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Lighting  

개인적인 소견이지만 3D 프로그램에서 가장 중요한 위치를 차지하는 것이 라이팅 입니다. 
모델링이 잘되고 맵핑이 잘 되었다 치더라도 라이팅이 부족하면 말짱 도루묵이라는 것이 제 소견입니다. 

뭐 모델링 맵핑도 만만치 않게 중요하지만 더구나 최근 각종 랜더기법들이 쏟아 나오는 이때 라이팅에 대해 부족하면 이러한 기법을 구현하는데 어려움이 

많을거라 생각되며 저두 잘은 모르지만 라이팅에 대해 전반적으로 다룰려고 합니다…항상 지론으로 삼고 있지만 기본이 튼튼하면 만사가 오케이 입니다. 

어떻게 보면 상당히 지루할 수도 있는 부분이기도 합니다만 저두 마찬가지지만 여러분들을 위해 두번째 찌라시를 만들었으니 참고 잘 보시길 바랍니다. 싫음 

말고.. 

 

8.0이 조만간 나올 예정입니다만 이 찌라시는 7.0을 기준으로 만들어 졌습니다.  8.0에 라이팅에 대한 변화가 거의 없을 거라 생각되고 바뀐다고 하더라도 

그렇게 많은 부분은 아닐 거라 생각되니 봐두면 피가 되고 살이 될 듯 합니다. 

 

 

 

 

시작하며 길동.  
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 기본라이트 입니다. 

 타겟라이트 입니다. 

 썬(SUN) 라이트입니다. 

이렇게 Cinema4d 에선 3개의 아이콘을 이용하여 라이트를 만들어 냅니다. 

 

 Add Light Object  Add Light With Taget  Add Sun Light 

기본적인 라이트 타켓을 설정하여 라이트가 움직이더라고 항상 타겟

을 향하게 된다. 

태양광을 설정하는것으로 월,일,시,분 을 설정하여 

해당 계절,시간에 맞는 라이트를 생성한다. 

기본라이트를 생성합니다. 타겟라이트를 생성합니다. 썬 라이트를 생성합니다. 
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Light – 1. Genaral의 기능 
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General – Type(light의 종류) 

Omni 일반적인 백열등이라고 생각하면 됩니다. 빛을 360° 사방으로 뿜어냅니다. 

Sport (Round) 스포트 라이트입니다.(무대조명등 같은 라이트) 라이트가 한쪽 방향으로 확산되어 나갑니다. (둥근 형태) 

Sport (Square) Sport (Round)와 같은 기능을 하는 라이트지만 사각형 형태를 이루고 있습니다. 

Distant 직사광선 입니다. 볼륨라이트는 지원되지 않고 태양광 등을 적용할 때 사용합니다.  

물체의 어디에나 두어도 광선의 각도에 모든 오브젝트가 적용됩니다. 

Parallel 직사광선의 일종입니다. Distant와 비슷하지만 서페이스가 큰 경우 효과적입니다. 하지만 라이트 뒤쪽에는 

영향을 미치지 않습니다. (이것 역시 볼륨라이트는 적용되지 않습니다.) 

Parallel Sport (Round) 직사광선이지만 영역을 조절할 수 있습니다. 또한 볼륨라이트도 가능합니다. 원형의 직사광선 

Parallel Sport (Square) Parallel Sport (Round)와 같은 기능이지만 사각형의 형태입니다. 

Tube 형광등형태의 라이트라고 생각하시면 됩니다. 원통형의 라이트입니다.  

Area 사실적인 라이트형태로써 사실적인 라이트형태 입니다.  

 Omni와 비슷하지만 퀄리티는 뛰어난 반면 랜더 타임은 좀 걸립니다 

 Omni   Sport (Round)  Sport (Square)    Distant 

 Parallel         Parallel Sport (Round)      Parallel Sport (Square) 
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General – Shadow (그림자의 종류) 

 

None 

그림자가 생성되지 않습니다. 

Soft

끝부분이 흐릿한 그림자를 표현. 일반적인 조명 

 

 

Hard 

그림자의 끝이 선명하게 나타납니다. 

조감도나 제품쪽 부분에 사용되어 집니다.

Area

가장 사실적인 그림자로 Soft와 다르게 빛이 닿아 생기는 그림자의 처음부분

에서는 선명하지만 멀어질수록 퍼지는 사실적인 그림자를 생성합니다. 단, 렌

더 타임이 길어집니다. 

TIP!  Soft 와 Area의 차이점 : 초기 3D프로그램이 나올 때 정확하지는 않지만 그림자의 처리는 Hard 밖에 지원되지 않거나 그냥 그림자를 흐려버리는 Soft 그림자 밖에 지

원이 안되었고 좀더 사실적인 그림자를 생성하기 위해 후에 나온 것이 Area입니다. Area는 기능 그대로 빛이 받아 그림자가 시작될 때 빛과 그림자가 생성되는 부분이 처음 

맞딱드리는 부분이 강하고 멀수록 흐려지는 빛의 간섭을 표현하여 그렇게 나타나는 것 입니다.. 다른 프로그램에선 레이 쉐도우라는 명칭을 쓰기도 합니다.  때문에 기존의 

쉐도우보다 계산시간을 요하기 때문에 렌더링 시간이 느려집니다. 
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General – Visible Light (눈에 보이는 라이트의 종류 – 볼륨라이트) 

 

 

 

None : Visible Light가 보이지 않습니다. Visible :  Visible Light가 생성됩니다. 

 

 

 Volumetric : Volumetric Light가 생성됩니다. 

빛을 물체 뒤에는 그림자가 드리워

집니다. 

Inverse Volumetric : 빛 받는 반대방향  

어두운 방향에 Visible Light가  

생성됩니다. 

 

 

 

 

 

 

Visible Light와 Volumetric Light의  

차이점 

- 언뜻 보면 둘의 차이는 거의 없는 것처럼 

보이지만 말 그대로 Visible은 단지 눈에만 

보이는 라이트인데 비해 Volumetric은 라이

트에 볼륨을 갖게 되어 하나의 덩어리를 이

루는 라이트인 셈이다.  

그림을 보면 알겠지만 라이트 받는 부분의 

뒷부분을 보면 명확히 드러난다. 

 

Visible Light 

 

Volumetric Light 
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Noise - Visible Light에 대한 노이즈값 설정 

  

 

None : Visible Light에 노이즈가 생성 되지 않습니다. Illumination :  노이즈가 생성되지 않지만 바닥이나 빛을 받는  

부분에는 노이즈의 영향을 받는 것이 나타납니다. 

 

  

 Visibility : 노이즈는 생성되지만 실제적으로 영향을 주지  

않습니다.. 

Both : 실제 노이즈가 생성됩니다. 물체에도 직접적으로 영향을  

주게 됩니다. 
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Light – 2. Detail의 기능 

*본격적인 라이트의 세부옵션에 들어 갑니다. 상당히 복잡해서 자칫 그냥 넘어 갈수도 있습니다만 한번쯤은 꼭 집고 나아가야 하는 부분 입니다.  

라이트의 세부적인 옵션을 꼭 알아야 원하는 라이팅을 구사할 수 있게 됩니다. 초보분들께서는 좀 부담스러울 수도 있는 부분입니다. 어려우면 그냥 넘어가시고 다음에 

Tool이 좀 익숙해 지시면 그때 다시 한번 살펴보시길 바랍니다. ( 근데 실제론 별로 안 어려워요^^) 

Inner Angle, Outer Angle 

 : 빛의 퍼짐 정도를 설정하는 것인데 Inner 

Angle와 Outer Angle를 간격을 조절하여 빛

의 외각부분의 강약을 조절할 수 있습니다.  

Aspect Ratio : 라이트를 Y축 방향으로  

사이즈를 줄여버립니다.    

Brightness : 빛의 밝기 입니다. 

라이트의 기본색상과 관계없이 

라이트 자체의 밝기를  

조절합니다. 

Contrast : 말 그대로 콘트라스트 조정입니다.  

Falloff : 라이트의 성격을 조절합니다.  

뒤에 자세한 설명이 있습니다. 

Inner Distance,Outer Distence  

: Falloff의 영역을 설정합니다. 

Inner Color : 칼라의 색상과는 다르게 지정한 

 색으로 빛의 색상을 구현합니다. 

Colored Edge Falloff : 라이트의 칼라에 라이

트의 중심부분은 Inner Color를 사용하

여 2가지 색상의 라이트를 구현합니다. 

Near Clipping : 라이트의 중간부분은 라이트가 

생성되지 않게 하는 옵션입니다. 

-From, To : Near Clipping의 처음과 끝을  

지정합니다. 

Far Clipping : Near Clipping과는 반대로  

가운데 부분을 주변 빛보다  

밝게하는 역활을 합니다. 

-From, To : Far Clipping의 처음과 끝을  

지정합니다. 

 Ammbient Illumination : 물체에 일루미네이션을 준 효과를 나타내어줍니다 

-물체의 기본색상만 표현하고 명함은 표현되지 않습니다.  

No Diffuse : 오브젝트의 가장 기본적이 색이 빠진(하일라이트만)채 랜더링 되어집니다. 

No Specular : 오브젝트마다 적용된 머터리얼의 하일라이트부분이 빠진채 랜더링 된다. 

Separate Pass : 멀티패스랜더링때 사용하는 것 인데 추후에 다시 설명하겠습니다. 

 

 

 9 



Inner Angle, Outer 

Angle 

빛의 퍼짐 정도를 설정하

는 것인데 Inner Angle와 

Outer Angle를 간격을 조

절하여 빛의 외각부분의 

강약을 하여 물체에 빛이 

받는 부분이 부드럽게 또

는 강하게 설정을 해주분 

옵션입니다.  

 

  

Use Inner : OFF                   Use Inner : On 

*Tip : Use Inner는 Omni에서는 사용하지를 못합니다. 

Aspect Ratio  

라이트를 Y축 방향으로  

사이즈를 변경합니다.  

수치가 1-되면 사이즈가 

줄고 1+가 되면 사이즈가 

커집니다. 

  

Aspect Ratio : 1.55 

 

Aspect Ratio : 0.55 

Brightness  

빛의 밝기 입니다. 라이트

의 기본색상과 관계없이 

라이트 자체의 밝기를 조

절합니다. 

   

Brightness : 57 %                 Brightness : 100 %                Brightness : 207 % 
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Contrast  

말 그대로 콘트라스트 

조정입니다. 명함의 강

도를 조절할 수 있습니

다. 콘트라스가  

강하다는 건 중간 톤이 

적다는걸 의미합니다. 

   
Contrast : 0 %                     Contrast : 50 %                    Contrast : 200 % 

Falloff : 라이트의 성격을 조절합니다. 라이트를 통해 리얼리티를 구현하는데 있어 빛의 퍼짐과 강도를 표현하는데 쉽지 않습니다. 왜냐하면 실제에서는 물체가 빛을 흡수 또는 반사하기 때문에 

어렵습니다. 이 옵션을 통해 빛의 커브 값(포토샵의 커브를 생각하면 됩니다.) 을 조절하여 선택적으로 실제에 가까운 빛을 구사할 수 있게 표현하는 옵션입니다.  

 

None 

 

Liner Inverse 

 

Inverse 

Squrae 

 

Inverse 

Cubic 
Step 

 

 11 



*앞의 페이지를 보면 언뜻 보면 Falloff의 옵션 조정에 따른 변화를 쉽게  

구분하기 힘들 겁니다. 하지만 자세히 들여다 보시면 하일라이트의 영역과 

빛이 받는 분분의 영역과 안받는 부분의 대비가 약간씩 차이가 납니다.  

랜더링시 어떤 것이 질감이나 재질, 명함의 속성 등을 생각하여 나름대로 감

을 잡으시길 바랍니다. (저두 할 때 마다 헷갈리는 부분입니다..각자의 노하

우가 필요한 부분이니 많이들 연습하세요^^) 

 

Ammbient Illumination  

물체에 일루미네이션을 준 효과를  

나타내어줍니다. 

빛을 받는 부분은 오브젝트가 가지고 

있는 색상만을 표현합니다.  

(머터리얼에 Illumination의 속성을 갖고 

 있는 것처럼 보여집니다.) 

  
Ammbient Illumination : OFF                   Ammbient Illumination : ON 

No Diffuse  

오브젝트의 가장 기본적(Duffuse의 색)

이 빠진 채 랜더링 되어집니다. 

물체의 하일라이부분만 랜더링 되는  

기능입니다. 

 

  

No Diffuse : OFF                           No Diffuse : ON 
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No Specular  

오브젝트마다 적용된 머터리얼의 하일라

이트부분이 빠진 채 랜더링 된다. 

라이트가 강할 경우 투명재질의 경우 지

나치게 하일라이트가 생성되기도 하는데 

이때 사용할 수도 있습니다. 

 

  

No Specular : OFF                          No Specular : ON 

    

Light Color : Sky Blue             Light Color : Sky Blue       Light Color : Sky Blue  

Innner Color : OFF                Innner Color : ON           Innner Color : ON + Colored Edge Falloff 

Inner Color 

라이트의 기본색상과 별개로 색상을 지정

해 주면 그 색상을 띈 라이트로 표현됩니

다. Colored Edge Falloff를 동시에 체

크하면 라이트 중간에 Inner Color와 라이

트의 칼라와 라이트의 원래 칼라가 동시

에(라이트 외각부분) 나타나게 됩니다. 

  

 

 

Innner Color + Colored Edge Falloff와 볼륨라이트를 이용하

면 이런 식의 라이트도  

구현이 가능합니다. 
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Sport light  * Near Cliping : From 434.864 m - To 616.864 m 

Near Clipping  

라이트의 중간부분은 라이트가 생성되 

않게 하는 옵션입니다. 

포인트 조절로 각기 영역을 설정하여  

가운데 부분에 라이트가 생성되지 않게 

합니다. 

-From, To  

Near Clipping의 처음과 끝을 지정합니다. 

(파란색라인) 

   

Omni light   *Near Cliping : From 277.54 m - To 333.973 m ( *볼륨라이트 포함) 

Far Clipping  

Near Clipping과는 반대로 가운데 부분을 

주변 빛보다 밝게하는 역활을 합니다. 

-From, To  

Far Clipping의 처음과 끝을  

지정합니다. 
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Visibility 
Fallof  

Detail의 Falloff의 사용여부를 체크 합니다. 

Custom Color  

Visibility(Visible, Volumetric, Inverse Volumetric)에 기본 라이트 색상과는 또다른 색상을 주게  

됩니다. (Detail의 Inner Color과는 다르게 빛의 시작부분과 끝나는 부분의 색상을 표현합니다.) 

-Falloff와 Edge Falloff와 Color Edge Falloff와 서로 연동하여 사용합니다. 

   

Custom Color                                   Custom Color + Falloff 

 

  

Custom Color + Falloff+ Edge Falloff        Custom Color + Falloff+ Edge Falloff + Colored Edge 

Falloff 

Inner Distance, Outer Distance  

Color부분의 시작부분과 끝부분(Custom Color포함)영역을 설정하는 부분입니다. 
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Sample Distance  

라이트의 농도를 조절하기는 하는데 1~100이상의 차이를 주어도 그렇게 차이는 나지 않습니다. 

Britghtness  

라이트의 밝기를 조절합니다.- 실제 라이트의 광도가 밝아지는 것이 아니고 눈에 보이는 라이트만 조정합니다. 

(물체에는 영향을 주지 않습니다.) 

25% 150% 

Dust  

파티클때 사용하면 효과적인데 라이트 끝부분에 검은 영역이 형성됩니다. 
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Shadow 

Transparency  

오브젝트가 투명할 경우 그림자 역시 투명도에 따라 농도가 생성되게 하는 

것을 체크 하는 옵션입니다. 

  

OFF                       ON 

Density  

그림자의 농도입니다. 수치가 작아질수록 그림자의 농도가 흐려집니다. 

100% 20% 

Color 

그림자에 칼라를 조절할 수 있습니다. 

 

Bias : 그림자의 농도를 조절하는 비슷한 기능을 합니다. 

1m 500m 

 17 



Soft Shadow 

Map Size : Soft Shadow설정시 외각의 흐려지는 범위를 조절합니다.(수치가 올라갈수록 Hard Shaow에 가까워집니다.), X,Y-Resolution은 임의로 수치를 적어 사용합니다. 

 250X 250 2000 X 2000 

OutLine Shadow  

그림자를 라웃라인 형태로 표현합니다. 

 

 

Area Shadow  

Area Shadow의 옵션을 설정합니다. 

300m 50m 

여기까지입니다. 

약간은 부분 부분 빠진 부분이 있습니다. 그렇게 중요한 부분은 아니라서 언급을 하지 않았습니다(시간관계상도 그렇고^^) 

기타 궁금하신 사항은  메일이나 유저 홈페이지 방명록에 글을 남겨 주시길 바랍니다. 즐거운 시네마 작업을 하십시오.. 

다음은 8.0의 라이트 인터페이스입니다. 98%는 거의 같은 내용이고 인터페이스가 변화되었습니다.^^(커스틱스 관련부분에 다음에 한꺼번에 정리해서 올리겠습니다.^^) 
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