viz tnt tomaz kriznar

vOoda 7goraj in spoda )

Vodne povrsine so ene bolj zahtevnih. PovrSina nam Se uspe. Bolj zahtevni pa so svetlobni ucinki,

ki jih dobim na dnu bazena ali kamnitih tal. Svetloba se v dolocenih delih zbira (voda ima ucinek lece).

To se imenuje Caustic. Zadeva se pojavlja tudi pri vsej steklenini. Oglejmo si, kako ta u¢inek dobimo

v VIZ/MAX-u.

Na preprostem modelu - vodna povrsina in dno - si bomo ogledali u¢inek Caustic

(zbiranje in razprSevanje svetlobe). Lepe uc¢inke dobimo ob istem postopku tudi na

vsej steklenini, ki ima nagubano povrsino in je seveda prozorna.

1 | Obiéajno upodabljanje Scanline

Model je preprost. Dve ravnini. Spodnja je material Stan-
dard, naguban z modifieriem No/se. Material dna je Map
Splat. Drugi material je vodna povrsina. Tip materiala je
Raytrace. Le-ta je prozoren (70 %), za nagubanost/Dis-
placement Map pa sem dodal Modifier Celluar.\ sceni
je tudi preprosta lu¢ Direct Target. Slika prikazuje obi¢ajen
nacin upodabljanja scanline in sceno - vodno povrsino in
dno.

2 | Mental Ray renderer

Ucinek Caustic bomo dobili, ¢e bomo uporabili nacin
upodabljanja Mental Ray. S F 10 odpremo okno za upo-
dabljanje in pod rubriko Assign Renderer izberemo MR.
Na sliki je prikazana upodobitev po zamenjavi nacina upo-
dabljanja.

3 | Priprava objektov

Objekti v zacetku nimajo moznosti zbiranja svetlobe Cau-
stic. To jim Sele omogocimo. V naSi sceni Zelimo, da tako
zbira svetlobo vodna povrsina. Izberemo jo in prek desne-
ga gumba na miski odpremo okno Lastnosti/Properties.
Na kartoncku Mental Ray izberemno moznost Generate
caustics. Upodobljena slika se kljub temu ne spremeni.
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4 | Indirect illumination

Zdaj se s F£70 vrnemo v pogovorno okno Render in se
pomaknemo na kartoncek /ndirect /llumination. \ rubriki
Caustic izberemo moznost £nable. Zdaj se svetloba ob
renderiranju Ze zbira na morskem dnu.
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5 | Uinek pa 3e ni isto tak, kot bi si ga Zeleli. Ce je zbra-
ne svetlobe na dnu prevec, lahko zmanjsamo Stevilo sve-
tlobnih delcev/Maximum Num. Photons per Sample (s
100 na npr. 20). Na sliki je prikazan izgled ob zmanj$a-
nem Stevilu svetlobnih delcev.

6 | Nastavitev luéi
Naslovni fotografiji se lahko pribliZamo $e z nastavitva-
mi luci Direct. lzberemo Iu¢ in se pomaknemo v rubriko

Mental Ray Indirect lllumination. Zanimajo nas podru-
brika Global Multipliers, vrednosti Energy (povecamo ali
zmanj$amo ucinek Caustic) in Caustic Photons (vecja
kot je vrednost, bolj natancen je ucinek, vendar pa se po-
veca Cas renderiranja). Na sliki je prikazana kon¢na upo-
dobitev.

Naj vas ne moti nekoliko nerealen izgled vodne povrsine.
Ko bo imela scena tudi okolico, bo precej bolj$a (zrcaljenje,
barve ...). UCinke lahko izbolj$ate tudi z volumetri¢no Iucjo ...



