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ROZDZIAŁ 3.  

Materiały i oświetlenie 

Na tym etapie prawdopodobnie rozumiesz już główne zasady kierujące Blenderem, umiesz poruszać się po jego interfejsie i jesteś w stanie tworzyć własne modele z uży-ciem standardowych narzędzi modelowania, a także systemu modyfikatorów. Poznałeś również tryby widoku pozwalające na wizualizację brył w zróżnicowanych warunkach oświetleniowych i zapoznałeś się z podstawową obsługą materiałów. Jednak ta lista funk-cji to dopiero początek tematu materiałów i oświetlenia. Oba te obszary poruszałem już wstępnie we wcześniejszych rozdziałach. Omówiłem tam najbardziej podstawowe za-gadnienia, dzięki którym teraz możesz zrobić kolejny krok i wejść jeszcze głębiej. 
3.1. Oświetlenie Jednym z najważniejszych elementów składowych pięknej sceny do obrazka czy anima-cji jest właśnie oświetlenie. Źle wykonane może zupełnie zniszczyć nawet najlepiej wy-konane modele i kompozycję, a odpowiednio przemyślane i świadomie dobrane potrafi wznieść każde ujęcie na zupełnie nowy poziom. Dzieje się tak, ponieważ światło nie tylko sprawia, że zwyczajnie widać, co znajduje się na obrazie, ale też kieruje wzrok odbiorcy w obszary, gdzie tworzy się największy kontrast, a także buduje nastrój i wywołuje emo-cje. Właśnie dlatego odpowiednie zastosowanie światła jest tak istotne w każdym pro-jekcie, ale może okazać się dosyć skomplikowane, jeżeli nie masz z nim wcześniejszego doświadczenia, ponieważ dzieli się je na kilka unikalnych źródeł. 

3.1.1. Point Light Najbardziej podstawowe źródło światła w programie. Symuluje ono działanie zwykłego punktowego oświetlenia, które rozchodzi się z jednego punktu na wszystkie strony jednocześnie. Nie jesteśmy w stanie modyfikować jego kierunku, ponieważ oświetla wszystko, co znajduje się dookoła niego. W celu dodania oświetlenia na scenę wejdź w menu Add/Light i wybierz Point Light (punkt świetlny; rysunek 3.1). Przykładowym wykorzystaniem tego typu światła jest pochodnia. Jego ustawienia widoczne po prawej stronie pozwalają na modyfikację kilku parametrów, takich jak kolor (Color), moc oświetlania otoczenia (Power) oraz rozmiar źródła światła (Radius). Dwie pierwsze wartości prawdopodobnie rozumiesz bez zbędnego tłumacze-nia, jednak Radius nie jest już tak oczywisty. Poruszając tym suwakiem, modyfikujesz roz-miar źródła światła, czego rezultatem jest zmiana zachowania cieni. Duże wartości roz-myją cienie, a niskie sprawią, że będą one bardzo ostre i wyraźne. 
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RYSUNEK 3.1. Prezentacja wpływu światła typu Point Light na otoczenie 

3.1.2. Area Light 
Area Light (światło obszarowe) jest bardzo podobne do wcześniej wspomnianego typu, jednak tutaj uzyskujemy nieco większą kontrolę poprzez wpływ na kierunek, w którym emitowane jest to światło. W praktyce działa to w ten sposób, że otrzymujemy powierzch-nię emitującą światło przed siebie, a modyfikując obrót tego obiektu, kontrolujemy również kierunek, w którym to światło świeci (rysunek 3.2). W otaczającej nas rzeczywistości również istnieją tego typu elementy. Prawdopodobnie najbliższymi odpowiednikami będą wszelkiego rodzaju ekrany telefonów lub telewizorów oraz lampy typu softbox wyko-rzystywane na planach filmowych. 

 
RYSUNEK 3.2. Prezentacja wpływu światła typu Area Light na otoczenie 
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3.1.3. Spot Light Kolejnym rodzajem światła jest Spot Light (światło punktowe). Jest ono bardzo podobne zarówno do Point Light, jak i do Area Light. Można nawet powiedzieć, że jest mieszanką obu, jednak ma pewną cechę wyróżniającą. Emitowane jest z jednego punktu, świeci w określonym kierunku i przyjmuje kształt koła. Na jego wygląd wpływ mają parame-try omawiane w przypadku poprzednich typów świateł, a także dwa nowe — Spot Size (rozmiar plamki) oraz Blend (mieszanie). Pierwszy odpowiada za ostateczny rozmiar koła widocznego na elementach otoczenia, a drugi kontroluje poziom rozmycia krawędzi tego koła (rysunek 3.3). Idealnym przykładem wykorzystania tego typu światła w rze-czywistości jest reflektor sceniczny. 

 
RYSUNEK 3.3. Prezentacja wpływu światła typu Spot Light na otoczenie 

3.1.4. Sun Przyszła kolej na światło, którego pozycja w przestrzeni nie ma najmniejszego znaczenia. Każde poprzednie oświetlenie emitowało swoje promienie właśnie ze środka obiektu, co uzależniało końcowy efekt od miejsca, w którym się znalazło. W tym wypadku jest zupełnie inaczej. Obiekt Sun (słońce) bierze pod uwagę jedynie swój obrót oraz właści-wości znajdujące się w prawym panelu. Oznacza to, że jego pozycja na scenie jest niei-stotna, gdyż symuluje ono działanie prawdziwego słońca, które zawsze znajduje się po-nad naszymi głowami. Ma ono standardowe ustawienia, takie jak np. kolor, ale pojawia się tutaj coś nowego. Wartość Angle jest jednak nowa tylko z nazwy, ponieważ wpływa ona na efekt, nad którym mieliśmy już kontrolę we wcześniejszych typach oświetlenia. Jej modyfikacja sprawia, że cienie stają się albo ostre, albo miękkie, podobnie jak w przy-padku parametru Radius (rysunek 3.4). 
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RYSUNEK 3.4. Prezentacja wpływu światła typu Sun na otoczenie 

3.1.5. HDRI Ten typ światła nie jest pełnoprawnym obiektem do umieszczenia na scenie. Zamiast tego jest to obraz, który możemy wykorzystać do wykonania realistycznego oświetlenia w wirtualnym świecie (rysunek 3.5). Skrót HDRI pochodzi od High Dynamic Range Image (obraz o wysokim zakresie dynamiki). Jest to specjalny obraz posiadający zapis dużej liczby danych, jeżeli chodzi o detale, nasycenie i intensywność światła, przez co idealnie się nadaje do symulowania realistycznego otoczenia, gdy sprawimy, aby emitował świa-tło. Otrzymujemy tu dwa w jednym: pojawia nam się symulacja oświetlenia bazująca na obrazie, a w tle widoczny jest obraz wykorzystany w tym procesie. 

 
RYSUNEK 3.5. Prezentacja wpływu oświetlenia z obrazu HDRI na otoczenie W jaki sposób możesz pobrać i użyć HDRI w programie Blender? 
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Po pierwsze, trzeba ten obraz pobrać z internetu. Źródeł oczywiście może być wiele, jed-nak prawdopodobnie najpopularniejszym i najczęściej używanym jest strona https://poly 
haven.com/ (rysunek 3.6). Po odwiedzeniu tej witryny dostajemy możliwość całkowicie darmowego pobierania obrazów HDRI, a także modeli 3D oraz tekstur do nich. Tym ra-zem skupimy się na oświetleniu. Przejdź na podstronę poświęconą HDRI: https://poly 
haven.com/hdris i wybierz obraz, który Cię interesuje. Gdy już zdecydujesz się na jeden z nich, zwyczajnie kliknij jego miniaturkę lewym przyciskiem myszy. 

 
RYSUNEK 3.6. Strona pobierania obrazu HDRI W tym miejscu otrzymujesz podgląd wybranego zdjęcia, podobne elementy i możliwość pobrania go na komputer. W prawym górnym rogu widnieje kilka istotnych opcji. Po pierw-sze, możesz wybrać tutaj rozdzielczość obrazu. Im wyższa, tym oczywiście więcej detali i teoretycznie lepsza jakość, ale trzeba uważać, żeby z tym nie przesadzić. Więcej szcze-gółów oznacza również większy rozmiar pliku, który trzeba załadować do pamięci kompu-tera. Sprawia to, że przy naprawdę wielkich plikach słabsze komputery mogą zwyczajnie nie dać rady wyświetlić rezultatu lub potrwa to bardzo, bardzo długo. Proponuję zmie-nić domyślne 4K na 2K, czyli rozdzielczość 2048×2048px. To powinien być odpowiedni wybór w większości przypadków. Drugą opcją do wyboru jest format zapisu obrazu. Wybierz domyślny EXR, ponieważ roz-szerzenie to idealnie zachowuje wszelkie detale potrzebne w naszej pracy i jednocze-śnie trzyma pod kontrolą rozmiar pliku.  Ostatnim elementem wartym uwagi jest wielki przycisk Download. Kliknij go, aby po-brać obraz na swój komputer, i możemy wrócić do programu Blender. Przejdź do panelu z prawej strony i otwórz zakładkę World (świat). Następnie rozwiń sekcję Surface i kliknij żółtą kropkę obok opcji Color. Kropka ta symbolizuje slot, do któ-rego możemy podłączyć dowolny obraz lub inne źródło danych. Będzie ono nadpisywało wartość wprowadzoną ręcznie w polu koloru. W tym wypadku zamiast domyślnego szarego koloru pojawi się wybrany przez nas obraz. Akcja uzupełnienia slotu otworzy 
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nowe menu z możliwością wyboru elementu, który chcemy wykorzystać w tym slocie. Wybierz Environment Texture (obraz otoczenia) i kliknij Open, aby wskazać wcześniej pobrany obraz (rysunek 3.7). 

 
RYSUNEK 3.7. Poprawne zastosowanie obrazu HDRI w programie Blender Nic więcej nie musisz już robić. Cały proces właśnie dobiegł końca i jeżeli wszystko wy-konałeś poprawnie, powinieneś zobaczyć obraz HDRI w tle swojej sceny, który dodat-kowo emituje światło oświetlające cały wirtualny świat. 
3.1.6. Light Linking Niesamowicie ciekawym zagadnieniem jest Light Linking. Funkcja ta została dodana do Blendera niedawno, ale już zdążyła zebrać grono wiernych fanów. Dzięki niej jesteśmy w stanie przejąć pełną kontrolę nad tym, jak zachowuje się światło i na jakie obiekty może bezpośrednio wpływać. Dlatego była to jedna z funkcji, o które społeczność najbardziej prosiła twórców programu w ostatnich latach. Jednak gdy w końcu została dodana, oka-zało się, że świetnie działa, ale nie wspiera silnika renderowania o nazwie EEVEE. Wiele osób było bardzo zawiedzionych tym faktem i ponownie zaczęto głośno poruszać ten te-mat. Przyniosło to bardzo dobry skutek, gdyż kilka wersji później funkcja ta jest wspie-rana przez wszystkie silniki renderujące w programie Blender. Sprawdźmy, jak oma-wiane narzędzie działa i w jaki sposób może pomóc w tworzeniu własnych projektów. Zaczynamy od bardzo prostej sceny, na której znajduje się jedynie obiekt Suzanne, Plane i jeden Point Light z intensywnością świecenia podniesioną do 800W (rysunek 3.8). Widać, że mamy jedno mocne źródło światła, oświetlające obiekt od tyłu, a z przodu jest on ciemny. Dodatkowo warto zauważyć, że bryła ta rzuca bardzo intensywny cień przed siebie. Wszystko, co widzisz, zostało wygenerowane z całkowitą poprawnością fizyczną, przez co można stwierdzić, że dokładnie tak samo zachowałyby się te obiekty w rzeczywistości. 
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RYSUNEK 3.8. Przykładowa scena gotowa do aktywowania opcji Light Linking Grafika 3D to jednak nie zawsze całkowita poprawność i realizm. Czasem w celu osiągnię-cia pięknego rezultatu trzeba nieco nagiąć ogólnie przyjęte prawa fizyki i trochę oszukać odbiorcę. Takie podejście oczywiście będzie się mijało z prawdą, jednak da ono szansę na uzyskanie znacznie lepszego rezultatu. Light Linking (rysunek 3.9) jest idealnym przy-kładem naginania rzeczywistości w taki sposób, aby ostateczny obrazek okazał się ład-niejszy, niż jest to fizycznie możliwe. Gdy klikniesz światło i przejdziesz do ustawień tego obiektu w panelu z prawej strony, zobaczysz, że w sekcji Shading znajdują się dwie inne sekcje: Light Linking oraz Shadow 
Linking. Pierwsza odnosi się do świateł, a druga do cieni, jednak domyślnie nie są one ak-tywowane. W celu ich włączenia będziemy musieli przejść do panelu powyżej o nazwie 
Outliner, w którym powinniśmy odpowiednio przygotować hierarchię naszej sceny. W celu jak najlepszej prezentacji działania omawianej funkcji utwórzmy trzy nowe kolek-cje. Zmieniamy nazwę kolekcji Collection na Światła. Następnie dodajmy nową kolekcję o nazwie Obiekty, a w niej powinny się znaleźć dwie kolejne: Oświetlone obiekty i Obiekty 
rzucające cień. Aby utworzyć nową kolekcję, najedź myszką na panel Outliner i wciśnij klawisz C lub kliknij prawym przyciskiem myszy we wspomnianym panelu, a następnie wybierz opcję New Collection (nowa kolekcja). Na sam koniec przenieś wszystkie geo-metryczne obiekty (Plane oraz Suzanne) do kolekcji Obiekty (rysunek 3.10). Dzięki takiemu przygotowaniu hierarchii sceny bez problemu zrozumiesz, jak działa Light 
Linking w praktyce i będziesz potrafił ją zastosować we własnych projektach. Wróć teraz do ustawień obiektu światła i w sekcji Light Linking kliknij ikonę kolekcji z lewej strony. To pozwoli Ci wybrać konkretną kolekcję, w której obiekty powinny wchodzić w inte-rakcje ze światłem. Wybierz kolekcję Oświetlone obiekty (rysunek 3.11). 
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RYSUNEK 3.9. Ustawienia opcji Light Linking 

 
RYSUNEK 3.10. Nowa hierarchia sceny Jak pewnie widzisz, nic się nie stało po umieszczeniu tam wybranej kolekcji. Można by pomyśleć, że zrobiłeś coś źle, ponieważ nie otrzymałeś żadnego efektu, jednak to nie jest prawda. To powinno tak działać i wszystko jest w porządku. Zanim zrozumiesz, co tu się dzieje, najpierw zrób to samo dla sekcji Shadow Linking, jednak zamiast wybierać 
Oświetlone obiekty po kliknięciu ikony kolekcji z lewej strony, wybierz Obiekty rzucające 
cień (rysunek 3.12). 
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RYSUNEK 3.11. Przypisanie konkretnej kolekcji do funkcji Light Linking 

 
RYSUNEK 3.12. Funkcja Light Linking poprawnie przygotowana do działania 
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Nareszcie nadszedł czas, gdy możemy przetestować omawianą funkcję w akcji. Zaznacz oba geometryczne obiekty i przenieś je do kolekcji Oświetlone obiekty. Znów nie powi-nieneś ujrzeć żadnej różnicy, jednak gdy klikniesz teraz w panelu Outliner obiekt Plane, a następnie przeniesiesz go bezpośrednio do kolekcji Obiekty, to zobaczysz, że lampa, która jeszcze przed chwilą mocno świeciła, teraz w ogóle nie wpływa na wyciągnięty obiekt. Oświetlona jest jedynie małpka, która promieniami odbitymi od swojej powierzchni rozjaśnia podłogę (rysunek 3.13). 

 
RYSUNEK 3.13. Rezultat działania opcji Light Linking na obiekcie Plane Kiedy wyciągnęliśmy podłogę z kolekcji Oświetlone obiekty, tak naprawdę wyłączyliśmy możliwość interakcji wybranego światła z powierzchnią tego obiektu, co sprawia, że pro-mienie emitowane z Point Light nie biorą zupełnie pod uwagę tej konkretnej geometrii. Bardzo podobnie działa to również z cieniami. Wrzucając wszystkie obiekty do kolekcji 
Obiekty rzucające cień, a następnie przenosząc Suzanne do Obiektów, sprawiasz, że cienie na podłodze zostaną całkowicie wyłączone. Powierzchnia małpy będzie ignorowana przez promienie światła, ale jej wizualna reprezentacja dalej z nami zostaje (rysunek 3.14). 

 
RYSUNEK 3.14. Rezultat działania opcji Shadow Linking na obiekcie Suzanne 
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Ostatecznie wniosek z działania tej funkcji jest taki, że gdy umieścimy jakiekolwiek obiekty we wskazanych kolekcjach, będą one ignorowane albo przez światło, albo przez cienie. Gdy jednak nie umieścimy ich w żadnej z tych kolekcji i zostaną one puste, to sama funkcja automatycznie się wyłącza i wszystko dalej działa tak jak wcześniej. Oznacza to, że światło symulowane jest dalej dokładnie tak, jak powinno w każdym silniku renderowania. Warto jednak wiedzieć, że sposób obliczania rozpraszania światła po powierzchni obiek-tów w EEVEE oraz Cycles sprawia, że efekty otrzymane z każdego z nich będą się od siebie znacznie różnić. Głównym powodem tego zjawiska będzie to, że Cycles realistycznie rozprowadza oświetlenie po wszystkich obiektach i symuluje odbicia promieni światła, 
EEVEE natomiast robi to znacznie szybciej, przez co nie rozprowadza oświetlenia tak do-kładnie. Powoduje to, że najważniejszą różnicą w obu silnikach jest światło odbite od obiektów. Poniżej porównanie obu rozwiązań z Light Linking oraz Shadow Linking (ry-sunki 3.15 i 3.16). 

 
RYSUNEK 3.15. Porównanie działania funkcji Light Linking. Z lewej EEVEE, z prawej Cycles 

3.2. Podstawy materiałów Omawiałem już wcześniej materiały, ale nie mówiłem jeszcze o kilku bardzo istotnych kwestiach, jakimi są sloty i zarządzanie materiałami. Z tą wiedzą będziesz w stanie bez problemu dodawać i usuwać materiały, a także zapisywać nieużywane, aby dalej były do-stępne po ponownym uruchomieniu programu. Domyślnie są one usuwane, co może bar-dzo zdziwić osoby początkujące. Dlatego warto wiedzieć, jak temu zapobiegać. 
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RYSUNEK 3.16. Porównanie działania funkcji Shadow Linking. Z lewej EEVEE, z prawej Cycles 

3.2.1. Sloty materiałów System materiałów w Blenderze opiera się na slotach przypisanych do każdego obiektu. Możemy je znaleźć w panelu z prawej strony w zakładce Materials po zaznaczeniu do-wolnego modelu w widoku 3D (rysunek 3.17). 

 
RYSUNEK 3.17. Sekcja materiałów w panelu Properties 
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Rysunek 3.17 przedstawia sekcję materiałów w panelu Properties. Najważniejsze ele-menty zostały oznaczone cyframi od 1 do 4. 
1. Pierwszy materiał na liście. Domyślnie jest on nakładany na cały obiekt. 
2. Pusty slot. Po utworzeniu nowego slotu jest on pusty, przez co nie pojawiają się żadne zmiany na obiekcie. Gdy zaznaczymy ten slot, możemy utworzyć w nim nowy ma-teriał lub umieścić jakiś istniejący. 
3. Przyciski + i – do tworzenia i usuwania slotów. 
4. Lista wszystkich materiałów w projekcie. Po kliknięciu jednego z nich można umie-ścić go w wybranym slocie. 

3.2.2. Dodawanie i usuwanie materiałów Proces dodawania nowych materiałów przebiega w bardzo prosty sposób. Po wybraniu obiektu w widoku 3D w sekcji materiałów mamy możliwość dodania nowego slotu do zaznaczonego obiektu. Slot ten sam z siebie nic nie robi, jednak dzięki niemu otrzymu-jemy miejsce, do którego możemy wsadzić dowolny materiał. Wystarczy kliknąć slot i utworzyć nowy materiał przyciskiem New lub wybrać jeden z istniejących przyciskiem oznaczonym cyfrą 4 na rysunku 3.17. W ten sposób możemy dodawać wiele materiałów do jednego obiektu, lecz jeżeli spróbowałeś wykonać to na własnym komputerze, to prawdopodobnie zauważyłeś, że wygląd obiektu zupełnie się nie zmienia, nawet po umieszczeniu wielu materiałów w tych slotach. Za chwilę zobaczysz, jak możesz wyko-rzystać te materiały, jednak najpierw naucz się usuwać niepotrzebne sloty i materiały. Usuwanie materiałów jest jeszcze łatwiejsze niż ich tworzenie. Po wybraniu jednego materiału lub slotu z listy wystarczy kliknąć przycisk minusa (został on oznaczony nu-merem 3 na rysunku 3.17) po prawej stronie, aby go usunąć. Należy jednak pamiętać, że usunięcie materiału z obiektu nie usuwa go z projektu. Wiele obiektów może współ-dzielić te same materiały, więc pozbycie się jednego z nich z obiektu w żaden sposób go nie modyfikuje. Zamiast tego zwyczajnie wyklucza go z listy materiałów nałożonych na aktualnie wybrany obiekt. 
3.2.3. Wiele materiałów na jednym obiekcie Wróćmy do tematu umieszczania wielu materiałów na jednym obiekcie. Po dodaniu kilku slotów i wypełnieniu ich materiałami powinniśmy wskazać, które materiały powinny się pojawić na których obszarach obiektu. W tym celu z zaznaczonym obiektem przejdź do trybu edycji, włącz opcję zaznaczania ścian i kliknij ścianę, do której chcesz przypisać jeden z materiałów na liście po prawej. Teraz wybierz ten materiał z listy, aby podświe-tlił się na niebiesko, i wciśnij przycisk Assign znajdujący się nieco niżej. Dzięki temu ten konkretny materiał został przypisany do podświetlonej ściany obiektu (rysunek 3.18). 

Poleć książkęKup książkę

https://helion.pl/rf/mod3db
https://helion.pl/rt/mod3db


76 BLENDER. PODSTAWY MODELOWANIA W 3D 

 

 
RYSUNEK 3.18. Obiekt posiadający wiele przypisanych materiałów 

3.2.4. Fake User Ostatnią bardzo istotną opcją jest Fake User, czyli możliwość zapisywania materiałów w taki sposób, aby nie znikały po ponownym uruchomieniu programu. Domyślnie Blen-der przy wyłączeniu pozbywa się wszystkich materiałów, które nie są wykorzystywane przez obiekty. Ogólnie można powiedzieć, że ta koncepcja jest jak najbardziej słuszna i często okazuje się przydatna, ponieważ nie zaśmiecamy projektów setkami niepotrzeb-nych i nieużywanych już materiałów. Blender czyści je automatycznie za nas, co zdecy-dowanie jest plusem, jednak zdarzają się przypadki, gdy chcemy tego uniknąć. Materiał nieprzypisany do żadnego obiektu jest oznaczany cyfrą 0 na początku jego na-zwy (rysunek 3.19). Dzięki temu wiemy, że ten konkretny materiał nie jest używany przez żaden element w naszej scenie, więc po ponownym uruchomieniu Blendera zo-stanie on zwyczajnie usunięty z pamięci. 

 
RYSUNEK 3.19. Materiał oznaczony do automatycznego usunięcia Jeśli jednak nie chcemy, aby on na zawsze zniknął, mamy możliwość wybrania opcji, która temu zapobiegnie. Nazywa się Fake User i możesz ją znaleźć zaraz obok nazwy mate-riału w sekcji Materials. Jest widoczna jako ikona tarczy po prawej stronie ekranu. Gdy ją 
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klikniesz, podświetli się na niebiesko, co oznacza, że aktualnie wybrany materiał nigdy nie będzie brany pod uwagę podczas automatycznego czyszczenia nieużywanych ma-teriałów, a obok materiału pojawi się litera F (rysunek 3.20). 

 
RYSUNEK 3.20. Materiał oznaczony jako Fake User 

1. Aktywowana ikona tarczy. Blokuje ona automatyczne usuwanie wybranego mate-riału. W tym przypadku dotyczy to materiału o nazwie Material.001. 
2. Litera F oznaczająca dodanie opcji Fake User do materiału. Nawet gdy zostanie on usunięty z listy materiałów na obiekcie, nie zostanie usunięty z pamięci po ponow-nym włączeniu projektu. 
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