Glosar svétla

Alpha channel
osmibitovy v 32 bitovém obraze, ktery uklada i udaje o transparentnosti

Ambient light
svétlo v prostiedi, které nema smér a zaméteni

Ambient occlusion
zpusob, ktery umoziuje renderovat realistickou scénu bez dlouhého ¢ekani renderovani
globalni iluminace (funguje jen v rezimu Mental Ray)

Anisotropic
material, na jehoz povrchu se zobrazuje elipticky odraz (highlights) jako na povrchu kovu
opracovaného draténym kotouc¢em (brushed metal)

Antialiasing
algoritmus, ktery zabraiiuje zubatému zobrazeni na hranach objektti pfi renderovani,
primeéruje sousedici pixely do ostrého rozhrani barvy ¢i odstinu

Area lights
typ svétla, které osvétluje prostor mékkym a rozptylenym svétlem; vétSinou je toto svétlo
vytvoreno uskupenim zaméienych svétel (point lights) okolo nasvétleného objektu

Attenuation
popisuje, jakym zpiisobem postupné slabne od svého zdroje

Caustic
efekt odrazeného svétla, které ma za nasledek efekt zafivého odrazu — napiiklad na vodni
hlading a na sténach bazénu

Color
také nazvané u svétel hue nebo shade nebo tint

Color scheme
predem definovana barevnost pro danou scénu

Color
» Primary — Cervend, modra, Zluta
» Secondary — barvy vzniklé michanim primarnich barev — zelena (modra + Zlutd),
fialova (modra + Cervend), oranzova (zluta + cervena)
» Complementary — zékladni barva (primary), kterd se nepodili na vzniku sekun-
darni barvy a je k ni doplinkova — modra x oranzova, ¢ervena x zelena, zluté x fia-
lova



Color bleeding
vysledek renderovani globalni iluminace, kdy se barvy jednotlivych objektl vzajemné
odrazi a obarvuji sousedici objekty, diky svétlukteré se v prostiedi odrazi

Color cast
viditelna dominance jedné barvy ve vSech barvach scény ¢i fotografie

Color temperature
meétfeno v Kelvinech — udava barvu svétla; barevnost vychazi z barevnosti karbonového
bloku, ktery méni barevnost podle zahtati — od oranzové po modrou

Decay
popisuje, jak svétlo postupné slabne pii cesté prostorem

Depth of field
popisuje prostor mezi nejblizSim a nejvzdalenéjsim bodem od kamery, ve kterém se ob-
jekty budou renderovat ostie

Diffuse
v CG diftizni barva je barva, kterou objekt odrazi, kdyz je nasvétleny; také oznacuje roz-
tristéné (rozptylené) svétlo

Direct illumination
svétlo, které cestuje piimo ze svételného zdroje k objektu, ktery osvétluje

Directional lights
direktivni svétlo vyzatuje paprsky, které cestuji paralelné prostorem jednim smérem, jako
naptiklad svétlo slunce dopada na Zemi.

Displacement mapping
¢ernobilda mapa, kterd uruje miru 3D posunu mapovaného povrchu

Dynamic range
rozsah svétlosti v obraze — od nejsvétlejsi po nejtmavsi vyjadreny jako pomér

Fill light
svétlo, které vyplnuje predevsim tmavé oblasti scény

Global illumination
osvétleni, které zahrnuje svétlo odrazené od objekt

HDR — High Dynamic Range Image

bitmapy, které zachycuji vyssi rozsah svétlosti diky tomu, Ze je tentyz zabér focen pfti
riznych expozicich, HDR mapy se pouzivaji pro definici rozsahu §kaly svétlosti pro ren-
der



Hotspot / falloff
nejsvétlejsi plocha uprostied vrzeného svétla - hotspot, ¢ast vrzeného svétla piechazejici-
ho do stinu — falloff

IOR — Index of Refraction
v redlném svété IOR je vysledkem relativni rychlosti svétla ve vakuu a v daném médiu

INluminance
osvétleni

Key light
hlavni svétlo ve scéné

Light Tracer
jeden z moédu Advenced Ighting, ktery nabizi 3ds Max, vysledkem je stin s mékkym pie-
chodem a pfenos barev mezi objekty (color bleeding) — jako radiosita

Luminosity,
emise energie svétla za sekundu

Map
obrazy piifazené k matridliim, definujici jejich vlastnosti —bmp, .jpeg, .tiff

Matte
obraz definujici transparentnost jiného obrazu

Mental Ray
renderovaci rezim, ktery je schopen renderovat fyzikalné piesné svételné jevy, véetné
raytraced odraz a odlesk, caustic, globalni iluminaci

Multiplier
hodnota pro intenzitu svétla

Negative brightness
svétlo s negativni hodnotou intenzity svétla. Odstrani svétlo z vybrané oblasti, nebo imi-
tuje vrzeny stin

Omni light
svétlo, které vychazi z jednoho bodu vSemi sméry

Photometric lights
svétla, které jsou definovana hodnotami fotometrické energie realného svétla

Photon
jednotka svétla



Projector map
mapa pfifazena svétlu, ktera definuje vrzeny stin — listi stromu, plot atp

Radiosity
metoda, kterd kalkuluje globalni iluminaci, zahrnuje pfime i nepfimé osvétleni

Raytraced shadow
stin, ktery je generovany definovanim cesty parskti ze svételného zdroje, jsou realistické
pro prithledné objekty

Reflection
odraz

Refraction
zména sméru svétla pii prichodu prihlednym materidlem

Sample range
hodnota, ktera ovlivituje mékost hranice stinu pfi shadow map stinu

Scanline rendering
tento rendrovaci proces renderuje po horizontalnich liniich

Self-illumination
iluze vyzafovani objektu nahrazenim stinu na objektu jinou barvou

Shadow map

bitmapa, ktera je projektovand ze sméru vrzeného svétla — direct nebo spot, vysledkem je
stin, u kterého mtizeme kontrolovat jeho vlastnosti, rychlost vypoctu, oproti raytraced
shadow ale neni tak piesny

Skylight
typ svétla, ktery modeluje denni svétlo, je jako kopule nad scénou, nejlépe fuguje
v kombinaci s Light Tracer

Translucency
prithlednost, oproti Transparency je objet s touto vlastnosti poloprithledny — objekty za
objektem s touto vlastnosti nejsou tplné Citelné

Volumetric light
svételny efekt zalozeny na svétle a atmosférickém efektu — mlha, kout, prach atp



