
zejména diky #ohodnym fyzikalnim vlastnostem, TF,, Plane |
simulujici realné zdroje a stiny. Je mozné si aylae ¥ Enable viewport shading
¢tyt tvani swtelneho zdroje:Plane, Sphere, Mesh TT;F;HT* —
Dome.

VSechny dlezité parametry pro tytétyii typy Intensity
jsou nastavovany v pravém panelu v zélozce [EEEEEEEEIES F
Parameters. Zapnuti, nebo vypnuti se provadi jHUI:TI:I_E:: e é
zaskrtnutim potika On. Pokud wktery objekt ve scén . |r ]
nema byt ositlen, je mozné vybrany objekt, nebo Lo -

Size
Half4ength: 122,913
objekti pomoci funkceExclude Konkrétni typV-Ray Half-width: 70,07

skupinu objeki pfidat do seznamu necdienych

light je mozné zvolit v seznamlype Pro jednoduZzsi
manipulaci se stlem mu lze pidélit "cil" - Targeted
ktery bude Bhem manipulace "sledovat’, a tim se
zajisti os¥tleni pozadovaného mista, nebo objekiu p
kazdém pesunu sttla ve scén. Je také mozné nastavit
vzdalenost "cile" od zdroje, ale tato funkce jenpmné

zbyte&tna, protoze s nim Ize pohybovat acm v Affect diffuse
% ; v v Affect specular
presunout kamkoliv ve scénPro lepsi fehlednost Ize 9

také nastavit barvu gijt predstavujici konkrétni gtio

Sampling

pomoci Viewport wire color V nabidce funkci Subdivs: 8
Shadow bias: 0,02

Intensitylze gifadit konkrétnimu sstlu barvu Color), o
LT T 0,001

nebo teplotu v Kelvinech Temperaturg Vykon
swtelného zdroje se nastavuje paramethéuttiplier. Obr. 40 VRayLight - nastaveni
U nekterych s¥tel Ize nastavit také jejich rozmy pomoci parameirSize

V nabidce Options Ize nastauizné vlastnosti, jako zapnuiivypnuti vrzenych
stini (Cast shadows oboustranné sviceniDuble - sideyl vypnuti zobrazeni

swtelného zdroje po vyrenderovaiyisible) apod.

43



Obr. 41 Typy V-Ray sgtel

Plane

Typ Plane predstavuje v realném &¢ nag. tzv. softbox, pouzivany ve
fotografickych studiich. Jde zpravidlactvercovou plochu, kterd rovnameé vyzauje
swtlo do prostoru a vytué prirozené stiny. Ostrost sfipak zavisi na rozénech s¥tla
(¢im wetSi, tim mensi stiny), nebo od vzdalenosti od dbjeki tvorbé vizualizace

interiéru je typPlanecasto pouzivan jako simulacedia vstupujiciho do scény oknem.

Obr. 42 Fotograficky Softbox [10] Obr. 43 V-Rawtlo typu Plane
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Sphere

Typ s\Wtla Sphergie patrny z jeho nazvu. Jedn& se o zdreéjlawe tvaru koule
vyzaujici paprsky do vSech stran. Stejjeko u sétla Plane je mekkost stir
vytvarena timto sétlem zavisla na jeho velikosti (pola@nmu) a vzdalenosti od objektu. S
velikosti se také zvySuje sila @feni. Diky svému tvaru je mozné timto typendtiy

simulovat tizné os¥tleni lamp jako Zarovky apod.

Obr. 44 Za¥sna lampa ve tvaru koule [11] Obr. 45 V-Raytkvtypu Sphere

Mesh

Typ Mesh je specidlniifpad tvaru sstelného zdroje. Diky nastrdftick meshv
zalozceMesh light optiondze swtelny zdroj giradit na jakykoliv objekt. Je-li ptba,
Ize pomoci funkcelip normals prepnout srar vyzaovani paprsik na druhou stranu
objektu.

Obr. 46 Volba Pick mesh pro \grobjektu jako zdroje stla
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Pokud takovy objekt z&mi své rozniry, stejré jako u s¥tla typu Plane nebo
Sphere,zmeéni se tim nikkost stimi a intenzita sétla. Typickym gikladem vyuziti

tohoto s¥tla je Zarovka, nebo raka.

Obr. 47 V-Ray sitlo typu Mesh

Dome

Typ swtla Dome je od ostatnich tylp swtla V-Ray Lightvelmi odlisny. V
zékladnim nastaveni je jim v podstahapodobeno venkovni difuzni @seni
oblatného pdasi. V zaloZcdextureje mozné na toto $tlo namapovatiznou texturu,
nebo material. Toho lze vyuzit hlavpro nastaveni HDRI ostleni scény, fedevsim
pii tvorbé vizualizace exteriéru, architektury, nebo prodularametrenResolutionje
pak mozné zrmit rozliSeni namapované textury (v pixelech), vigldsti na velikosti
scény. Pro &ny interiér je vhodna hodnota 2000 px a vice.

MNone

Resolution: 512

Obr. 48 Volba textury pro stelny zdroj Dome
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Na rozdil od s#tel typuPlane, Sphera Meshjeho umisini, velikost a natieni
ve scél nema na jeho vlastnosti zadny vliv.é®&inym zdrojem typuDomeje tedy

mozné nahradit funk&nvironmeniviz 6.2.6.Environmenk

Obr. 49 Zpmisob osvtleni pomoci Dome [4] Obr. 50 ¥yRsvtlo typu Dome

7.2. V-Ray IES

Spol&nosti vyraldjici lampy a swtelné zdroje (zarovky, ¥aky, LED apod.)
mohou poskytnout tzv. IES soubory, kterymi lze &i presré simulovat jejich
vlastnosti. Jsou brany v tvahu emisni vlastnodtigtlivych lamp a &inky konkrétnich
swtelnych zdrofi v nich zabudovanych. Rozptyl &la v mistnosti a na &ach je
mnohem realisttsji, neZ pi pouZiti standardnich stel. *

IES swtelné zdroje tedy velmi napomahaji fotorealistickéndojmu z
vizualizace interiéru. Mnoho vyrobmswtleni nabizi IES soubory vairke stazeni na
svych webovych strankach. Jejich aplikace do sgg&ppntrné snadna.

= VRayIES Parameters

Obr. 51 Nastaveni gtla V-Ray IES

4 KUHLO, Markus a Enrico EGGERT. Architectural renidg with 3ds Max and V-Ray: photorealistic
visualization. 1st ed. Burlington, VT: Focal Pré&gdsévier, 2010, ix, 213 p. ISBN 02-408-1477-0.
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Do scény je nutné vlozit stto VRaylES stejn, jako jakykoliv objekt. V
zakladnim stavu se chova jakeRay Light Spherd?ro simulaci zvoleného osteni je
nutno naist konkrétni soubor (s koncovkou ,,.ies") pomoaiby ies file VSechna
ostatni nastaveni nenktginou poteba nastavovat, kramfunkce Power, ovladajici
intenzitu s¥tla.

Obr. 52 V-Ray sitlo typu IES
7.3. V-Ray Sun
- VRay5sun Parameters
V-Ray Sunjak napovida nazev, simuluje sldné el S ruE s v
svit. Je to fyzikali velmi realistické sétlo, pouzivané jak [IEUUIEEEENES
ve vizualizacich exteriéru, tak i interiéru. Nasav je
vcelku jednoduché, ovSem nejvic toto &ani ovliviiuje

poloha ve scéf) konkrétr vySka a uhel svitu.

swtlo je velmi intenzivni a bilé. Na druhou strans;lij

Slunce Bhem stmivani nad obzorem, intenzita se podstafiy

-
-

n a9 -
0,2 -
-

-

snizi, a barva stla nabude teplejSi tony. Na stejné

emit radius. 50,0

principu funguje i s#tlo V-Ray Sun.Pro \Wrohodné [ESEEEERSTESTERE - |
indirect horiz illum. . =

oswtleni slungnim svitem ¢etré negimeho oswtleni —

nebem je nutnéipvloZeni s¥tla do scény fidat mapu
VRaySkydo polozkyEnvironment Spravné viozeni Obr. 53 VRaySun - nastaveni
VRaySunvéetrg globalniho osétleni (Gl) do scény je znazammo na obrazku (viDbr.
2).
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Intenzitu svitu je mozné nastavit parametretensity multiplier ParametSize
multiplier nastavuje velikost Slunce,fipemz intenzita &stane zachovéana. VySSi
hodnoty Size multipliertvori mekéi stiny objekli. ParametrenOzonea Turbidity je
ovliviovana barevna teplota aregolem Slunce. ZvySenim hodndbhadow subdivs
lze dosdhnout kvalitijSich stiri, nicmér se tim prodluZzuje doba renderovani ve

slozitych scénéach.

B Tyo= 2 keyword or phrass

Rendered Frame Window...

State Sefts...

Exposure Contral..,

v Environment, ..
Effects...

Render To Texture.., a
Render Surface Map...

Material Editor 3
Material Map Browser. ,,
Material Explorer. ..

i Videa Post...

V-Ray Sun N

to automatically add a | Wironment map?

Obr. 54 Postup nastavenigtha VRaySun a oblohy VRaySky pro globalnetemi

size multiplier. ....... (2,0 size multiplier........

Obr. 55 Funkce Size multiplier - zavislost rozmazdim: na velikosti Slunce
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Obr. 56 VRaySun - zfima denni doby manipulaci ve séén

7.4. V-Ray Ambient Light

Tento typ swtla nem& konkrétni zdroj ani $mvyzaovani paprsk. MiZe byt
pouzit v kombinaci s globalnim oflenim pro simulaci efektédmbient occlusionFxi
tvorbé vizualizaci se ale toto &ilo prakticky nevyuziva. Mnohem jednoduZzsi a stejn
kvalitni nastaveniAmbient occlusiorje umiséno v okré Render setup, v zalozdel
(viz 6.3.1.Global lllumination).

V-Ray Ambient lighhejlépe funguje pouze pokud je vysledn& scéneerendna
pomoci kamery/-Ray physical camera.
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8. V-Ray kamera

Renderovani vizualizace si Ize zjednodé§aedstavit, jako by byla dana scéna
fotografovana. Firma Chaosgroup vyiN@ specialni kameru pro praci s V-ray v 3D
grafickych editorech.VRayPhysicalCameraeprezentuje v 3D grafickém présdi
realny fotoaparati kameru (v pipac tvorby animace). Fyzikalni V-Ray kamerou Ize
dokonale simulovat veSkeré vlastnosti sknfeh Fistroji, jako je expoazini ¢as,
clonovécislo, citlivost senzordi filmu, pohyboveé rozoseni, hloubka ostrosti atd.

Pro fotorealistické nastaveni V-Ray kamery je viggdaby grafik vytvéejici
scénu znal alespozaklady ovladani fotoaparatti kamery a také # alespd
minimalni znalosti o optickych vlastnostech fotdgnaych objektivi. Také je vyhodou
mit urtité znalosti ohled® pasobeni sitla a barev na psychiktlovéka. V neposledni
fack je dilezité umisini kamery ve scén V interiérech byva vyska kamery ungisa

ve vysce 6i stojicihoc¢loveka. Tedy 150 az 170 cm nad arovni podlahy.

Obr. 58 V-Ray kamera
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8.1. Prehled nastaveni

VRayCam001 B
Pro tvorbu statickych vizualizaci je pouzivana JIEEGEREE: ~|
kamera typuStill cam predstavuijici fotoaparat. Pokud je VRayPhysicalCamera
vytvairena animace, v nabiddgpe je moznost zvolit
filmovou kameru fovie cam), nebo digitalni kameru
(Video can). Nastaveni a funkcesdhto typ jsou ale
prakticky totoZzné. Stefnjako u V-Ray svtel Ize nastavit
sledovani cile funkcitargeted a tim zjednodusit - W oE
piemig’ovani kamery ve scénHodnotafilm gateurcuje

Basic parameters

velikost snimaci plochy v milimetrech. Snimaci pioge

> s . . . . T R | R Still cam
mozné si pedstavit jako snimaci senzor v digitalnich M

, . . . , , targeted. .o, W
fotoaparatech, nebo jako kinofilmové @#kd. Hodnota

film g .. 38,0

je v z&kladnim nastaveni 36 mm. Tato velikost ggnst focal length {mm).... 21,007
. ., . . , , . , o

jako delSi strana kinofilmového pékia, nebo jako délka
senzoru tzv. "plnoformatove” zrcadlovky (jinak frtéime

- . . , vertical shift
zrcadlovka). Pro zachovani spravnych vlastnostiay-R

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

f-number......oovuens a
kamery je vhodné ponechat hodnéiton gate36 mm. target distance......
vertical tlt.....oeees 0,0
horizontal tilt

auto guess vert tilt.

Guess vert tilt  Guess horiz tilt

spedfy foous........

vignetting. =
white balance pgg n

custom balance ... || NN

temperature.........

Plocha policka 35 mm filmu SR
3bx24 mmz M 5 .. 100,0

Obr. 59 Standardni kinofilmové pd¢itb [11] Obr. 60 VRayPhysicalCamera - nastaveni
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fim gate (mm).......

Obr. 61 Velikost senzoru plnoformatové digitalrdaztiovky

Ohniskové vzdalenosE¢cal length je vzdalenost (v milimetrech) mezietiem
¢ocky a rovinou, na kterou jsou zatmty objektivem sousgdiné paprsky (kde se
protinaji vSechny imky, které projdoucockou). Fotografické objektivy se podle
ohniskové vzdalenosti rozliSuji na Sirokouhlé (slauaohniskovou vzdalenosti),
normalni (jejich uhel zatu zhruba odpovida lidskému oku, takové snimky pesi
nejpirozertjsi perspektivu) a teleobjektivy, ty jsou schoppéhlizit" i velmi vzdalené

piedmeéty a tak maji mnoho vyuZiti ip fotografovani sportu, divoce Zijicich zaf

apod. *’

fotografovana scéna

¢ocka, na které se dopadajici
paprsky zacinaji rozbihat
snimac

,7

50 mm

105 mm

Obr. 62 Uhel zabru a ohniskova vzdalenost [12] Obr. 63 Rbzskeniskove vzdalenosti

" Ohniskova vzdalenostlegapixel[online]. [cit. 2015-04-08]. Dostupné z:

http://www.megapixel.cz/ohniskova-vzdalenost
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Obecnrt tedy plati, Zetim wtSi je hodnotdocal length(ohniskova vzdéalenost),
tim bude objekt vice fjplizeny a tim také bude menSi pozorovaci Uhel.¢ran
ohniskové vzdalenosti na objektivu je také znarké @ojem "zoomovani".
fotografovani celého interiéru plnoformatovu digitazrcadlovkou se ¢&n¢ pouZzivaji
objektivy s ohniskovou vzdalenosti od 18 mm do 2&.nProto je vhodné pro
vizualizaci celé mistnosti nastavit podobné hodrfotyal length pficemz ohniskova
vzdalenost 20 mm ma uhel zab zhruba 95°. Pro vizualizace detigié mozné fiblizit
kameru k objektu, nebo zvysit ohniskovou vzdalenost

Druhym dilezitym parametrem je stelnost, ktera se odviji od clonovébisla
objektivu. Clona je slozena z lamel aitv&ruh uvnit objektivu, ktery zétSovanim,
nebo zmenSovanim otvoru reguluje mnozstutlay které dopadne na senzor, nebo
film. Clonové ¢islo se vypote jako podil ohniskové vzdalenosti a maximélniho
praméru otvoru. Plati tedy, z€im menSi je clonové&islo, tim vice s#tla projde

otvorem. U V-Ray fyzikalni kamery je tento paranteké, a to pod nazvefmumber

Obr. 64 Informace o clahna objektivu

Pokud je po vyrenderovani scény vizualizace tmdga snizenim

hodnotyf-numberzvysit jeji sw¥telnost.

1122

/16

Obr. 65 Regulace prostupuétha objektivem pomoci clonovych lamel [13]
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Funkce vignetting (vinétace) simuluje optickou vadu realnych objektiv
Vinétace je ztmavnuti v rozich fotografie (vizualizacg)isobené stavbou konkrétnich
objektivi. Napiklad @i pouziti fotografickych filtfi, nasazenych na objektivu efekt
vingétace je&t zesili. Obech také plati, Ze se v#tace casto vyskytuje P kratkych
ohniskovych vzdalenostech. Zmou hodnotyvignettinglze silu efektu ovliiovat. Ri
prabéZzném renderovani scény je vhodné tuto funkci vypnquotoze je tim

prodluzovana doba renderovani.

Obr. 66 Imitace vady objektivu (ztmavenid#phVignetting

Funkce vyvazeni biléwhite balancg slouzi k tonovani barevné teploty
vizualizace. Je mozné ji nastavit jako teplotu vikeech (Temperaturg neutralni
barvu (Neutral), denni s¥tlo (Daylight), nebo konkrétni typy svitideD60, D55, D65,
D75). Je mozno také nastavit vlastni barevny filtrbenl Custom Idedlni nastaveni je
Neutral nebo hodnotffemperaturekolem 5500 K.

Temperamren

Obr. 67 Vyvazeni bilé (barevna teplota) - Whiteahaé
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DalSi funkci, ovliviujici swtelnost vizualizace, je po clonovédisle funkce
shutter speed tedy rychlost za&urky ¢i expozini ¢as. Zavrka je lamelovy
mechanismus ve fotoaparatu, ktery po stisknuti &quopusti na Wity cas, zpravidla
zlomek sekundy slo na senzoki fotograficky film. Jednotlivé hodnoty se uvid
jako zlomek sekundy. Naixlad hodnotashutter spee@00 ve skuténosti znamena, ze
zawrka "cvakne" rychlosti 1/200 s a tim propustitkvna dobu 0,005 sekundy.

Plati tedy, Ze¢im menSi je hodnotahutter speedtim vice sétla bude
propusténo zawrkou, a tim bude vizualizace (fotografie)ésgjSi. Nastaveni hodnoty
expoztniho ¢asu je individualni. Sitelnost vizualizace je zavisla na clonovéiale
(f-number) rychlosti za¥rky (shutter speedd mimo jiné na hodnétitlivosti 1ISO.

Parametrfilm speed (ISO)znamena v realném &¢ citlivost snimée v
digitalnich fotoaparatech, nebo citlivost fotogcagho filmu. Citlivost se vyjadije v
jednotkach ISO, coz je mezinarodni norma. Zakladithivosti filmovych material i
digitalnich snim& je hodnota ISO 100!

Film speed (ISQ)stejre jako shutterspeed af-number ovliviiuje swtelnost
vizualizace. B zvySeni hodnoty ISO @iSinou ISO 3200 a vice) u fotoapdr@tochazi
k vyraznému vyskytu SumuiiRvorbé vizualizace v programu 3ds Max a V-Ray se ale
Sum nevytv#, proto mohou byt nastaveny libovolné hodnoty ISO

Obr. 68 Shodnost paramétk/-Ray kamery a fotoaparatu

" SEDLACEK, Milo. Fotografie v odborné praxi. Vyd. 1. Va2e: Ceské vysoké &eni technické,
[2014], 102 s. ISBN 978-80-01-05497-0.
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Pro renderovani detéila simulaci efektu hloubky ostrosti jeé¢ana funkce
Depth of field(DOF). Touto funkci Ize vytvit realistické rozmazani pégdi a pozadi
zaosteného objektu, stejnjako u fotoaparatu. Tato funkce se zapina v zélozc

Samplingfyzikalni V-Ray kamery.

- Sampling

depth-of-field........

motion blur

Obr. 69 Volba zapnuti funkci Depth of field a Mothdur

Hloubka ostrosti (DOF) je oblastqul a za rovinou o&ni, kde bude rozasni
na vysledné fotografii (vizualizaci) okem patrnébl&t za je vzdy delSi, nez oblast
pied. Hloubka ostrosti je ovilivovana clonou, ohniskovou vzdalenosti a vzdalenosti

zaosteného objektu®

Obr. 70 Zobrazeni hloubky ostrosti V-Ray kamery

Plati, Zzetim menSi je clonovéislo, tim mensi je hloubka ostrosti. Pro spravné
nastaveni kamery je nutné umistit cil (target) \-Ramery na poZadovany objekt.
Hloubka ostrosti je ohrat&na d¥ma krajnimi si&mi modré barvy. $i uprosted,

prochazejici cilem kameryigrstavuje rovinu ostrosti, ve které bude obrazstejsi.

® PIHAN, Roman. Mistrovstvi prace s DSLR: ve, de jshtli védit o digitalni zrcadlovce a nikdo vam
to neundl vyswétlit. Vyd. 1. Praha: Institut digitalni fotografi@p06, 230 s. ISBN 80-903-2108-9.
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Obr. 71 Hloubka ostrosti - porovnani vizualizacttografie

Zapnutim funkcemotion blurlze aktivovat pohybové rozmazani kamery (viz
6.2.8.Camerg. Tento efekt Ize pouzit vijpad, jsou-li ntkterym objekim piitazeny
pohybové vlastnosti jako posun, pad apoti.t¥orbe statickych vizualizaci interiéru

nebo exteriéru, nema tento efekt velké vyuziti.

9. V-Ray materialy

Pro vytvdeni realistické vizualizace nes&tgjen dokonalé ositleni scény a
nastaveni kamer.r&tim a asi nejilezitéjSim krokem je vytveéeni materidl a map, do
kterych se kazdy objekt ve s@&énoblékne". Renderovaci systém V-Ray integruje do
programu 3ds Max vlastni &la i kamery, diky kterym vytiérealisticky dojem. Neni
tomu jinak ani u tvorby materi@l V-Ray materialy jsou schopny vyttt ve spojeni s

prislusnymi mapami a spravhym @flenim jakykoliv fotorealisticky povrch (naiklad
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vodu, sklo, travu, mlhu, vlasyjki, snih atd.). Mapovani materialu je vcelku kaea
zdlouhavé, protoZze kazdy povrch se chova jinakwskasti na oswtleni, nebo na Ghlu
pohledu. V-ray materialy jsou vytigny, stejd jako standardni materialy v 3ds Max

Material Editoru

9.1. Material Editor

¥ ] Material Editor - 01 - Default ol =]
Modes Material Mavigation Options Utilities

Material Editor je zakladni pane| I ASSESESEISIGE Eu L)

. Slate MatEﬂaJEdmor i 8,

v programu 3ds Max, ve kterém jsou [fem—=—= ]

vytvareny vSechny materiadly a mapy. _§

Zapind se stisknutim tdka Material !.

Editor K& na hornim panelu funkc, s

&

nebo stisknutim klavesy M. V zéloZce F IIH

Modesjsou na vybr dva typy zobrazeni [ E*SCEESES TSRS S - LY
editoru materidlu. Pro zatek je /R M e

Basic parameters

~ v s

jednodussim a pé dost&ujicim typem
Compact Material Editar \DV r‘ay V-Ray PowerShader

optimized for V-Ray

Jak jiz bylo uvedeno na &atku,

Roughness 0,0

prace je utena gedevsim pro ty, kiejiz
maji alespa zakladni zkuSenosti s praci v
3ds Max. Proto zde nejsou popsany e
zakladni ovladaci prvkivaterial Editoru - _ e
a rozdily mezi materidly a mapami. :
Material Editor je blize popsan ve
skriptech Vizualizace v CAD | od
Jaroslava Svobodyiiho Taubera.

V-Ray nabizi mnoho vlastnich
materiati. Hlavnim materialem, se
kterym je moZzno vyrobit téai jakykoliv

povrch jeVRayMtl.

Obr. 72 Material editor
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9.2. VRayMtl

Hotovy material (naiiklad d'evo, kov, plast apod.) vytveny pomociVRayMtl
se ve spojeni s V-Ray &ly a kamerou chova fyzicky ste&jnako materialy v realném
swté. Oproti standardnim materni@h v programu 3ds Max je tento material rychleji
vykreslovan Bhem renderovani, a dokazerehodré pracovat i se standardnimi
mapami, které nabizi 3ds Max.

Prvnim krokem je vybrat ze seznamu matéralmap Katerial/Map Browsey

N 1

VRayMtl Pokud je vytvEen jednodussi materidl, v zaloz&sffuse mu je mozno
prifadit zakladni poZzadovanou barvu materialu. Jetlrden slozi€jSi povrch s utitou
strukturou, je zapéebi pgiradit materialu vhodnou mapu. Pro vyieni WtSiny
strukturovanych material je na zakladniVRayMtl namapovana standardni mapa

Bitmap ktera na objektu vytwd zakladni texturu (napdievenou podlahu).

"ot ltor - 01 - Dl x

Modes Material | Rlavigation  Options — Utiites Search by Name ...

u . - Materials
s, + mental ray
. + MetaSL
., + Standard
Pl o
ay2SidedMtl
L VRayBlendMt|
1 VRayBumpMt|
VRayCarPaintMt]

", VRayFastsss2

‘ﬁ Y % X h ose R O B JTO® VRayFlakesMtl

VRayGLSLMtl
VRayHairMt!
Basic parameters . VRayLightMtl
VRayMtl

WV-ray Sy Fowarshader

Search by Name ...

? 01 -Default ~ | VRayMt

- Maps
+ mental ray
+ MetasL
- Standard
Bitmap

Camera Map Per Pixel

Obr. 73 Volba V-Ray materialu VRayMtl s mapou Bfima
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Pro kvalitni vystup je zapimbi pouzivat textury v dost&meem rozliSeni
(alespa 3 000 x 3 000 px). MapBitmaplze vybrat ze seznamu standardnich map po
kliknuti na malyctverec v zalozc®iffuse vedle oknaDiffuse pro nastaveni barev. Pro
velmi slozité materialy pak byvaji nappouzivany mapyoise (zvrasini povrchu -
asfalt, latky, rez apod.ellular (tvorba fidy, kameni apod{olor correction(barevna
korekce - editace textur, kontrast, jas, sytosstiofl a jiné.

Pro dokonalou simulaci realného strukturovanéhtern@u je vhodné nastavit
mapu stejnym zisobem, jako u parametmiffuse i parametim Reflection(odraz),
Reflection glossines (ostrost odrazu),Bump (zvrasgni povrchu), Displace (silné
zvrasrni), nebo v pipadt prahlednych materiél parametriRefraction(prihlednost) a
RefractionGlossineqostrost lomu sitla).

Dulezitou vlastnosti pro realisticky vzhled vSech graetfi je moZnost
ovliviiovani sily efektu vlastni mapouBifmap. Pokud neni paramétn, jako
Reflectionapod. pitazena mapa, jejich vlastnosti (odraz/lonstsy nerovnost povrchu
apod.) nebudou mit stejnou strukturu jako hlavnpanaDiffuse Sila €chto parametr
je ovlivhovana barvou, nebeéiselnou hodnotou u jednotlivych paranietBila barva
znamena 100 % silderna 0 %. Je-li paramém prifazenaBitmap mapa, je vhodné
aby byla¢ernobila pro spravnou futtkost efektu. Jednotlivé mapy jsou pakhiedr
sdazeny v zalozcdaps kde je Ize dodateé editovat. V této zalozce je také mozné

jednotlivé parametry vypnout, nebo nastavit jegdin (v procentech).

100,0

Map #0 (dmc.pna)

=z 100,0
100,0

100,0

s 100,0
L 100,0
100,0

o 100,0 MNone
100,0 MNone
100,0 MNone
100,0
cent |100,0
100,0
30,0

100,0

AF A AF Ak AR AR Ak AF AF AR AF A AR AF dF AR dF

HEREREREER R R R R

100,0

Obr. 74 Rolovaci lista Maps - seznam map Obr. 75 Textury praizné funkce

61



10. Tutorial tvorby interiéru pomoci V-Ray

V nasledujici¢asti je popsan jednoduchy navod na tvorbu co ma@jdice
fotorealistické vizualizace s pouZzitim na modelteiiru obyvaciho pokoje. Navod je
zantien na vytveeni swtel, kamer, materiéla jejich konkrétni nastaveni vipravené
scer, véetne nastaveni paramétmprabézného i findlniho renderovani. V zfiu jsou
také popsany jednoduché upravy vysledné vizualizacmstrovém editoru Adobe
Photoshop (postproces).

Model interiéru i hotovou vizualizaci fipravenou k renderovani, ¢etn
pouzitych textur, obsahujefilmzené DVD. Tutorial by i slouzit jako ponicka ke
zdokonaleni znalosti nejen studerdle i €ch, kté¢i se chji zlepSit ve tvorb
vizualizaci. Z toho dvodu je napsén v mnoznéiisle ve forn¢ oslovenictenée.

Prvni krok je otekeni modelu interiéru s nazveimterier_model XXXX.max
piilozeného DVD. Je nutno zvolit spravny soubor podi8i verze programu 3ds Max.

Model je ipraven pro verze 2011 az 2014.

10.1. Optimalizace Render Setup pro piibéZzné renderovani

V¢étSina grafiki provadi hem tvorby vizualizace tzv. finézné renderovani. Je
to v podstat nutnost pro kontrolu prace. Proupézné renderovani &Sinou neni
potreba pesnych detail. Hlavnim poZadavkem je rychlé renderovani, pretoytné
nastavitRender Setupa optimalni hodnoty. Ne vSak na hodnoty minimabmdtoze v
takovém pipact je kvalita velmi nizka a dze dojit k chybnému nastaveni material

Velkou vyhodou je moznost renderovani vybrané mensti zakru kamery, a to

pomoci tl&itka Render regiorn v horni lis¢ renderovaciho oknkrame buffer S
pomoci této funkce Ize velmi rychle opakovaryrenderovat jergast sceny ndjklad
pro kontrolu nastaveni materialu, bez nutnésani na vyrenderovani celého &b
kamery.

Po oteveni gipravené scény interiéru &@me s nastaveniRender Setuplen
zobrazime tlaitkem v horni li& pracovniho prostoru. Nejde v zalozceCommon
nastavime rozliSeni. Je vhodné ponechatodni nastaveni 640 x 480 pxiigadré
mensi. Dale zapneme v zaloZce V-Ray renderovaa Bkame buffey vypneme funkci
Displacement antialiasingovy filtr a nastavime nizSi hodndtgaptive image sampler
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a Global DMC V list¢ Color mappingjiz mizeme nastavit typ mappingdSV
exponencials hodnotouGamma 2,2 Pro zamezeni jiepal" v oknech nastavime
hodnoty Dark multiplier na 1,2 aBright multiplier na 0,8. Tento typ je nejlepSi pro
tvorbu vizualizace interiéru. V zalozce Gl povolingdobalni osétleni a zvolime
primarni vypdaet Irradiance mapa sekundarnLight cache U obou zvolime nizké
hodnoty. V zéaloZce Settings nastavime nizsi kvdligfault displacementzvliast u
funkce Edge length(nutno zvolit vySSi hodnotu) slax subdivsVSechny doporgené
hodnoty pro pkbéZné renderovani jsou ozieny na obrazkd. 75 a 76. Zalezi ovSem
na vykonu poitace, proto je vhodné si vijpadk poteby hodnoty jednotlivych

parametii nastavit podle vlastniho uvazeni.

| ‘:l Render Setup: V-Ray Adv 3:00.05"
§ Common V-Ray GI Setlings Render Elements
- Commaon Parameters
Time Output
Every Mth Frama:
ime Segment: 0To 100

= Show last YEB
Range: D ¥ Memary ?

¥ Getresolution from MAX

View Auto Region Selected
Output Size
Custom Aperture Width{mm): [3&,0

Width:
arate render channels

Image Aspect: 13317 pect: L0 5 &
- Global switches
o -=
Erics Render Hidd y
fFacts Area Lig as Points ¥ Lights #  Hidden lights
Don't render final image

Qverride depth Qverride mtl
5 (50

View:  |Quad 4-Right H = View:  Quad 4 -FRight H i

Render g Render

Obr. 76 Optimalizace nastaveni Render setup piibginé renderovani
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ttings Render Elements Common = V-Ray s Render Elements

{Antialiasing)

der mask Mone

Advanced |

Dark multiplier: 2

r

1
Bright multiplier: 0,8

¥ Sub-pixel mapping Clamp output S

¥ Affect background Mode  (color mapping only (u

- amera
TYPe Default
Override FOV

Motion blur

pve amount
=e thresho Time independent

Global subdivs mu Mir- samp Depth of field

Environment

Irradiance map
unt

Light cache :
ight cach ¥ Tight bounds

Subdi

Interp. s

————— g0
rradiance map. is ¢
e T " q 0, 0cm

1,0

Subdivs

Sample

Settings...

Obr. 77 Optimalizace nastaveni Render setup pfibgané renderovani

64



10.2. Oswétleni

Ve vizualizaci interiéru pouzijeme stejné &deni jako je tomu v realném &,
tedy unglé i prirozené. Jako ifirozené os#tleni pouzijeme sstelny zdroj simulujici
Slunce -V-Ray SunPro unglé oswtleni pouzijeme zdroj s¥la V-Ray Lightve tvaru
koule, tedySphere

10.2.1. Prirozené os¥tleni

V pravém panelu pracovni plochy vybereme v zélﬂmte“ ze seznamu

swtelnych zdroj ﬂ VRaySun.Ttot swtlo umistime v pdorysném pohledurop
zhruba 10 m od jeho cile verelu mistnosti. Poté se zobrazi okno s dotazem, zda
chceme pidat automaticky do scény oblohRaySky Zvolime Ano a timto vznikne

realny dojem slurimého svitu a oblohyippohledu z okna.

[+1[Tep] [Wireframe] * "(". _‘ﬁi (=]
OGhEIE =

VRay

Object Type

MName and Calar

VRaySunool

Obr. 78 Povoleni importu oblohy VRaySky do glolt@rdsvetleni

Pro realisitéjSi chovani denniho ostieni je vhodné map¥WRaySkypouZit i
jako vedlejsi dopikoveé swtlo, které misobi na objekty mimo dosah slénéo svitu. V
list¢ Render setup --> V-Ray --> Environmerdpneme funkcGl environmentPoté
zde zkopirujeme mapWRaySkyjednoduchym fetazenim z okn&nvironment and
Effectspodle obrazku. 78.
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Rendering  Cus
Render
« Render Sstup...

Rendered Frame Window. .,

State Sets...

Exposure Contral...

v Environment..,
Effects...

Render To Texture...
Render Surface Map...

re Control

Material Editor
MaterialMap Browser.., c H
Material Explorer...

Video Post...

View Image File...

Panorama Exporter...
Batch Render..,
Print Size Assistant...

Garma/LUT Setup...
Render Message Window...

Obr. 79 Nastaveni VRaySky jako diquivé osstleni

Intenzita a teplota ostleni pomociVRaySunmimo jiné zavisi, jak jiz bylo
psano vyse, stejnjako v redlném sité na poloze a vySce Slunce nad obzorem. V
nasem fipact je umiséno swtlo ve vodorovné vzdalenosti odretlu interiéru zhruba
10 m. Pro simulaci odpolednihoétha jej umistime tahem za zelenou Sipku svisléYosy
do vysSky zhruba 8 m (viz Obr. 79). U tohoto¢da ponechame fwodni nastaveni,

pouze pro kvalit§Si zobrazeni stinu nastavime hodrsttadow subdivea 8.

VRaySun Parameters

—T——TT T
T FTT1 [
LA

| r

« filter
w subdivs....

Obr. 80 a 81 Vyskova polohasteiného zdroje VRaySun a jeho nastaveni

Pro kontrolu s#tla ozn&ime vSechny tabule skla v oknech a skryjeme je

pravym kliknutim mySi pomoci funkddide selection.
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10.2.2. Umélé oswktleni

VRayLightd01

Druhym pouzitym zdrojem ostleni jeVRayLight
Modifier List

ve tvaru koule $pherg, nahrazujici klasickou Zarovku ve oot
VEayLigh

stojaci lamp. Lampa je umigha v rohu mistnosti.

Ze seznamu stelnych zdroj, kde bylo umisino

swtlo VRaySun vybereme sstelny zdroj VRayLight

Tvar koule Sphere napodobujici Zarovku vybereme zelPg2i8 Excude

Type: Sphere

seznamurlype. Swtlo umistime do modelu lampy st&jn

jako kazdou Zarovkui zativku, t€sné nad objimku. Targeted
Targ. dist: 200,0cm %

Viewport wire color

its: Default {imagel
r-.-1ul1jplier

Mode: Color

Obr. 82 Umistni swtla VRayLight (typ Sphere)

Pro nekei stiny zvolime polorr koule Radiug
6 cm, coZz je o ¥co vice nez u Kklasické Zarovky.

Vzhledem k tomu, Ze je 8telny zdroj pondrné maly,

t portal

zvySime hodnotMultiplier (intenzita s¥tla) nejmér na Store with irradiance map

120. Déle zapneme funkd&ast shadowstedy vrhani
stini a nastavime bilou barvu &hka (Color). Posledni
zmeénou je zvysSeni hustoty vrzenych paprskedy i
kvality oswtleni a snizeni Sumu pomaitinkce Subdivs
alespa na hodnotu 16.

Obr. 83 Sitlo typu Sphere - nastaveni
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10.3. Nastaveni kamery $ 7 M =

VRayCam001
Pro renderovani scény pouzijeme V-Ray kamer Ui s

nebo vice kamer, se stejnym nastavenim. Pouze VRayPhysicalCamera
nekterych situacich, ip detailnich zabrech, pouzijeme W o8
funkci Depth of field (DOF).

V pravém sloupci pracovni plochy vybereme z

Basic parameters

zélozek Create ---> Cameras ---> VRaykameru
. ., , B targeted
VRayPhysicalCameraKameru a jeji cil (po zapnuti :

film gate (m

funkcetargeted umistime, steghjako standardni objekty, BEESEEERRCIS
libovolné do prostoru interiéru.

Nastaveni kamery fieme a nejspiS i budeme vEEFER=ENE
vertical shift

-
-
-
-
-
v
-
v
-
-
-
-
-
-

praibéhu prace ranit, predevsSim jeji polohu, ohniskovou
vzdalenostfpcal length, rychlost zagrky (shutter speed
a v pipad pouziti efektu hloubky ostrosti (DOF) i
clonovécislo f-numbey. auto guess vert tilt.

Pro zékladni zal celé mistnosti pouzijeme JREEEREREIEEELEEE

hodnoty ozn&%né na obrazku¢. 83. Pro urychleni HEaeilESuss
renderovani je nutno vypnout efekt vady objektiv fo\ijam
vignetting Tento efekt pak vytitme v postprodukci C»or;cmncﬁ ......
vysledné vizualizace v rastrovém editoru Adobg white balancy

custom balance .....

Photoshop. Celkovy jas vizualizace Ize, stejako u

temperature
fotoaparatu, ovlivnitiemi parametry. dmito parametry |ESESSITe

jsou clonovésislo (-numbej, rychlost zawrky (shutter [kt

B . . . shutter offset (deg)
speedl a citlivost snimée/filmu ISO (ilm speegl -

Pro jednotlivé z&lry a renderovani scénytiieme IRl S

pouzit jednu kameru, kterou pokazdéesuneme na & Bokeh effects

. , , , . - Sampling

pozadované misto, nebo vice kamer s podobny

] ] . . ] depth-of-field
vlastnostmi. Kameru zkopirujeme st&jjako jakykoliv e

objekt gidrzenim klavesy SHIFT arptaZzenim na jiné  Obr. 84 VRayPhysicalCamera
misto na scén Pro pohled skrz aktu&lrvybranou kameru stiskneme v perspektivnim

pohledu viewportu (pracovni plochy) klavesu C.
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10.4. Tvorba a mapovani materiak

Detailni a kvalité vytvorené materialy jsou asi nejpodstgsn z \&ci, které
navozuji realisticky dojem z vizualizace. Tvorbatengli, mapovani, prace s texturami
apod. je velmi rozsahla oblast, proto se budesmowat pouze zakladnimu V-Ray
materialu VRayMt| s pouzitim standardnich map programu 3ds Maxeétd &asti
tutorialu je popsano vytieni a nastaveni fotorealistickych materjdteré se népst;i
vyskytuji v interiérech. Popis funkci pro praciVikayMtl je popséan vysSe (viz 9.2.
VRayMtl). Fxi praci se slozitou scénou je pro lephgdednost vhodné kazdy vytiemy

material pojmenovat.

Sklo a limonéada

Tvorba skledaného materialu je poémné jednoducha. JeStpred vytvdenim a
piitazenim materidlu na objekt je zagtti zobrazit vSechny skryté okenni tabule, a to
pravym kliknutim mysi a funkcUnhide all Pro okenni tabule a sklenice nastavime
parametr Diffuse na ¢ernou barvu. Pro dokonaly odraz aihldednost nastavime
parametryReflection (odraz) aRefraction (prihlednost) na bilou barvu. Pro mirné
ztmaveni skla je mozno nastavit v ékbarev hodnotwalue nag. na hodnotu 240.
Snizovanim hodnotReflection glossingsychom docilili brouSeného skla a snizovanim
hodnotyRefraction glossinebychom vytvaili mlééné sklo. Pro kvalitgSi odraz i lom
swtla nastavime oba paramet®Bybdivsalesp@ na hodnotu 16. Nakonec v nastaveni
Refraction zapneme funkchAffect shadowspro realny dojem stin prihlednych
materiati.

Je nutno brat v potaz, Ze skloé¢®iné paprsky nejen odrazi, ale v&tsing
piipadi také propousti. fileZzitym parametrem je proto vedle nastav&®dfraction
indexu lomu s¥tla - IOR.

Voda ma nagiklad IOR 1,333 a sklo od 1,5 do 1{7im vy33i je hodnota IOR,

tim hustsi je objekt,

¥ KRiZ, Jan. Mistrovstvi v 3ds Max: [kompletni¢modce profesionalniho grafika]. Vyd. 1. Brno:

Computer Press, 2010, 1151 s. ISBN 978-80-251-2464-
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Z&eni se §i prostedim rychlostic. Pon#r rychlosti Sfeni z&eni ve vakuic, k
rychlosti Sfeni z&eni v daném prosdic se oznéuje jako index lomu progdi.

Rovnice indexu lomu:

Je Zejmeé, Ze index lomu prasdi n je bezrozmirny a v podstdt nahrazuje
rychlost Sfeni z&eni v daném prostdi c. Index lomu je obeenfunkci druhu latky,
hustoty latky, pipadré i koncentraci jedné latky v druhé. Hodnota indéomnu ale
zavisi také na vinové délcereai prochazejiciho danym priedim. *

Po vytvaeni materialu skla oztiane ve scéhvSechny sklegné objekty, tedy

okenni tabule a sklenice a poté jiniidslime ozn&eny material tlaitkem Assign

s

Material to Selectio. U sklenic oznéime pouze v§si ¢ast. Pro vniini ¢ast bude

pozcEji vytvoien material imitujici barevnou tekutinu - limonadu.

Obr. 85 Material sklo - nastaveni parametr

Pro vytvaeni limonady pouzijeme stejny material jako skltet®Zzenim koule s

materialem skla vMaterial Editoru na vedlejSi pozici jej zkopirujeme a poté

8 PAVELEK, Ondej, JANOTKOVA, Eva, SETINA, Josef.Vizualizaini a optické rdrici
metody[elektronickd  skripta] 2.  vydani. ©2007 [cit. 2003-05]. Dostupné
z: http://ottp.fme.vutbr.cz/users/pavelek/optika/
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piejmenujeme (ndpLimonada). Obechje lepsi pouzivat ndzvy bez diakritiky. Jedinou
zme¢nou bude nastaveni barvy pomoci funkeéeg color a také koncentraciFpg
multiplier). V naSem fpads by se ndla hodnotaFog multiplier pohybovat okolo 0,2.
Stejre jako u vSech materidfej po vytvaeni gifadime konkrétnim objeln.

Obr. 86 Sklenika s limonadou

Drevéné parkety

Dievény material je oproti skl@mému pondrné slozity na vyrobu. Je slozen z
nékolika vrstev map a jejich nastaveni bylm byt pongrn¢ presné. K dosazeni
realistického vzhledu musi byt nastaveni vSech durponmerné presné a také je
zapotebi mnoho prbéznych rendar pro kontrolu kazdé zémy nastaveni.

V nasledujici tvorb materialu parket pouzijeme textury #l@zeného DVD. V
adreséi Textury ---> Parketynalezneme dyv textury. Hlavni texturuparkety.jpg
pouzijeme jako map8itmap funkceDiffuse Texturaparkety ref.jpgbude pouzita pro
ostatni vrstvy map.

Zaxneme vylrem novégisté koule vMaterial editorua material pojmenujeme

napg. Parkety. Po vloZeni mapBitmap (s texturouparkety.jpg do funkcediffuse

pritfadime materidl ozganému modelu podlahym ). Pokud se v pracovni plose

(viewportu) nezobrazi textura na modelu, pouZijettaitko (Show Shaded
Material in Viewpor} pro jeji zobrazeni. Visledku velké plochy modelu je geba

zmenit nastaveni textury. Jeji rozny a orientaci nastavime podle obrazk@6.
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B E e e
n Bitmap

Coordinates

Environ- Mapping: E ap Channel n

Map Channel: 1

Mirror Tile Angle
@ U e

Obr. 87 Nastaveni paraméttextury parkety.jpg

ParametBlur uriuje ostrost texturyCim niz3i hodnoty nastavime, tim w5§i
bude textura. ParametreAngle Ize menit prostorové natgeni a pomociTiling Ize
texturu natahovat, nebo srio¥at.

DalSim krokem je nastaveni odrazwtt. Pro dokonalé napodobeni realného
dieva pouzijeme map®Bitmap s texturouparkety ref.jpgkterou gifadime funkcim
Reflect Reflection glossinea Bump.Diky tomu se bude odraz &la chovat éznorod
po celé ploSe materialu, v zavislosti na jeho stitdk Rozmery a orientace textury musi
byt stejnd, jako u texturyarkety.jpg Pro zjednodusSeni prace &taastavit jednu mapu
(napiklad u funkceReflecj a nasled& v rolovaci lis€ Maps pretazenim zkopirovat
ostatnim funkcim. Jednotlivym texturdm &mme pouze hodnotBlur. U funkce
ReflectaReflection glossine® bude hodnota 0,3 aBump0,6.

Pro lepSi vzhled materialu je vhodné kombinovddamni nastavenReflecta
procentualni silu jednotlivych map v BSMaps Hodnoty jednotlivych parameir
véetre procentualniho nastaveni jednotlivych map jsoung§eny na obrazku. 87.

Po oteveni jednotlivych map s texturoparkety ref.jpglze nastavit jejich
kontrast a sytost pomoci ma@polor correction Tu vybereme po kliknuti na mapu
Bitmap ze seznamu standardnich map programu 3ds Max.oBzu zda chceme
zachovat pvodni mapy zvolime OK. Timto lze vyrazmmenit vlastnosti povrchu
HodnotyColor correctionjednotlivych map jsou nasleduijici:

» Reflect - Brightness 10,Contrast= 90
» Reflection glossinesBrightness= -5, Contrast= 50

 Bump - Brightness -15,Contrast= 60
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Maps
value=50

100,0 Parkety (]

orrection )

orrection )

Mapping: Explicdt Magf Channel n

- Standard
Bitmap

Camera Map Per Pixel

&5 cellular

.. Checker

ColorCorrection

Obr. 89 Uprava textury pomoci mapy Color correction

Tento material izeme pouzit i na spodni listu kolem celé mistn@dky svym
rozmegraim a FedevSim délce se textura natdhne do takové mirpude ve vysledku

vypadat jednoli.

Tmavé drevo

DalSim dewvenym materidlem je tmavar@sakova dyha, pouzitd na konfahen
stolek, korpus gknky pod televizi, dvie, zarubt a parapet. Pro jeho vytkeni
pouzijeme textury ze sloZzkprevo tmaveé.Stejre pojmenujeme i nay vytvoreny
materidl vMaterial editoru Princip vytvdeni tohoto materialu bude prakticky stejny
jako u tvorby dewenych parket, pouze s jinymi hodnotami jednotlivjghkci.

U zakladni Diffuse texturydrevo.jpgnastavime hodnotBlur 0,5. U ostatnich
parametit (Reflect, Reflection glossines a Bynyde pouzita texturdrevo ref.jpg u
niz nastavime hodnotBlur 0,6. Pro detailsi nastaveni jednotlivych textur &p

pouzijeme maptColor correction
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Hodnoty Color correction
» Reflect - Brightness 10,Contrast= 16
* Reflection glossinesBrightness= 18,Contrast= -60
* Bump - Brightness -10,Contrast= 16
Nastaveni jednotlivych paramitpro co nejrealgsi vzhled éechového teva

jsou vyzng&eny na obrazkd. 89.

value=100

100,0 <
1000 <

Obr. 90 Material tmavéigvo - nastaveni paramétr

U pritazovani deweného materialu jednotlivym objekh je nutno dbat na
spravny snir drevnich vlaken nabytkovych diic Ffi nespravném nateni vlaken je
nutno tuto chybu opravit pomoci&d pouzivaného modifikatoru textwVW Map

Lze jej nalézt v seznamu modifikatov pravém sloupci pracovni plochy.

Obr. 91 Ukazka hotoveho materialiegta po vyrenderovani
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Bily plast

Vyroba materialu pro plastova okna je velmi jedmdta. U parametrDiffuse
zvolime bilou barvu. Jako miru odrazivodieflecy nastavime sitle Sedou barvu s
hodnotouValue 150. Plastova okna¢téinou byvaji matnd, proto nastavime hodnotu
Reflection glossine®,75. Pro kvalitdjSi odraz setla zvySime hodnot@ubdivsalespa
na 16.

value=255

Roughness 0,0

Obr. 92 Material bily plast - nastaveni parametr

DTD-L bila, vysoky lesk

Pro imitaci bilého vysokého lesku laminovanéwbtiskové desky, ktera je
pouzita jako dwka skinky pod televizi, vytvéime material podobny plastovym
oknim. VSechny hodnotyistanou stejné, pouze zvysime hodndaluefunkceReflect
na 200 a hodnotReflection glossinesa 0,98.

Matny a leskly plast

Pro televizi jsou zapt#bi dva druhy materiél Pro obrazovku a spodiést
podstavce vytvibme leskly,cerny plast. Na zbyléasti televize pouzijeme tmagedy,
matny plast. U obrazovky nastavirReflection glossinesa hodnotu 0,98, protoze je
potteba u¥domit si, Ze ve skutmosti neni dokonale hladka a leskla. Nastaveni
konkrétnich parametrobou materidi je vyzna&eno na obrazku 92.
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/f TV mat

Diffuse value 6
Diffus: @ Roughness 0,0

Reflectio

eflection @___value =80
th

L Fresnel reflections

Max depth 5§

Exit color

__, TV lesk

Diffuse erna

Diffus g Roughness 0,0
Reflection

Fﬁh@_, value=100

L Fresnel reflections

Obr. 93 Material matny a leskly plast - nastaveaigmeti

Brouseny kov

Tento material pouzijeme na veSkeré kovoveé objektgceén tj. uchytky, kliky
dveri a oken, stojan lampy a nohy sékla Kovové materialy se twd podobr jako
sklo, nebo plast. Ve&Sir¢ pripadi neni k vytvdeni kovu zapdebi Zadna mapa nebo
textura (vyjma rezavého Zeleza apod.).

Barvu Diffuse nastavimecernou a miru odrazivostReflect bilou (100%
odrazivost). ProtoZze se jedna o brouseny kovigkat vytvdit matny povrch pomoci
funkce Reflection glossineas které nastavime hodnotu 0,7. Kvalitu povrchub@vs)

zvySime alespona 16. Pro vice kovovy vzhled nastavime hodfroésnel IOR18.

d"f " brouseny kow n

Roughness 0,0

Obr. 94 Material brouSeny kov - nastaveni parametr
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Omitka

Tento materiadl aplikujeme na

Diffuse map: o " Map #7 Moise
zed a strop. V zalozZce Diffuse - Coordinates
Coordinates
pouzijeme mapuNoise (Sum), kterou Source vz Bl Map channel:

vybereme ze seznamu standardnich may Tiing Angle:

1,0 0,0

programu 3ds Max. Pomoci této mapy = B -y

1,0 0,0

muzeme simulovat klasickou strukturu Blur offset: 0,0 2

interiérovych omitek. MapaNoise je Noise Parameters

slozena ze dvou barev a lze ji nastavit NoiseType: * Requar€® Fractal =) Turbuience

o . i Nojge Threshold: High: 1,0 +  Levels: 3,0
hustotu Sumu (velikost ,,flék¢i zrn™), —
nebo podob& jako u mapy Bitmap, Va'ueigg

Mone

rozmazani parametremlur. Konkrétni . bila

MNone

hodnoty pro nadS model interiéru jsou
vyznaeny na obrazkd. 94. Obr. 95 Nastaveni paramétmapy Noise
Stejnou mapu pouzijeme i pro funk@ump aby vznikl realny dojem
zvrasrného povrchu. V tomtoifpact ale znénime hodnotuBlur 0,3 a procentualni
hodnotuBump5. Pro redl§si dojem jedt nastavime mirnou odrazivost. Hodnotu jasu
barvy (Valug u funkceReflectbude 40Reflection glossine8,5 aSubdivsl2. Timto se

mirn¢ zvyrazni plochy kolem oken globalnim étenim (GI).

Latka

Material latky na sedae vytv@ime pongrné jednoduse, pouzitim magBitmap
a texturlatka.jpg alatka bump.jpgz adresge Textury ---> Sedéka. Pro funkciDiffuse
vybereme mapuBitmap s texturoulatka.jpg a nastavime jBlur 0,6. V rolovaci li&
Maps pritadime mapuBitmap s texturoulatka bump.jpgfunkcim Bump, s hodnotou
rozmazani Blur 0,6 Bisplacements hodnotowBlur 0,7. V lis€ Mapsnastavime funkci
Bumpprocentualni silu 30 a funkBiisplacemenpouze 1,4 pro mirné zdsm povrchu
a simulaci hrubsi tkaniny. Pro spravnou famést parametru Displacement je nutno
povolit tuto funkci také v nastaveni renderu (Rensetup ---> V-Ray ---> Global

switches).
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Bump 210 (atka bump§ Bum 30,0

Displace 1,4 Map £11 ump § Displace 1,4 v Map #11 ump
N ™~ o . %%

Obr. 96 Rozdil ped a po aktivaci funkci Bump a Displacement na riddtetkaniny
Prasvitny material (stinidlo lampy)
Pro zgijemnéni oswtleni z unglého zdroje - lampy, vytidme pisvitny
material pro stinidlo lampy. &eme nastavit libovolnou barvu stinidla, tbnovanou

nap. do zlutych odstiin (viz Obr.¢ 96).

Color Selector: diffuse

i AF 4}

-
v

Obr. 97 Riklad barevného nastaveni stinidla
Dale nastavime mirnou reflektivitugha (Value20) a matny povrchReflection

glossines0,5). Pro pithlednost nastavime u funkdeefract hodnotu Value 100 a
Gossine®,5.
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Tkanina s vysokym vlasem

ol VRayDisplacement 'g

Poslednim materialem, ktery budeme vittaje
tkanina s vysokym vlasem, v naSetiippc koberec. Do

= Parameters

funkce Diffuse pritadime mapu Bitmap s texturou Type
koberec.jpg Ta se, spolu s texturokoberec bump.jpg, 20 mapping {landscape)
nachazi v adre#a Textury ---> Koberec.Vzhledem k
poneru velikosti textury ke koberci je nutno ji 2,5krat
zmensSit (hodnotdiling 2,5, a to v obou sénechU i V).
RozmazaniBlur) nastavime hodnotu 0,8. Poté nastavenog
mapu Bitmap zkopirujeme do funkceBump a pouze
vyménime texturu koberec.jpg za koberec bump,jpg.
Procentualni silu efektu zvrasn Bump nechame
pavodni, tedy 30.

Pro tvorbu efektu koberce s vysokym vlase S
pouzijeme na ozriany objekt koberce V-Ray modifikator
VRayDisplacementMod Nalezneme jej v seznamu

modifikatori (Modifier list) v pravém sloupci pracovni

plochy, v zalozceModify . Do kolonky Texmap 30 mappina/subdivision

Edae length 2,5 * pineys
zkopirujeme mapuifrazenou funkcBitmap Pro koberec View-dependent v
¥ subdivs 54

s vySkou vlasu 3 cm (funkcAmounj jsou jednotlivé

parametry modifikatoru vyzgany v obrazkg. 97. Obr. 98 VRayDisplacementMod
Timto je tvorba materiéla jejich mapovani u konce. \fipadt potteby mizeme

jese pred finalnim renderovanim zmit nékteré funkce podle vlastniho uvazeni, nebo

pridat do scény dalSi modely a materidly.
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10.5. Finalni nastaveni Render setup a renderovani

Render Setup: V-Ray Adv 3.00.03 =1ox] Render Setup: V-Ray Adv 3.00.03

Global switches

Area to

View

VRayTriangleFilter
1,7

Compute Adva

plor mapping
Email Notifications
Scripts
Assign Renderer

Quad 4 -Right ﬂ -

Obr. 99 Optimalizace nastaveni Render setup pirirrenderovani (Common a V-Ray)
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Irradiance map

Light cache

Size n

Unchangan

Quad 4-Right §d =~ ‘ View: Quad 4-Right ki -

Obr. 100 Optimalizace nastaveni Render setup pddrfi renderovani (Gl a Settings)
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Pro vypd@et primarnich a sekundarnich odragaprski globalniho osstleni
bylo pouzito metodrradiance map+ Light cache coZ je nejlepSi volba pro p@&m
kvality vizualizace a doby renderovani. Jak jizdoplsano vyse, rychlost renderovani
zavisi na mnoha faktorech, jednim z nich je vykaditace. Ri zde dopordeném
nastaveni rize renderovani trvat 10 i vice hodin. Pokud zalediize na kvali&
vysledné vizualizace, Ize misto metadsadiance mappouzitBrute forces hodnotou
Subdivsalespa 40, icemz bude kvalita jen o¢no lepSi v detailech, ale renderovani
bude mnohonasobndelSi. Pro ukladani je vhodné pouzit typ obrazNGP protoze

oproti typu JPG je jeho komprese bezztratova.

Obr. 101 Vysledna vizualizace (1600 x 1200 px)
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11. Postrproces v rastrovém editoru

Vytvorenou vizualizaci je dobré pro dokonalejsi vzhledlate&né upravit v
nékterém z rastrovych grafickych editorLze pouzit profesionélni programy jako
Adobe Photoshop, Zoner photo studio, nebo jejitbrhtivu, jako jeteba program
Gimp, ktery je vold ke stazeni z internetu. V této praci je postprogegsan pro
program Photoshop.

Jsou zde popsany pouze zakladni Upravy, jakénanbarev, kontrastu apod.,
protoZe popsat samotny navod na postproces je welnsahlé téma.V prviiack je
vhodné pracovat na co nejlepSim monitoru, nejlépidtovaném.

Oteeme tedy vizualizaci v programu Photoshop a wjtwe jeji kopii
stisknutim CTRL + J. Pokud se nam zda, Ze je vizaed poskud rozmazana,
nagiklad kwvili nastaveni vysSich hodnot antialiasingu, #ost ji technikouHorni
propust (Filtr ---> Jiny ---> Horni propus). Vytvori se Seda plocha se zvyramgimi
hranami. Polorér zvolime 0,8 px. Tuto vrstvu je geba odbarvit tim, Ze snizime sytost
na minimum Qbraz ---> Fizpisobeni ---> Odstin a sytgsiNyni této vrst¥ nastavime
typ prekryti Mekkeé s¥tlo (viz Obr. 10)).

MEkksS svatia = | gyt 1009 0%

Zamek: & & A Vyplis 100 % =
O m _[\'shaﬂk [
< I opie
et

L] ! " Vrsha 0

Obr. 102 Nastavenifgkryti vrstvy Horni propust

Tato metoda oproti klasickému ziwsti (nap. funkci Chytré zosteni) vytvai
mére nech&éného Sumu. Zakladni vrstvu &@zkopirujeme CTRL + J.

DalSim krokem je barevna korekce. Ta je v celldividualni, protoZze kazdy
grafik ma jinou pedstavu o barevném nadechu vizualizace. @ara zkopirovanou
vrstvu a pomociitvek (Obraz ---> Fzpasobeni --->K7ivky) upravime jednotlivé barvy
v tmavych a sétlych mistech tazenim za&ikku nagiklad podle obrazkd. 102. Funkce
Krivky, s jejiz pomoci Ize nastavovat i kontrast a jasyglice univerzalni &asto

pouzivana pro Upravu fotografii.
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Obr. 103 Nastaveni barevného tonu a kontrastu pofoo&ce Kivky

Bilym Sgtcem o polomiru 300 px s maximalnim prolnutim hran a nastavenim
jeho kryti asi na 40 %, tieme simulovat slabou viditelnost sldneeh paprsi v
mistnosti.

Poslednim krokem bude mirné ztmavenitrotedy vytvdgeni efektu vigtace
(Vignetting coz je, jak jiz bylo psano vysSéasta vada objektivu. Tato vada vznika
zejména fi malych ohniskovych vzdalenostech (kolem 20 mmer&k se fi
fotografovani interié@r pouzivaji. Oproti funkcVignettingv programu V-Ray, ktera jde
pouze zapnout, Ize v programu Photoshop Wtvoto vadu s libovolnym gradientem z
tmavé do sitlé casti.

Pomoci nastrojé.aso nakreslime réné ,,elipsu” ve vizualizaci tak, aby jsme
nezasahli do okraj a aby kivka prochazela¢sne kolem hran (viz Obre. 103).
Kliknutim na pravé tl&itko mySi a vybereme volbRrolnout okraje které nastavime na
hodnotu 150 px. Poté klikneme pravyntitkem a zvolime funkdinverzni vybr.

Obr. 104 Rdni vyznaeni rohi pro efekt viatace pomoci funkce Laso
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Takto ozn&enym okrajm vizualizace miré zvySime kontrast a sniZzime jas

postproces a vizualizace je kompketrotova.

(Obraz ---> Fizpiusobeni ---> Jas a kontrastTimto krokem je ukaoten jednoduchy

x|

Cr—
Jas: [ oK |
N [z |

Zrusit
Kontrast: —_—

) : Automaticky

|| Pougit stars( [+] Nahled

Obr. 105 Nastaveni hodnot jasu a kontrastu v rozizhalizace

12. Vysledné vizualizace vytvéené podle tutorialu

Obr. 106 Vysledna vizualizace vytené podle tutorialu
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Obr. 107 Vysledna vizualizace vyitgoé podle tutorialu

Obr. 108Vysledna vizualizace vytkené podle tutorialu
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13. Ukazky vizualizaci vytvorenych v 3ds Max a V-Ray

13.1. Vizualizace vytvareny autorem prace

Obr. 109 Vizualizace interiéru podigavrhu italského grafika Alessandra Cangelosi

Obr. 110 Vizualizace interiéru podigavrhu italského grafika Alessandra Cangelosi
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Obr. 111 Vizualizace detdilv interiéru

Obr. 112 Vizualizace detdilv interiéru
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13.2. Vizualizace vytvareny swtovymi grafiky

i

Obr. 113 Vizualizace Juraje Tdka a Veroniky Demovicové, vytema podle navrhu

designérky Jessicy Vedel [14]

Obr. 114 Vizualizace Juraje Tdka a Veroniky Demovicové - kombinace progid8ds Max,
V-Ray, Zbrush aj. [15]
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14. Diskuse a zhodnoceni prace s ohledem naripos a

vyuziti v praxi

Vysledkem této bakatgké prace je komplexniighled funkci externiho
renderovaciho systému V-Ray. WleZitych funkci, které majifiimy dopad na kvalitu
vysledné vizualizace byly také uvedeny dogené hodnoty pro jbézné i za¥recné
renderovani. Tyto hodnoty byly zjgty autorem empiricky ze zkuSenosti s tvorbou
vizualizaci v programu Autodesk 3ds Max a V-raypbbisu funkci bylo ze zdrij
Zjisténo, Ze nefiznivy jev - Sum lze odstranit mnohaizoby. Tento jev se objevujéip
tvorbe vizualizaci velmi¢asto. Také bylo zjigho, Ze oproti fotoaparatu, nelze Sum ve
vizualizaci potl&it nastavenim menSich hodnot ISO u V-Ray kameryo EpS€ni bylo
autorem o¥reno.

Srovnanim V-Ray kamery se skétgm fotoaparatem se autareg\dcil, Ze jeji
nastaveni je tédi totozné s realnymiifstroji a objektivy. Z toho je mozné usoudit, ze
znalost problematiky fotografovani je pro grafikgjigté velmi pinosna a tyto znalosti
mohou jeho praci jen zdokonalit.

Kazdy grafik ma svou vizi a #ie nastavovat parametry V-Ragzre, ¢imz
muze byt vysledkemuzna kvalita vysledné vizualizace. DalSim krokemytetlize a
nemusi byt postproces kierém z rastrovych editbr Autor se v praci za#til na
program Adobe Photoshop, ktery pouziva pro pradotegrafiemi. Cim lepsi a
je rizna vada objektivu apod. je ale postproces vi§8ddiky uSetenicasu renderovani
a jeho moznostem tvorbydhto efekd. V praci se autor zattil na jednoduché Gpravy
jako kontrast, barvy nebo tvorba efektudtate. Tyto zakladni Upravy jsoddmé i
Upravach fotografii.

Prace je utena pro studenty a kohokoliv kdo se zajima o tvortawalizaci
renderovacim systémem V-Ray, a ma alaspékladni zkuSenosti s programem 3ds
Max ¢i jinym, podporujicim V-Ray. V tutoridlu jsou popsadilezité funkce pdaebné
pro renderovani ve V-Ray, jsou zde také uvedenyiéini hodnoty, tak aby je mohl
uzivatel vyzkouSet a n&dhto zakladech mohl 2a ,,stawt”. Praw k c¢elné vyuce je k
praci @ilozeno DVD s vytvéenym modelem interieru a také hotovy model s

aplikovanymi doporéenymi hodnotami pro co nejlepsi vystup.
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15. Zavér

V teoretickécasti bylo cilem prace seznameténde s externim renderovacim
systémem V-Ray. V¢asti praktické bylo cilem vytweni navodu pro tvorbu
fotorealistickych vizualizaci pomoci V-Ray v progra Autodesk 3ds max. Tutorial je

zaneien zejména na praci sestly, kamerami a tvorbu material

V kapitole 6 jsou popsanyatzité funkce V-Ray, kteréipmo ovliviwuji kvalitu
vyslednych vizualizaci a byly zde uvedeny i jedivétlrozdily mezi jejich &znym
nastavenim. Nazorné ukazky tkterych funkci by raly uzivateli pomoci pi lepSim
pochopeni problematiky a usnadnit tak praci s @nogm. Autor zde také uvadi
doporiené hodnoty nastaveni jednotlivych funkci se &mm na tvorbu vizualizaci
interiéru. Na zaklagltéchto doportdeni se uzivatel fize dale zdokonalovat a rozvijet.
Veskeré nastaveni pro co nejlepsi vystup je mogpéoklédnout v souboru s hotovou

scénou interiéru nafippZzeném DVD.
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16. Summary

In the theoretical section the objective of thissis was introducing the reader to
external rendering system V-Ray. In the practiedtisn the objective was creating
instruction for creating photorealistic visualizatiusing V-Ray in Autodesk 3ds max
program. The tutorial specializes mainly in workwgh lights, cameras and material

creation.

In chapter 6 are described the important functioh¥-Ray which directly affect the
qguality of final visualizations. There are alsotdid particular differences between
various settings of those functions. lllustratimissome functions should help the user
with better understanding of these problems andlgiynworking with the program.
The author also mentions recommended setting valiparticular functions focusing
on creating visualizations of interiors. Basedtbese recommendations the user can
further improve and evolve his skills. On the eseld DVD all settings for the best

output are available to review in the file with colete interior scene.
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Obr. 88 Material parkety - nastaveni paraf@iastni zdroj]

Obr. 89 Uprava textury pomoci mapy Color correcfidiastni zdroj]

Obr. 90 Material tmavétdvo - nastaveni paramefiVlastni zdroj]

Obr. 91 Ukazka hotového materialteda po vyrenderovani [Vlastni zdroj]

Obr. 92 Material bily plast - nastaveni param@iastni zdroj]

Obr. 93 Material matny a leskly plast - nastavearameté [Vlastni zdroj]

Obr. 94 Material brouSeny kov - nastaveni parairi®tiastni zdroj]

Obr. 95 Nastaveni param&tmapy Noise [Vlastni zdroj]

Obr. 96 Rozdil ped a po aktivaci funkci Bump a Displacement na ri@tetkaniny [Vlastni
zdroj]

Obr. 97 Riklad barevného nastaveni stinidla [Vlastni zdroj]

Obr. 98 VRayDisplacementMod [Vlastni zdroj]

Obr. 99 Optimalizace nastaveni Render setup péiimenderovani (Common a V-Ray)
[Vlastni zdroj]

Obr. 100 Optimalizace nastaveni Render setup pébfi renderovani (Gl a Settings) [Vlastni
zdroj]

Obr. 101 Vysledna vizualizace (1600 x 1200 px) pitté zdroj]

Obr. 102 Nastavenirekryti vrstvy Horni propust [Vlastni zdroj]

Obr. 103 Nastaveni barevného tonu a kontrastu piofuokce Krivky [Vlastni zdroj]

Obr. 104 Rdni vyznaeni roh pro efekt vigtace pomoci funkce Laso [Vlastni zdroj]

Obr. 105 Nastaveni hodnot jasu a kontrastu v rozikalizace [Vlastni zdroj]

Obr. 106 Vysledna vizualizace vytiemé podle tutorialu [Vlastni zdroj]

Obr. 107 Vysledna vizualizace vytiemé podle tutorialu [Vlastni zdroj]

Obr. 108 Vysledna vizualizace vyttemé podle tutorialu [Vlastni zdroj]

Obr. 109 Vizualizace interiéru podle navrhu italskdrafika Alessandra Cangelosi [VIastni
zdroj]

Obr. 110 Vizualizace interiéru podle navrhu itarsk@rafika Alessandra Cangelosi [VIastni
zdroj]

Obr. 111 Vizualizace detail interiéru [Vlastni zdroj]

Obr. 112 Vizualizace detdilv interiéru [Vlastni zdroj]

Obr. 113 Vizualizace Juraje Téa a Veroniky Demovicové, vytvena podle navrhu
designérky Jessicy Vedel [14]

Obr. 114 Vizualizace Juraje Téta a Veroniky Demovicové - kombinace progiagus Max,
V-Ray, Zbrush aj. [15]
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19. Seznam griloh

- DVD
* Model interiéru, pipraveny k praci s tutorialem pro verze programi202014
* Hotovy model interiéru, fpraveny k renderovani
* Archiv textur, pouzitych v tutorialu

* Nahledy vizualizaci podle tutorialudetré postporocesu v Adobe Photoshop)

Pti ztra& nebo poskozeni nagg DVD je mozné kontaktovat autora fakub.kramarik@seznam.cz
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