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Uvod

Obsah:

Jak pouZivat tyto navody
Co je animace?

Soucésti 3D animace
Mistrovsvi ve 3D tvorbé

Za jak dlouho se ve 3D nau¢im

Jak pouzivat tyto navody

Je znamo, Ze kazdy se uci nové programy svym vlastnim zpdsobem a vétSina z téchto
novych uZivatell ani neéte manual. Proto jsme koncipovali tyto navody tak, aby kaZzdého,
kdo podle nich bude postupovat, flexibilnim a rychlym zpisobem naudily pouzivat program
CINEMA 4D. Do téchto navodu jsou zahrnuty vSechny zékladni informace, které se mohou
zacateCnikovy hodit v jakékoliv etapé tvorby.

V sekci ,Jak na to“ je popsana zakladni koncepce tvorby 3D projektl a animaci.

V sekci ,Zakladni nastroje programu CINEMA 4D,, jsou obecné popsany nékteré z
nastroji programu. Je li ¢tenar prizniveem klavesovych zkratek a konfigurace prostredi,
nalezne v této kapitole také nékteré informace k tomuto tématu. vam dava rychly pfehled
o nékterych nastrojich v CINEMA 4D. Kromé toho jsou v této kapitole popsany nékteré
vlastnosti programu, které napomahaiji efektivité a rychlosti tvorby: Prohlize¢, kontextova
menu, chovani (vlastnost) atd.

Nasleduje pét kapitol, které se vztahuji k jednotlivym sekcim samotnych navodd. Tyto
kapitoly jsou déleny podle oblasti svého zaméfeni na: Modelovani, Materialy, Osvétleni,
Animace a Rendering. Doporu¢ujeme pfed zapocetim prace na samotnych navodech, i
alespori nad jejich &asti (modelovani, materidly...), si prostudovat pfislu§nou kapitolu, ktera
se vztahuje k danému pracovnimu procesu (modelovani, materialy...).

KaZzdy z projektd, které jsou popisovany v navodech, je k dispozici na CD. Ato vzdy v kazdé
ukonéené pasaZzi vyrobniho procesu. Projekty které jsou uloZeny v adresari Modeling

tedy zobrazuji stav, ke kterému bychom méli spole¢né dospét pfi postupu podle navodu

v modelovaci sekci. V pfipadé Ze bychom si pféali preskocit v navodech napfiklad na popis
osvétleni, mizeme si k témto navodim nadist soubory uloZzené v adresafi Materials, protoZze
v tomto adresafi jsou projekty ve stavu po dokonéeni texturovaciho procesu.

DULEZITE: Je mnoho zpusobu, algoritmd, jakymi se daji vytvaret 3D sceny. Pri pripravé
téchto ndvodu jsme v nékterych pripadech zvolili metody, ve kterych jsme chtéli popsat
pouZiti nékterého konkrétniho ndstroje. To vSak ale nemusi znamenat, Ze tento postup
musi byt bezpodminecné nejlepsi. Nasim cilem bylo naucit ctendre pracovat s nastroji
a postupy, které bude nejvice potfebovat.

Co je animace?

Animace je iluze pohybu vytvorenda rychlym stfidanim série statickych obrazku. Jak se
obrazky na obrazovce rychle stfidaji jeden po druhém vytvafi se dojem, Ze se napfiklad
postava plynule pohybuje. Kazdé médium které vysila obrazky pfed naSima oc¢ima je vysila
ve specifické frekvenci (24 snimk( za vtefinu u filmu, 29,97 snimk( v televiznim pfenosu
atd).

V tradiéni 2D animaci je kazdy jeden obrazek nakreslen ruéné v sousledném poradi
zobrazujicim pohyb. Vytvarnik musi mit v hlavé kompletni pfedstavu akce predtim, nez ji
zacne kreslit. Kazda i nepatrna zména ve scéné a v poloze objektd musi byt zachycena na
sérii obrazk(. Pocet obrazku a jejich frekvence prehravani definuje rychlost akce ve scéné.

Jin& technologie se pouZiva pfi animacich loutek, napfiklad hlinénych, vystfihovanek atd.
Animace se vytvari tak, Ze se nahravaji jednotlivé snimky, jeden po druhém a béhem nich
dochazi pohybu a zménam elementl ve scéné. Vysledkem je iluze plynulych zmén &i
pohybu.

Ve 3D animaci jsou ve 3D prostfedi vytvofené modely, na kterych jsou aplikovany materialy
a do scény jsou dodana svétla. Pro vytvofeni pohybu musi vytvofit vytvarnik pouze jakési
kli¢ové snimky pohybU &i akci, naceZ program vytvofi interpolace pohybu mezi témito
kli¢ovymi snimky. Nakonec se tyto 3D akce vyrenderuji (vypocitaji) do série 2D obrazk(,
které vytvareji, jak jdou za sebou, dojem pohybu.

3D animace nam umozfiuji byt najednou producentem, scénaristou, rezisérem, hercem,
architektem, osvétovacem....
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Soucasti 3D animace
Prace ve 3D se sklada ze ¢tyr zakladnich ¢asti.
O tvorbé 3D

Prace ve 3D ma pét zakladnich technologii, respektive oblasti. Samostatné pracujici
vytvarnici a animatofi musi zvladat vSech pét, ale ve spolec¢nostech, kde se 3D tvorbou
zabyva vice pracovnikl je ¢astym jevem, Ze jeden z vytvarnik( je lepsi v jedné z oblasti
nez v jinych. Pfesto i zde musi rozumét vSem, protozZe nelze predavat dilo bez vztahu na
pozadavky technologie, kterou bude pouZzivat jeho kolega.

Pét zakladnich technologir:
- Modelovani: Tvorba objektu, které budou ve scené.
- Texturovani: Definovani viastnosti povrchu objektu.
- Osvétleni: Osvétleni scény.
- Animace: Vytvareni anmacri pomocr klicovych snimkd.
- Rendering: Tvorba findlnich obrdzku ¢i snimovanych klipa.
Také jsou zde uvedeny relevantni elementy, které mohou byt takt€z nezbytné:
- Visualni efekty: Explose, taveni, a pod.
- Zvuk: Hudba, zvukoveé efekty nebo hlasy postav ve scéné.

- Post produkce.

Mistrovstvi ve 3D tvorbé

Byt uspésnym 3D vytvarnikem znamend vyuZzivat rozliéné znalosti z rdznych disciplin:
kresleni, sochafrstvi, architektura, inZzenyrstvi, konstrukce, znalosti osvétleni, fotografie,
filmafstvi, choreografie, matematika, fyzika, ozvu€ovaci technologie a tak dale. Samoziejmé
asi nemuzZze byt jedinec expertem ve v8ech téchto oborech, ale porozuméni nékterému

z nich mGze velmi pomoci.

Pro vizualni studium jsou duleZité dobré pozorovaci schopnosti a postieh. Bez bystrého
pohledu na okolni svét jej nelze pretvofit ani do 3D...

Na model objektu se miZeme divat jako sochaf v realném svété, architekt ¢i inzenyr. Méli
bychom prozkoumat objekt v jeho struktufe, tvaru a v jednotlivych €astech, které jej definuiji.
Jde o to, abychom jej poté mohli co nejlépe rekonstruovat ve 3D prostoru. Pfidani materialt
znamena védét jak se materialy definuji, jak by objekt vypadal pfi uZiti riznych elementu
povrchu: barvy, hrbolatosti, odrazivosti, prihlednosti a tak dale. Neni to jen to, zda je objekt
modry ¢i Eerveny. Musi se také porozumét tomu, jak bude otexturovany povrch objektu
reagovat na osvétleni. A opét nejde jen o vytvareni odrazu, ale také napfiklad o definovani
mnozZstvi téchto emitovanych odrazu. Dale objekt nemusi byt jen prihledny, ale také muaze
mit nadefinovany index lomu svétla, &imz se zméni zobrazeni objektl vidénych skrze takovy
objekt. Tyto znalosti by méli byt u dobrého vytvarnika bézné...

Nejlepsi osvétleni animace je takové, které si vlastné ani neuvédomujeme, je
v8udypfitomné, ale nebije do o¢i. Osvétleni mlze zhodnotit to, co jsme ve scéné vytvorili
za modely a materialy. A také dotvaii naladu. Osvétleni miZeme studovat skrze osvétleni
architektury, fotografie, ¢i kinematografie.

Animace je nejkomplexnéjsi ulohou ve 3D. Jsou potfeba schopnosti herce, matematika,
fyzika a choreografa. Vytvoreni plynulého a logického pohybu mlze zabrat dvakrat vice
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¢asu, nez ostatni elementy tvorby dohromady. Samozfejmé Ze se pfi vytvoreni realistické
animace postavy tento ¢as jesté zasadné zvySuje.

Za jak dlouho se ve 3D nauéim?

Na tuto otazku se odpovida stéle. Podivné ale je, Ze se nikdo nepta na to, kolik Casu zabere
umélci, nez se stane $pickovym hudebnikem ¢i vytvarnikem. Tato otazka by méla byt ve
skute€nosti poloZena jinak. A to, kolik ¢asu zabere, nez budu s to v programu vytvofit
takovou animaci, jakou si predstavuji? Odpovéd zavisi na schopnostech kaZzdého z nas

a typu animace, kterou mame na mysli.

Nejsou podstatné rozdily mezi nékym, kdo je spiSe technickym typem a nékym, kdo je
spiSe umélcem. Ten kdo tihne k technice, ma vétSinou zkuSenost s ostatnimi digitalnimi
nastroji a vétsinou pochopi 3D programy podstatné rychleji. Takovym lidem v8ak ¢asto
chybi ,umeélecka”“ priprava. Jsou schopni se v programu pohybovat podstatné rychleji a
rychleji také vytvareji jednotlivé projekty, ale vétSinou podstatné vice zapasi s dosazenim
specifického vyrazu, &i stylu animace. V pfipadé Ze inklinujete spiSe k technickému vidéni
svéta, méli by jste se snazit o své pouceni v tradi€nich vytvarnych technikach.

Pro vytvarniky trénované v tradi€nich metodach jsou digitalni nastroje novou vyzvou.
Takovym lidem tak zabira pochopeni nékterych nastroji o néco vice ¢asu. Nicméné
jakmile se je nauci, vykazuji se takovy autofi velkou schopnosti pfedstavivosti, realisti¢nosti
a napaditosti animaci. V pfipadé Ze jste osobou vytrénovanou klasickymi umeéleckymi
technikami, tak tyto schopnosti budou vasi vyhodou pfi porozuméni digitalnim néstrojum

a pfi dosazeni znalosti, jak tyto nastroje pouzit pro dosazeni pozadovaného vysledku.

Nejlepsi je byt klasickym umélcem se sklonem k technice. Takovéa osoba je schopna zdolat
vyzvy technického charakteru, zatimco si stale udrzuje potfebné zdravé kritické ,,oko*
sméfujici k dokonéenému dilu.

Rozhodujicim faktorem je, Ze dokonce i ti nejlepsi animatofi dneska, se kazdy den potkavaji
s tim, ¢eho jsou schopni pomoci svych nastroji dosahnout a ¢eho ne. Kazdy z nich by ndm
potvrdil, Ze se ma i dnes co ucit.

Kratce, nauceni programu CINEMA 4D muzZe zabrat dva tydny, nebo tfi mésice. Zalezi na
nasich schopnostech a na zkuSenosti s grafickymi programy. Mistrovstvi ve 3D v§ak mGze
zabrat cely Zivot.
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Jak na to
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Hratky s muzou

Kazdy z nas mé ¢as od ¢asu kreativni napad, ¢i predstavu. Takhle to vZzdycky zacina ...
a pro nékoho kong¢i. Ponékud obtiZznéjsi ¢asti je udélat vSechnu tu téZkou potfebnou
préci, kterou se nase vize zhmotriuji. A to za nas nikdo neudéla. Je vSak samoziejmé, Ze

s nékterymi vécmi je to snazsi, neZ to zpocatku vypada.

Grafické aplikace nejsou ni¢im jinym nez pouhopouhymi digitalnimi verzemi $tétc(, barev

a platen. Nikdo by asi nekupoval tyto tradi€ni vytvarné nastroje s pfedstavou, ze bude
schopen namalovat mistrovské dilo b€hem nékolika dni. Ale tohle je pravé to, kam v nyng;si
dobé néktefi lidé koupenim 3D animacniho software sméfuiji.

Bez ohledu na to, jaky nastroj nebo médium pouZzijeme pro to co chceme vyjadfrit, vzdy
bychom se méli ujistit, Ze mame jakysi plan, podle kterého budeme postupovat:

Vytvofime si primarni nacrt toho, jak budeme k naSemu projektu pfistupovat pouZzitim
jedné nebo obou niZe uvedenych metod. Je lepsi naért na kdvovém ubrousku nez viibec
Zadny. Umistime si vSechny prvky na misto odkud startuji a nebudeme tak plytvat ¢asu
nad vécmi, které jsme pro né neplanovali, nebo hdre, nebudeme se muset vracet zpét a
pfepracovavat scénu, protoZe byla vytvofena nespravné.

Je vhodné se podrobné naucit a znat nastroje, které pfi zpracovavani zadanych uloh
pouzivame. Neni nic horSiho nez zbyte¢na ztrata ¢asu pfi tlaku terminu vyvolana
opétovnym se uéenim toho, co jsme jiz pouzili. Takova situace hrozi vznikem chyb a
dal$iho zdrzeni pfi opravach.

Nezapomerime na dokoncujici zasahy na projektu. Néktefi lidé jsou tak Stastni ze
dokoncgili dilo a mohou tak s projektem vyhoret nad tim, Ze odflinkli jemné&;jSi detaily.
Prezentace je vSim.

Struktura

Kazda animace obsahuje zakladni sekvence udalosti, které vypravuiji pfibéh. Takovy pfibéh
mUze dokonce vypravét i staticky obrazek. Pfi vytvoreni zajimavé animace je dlleZité mit
pfipravenou strukturu, ¢i pfedlohu pfibéhu. Pomaha nam to ujasnit nase sdéleni a urcité
akce, které vznikaji z namétu, ktery jsme si vybrali.

Jakmile mame napad, je nejlepsi si vypracovat strukturu pfib&hu. Dobrym pfikladem mize
byt jednoduchy pfibéh o Cervené Karkulce:

Ustanoveni pribéhu: Mala Cervena Karkulka je poslana ke své babi&ce s kosikem
dobrot. Bylo ji fadné nafizeno, aby se s nikym po cesté nebavila, nebo se nezatoulala.

Uvodni konflikt: Cervena Karkulka je zmanipulovana vikem, ktery ji svede z cesty, aby
si nasbirala néjaké kvétiny pro babi¢ku. VIk utika vpfed, aby nastrazil past.

Rozvinuti konfliktu: VIk sni babicku a pfestroji se sam za babicku, aby oklamal
Cervenou Karkulku.

Vyvrcholeni: Cervena Karkulka ptichazi do domu jeji babigky. Pta se vika na jeho
vzhled. Vik se pfipravuje drapy. Honicka za&ina.

Rozuzleni: Dfevar pfigel vdas, aby zachranil Cervenou Karkulku a jako zazrakem
zachrani babicku z vikova Zaludku.

Ponauéeni/sdéleni (je-li nutné): Cervena Karkulka se neponaudila ze zvésti o
nebezpedi a neuposlechla svou maminku.
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Dokonce i projekt Iétajiciho loga ma namét, respektive strukturu. Zde uvedena struktura je
jakymsi pisemnym tdvodem nami uvedeného navodu v tomto manualu:

Zakladni pfibéh: Objekt je s rotujicimi prstenci a elementy putuje v $irém vesmirném
prostoru.

Uvodni zapletka: Kamera se dramatickym zptisobem pribliZi k objektu. V objektu
poznavéme logo.

Rozvinuti zapletky: Jakmile se kamera pfiblizi k objektu, rozpohybuiji se prstence, ty
zpomaluji, kamera je pfimo proti odhalujicimu se logu klienta.

Vyvrcholeni: Prstence zpomaluji, zacinaji zafit. Zare se zvySuje do okamzZiku, kdy
exploduji.

Vysledek: Exploze zvyraznila logo a odstfedila okolni elementy. Fragmenty prstencu se
rozptylily, aby uvolnili misto odhalujicimu se textu jména spole¢nosti.

Poslani spotu: Reprezentovana spole¢nost je modernim podnikem sméfujicim do
budoucna, ktery slibuje explozivni vykon.

Skicovy scénar

Nyni, kdyZ mame napad a mame naplanovanou strukturu naseho pfibéhu, je vhodné si jej
nacrtnout do skicového scénare. Nacrtnuti skicového scénare je zplsob, jakym animéator
rozvine akce animace a naplanuje kroky produkce. Dokonce i jednoducha animace ma
strukturu, kterou bychom si méli naértnout. Skicovy scénar pfibéhu se pouziva pro vyliceni
klicovych momentu pfibéhu. Objasriuje déj v kazdé scéné, Uhly kamery a snimani scény,
zménu scény nebo umisténi objektd a mnoho dal$iho. Déle se také nabizi uplatnéni
takového scénare jako vyobrazeni pro klienta nebo investora, nebo coby nacrt pro tym
animator(.

13



CINEMA 4D R6

o

2\
Oo
°

° (o}
M ¥

Prubéh prace

Nyni kdyZ mame projekt naplanovany a klient jej odsouhlasil, co udélame jako prvni? To

samozfejmé zavisi na projektu, mizeme zacit mnoha zpUlsoby.
U projektu loga bychom postupovali asi takto:
1. Vymodelovali bychom v8echny prvky, které budou ve scéné.
2. Pritadili bychom materialy vSem nasim objekttim.
3. Vytvofili bychom si choreografii animace.
4. Osvétlili scénu.
5. Pridali specialni efekty.
5. Vyrenderovali scénu.
6. Pfidali hudbu v post produkci.
A nebo bychom mohli postupovat takto:
1. Vymodelovali bychom v§echny prvky, které budou ve scéné.
2. Prifadili bychom materialy v§em nasim objekttim.
3. Osvétlili scénu.
4. Vytvofili bychom si choreografii animace.
5. Pridali specialni efekty.
5. Vyrenderovali scénu.

6. Pfidali hudbu v post produkci.
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AvSak predstavme si, Ze by jiz mél klient pfipraveny soundtrack, podle kterého se musi
nacasovat animace. A pak bychom méli postupovat néasledujicim zptsobem:

1. Vymodelovali bychom v§echny prvky, které budou ve scéné.
2. Pridali bychom zvukovou stopu.

3. Vytvofili bychom si choreografii animace.

N

. Pfifadili bychom materidly vSem nasim objektum.

5. Osvétlili scénu.

0]

. Pridali specialni efekty.
7. Vyrenderovali scénu.

8. Post produkce.

Nebo bychom mohli postupovat i jinak, nez bylo vySe popsano. VSe to zavisi na projektu, na

prvcich, které musime vytvotit a na tom, coz jiz k danému projektu mame.
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mm Struktura projektu

Organizacni schopnosti nam jsou vhod pfi spravé animovaného projektu. Nejlepsi je si
nadefinovat systém adresard, ve kterém si budeme uchovavat v8echny prvky naseho
projektu v jednom misté. Projekty programu CINEMA 4D zahrnuji v8e kromé textur a
plugint. Diky tomu je sprava nasich projektd snazsi.

P¥i praci s projekty se doporucuje, aby si kazdy vytvofil zvyk pojmenovavat jednotlivé
objekty, ¢imz se udrzuje lepsi sprava projektu. Je velmi dobrym zvykem pojmenovavat

si zachovat prehled v jednotlivych elementech. Pfi praci s tymem animator( jsou popsané
metody ve strukture projektd neodmyslitelné.

K uSetfeni ¢asu také miiZze pomoci udrZzovani hierarchické struktury objektu. Hierarchicka

které se napfiklad maji spoleéné pohybovat. A to pouze animaci nadfazeného objektu.

Post Produkce

Do této ¢asti vyroby preneseme vSechny elementy, které maji do finalniho filmového klipu

struktura je blizce podobna stromové struktufe. Je vhodné dohromady seskupovat objekty,

vstoupit, tedy vSechny zvuky, animace, realné nato¢ené scény atd. a predame je spole¢né

na vybrané vystupni médium (film, video atd). Pro finalni Gpravu 2D obrazku pouzijeme
2D edita¢ni program. Pro video &i film pouzijeme nelinearni editaéni program (NLE),

¢i kompoziéni software. Pro internet, multimedia a pocita¢ové hry se pouZivaiji rozli¢né
autorské programy.

Je velmi dulezité mit na paméti, jaké médium bude pouzito pfi finalni prezentaci animace.
Toto médium ovliviiuje mnoho aspektl od tvorby objektl aZ po rendering projektu. Kromé
toho je mnoho technologii, které miazeme pfi renderingu pouZit pro ulehéeni prace v post
produkénim procesu.
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Nastroje programu
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Jak se orientovat ve 3D

V programu CINEMA 4D XL verze 6 jsou navigaéni nastroje, s jejichZz pomoci se mizeme
velmi snadno a rychle pohybovat ve 3D prostiedi. Tyto nastroje se daji ovliadat také pomoci
zkratek, coZ nam mUze usetfit mnoho ¢asu.

Navigace a sprava pohledu modelaénich oken

V pravém hornim rohu kazdého pohledu modelaéniho okna jsou &tyfi tladitka: posun, zména
velikosti, rotace a prepinac pohled(. Tyto nastroje se daji také ovladat pomoci zkratek. 1 je
pfifazena posunu, 2 velikosti, 3 rotaci a Page Up pfepina pohledy. Nastroje Posun, velikost
a rotace pohledu se pouzivaji v modela¢nim okné. S témito nastroji se pracuje tak, zZe se

v okné pohledu stiskne nad tladitkem poZzadovaného nastroje tladitko mysi a poté se hybe
kurzorem mysi. Tim se podle potfeby manipuluje pohledem. Pohled se méni v realném
Case.

Pfi posunu mysi se miZzeme pohybovat pouze ve dvou smérech. Ve skute¢ném svété se
ale mGzeme pohybovat i ve tfetim sméru. To tedy znamena smérem do a ze scény. Pro
tento pohyb stiskneme misto levého pravé tlacitko mySi a poté pohybujeme mysi.

Pro uZivatele platformy Mac: pfi simulaci pravého tlacitka mysi stisknutim kldvesy
Command muZe dojit ke konfliktu. Priklad. MuZeme si zkusit stisknout kldvesu cisla 1
pro pohyb a kdybychom zdroveri stiskli tlacitko Command pro pohyb do a ze scény, tak
by tento pohyb neprobihal. Spravny postup je tedy ndsledujici. Stiskneme kldvesu 1 pro
pohyb v pohledu modelacniho okna, stiskneme tlacitko mysi a poté pustime kldvesu 1

a stiskneme kldvesu Command. Pokud mezitim nepustime tlacitko mysi, bude moZno
pohybovat pohledem od a ze scény (pfi tahu mysi). Nastroj zustane aktivni do okamZiku
pusteni tlacitka mysi.

Tlacitko prepinace pohledu pfepina modelaéni okno mezi vicenasobnym pohledem (je li
pouZit v tomto prostoru momentélné jen jeden pohled) a mezi jednim aktualnim pohledem-

Navigace objektu

Pro manipulaci s objekty slouzi podobné zkratky jako pro pohled. Po stisku klavesy 4 se
mUzZe objektem posouvat, stiskem klavesy 6 otacet. Pfi stisku klavesy 5 se méni velikost pfi
uziti nastroje Objekt a pfi stisku klavesy 7 se méni velikost pfi uziti nastroje Model.

Prizpusobeni pracovniho prostredi programu

V programu CINEMA 4D XL R 6 se da jakékoliv dialogové okno, &i pohled, pomoci nastroje
Spendliku pfipevnit kamkoliv do programu. Je také mozné si volné plovouci okna umistit na
druhy monitor, &i z nich vytvofit zaloZku jiného, jiz ukotveného okna.

V pfipadé Ze neni néjaké okno, ¢i spravce ve stavajicim uzivatelském rozhrani oteviené,

je mozné jej otevfit pomoci menu Okno, nebo pomoci klavesové zkratky. Posun a ukotveni
okna je velmi snadné. MyS&i se uchopi okno v ikoné Spendliku, ktera je v jeho levém hornim
rohu a poté se tazenim mlze okno presunout kamkoliv do plochy. Ukotveni okna u oken, ze
kterych jsou vytvofené zalozky se provede tak, Ze se opét prozatim plovouci okno uchopi
mysi za ikonu Spendliku a tahem se pfenese na vrchni zaloZku ukotveného okna. Jakmile
se misto kurzoru objevi mala rucicka, pusti se tlacitko mySi. Tim se vytvofi z pfesouvaného
okna zalozka.

Ostatni pfikazy, kterymi se okna ovladaji, jsou pfistupné po jednoduchém kliknuti na ikonu
Spendliku. Po tomto kliknuti se otevie menu s nasledujicimi prikazy:

Uvolnit: Uvolni okno nebo dialog z aktualniho umisténi.

Prejmenovat: Umozriuje prejmenovat titulek okna nebo dialogu.
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Vytvorit zalozku: Vytvali plovouci okno se zalozkou, takZe jej miZeme poté kombinovat
s jinymi dialogy.

Nova paletka ikon: Vytvoii novou paletku ikon, do které si miZzeme vkladat nastroje dle
vlastni volby.

Zavrit: Uzavira okno.

Pfizpusobeni menu

DalSi soucasti uzivatelského prostfedi jsou v programu CINEMA 4D menu. Kazdé menu,
které je v programu pfistupné, muZze byt pfejmenovano, pfeorganizovano & pfemisténo.
Menu nam zpfistupnuiji funkce programu bez velkych ikon zabirajicich zbyte¢né mnoho
prostoru bez toho, Ze bychom si museli pamatovat nescisiné kvantum zkratek. Kromé toho
je v menu vyjma standardnich menu Soubor, Uprava a Vybér velky podet kontextovych
submenu, ke kterym se také muZeme dostat kliknutim pravého tlacitka mysi (Windows),
nebo kliknutim za stisku klavesy Command (Mac OS).

Pro upravu obsahu naSich menu je potfeba, abychom méli oteviené dva spravce. Spravce
menu a spravce Definice pfikaz( (Pfikazy). Oba dva se nachazeji v menu Okno.

Z rozbalovaciho seznamu, ktery je ve vrchni ¢asti okna Spravce menu si vybereme skupinu
menu kterou chceme editovat. Nyni mame umoznén pfistup do zvolenych menu. Abychom
vidéli pfikazy uvnitf jednotlivych menu, poklepeme dvakrat mysi na poZadovanou polozku.
Nyni miZeme pridavat, kopirovat, vkladat ¢i pfeorganizovavat menu a pfikazy v ném.
Spravce menu pracuje podobnym zplsobem jako Spravce objektd. Prikazy Ize tedy do
nové lokace pfemistovat tazenim mysi, €i se daji hierarchicky umistovat pod jiné polozky.
PFikazy mohou byt umisténé do submenu pouze coby podfizené polozky, ale submenu
samotna mohou byt podfizena jinému submenu a tak dale.

Ptikaz se do menu pfida tak, Ze se jednoduSe uchopi ve Spravci pfikaz( a pfenese se
do menu. Oddéleni mezi pfikazy se vytvofi stejné. Uchopi se tedy ve Spravci piikazl
(Oddélovac) a prenese se do Spravce menu.

Pro revizi zmén zobrazeni zmén menu pouze klikneme na tladitko PouZit. Timto se
aktualizuje rozhrani programu v zavislosti na vytvofenych zménach. V pfipadé ze s
vytvofenymi zménami souhlasime, potvrdime je stiskem Ulozit vée. V opaéném pfipadé
mU(zZeme nastavené zmény zvratit pomoci volby Navrat k ulozenému. Kdybychom se chtéli
navratit k originalnimu nastaveni programu, pouzijeme pfikaz navrat k originalu.
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Pfizpusobeni klavesovych zkratek

Klavesové zkratky ndm umoZiiuji pouZit klavesnici pfi zadavani béZnych pfikaz(. Dobre
znamou zkratkou je napfiklad Control-C (Command-C na Mac OS), kterou se zadé pfikaz
pro kopirovani. Do klavesovych zkratek jsou také kromé jiného zahrnuty nastroje pro
navigaci (viz vy$e). Napfiklad po stisku klavesy 1 je mozno posouvat pohledem kamery.
A nejlepsi na tom v8em je, Ze si zkratky mizeme editovat podle libosti!!!

Abychom mohli definovat zkratky pfikaz(, musime si nejdfive otevfit okno Spravce piikazl
(v menu Okno).

iy Pro zménu klavesové zkratky pfikazu, ¢i pfidani klavesové zkratky pfikazu, ktery ji nema
| Pk nastavenou, klikneme ve Spravci piikazl nejdfive na poZadovany pfikaz. Ve spodni ¢asti
_} Fega tohoto spravce je skupinka vstupnich poli. U vrchniho fadku téchto poli je Cerveny kfizek
1 a u spodniho zelena zatrhavaci znacka. Duvodem téchto dvou nastavovacich poli je to, Ze
tigrl P H-i— x nam program umoznuje zadat pro jeden pfikaz dvé zkratky.
Poitors: | Ll L

- Klavesova zkratka se nastavi tak, Ze se jednoduse klikne mysi do jednoho z poli
oznaceného nazvem Pfifazeno (u zeleného zatrhavaciho znaménka) a poté se zada
kombinace zkratky. CINEMA 4D automaticky nahraje klavesovou kombinaci jako
klavesovou zkratku. JelikoZ je mozné, Ze bychom se mohli omylem pokusit pfifadit jednu
klavesovou zkratku dvéma pfikazdm, musi se zadani zkratky jednoznacné potvrdit stiskem
zelené zatrhavaci znacky.

V pfipadé, Ze je v programu CINEMA 4D jiz zkratka pouZita u jiného pfikazu, program nas
upozorni na tento stav kratkou poznamkou, ktera je umisténa ve spodni ¢asti spravce.
Budeme muset se pak rozhodnout, zda je bezpe¢né mit asociované pro jednu zkratku dva
prikazy. Pfiklad. MGZeme mit zcela bez problém0 pfifazenou zkratku Ctrl+N pro pfikaz Novy
(nova scéna, projekt, Soubor > Novy) v editoru a také pro pfikaz Novy material ve Spravci
materiald, protoZe tento pfikaz je kontextové zavisly. Jestlize je aktivni Spravce materialQ,
vytvofi se novy materidl, ale jestlize je aktivni pohledové okno, vytvofi se nova scéna. Na
druhou stranu by bylo zcela nevhodné uZiti stejné zkratky napfiklad pro nastroje Vytahnout
uvniti a VytaZeni, protoZe se s nimi pracuje ve stejném misté a ve stejném Case...

Dy | Swkian Probised | Pouzivani prohlizece
% fobo Opwy Funko

Prohlize¢ mGze byt velmi uZite¢nym ndastrojem pfi organizovani souborl a pfi jejich
- E5 it vyhledani. MGZeme si uloZit celé kolekce scén, filmovych klipQ, obrazkd, zvuk(, coffee
e (skripty plugin(i) soubort a v8eho ostatniho, co bychom mohli v programu CINEMA 4D

i
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potfebovat.

Prohlize¢ je zaloZen na importovani adresarti nebo jednotlivych souboru. Nejlepsi
zpUsobem jak pouzivat prohlize¢ je nasledujici: vytvofime si adresar s urcitymi poloZzkami,
napfiklad s modely mobiliare, kdy je kazdy z modeld uloZzen do samostatného souboru. Poté
se vSechny tyto soubory naimportuji do Prohlize€e a ulozi se katalog.

Kdyz pak budeme cokoliv s uloZeného katalogu potfebovat, otevieme si tento katalog v
prohlizeci. Model z katalogu do scény vloZime tak, Ze jej uchopime mysi a pfetahneme do
otevfené scény. Takto mizeme pracovat s jakoukoliv poloZkou prohlize€e. Kdybychom si
B potfebovali vytvorit CD s nasi ,datovym jmé&nim*, miZeme si vytvofit v ProhliZzedi katalogové

1 I

soubory, které nam pomohou pfi nasledném zkoumani obsahu CD.
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Vybérové nastroje

Béhem modelovani je €asto zapotiebi vybirat skupiny bodl &i polygon(. V nasleduijici ¢asti
je popsano, jak se vybérové nastroje pfi vybéru bodu ¢i polygonl pouZzivaji.

Vybér do obdélniku ndm umozZiiuje nakreslit étvercovou &i obdélnikovou oblast okolo bodu
¢i polygonu, které chceme vybrat. Vybér se provede tak, Ze se klikne do jednoho rohu a za
stisku tladitka mysi se Uhlopfi¢kou definuje velikost vybérové oblasti.

Vybér do lasa umoZniuje nakreslit v pohledu obrys oblasti vybéru bodd nebo polygond.
Tento obrys mlze mit jakykoliv tvar. Jakmile pustime tlacditko mysi, tvar se uzavie spojenim
prvniho a posledniho bodu pfimou €arou.

Vybér useCkami umozriuje definovani vybérové oblasti pomoci pfimych &ar, jejich vrcholové
body se zadavaji prostym klikanim. Vybér se ukonéi pfi kliknuti pobliz prvniho bodu (nebo
pfimo na néj), ktery jsme vytvorili.

Ptimy vybér ndm umozriuje nas vybér ,namalovat®. Pfi zvoleni tohoto nastroje totiz
stiskneme tlagitko mysi a tahem prejizdime pres body ¢i polygony, které chceme vybrat.
PFimy vybér pracuje pouze v reZimu toleran¢niho vybéru. Bude vybran kazdy polygon,
kterého se nastroj dotkne. U tohoto nastroje miZeme definovat jeho polomér (tedy je to
podobné jako polomér Stétce). Pfi vétSim poloméru mizZeme vybrat zaroven vice bodu ¢i
polygonu, ale je t8Z8i vybér jemné kontrolovat. Na druhou stranu je pravda, Ze s mensim
polomérem mame nad vybé&rem vétsi kontrolu, ale tento vybé&r ndm bude trvat déle

a muZeme néktery z vybiranych elementd minout.

Kontrola vybéru
V8echny vybérové nastroje maji tfi zakladni vlastnosti:

Pi stisku klavesy Shift a uziti vybé&rového nastroje mizZzeme ke stavajicimu vybéru pridavat
dalsi elementy.

Pfi stisku klavesy Control a uziti vybérového nastroje muzZzeme ze stavajiciho vybéru
odebirat jednotlivé elementy.

Nastaveni okna Aktivni nastroj

Oznadovat pouze viditelné prvky: V pfipadé Ze je tato volba aktivni, je vybé&r omezen pouze
na Celni body ¢i polygony. V pfipadé Ze aktivni neni, vyberou se prvky ,skrze“ objekt.

Tip. Pfi aktivnim nastroji Body se obcas stava, Ze néjaky polygon prekryva bod ktery je za
nim a tento bod nelze vybrat. V takovém pfipadé je vhodné tuto volbu vypnout.

Vybirat i Caste¢né oznacené: Tato volba umoziiuje vybirat body &i polygony, které nejsou
zcela ve vybérové oblasti. V pfipadé Ze je tato volba zapnuta, budou polygony lezici pouze
Casti své plochy ve vybérové oblasti vybrany. V pfipadé Ze aktivni nebude, polygony
vybrany nebudou.

Zachovat skupiny: Velké mnoZstvi nastroju ma volbu Zachovat skupiny a také parametr
Maximalni Uhel, ke kterému se tato volba vztahuje. V pfipadé Ze je tato volba aktivni, bude
program zachéazet s polygony v jednom spojitém vybéru, které sviraji Uhel mensi nez je
zadan v parametru Maximalni thel, jako s jednim velkym polygonem. Kdyz tato volba bude
vypnuta, aplikuje se na kazdy vybrany polygon nastroj zvlast.
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Modifikatory vybéru

Modifikatory vybéru ndm pomahaji modifikovat nas aktualni vybér bodi nebo polygond.
Jestlize mame vybranou néjakou sérii bodl ¢i polygonu, miZeme ovliviiovat tento vybér
pomoci nastroji menu Vybér.

Oznagéit vSe: Vybere vSechny elementy aktivniho typu. Napt. v nastroji Polygony se
vyberou v8echny polygony aktivniho objektu.

Odznagéit vSe: Odznaci vSe v zavislosti na zvoleném nastroji (body, polygony).
Inverzni vybér: Vybere se vSe, co pravé neni vybrano.

Vybrat spojené: Timto nastrojem se vybere vSe, co je spojeno s aktualnim vybérem.
Spojenim se mysli to, Ze polygony maiji spole¢né body. To plati jak pro polygony, tak i
pro body. Pro znazornéni jak tento modifikator pracuje si miZzeme vytvofit vélec a ten
prevedeme na polygony (Struktura > Pfevést na polygony). Vybereme si jeden bod nebo
polygon horni podstavy. Zvolime pfikaz Vybrat spojené, nacez bude vybrana pouze horni
podstava. To je zplsobeno tim, Ze hrana horni podstavy nesdili hranu s plastém vélce.
Vybereme vSechny polygony a zvolime funkci Optimalizovat (Struktura > Optimalizovat).
KdyZ nyni zopakujeme prvni kroky uvidime, Ze se vyberou vSechny polygony.

elementy.

Zmensit vybér: Tento modifikator pracuje opacné prikazu Zvétsit vybér. Odznadi
nejzevnéjsi okruh polygont a bodl aktualniho vybéru.

Vybrat polygony z bodu: Timto pfikazem se konvertuje skupina vybranych bodu
do polygon, které jsou definovany témito vybranymi body. Poznamka: timto se také
automaticky pfepina nastroj Body do nastroje Polygony.

Vybrat body z polygonu: Timto pfikazem se konvertuje skupina vybranych polygont
do bod, které jsou definovany témito vybranymi polygony. Poznamka: timto se také
automaticky pfepina nastroj Polygony do nastroje Body.

Vybrat sousedni polygony: Tento piikaz pracuje podobné jako nastroj Vybrat polygony
z bodu. Rozdil je v tom, Ze se pfevezme skupina bod( a vyberou se polygony, které
obsahuiji alespon jeden dfive vybrany bod. Poznamka: timto se také automaticky prepina
nastroj Body do nastroje Polygony.

Skryt vybér: Timto pfikazem se skryji v pohledu modelaéniho okna vybrané body ¢i
polygony. To je velmi uzite€¢né v pfipadé Ze jsme si jisti, Ze nebudeme muset vybirat
konkrétni skryté elementy, Ci v pfipadé, ze chceme Iépe vidét jinak ¢aste¢né skrytou oblast
modelu.

Skryt nevybrané: Tento pfikaz skryje v editoru nevybrané body nebo polygony.

Zobrazit vSe skryté: Timto pfikazem se zobrazi vSe, co bylo skryto. Je to nerychlejsi zptisob,
jak znovu zobrazit skryté body a polygony.

Inverze viditelnosti: Timto pfikazem se skryje vSe co bylo prozatim viditelné a viditeIné
bude v3e, co bylo do tohoto okamZiku skryté.

Zachovat vybér: Timto pfikazem se uloZi aktualni vybér. Tento vybér si miuZzeme posléze
opét nacist. Poznamka: Jestlize pracujeme s vybérem, ktery jiz byl uloZen a je pravé aktivni
ve Spravci objektu, pak se timto pfikazem ,prepiSe” tento vybér pravé aktualnim vybérem.

Nastaveni vlivu-vertexova mapa: Zde se definuje vaha aktualniho vybéru pro pozdé&;jsi
pouziti u deformaci a kosti. Tato funkce pracuje pomérné podobné jako funkce Zachovat
vybér.
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Nastroje menu Struktura

Poznamka k volbé Zachovat skupiny: Mnoho nastroju, které jsou popsané v této ¢asti ma
volbu Zachovat skupiny a také parametr Maximalni thel, ke kterému se tato volba vztahuje.
V pfipadé Ze je tato volba aktivni, bude program zachazet s polygony v jednom spojitém
vybéru, které sviraji Uhel mensi neZ je zadan v parametru Maximalni Uhel, jako s jednim
velkym polygonem. Kdyz tato volba bude vypnuta, aplikuje se na kazdy vybrany polygon
nastroj zvlast. Napfiklad to mizZe byt uZite¢né pfi vytaZeni jedné strany rozsegmentované
krychle jako celku.

Prevést na polygony: Touto funkci pfevedeme parametrické objekty (Primitivni objekty,
NURBSové objekty), ¢i parametrické krivky na obecny tvar, ktery miZzeme editovat
napfiklad pomoci posunovani bodu ¢i polygonu. Priklad. Jestlize vytvofime primitivni valec,
v8e co s nim muZeme udélat je zména jeho velikosti, nebo zaoblit hrany. V pfipadé Ze
bychom chtéli zménit jeho tvar na klin, museli bychom jej nejdfive pfevést na polygony

a teprve poté mlzeme editovat body ¢&i polygony povrchu objektu.

Pridat body: Tento pfikaz se chova ponékud odli$né v zavislosti na tom, zda se aplikuje

na kfivku ¢i na polygonalni objekt. Kdyz se stiskne klavesa Control, tak se klinutim pfida

do polygonového objektu bod zcela volné bez vazeb na stavajici body a polygony. Klikne li
se stisklou klavesou Control do vybrané kfivky, vytvofi se bod, ktery je spojen s do té doby
poslednim bodem kfivky. Je li vybran polygonovy objekt a klikne li se (bez jakékoliv klavesy)
do plochy polygonu, vytvoii se v této ploSe bod, ktery je s plivodnimi body spojen polygony.
V pfipadé Ze je vybrana kfivka a klikne se do jakékoliv €asti kfivky, vytvofi se bod pobliz
bodu, u kterého se kliklo. Je li vybran polygonovy objekt, stisknuta klavesa Shift a klikne se
do plochy objektu, vytvoii se bod na nejblizsi hrané polygonu objektu.

Zkosit: Tento nastroj slouzi k simultdnnimu vytahovani a zméné velikosti podle normaly.
Pro pouZiti tohoto nastroje si nejdfive musime vybrat polygon. Zkoseni se provede po
zvoleni pfikazu stisknutim tlaitka mysi a taZenim. Tahem mySi doprava se vytahuiji
polygony ve sméru normal polygond, doleva se vytahuji v opaéném sméru.

Premostit: Pfi aktivnim nastroji Polygony se timto nastrojem se spoji dva vybéry polygonu
tak, Ze se misto nich vytvofi otvor a smaZou se puavodni vybéry. Tato funkce je skute¢né
uzite¢na pti tvorbé otvort z jedné strany objektu na druhou.

P¥i aktivnim nastroji Body: Pomoci tohoto nastroje se daji velmi rychle vytvofit mezi
body nové polygony s pomérné velkou mirou kontroly. Nejdfive se klikne na prvni bod,
drzi se tlacitko mysi a vytvofi se spojnice s druhym bodem. Pak se pusti tlacitko mysi.
Poté se stejnym zplsobem spoji tieti a étvrty bod. Tim se vytvofi prvni polygon. Kdyby
navrzené paralelni fady bodu pokrac¢ovaly dal$im parem, mohli bychom ihned spojit paty
bod s Sestym a tim bychom vytvofili i druhy polygon. To je velmi uzite€né pfi vzajemném
spojovani hran mezi skupinami polygonu.

Vytvorit polygon: Tento nastroj ndm umozriuje vytvaret polygony z bodl. MGzeme jej
pouzit na vytvoreni jednoho polygonu postupnym oznacovanim mysi jednotlivych bodd,
mezi kterymi ma byt bod vytvoren. Tyto body mohou byt tfi &i ¢tyfi. MiZzeme ale také
oznacovat mysi vétsi ,okruh“ bodl (nez tii €i Ctyfi) a program sam navrhne jejich spojeni
pomoci polygond.

Vytazeni: Timto nastrojem se vytahuji plochy z vybranych polygond, pfi¢emz tyto plochy
jsou s hranami ptvodnich ploch spojeny. Vytahované plochy se posouvaji podle sméru
svych normal. Jinymi slovy jsou rovnobézné se svymi matefskymi polygony.

Pro pouZiti tohoto pfikazu si nejdfive vytvofime vybér polygonu. Spustime pfikaz a

poté stiskneme v modelaénim okné tlacitko mysi a tahem vytahneme nové polygony.
Tahem mysi doprava se vytahuji polygony ve sméru normal polygond, doleva se vytahuji
v opacném smeéru.

Vytazeni uvnitf: Tento nastroj vtahuje nebo vytahuje hrany vybéru. Timto zplisobem se
vytahnout polygony dovnitf podobné, jak bychom nakreslili zaramovany ramecek. Takovy
obrazek ma obdélny ram a v ném obdélny obrazek. Rohy obou obdélniku jsou spojeny
hranami.
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Pro pouZiti tohoto pfikazu si nejdfive vytvofime vybér polygonu. Spustime pfikaz a poté
stiskneme v modelacnim okné tladitko mysi a tahem vytdhneme nové polygony. Tahem
mysi doleva se vtahuji polygony dovnitf stavajiciho vybéru, tahem doprava se polygony
vytahuji ven od stavajiciho vybéru.

Nuz: Tento nastroj rozdéluje polygony na zékladé nakreslené fezné linie. Polygon se
rozfizne tak, Ze se zvoli nastroj NGz a stiskne se tlacitko mysi na poc¢atku fezu a tahem se
vytvofi fezna rovina. Na konci této roviny se pusti tlacitko mysi. NGz rozdéli ty polygony,
jejichZ hrany fezna rovina pretala. Parametr Dodrzet hel umozriuje fezat polygony pod
Uhlem, ktery je zadan v parametru. V pfipadé Ze bychom méli zadanu hodnotu 90 stuprid,
mohli bychom fezat objekty vZdy pod thlem 90 stuprill (se stisklou klavesou Shift).
Parametr Pouzit pouze na oznacené zajistuje, Ze bude NGz fezat jen ty elementy, které jsou
oznacené.

Posun podle normaly: Tento nastroj posouva vybrané polygony podél jejich normal.
Jinymi slovy jsou polygony posouvany smérem dovnit ¢i ven, ale pfi tom z(stavaji
rovnobézné se svym puvodnim umisténim. Tahem mysi doprava se posouvaji polygony ve
sméru normal, doleva se posouvaji v opacném sméru.

Velikost podle normaly: Tento nastroj méni velikost kazdého polygonu podle jeho normaly
coby osou zmény velikosti. Vybereme polygony, stiskneme tlacitko mysi a tahem doleva
polygony zmen$ime, doprava zvétSime.

Rotace kolem normaly: Tento nastroj otaci vybranymi polygony kolem jejich normaly.
Kliknutim a tahem mysi doprava budeme otacet polygon doleva, nebo proti sméru
hodinovych ruéicek.

Magnet: Tento nastroj ovliviiuje polem pusobeni body polygonu. Nastroj ma rdzné dosahy
a funkéni nastaveni pro fizeni vlastnosti tohoto pole. Pro pouZiti nastroje magnet si vyberte
body nebo polygony a kliknéte a pretahnéte pobliz pro popotahovani s témito body. Jestlize
neni nic vybrano, bude magnet Gc¢inkovat na v8echny body nebo polygony, které jsou v jeho
dosahu pusobnosti.

Zrcadlit: Timto nastrojem se vytvoli zrcadlova kopie vybranych polygond. Polygony mohou
byt zrcadleny ve vice rovinach, v€etné rovin vztazenych k zobrazeni pohledu. Pro pouZziti
nastroje si vybereme polygony. Pak klikneme a tahem nastavime rovinu zrcadleni.

Vyhlazeni posunem: Tento nastroj vyhlazuje vybrané polygony. Pfi této funkci se ale také
vyhodnocuje Uhel, které tyto polygony sviraji. V pfipadé Ze je tento Uhel vétsi nez nastaveny
uhel zlomu (Maximalni Uhel), vytvofi se mezi dvéma sousednimi polygony mezilehly
polygon.

Zarovnat normaly: Tento nastroj se pokousi zarovnat normaly vybranych polygonu tak,
aby vSechny sméfovaly stejnym smérem. Pfi pouZiti tohoto nastroje si nejdfive vybereme
polygony, které chceme zarovnat a poté zvolime pfikaz Zarovnat normaly. VSechny
polygony by pak mély smérovat stejnym smérem. Smér normal miZeme také otocit.

Otocit normaly: Tento nastroj otaci normaly vybranych polygond. Pfi pouZiti tohoto
nastroje se jednoduse vyberou polygony jejichZz normaly chceme otocit a poté se vybere
prikaz Otocit normaly.

Optimalizovat: Pfikaz Optimalizovat odstrani nepouZzité a duplicitni body a polygony.
Timto pfikazem se také mohou spojit nepoZzadované otvory mezi plochami polygonu, &i
spojit zavéry s télesem. Parametr Tolerance rozhoduje o tom, jak daleko od sebe maji byt
jednotlivé sousedni body &i polygony, aby je funkce mohla povazovat za duplicitni. Mala
hodnota znamend, Ze musi byt velmi blizko, velkd hodnota znamend, Ze mohou byt od
sebe vice vzdaleny. Pfi pouziti nastroje jednoduse vybereme body ¢i polygony, které si
prejeme optimalizovat a vybereme pfikaz Optimalizovat. Poté nastavime toleranci a pfikaz
potvrdime.

Segmentovat: Timto pfikazem rozdélime polygony do vice polygon(. Pocet segment(
uréuje, na kolik dili se polygon rozdéli. Polygon bude rozdélen podle zadané hodnoty v
kazdém sméru (napfiklad hodnota 3 znamena 3*3). Polozka Rozdélit HyperNURBS rozdéli
vybrané polygony a ty vyhladi podobné, jak by tyto plochy vyhladila funkce HyperNURBS.
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Parametr maximalni uhel definuje Uhel, do kterého se pouzije segmentace ¢i HyperNURBS
rozdéleni. Pro pouZiti tohoto nastroje si vybereme polygony a zvolime pfikaz Segmentovani.
Jestlize bychom nevybrali Zadné polygony, byl by pro segmentovani vybran cely objekt

Prevést na trojuhelniky: Tento nastroj rozdéli vSechny vybrané &tyifuhelnikové polygony
do dvou trojuhelnikovych. Nejdfive se vyberou v§echny polygony které bychom chtéli
prevést a poté se spusti poZadovany pfikaz.

Spojit trojuihelniky: Tento nastroj spoji vybrané trojlihelnikové polygony do
Ctyfuhelnikovych. V pfipadé Ze je zatrzena volba Brat v potaz uhel, vytvofi se Etyfihelnikovy
polygon pouze z téch trojuhelnikovych polygon, které leZi ve stejné roviné.

Hyper NURBS

Objekt HyperNURBS je objektem, ktery patfi mezi NURBSové objekty. Je to vlastné funkce,
ktera zpracovava polygonalni data do této funkce vlozeného polygonového modelu a ty
+yhlazuje“. Toto vyhlazeni ma velmi podobny priibéh jako interpolace, kterou je kontrolovan
prabéh kfivky typu B-Spline. Kfivka typu B-Spline je také kiivkou NURBSovou. A jak to

vée pracuje? MiZeme si predstavit napfiklad &tverec. Ctverec je tvofen &tyfmi body, mezi
kterymi jsou Usecky. Tyto Usecky jsou te€nami (derivacemi) vysledného tvaru kfivky. Tento
vysledny tvar tedy bude vlastné kruh. Umisténi bodu definuje umisténi a délku tecen a tim

i tvar vysledné kfivky. Stejné pracuje funkce HyperNURBS, ale v prostoru.

Funkce HyperNURBS se pouziva tak, Ze se pod tuto funkci umisti jako podfizeny objekt
upravovany polygonalni objekt. HyperNURBS ovlivni nejdfive objekt ktery je umistén pfimo
pod touto funkci a pak také vSechny ostatni objekty, které jsou hierarchicky umisténé pod
prvnim objektem. Je tedy moZno, aby tato funkce ovliviiovala i skupinu objektd. MiZzeme
tedy seskupit objekty a tuto skupinu poté umistit pod objekt HyperNURBS. HyperNURBs
je nastroj, ktery se b&zné pouziva pfi modelovani postav, obliceju a dalSich organickych
vysoce komplexnich tvarl. V programu CINEMA 4D se také funkce HyperNURBS velmi
Casto pouziva pfi animovani, protoZe se animuje pouze pomérné jednoduchy polygonovy
model, ktery HyperNURBS ,,vyhlazuje“. Zmény v tvaru polygonového objektu se pak
projevuji i na povrchu vyhlazeného tvaru. Je samozfejmé nasnadé, Ze se nesporné
jednodusi polygonovy objekt podstatné Iépe a jednoduseji animuje, nez kdyby byl takovy
objekt jiz finalné ,vyhlazen“ a tim padem by byl sloZen z dramaticky vétSiho poctu polygond.

Sit polygonu objektu HyperNURBS je typicka tim, Ze jsou jeji polygony velmi malé
a vzajemné sviraji malé uhly, povrch je vyhlazeny. Pfi pouZiti funkce HyperNURBS se
z pyramidonu stane kopule a z krychle koule. Ostry roh se zakulati.

HyperNURBS a vlastnosti

Na rtizné objekty ¢i skupiny, které jsou pod objektem HyperNURBS, mohou byt aplikovany
rlizné vlastnosti (Vyhlazovani, Rendering (kompozice), ¢i IK). Vlastnosti Textury mohou
byt aplikovany pfimo na objekt HyperNURBS a tyto vlastnosti budou nasledné ovliviiovat
vSechny objekty, které jsou pod timto objektem umisténé.

HyperNURBS a funkce Prevést na polygony

Pfi pouZiti funkce Pfevést na polygony se pfevedou do editovatelného tvaru vSechny
objekty pod funkci HyperNURBS, pficemz zUstane zachovana plvodni struktura. Algoritmus
funkce HyperNURBS se aplikuje na kaZdy individualni objekt, ktery je pod touto funkci
zafazen. Samotny objekt funkce HyperNURBS prejde do prazdného objektu Osy. Pfi
prevedeni HyperNURBS objektu do editovatelného tvaru se objekty segmentuji podle
nastaveni parametru Pfi vypoctu funkce HyperNURBS, ktery je pouzit pfi renderu do
prohlizece.

Hyper NURBS a Rendering

P¥i vSech vypoctech pohledu scény v editoru a pfi rezimu zobrazeni Gouraudovo stinovani
se pouziva nastaveni parametru funkce HyperNURBS V editoru. Kdybychom ale spustili
render do prohlize€e, pouzilo by se pro objekty nastaveni parametru Pfi vypocétu. Musime
mit na pameéti, Ze funkce HyperNURBS je pfed kazdym vypoctem kazdého snimku
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konvertovana do polygon( a tak vypocet této jemné sité polygond zabira podstatné vice
¢asu, nez vypocet polygonalniho objektu, ktery funkce vyhlazuje. Funkce HyperNURBS
generuje pocet polygon( (Etyfuhelnik() podle nize uvedeného vzorce:

H =n"2(4q+3t)
Kdy je:
H je vysledny pocet ¢tyfuhelnikovych polygonu
n je nastaveni segmentace funkce pfi vypoctu &i v editoru
g je pocet Ctyruhelnikovych polygonu plvodniho zdrojového polygonalniho modelu

t je pocet trojuhelnikovych polygont ptivodniho zdrojového polygonalniho modelu

HyperNURBS segmentace=1. HyperNURBS segmentace=2. HyperNURBS segmentace=4. HyperNURBS segmentace=8.
Hyper NURBS a generatory

Funkce HyperNURBS je stejné jako ostatni funkce skupiny NURBS generatorem. A to
znamena, Ze ma ve Spravci objektu u svého objektu zatrhavaci znacku. Je li tato znacka
vypnuta (Cerveny kfizek), zobrazi se v modelaénim okné a také pfi renderingu jen zdrojovy
polygonovy objekt. V pfipadé Ze by byla funkce zapnuta, ale byla by vypnuta volba
Generatory (Upravy > Zobrazovat ¢astice), nebyl by ve scéné zobrazen ani zdrojovy
polygonalni objekt, ktery je pod funkci HyperNURBS. Pfi renderu by v8ak cely objekt
vykreslen byl.

Funkce HyperNURBS a pouziti nastroju menu Struktura

V nésledujicim vyctu jsou uvedeny zmény tvaru objektu HyperNURBS, které jsou

’ nasledkem pouziti nastroji menu Struktura na zdrojovém polygonalnim objektu.
" & Segmentovat: Timto pfikazem se zvys$i poCet bodu a ploch, kterymi mGzeme manipulovat.
e U silné segmentovaného objektu zanou vznikat ostfejSi hrany. Je to opét podobné jako
e pfi zvySeni poctu bodd na kfivce typu B-Spline. V pfipadg, Ze se na polygonovém objektu

pouZije segmentace s volbou Rozdélit HyperNURBS, zustane vysledny tvar fakticky stejny.
To je zejména uZite¢né pro ziskani vétsiho poctu fidicich bodu beze ztraty pfedesiého tvaru
Hyper NURBS. Segmentovani Hyper NURBS je ale specifikovano vybérem polygon(, a tak
se muze zménit i vysledny tvar, protoZe program musi rozdélit polygony, které priléhaji
Pavodni tvar. segmentovanému vybéru.

Segmentace bez volby Rozdélit HyperNURBS vede k zostfeni hran.
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Segmentace s volbou Rozdélit HyperNURBS umoZriuje vy$si
kontrolu.

NUZ: Pouzitim nastroje N1z miZeme vytvaret v plochach objektii nové Fidici body. Rezanim
vybraného polygonu pomoci nastroje Nz se zostfuje Uhel vysledné sité polygon( podél
této fezné roviny. Pouzitim nastroje NUZ a jemnym doladénim umisténi fidicich bodl za
zachovani nizkého po&tu polygont v siti miZzeme vytvorit dokonalé low-poly modely.
Musime mit ale na paméti, Ze fezani vybrané skupiny polygont muiZe mit ¢asto podobny

efekt jako segmentace takového vybéru. NOZ se béZné pouziva pro dodani bodd tahem
pres nékolik hran objektu.

Naz v X. NazvZz

Pridat body: Kdyz se pfidava bod na hranu (je li stisknuta klavesa Shift), vytvofi se na této
hrané dodate¢ny kontrolni bod, spojeny hranami polygont se sousednimi body. Ma to ten
efekt, Ze se zostfi hrana a sou€asné se vzhledem k hvézdicovitému charakteru hran vytvori
také organicka trojuhelnikova vybouleni. Pfidanim bodu do polygonu se zesili vliv tohoto
polygonu na tvar objektu a projevi se také jistym ,ztuhnutim“ tvaru v této oblasti. Kdyz
bychom posunuly vytvofeny bod smérem od ptvodni plochy, vznikla by kopule, ktera by
byla definovana ve zdrojovém polygonovém modelu jehlanem.

Bod na hrané. Bod na polygonu.
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Bod na hrané a polygonech. Bod na hrané a polygonech Bod na hrané a polygonech
s potaZzenim. s potaZenim.

Rozpojit: Kde polygony nesdili body, tam neexistuje interpolace. Proto skupiny polygon,
které jsou od ostatnich odpojené, budou ukonceny podobné, jako jsou ukonéeny hrany
puvodniho polygonového modelu.

Vytazeni: VytaZeni vytvafi “bublinu” z vytazené plochy, svym tvarem podobnou poloviné
koule, ktera vznikne pfi ovlivnéni krychle funkci HyperNURBS. VytaZeni vytvofi strmé&;jsi
stény vytazeni, nez kdyby se tyto vytvareli jinou metodou.

Zkosit: Zkoseni polygonu vytvafi vyvySenou hranu. Vytvofena vypuklina neni tak strma jako
pfi vytaZzena, ale jeji vrchol je vice definovany. Ostra zkoseni (tj. zkoseni, kdy je hodnota
vytazeni vétSi nez hodnota vnitfniho posunu) jsou ostfej$i nez bodové jehlany (popisované
v piikazu Pfidat body), protoZe 3 nebo 4 body na vrcholu zkoseni ovlivriuji sit polygon( vice,
nez jeden bod.

Parametrické vytazeni: Parametrické vytaZeni je vicenasobné vytaZeni, které vytvaii
potrubi v Hyper NURBS siti polygond. Parametrické vytaZzeni je vhodnym nastrojem pro
vytvoreni paroh(, drapl, chapadel a riiznych vyhonku a vyénélkd véeho druhu.
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Hyper NURBS a pfikazy Svafrit/Pfemostit/Vytvofit polygon

Jednou z hlavnich pfednosti funkce HyperNURBS nad ostatnimi formami NURBS
modelovani, je moznost snadného spojovani oddélené vytvorenych ¢&i orientovanych &asti
modelu. Napfiklad si miiZeme samostatné vytvofit paZi a télo postavy, které poté spojime
v rameni dohromady. Metody kterymi se toto spojeni docili:

Svairit: Kdybychom si vzali pfiklad paze/télo, mohli bychom vytvofit oba vstupni modely
tak, Ze by mély body, které by v obou &astech spolu koexistovaly (tedy by se kryly, byly by
po spojeni obou &asti duplicitni). Po spojeni obou &asti bychom tyto spojili pomoci pfikazu
Svafit, vybrali bychom vzdy par koexistujicich bodu a ty bychom svafili do jednoho.

Premostit/Vytvorit polygon: Tyto piikazy se pouZivaji poté, co se spoji dva separatni
objekty, které mezi sebou maji malou mezeru. Pomoci pfikazu Pfemostit poté miZzeme
vytvofit novou sadu ploch, kterymi spojime hrany obou dfive separatnich objektu.

Prevést na polygony

Tento pfikaz pfevede ve vétsiné pfipadd nepolyognonalni objekty (parametrické objekty,
instance, metabally, NURBSové objekty, symetrie, booleanské operace, pole, primitivni
kfivky a emitory) na polygonalni verze téchto objektud. V nasledujici ¢asti je popsano, jakym
zplsobem jednotlivé typy objektu tato funkce ovlivni:

Instance: Objekt Instance se zméni na skute¢nou kopii instancovaného objektu.

Symetrie: Z objektu Symetrie se stane prazdny objekt Osy, pod kterym je vioZzeny
prevedeny polygonovy objekt, ktery symetrie zrcadlila, pfi¢emz tento objekt obsahuije i
zrcadlenou ¢ast. V nékterych pfidech se pfi symetrickém zrcadleni parametrického objektu
a prevedeni objektu Symetrie na polygony vytvofi duplikované parametrické objekty.

Metabally: U tohoto pfikazu se pfevede cely fetézec do jednoho polygonalniho objektu. PFi
definovani tvaru objektu se pouzije nastaveni parametru Segmentace pfi vypoctu a nikoliv
nastaveni Segmentace pfi editovani.

Booleanovské operace: Z objektu Booleanovské operace se stane nulovy objekt Osy,
kterému jsou podfizené pfevedené vstupujici polygonové objekty, odpovidajici vysledku
booleanovské operace.

Pole: Z objektu Pole se stane nulovy objekt Osy, pod kterym jsou zarazené specificky
pojmenované duplikované kopie ptuvodné vstupujiciho objektu. V pfipadé pouziti Pole
pro rozmisténi parametrickych objektl se vytvofii opét nulovy objekt Osy, pod kterym jsou
zafazené duplikované kopie plvodné vstupujiciho parametrického objektu.

NURBS: Vnégjsi objekty jsou ponechany beze zmény. Cely NURBS objekt, avSak bez
uzavfeni a zaobleni, je pfeveden na polygony. Uzavfeni a zaobleni jsou taktéz pfevedeny
na polygonové objekty, ale tyto objekty jsou zafazeny pod pfevedeny NURBS objekt.
HyperNURBS: Z HyperNURBS objektu se stane nulovy objekt Osy a jemu dfive podfizené
objekty jsou segmentovany podle nastaveni funkce HyperNURBS, parametru Segmentace
pfi vypoctu.

Parametrické objekty: Se prfevedou na polygonalni objekty.

Postava: Tento objekt se prevede na hierarchicky sofistikované sestaveny model
polygonovych objektd.

Generator ¢astic: Generator ¢astic se prevede na nulovy objekt Osy, pod kterym
je umisténa kazda do toho okamziku vyemitovana €astice. V pfipadé emitovani
parametrickych objekt( se vytvorfi parametrické kopie téchto objektu.

Parametrické kfivky: Prevedou se na editovatelné.

Textové kfivky: Po pfevedeni se vytvofi jeden kfivkovy objekt s rozliénymi segmenty.
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V pfipadé Ze byla v objektu Text pouzita volba Vytvofit samostatna pismena, vytvori se
skupina, ve které jsou obsazeny kfivky jednotlivych pismen.

Soucasny stav do objektu

Timto pfikazem probéhne pfevedeni na polygony skrze celou hierarchickou strukturu
objektu, dokud nejsou konvertovany vSechny aspekty a podfizené objekty na polygony.
Napiiklad pfi poli booleanovskych objektll se by se vytvofila pfesné stejna hierarchicka
struktura polygonalnich objektd. Hierarchické struktury s deformacemi jsou konvertovany do
deformovaného tvaru ovliviiovaného polygonového objektu.

Deformace objektu

Objekty deformace nabizeji obrovské mnozstvi sily a flexibility. Aplikovanim deformace

na objekt se méni geometricky tvar, ale neméni se jeho zakladni topologie. Pro aplikovani
deformace na objekt v CINEMA 4D pouze pfetahnéte a pustte ji na objekt, ktery chcete
deformovat. Deformace je aplikovana, kdyz se deformace stane potomkem objektu. Mizete
pak zménit parametry deformace a vidét zmény na objektu.

Deformatory nabizeji obrovskou miru sily a flexibility. Aplikaci deformatoru na objekt se méni
tvar geometrie tohoto objektu, ale ne jeho zakladni topologie. Deformator se v programu
CINEMA 4D aplikuje tak, Ze se umisti hierarchicky pod objekt, ktery se ma deformovat.
Jakmile je takto deformator zafazen, je deformace aplikovana. MiiZeme poté ménit
parametry deformatord a sledovat vysledné zmény na tvaru deformovaného objektu.

Deformace mohou byt aplikovany v reZimu S omezenim, Uvnitf krychle a Bez omezeni:

Bez omezeni: Deformovan je cely objekt, véetné ¢asti, které precnivaji deformacéni klec
(prvni priklad).

S omezenim: Deformovan je cely objekt, avSak deformace je omezena pouze na
povrchy uvnitf deformaéni krychle. Ostatni povrchy se deformaci pfizplisobi (druhy
priklad).

Uvniti krychle: Deformovany jsou pouze povrchy uvniti deformaéni krychle. Povrchy
mimo deformacni pole zUstanou beze zmény. To muZe vést k roztrzeni geometrie objektu
v pfipadé, zZe deformace kompletné neobsahuje cely objekt (tfeti pfiklad).
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Deformace u modelovani

Deformace mohou byt efektnim a silnym nastroje modelovani. Podle poZadavku situace se
napfiklad muiZze aplikovat deformace Zkrouceni na krychli, &imz se vytvofi zavit vrtaku. Nebo
mUGzeme pouzit deformaci Vyduti pro vytvoreni vazy z vélce.

Deformace u animovani

Pomoci animaéni stopy Parametr objektu Deformace mizeme animovat deformované
objekty. Tyto techniky jsou pouzity napfiklad v navodu létajiciho loga, kde budeme
deformovat (nastavime explozi), nékolika objektu.

Vicenasobné deformace

Je samoziejmé také mozZné na jeden objekt nastavit vice deformaci. Je také ale dulezité
poradi téchto deformaci, ve kterém jsou aplikovany na objekt. Diky tomu bude jiny vysledek
pfi pofadi Ohnuti a poté Zkrouceni a pfi Zkrouceni a poté Ohnuti.

Hustota polygonové sité pfi uziti deformaci

Aplikace deformatoru na objekt, ktery ma maly pocet polygond mGze vést k destrukci
geometrie objektu. Deformace vytahuje geometrii v jisté toleranci bodu, coz mize vést k
zubatym a nepékné vypadajicim hranam. ZvySeni hustoty polygonové sité deformovaného
objektu zavisi: 1. na typu a sile pfifazené deformace, 2. na pohybu kamery &i objektu a 3. na
vysledném rozliSeni obrazku pfi renderu.
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Chovani

Chovani nam umozriuji si naprogramovat vlastni chovani a vlastnosti objekt( ve scéné.
Pro napséani takového chovani jsou potfeba alespori zakladni znalosti programovani.
Pro programovani chovani a vlastnosti se v programu CINEMA 4D pouziva vlastni
multiplatformni programovaci jazyk C.O.F.F.E.E.
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Modelovani

Obsah:

Préce v 3D prostredi
Importovani modelu

Uzivani hierarchické struktury
Hospodérné modelovani
Blokové modelovani ve 3D
Modelovani pomoci deformaci
HyperNURBS

Modelovani pomoci textur

Prace v 3D prostiedi

Modelovani je poc¢ate¢nim procesem 3D tvorby. Abychom byli viibec sto Uspésné vytvorit
atraktivni a pfesné modely, musime porozumét navigaci ve 3D prostoru, zobrazenému na
nasi obrazovce.

M¥izka

V pfipadé, Ze bychom vytvofili néjaky skute¢ny fyzicky model, tak bychom jej mohli umistit

napfiklad na stul, ¢i na néjakou pracovni plochu. V pracovnim prostfedi programu CINEMA
4D je tato teoreticka pracovni plocha nazyvana mfizkou. Stied této mfizky leZi v praseciku

osX,YaZ.

V perspektivnim pohledu leZi tato miiZzka v roviné os X a Z. Plsobisté os X a Z jsou ve
stfedu mfizky.

Pfi pouZziti ¢elniho pohledu Predni (XY), lezi mfizka v roviné os XY. Plsobisté os X a Y jsou
ve stfedu mfizky.

Pfi pouZiti vrchniho pohledu Vrchni (XZ), leZi mfizka v roviné os XZ. Pusobisté os X a Z jsou
ve stfedu mfizky.

P¥i pouZiti bo€niho pohledu Zprava &i Zleva (YZ), lezi mfizka v roviné os YZ. Plsobisté os Y
a Z jsou ve stfedu mfizky.

Negativni (zapornd) a pozitivni (kladnd) poloha:

Kladné poloha je ve sméru osy X vpravo od stfedu scény (ve sméru Sipky), zaporna je
vlevo.

Kladna poloha je ve sméru osy Y nad stfedem scény (ve sméru Sipky), zaporna je dole.
Kladnéa poloha je ve sméru osy Z dale od stfedu scény (ve sméru Sipky), zaporna blize.

CINEMA 4D nédm umoZzriuje ménit jednotky reprezentované mtizkou. V uvedenych
navodech jsou pouZity metry, ale klidné si také muZeme nastavit nanometry ¢i mile.
MuZeme nastavit specifické jednotky na zakladé tvorby presnych model(, nebo méfitka
modell pro strojnictvi, architekturu, urbanismus atd. Kromé toho si miZeme pro dosazeni
presnych vysledk( pfi modelovani zapnout funkci Pfichytavani, kterou miZeme nastavit
pfichytavani k bodim a ¢ardm mfizky nastavené jednotlivym uZivatelem, k objektim, &i k
jeho elementim.
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Souradny systém

V redlném svété touto véci mame na mysli terminy Sitka, vy$ka a hloubka. V programu
CINEMA 4D jsou tyto hodnoty definovany pomoci 3D obrazce os X (Sitka), Y (vySka) a Z
(hloubka). Zakladnim kli¢em pro préaci v 3D je schopnost se orientovat pomoci téchto os.
Cokoliv, od polohy objektu po animace muze byt vyjadieno pomoci soufadnic X, Y a Z. V
programu CINEMA 4D (a nejen v ném) je osa X reprezentovana polohou vlevo (-) a vpravo
(+), osa Y polohou nahofte (+) a dole (-) a osa Z polohou vpredu (- a) vzadu (+).

Osy

V programu CINEMA 4D muaZeme objekty manipulovat pomoci Globalniho soufadnicového
systému a pomoci Lokalniho souradnicového systému (objekt). Globalni soufadnicového
systém nelze zménit. Nicméné kazdy objekt ma vlastni soufadny systém, osy, a ty mohou
byt posunuty kamkoliv uvnitf objektu, ¢i kamkoliv do scény. Krom toho muZze byt tento
systém i natocen podle libosti. Je velmi dilezité mit pfed pocatkem animovani nadefinované
osy objektu. V pfipadé, Ze se zméni osy objektu po vytvofeni animaci, je vysoka
pravdépodobnost, Ze budeme animace muset nastavit znova.

Uzamknuti os

Béhem prace ve vytvarené scéné se mohou kliknutim na ikonu pfislusné osy ve vrchni
paleté nékteré osy vypnout. Tuto operaci také muZeme provést pomoci klavesovych zkratek
X, Y aZ.V pfipadé Ze vypneme nékterou osu, tak omezime mozny pohyb, otoceni, &i
zménu velikosti v této ose.

Rotace

P¥i upravé polohy os objektu se pouZivaji hodnoty XYZ, ale pfi rotaci se pouZivaji hodnoty
H, P a B. H znamena Heading (sméfovani), P je Pitch (vySkovy Ghel, stoupani/klesani), a B
je Bank (Naklonéni).

H je reprezentovano hodnotou rotace okolo osy Y.
P je reprezentovano hodnotou rotace okolo osy X.
B je reprezentovano hodnotou rotace okolo osy Z.

P¥i vaze nad praci s terminy rotacnich soufadnic HPB nam m(iZe ndm pomoci predstava
letadla. Kladné hodnoty pro osy X a Y odpovidaji rotaci v protisméru hodinovych ruci¢ek
okolo pfislusné osy. Kladna hodnota okolo osy Z odpovida rotaci ve sméru hodinovych
ru€iGek. Hodnota rotace 90 stupnill je stejna, jako hodnota —270. Jediny rozdil je ve
zpUsobu, jakym objekt tohoto natoeni dosahne (pfi animaci).

Importovani modelu

CINEMA 4D ndm umoZfiuje prenést modely mnoha riiznych formatd souboru. V nékterych
pfipadech dokonce muZeme z jinych program(l nahrat celé scény, véetné textur, osvétleni a
animacnich stop. Diky tomu muZeme pfi hledani modeld vyuZivat rizné zdroje.

VétSina formatt podporovanych programem CINEMA 4D se otvira v programu s nékolika
potfebnymi Upravami. Nékteré formaty souborud z urcitych program0 pfi tom mohou ztratit
nékteré vliastnosti
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Volné stazitelné modely

Internet je velkym zdrojem volné stazitelnych modelG. Mnoho vytvarnikd je ochotno sdilet
SVOU praci.

Zakoupeni modelu

Existuje velké mnozZstvi spolecnosti, které prodavaji 3D modely. Kvalita je rlizna, od
profesionalnich az po nepfili§ kvalitni. Zalezi na tom, kolik do modelu chceme invetovat a
jak kvalitni model potfebujeme.

Uzivani hierarchické struktury

JiZ jsme mluvili o tom, Ze je vhodné si zazit techniky vhodného pojmenovanani kazdé
jednotlivé ¢asti modelu. Jak ale muZeme vSechny ¢asti modelu ovliadat? Jeden model
mUzZe obsahovat stovky separatnich ¢asti. Je tedy ziejmé, Ze je s témito ¢astmi lepsi
manipulovat najednou. Mzeme tu udélat dvémi zplsoby. Seskupenim objekt(, i jejich
provazanim.

Seskupeni se pouziva v pfipadé, Ze chceme seskupit organizované ¢asti do jednoho
spole€ného ,objektu”. Poté miiZzeme posouvat a manipulovat objekty uvnitf skupiny i celou
skupinou. JelikoZ ma kazdy objekt vlastni osy, ma tyto osy i skupina (objekt Osy, pod
kterym jsou ostatni objekty). MdZeme tedy definovat pomoci téchto os polohu seskupenych
objektl a jejich orientaci.

Provazani se pouziva v pfipadé, Ze vytvafime a definujeme spojity pohyb mezi objekty.
Timto propojenim se spoji objekty do hierarchické struktury a definuje se zpusob jejich
pohybu v zavislosti na ostatnich objektech. Je to podobné jako kdyz je prst nohy spojen
s chodidlem, chodidlo s kotnikem, kotnik s holeni, holeri s kolenem.... Pfi pouZiti nastroje
Inverzni kinematika (IK) se pohybuiji objekty, které jsou vzajemné propojené, jakoby

v fetézci. Kromé toho se daji také nastavit omezeni pohybu mezi témito objekty.

Hospodarné modelovani

PHi vytvaFeni scény ve 3D je nutné vZdy brat v potaz zakladni vztah Komplexnost=Cas. S
mensim poctem dat se pocita¢ podstatné lIépe vyporada. Pravidlem je, ze bychom méli
vzdy pouzivat pokud mozno co nejmensi mnozstvi dat pro dosaZeni pokud mozno vysoké
trovné detailt. Nejlepsi 3D modeléfi jsou posuzovani na zakladé jejich schopnosti vytvorit
sloZité a komplexné vypadajici modely, které se skladaji z malého poctu polygon(. Nejlepsi
animatofi jsou posuzovani na zékladé jejich schopnosti hospodarné vytvofit komplexni
scénu.

Low—poly modelovani, modelovani s malym poctem polygonu
KaZdy objekt je jiny. Nékteré potifebuji maly pocet polygond, jiné extrémné vysoky. Méli

bychom vzdy byt schopni rozeznat rozdil mezi tim, jak model vypada ve stinovaném rezimu,
¢i v nahledu renderu a zda je potieba zvysit Uroveri detaill.
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12 kroki je 30 krokd, béEneé 100 krokl zbytedné
prilis mala vhodné nastaveni mnoha polygoni

Instance objektu

Mnoho scén mUze obsahovat prvky, které jsou totoZné, ale jsou umistény kazdy na jiném
misté. Napfiklad stromy na kopci, okvétni listky na kvétiné, stébla v travé, atd. LepSi nez
vytvaret velké mnoZzstvi kopii jednoho objektu, je vytvaret instance. Cokoliv se stane s hlavni
kopii, se stane i s instanci.

Tvorba detailu pomoci materialu €i textur

Ne kazdy detail musime modelovat. Zkusme se zamyslet nad tim, jak vyuZit materialy

a textury pro dokonceni nasich modelll. Snad nejlep$im pfikladem je golfovy micek.
Pfedstavme si jen tu zdlouhavou préci s vyfezavanim kazdého dllku golfového micku.
A pfi tom jediné, co pro dosazeni vy$siho stupné detailll potfebujeme, je obrazek, mapa
hrbolatosti, kterou bychom mohli pouZit pro vytvoreni onéch dlku.

Originalni modeal

Mapa hrbolatosti

Findlni obrazek

Elementy pozadi

V mnoha pfipadech mGzeme pouzit pro dokonéeni pozadi nasi scény fotografii. V pfipadé
Ze potiebujeme v pozadi celou oblast hor se stromy a mraky na obloze a kamera se nebude
pohybovat mimo oblast této ,iluze“, pouzZijeme na pozadi fotografii.

Ve &tyficatych a padesatych letech minulého stoleti se natacely filmy ve studiich za vyuZiti
minimalniho mnoZstvi kulis, av8ak s velkym mnoZstvim panoramatickych pozadi. Dnes se ta
saméa metoda pouziva stejné aZ na to, Ze se na pozadi umistuje digitalni obrazek.
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Mnoho studii dnes pouziva techniku, které se fika mapovani kamerou. Idea je takova, Ze
se vezme obrazek a ten je promitan skrze skupinu objekt(, které tvofi vysledny obrazek.
Mapovani kamerou vytvafi iluzi hloubky scény. V pfipadé Ze se kamera pohybuije, jevi

se pozadi jako trojrozmérné. Dal$i vyhodou je moZnost rozpohybovani nékterych ¢asti
prostiedi ¢i dodani animovanych element( do pozadi. Diky tomu vSemu pak scéna vypada
realistictéji.

Pravidla modelovani:

Modelovat bychom méli jen to, co skute¢né ve scéné bude vidét, ¢i co se déni ve scéné
bude néjak uc€astnit (napfiklad v odrazech). V pfipadé Ze se objekt neobjevi ani v jednom
snimku animace, rozhodné jej nebudeme modelovat.

V pfipadé Ze se k modelu nikdy nijak kamerou nepfiblizime, nemusime ho délat nikterak
komplexni a detailni.

Pokud to neni nutné, neméli bychom vytvaret modely. MiiZzeme pouzit instance.

Nezapomeneme na moznost pouZiti pozadi ¢i mapovani kamerou.

Blokové modelovani ve 3D

Vytvareni komplexnich modell se miZe ukazat jako sklicujici zaleZitost. Nicméné

kdyz se na zacatku rozdéli model do jednotlivych Easti, je to snazsi. Dokonce i vysoce
komplexni objekty jsou vyrobeny z jednodussich objektu. Je to tak ve véem. Rozhlédnéme
se a prohlidnéme si objekty okolo sebe. Jak mizeme vidét, nejsou viastné vytvoreny

z primitivnich tvarG?

K vytvareni objekti mizZeme pfistupovat pomoci riznych metod. Stejné jako u jakéhokoliv
vizualniho uméni, bychom méli pro dosazeni pozadovaného vysledku zaéit se ztvarnénim.
V této €asti jsou popsany modelovaci nastroje programu CINEMA 4D.

Primitiva

Primitiva jsou zakladnimi tvary, stavebnimi kameny, mnoha modell. UZitim primitivnich
modelu se vytvafi jednodussi forma posléze dotvarfeného modelu. Samoziejmé Ze se
napfiklad krychle da vytvofit pomérné snadno i jinak, je to pfeci jen vytaZeny ¢tverec.
Nicméné rovnice, které popisuji primitivni tvary, jsou interné optimalizovany a tak jsou
podstatné méné naro¢né na pamét RAM a na misto na disku. Kromé toho jsou v§echny
primitivni objekty v programu CINEMA 4D parametrické a tak se daji upravovat pomoci
kontrolnich bodd. Diky tomu je moZna velmi snadna Uprava jejich tvaru podle potteby.
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KFivky

Kfivky jsou jednoduchymi ¢arami, které se pouZivaji pfi tvorbé modelu. Kazda kfivka je
definovana jistym poctem kontrolnich bodu. Zpusob jakym tyto body kfivku kontroluji je
rozdilny podle typu kfivky. Napfiklad kontrolni body kfivky B-Spline zajistuiji, Ze je kfivka
mezi body plynula a hladka. Pro srovnani Bézierova kfivka obsahuje kontrolni body

s te€nami fizenymi Uchopkami, jejichZz manipulaci se ovliviiuje tvar kfivky. Tyto teny se daji
dokonce zkratit na nulu tak vznikne ostry vrchol. Kazdy typ kfivky méa své vlastni vyhody

a hodi se pro rdzné situace.
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Kubicka krivka. Linedrni kfivka.

CINEMA 4D obsahuje pomérné velky pocet kiivkovych profill, které muzeme pfi
modelovani pouZit, ¢i je miZeme pouZzit jako polotovar pro dalsi viastni editaci.

Vektorové kresby

Vektorova tvorba je vlastné kfivkou, kterou si mizeme do programu naimportovat z jiného
programu. Nacist si miZeme napfiklad kresbu vytvofenou v programu Adobe lllustrator
(*.ai). Tim se do scény nacte kfivkovy objekt, ktery dale mGzeme pouZit pfi tvorbé modelu.
To je také pfiklad, ktery je popsan v navodu 3D létajiciho loga. CINEMA 4D také umi
vytvaret vektorové kresby z bitmapovych obrazku. A to pomoci nastroje Vektorizator.

Napisy

3D népisy a loga jsou asi jednim z nej¢astéji pouzivanym kli§é 3D aplikaci. Také jsou za tyto
zalezitosti 3D animatofi placeni podstatné vice, neZ za jiny typ prace. V programu CINEMA
4D si muZeme jednodu$e napsat text, ktery chceme vytvofit, zvolit poZadovany font a tim se
vytvofi kfivka textu.

Vytazeni NURBS

Vytazenim se mysli to, Ze se dvourozmérny tvar &i obrys vytahne ve sméru jedné osy, €imz

se vytvofi celistvy objekt.

Rotace NURBS
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P¥i rotaci se pracuje s profilovou kfivkou, ktery je vyrotovana okolo jedné osy. Je to vlastné
stejné jako vytaceni keramiky na hrné&ifském kruhu, &i vytvareni profilovanych dfevénych
sloupkl na soustruhu. Na rozdil od soustruhu a hrnéifského kruhu nemusime vytocit
obrysovou kfivku jen v celém kruhu (tedy miZeme nastavit mensi Uhel nez 360 stuprid).

Potazeni NURBS

PotaZeni je podobné plastu, ktery je natazen na dvou &i vice 2D profilech. Je to stejné jako
u Zeber lodnich trupt ¢i kfidel letadel. Na téchto Zebrech je plast. A tento plast je nase
PotaZeni.

Protazeni NURBS

Pfi protaZeni se vezme profil jednoho objektu a ten se vytahne podél cesty, kiivky.

Objekt Bézier NURBS

Objekt Bézier NURBS je podobny kusu latky. MGzeme pohybovat a kontrolovat body, ¢imz
budeme ménit jeho tvar.

Booleanovské operace

V Booleanovskych operacich se zpracovavaji dva prekryvajici se objekty a na zakladé typu
nastavené operace se tyto objekty zpracuji, ¢imz se vytvofi novy model.

A sloudit s B: Vstupni objekty jsou slou¢eny do jednoho tvaru.
B odecist od A: Timto se vyfizne tvar jednoho objektu od druhého.
A prisecik B: Ponecha se pouze oblast spole¢na obéma objektim.

B bez A: Vyfizne se otvor do plasté jednoho objektu na zakladé tvaru druhého objektu.

A sloucit s B B odecist od A

A prusecik B B bez A
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Fraktaly

Geometrie fraktal( se pouziva pfi tvorbé pobreZi, horstev atd.

Modelovani pomoci deformaci

S objekty miizeme manipulovat pomoci velkého poctu rozliénych typl deformacnich
objektl, ¢imz mazeme dosahnout pozadovaného tvaru objektu. Naptiklad mizeme pouzit
deformaci Zkrouceni na krychlovém objektu, ¢imz vytvofime ostry zavit.

HyperNURBS™

V zasadé by se dal tento nastroj popsat jako segmentovani povrchu. HyperNURBS je
nejpokrocilejsi formou volného modelovani v programu CINEMA 4D. Poskytuje nam
takika neomezenou kontrolu volné tvorby objektt. HyperNURBS zpracovava objekty a
ty segmentuje, ¢imz vytvafi hladsi povrch. PFi uziti funkce HyperNURBS se manipuluje s
objektem majicim pomérné maly pocet polygond, pficemz vysledny tvar ma vysoky pocet
polygonu. HyperNURBS je nejvykonnéjSim nastrojem pfi tvorbé organickych tvar( (viz
navod masky).

Modelovani pomoci textur

Modelovani pomoci mapy v kanalu deformace je podobné, jako pouZiti mapy hrbolatosti.

V tomto pfipadé se pouziva obrazek ve Skale Sedé, kterym se pozméni pred renderem
scény skutecny tvar modelu. Je pro to ale potfeba vysoce segmentovany, ¢i detailni model.
Bilé oblasti obrazku vytdhnou geometrii ve sméru od os objektu, maximalné do hodnoty
definované v kanalu materialu, erné oblasti obrazku vtahnou geometrii dovnitt. Sedé
oblasti se chovaji na zakladé toho, jak moc jsou tmavé. Velmi dobrym pfikladem je Stérk.
Ten se podstatné |épe nasimuluje pomoci mapy, obrazku, nez abychom jej modelovali.
Deformaéni mapy také miZzeme animovat a tak vytvofime tekouci €i vinici se povrch.

Normaly

Kazdy model se sklada z polygond. A kazdy polygon ma normalu. Normala je kolmy vektor,
ktery se pouZiva pfi renderovacim algoritmu pro uréeni sméru ¢i orientace polygonu. Smér
normaly determinuje stinovani polygonu, jakym zpisobem zasahne polygon svétlo a jak to
ovlivni vlastnosti povrchu (materidly a textury). Vysledek je pak zpétné predavan kamere,
ktera je pouZita pfi renderingu.

Pfi modelovani byva také nékdy nutné zarovnat ¢i otoCit normdly. A to proto, aby se doséhlo
spravného stinovani a také prace jednotlivych modelacénich nastrojl. Pikazy pro zarovnani
normal se také bézné uplatfiuji po importovani modell z jinych program( &i formata.
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Metody mapovani textur

Aplikace materialu na modely

Jakmile je model vymodelovan nasleduje krok, ve kterém se nadefinuji vlastnosti povrchu
a jeho detaily. Materidly a mapy textur mnoho informaci, které bychom nemohli Iépe vyjadrit
ani modelovanim.

Styly

Zde, vice nez kdekoliv jinde, typ materialu, ktery aplikujeme na nas objekt definuje,

zda bude vytvafeny obrazek vypadat komiksové ¢i fotorealisticky. PFi tvorb& dobre a
vérné vypadajicich materiall objektt neni nahrady za citlivé a vnimavé oko umélcovo.

V pfipadé zZe chceme dosahnout fotorealismu, méli bychom pozorné sledovat svét okolo
sebe a analyzovat realné povrchy objektt. Méli bychom si zkou$et a uéit se pracovat

s jednotlivymi kanaly material( a pozorovat jejich vliv na vzhled povrchu.

Nedostatky

Zadny z realnych povrch neni skutedné dokonaly, bez chyb. Dokonce i sklo je trochu
nerovné a rozmanité. Jedna z prvnich véci, ktera nas upozorni Ze néco bylo vytvofené
ve 3D je to, Ze v8e vypada pfilis Cisté a dokonale. Pfidanim néjaké té necistoty a Spiny
se vytvofi dojem opotfebovaného a poskrabaného povrchu, diky éemuz vypada textura
materialu podstatné realisti¢téji a vérohodnéji.

Posledni Upravy

Objekt s mapou hrbolatosti a asociovanymi barevnymi mapami miize vypadat stejné, jako
kdyby byl vymodelovan (zalezi na tom, kam aZ se dostane kamera) a navic zabira obvykle
podstatné méné asu pfi vypoctu. Méli bychom poditat s pouZitim textur pfi dokonovani
nasich modelu. Jak bylo zminéno dfive, je nejlepSim pfikladem golfovy micek. Pfedstavme
si tu jednotvarnou préaci s vytvarenim kazdého jednoho dllku na povrchu mic¢ku. A jak by byl
takovy objekt slozity a narocny na vypocet.

Pfidani materialu komplexnim modelum

Méli bychom se pokouset vytvaret objekty tak, aby se na né jednotlivé textury snadno
aplikovaly. Napfiklad umistime materidl na model auta snazeji v pfipadé, Ze jsou okna,
narazniky, gumové a jiné kovové povrchy samostatnymi objekty. Také se potom takové
materidly snazeji méni a edituji.

Hospodarné texturovani

Stejné jako u modelovani, velké rozli$eni bitmapovych textur, obrazkul, mize dramaticky
zvysit vypoctovy Cas. Textury by mély byt pouze tak velké, jak velké se zobrazi ve finalnim
vystupu scény. Kdykoliv se mGzeme pokusit namisto textur o pouZiti proceduralnich
shader(, ¢i vyuZiti dlazdicového opakovani. Tyto techniky potfebuji méné paméti RAM a
tim padem i méné renderovaciho ¢asu. Vhodna mapa odrazivosti aplikovana do kanalu
prostiedi materialu, mize byt velmi jednoduchym a rychlym feSenim tvorby odrazivého
kovového povrchu.

Vrstveni materialu

Vétsiny komplexnich texturovacich efektu byva dosazeno vrstvenim nékolika materiald

na objekt. Napfiklad mame zakladni material vody a na néj pfidame nékolik dalSich
materiald, které budou mit pouze nastavené kanaly hrbolatosti ¢i deformaéni mapy, a tim
vytvofime vérohodnou vodni hladinu. Tyto dodate€¢né materialy obsahujici hrbolatost &i
deformacni mapu se mohou michat se zakladnim materialem, ¢imz se dosahne podstatné
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Kanaly materialu v programu

Materialy jsou v programu CINEMA 4D tvoreny 13 rozdilnymi vlastnostmi. Jsou to: Barva,
Povrchova Uprava, Svitivost, Prihlednost, Odrazivost, Prostfedi, Mlha, Hrbolatost, Odlesk,
Barva odlesku, Zareni a Deformaéni mapa. Vétsiné z téchto vlastnosti mGzeme pomoci
posuvniku pfifadit barvu za uziti systému RGB, HSV ¢i tabulky barev. Pomoci parametru
Jas se definuje jas barvy. Nékterym vlastnostem také muZeme do kanalu pfifadit texturu,
neboli obrazek. Kromé toho miiZzeme upravovat néktera ostatni nastaveni, ktera se projevi
pfi renderingu. V. mnoha pfipadech mohou byt texturovaci mapy ovliviiovany/upravovany
skrze nastaveni posuvniku a rezimu mixovani. To ndm umozriuje michat spole¢né barvu s
texturou, coz nam nabizi Sirokou miru kontroly nad finalnim vzhledem materialu.

Barva

Nastaveni této vlastnosti definuje zakladni barvu materialu, napfiklad ¢ervenou RGB
255/0/0. Barva se da definovat pomoci posuvnikl definovanych v procentech (0—100)
nebo v rozsahu 0-255. Takeé je k dispozici systémové okno pro zadani barvy. Parametr Jas
definuje hodnotu barvy. Ma li se vytvofit podstatné komplikovanéjsi material, napfiklad se
Sachovnicovym vzorkem, pouzije se panel textury. Textura je umisténa nad barvu. Ma li se
textura skryt a ma byt viditelna pouze barva, nastavi se hodnota Mixovat na 0%.

Povrchova uprava

Vlastnost Povrchova Uprava ztmavuje a zesvétluje material podle specifikovanych oblasti
mapy povrchové Upravy (textury). Jeden z dlivodd pouZiti mapy povrchové Upravy je v
“zadpinéni” materiall, coZ zvySuje redlnost povrchu. Jako mapu je mozno pouZit normalni
texturu, ¢i shader. Je li textura barevna, je interné pfevedena do Skaly Sedé. Tmavsi bod
mapy koresponduje s tmavsimi oblastmi materialu. Tento kanal ovliviiuje svitivost, odlesk a
odrazivost.

Svitivost

Objekty s definovanou svitivosti jsou ve scéné viditelné i bez pouziti svételného zdroje. Tyto
objekty sami sebe osvétluji. Pfikladem muZe byt neonovy napis, nebo televizni obrazovka.
Svitivost neosvétluje okoli, ale sniZuje hustotu stinu.

Pruhlednost

Tato vlastnost definuje prihlednost materialll. V pfipadé Ze méa material také nastavenou
barvu, je tato barva automaticky se zvysujici se prihlednosti redukovana. Mizeme také
zapnout volbu Lom svétla, ¢imZ ovlivnime zpUsob viditelnosti objektl skrze objekt. Napfiklad
bychom tento jev nasli u vody, skla atd.

Odrazivost

Tato vlastnost umoZriuje materialim objekt( odraZet okoli. Nastavena barva determinuje
barvu odrazivosti. Je také mozno pouzit texturu jako mapu odrazivosti. Barva bodu ovliviiuje
barvu, ktera se bude odrazet od koresponduijici oblasti materialu.
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Prostiedi

Tato vlastnost umoZriuje simulovat odraz prostredi pomoci textury. Narozdil od ostatnich
kanall je na této strance ve vychozim stavu textura mixovana s barvou nasobenim. A
jaké jsou davody pro pouziti viastnosti prostiedi misto prostych odraz? Za prvé ve scéné
nemusi byt dostateény pocet objektl pro odpovidajici pocet odrazi, tedy pro dosaZeni
dobrého vysledku a za druhé se vlastnost prostfedi vypocitava podstatné rychleji nez
skute¢né odrazy.

Miha

Pomoci téchto parametrl se simuluje mlha ¢i koufové mraky. Objekty s materidlem mlhy
jsou prasvitné, ale svétlo, které jimi prochazi pomalu pohlcuji. To zavisi na jejich hustoté.

V pfipadé ze svételny paprsek vnikne do mlhy, je pohlcovan. Mira tohoto pohlcovani se
kontroluje pomoci parametru Vzdalenost. Cim je hodnota tohoto parametru vy3si, tim vice je
milha prihledna.

Hrbolatost

Tato vlastnost se pouziva pro kontrolu hrbolatého vzhledu i rozdil( ve vySce povrchu.
Vlastnosti hrbolatost miiZzeme simulovat povrchy jako tfeba kuZe, voda, omitka a tak dale.
Vlastnost hrbolatost neméni geometrii povrchu objektu.

Alfa

Alfa kanal umoZfiuje pouZziti obrazku pro vykryti, neboli vymaskovani nékterych oblasti
materialu, coZz umozfiuje zobrazeni pozadi skrze objekt. To je velmi uzite¢né pfi “padélani”
detaild ve 3D. Pro iluzi detailu €asto mohou byt pouZity textury, obzvlasté v pfipadech, kdy
nejsou objekty s témito texturami zaméreny kamerou, ¢i jsou v dostateéné vzdalenosti.

Pomoci materialG s alfa kanalem je mozno snadno zvysit realitu scén.

Pomoci této vlastnosti se definuji ¢asti objektu, které se skryji ¢i ofiznou. Bude skryta ta
¢ast geometrie objektu, ktera je pokryta vybranou barvou. To je zejména uZitené pfi tvorbé
komplexné vypadajicich modeld, které jsou ve skute¢nosti velmi jednoduché. Dobrym
prikladem pouziti alfa kanalu (a v ném nacteném obrazku) maze byt list. Model bude velmi
jednoduchy, bude to vlastné jen obdélnikovy polygon, tvar listu nam zcela vytvofi vhodné
nastaveny alfa kanal a v ném nacteny obrazek.

Odlesk

Touto vlastnosti se kontroluje odlesk objektu. Ten je reprezentovan zafi, kterou vytvari
svételny zdroj osvétlujici povrch objektu. Pomoci malého a intenzivniho odlesku se vytvori
materidly, které se zdaji lesklé a uzitim mdlého, Sirokého a rozptyleného odlesku se vytvori
objekty, které vypadaji nezajimavé, zasle a opotfebované. Pfikladem jasného odlesku by
mohl byt povrch nového automobilu a pfikladem mdlého odlesku by mohl byt asfalt, na
némz automobil stoji. Vlastnosti odlesku se definuji pomoci posuvniku a poli, do nichz se
zadavaji hodnoty. Poznamka prekladatele. Hodnoty zadané v poli mohou byt v nékterych
pripadech vy$si nez maximalni hodnoty, které mizeme nastavit pomoci posuvnik(.

Barva odlesku

Tato vlastnost kontroluje barvu odlesku. N&které materialy maji v redlném svété rozdilnou
barvu odlesku od své zakladni barvy. Pfikladem by mohla byt mosaz. Mosaz ma viceméné
Zlutou barvu, ale nazelenalou barvu odlesku.
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Zareni

Touto vlastnosti se vytvofi okolo objektu oblast zafe. Pomoci parametrd této vlastnosti se
kontroluje barva zareni, polomér a frekvence (pro vytvoreni efektu hoteni). Zareni je post
produkéni efekt a tak se neodrézi na ostatnich objektech.

Deformaéni mapa

Tato vlastnost je velmi podobna hrbolatosti. Rozdil je v tom, Ze Deformacni mapa skute¢né
méni geometrii modelu. Na modelu s malo polygony se tato deformace nezobrazi tak jasné
jako na objektu, ktery ma polygond mnoho.

S obezietnym pfistupem mazeme pouZit kombinace material(i, ¢imz mdzeme dosahnout
efektl, které by nam samotny jeden material nikdy nemohl poskytnout.

Textury

Textury jsou dvourozmérné obrazky pouZzité pro pokryti povrchu modelu. Pfidani textury

na model je vlastné totéZ jako umisténi obrazku na povrch objektu. Typ pouZité mapy
(textury), kanal textury a metoda kterou byla obrazek aplikovan na povrchu objektu definuji
vzhled naSich objektd. V programu CINEMA 4D muZeme pouZit pro vytvoreni pfirozené
vypadajicich povrchd tfi rGzné druhy texturovacich map: Mapy textur zaloZené na klasickych
obrazcich, 2D proceduralni textury a 3D proceduralni textury.

Textury zaloZzené na obrazcich

Jako textura mlze byt pouzZity jakykoliv obrazek, at jiz byl vytvofen naskenovanim &i v
néjakém obrazkovém editaénim programu. Napfiklad si mGzeme vzit obrazek cementového
povrchu, kdy si miZzeme naskenovat fotografii tohoto povrchu a vysledek pouzit jako
texturu. Textury se poté aplikuji riznymi zpusoby na povrch objektu (viz nize).

Jak velké by mély byt obrazky textur?

Finalni uréeni dokonéeného dila (tedy vlastné typ vystupu) determinuje rozliSeni textur
vSech projekt. Nepsanym pravidlem je vytvaret textury stejné veliké ¢i o néco vétsi, nez
jak velké se zobrazi na finalnim vystupu. Textura, ktera by neméla dostate¢né rozliSeni
by se projevila pfi pfilisném pfiblizeni kamery pixelizaci, tedy by se viditelné rozpadala na
body. Jedinou moznosti jak se vzniku pixelizace vyhnout, je pouzit vétsi rozliSeni obrazku
pouzitého jako textura. Obecné se doporuduje vytvaret obrazky textur s ponékud vysSim
rozliSenim, nez jaké bude potfeba. Je také vhodné si vytvorit kopii textury. PFi praci

s kopii hlavni textury miZeme tuto kopii kdykoliv zmensit a stale mame v pfipadé potfeby
k dispozici plvodni obrazek, ke kterému se mizeme pfipadné nutnosti vratit.

Umisténi objektd ve scéné urcuje, jak velké &i malé budou textury potfeba. V pfipadé Ze

je ur&en finalni vystup naseho projektu pro video (640x480 NTSC) a texturovany objekt
vyplfiuje celou obrazovku, pak bychom neméli pouZit textury mensi, nez s rozliSenim
640x480 bodu. V pfipadé Ze bychom méli objekt, ktery by zaplfioval jednu Etvrtinu
obrazovky, nemély by byt textury pouZité na tomto objektu mensi nez 320x240 bodu, nebo
nez tato Ctvrtina. AvSak v pfipadé, Ze bychom méli centralni objekt, k némuz by se velmi
natésno pfiblizila kamera, mohli bychom zjistit, Ze potfebujeme pro tento objekt velké
textury (1024x768 &i vétsi). Nicméné textury pouZité pro video &i pro rozliSeni obrazovky
nikdy nepotrebuji vétsi rozliSeni, nez 72 dpi (bodl na palec).

Na druhou stranu v pfipadé, Ze je nas finalni vystup scény urcen pro tisk, pak také musime
vzit v potaz vysoké rozliSeni obrazku pro tisk. Budeme tedy potfebovat pracovat s texturami,
které jsou podstatné vétsi nez textury, které bychom pouzili pro video. Pfiklad. Dilo uréené
pro tisk ma rozliSeni 300 dpi a je 8 palcu Siroké. Celkové ma tedy Sitku 2400 bodu. To
znamena, ze by méla mit textura, ktera vyplriuje celou Sitku obrazku, velikost alespori 2400
bodd! Mohli bychom dokonce potiebovat pfi rozliSeni 600 dpi i vétsi textury (pfi rozliseni 600
dpi na obrazek a Sifce 8 palcu by byla velikost pfedchazejici textury 4800 bod).
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V ptipadé Ze bychom méli velmi velkou oblast povrchu, ktera by méla byt pokryta uniformni
texturou, pak muZeme texturu dlaZdicové opakovat, ¢imz se textura krok po kroku, dlaZdice
po dlazdici rozprostfe po celém povrchu. DlaZzdicové opakovani mize byt aplikovano
horizontalné, vertikalné ¢i v obou smérech simultalné ve frekvenci, jakou nastavime.
Texturu muZeme dlazdicové opakovat dvéma zpUlsoby, zrcadlovym prevracenim podél
hran textury &i prostym opakovanim vzorku textury. V pfipadé Ze nechame opakovat texturu
zrcadlenim, odstrariuji se Svy, které by jinak vznikly na hrané mezi jednotlivymi dlaZdicemi.
Toto zrcadleni se vypina a zapina volbou Bezesva, kterd je v dialogovém okné aplikace
materialu na objekt. VétSina pfeddefinovanych textur je vytvofena tak, Ze pfi prostém
opakovani $vy v mistech napojeni jednotlivych ,dlaZdic* nevznikaji. Takové textury si také
mUGzZeme vytvofit sami pomoci néjakého obrazkového editacniho programu. Pfi tvorbé
navazujicich textur musim byt pozorni a opatrni, aby byla tato navazani dokonala, jinak by
material nevypadal moc pfirozené.

2D proceduralni textury

Proceduralni textury nejsou zaloZeny na skuteé¢nych obrazkach. Jsou to 2D obrazky
odvozené z matematickych vzorc(. Proceduralni textury ndm ¢asto poskytuji pro zménu
svého vzhledu rozliné nastavitelné parametry. Vhodnymi pfiklady nékolika mélo
proceduralnich textur, které jsou dodavany spolu s programem, je mramor, Sachovnice,
atd. Proceduralni textury mohou nékdy vypadat uméle nehledé na skutecnost, Ze vytvareji
nepravidelné vzory. Nicméné se ale proceduralni textury obvykle renderuji rychleji a
vyZaduji méné paméti nez skenované obrazky povrchi ¢i bitmapy.

3D proceduralni textury

Podobné jako 2D proceduralni textury, jsou tyto také odvozeny z matematickych vzorc(.
Av8ak 3D proceduralni textury aplikuji vzorek textury skrze cely objekt a ne pouze na jeho
povrch. Kdybychom do objektu, na kterém je napfiklad aplikovana 3D proceduralni textura
dreva ,vyfizli“ pomoci Booleanovskych operaci diru, probihal by i v misté fezu material
reélné a korektné.

Interpolace texturovych map

Textury majici vysokou frekvenci mohou ob¢&as pfi renderingu vypadat jakoby pixelovaté

a jednotlivé barevné pfechody mohou prechazet do jakychsi skoku. UZitim specialnich
vyhlazovacich algoritmu textury ponékud rozostfit a tim skryt rozfragmentovani povrchu. Pro
tento Ucel se bézné pouZzivaji dvé metody mapovani, MIP a SAT. SAT mapovani poskytuje
velmi kvalitni a p&kné vyhlazené textury, ale obecné potfebuje na rozdil od ostatnich metod
pfi renderu podstatné vice paméti RAM a tim render prodluzZuje. MIP mapovani (vychazi

z multum in parvo, coZ znamena mnoho véci na malém misté) je podobné mapovani typu
SAT, ale nevyuziva tak intenzivné pamét RAM a je stale velmi dobré pro dosaZeni pékného
vzhledu textury.

Metody mapovani textur

Existuje nékolik zplsob(, jakymi se aplikuji materialy na objekty. Tyto rozdilné metody
umoznuji nékolika zpusoby umistit a obalit material na povrchu modelu tak, Ze pak pfi
renderingu vypada podstatné vice vérohodné a presvédcivé. V nékterych pfipadech se
pred prenesenim textur do programu CINEMA 4D a jejich pouZitim jako material( pouzivaji
pfi jejich pfipravé specialni techniky. Kazda metoda mapovani, neboli projekce materialu,
vezme konkrétni material a ten promitne na povrch objektu. Pochopenim principu jak tyto
projekce pracuji ndm pomuze k dosazeni pozadovanych vysledk(. Zakladnimi typy projekce
jsou: plosné, kubické, cylindrické a sférické mapovani. CINEMA 4D kromé toho poskytuje
jesté dalsi reZimy projekce, které umozniuji vétsi flexibilitu. Je to: &elni, prostorova, jako
skréeny obal a UVW mapovani. V programu CINEMA 4D miZzeme jednomu objektu pfifadit
vice jak jeden materidl. A kazdy z materiall na objektu maze mit rizny typ projekce. Viz
vySe vrstveni materialu.

43



CINEMA 4D R6

Typy projekce
Sféricka
Sféricka projekce promita texturu na objekt formou koule. Tato forma projekce je jen zfidka

vhodna u ploSnych objektd. Stejné tak u valcovych, u kterych se pfi této projekci vytvari
distorze.

Cylindricka

Tento typ mapovani promita texturu na objekt pomoci valcového tvaru. Tato forma projekce
je jen zfidka vhodna u plo$nych objektu. Stejné tak u kulovych, u kterych se pfi této projekci
vytvari distorze. Pozndmka. Body jsou pobliz vr§ku a spodku textury vtahovany do uzavérd.
Resenim muze byt aplikovani samostatnych textur na tyto zavary.
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Plo$na

PloSné mapovani promité texturu na objekt v rovinném sméru. Je to vlastné podobné, jako
kdybychom na plochu promitali diapozitiv. Rovina promitaného obrazku je vzdy plocha

a muzeme mit zdroj projekce bud kolmy k objektu, nebo mlZze svirat takika jakykoliv Uhel,
mUze byt rizné zménéna jeho velikost ¢i natoceni. Plodna projekce se obvykle pouziva na
ploSné objekty.

Kubicka

Kubické mapovani promita texturu do krychle. Stejny obrazek je pouzit pro kazdou ze stén
krychle. Krychli miZzeme rGzné natacet a ménit jeji velikost.
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Celni
Celni mapovani je podobné plogné projekci s tim rozdilem, Ze je aplikovana pouze z mista
pohledu aktivni kamery pouZité pfi renderingu. To znamena, Ze jsou v tomto mapovani jista

omezeni v Upravach, které miZeme na takto promitanou mapu pouZzit. Tato technika je
zejména uzite€na pfi specialnich efektech, ale obecné se nepouziva €asto.

1|B2 B3|B4|B5|B6|B7
C2|C3|C4|C5|CB
D3|D4| D5 D6 D7
E2 E4/E5|E6 E
P F5|F6
G4

Prostorova

Prostorova projekce je také podobna ploSné projekci s tou vyjimkou, Ze se aplikuje
specifickym zpusobem, jakoby zkreslené ve 3D prostoru. Aplikace této projekce je vhodna
pfi aplikaci materiald kamen( a organickych povrch(.
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Jako skréeny obal

Projekce typu Jako skréeny obal je specialnim zplsobem projekce materialu do virtualni
koule. Av8ak jinak, nezZ jak je to u sférického mapovani, které stahuje texturu u obou péla.

U tohoto typu promitani je stfed textury upevnén do severniho p6lu koule a zbytek textury

je napjat na povrch koule. Typ projekce Jako skréeny obal tedy pracuje stejné, jako
kdybychom si vzali malé platno, poloZili na néj kouli a tu poté platnem obalili. | pfi tomto typu
projekce vznika distorze, ale pouze v jednom pdlu.

North Pole South Pole

UVW mapovani

UVW mapovani je technikou, kterou se pfipevni material na objekt. Material i textura

je skute¢né pripevnéna k bodim objektu. Diky tomu se v pfipadé Ze budeme objekt
deformovat, bude textura protahovat a posouvat podle pohybu bodu v objektu. JelikoZ

je deformace materialu pfimo propojena s pod ni leZici geometrii objektu, je zde pfimy
vztah mezi slozitosti modelu a vyslednym mapovanim textury. Jinymi slovy vyssi hustota
polygonové sité modelu vede k lepSimu UVW mapovani. Tento typ projekce je vhodny pro
kuZi a ostatni organické povrchy.

i

2*2 Mesh "32*32 Mesh
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Mapovani nalepek

Obvykle mohou byt materialy promitané skrze objekty a jsou tak viditelné z obou stran.
UZitim nastaveni parametru Pokryti miZeme kontrolovat, jak bude materiél zobrazen. Volby
tohoto parametru jsou Pfedni, Zadni a Pfedni i zadni. VétSinou je vhodna volba Pfedni i
zadnli, a to je také vychozi hodnota. Pfi promitani nalepek a etiket na objekt se pouzivaji
volby Pfedni a Zadni. Napfiklad bychom chtéli vytvofit hraci kartu (z primitivniho objektu
Rovina). Pouzili bychom pfedni promitani pro €elni plochu karty, ktera zobrazuje jeji hodnotu
a zadni promitani pro zadni stranu karty. Timto zplsobem muZeme na objektu nastavit dva
rlizné materialy, aniz by se navzajem pletly.
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Osvételni
Obsah: Zéklady osvétleni
Vytvorfeni hloubky

Kli¢ové, Vyplriujici a Zadni svétlo
Intenzita a ubytek

Umisténi svétel

Barva

Michéni barev

Viditelnost

Stiny

Animovani svétel

Stinitka na svétlech

Budmé kreativni!

Zaklady osvétleni

Jakmile mame vytvorené objekty a na nich namapované materily, je naase scénu osvétlit.
Je to vlastné velmi podobné, jako kdybychom osvétlovali scénu divadelniho jevisté. Pro
dosaZeni fotorealismu je nejlepsi osvétlit scénu podprahoveé a zarover tak, aby se osvétleni
podilelo na tvorbé nalady bez toho, Ze by si ho nékdo vS§imal. Pfi surrealistické tvorbé mize
byt osvétleni klicovym elementem scény, podobné jako pfi zafi svétla zpoza objektu, ¢i pfi
Sokujici explozi. A dokonce i svétlo mize byt subjektem nasi scény, miiZeme jej naanimovat
a diky ¢okovym efektdm vytvofit vily &i svétlusky. A nékdy je i stejné dulezité to co
neosvétlime jako to, co osvétlime.

Vytvoreni hloubky

Klicem pro vytvareni hloubky ve 3D scéné je osvétleni. Konec koncl je 3D animace
renderovana jako navzajem sousledné obrazky. A uméni je v udrzeni dojmu hloubky

a rozméru scény v celém vysledném renderu. Osvétleni hraje pfi tvorbé hloubky a rozméru
scény nejdilezitéjsi roli.

Renesanéni malifsti mistfi pouzivali techniku, které se Fikalo Chiaroscuro, diky které
vytvéareli dojem prostoru a zaméfeni hlavniho tématu malby. Technika Chiaroscuro vlastné
znamena ,svétlo a tma“. Objekty na malbéch téchto mistril se zdaly podstatné vice
prostorové diky tomu, Ze objekty popfedi maji stiny pokryté obrysy a jsou umisténé pred
svétlejsi element pozadi. Byli schopni ve svych malbach kontrolovat zaméfeni scény, misto
zajmu, téma, umisténim oblasti s nejvySSim kontrastem v misté, kam chtéli aby se pfihlizejici
podival. Dva velmi dobfe znami americti ilustratofi Howard Pyle a N.C. Wyeth pouZzili tyto
techniky pro vytvofeni nékterych uzasnych ilustraci.

Tento obrdzek ilustruje jak prazdné je ptimé Zmeénime uhel svételného zdroje a tim vytvolime
osvétleni na objektu bez dalsich atributd. Diky na povrchu objektd tmavé a svétlé oblasti. Svétlé
tomu se jevi scéna plochd a nezajimava. oblasti se zdaji byt bliZze a tmavé ddle od kamery.

Viytvorili jsme hloubku scény.

Pridanim odlesku se oZivi povrch textur objektu. Priddnim stinu definujeme prostorovy vztah

Stejné jako kdyZ jsme vytvorili hloubku natodenim objektu a svéta okolo nich. Stiny doddvaji dojem
svétla do jiného uhlu, vytvareji odlesky prechod Ze stiny stoji na povrchu. Absence stinu, tak jak
od zakladni hodnoty barvy objektu do jasné Jje to vidét na tretim obrdzku, vyvoldva dojem, Ze
plosky odlesku. objekty scény jakoby pluji prostorem bez vztahu

ke svému okoli.
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Klicové, Vypliujici a Zadni svétlo

Toto jsou tfi zakladni prvky osvétleni, které by se méli vSichni animatofi naucit. Podstata
pouZiti téchto tfi typl svétla je v zaméreni pohledu divaki bez zifejmé ¢i az destruktivni
pfitomnosti osvétleni.

Klicova svétla se pouzivaji pro zaméreni pozornosti. Kli¢ové svétlo definuje scénu
vytvorenim hlavnich stind a odlesku. Klicové svétlo je ¢asto umisténo vedle kamery na
pozici osmi, Sesti nebo ¢tyf hodin. Tim se vytvori dojem hloubky scény.

Vyplfujici svétla se pouzivaiji pro realistické vyplnéni zbytku scény a pro vytvoreni lehkych
stinl, avSak nikolivpro zménu zaméreni pohledu.

Zadni svétla se umistuji do pozadi scény a pomahaji nam opticky oddélovat objekty scény
od pozadi a pfi tvorbé hloubky. Zadni svétlo také zvyrazruje objekty, napfiklad ramena &i
vlasy postavy.

Poznamka. MuZeme pouZit vice neZ jednoho svétla pro vytvoreni klicového, vyplriujiciho
Ci zadniho osvétleni. Nicméné ale neni obvyklé, aby se u klicového osvétleni tvorilo vice
stina ¢i odlesku neZ jeden.

Intenzita a ubytek

Intenzita a Ubytek definuji povahu svétla. Intenzita je jasem svétla. Ubytek je vzdalenost
mezi plnou intenzitou svétla aZ po jeho Uplné zatemnéni. Kombinaci téchto dvou nastaveni,
vlastnosti a uhlem svétla, tvarem a velikosti objektl a velikosti pokryti objektl svétlem, se
definuje rozloZeni svétla ve scéné.

Umisténi svétel

Stejné jako vSechny ostatni aspekty osvétleni, ovliviiuje Uhel osvétleni vzhled a naladu
nasi scény. Vzdalenost a Uhel svétla méni vzhled stin( a odleskd, které jsou zdrojem svétla
vytvoreny.

Nasleduijici série obrazku zobrazuje efekt jednoho tvrdého svételného zdroje, ktery je
umistén ve scéné smérem k objektu pod rliznymi Ghly. Poloha svételného zdroje je
vztazena vzhledem k pohledu na scénu v hodinovém kodu.
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Fialova

Poloha 12 hodin. Deset a dvé hodiny

Umisténi svétla do polohy dvandcti hodin vytvarf Promita i se svétlo pod uhlem, svétlo zvyrazni
ostry ¢i tvrdy vzhled scény. Tato poloha vsak zakfiveni a hrany objektu ve scéné, doda jim
muZe byt pouZita u klicového &i vyplriujiciho hloubku. Poloha deseti a dvou hodin se pouZivd
svétla pro vytvoreni dramatického efektu. nejcastéji.

Pét a sedm hodin Sest hodin

Ackoliv se tato poloha prilis casto nepouZiva pro Pravé tak jako kdyZ jsme byli détmi
klicové svétlo, nabizi svételny zdroj v tomto uhlu a prosveécovali jsme si bradu, abychom nékoho
zpoza objektu mimorddné zvidstni pocit. vystrasili, tato technika vytvari ostré hrany

a trochu strasidelny vzhled.

Barva

Barva je velmi duleZitym aspektem osvétleni, pfestoZe jsou vSechna svétla v programu
CINEMA 4D ve vychozim stavu Cisté bila. Ve skute¢nosti jsou svétla Cisté bila zfidka. Je
tedy na nas, abychom si nadefinovali barvu svétla tak, aby byla vhodna typu scény, naladé
a atmosfére. Barva kliCového svétla navozuje celkovy dojem scény. Barva vypliujicich
svétel nejen zesvétluje tmavé oblasti scény a zmék&uje stiny, ale také rozsifuje barevné
schéma a dodava scéné hloubku.

Barva svétla také zhodnocuje materialy a textury nasich objektd, obzvlasté pfi pouziti
materiald s nastavenym kanalem hrbolatosti a odlesku. Volba vhodné barvy muZe odhalit
skryté nuance materialu.

Standardni paleta barev je tvofena primarnimi barvami (€ervenou, modrou a Zlutou) a
terciarnimi barvami (oranzovou, zelenou a fialova). ProtéjSkem jakékoliv barvy je barva,
ktera je na protilehlé strané barevné palety. ProtéjSkem Cervené je tedy zelena, modré
oranzova, Zluté fialova atd.

Rozzhavené svétlo je silné Zluto-oranzové, takze stiny by méli byt modro-purpurové.
Zafivkové svétlo je modravé, takze jeho stiny by méli byt teple oranzové. Letni denni svétlo
zda ostrejsi nez studené zimni svétlo. VSechny tyto rozdilné vlastnosti svétla jsou dosazeny
pomoci barvy. Obecné &ervena, oranzova a zluta jsou tepla svétla a modra, purpurova a
zelena jsou chladna.
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Michani barev

Bily svételny zdroj je ve skutecnosti vlastné kombinaci vSech barev spektra. To je znamo
jako aditivni barva. Cervené svétlo je svétlo, které ma vyjmuté v8echny ostatni barvy
spektra kromé Cervené. Jestlize v nasi scéné spojime tfi svételné zdroje, které pouZzivaiji
v8echny tfi primarni barvy, vysledkem na misté jejich prekryti bude bilé svétlo. Kombinace
dvou nebo vice svételnych zdrojli rozdilné barvy se provadi tak, Ze se spoleéné seétou. Cim
bude vice svételnych zdroju, kterém maji riznou barvu, tim vice se bude vysledek bliZit bilé.

U modelll a povrchd je to pfesné naopak. Pro zobrazeni své urcité barvy pouzivaji od¢itaci
proces. Napf. modry mi¢ pfijimajici bilé svétlo odrazi pouze modry rozsah vinové délky
svétla, zatimco dalsi svételné viny spektra se absorbuji. Tento jev je velmi dilezity a

je opravdu nezbytné jej mit na paméti pfi vybéru barvy svétla, kterym budeme objekt
osvétlovat. Napfiklad osvétluje li Eervené svétlo modry mic, tak se tento bude jevit jako
cerny.

Existuje velké mnozstvi knih, které se vénuji zakladim teorie barev a vysledkdm jejich
michani.

Viditelnost

Stiny vkladaji do scény rozmér a hloubku. Objekt bez vrhajiciho stinu umistény na stole
vypada, jako by nad nim plaval. Tvrdé stiny budou mit velmi ostré okraje s velmi malym
prechodem. Lehké stiny budou nabizet lehké okraje s ur€itym malym pfechodem. Oblasti
stind vam davaji nejrealisti¢téjsi stin zapoditavajici vzdalenost svétla od objektl na scéné

a jejich vzajemny vztah. Oblasti stind vam davaji pravy stinovany prechod; tim se mini,

Ze okraj stinu bude tvrdsi v misté, kde stin objektem vrhany a objektem zachytavany jsou
nejvice u sebe, a lehci, kde jsou vice od sebe vzdaleny. PFi pouzivani svétel vrhajici nékolik
stind se pokuste michat do sebe rdzné druhy stind.

Miluvi li se o viditelnosti svétla ve 3D animacich, tak se tim mysli Ukaz svétla, které je
skute¢né viditelné: naptiklad kuZel svétla reflektoru, zablesk u exploze, plamen svicky,
cockové efekty, svétlusky i paprsky svétla prostupuijici skrze zabednéné okno. Kazdé z
téchto svétel mizeme vytvofit v programu CINEMA 4D uzitim viditelného svétla. Tento typ
svétla muZze byt viditelny a pfi tom muZe zvySovat i nezvySovat osvétleni scény. Viditelna
svétla mohou byt emitovana jako &astice, ¢imZ muZeme vytvofit oheri ¢i plamen svicky.

Stiny

Stiny obohacuji scény o rozmér a hloubku. Objekt nevrhajici stin umistény na stole vypada,
jako by nad nim volné plul. Obecné je nejlepsi, aby mél nastaveny stin jen jeden svételny
zdroj, kli¢ové svétlo. Vyjimkou vSak maze byt nékolik viditelnych svételnych zdroju,
napfiklad lamp. V takovém pfipadé by samoziejmé mély nastavené stiny vSechna svétla
takovych lamp. Kazdému svételnému zdroji v programu se da nastavit, zda ma vrhat stiny ¢i
nikoliv a jaké tyto stiny maji byt.
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V programu jsou tfi rozdilné typy stint: Ostry, Plochy a mékky. Ostry a Mékky stin jsou
popsany hustotou hrany stinu. Ostré stiny maji velmi ostré a tvrdé hrany s nepatrnym
snizenim. Mékké stiny poskytuji mékké hrany s malym Ubytkem. PloSné stiny ndm poskytuji

objektu ve scéné a jejich vzajemny vztah. PloSné stiny poskytuji redlny stinovany ubytek
stinu, ¢imzZ se mini to, Ze je stin blizko objektu ktery jej vrha ostry a zmékéuje se smérem od
objektu. PouZivame li nékolik svétel které vrhaji stiny, miZeme si zkusit experimentovat s
rlznymi typy stind.

Ostry stin. Mekky stin Plochy stin.

Animovani svétel

Animovani umisténi a parametri svétel muZe vnést do nasi scény Uplné novy rozmér. A
neni to omezeno pouze na prenos svicky &i lampy skrze scénu. Ve 3D animaci nejsme
spoutani omezenim fyzickych svétel. MGzeme také pouZivat svétla, kterd nemaji ve scéné
nikde viditelny zdroj.

Stinitka na svétlech

Touto technikou se umistuji do svétel textury stinitek ¢i obryst. Je to podobné jako se
promitaji obrazky pomoci urcité v§emi oblibeného projektoru Meotar ¢i diaskopu. V podstaté
je to zplsob, kterym se omezuje a zhodnocuje svételny zdroj ve scéné. Stinitka se mohou
pouzivat pro vytvoreni stin(i ¢i svételnych efektl vytvorenych mimo zabér kamery &i fyzické
elementy (zabednéné okno, stin kymacejiciho se stromu ve vétru). Nez abychom modelovali
cely strom s jeho listky, ktery je za oknem, naanimujeme texturu stinitka tu umistime na
svételny zdroj, ¢imz docilime téhoz. USetfi nam to €as na modelovani a na rendering.

Budmeé kreativni!

Animator ktery zacal s touto profesi dfive (a ktery ted pracuje coby predni postava jednoho
studia) rozvinul techniku, pomoci které vytvofil kli¢ové svétlo a umistil do scény mnoZstvi
malych svétel, kterymi ji vypinil. Sel tak daleko, Ze umistil velké mnoZstvi mirné rozligné
zabarvenych svétel v oblasti, ve které chtél scénu ponékud vice osvétlit. Pracoval mnoho
hodin na tvorbé chumlech vice parametrovych svétel, ktera chtél pouzit pro rozdilna
nastaveni a vysledky. Byla to Unavna prace, ale jeho obrazky byly velmi kvalitni a vyhral

s nimi nékolik cen. Nikdy bychom nepoznali, Ze docilil svych vysledku praveé takhle. Nikdy
bychom si nevsimli Ze pouZil tolik svétel, ale jeho obrazky mély ohromuijici hloubku a
fotorealismus.
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Animace

Obsah:

Vizualni kompozice

Uhly kamery

Sniméni zabéru

Uvedeni objektt v pohyb
Stopy animaci

Sekvence

Kli¢ové snimky

Rychlost pohybu

Animovani kamer

Vizualni kompozice

Jak a kde umistime objekty ve vzajemnych vztazich ve scéné a jaky Uhel bychom méli
zvolit pro pohled pozorovatele? To je schopnost, ktera se takrka neda vysvétlit. Neexistuji
spravné nebo Spatné zplsoby kompozice scény. V okamziku kdy se nékdo pokusi sepsat
pravidla kompozice se urcité objevi nékdo, kdo bude vytvaret fantasticka dila, ktera v8ak
budou zcela odporovat navrzenym pravidlim. Nékdo mdze fici, abychom se vyhnuli
symetrii, ale je mnoho autor( ktefi vytvafi fantastické kusy pravé pomoci symetrie. Kazda
scéna je rozdilna a kazdy z autor( k ni mGze pfistoupit rizné. Jakakoliv vize muze byt
spravna.

Idea stojici za vizualni kompozici je takova, Zze bychom se méli nechat inspirovat emotivni
odezvou. NejlepSim zpusobem jako to udélat, je vypraveét ptibéh scény pifimo divakim a co
je dulezité vést pohled na objekt ¢i akci ve scéné, kterou bychom neméli pfehlédnout. Méli

je nejlepsi, abychom méli zaméreny v jednom okamziku jen jeden objekt.

Jednim z trikll jak néjak zvyraznit hlavni objekt je to, aby vystupoval ze zbyvajici ¢asti scény.
Napfiklad bychom neméli chtit animovat modry objekt pohybujici se na modrém pozadi ...
objekt a jeho akce by se ztratila. V pfipadé Ze bychom méli postavu Elovéka, ktera by se
ohnula k tkani¢kam svych bot, bylo by vhodné, abychom na tuto akci nahlizeli z boku,
protoZze pak mlze divak pfesné vidét, co postava déla. Dalsi zplsob zvyraznéni je pohyb.
Oc¢i pozorovatele se budou pfirozené soustfedit na pohyb, na jinak statické scéné. Na
scéné, kde se vSechno pohybuje, se bude divak soustfedit na nepohybujici se objekt.

Pro upozornéni divaka na misto, na které se ma podivat, také miZeme pouZzit osvétleni. Je
to stejné jako na divadelnim jevisti, kde se pouZiva reflektor pro zvyraznéni hlavni postavy
Ci déje ve scéné. Kdyz je sestava dobfe osvétlena, je mozno jemnymi & dramatickymi
zménami osvétleni zduraznit jednoho herce ¢i oblast jevisté.

Pro zvyraznéni hlavniho objektu scény mizeme také pouzit hloubku pole (rozostreni ve
vzdalenosti, Depth of Field). Ve 3D programech je vSe, co je zabrano kamerou v jakémkoliv
okamziku zaostfené. A nezalezi na typu ,CoCky“ kamery. To je v rozporu se skute¢nymi
kamerami, které dokaZi v jednom okamzZiku zaostfit pouze na jednu ¢ast scény. Pomoci
nastaveni hloubky ostrosti miZeme v programu CINEMA 4D simulovat ¢o¢ky skute¢nych
kamer. Timto zpusobem miZeme kameru zaostfit na objekty v popredi, pfi ¢emz pozadi
bude rozostrené.

Uhly kamery

Uhel kamery uréuje nase misto pohledu vyvolavajici ohlas emoci. Obecné se vétsinou
pouziva uhel v horizontalni trovni ve vySce o€i. Je to jakoby nékdo stal v misté kamery
vyjadreni pocitu ¢i nebo minéni. Napfiklad pfi vzhlédnuti na vysokou budovu, umisténim
kamery pobliz zékladny budovy, kdy pohled sméfuje takika pfimo nahoru se vytvofi pocit,
Ze je budova vysoka a takrka zlovéstna. Budeme li sméfovat kameru na scénu shora pod
ostrym uhlem vytvofime dojem, Ze jsou objekty ve scéné malé a bezvyznamné. Vskutku
nejlepsi je ponechat kameru v Urovni o¢i, ledaze bychom se pokous$eli vyvolat strach ¢i
zmatek (napf. horror, surrealismus, atd.).

Jeden z nejvétsich problémd ve 3D animaci je to, Ze je pfili§ jednoduché presunout a
umistit virtualni kameru kdekoliv na scéné. To nékdy vede k nepravidelnému pohybu nebo
pfili§ velkému pohybu a nevhodnym nebo desorientac¢nim uhlim kamery.

Stejné jako cokoliv jiného ve 3D, je nejlepsi studovat svét kolem nas. Podivejme se na
filmy na videu, abychom vidéli Ghly, pod kterymi kamera snima scénu. Filmovanim stojici
osoby z Urovné oci se muZe takova postava jevit ponékud vySsi nez je. Z Grovné pasu je
v8ak zase pfili§ mala. Pohrajme si s umisténim kamery v nasich scénach, pro ziskani toho
spravného pocitu ze scény.
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Snimani zabéru

Predtim nez zaéneme animovat je dllezité, naplanovat si své zabéry. Abychom dosahli
nejlepsich vysledkd, méli bychom pfemyslet jako kameraman (nebo bychom si alespori
méli sehnat knihu o kinematografii). Nejdilezit&jSim aspektem, ktery si musime pamatovat,
je rovnovaha. BéZnym zpusobem si vytvofime snimky nasi scény a objektl; vybereme ten
ktery vypada dobre a svym vyrazem a stylem potvrzuje ideu scény.

Tim, jak daleko od scény je umisténa kamera a jaky typ €ocky (ohniskovéa vzdalenost)
pouZzijete, definujete to, co muzete vidét. Kratsi ohniskova vzdalenost rozsiti vase zorné
pole (PZ). Pfi nastaveni ¢ocky kamery na 35mm, je PZ 63 stuprill (tohle by bylo povazovano
jako Sirokouhly). Cotka 36mm je 53 stuprili (tohle je v CINEMA 4D standardni nastaveni
kamery). Normalni je pro obvyklou praci s filmem ¢o¢ka 50mm s PZ 46 stuprid. Pro
vzdalené Soty by jste méli pouzit ¢oCku 135mm, kterd ma PZ 18 stuprid (také nazyvanou
teleobjektiv). Sirokouihlé €ocky na vasi scéné zvétsuji hloubku. Cotka teleobjektivu
zmenSuje zmény hloubky.

Jak daleko umistime kameru od scény a jaky typ ¢ocky pouZzijeme (ohniskova vzdalenost)
bude definovat to, co uvidime. Krat&i ohniskova vzdalenost rozsifi zorné pole. V pfipadé ze
definujeme nasi kameru s ohniskovou vzdalenosti €ocky 35 mm, je Sife zorného pole 63
stupfill (mlizeme tedy tento thel povaZovat za Sirokouhly). Cotka s ohniskovou vzdalenosti
36 mm poskytuje Uhel 53 stupritl. To je vychozi nastaveni kamery programu. Bézné se pro
praci s filmem pouziva ¢ocka s ohniskovou vzdalenosti 50mm, diky které je zorny uUhel 46
stuprit. Pro zabéry vzdalenych objektl se pouziva oc¢ka 135 mm, ktera ma zorny uhel 18
stuprill (teleobjektiv). Sirokotihlé Sodky kamery ve scéné zvysuii hloubku scény. Opagna
situace je u teleobjektivu.

Uvadime zde nékteré nejcastéji pouzivané zabéry:

Velmi vzdaleny snimek: Tomuto snimku se také fika zavadéci. Objekty jsou malé, ale
na snimku rozpoznatelné. Vétsi objekty jako budovy nebo velké interiéry jsou v pohledu
vidét celé, i alesponi ve vétsi ¢asti. Tento typ snimku uvadi hmotnou dispozici scény
(prvni obrazek).

Vzdalené snimky: Uréuji hmotné vztahy objektl, nebo charakterizuiji jejich vzajemné
vztahy a uzaviraji okoli. MGzeme vidét vS§echny hlavni objekty scény (napf. malou skupinu
pfi rozhovoru &i velkou €ast mistnosti, druhy obrazek) .

Stiedni zabér: Toto je zfejmé nejCastéji pouzivany zabér. Dobrym piikladem mlze
byt pohled na postavu od pasu nahoru, nebo na dvé postavy, které spolu hovofi (tfeti
obrazek).

Detailni zabér: Nékolik objektl na stole, interiér auta nebo jedna osoba s Uplné
vyjadrenou tvafi. Zabér postavy by mél obsahovat hlavu a krk. Mélo by tam byt zfejmé
jedno centralni zaostfeni (napf. vyjadreni tvafe nebo jeden objekt na stole, Etvrty
obrazek).

Extrémné detailni zabér: Obrazovka je zcela zaplnéna viemi ¢astmi ¢i jen jednou ¢asti
tvare, napfiklad strachem roz&itenym okem (paty obrazek).

Zde je uvedeno nékolik technik pouzivanych ve filmech:

Spojitost: Editovanim, tvorbou filmu a definovanym stylem jsou odhalovany udalosti
posupné tak, jak nastavaji. To je obecné nejpouzivangjsi styl vytvareni filmu.

180 stupnu: Kamery se organizuji a udrZuji tak, aby sledovali scénu pouze z jedné
strany. Dobrym pfikladem muzZe byt fotbalovy zapas. Utkani je vZdy prezentovano jen
z jedné strany hfisté. Pfepinani stran by mohlo divaky zmast.

Sestfih: Kratka sekvence souvisejicich zabéril sestfihanych dohromady. Casto
pouzivana pro zobrazeni ¢asovych Useku.
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Inscenace: Scéna nato€ena a prezentovana bez pozdéjsich uprav. Této techniky bylo
pouZilo u nékolika filmd. Dobfe znamy je hudebni klip Janet Jackson, ktery byl vytvoren
timto zplsobem pouZzitim jednoho dlouhého zabéru.

Prostorova souvislost: Méli bychom zajistit, Ze budou divaci vedeni od akce k akci pomoci
realistickych prostorovych souvislosti. Napfiklad v prvnim snimku bude postava vstupovat
do dvefi, ve druhém snimku otevre ruka dvere stisknutim kliky, ve tfetim snimku vyjde
postava ze dvefi a pohodi na stl dopis. Ve ¢tvrtém snimku dopadne dopis na sttil. Divak
diky prostorové souvislosti vi, Ze jde stale o stejné dvefe, o stejny dopis a o stejnou osobu,
protoZe mezi t&mito objekty vytvofeny vazby.

Casové/emocialni souvislost: M&li bychom mezi snimky udrzet dodasné emocionalni
napéti. Pfiklad: Prvni zabér, ruka pozvedava zbran. Druhy zabér, detailni zabér odi ¢lovéka
rozSitujicich se strachem. Prvni Sot definuje druhy. Obecenstvo vi, pro¢ oi reaguji. MdZeme

také sekvenci otocit, &imz dosahneme zcela jiného dojmu. Uvidime obavy, ale ne pfi€inu
téchto obav. Poté ruka zvedne zbrar.

Uvedeni objektu v pohyb

V programu CINEMA 4D muZe byt animovano vSe; modely, svétla, kamery, proceduralni
modifikatory, atd. Vytvoreni iluze pohybu je vytvofeno stejné jako u ostatnich medii; je
vlastné vytvorena série dvourozmeérnych obrazku, které probleskuji prfed o¢ima divakd

v urgité rychlosti, ¢imZ se simuluje plynuly pohyb. Pro vytvofeni pohybu v CINEMA 4D
musime nejdrive vytvorit animaéni stopy. V téchto stopach se vytvofi kli¢ové snimky, coz
jsou klicové momenty zmén v objektu.

Stopy animaci

Typ animaéni stopy ktery pouzijeme definuje, jak se bude objekt béhem ¢asu ménit.
Animacnich stop v programu je velké mnozstvi.

Stopy:
Pozice: Pro animovani objektu z bodu A do bodu B.
Rotace: Pro rotovani objektu kolem jeho vlastni osy.
Velikost: Pro animovani velikosti objektu.
Pohyb: Pro michani pohybu stop pozice, rotace a zmény velikosti.
Natacet k cesté: Pro naklanéni objektd podél cesty animace.
Natacet ke krivce: PouZiva urcitou kfivku jako cestu animace.
Inverzni kinematika: Animuje hierarchické vztahy objektu.
Cil: Nataci osu Z objektu k jinému objektu ve scéné.
Morfovani: Morfuje geometrii jednoho objektu na jiny.
PLA: Pro animovani bodu objektu.
Pulzovani: Zplsobuje pulzovanim zménu polohy, velikosti &i rotace.
Zvuk: Animuje parametry zvukového souboru.
Textura: Pro morfovani z jednoho materialu na druhy.

Vibrace: Vytvari v objektu vibraci.
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Viditelnost: Animuje viditelnost objektu.

Parametr: Pro animovani parametrd svétel, deformovani objektl a dalsich
parametrickych objekt(.

Pluginy: MiZeme dokonce vytvaret uZivatelské animacni stopy.

Sekvence

V tradi¢né kreslené animaci jsou kli¢ovy animatofi a ti, ktefi jim asistuji. KliCovy animatofi
kresli klicové zabéry, neboli klicové momenty akce a jejich asistenti poté vyhotovi snimky
mezi snimky kli€ovymi. Podobné je to v programu CINEMA 4D. Vytvatime kliGové snimky a
v pfipadé Ze je ve stopé sekvence, program interpoluje akci mezi témito kli€ovymi snimky.

Mnoho programt sekvence nepouZiva a to Ze je CINEMA 4D pouZivd ma nékolik vyhod.
Zaprvé ve stopé kterou mame muzeme mit vic jak jednu sekvenci a to nam dava vétsi miru
kontroly nad animaci objektu. Sekvence se mohou opakovat, takze jakmile ji mame jednou
vytvofenou, miZzeme pohyb opakovat znova a znova podle libosti pouze tim, Ze nastavime
opakovani sekvence. Kromé toho mizeme mit stopy bez sekvenci. A to tehdy, pokud si
neprejeme aby mezi kli¢ovymi snimky probihala interpolace (napfiklad tak miZzeme zapinat
nebo vypinat svétlo).

Klicové snimky

Pro vytvofeni animace objektu musime vytvofit kliCové snimky. Kazdy kli¢ovy snimek
definuje Ustfedni stav objektu v daném momenté. Jestlize bychom naanimovali pfesun
objektu z bodu A do bodu B, vytvofili bychom v sekvenci dva kli¢ové snimky; jeden

do okamziku poc¢atku pohybu a druhy na jeho konci. V pfipadé Ze bychom animovali
poskakovani micku, byl by v sekvenci kli€ovy snimek vzdy, kdyz by se mi¢ek dotkl zemé. To
by byly kli€ové momenty v jeho pohybu.

Zrychleni a zpomaleni: Ve vychozim stavu se odehrava animace od jednoho kli¢ového
snimku k dalSimu konstantni rychlosti. To znamena, Ze kdyZ se pfesouva objekt z polohy

A do polohy B, tak se pohybuje stale stejnou rychlosti. Tedy stejnou rychlosti na zac¢atku,
bé&hem pohybu i na konci. A to je samoziejmé v rozporu s realnym svétem, kde objekty
nejdfive pomalu zrychluji do maximalni rychlosti a poté zase zpomaluji. Kazdy takovy pohyb
je rizny v zavislosti na objektu a typu pohybu. V programu CINEMA 4D ale mGZeme pomoci
Casovych kfivek modifikovat zmény, které se uskuteéiuji mezi kliovymi snimky.

Rychlost pohybu

Jak rychle by se mélo néco pohybovat po scéné? Kolik snimkd by mél po dokonéeni
takovy pohyb zabirat? Odpovéd je “tolik aby to vypadalo pfirozené ”. Casto se stava, ze
aktualni rychlost, kterou se néco pohybuje z mista A na misto B nevypada jako ta prava.
Filmafi si asto trochu pozménuji skutec¢nost, to aby zménili vnimani rychlosti. Nejlepsi ale
samoziejmé je zalozit pohyb na skute¢ném pohybu... A poté jej vylepsit.

Na tomto misté uvadime nékteré pfiklady pohybu pfi rozdilné rychlosti a po¢tu snimku.

Vzdalenost za Pocet snimkd pro dosaZeni 10 metru pfi 30
sekundu snimcich za vtefinu

Poskakujici mic¢ek 0.5 metru 600

Chuze 1 metr 300

Béh 3 metry 100

Auto 30 metrd 10
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Maklonéni

MNatocani

Animovani kamer

Kamkoliv do naseho 3D prostredi si miZeme umistit libovolny pocet kamer. Stejné tak

jako u kamer ve filmu, mohou byt posouvany, naklanény, mohou mit riznou ohniskovou
vzdalenost a tak dale. Na rozdil ale od tradi¢ni filmové tvorby se nemusime obavat fyzickych
omezeni kamery. Kamera je virtualni objekt a tak se miZe posouvat takika kamkoliv.
MuZeme ji umistit na libovolné misto ve scéné, naklonit v jakémkoliv sméru a stejné
nebudou kamery pfi renderu vidét.

Nicméné z této dodate¢né svobody mohou vznikat i potize. Pfi vytvareni pohybu kamery
musime davat pozor na to, aby se z kamery ,neztratil“ objekt zajmu, aby nedoSlo
nevypoditatelnym pohybem k dezorientaci nebo aby nebyla kamera v podivném thlu.
Nejlepsi je zUstat u vyzkousenych a skutecnych tradi¢nich metod fyzickych kamer.

Natoceni a naklanéni

Natoenim kamery se rozumi horizontalni rotovani kamery okolo objektu &i scény.
Naklanénim kamery se rozumi vertikalni rotace kamery okolo objektu &i scény. Je to jako
nataceni hlavy ze strany na stranu pfi sledovani pohybu objektl ¢&i lidi a kyvani nahoru dolu
(naklanéni).

Pro obihani &i naklanéni kamery se v programu CINEMA 4D vybere néstroj Rotace a nastroj
Objekt. Poté se jesté ujistime, Ze mame ve Spravci objektl vybrany objekt kamery. Kamera
se bude naklanét tak, jako kdybychom ji drzeli v rukou. Pfi této rotaci si miZeme vypnout
osu, ve které nechceme aby rotace probihala.

Posun

P¥i posunu kamery se kamera pohybuje rovnobézné se scénou doleva, doprava, nahoru &i
dolu. Pohyb kamery je kolmy k ose ¢ocky.

Pro posun kamery v programu CINEMA 4D si vybereme nastroj Pozice a nastroj kamera a
poté si zamkneme vSechny osy ve kterych nechceme, aby se kamera pohybovala.

Priblizovani

PFiblizovani kamery se mysli posun kamery smérem k €i od objektu (nebo scény) pfi
zachovani zaostfeni na konkrétni objekt. Obecné se tento posun odehravé ve sméru osy Z.
Dobrym pfikladem by byla chlze koridorem &i po cesté.

Pro pfiblizovani kamery v programu CINEMA 4D si vybereme nastroj Pozice a nastroj
Kamera. Ujistime se, Ze mame vybran cilovy objekt kamery abychom udrzeli zaméreni
kamery na tomto objektu. Posuneme kameru dopfedu ¢i dozadu podle svého prani.
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Rendering

Rendering je proces ve kterém jsou pfevedena 3D data do 2D obrazkd. Pfi tomto procesu
pocita¢ uréi barvu kaZzdého pixelu pouZitého pfi vypoctu vytvorenych modell, materiald,
textur, osvétleni a animaci. Tim v&im se mysli to, Ze pocita¢ vytvofi ze stavajiciho stavu
scény obrazek.

Pixely (body)

Pixely jsou samostatné barevné body, ze kterych se skladaji 2D obrazky. Pixely mohou byt
Casto Ctvercové, ale také nemusi. Nékteré video standardy pracuji s obdélnymi pixely. V
programu CINEMA 4D m(zZeme kontrolovat, zda budou pixely ¢tvercové ¢i obdélnikové.

Velikost obrazku

P¥i renderovani se vytvafi soubor 2D obrazku. Tento soubor obvykle byva ve formatu tif,
nebo v jiném podobném bitmapovém grafickém formatu, ¢i v pfipadé videa ve formatu
QuickTime film.

Velikost bitmapové grafiky je popsana pomérem $itky, poctem pixell, bodl v ose X a vysky,
podtem pixelti v ose Y. Cim vétsi graficky format je, tim delsi bude rendering. V&echny

3D programy renderuiji pfi 72 dpi (rozliSeni obrazovky), pfi¢emz je ve skute€nosti dpi
bezvyznamnym parametrem do té doby, dokud neni vytvofené dilo tisknuté na papir. DPI

je stanoveno poctem bodl, pixell na palec a popisuje kolik pixelt ve ¢tvereénim palci bude
tisknuto na papir. Pfi 72 dpi to znamenéa 72*72 bodu na jeden Etvereéni palec (2,54 cm).

Nékteré programy véetné programu CINEMA 4D umozZniuje pfi renderu obrazku nastavit dpi.
To je zvlasté uziteCné v pfipadé, Ze vysledny rendering poté budeme tisknout. V pfipadé ze
vytvarime video, je dpi irelevantni, protoZe ve videu se pouZiva pouze pocet pixell.

Rezimy renderingu

Mnoho 3D program( nabizi nékolik reZimu renderingu. Jedny z béZné pouzivanych jsou
rendery nahledu a finalnich vystupl. Nékteré také poskytui render ve draténém reZzimu Ci
v podobé kresby.

Nahledovy rezim: Tento rezim je obvykle zakladnim renderingem, ktery nam umozriuje
kontrolu vzhledu pohybu ve scéné atd, avSak kvalita tohoto renderu je slaba. Vyhodou je,
Ze renderovani jde o mnoho rychleji a tak nemusime na shlédnuti testu animace dlouho
Cekat (prvni obrazek).

Dratény rezim: UmozZriuje vam vidét model pouze jako draténou sit. Tento reZim se
¢asto pouziva u specialniho zjevu objektl &i u specialnich efektd, neni to ale bézny
zpusob renderu (druhy obrazek).

Rendering kresby: Rendering kresby vytvari 3D obrazky, které vypadaji spiSe jako
nakreslené €i jako by vypadly z komiksu.Z hran objektl jsou vytvofeny obrysy a tvary
objektu jsou ploSné vyplnéné barvou. Tento reZim je zejména uzite€ny pfi spojeni 3D
s tradi¢ni animaci (tfeti obrazek).

Raytracing: Raytracing je zakladnim zpusobem, jakym se v programu CINEMA 4D
vytvaii ze 3D dat 2D obrazky. Pfi raytracingu vysila kamera paprsky (podobné jako
paprsky svételného zdroje) na kaZzdy pixel scény. A to do té doby, dokud na néco
nedopadnou ¢i pokud nedopadnou vibec. Pocita¢ pak definuje kazdy pixel (barvu,
texturu, osvétleni, atd.) a pfeposila informaci zpét na obrazovku. V podstaté tedy program
CINEMA 4D scanuje scénu pod uhlem kamery a podava zpét hlaseni, jak scéna vypada
(Ctvrty obrazek).

Raytracing pfirozené umozriuje pocitaci zapoditat odrazivost a lomu svétla povrch(. To je

prachodu prihlednymi objekty. Odrazivost je uréena odraZzenim svétla z objektu na objekt.
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Nevyhlazené hrany.

Vyhlazené hrany.

Vyhlazeni

Jak jsme si jiz mohli v&imnout dfive, v jednoduchém raytracingu je kazdy pixel na finalnim
obrazku zaloZen na jediném paprsku. AvSak pfi tomto provedeni mohou obrazky vypadat
tak, Ze maji nevyhlazené az roztfesené a zubaté hrany.

CINEMA 4D pro tento problém poskytuje feSeni ve formé vyhlazovani. Pravdépodobné jiz
tento termin vétSina z nas zna z 2D grafiky, pficemz zakladni podstata je stejna.

Namisto umisténi finalni barvy pixelt do jednotlivého bodu, jsou také zapoditavany sousedni
body. Misto jednoho bodu je pouzit prdmér pixeld. Timto zplsobem také pracuije lidské oko.

Existuje nékolik rozdilnych druh( vyhlazovani. Nékteré programy vyhlazuji pouze hrany
objektld. VSude, kde je hrana, renderer porovna jeji barvu s barvou, jaka je za ni. V pfipadé
Ze jsou tyto barvy rozdilené, budou ob& smichany dohromady, jestlize budou stejné,
smichany nebudou. Nékteré programy vyhlazuji jak hrany, tak barvy objektd. Vyhlazovani
barev je provadéno stejnym zplisobem jako vyhlazeni hran. Jestlize jsou obé barvy stejné,
jsou ponechany tak jak jsou, ale jestlize jsou rozdilné, pak jsou smichany dohromady a
vytvofi tak hladky pfechod. Nékteré programy vyhlazuiji pixel ve vSech pfipadech (volba
VZdy v programu CINEMA 4D). Tato metoda je velmi pomala a je nezbytna jen ve
specifickych scénafich. To je vSak pfi 3D renderingu potfeba velmi zfidka. Vyhlazeni hrany
a barvy je obvykle docela dostacujici.

V dialogovém okné Nastaveni renderingu na strance Volby je také nastaveni jemnosti
vyhlazovani. Nastaveni jenosti vyhlazeni uréuje, jak velky prostor bude zabran do vzorku
vyhlazeni. Men§i prostor poskytuje ostiejsi obrazky, ale hrany mohou vypadat ponékud
zubaté a roztfesené. Vétsi prostor poskytuje mékei, jemnéjsi obrazky, ale render déle trva.

Prevzorkovani

Prevzorkovani uréuje, jaké mnoZstvi dodatecnych pixelt bude pfi miseni pouZito. Jinymi
slovy, jaké mnozstvi dodate¢nych bodu je kontrolovano pfi definovani pixelu. PouZziti 2x2
znamena, ze budou vzorkovany okolni Etyfi pixely, 3x3 znamena, Ze bude vzorkovano
okolnich devét, atd. Vice dodate¢nych bod( poskytuje, hladsi hrany, avSak zvySuje se
potfebny ¢as pro renderovani.

Stiny

Ostré stiny: Tyto stiny maji velmi ostré a zietelné hrany. Program je vytvari béhem
renderingu scény. Tyto stiny se neméni na zakladé velikosti mapy stind a diky tomu také
vzdy vypadaji stejné.

Mékké stiny: Tyto stiny maji pékné mékké okraje. Tento typ stinu je vytvafen pomoci
mapy stinu. Program ur€uje pfed renderem scény, kam stiny dopadnou. Velikost stinové
mapy pomaha urcit jemnost stinG.

Ploché stinu: Ploché stiny ndm poskytuji stiny s realistickym Ubytkem. Stiny vypadaji
pobliz zakladny objektu jako ostré a ¢im déale jsou od objektu, tim jsou mékéi. Jsou velmi
vhodné pro tvorbu fotorealistickych obrazku. AvSak tento typ zpomaluje rendering vice,
nez ostatni typy stinG.

Snimky, pulsnimky a poc¢et snimku za sekundu

Video a film nejsou ve skute€nosti vytvofeny pohybujicimi se obrazky. Jsou presnéji fe€eno
vytvoreny z velkého poctu statickych obrazkd, které jsou velmi rychle zobrazovany. Obrazky
se z duvodu pretrvani viemu zdaji byt pohyblivé. Pri€ina pfetrvani viemu je v tom, Ze oko po
urgity dasovy Usek stéle vidi obrazek i poté, co obrazek zmizi. Umysinym michanim t&chto
rychle problikavajicich obrazkl do pohyblivého obrazku se vytvofi to, co oko vidi v redlném
svéte.
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Snimek je pravé jen jeden staticky obrazek. Mnoho programd nam umozriuje spiSe
renderovat video jako sérii statickych obrazkl nez jako jediny video soubor, jiné to zase
neumozriuji. CINEMA 4D néam to umoZrfiuje a pouZiti tohoto systému mize to byt docela
dobry napad. DGvod pro rendering statickych obrazkd nez jednoho souboru videa je

v tom, Ze se v takovém pfipadé snazeji nahradi ¢asti filmu a také tento zplsob muze byt

spolehlivéjsi napfiklad pfi vypadku sité elektrického napéti.

V pfipadé Ze se nam pocita¢ z jakéhokoliv divodu zastavi pfi zapisu celistvého video
souboru, bude tento soubor porusen, ¢imz pfijde cela nase prace vnive¢ a miZzeme

s renderem zacit znova. Avsak je li béh poditace prerusen pfi renderingu série statickych
obrazkl, maze byt poni¢eny posledni vypocitadvany snimek, ale zbytek je v poradku a my
tak miZzeme zacit od posledniho poruseného snimku a tim u$etfime mnoho ¢asu.

Sekvence statickych obrazkd mohou byt upravovany i bez néjakého drahého programu.
V pfipadé ze chceme odstranit néjakou ¢ast, tak smazeme snimky této ¢asti. V pfipadé ze
bychom chtéli nahradit jednu sekvenci jinou, vlozili bychom nové snimky pouze na misto
plvodni sekvence.

Pri renderovani sekvence obrdazku formatu tif animace, muZeme velmi rychle spotfebovat
podstatnou ¢ast uloZneého prostoru na nasem pevném disku. Nejlepsim zpusobemn jak
obnovit vétsinu tohoto prostoru, je pouZit pro export sekvence obrdzku QuickTime Pro za
pouZiti ztratové komprese (jako je Animation).

Pulsnimky se pouZivaji pouze u televize a u videa. Pfi vzniku televize technologie
neumoznovala vytvaret pro zobrazeni piné snimky. Z toho divodu pracoval systém tak, ze
se vykreslovala sou€asné pouze polovina snimku. Na obrazovku se vykreslila kazda druha
linka, a pfi druhém prdchodu se vykreslily vSechny vynechané linky. Kazda z téchto sad
linek je znama jako pulsnimek.

Nanestésti je terminologie tykajici se pulsnimkud nestandardni. Jsou nékdy uvadény jako
sudé a liché, horni a dolni, A a B. Z tohoto dlivodu neexistuje osvédéeny spravny zpusob
pro rozhodnuti, ktery snimek renderovat jako prvni. Jedinym feSenim je renderovat jej
jednim zpusobem a vyzkou$et ho na finalnim vystupnim systému. V pfipadé Ze neni

u tohoto typu software ¢i zafizeni vysledek korektni, musime nastavit jiné palsnimky.
Nejlepsim zplsobem jak urcit ktery typ je spravny je vytvofrit kratky test animace a v pfipadé
Ze je tento test v poradku, tak se teprve pustit do celého projektu. NemUzZe byt nic tak
otravného jako vytvoreni renderu, jehoz nastaveni palsnimkd je nespravné.

Pocet snimk( za sekundu je pocet obrazk(, které problesknou za jednu vtefinu. Ve filmu se
obvykle pouziva 24 snimku za sekundu. To znamenad, Ze kaZdy novy obrazek probleskne
na obrazovce kazdou 1/24 sekundy. U videa v Americe se obvykle pouZziva 30 snimkl za
sekundu (nebo jestli chceme li byt absolutné presni, tak je to 29.97 snimk( za sekundu).
To je také televizni standard NTSC. V Evropé ma video obvykle 25 snimku za sekundu
standardu PAL.

Pokud mame néjakou moznost jak konvertovat animaci do poZzadovaného poctu snimkd,
mUzeme pfi renderu pouzit jakykoliv pocet snimku za sekundu. Pfiklad, mnoho 3D tvircl
renderuje 24 snimk( za sekundu a pak prevede toto snimkovani na 30 snimku za vtefinu
pro video. To da videu vySSi kvalitu nez televizi.

Formaty souboru

Format souboru je jednoduse to, jak ulozime vyrenderovany soubor. Bézné formaty soubor(
pouzivané pro vystup renderingu je: tif, pict, QuickTime a avi. Nékteré programy podporuji
stejné dobfe i jiné formaty. Nékteré programy podporuji pouze specialni typy soubord
vytvofenych vyvojafi programu.

Kazdy forméat ma své vlastni vyhody a nevyhody. Napt. format tif je velmi jednoduchy pro
pouziti a je podporovan na mnoha platformach. Také podporuje Alfa kanaly, coz miize byt
velmi uzite¢né. Stinnou strankou je jeho rlznorodost. Je mozné vytvoit tif, ktery je Citelny
nékterymi programy, ale ne vSemi. Stejné je to kazdého formatu, které pracuji v nékterych
pfipadech, ale ne na dalSich. Neexistuje opravdu univerzalni format, tif je mu ale velmi
blizko.
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Alfa kanaly

Alfa kanaly jsou obrazky ve Skale Sedi, které se pouZivaji pfi kompozici renderu s jinym
pozadim. To mdZe byt velmi uZite¢né pfi pfidavani 3D prvk( do videa pfi specialnich
efektech a podobné. Alfa kanaly existuji ve dvou verzich: pfednasobené a pfimé.

Prednasobené alfa kanaly jsou standardni alfa kanaly. Rozhoduji o tom, jak prihledné
(respektive neprihledné) jsou jednotlivé pfedméty a kde jsou hrany objektl, avSak
napocitavaji v sobé infomrace o vyhlazeni. MiZeme tedy v pfipadé, Ze je néco renderovano
na ¢erném podkladu a my pouzijeme prednasobeny alfa kanal, pfi zméné podkladu na bily
vidét tmavé okraje. Pro oSetfeni tohoto jevu bychom museli pouzit pfimy alfa kanal.

Hloubkovy kanal

Hloubkovy kanal je ve Skale Sedi a diky tomu je podobny alfa kanalu, avSak ma rozdilnou
funkci. Hloubkovy kanal se pouziva pro indikaci vzdalenosti od kamery. Hloubkovy kanal
je zvlasté uziteny pfi zpracovavani efektd v post produkénim procesu, jako napiiklad pfi
pfidani mlhy &i hloubky pole.

Hloubka pole

V systému realné kamery jsou v aktualni o€ce nedostatky a nedokonalosti, které zpusobuji,
Ze kamera neni sto udrZet po celou dobu zaméfeni na kazdém z objektd zorného pole. Ve
skute€ném svété je kamery zaméfena jen na ¢ast svého zorného pole a zbytek tohoto pole
je v jisté mife rozostfen. Ve 3D nemame s t&mito nedostatky problém, obrazky mohou byt v
celé plose ostré. MuZe to byt vyhoda, ale problém je v tom, Ze jsou lidé tak ,zpracovani“ tim
Ze jsou zvykly na hloubku pole, Ze tento jev oéekavaji. Pro simulaci tohoto jevu nam mnoho
programu poskytuje post produkéni efekt, ktery tento jev vytvafi.

Rozmazani pohybem

Rozmazani pohybem je dal$im rysem skute¢ného Zivota, ktery je zplisoben omezenim
skute¢né kamery a filmu. Ve skuteénosti je obrazek zaznamenan na film otevienim a
uzavienim zaveérky. Jestlize se objekt pohybuje velmi rychle v popfedi kamery a rychlost
zavérky je prili§ mala, objekt za sebou zanecha stopu svého pohybu. Tento jev je znam jako
rozmazani pohybem.

3D aplikace nemaiji tyto omezeni, protoze zavérky jsou vlastné nekoneéné rychlé, pro
zavérku se nemuZe nic pohybovat pfili$ rychle.

Aby bylo mozno se blize priblizit efektim skute¢ného filmu, ma mnoho aplikaci
implementovany efekt rozmazani pohybem.

Prvni typ rozmazani pohybu pracuje pouze na urcitych objektech. Tento typ zpracuje
informace ze snimk( pfed a po aktualnim snimku a rozmaze snimek mezi témito dvéma
snimky. Tento proces je pomérné rychly, av§ak ma jistda omezeni. Touto metodou se nedaji
nékteré ze Zivota znamé efekty vytvorit.

Druh&a metoda podstatné vérnéji simuluje to, co se déje ve skute¢né kamere. SpiSe nez
rendering jen poZadovaného snimku, se renderuje vice snimkl a jsou rozmazany navzajem.
Mezilehlé snimky jsou vytvofeny nasobenim poctu snimku za vtefinu a poétem snimku
pozadovaného rozmazaného pohybu. Tyto mezilehlé snimky jsou spole¢né rozostreny a
vysledkem je jen vysledny rozmazany snimek.
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Podstata hloubky

Hloubka paprskl se pouziva pro uréeni poctu, kolikrat se pfi vypoctu odrazivosti a
prihlednosti paprsek zpétné odrazi. Pfi niz8i hodnoté se scéna bude renderovat rychleji.
PYi vy$8i hodnoté ale bude vysledny obrazek presnéjsi. Priklad. V pfipadé Ze bychom

méli ve scéné vétsi mnoZstvi sklenénych objektll v fadé za sebou a zkusili bychom se
skrze né podivat, tak bychom pfi nizké hodnoté a rychle vypocitané scéné skrz nemuseli
vidét, protoZe by se nékteré objekty jevily jako ¢erné. Raytracer mlze vypocitavat hloubku
prihlednosti zaloZenou pouze na nastaveni Hloubky paprsku.

Hloubka odrazl

Hloubka odrazu je pfidavné fizeni toho, kolikrat se paprsek odrazi pfi vypocitavani odrazu.
V neurdité situaci zrcadleni by tohle mohlo byt nekone¢nékrat. Neurc¢ité zrcadleni je tam,
kde dvé zrcadla stoji proti sobé a donekonec€na odrazi své odrazy. Hloubka odrazu omezi
pocet odrazll a tim zkrati ¢as potfebny pro renderovani. Vy, jakozto vytvarnik, se musite
rozhodnout, kolikrat budete chtit, aby se paprsek odrazil. Timto si vytvofite potfebny typ
obrazku.

Hloubka odrazu je dodate¢nou kontrolou nad tim, jak a kolikrat se bude paprsek odrazet pfi
vypoctu odrazi. V situaci vécného zrcadelni by se mohl odrazet nekoneé&né dlouho. Situace
vécného zrcadleni nastane tehdy, kdyZ postavime dvé zrcadla pfimo proti sobé. Hloubka
odrazd omezuje poCet odrazu a tim také redukuje ¢as potfebny pro vypocet. Coby autor dila
mUGzeme rozhodnout kolikrat chceme, aby se paprsek odrazil. To také samozfejmé zaleZi na
typu obrazku.

Hloubka stinu ur€uje, kolika prihlednymi objekty mize paprsek projit aby pfitom stéle vrhal
stin. V pfipadé Ze je Cislo definujici tento parametr velmi malé, bude stin vytvoren pouze

v pfipadé, Ze neni za sebou moc pruhlednych objektu. V pfipadé Ze by bylo prihlednych
objekt( vice, stin by se neobjevil. Pfi vyssi hodnoté se bude ve scénach s velkym poctem
prihlednych objektll zobrazovat stin korektnéji, ale také se zvysi ¢as vypoctu.

Parametr Prah nam dava moznost upravit bod, ve kterém prestane byt viditelna prihlednost
a odrazivost. Ve vychozim nastaveni programu je prah nastaven na 15%. Ve skute¢ném
Zivoté nejsou objekty, které se jen taktak odraZeiji ¢i jsou jen velmi malo pruhledné takto
lidskym okem vidéné. U prdmérmného &lovéka s prahem vnimani 15% neni odrazivost

a pruhlednost pod touto hodnotou nadale viditelna. Toto nastaveni mizeme pouZit pro
urychleni renderingu — zvySenim tohoto Cisla bude proces rychlejsi, protoZze bude ignorovat
materialy, které maji nastaveni odrazivosti a pruhlednosti pod timto prahem vnimani. Také

v8ak znamena delSi rendering.

Vlastnost Rendering

Tuto vlastnost nenajdeme jen tak v kazdém animacnim programu. Vlastnost Rendering
nam umozriuje modifikovat nastaveni renderingu pro kazdy jednotlivy objekt. To muZe byt
zejména uzitecné pfi tvorbé specialnich efektu pfi kompozici. Vlastnost Rendering ma v
programu CINEMA 4D pét voleb.

Vrhat stiny: Prvni volba ur€uje, zda bude objekt vrhat stiny. To mdZze byt €asto uzitetné
v pfipadé Ze chceme, aby néktery z objektd nevrhal stin. Napf. stény mistnosti.

Prijimat stiny: Tato volba ndm umoZzfiuje rozhodnout, zda ma objekt pfijimat stiny. To
nam umozZriuje mit objekt prochazeji skrze stiny bez toho, Ze by se na ném stiny projevili.

Viditelny kamerou: Tato volba nam umoZzriuje nastavit objekt tak, Ze je pro kameru
neviditelny. MdZe tedy nadale vrhat stiny, odraZet se a pfi tom byt neviditelny kamerou.

Viditelny paprsky: Tato volba ndm umoZzriuje mit objekt neviditelny v odrazech &i v
pohledu skrze priihledné objekty. MiZeme tak vytvofit tfeba upira ve zrcadlovém séle.
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Zahrnout pozadi: Tato volba je velmi uzite€nou vlastnosti zejména tehdy, chceme li
pridat 3D elementy do obrazku ¢i videa. To je zvlasté cenné v pfipadé, Ze potiebujeme
pouze vyrenderovat stiny 3D objektu, které bychom poté pridali do obrazku &i videa.

Bez nastavené viastnosti Rendering. S nastavenou vlastnosti Rendering.
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3D Logo

Létajici loga jsou dennim chlebem a béZnou
pracovni ndpini 3D animdtora. Neni to sice aZ
tak okouzlujici prdce, ale je ¢asto pomérné
dobre placend. Na zakladé této myslenky
zapocneme ndvody projektem létajiciho loga.

U tohoto projektu si muZeme predstavit, Ze
nam klient poskytne soubor formatu Adobe
lllustrator, ve kterém je logo spole¢nosti. A my
Z tohoto loga vytvorime kvalitni televizni 3D
prezentaci.

Tvorba loga

Klient ndm dodal soubor s 2D kresbou loga ve formatu programu Adobe lllustrator. My toto
2D logo vytahneme do prostoru. Vytvofime z néj tfirozmérny objekt.

BT || Krok 1: Naimportujeme si soubor loga vytvofeného v programu Adobe lllustrator. Predtim
wamall nez vSak tento soubor nacteme do programu CINEMA 4D, musime upravit nastaveni

importu soubort Adobe lllustrator.

I Gposcvat hwlip
& Sechupornt kiwks

= | ]

Soubor > Predvolby pro import/export > lllustrator.

Vypneme polozku Spojovat kfivky a ujistime se, Ze je zapnuta volba Seskupovat kfivky.
Diky tomuto nastaveni budou nacteny kfivky ze souboru Adobe lllustrator separatné, avSak
pfi tom budou seskupeny do skupiny. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

i Soubor ,klienta“ je umistén na CD v adresafi Tutorials\Logo\1Modeling. Samtony soubor se
r* jmenuje logo.ai.

Nahrajeme si tento soubor do programu.

Soubor > Oteviit.
Zkratka: Ctrl+O (Windows), Cmd+0O (Mac OS).

Krok 2: Na importované kfivce loga jsou potfeba nékteré drobné upravy. Nejdfive otevieme
hierarchickou strukturu naétené skupiny kfivek. To udélame tak, Ze klikneme na malé
znaménko ,+“, které je u objektu kfivky Logo ve Spravci objektl. VSimnéme si, Ze je objekt
loga definovan dvémi kfivkami. Logem samotnym (objekt Cesta 2) a Etvercem (Logo). Ten

definuje vnéjsi hrany souboru Adobe lllustrator.

| Odstranime kfivku loga Cesta 2 z hierarchie. Udélame to tak, Ze mysi uchopime kfivku
a taZenim ji ,vyneseme* nad objekt Logo. Jakmile se u kurzoru objevi vodorovna Sipka

Ctimkiy | Siura ] Pichitet | sméfujici doleva, pustime tladitko mysi.
% Soubw  (erry Disidy  Wlaskoil ; . . N o .. o .
Nyni smazeme &tvercovou kfivku Logo. Oznacime ji mySi ve Spravci objektl a stiskem

g R klavesy Delete Ci Backspace ji smazeme.
wil I a7
Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme mysi na jméno kfivky Cesta 2. Otevie se dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno kfivky. To bude znit Klient_logo.
|

Pl £ berd_iccr|

or il
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Krok 3: KdyZ se naditaji do programu CINEMA 4D soubory typu Adobe lllustrator, tak
CINEMA 4D umistuje nacétenou stranku, na které se pracovalo v lllustratoru, jejim levym
spodnim rohem do souradnic 0, 0, 0. Nami nactené logo bylo ale v lllustratoru vytvoreno
tak, Ze bylo vycentrovano pravé do levého spodniho rohu a tak je také vycentrovano na
souradnice 0, 0, 0. V pfipadé Ze tam neni, pfesuneme je tam.

CINEMA 4D umistuje vSechny kfivky na zdkladé aktualniho zvoleného pohledu.
Kdybychom zvolili pohled vrchni &i spodni, leZela by krivka v roving os XZ. V pfipadé

Ze bychom méli aktivni pohled zprava Ci zleva, leZela by kfivka v roviné ZY. Kdybychom
zvolili pohled predni ¢i zadni, leZela by kfivka v roviné XY. VE vSech ostatnich pohledech
se kfivka umisti do roviny XY.

Krok 4: Vytvoiime objekt Vytazeni NURBS.
Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu objektu VytaZzeni NURBS. Tim se
otevre dialogové okno, ve kterém mizeme zadavat nastaveni této funkce. Na strance
Hlavni zménime nastaveni parametrd Pocatek a Konec na volbu Uzavfit a zaoblit. Na
strance Detaily zménime parametr Zaobleni na volbu Pllkruhové. Poté nastavime
parametry Krok( na poc¢atku, Krokl na konci, Polomér na po¢atku a Polomér na konci na 5.
Diky tomu bude mit vytaZené logo zaoblené hrany. Také se ujistime, Ze je zatrZzena volba
Pevna segmentace.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu Vytazeni NURBS. Otevie se
dialogové okno, ve kterém zadame nové jméno objektu. Toto jméno zménime na Logo.

Krok 5: Uchopime mysi ve Spravci objektl kfivku Klient_logo a taZenim ji hierarchicky
preneseme pod objekt Logo. Vysledek akce se okamZité projevi v modelaénim okné.

70



REFERENCNI NAVODY, PROJEKT LOGO

Modelovani prstencu

Zakladnim objektem animace okolo kterého se vSe bude tocit je logo. Aby ale bylo
zajimaveéjsi, obohatime jej o néjaké dalsi elementy. V prvé fadé vytvofime nékolik prstencd,
které budou rotovat okolo loga.
Krok 1: Vytvoiime si kruhovou kfivku.

Objekty > kfivky > Kruznice.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vioZzené kfivky. Otevre se
dialogové okno, pomoci kterého ji pfejmenujeme na Vnitini. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.

Krok 2: Zkopirujeme si kfivku Vnitfni.

Upravy > Kopirovat, Upravy > Viozit
Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopii muZeme ale také vytvorit tak, Ze stiskneme tlacitko Control a ve Spravci objektl
uchopime objekt, ktery chceme zkopirovat a tazenim jej pfetahneme do jiného mista ve
Spravci objektu. Jakmile se u kurzoru mysi objevi znaménko +, pustime tlacitko mysi a na
zvoleném misté se vytvofi kopie vybraného objektu.

Krok 3: Upravime druhy kruh tak, aby mél o néco vétsi polomér nez prvni. Ve Spravci
objektt mysi dvakrat poklepeme na ikonu nové vytvorené kruznice a zménime parametr
Polomér na 300.

Na&$ druhy kruh je ted o néco vétsi nez prvni.

71



CINEMA 4D R6

Sodfadics Ahbn nbon | Fichpainn |

I Vpbvefil ke

[ Wittt sz sl
Wt | 7 -

Pradil

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na jméno nové zkopirované a upravené
kruznice a zménime v dialogovém okno toto jméno na Vnégjsi.

Krok 4: Obé kiivky pfevedeme do editovatelného tvaru. Nejdfive je postupné vybereme
a poté je prevedeme.

Struktura > Pfevést na polygony, nebo ikona na levé paleté.
Zkratka: C.

Krok 5: Vybereme kfivku Vnitfni a pfepneme se do nastroje Body (Nastroje > Body, ¢i
paleta na levé strané) a pouzijeme ptikaz Vytvofit obrys, kterym u této kfivky vytvofime dalsi
segment.

Struktura > Vytvofit obrys, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), Ci tlacitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Timto pfikazem vytvofime v nasi kruhové kfivce novy segment, ktery bude jeji soucasti.
Stiskneme v modelaénim okné tlacitko mysi a tahem doprava vytvofime novy obrys, ktery
bude vétsi nez stavajici. Obrys by mél odpovidat obrazku. LepSsi ale neZ vytahovat obrys
rukou, je zadat hodnotu obrysu (parametr Vzdalenost) ve spravci Aktivni nastroj, ktery je
v zaloZce pod Spravcem objekt.

Krok 6: Vybereme ve Spravci objektl kiivku Vnéjsi a se stale aktivnim nastrojem Vytvorit
obrys vytvofime obrys i této kfivky.

Opét mizeme segment kiivky vytahnout od ruky, ale lepsi bude zadani hodnoty parametru
Vzdalenost do spravce Aktivni nastroj.

Krok 7: Vytvofime objekt Vytazeni NURBS.
Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu tohoto objektu. Otevfe se dialogové
okno, ve kterém zménime nastaveni tohoto objektu. Na strance Hlavni zménime nastaveni
parametrl Pocatek a Konec na volbu Uzavfit a zaoblit. Na strance Detaily zménime
parametr Zaobleni na volbu Pulkruhové. Poté nastavime parametry Krokd na pocatku,
Kroku na konci, Polomér na po¢atku a Polomér na konci na 5. Diky tomu bude mit vytaZzené
logo zaoblené hrany. Také se ujistime, Ze je zatrZzena volba Pevna segmentace. AZ budeme
tento projekt animovat, tak diky této volbé bude exploze prstencu podstatné lepsi.

Dvakrat poklepeme ve Spravci objektll na jméno objektu Vytazeni NURBS a zménime jej
v dialogovém okné na Vnitfni prstenec. Zadani potvrdime stiskem tla¢itka OK.

Krok 8: Uchopime ve Spravci objektd krivku Vnitfni a tazenim mysi ji pfeneseme
hierarchicky pod objekt vytazeni NURBS Vnitfni prstenec. Bezprostfedné po umisténi kfivky
se projevi vytazeni v modelaénim okné.

NURBSove objekty jsou stale Zivé. Diky tomu se jakakoliv Uprava vstupnich objektu, at
jiZ krivek ¢i polygonovych objektu, okamZité projevi na generovaneém tvaru NURBSoveého
objektu.

Krok 9: Vytvofime si dalSi objekt Vytazeni NURBS.
Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektt opét poklepeme mysi dvakrat na ikonu nové vytvorfeného vytazeni
a nastavime jej UpIné stejné, jako jsme pravé nastavili vytazeni Vnitfni prostenec.

Ve Spravci objektl také mysi dvakrat poklepeme na jméno nové vytvoreného vytazeni
a pfejmenujeme jej na Vnéjsi prstenec.

Krok 10: Uchopime ve Spravci objektl kiivku Vnéjsi a tazenim mysi ji pfeneseme
hierarchicky pod objekt vytazeni NURBS Vné;jsi prstenec. Bezprostfedné po umisténi kfivky
se projevi vytazeni v modelaénim okné.
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Krok 11: Abychom to méli pfi pozdéji provadéné animaci snazsi, seskupime oba prstence.
Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Nejdfive musime vybrat objekty, které chceme seskupit. Stiskneme tedy nad levym hornim

rohem prvniho objektu tlacitko mysi a tazenim vytvofime obdélnik, ktery bude zaobirat oba
seskupované objekty. Poté pustime tlacitko mysi a tim se aplikuje pfikaz.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme na jméno noveé vytvorené skupiny (Osy). Otevie se
dialogové okno, ve kterém zadame nové jméno skupiny. To bude znit Prstence.

Po ukonceni téchto operaci je nds pracovni prostor moZna trochu pfeplnény. MuZeme
si tedy skryt nékteré objekty. Ve Spravci objektu je u kaZzdého objektu na pravé strané
od jeho jména dvojtecka. KdyZ klikneme na vrchni teCku z této dvojteCky a prepneme ji
na Cervenou barvu, objekt v modelacnim okné zmizi. Je skryt ale pouze v modelacnim
okné. Spodnf tecka ovlivriuje objekty podobné, ale vztahuje se jen na rendering objektu.

Skryjeme objekty Logo a Prstence.

Vytvoreni protonu
Nas&i scénu obohatime o létajici protony.

Krok 1: Vytvofime si kouli.

Objekty > Primitiva > Koule.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme mysi na ikonu objektu Koule. Zménime parametr
Polomér na 25.

Krok 2: Vytvofime objekt Symetrie.
Objekty > Modelovani > Symetrie.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu Symetrie. Otevie se dialogové
okno, ve kterém zménime nastaveni tohoto objektu. Zmé&nime parametr Rovina zrcadleni na
XZ. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

UZiti objektu Symetrie je skvelym zpusobem, jak si uSetfit ¢as a energii. U tohoto objektu
totiz program jen potrebuje vypocitat jeden objekt a ten poté vyzrcadli. Kromé toho se
diky tomuto objektu budou pozdéji obé koule sndze animovat. Budeme totiZ animovat
jen jednu a druhd bude délat presné toteéZ, avsak v zrcadlové formé.

Krok 3: Uchopime objekt Koule a taZenim jej hierarchicky pfeneseme pod objekt Symetrie.
Tim se vytvofi zrcadlova kopie tohoto objektu.

Krok 4: Posuneme kouli ponékud nahoru, tedy podél osy Y. Méli bychom mit zapnuty
nastroj Model (Nastroje > Model) a poté upravime pomoci Spravce soufadnic polohu koule
na X=0, Y=150, Z=0. Muzeme ihned zpozorovat, jak se koule, proton, zrcadli pod svym
originalem.

Krok 5: Jelikoz budeme pozdéji objekty Symetrie a koule animovat, vliozime je do objektu
Osy.
Objekty > Osy.

Uchopime ve Spravci objekt( objekt Symetrie a tazenim jej pfeneseme hierarchicky pod
objekt Osy.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu Osy a v dialogovém okné jej
prejmenujeme na Protony. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.
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Tvorba textu
Na konci animace loga se objevi text, ktery identifikuje znacku spole¢nosti.

Krok 1: Vytvoiime textovou kiivku.

Objekty > KFfivky > Text.

Ve Spravci objektt dvakrat mysi poklepeme na ikonu textové kfivky. V textovém poli
oznacime slovo text a pfepiSeme jej na MRN.

Klikneme na tlagitko Pismo TrueType v levém hornim rohu okna a pomoci dialogového
okna které se objevi vybereme budto font Arial ¢i Helvetica. V pfipadé Ze bychom neméli
zadny z uvedenych typl pisma, vybereme si font podle libosti. MdZe byt ale potom nezbytné
upravit jeho velikost atd.

Klikneme na zatrhavaci pole parametru Vytvofit samostatna pismena. Diky tomu se vytvofi
po nasledném prevedeni textu do editovatelné kfivky pro kazdé pismeno samostatny objekt.

Upravime parametr Vyska fadku na 125 abychom vytvorili text, ktery bude pasovat do
prstencu. Poté nastavime parametr Horizontalni mezery na 70 pro typ pisma Helvetica, ¢i
na 40 pro Arial. Tim vytvofime mezery mezi pismeny. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

V modelaénim okné je stéle vidét, jak probiha Uprava textu...

Krok 2: Pozdéji aZz budeme scénu animovat bude potreba, aby bylo kazdé pismeno
samostatnym objektem. Z toho dlivodu jsme zapnuli volbu Vytvofit samostatna pismena.
Aby se tato samostatna pismena vytvofila, musime textovou kfivku prevést na editovatelny
tvar.

Struktura > Prevést na polygony, nebo ikona na levé paleté.
Zkratka: C.

Ve Spravci mame vybrany objekt kfivky Text a tak mizeme kliknout na tladitko Pfevést na
polygony.

V pfipadé Ze bychom otevieli hierarchickou skupinu objektu Text, uvidéli bychom tfi
separatni kiivkové elementy.

Krok 3: Vytvofime objekt Vytazeni NURBS.
Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektu poklepeme dvakrat na ikonu nové vytvofeného Vytazeni NURBS.
V nastaveni této funkce zadame stejné parametry jako u objektu vytazeni Prstence a Logo.

Nové vytvorené VytaZeni NURBS si dvakrat zkopirujeme.

Pfejmenujeme objekty Vytazeni NURBS. Na jméno kazdého z téchto objektl ve Spravci
objektu dvakrat poklepeme mysi a zadame jména MExt, RExt, a NExt.

Vyjmeme kfivky pismen z nadfazeného objektu Text.
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Umistime jednotlivé kfivky pismen pod jednotliva nové vytvorena vytaZzeni NURBS.
Samozfejmé budeme vychazet z jmen vytazeni i kfivek.

Na&$ text je pfipraven.

Vytvoreni pozadi
Vytvofime pozadi, které bude tvofit dojem, Ze logo prolétava vesmirem.

Krok 1: Vytvoiime objekt Obloha.
Objekty > Scéna > Obloha.

UloZime si projekt. Mohl by se jmenovat napfiklad Logo.
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Materialy pro projekt
3D loga

Materidly pro logo a ostatni kompletacni
objekty budou relativné jednoduché. Jak by to
obvykle poZadoval klient, pouZijeme ve scéné
kovové materidly. Samozrejmé Ze si nase
spolecné vytvorené materidly muZeme dotvorit
poté podle viastniho vkusu a citu.

Material loga
Cilem tvorby tohoto materialu bude, aby vypadal technicky a jakoby sci-fi.

Krok 1: Otevieme si projekt Logo a vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Novy material.

Ve Spravci material( dvakrat mysi poklepeme na jméno nové vytvoreného materialu, které
je pod jeho nahledem. Otevie se nam dilaogové okno, které nam umoZzfiuje zménu jména.
Zménime tedy jméno na Logo. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Ve Spravci materialu nyni dvakrat poklepme mysi na nahled materialu. Tim vyvolame
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.
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Krok 2: Pfejdeme na stranku Barva.To udélame tak (pokud tam tedy jiz nejsme), ze
klikneme na jméno kanalu Barva, které je v seznamu na levé strané okna.

V tomto kanalu nadefinujeme aktualni barvu povrchu objektu. Zménime nastaveni barvy na
R=100%, C=100%, B=100%, Jas=10%. Tim vytvofime €ernou barvu.
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Krok 3: Pfejdeme na stranku kanalu Odrazivost kliknutim na jméno kanalu na levé strané
seznamu. Zatrhneme pole u tohoto kanalu, ¢imz jej zapneme.

Abychom imitovali odraz vybruSovaného kovového povrchu, pouZijeme v tomto kanalu
dlazdicové navazujici texturu, obrazek, ktery je na CD. Jeho umisténi je Tutorials\Logo\
2Materials\Tex. Textura samotné se jmenuje Brush 1 .tif a nahrajeme ji tak, Ze klikneme

na poli€ko Ze souboru, které otevre standardni dialogové okno systému kterym nahrajeme
vySe zminény soubor. Po nalezeni textury a jejim nahrani budeme otazani, zda chceme, aby
se vytvofila kopie v misté dokumentu. Odpovime Ano.

Aby se mapa textury odrazela ponékud vice, pfimichame do této textury trochu barvy.
Zménime nastaveni barvy na R=100%, G=100%, B=100%, Jas=35%. K textufe pfidame
Sedou barvu.

Zménime parametr Mixovat na volbu Secist. Diky tomu bude material podstatné vice
odrazivy.

Krok 4: Pfejdeme na stranku kanalu Odlesk kliknutim na jméno kanalu na levé strané
seznamu.

Odlesk je u kovovych povrchi velmi vysoky a Uzky. Z toho diivodu doporu€ujeme
nasledujici nastaveni: Rezim=Plast, Sitka=50, Vyska=200. VySku musime do pole zadat
numericky. Nelze totiz pomoci posuvniku zadat hodnoty vy8si nez 100.
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Krok 5: Kliknutim na polozku Barva odlesku pfejdeme do tohoto kanalu. Tento kanal také
zapneme pomoci zatrhavaciho pole u jeho jména.

V tomto kanalu pouzijeme podobnou texturu, jakou jsme pouZili v kanalu Odrazivost. A to
proto, abychom vytvofili nerovhomérné odlesky. Klikneme na tlaéitko Ze souboru nahrajeme
si soubor Metal Dented 2.tif, ktery je ve stejné lokaci jako predesly obrazek.

Méli bychom ale zvysit intenzitu této textury, nebot se zda ponékud tmava. Nejsnaze toho
docilime pfidanim bilé barvy pomoci pole Mixovat. Nejdfive tedy nastavime bilou barvu
R=100%, G=100%, B=100%, Jas=100%. Poté nastavime rezim mixovani (Mixovat) na
Normalné a pomoci posuvniku snizime intenzitu kryti textury na 70%. Nyni bude odlesk

o trochu svétlejsi.
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Jsme li se zadanim materialu spokojeni, ukon¢ime zadani pomoci tlaitka Obnovit. Zavieme
poté okno nastaveni materialu.

Krok 6: Nyni nastavime material na objekt. Uchopime material ve Spravci materiald

a taZenim jej pfeneseme nad objekt Logo ve Spravci objektl. Jakmile se objevi malé +,
pustime tlacitko mysSi. Tim se nastavi material na objekt a automaticky se otevie okno
nastaveni materialu na objektu.

U tohoto objektu a materialu pouzijeme ploSny typ projekce (Projekce, plo$na). Zadani
potvrdime stiskem tlacitka OK.

Ve Spravci objektl mame stéle vybranou vlastnost Textura aplikovaného materialu (vpravo
od jména objektu, tato vlastnost je indikovana malym nahledem materialu). Pouzijeme tedy
prikaz Pizplsobit objektu.

Spravce objektu > Textury > Pfizpusobit objektu

Nacez se nas program otaze ,,Chcete aby pod-objekt byl pfipojen?“. Odpovime ano. Tim
zredukujeme pfipadny vyskyt $vu pfi dlazdicovém opakovani materialu.

Krok 7: Stejnou operaci s aplikaci materidlu zopakujeme u objektd Vnéjsi prstenec, Vnitini
prstenec a Protony.

Jakmile jsme aplikovali néjaky materidl na jeden objekt, tak muZeme kdykoliv tento
materidl a jeho nastaveni viastnosti Textura zkopirovat jinému objektu. Staci pro to jen
stisknout kldavesu Control a mysi uchopit ve Sprdvci objektu poZadovanou viastnost
Textura, pouZivajicl vytvofeny materidl, a taZenim jej pfenést jinému objektu. AZ se

u tohoto objektu objevi znaménko +, pustime tlacitko mysi. Nicméné ale v tomto pfipadé
musime u kaZdého nové otexturovaného objektu znovu aplikovat pfikaz Prizpusobit
objektu.
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Krok 8: Mysi ve Spravci objektl dvakrat poklepeme na ikonu textury u objektu Protony
a zménime typ projekce na UVW.

Material textu

Tento material by opét mél vypadat technicky, ale navic by mél jesté zarit. Pro¢ to uvidime
pfi animovani.

Krok 1: Vytvofime si novy materidl, ktery bude velmi podobny pfedchozimu materialu a
také bude mit néktera nastaveni stejna. U tohoto materialu ale bude navic aktivni kanal
Svitivost a Zare. NejlepSi bude, kdyz si tedy zkopirujeme material Logo. Nejdfive si ho tedy
ve Spravci materialu vybereme.

Spravce materialu > Upravy > Kopirovat, Vlozit.
Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).
Kopii vytvofime budto vySe uvedenymi pfikazy, nebo také mizeme mysi uchopit nahled

materialu Logo a za stisknuté klavesy Control pfesunout kurzor do volného mista spravce
a poté co se objevi znaménko + tlacitko mySi pustit.

Ve Spravci material(l dvakrat poklepeme mysi na jménu nové vytvoreného materialu
a pfejmenujeme jej na Zafe. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvakrat poklepeme mysi ve Spravci materialt na ikonu nové vytvofeného materialu. Otevie
se okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Jediné co potfebujeme je nastavit kanaly Svitivost a Zareni.

Kliknutim na napis Svitivost pfejdeme na nastaveni tohoto kanalu. Zapneme také pole
u tohoto kanalu. Zménime barvu tohoto kanalu na Sedou R=90%, G=95%, B=100%,
Jas=35%. Diky tomu bude tento material mirné Sedivé svitit.
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Kliknutim na napis Zareni prejdeme na nastaveni tohoto kanalu. Zapneme také pole
u tohoto kandlu. Jinak mdZeme ponechat nastaveni ve vychozim stavu.
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Krok 3: Aplikujeme material taZenim na objekty. Uchopime jej tedy ve Spravci materiald
a taZzenim jej pfeneseme na objekty jednotlivych pismen.

U téchto objektl ndm vyhovuje vychozi typ projekce UVW.

Material pozadi
Pro vytvofeni komplexné vypadajiciho pozadi vesmiru vytvofime dva materialy.
Krok 1: Vytvofime prvni material.
Spravce materiali > Novy material.
Ve Spravci material( mysi dvakrat poklepeme na jméno nové vytvoreného materialu.

V otevieném dialogovém okné jej pfejmenujeme na Hvézdy. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.

Ve Spravci material( mySi dvakrat poklepeme na nahled nového materialu. Otevre se
dialogové okno, ve kterém nastavime material.

Krok 2: U tohoto materialu vyuZijeme pouze kanal Svitivost. Vypneme tedy zatrhavaci pole
u polozek kanalu Barva a Odlesk.

Krok 3: Kliknutim na napis v levé strané Svitivost pfejdeme do tohoto kanalu a také
zatrhneme zapinaci pole tohoto kanalu.

U tohoto prvniho materialu pouzijeme dlazdicové navazujici texturu, ktera je na CD.
Nachazi se v adresafi Tutorials\Logo\2Materials\Tex. Klikneme tedy na tlaéitko Ze souboru
a nacteme obrazek Space.tif. Ostatni nastaveni ponechame tak jak jsou.

Jsme li se zadanim materialu spokojeni, potvrdime jej stiskem tlacitka Obnovit.
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Timto materidlem jsme vytvofili barevné galaktické pozadi, ale na textufe je pomérné malo
hvézd. Z toho dlvodu vytvofime dal$i material, kterym dotvotime pravé dalsi hvézdy.
Krok 4: Vytvofime dalSi material.

Spravce materiali > Novy material.
Ve Spravci material(l mysi dvakrat poklepeme na jméno nové vytvoreného materialu.

V otevieném dialogovém okné jej pfejmenujeme na Hvézdy1. Zadani potvrdime stiskem
tladitka OK.

Ve Spravci material( mysi dvakrat poklepeme na nahled nového materialu. Otevre se
dialogové okno, ve kterém nastavime material.

Krok 5: U tohoto materialu vyuZijeme pouze kanal Svitivost. Vypneme tedy zatrhavaci pole

u polozek kanalu Barva a Odlesk.

Krok 6: Kliknutim na napis v levé strané Svitivost pfejdeme do tohoto kanalu a také
zatrhneme zapinaci pole tohoto kanalu.
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V tomto materiélu pouZijeme jeden z vestavénych proceduralnich shaderd programu.
Klikneme na maly erny trojuhelnik, ktery je na pravé strané pole pro nahrani textury

a z menu, které se otevie, vybereme shader Hvézdokupa. Ostatni nastaveni miZzeme
ponechat.

Jsme li se zadanim materialu spokojeni, potvrdime jej stiskem tlacitka Obnovit.

Krok 7: Nyni budeme aplikovat oba materialy na objekt Obloha. Uchopime ve Spravci
materialu material Hvézdy a taZzenim jej pfeneseme na objekt Obloha ve Spravci objekt.
Obijevi li se nad objektem malé znaménko +, pustime tlacitko mysi. Objevi se dialogové
okno s nastavenim materialu na objektu.

NejlepSim typem projekce je typ Sféricky. AZ ale ve scéné bude také kamera, tak by v jejim
zabéru byl Sev v misté, kde se textura napojuje svou jednou stranou na druhou. Z toho
divodu ji pootocime podél osy H o 180 stuprit. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 8: Aplikujeme i druhy material (Hvézdy1). Uchopime jej ve Spravci materialu

a taZenim jej pfeneseme na objekt Obloha ve Spravci objektu. Jakmile se objevi u objektu
malé znaménko + , pustime tlacitko mysi. Material se umisti na objekt a automaticky se
otevfe okno s nastavenim materialu na objektu. Druhy material se pfi tom zafadil doprava
za prvni material. VyuZijeme moZnosti michat materidly jako vrstvy. Diky tomu ovlivni
druhy materiél prvni. Zapneme tedy u materialu Hvézdy1 volbu Michat s dal$imi texturami.
Klikneme na tlagitko OK a zavfeme toto dialogové okno.

Krok 9: Pomoci pfikazu UloZit projekt ulozime scénu. Tento pfikaz je ponékud odlisny
od prikazu Ulozit/UloZit jako proto, Ze pfi ukladani uloZi také vSechny textury ve scéné
obsazené do lokace uloZeni souboru.

Soubor > Ulozit projekt.
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Osvétleni projektu 3D
loga

V této scéné vyuzijeme ideu zdkladniho
klicového a vyplnujiciho svétla. Pro
zddraznéni odlesku kovovych objektu
vytvofime dal$i extra svétlo.

Kompozice scény

Pfedtim neZ budeme nastavovat svétla musime védét, kde se budou objekty ve scéné
nachazet. V projektu loga vSak jiz mdme vSechny objekty scény vytvorené.Z toho dlvodu je
tedy potfeba pouze nastavit nasi scénu.

Krok 1: Otevieme scénu loga véetné asociovanych materialll. V tomto bodé vlastné vse co
potfebujeme jsou objekty loga, prstenct a textu. Jsme pfipraveni k osvétleni scény.

Soubor > Oteviit
Zkratka: Ctrl+O

Vytvoreni osvétleni.

Krok 1: Vytvoiime zakladni klicové svétlo, kterym osvétlime objekty z Cela.

Objekty > Scéna > Svétlo
Ve Spravci objektt mysi dvakrat poklepeme na jméno pravé vytvoreného svétla. Otevie se

dialogové okno, ve kterém jej prejmenujeme na Svétlo1. Zadani potvrdime stiskem tlacitka
OK.

Ve Spravci objektu poklepeme dvakrat mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Tim
vyvolame okno s jeho nastavenim.
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Vychozi typ svétla, vSesmérovy, ndm zcela vyhovuje. Jediné co vzhledem k vychozimu
nastaveni stinu potfebujeme zménit je nastaveni stinu. A to z toho diivodu, Ze svétla ve
vychozim stavu nevrhaji stiny. Jediné elementy které v nasi scéné budu vrhat a pfijimat
stiny jsou prstence, protony a logo. Nam by mél vyhovovat ostry typ stinu. Nastavime tedy
v parametru Stin volbu Ostry. Nastaveni potvrdime stiskem tladitka OK.

Krok 2: Kdybychom umistili toto svétlo pfimo pred objekt loga, tak by scéna vypadala
ploSe a nezajimavé. Z toho dlivodu jej umistime ponékud z thlu, aby se svétlo odréaZelo na
hranach objektd. Diky tomu se budou objekty zajimaveé lesknout a budou na sebe vzajemné
vrhat stiny.

V této scéné bude nejsnazsi, umistime li svétlo ve vrchnim pohledu. Zménime si tedy
aktualni pohled na Vrchni.

Modelac¢ni okno > Pohled > Vrchni.
Zkratka: F2.

Nyni umistime zakladni kliCové svétlo pred elementy loga a trochu doleva. Soufadnice
svétla by mély asi byt X=-650, Y=-675, Z=-450. Tyto hodnoty také muZeme zadat do poli
Spravce soufadnic (mame li vybrany objekt Svétlo1 ve Spravci objekt().

Krok 3: Nyni vytvofime dalsi klicové svétlo, kterym osvétlime objekty ve scéné z dalsi
strany. JelikoZ je scéna pomérné tmava, jsou také tmavé materidly objektd. Je tedy potieba
vytvofit toto dalsi extra kliCové svétlo, které zviditelni objekty a doda objektim dalsi odlesky
na hranach.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu poklepeme dvakrat mysi na jméno nové vytvoreného svétla.
V dialogovém okné jej pfejmenujeme na Svétlo2. zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svételného zdroje.
Otevre se dialogové okno s jeho nastavenim.

Opét nam bude vyhovovat stavajici vSesmérovy typ svétla. Stejné tak ndm budou opét
vyhovovat ostré stiny. Nastavime tedy typ stinu na ostry a zadani svétla uzavieme.

Krok 4: Umistime svétlo na protéjsi stranu, nez na kterou jsme umistili Svétlo1. Tim
zesvétlime objekty a zvysime odlesk na jejich hranach. Toto svétlo umistime k objektim
ponékud blize.

Toto svétlo umistime pfimo nad element loga a trochu doprava. Soufadnice umisténi svétla
jsou X=500, Y=550, Z=-25. Opét pro umisténi mizeme pouzit Spravce souradnic.

Krok 5: Jak se bude béhem animace posouvat kamera a otacet prstence, budou se na
hranach jednotlivych objektd objevovat odlesky a tfpytivé plosSky. Aby scéna vypadala

svételny zdroj.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno nové vytvofeného svétla. V dialogovém
okné jej pfejmenujeme na Reflektor.

Ve Spravci objektu poklepeme mysi dvakrat na ikonu svétla. Objevi se dialogové okno, ve
kterém toto svétlo nastavime.

Abychom ziskali ostré odlesky, pouzijeme kuzelovy typ svételného zdroje. Nastavime

tedy typ na Kuzelové (kulaté). U tohoto svételného zdroje neni potfeba, aby vrhal stiny.
Ponékud snizime parametr Jas, diky éemuz nebude svétlo osvétlovat objekty tak intenzivné.
Napfiklad na 60%.
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Dbty | Exmabiuss | Frshiibed | Krok 6: Aby pravé vytvorené svétlo Reflektor skutecné smérovalo pfimo na objekty
A Sader Upry Oy 0 prstencu a loga, at jiz by bylo kdekoliv ve scéné, zaméfime jej. Abychom jej zaméili,

PP | musime tomuto svétlu pfifadit chovani Cil. Vybereme tedy ve Spravci objektu svétlo
i - El o P
Reflektor a pfifadime mu chovani Cil.

pac ¥ 3

bt T Spravce objektt > Soubor > Nové chovani > Cil — chovani.

et g H " Jakmile se objevi dialogové okno, zadame do n&j jméno objektu loga. A to by mélo znit
R Logo. Diky této vlastnosti bude svétlo Reflektor stale sméFovat na objekt Logo. A to bez
1 -. A . s .y ’ ~ z z e
i L s vztahu na to, kde se objekty nachazeji. Neni tedy potfeba pro takovéto nastavené chovani

g + vytvaret n&jaké animace!

RES | E

Krok 7: Nyni toto svétlo umistime. Mélo by byt ponékud vlevo pfed logem. Soufadnice jsou
X=-650, Y=0, Z=-1700. Opét mliZeme vyuzit zadani souradnic do Spravce souradnic.

Krok 8: Scénu si ulozime.
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Animace projektu 3D
loga

3D animacniho procesu. V této scéné
nastavime zdkladni animace polohy a rotace.
PFi kontrole téchto pohybu také vyuZijeme
nastaveni akcelerace a zpomaleni. A na zavér
samozrejmé zkompletujeme animaci pomoci
vybuchu.

e
-

i

."'"':.

h A

Animace scény

Pfedtim neZ za¢neme animovat, je vZdy vhodné si ujasnit scénar, tedy déjovou linii a také si
ujasnit techniky, kterymi objekty naanimujeme.

Zakladni pfibéh: Objekt je s rotujicimi prstenci a elementy v Sirém vesmirném prostoru.

Uvodni zapletka: Kamera se dramatickym zptsobem piibliZi k objektu. V objektu
poznavame logo.

Rozvinuti zapletky: Jakmile se kamera pfibliZi k objektu, rozpohybuiji se prstence, ty
zpomaluji, kamera je pfimo proti odhalujicimu se logu klienta.

Vyvrcholeni: Prstence zpomaluji, zacinaji zafit. Zare se zvySuje do okamziku, kdy
expoduiji.

Vysledek: Exploze zvyraznila logo a odstfedila okolni elementy. Fragmenty prstencl se
rozptylily, aby uvolnili misto odhalujicimu se textu jména spole¢nosti.

Poslani spotu: Reprezentovana spoleénost je modernim podnikem sméftujicim do
budoucna, ktery slibuje explozivni vykon.

V8echny objekty jsou ve scéné umistény na misté, ke kterému se pfiblizi kamera.
Nejlepsi tedy bude, kdyZ nejdfive kompletné naanimujeme objekty ve scéné a teprve poté
naanimujeme pohyb kamery.

Priprava

Krok 1: V pfipadé Ze tak jes$té nemame, tak v modelaénim okné skryjeme zobrazeni objektu
Obloha a Text. Bude se nam diky tomu ve scéné lépe pracovat. Toto skryti v modela¢nim
okné udélame tak, Ze u obou objektu prepneme ve Spravci objektt vrchni tecku ve
dvojte¢ce na €ervenou barvu. Tim se nam skryji objekty pfi editaci. Spodni te¢ka slouzi ke
skryti objekt( pfi renderingu.

Krok 2: Otevieme si Spravce animaci (Casova osa) a ukotvime jej vedle Spravce materiald
jako zalozku.

Okno > Spravce animaci.
Zkratka: Shift+F3.
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Ukotveni okna spravce Casova osa se provede tak, e se uchopi mysi ikona $pendliku

v levém hornim rohu tohoto okna a taZzenim se prenese okno nad napis Materialy ve vrchni
¢asti Spravce materiald. Jakmile se objevi mala ikona rucicky, pustime tlacitko mysi. Tim se
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Rotace prostencu

Nejlepsi bude, kdyZ zaéneme s nejjednodussi ¢asti animace. Tedy s rotaci prstencu.

Krok 1: V okn& Casové osy si vybereme objekt Vn&jsi prstenec a vytvoiime mu stopu
rotace.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Geometrie > Rotace.

Po tomto prikazu se v okn& Casové ose objevi jméno stopy a sekvence.

Alternativou k nasemu postupu muZe byt tvorba klicovych snimku primo v modelacnim
okné. V takoveém pfipadé se nastavi pomoci posuvniku ¢asové osy pod modelacnim
okné aktualni snimek a potom se upravi objekty. Ndsledné se pomoci tlacitka Zaznam
(Cervend tecka), které je v paleté animaci pod modelacnim oknem nahraje aktuaini
klicovy snimek. Také se muZe pouZit automatické nahravani klicovych snimkud pomoci
Auto klicovani (Cervena tecka s klicem). Kdy se zapne tento pfikaz, nastavi se snimek
a nastavi se zména v objektu. Tato uskutecnénd zména se poté automaticky nahraje do
aktudlniho nastaveného snimku. Obecné je nutné, abychom pracovali v ndstroji Objekt
(Nastroje > Objekt), ktery je urcen pro animovani.

Krok 2: Nadefinujeme rotaci objektu Vnéjsi prstenec pro cely pribéh scény. Prstenec
by se mél zcela dvakrat otoCit okolo osy P. Vybereme tedy v Casové ose stopu Rotace
a vytvofime prvni kli€¢ovy snimek pro objekt Vnéjsi prstenec.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na sekvenci (Cervené ohrani¢eny Sedy pasek)
ve snimku 0. Vytvofi se kliCovy snimek nacez se otevie dialogové okno s nastavenim tohoto
snimku. Aby nerotoval prstenec pouze okolo svislé osy, nastavime rotaci podél osy B na

70 supritl. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK. Vytvofili jsme pocatecni stav Vnéjsiho
prstence.
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Krok 3: Mame stale vybranou stejnou stopu, nacez vytvofime posledni klicovy snimek
rotace VnéjSiho prstence.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na sekvenci (€ervené ohrani¢eny Sedy pasek)
ve snimku 90. Vytvori se kli¢ovy snimek nacez se otevre dialogové okno s nastavenim
tohoto snimku. Opét nastavime rotaci podél osy B na 70 suprid. Poté také ale nastavime
rotaci okolo osy P na dvé pIné otacky, tedy na 720 stuprii. Nastaveni potvrdime stiskem
tladitka OK. Vytvofili jsme konecny stav rotace Vnéjsiho prstence.

Jestlize chceme vidét vyslednou rotaci, miZzeme si animaci pfehrat stiskem tlacitka
Dopredu, které je v paleté pod modelacénim oknem programu. Nebo mizeme uchopit
posuvnik asové osy a tahem jej pfesouvat a pfi tom sledovat déni ve scéné.

Krok 4: Nyni nadefinujeme rotaci objektu Vnitfni prstenec pro cely pribéh scény. Prstenec
by se mél hlavné &tyfikrat otoCit okolo osy H, pficemz v prdbé&hu €asu bude dochazet mirné
zméné os rotace. Nejrychlejsi bude, kdyZ si zkopirujeme stopu Rotace, kterou jsme vytvofili
u objektu Vnéjsi prstenec.

Stiskneme klavesu Control a mysi uchopime nazev stopy Rotace u objektu Vnéjsi prstenec.
Tahem poté pfeneseme tuto stopu, stale za stisknutého tlaéitka Control na objekt Vnitini
prstenec. Nejdfive se ale musime ujistit, Ze mame vybranou, oznacenou, poZzadovanou
stopu (je ¢ervend). Jakmile se pfi pretahovani stopy objevi u objektu Vnitini prstenec

malé +, pustime tlacditko mysi. Voila! Zkopirovali jsme stopu.

Jesté musime zménit nastaveni kli€ovych snimkl. MysSi poklepeme dvakrat na prvni klicovy
snimek a zménime nastaveni na H=-50, P=0, B=0. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Nyni dvakrat mysi poklepeme na posledni klicovy snimek. Jeho nastaveni zménime na
H=-1440, P=0, B=70. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Diky tomuto nastaveni bude objekt Vnitfni prstenec v opaéném sméru nez objekt Vné&;jsi
prstenec. Miizeme také zpozorovat, Ze i on je trochu natogen.

Krok 5: Jak bylo pospano vyse, méla by rotace prstencd pfi detailnim pfiblizovani
zpomalovat. Z toho ddvodu vytvofime kfivky Cas, kterymi ovlivnime pribéh rotace prstenct
v ¢ase z nulovych hodnot do maximalnich hodnot. Casové krivky ovliviiuji pribéh celé
sekvence.
V Casové ose vybereme stopu Rotace Vnéjsiho prstence.

Casova osa > Okno > Casové kFivky.

Zkratka: Shift+T

Otevieme v Casové ose nové okno s mfizkou. Okno &asovych kfivek je mistem, ve kterém
nadefinujeme prabéh zmén v sekvenci v ase.

Jakakoliv sekvence muZe mit viastni kfivku. V pfipadé Ze bychom méli nékolik sekvenci,
tak kaZdd takova sekvence ma svou krivku. KaZda krivka ovlivriuje animacni sekvenci
samostatné.

Cervena &ara X oviiviiuje polohu &i aktudlini stav kliového snimku.
Zelena cara V ovlivriuje rychlost.
Modré cdra A ovlivriuje zrychleni.

JelikoZ chceme aby se rychlost rotace prstencu plynule sniZovala, ovlivnime tuto rotaci
pomoci nastaveni rychlosti. Ve vychozim nastaveni je nadefinovan rezim Cesta. Ten tedy
musime zménit na rezim Rychlost.

Casova osa > Krivky > Casové kfivky > Rezim rychlosti

Pomoci ikony pro zménu velikosti ktera je v pravém hornim rohu okna si pfiblizime
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zobrazeni okna. Tazenim dolu se pohled oddaluje, nahoru pfiblizuje. lkonou vedle se
posouva obraz.

Pro vytvoreni jednoduché kfivky stiskneme klavesu Control a poté klikneme do plochy

a tAhneme podél vodorovné osy, ¢imzZ vytvorime tichopkové body tecen. Potfebujeme
vytvofit pouze tfi kontrolni body (viz obrazek). Poznamka, zobrazen4 kfivka ma od snimku 0
do snimku 30 rychlost 150%, poté rychlost klesa dokud nedosahne finalni hodnoty.

V pfipadé ze mysi dvakrat poklepeme na kontrolni bod, objevi se nastaveni tohoto bodu.

Tato nastaveni jsou zobrazena zde:
% _Hodnoty a tangenty Ed|E % . Hodnoty a tangenty ot

#, T s T
Hodnaota 150y 0F _ Hodnota 150 a0
Lewa tangenta |0 OF Lewa tangenta |0 1.2
Prawa tangenta |0 OF Frawa tangenta |0

% Hodnoty a tangenty B 1

# T
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l L Prawa tangenta |0 a0
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V pfipadé Ze se ndm budg zddt Ze rotace nedosahne cilové konecné hodnoty,
pouZijeme prikaz z okna Casové krivky Prizpusobit konec cesty. Tim budeme mit
zajisténo, Ze sekvence dosahne konec¢ného nastaveni.

Casova osa > KFivky > PFizplsobit konec cesty.

Nyni miZeme vyzkouset pribéh animace. Uvidime, Ze Vnéjsi prstenec pfed dosazenim
finalni hodnoty mirné zpomaluje.

Krok 6: PouZijeme stejné nastaveni Casové kfivky pro rotaci objektu Vnitini prstenec.
Vytvofeni této kopie je velmi jednoduché. Nejdfive se vratime do reZimu editace sekvenci
v okné Casové osy.

CGasova osa > Okno > Sekvence.

Vybereme stopu Rotace objektu Vnitfni prstenec a pouZzijeme pfikaz Prevzit asovou kfivku
z, kterym zkopirujeme Easovou kfivku ze stopy Rotace objektu Vnéjsi prstenec do stopy
Rotace objektu Vnitfni prstenec.

Casova osa > Okno > Sekvence > Prevzit éasovou kfivku z

Jakmile se u kurzoru mysi objevi znacka otazniku, klikneme na sekvenci Rotace VnéjsSiho
prstence, ¢imz provedeme kopirovani.

Je také mozno si Casové krivky uloZit, aby se daly pouZit u jinych objekta. Udéld se to
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tak, Ze béhem prdce v reZimu krivek se pouZije funkce UloZit kfivku.

Casova osa > Kivky > Casové kfivky > Ulozit éasovou kFivku

Tato funkce nam umoZriuje si casovou kfivku pozdéji nacist a pouZit ji u jiné sekvence.
Koncovka souboru krivek je “.fcv”.

Nahrani uloZené krivky k jiné sekvenci se provede pomoci prikazu Nahrat ¢asovou
krivku.

Casova osa > Krivky > Casové kiivky > Nahrat éasovou kivku

Po tomto pfikazu si vybereme z uloZenych krivek tu, kterou chceme v sekvenci pouZit.

Timto jsme dokonc¢ili ¢ast animace, ve které rotuji prstence.

Vytvoreni zare prstencu

Vyvrcholeni zapletky je v tom, Ze prstence zaénou zéfit a poté exploduji. Pro vytvoreni zare
tedy musime vytvofit animaci textury.
Krok 1: Mame vybrany objekt Vné&jsi prstenec a vytvofime stopu Textura.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Specialni efekty > Textura.

Vpravo od jména objektu Vn&jsi prstenec se v Casové ose objevi jméno stopy a sekvence.

Krok 2: JelikoZ se zareni na objektech objevi az na konci animace, zkratime sekvenci tak,
aby ovliviiovala texturu pravé jen na konci animace.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci stopy Textura v Casové ose. V dialogovém okné
zménime pocatek sekvence na snimek 70. Konec sekvence ponechame na snimku 90.
Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Jak je vidét, Seda ¢ara sekvence zacina na snimku 70 a kon¢&i ve snimku 90. Toto nastaveni
nam umoznilo to, Ze jsme nemuseli do snimku 0 vkladat kli€ovy snimek, ve kterém by byly
stejné hodnoty jako v kli€ovém snimku, ktery vlozime do snimku 70.

Tam kde neni sekvence neni ani interpolace. Kde sekvence je, tam dochazi automaticky
k linedrni interpolaci od jednoho klicového snimku k druhému.

Zkraceni pribéhu interpolace v sekvenci se mize dosahnout pomoci ¢asové kfivky.

Krok 3: Nadefinujeme prvni a posledni kli¢ovy snimek sekvence.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a klikneme mysi na zac¢atek sekvence na snimek 70. Otevre se
dialogové okno s nastavenim tohoto snimku. V tomto dialogovém okné by mél byt nacten
material Logo. V pfipadé Ze neni, vepiS§eme jméno tohoto materialu do vrchniho pole.
Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Stiskneme klavesu Control a klikneme mysi na posledni snimek sekvence 90. Tim vytvofime
dalsi kli¢ovy snimek. Nyni ale do vrchniho pole zadame misto materialu Logo jméno
materidlu Zare. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Kdybychom si nyni umistili posuvnik ¢asové osy na snimek 70 a vyrednerovali bycho si
pohled, mél by objekt Vnéjsi prstenec stejny material jako ostatni objekty. Kdybychom poté
presunuly posuvnik na snimek 90 a opét si narychlo vyrenderovali pohled, mél by tento
prstenec zafivy material.

Krok 4: Celou vySe zminénou operaci zopakujeme u objektu Vnitfni prstenec.

Jakmile jsme vytvorili stopu textury u jednoho objektu, tak tuto stopu muZeme kopirovat
jinym objektd. Nicmeéné jelikoZ jsme pfi texturovani pouZivali pfikaz Prizpusobit objektu,
tak tuto moZnost v tomto pfipadé nepouZijeme. A to z toho duvodu Ze chceme, aby
zustaly na objektu aplikovany materialy tak, jak jsme je nastavili. V pfipadé Ze bychom
zkopirovali stopu jednoho objektu na druhy, zkopirovalo by se také nastaveni materialu
(textury) na objektu).

Timto jsme dokon¢ili ¢ast animace, ve které jsme nastavovali textury objekt(.

Exploze prstencu
Po rozzafeni prstencu tyto exploduiji.
Krok 1: JelikoZ by mély oba prstence explodovat stejné, mizeme vytvorit pouze jednu

stopu exploze u skupiny Prstence. Vytvofime nejdfive deformator Exploze.

Objekty > Deformace > Exploze.

Tento deformator umistime do skupiny Prstence. Diky tomu bude exploze ovliviiovat pouze
objekty této skupiny.

Krok 2: V Casové ose vybereme objekt Exploze a poté vytvofime stopu Parametr.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Parametr.

Vpravo od jména objektu Exploze se v Casové ose objevi jméno stopy Parametr a jeji
sekvence.

Krok 3: JelikoZ ma exploze na prstence plsobit teprve po tom co se za¢nou rozzarovat,
upravime délku sekvence do této poZadované oblasti.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci stopy Parametr. V dialogovém okné upravime poc¢atek
sekvence na snimek 90 a konec na 120. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Jak vidno zaé&ina nyni sekvence ve snimku 90 a kon¢i ve snimku 120.

Krok 4: Nadefinujeme prvni a posledni kli€¢ovy snimek sekvence.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a klinutim mysi dodame do sekvence do snimku 90 prvni kliCovy
snimek. Otevfe se dialogové okno nastaveni deformace Exploze. V tomto okné ponechame
v8echna vychozi nastaveni a zavieme jej stiskem tlacitka OK. Pozn. Sila exploze musi byt
v tomto snimku 0.

Stiskneme klavesu Control a klinutim mysi doddme do sekvence do snimku 120 posledni
kli¢ovy snimek. Otevre se dialogové okno nastaveni deformace Exploze vyjma nastaveni
sily exploze. Zde zadame hodnotu 100%. Nastaveni zavifeme stiskem tlagitka OK.

V pfipadé ze bychom pfesunuli posuvnik ¢asové osy na snimek 90 a vyrednerovali pohled,
vidéli bychom, Ze jsou prstence stale stejné. Kdybychom prfesunuli posuvnik na snimek 100
a opét vyrenderovali pohled, vidéli bychom jak se prstence zacaly rozpadat. Ve snimku 120
by pak byly vSechny &asti prstencl zcela dezintegrovany.
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Animovani protonu

Protony budou rotovat okolo loga podobné jako prstence. Jakmile exploduji prstence, budou
odmrstény, aby se za moment vratili pod logo do nazvu spole¢nosti.

Protony budou rotovat horizontalné s mirnym posunem, pfed okamzikem exploze vykonaji
Ctyfi obratky.

Krok 1: Vybereme si v ¢asové ose objekt Protony (symetrie) a vytvofime stopu Rotace.

Casova osa > Nova stopa > Geometrie > Rotace.

Vpravo od jména objektu se v Casové ose objevi jméno stopy a také sekvence.

Poklepeme dvakrat mysi v Casové ose na sekvenci. V dialogovém okné zménime pocatek
sekvence na snimek 0 a konec na snimek 90. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Krok 2: Nadefinujeme rotaci proton( v prvni pasazi animace. Protony se celkem &tyfikrat
oto¢i s malym naklonem okolo osy P. Mame vybranou stopu Rotace, nac¢ez vytvofime prvni
kli¢ovy snimek rotace proton(.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a klikneme mysi do sekvence stopy Rotace do snimku 0. Otevie
se dialogové okno s nastavenim tohoto snimku. Ujistime se Ze jsou v8echny parametry na 0
a zadani potvrdime stiskem tlacitka OK. Tim jsme vytvofili pocatecni stav Proton(.

Stiskneme klavesu Control a klikneme mySi do sekvence stopy Rotace do snimku 90.
Otevie se dialogové okno s nastavenim tohoto snimku. Ponékud nato¢ime protony podél
osy B. U této osy nastavime hodnotu 50. U osy P nastavime hodnotu Ctyf otacek. Tedy
hodnotu —1440. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 3: Pro zachovani spojitosti rotace protonu a prstenct zkopirujeme do této rotace
stejnou ¢asovou kfivku, kterou pouZivaji rotace prstencl. PouZijeme tedy pfikaz Prevzit
Casovou kfivku z. Vybereme tedy stopu Rotace a poté zvolime pfikaz pro zkopirovani
Casové osy.

Casova osa > Okno > Sekvence > Pfevzit éasovou kfivku z

Jakmile se u kurzoru mysi objevi znacka otazniku, klikneme napfiklad na sekvenci Rotace
Vnéjsiho prstence, ¢imz provedeme kopirovani.

Méli bychom mit na paméti, Ze pfebirame ¢asovou kfivku rotace a nikoliv exploze.

Krok 4: Jakmile za¢nou prstence explodovat, protony by mély odstfedivé odletét od loga,
aby se za maly okamzik vratily zpét a zakotvily u pismen v nazvu spole¢nosti. Vytvoifime si
tedy z tohoto diivodu stopu pro pozici. Vybereme si v Casové ose objekt Protony a u tohoto
objektu vytvorime stopu Pozice.

Casova osa > Nova stopa > Geometrie > Pozice.

U objektu Protony se objevi vpravo od jeho jména v Casové ose stopa Pozice a sekvence.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci pravé vytvorené stopy. V dialogovém okné zménime
nastaveni této sekvence. Po¢ate¢ni snimek nastavime na 90 a koncovy snimek na 160.
Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 5: Nadefinujeme polohu protonu ve scéné. Mame vybranou stopu Pozice, natez
vytvofime prvni snimek.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.
Stiskneme tlac¢itko Control a mysi klikneme do prvniho snimku sekvence, do snimku 90.

Otevre se dialogové okno nastaveni tohoto snimku. Ujistime se Ze jsou v8echny parametry
nastaveny na 0 a zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.
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Aby protony odlétaly v okamZiku exploze, klikneme se stisknutou klavesou Control na
sekvenci ve snimku 100. Objevi se dialogové okno ve kterém nastavime hodnotu osy Z na
100. Zadani potvrdime stiskem tlaéitka OK. Timto nastavenim se posunou protony mimo
explozi.

Aby se protony zase vratili do finalni pozici u pismen jména spole¢nosti, se stisknutou
klavesou Control klikneme na sekvenci do snimku 160. Otevfe se dialogové okno kli€¢ového
snimku. Zménime polohu na X=10, Y=0, Z=10. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK. Tim
se nahrubo presunou protony do relevantni polohy textu.

Krok 6: MiiZeme poznamenat, Ze zatim protony nerotuii tak jak potfebujeme. Spravné, to
nas ceka ted. Vytvofime dalSi sekvenci Rotace. Vybereme tedy stopu Rotace v Casové ose
u objektu Protony a vytvofime dalSi sekvenci.

Casova osa > Soubor > Nova sekvence.

Objevi se dialogové okno nastaveni sekvence. Nastavime pocatecni snimek na 91 a
kone¢ny na 160. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Nyni ma naSe stopa Rotace objektu Protony dvé sekvence. Prvni od snimku 0 do snimku 90
(tato stopa je fizena €asovou kfivkou) a druhou od snimku 91 do snimku 160 (bez asové
kfivky).

Krok 7: Dokon&ime rotaci proton ve scéné. Mame tedy vybranou stopu Rotace, vytvotfime
kli¢ovy snimek nové sekvence.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na prvni snimek nové sekvence. Tedy do
snimku 91. Aby byl pfechod mezi pfedchazejici a novou sekvenci plynuly, pouzijeme stejné
nastaveni, jaké je v poslednim snimku predeslé sekvence. Tyto hodnoty jsou H=0, P=-1440,
B=50. Poté stiskneme tlagitko OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na posledni snimek nové sekvence. Tedy do
snimku 160. Otevre se dialogové okno, ve kterém ponechame hodnotu P na -1440, ale
nastavime hodnotu osy B na 810. Poté stiskneme tladitko OK.

Krok 8: Nicméné poloha obou proton( stale zavisi na tom, kde se nalézéa objekt Koule.
Vzdalenost mezi protony je dana polohou objektu Koule. Z toho dlvodu je potieba jesté
vytvofit stopu pozice pro tento objekt. Vybereme tedy v Casové ose objekt Koule, kterému
vytvofime stopu Pozice.

Casova osa > Soubor > Geometrie > Pozice.

V Casové ose se objevi vpravo od jména objektu jméno stopy a sekvence.

Mysi dvakrat poklepeme na pravé vytvofenou sekvenci stopy Pozice. V dialogovém okné
zménime nastaveni sekvence. Pocatek nastavime na snimek 90 a kone¢ny snimek na 160.
Poté stiskneme tlacitko OK.

Krok 9: Nadefinujeme pozici koule ve snimku 90. Vybereme si sekvenci stopy Pozice
objektu Koule a vytvofime v tomto snimku kli¢ovy snimek.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na prvni snimek sekvence. Tedy do snimku 90.
Otevre se dialogové okno, ve kterém nastavime pozici X=0, Y=150, Z=0. Zadani potvrdime
stiskem tlacitka OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme do snimku 100. Otevfe se dialogové okno, ve
kterém nastavime pozici X=0, Y=800, Z=0. Zadani potvrdime stiskem tlaCitka OK.

Nadefinujeme finalni polohu protoni mezi pismeny textu. Stiskneme klavesu Control a
klikneme mysi na snimek 160. Objevi se dialogové okno kli€¢ového snimku. Zménime
nastaveni na X=0, Y=60, Z=0. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK. Timto se umisti
protony zhruba do mist, kde budou odpovidat poloze pismen textu.
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Krok 10: A nakonec jsou protony coby tecky mezi pismeny nazvu spolecnosti pfilis
velké. Z toho duvodu je potfebujeme zmensit. Vybereme tedy v Casové ose objekt Koule
a vytvofime stopu Parametr.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Parametr.

Vpravo od jména objektu se objevi stopa se sekvenci.

V Casové ose poklepeme dvakrat mysi na nové vytvorenou sekvenci stopy Parametr
a v dialogovém okné zménime nastaveni sekvence. Poc¢ateéni snimek zadame na 90
a koncovy na 160. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na prvni snimek sekvence. Tedy do snimku
90. Otevre se dialogové okno s nastavenim parametrického objektu Koule. Ponechame
nastaveni a stiskneme tlacitko OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme do posledniho snimku sekvence. Tedy do
snimku 160. Otevie se dialogové okno s nastavenim parametrického objektu Koule.
Zménime parametr Polomér na 10.

Tim se zmensi velikost protonu.

Animace objeveni textu

Po explozi prstenct pokracuje déj animace zobrazenim textu nazvu spolecnosti, kterym se
zosobriuje logo spoleénosti.

Nezapomeneme na to, Ze mame pravdépodobné skryty objekt Text v modelacnim okné.
Musime jej tedy zviditelnit!

Krok 1: Jelikoz se jednotliva pismena seskladaji z malych stfep( tak nechceme, aby byly
tyto stiepy viditelné predtim, neZ se za¢nou sestavovat do pismen. Z toho dlivodu vytvotfime
stopu Viditelnost, kterou ovlivnime celou skupinu text.

Vybereme v Casové ose skupinu Text a vytvorime stopu Viditelnost.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Specialni efekty > Viditelnost.

Vpravo od jména skupiny se objevi jméno stopy a sekvence.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci stopy Viditelnost a v dialogovém okné ji nastavime.
Pocatecni snimek zadame na 100 a koneény na 110. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na prvni snimek sekvence. Tedy do snimku
100. Otevre se dialogové okno s nastavenim viditelnosti. Ponechame nastaveni a stiskneme
tlagitko OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na posledni snimek sekvence. Tedy do snimku
110. Otevre se dialogové okno s nastavenim viditelnosti. Zadame hodnotu 100%. Diky tomu
budou objekty zcela viditeIné. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Diky této stopé nebudou pismena textu viditelna do okamziku, dokud to nebude relevantni.
Ve snimku 100 viditelna nebudou, ve snimku 110 budou viditelna zcela.

Krok 2: Pro seskladani jednotlivych pismen textu pouzijeme deformator Exploze. Pro kazdé
z pismen textu vytvofime jeden deformator Exploze.

Objekty > Deformace > Exploze.

Pod objekty pismen MExt, RExt a NExt vioZime po jednom deformatoru.

Ujistime se, Ze je deformdtor Exploze umistén po kfivce, ktera definuje vytaZeni pismena.
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Krok 3: Piejdeme do okna Casové osy. V ni vybereme objekt Exploze pod MExt a
vytvofime stopu Parametr.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Parametr.

Vpravo od jména objektu Exploze objevi novéa stopa a sekvence.

MySi poklepeme dvakrat na sekvenci pravé vytvorené stopy Parametr. Otevre se dialogové
okno, ve kterém zadame pocatecni snimek na 110 a koncovy na 140. Zadani potvrdime
stiskem tlacditka OK. Tim vytvofime sestaveni pismena béhem 30 snimk(.

Krok 4: Potfebujeme naanimovat Explozi opa¢né po explozi prstencli. Nadefinujeme prvni
a posledni klicovy snimek sekvence.

Casova osa > Soubor > Kli¢ovy snimek

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na sekvenci stopy Parametr do snimku 110.
Otevre se dialogové okno nastaveni deformatoru Exploze ve kterém zménime silu exploze
na 100%. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Stiskneme klavesu Control a mysi klikneme na sekvenci stopy Parametr do snimku 140.
Otevre se dialogové okno nastaveni deformatoru Exploze ve kterém zménime silu exploze
na 0%. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 5: Nyni zkopirujeme vytvorenou stopu Parametr objektim Exploze pod objekty RExt
a NExt.

Stiskneme klavesu Control a uchopime mysi stopu Parametr u objektu Exploze skupiny
MEXxt. Tahem pfeneseme tuto stopu i ostatnim deforméatoriim skupin RExt a NExt. Musime
prenést stopu, nikoliv sekvencil Jakmile se objevi u objektu pfi pfenaseni malé znaménko +,
pustime tlacitko mysi.

Krok 6: Nasim cilem je, aby se pismena seskladala jedno po druhém. Ve co pro to
musime udélat, je posunout sekvence u jednotlivych stop deformatord.

Uchopime sekvenci stopy Parametr deformatoru Exploze u skupiny RExt a tahem ji
prfeneseme na snimky 120 aZ 150. Poté stejnym zplisobem pretdhneme sekvenci u
deformatoru ve skupiné NExt do snimk( 130-160

Nyni jsou jednotlivé exploze od sebe posunuty o 10 snimka.

Krok 7: Nyni naanimujeme textury pro pismena. Vyjdeme pfitom ze zaficiho materialu,
ktery prejde do stejného materialu, ktery je na objektu Logo. Zakladem bude opacny proces,
ktery jsme pouzili u prstencd. Mame vybrany objekt MExt a vytvofime stopu Textura.

Vpravo od jména objektu MExt se v Casové ose objevi stopa a sekvence.
Krok 8: Chceme aby objekt zafil do okamziku, kdy se sesklada do celku.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci stopy Textura. Otevie se dialogové okno, ve kterém
se nastavi pocate¢ni snimek na 125 a posledni snimek na 140. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.

Krok 9: Nadefinujeme prvni a posledni kli€¢ové snimky sekvence.

Casova osa > Soubor > Novy kli¢ovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a klikneme mysi do prvniho snimku sekvence (125). Otevie se
dialogové okno, ve kterém by mél byt nacten material Zafe. Neni li, zadame jej do vrchniho
pole. Zadani potvrdime stiskem tlaéitka OK.

Stiskneme klavesu Control a klikneme mysi do posledniho snimku sekvence (140). Otevie
se dialogové okno, ve kterém bychom méli zadat material Logo. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.
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Krok 10: Nyni zkopirujeme stopu Textura objektliim RExt a NExt.

Stiskneme tlacitko Control a mysi uchopime nazev stopy Textura u objektu MExt. TaZzenim
preneseme tuto stopu objekttim dalSich dvou pismen. Jakmile se u cilovych objektl objevi
malé +, pustime tlaéitko mysi. Musime pfenést stopu, nikoliv sekvenci!

Krok 11: Nyni posuneme animaci stopy Textura do spravné polohy. VSe co pro to musime
udélat, je uchopit sekvenci a nalezité ji posuneme.

Uchopime sekvenci stopy Textura objektu RExt a posuneme ji na snimky 135-150. Poté
uchopime sekvenci stopy Textura objektu NExt a posuneme ji na snimky 145-160.

Nyni je kazda stopa posunuta objekt od objektu o 10 snimku.

Krok 12: Deaktivujeme deformatory Exploze, abychom mohli umistit logo a svételné efekty,
které vychazeji z neexplodovanych objektu. ProtoZe jsou jedinymi deformatory ve scéné
deformatory Exploze, miZeme vypnout véechny deformatory ve scéné.

Uprava > Zobrazovat deformace.

MuZeme také deaktivovat jednotlivé deformatory prepnutim znaménka (zeleného
zatrZitka) u objektu deformatord ve Sprdvci objektu. Zelena znacka znamena zapnuti
deformace, Cerveny krizek jeji vypnuti.

Presun loga do spravné polohy

Logo samotné jsme jesté neanimovali. Nicméné mlzeme fici, Ze logo bude mit v jistém
smyslu stejnou polohu jako text. Vytvofime to tak, Ze logo bude reagovat na exploze
prstencll a pfesune se vzhudru nad polohu pismen textu.

Krok 1: U objektu Logo vytvofime kli¢ové snimky pomoci tlagitka Zaznam. Jelikoz budeme
nahravat pouze pozici, vypneme v paletce animaénich nastrojl ikony pro Velikost, Rotaci
a Parametr. Tato paleta je vpravo dole pod modelaénim oknem. Nezapnuté ikony jsou
nezatlaené (viz obrazek). Ujistime se Ze je vybrany objekt Logo a posuneme posuvnik
Casové osy na snimek 90 (pod modelaénim oknem). Poté klikneme na tlaéitko Zaznam.

Uvidime, Ze se vytvoli stopa Pozice, v ni sekvence a v ni kli€ovy snimek ve snimku 90.

Zkratime sekvenci. Poklepeme dvakrat mysi na sekvenci a v dialogovém okné, které se
otevfe nastavime poc¢atec¢ni snimek na 90 a kone¢ny na 135. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.

Krok 2: Pfesuneme posuvnik ¢asové osy na snimek 135 (pod modelaénim oknem).
Uchopime objekt Logo a pfesuneme jej ponékud vyse (asi do vysky 250, tedy Y=250).
Pfedtim si vybereme néstroj Posun.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Abychom omezili posun pouze podél osy Y, vypneme tlacitka os X a Z na vrchni palets,
nebo uchopime pouze koncovou Sipku osy Y a poté objekt pfeneseme.

Ujistime se, Ze je stale vybran v Casové ose objekt Logo a opét klikneme na tlagitko
Zaznam.

Vytvofi se novy klicovy snimek ve snimku 135. Nahraje se stavajici poloha objektu Logo.

Snimek 135 byl zvolen proto, Ze prvni pismeno se sesklada ve snimku 140. Bude tedy lepsi,
bude li v tomto okamziku jiz logo na svém misté.

Krok 3: Nyni vytvofime v pohybu loga malou reakci na explozi. Mame vybrany stale objekt
Logo a vytvofime stopu Rotace.
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Casova osa > Nova stopa > Geometrie > Rotace.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci stopy Rotace. V dialogovém okné nastavime pocatek
sekvence na 90 a konec sekvence na 140. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 4: Nadefinujeme rotaci loga v prvni ¢asti scény. Chceme totiz aby to vypadalo tak,
Ze se logo rozto¢i nasledkem sily exploze prstenct. Mame vybranou stopu Rotace objektu
Logo. Vytvofime novy kliGovy snimek.

Stiskneme klavesu Control a klikneme do prvniho snimku sekvence. Do snimku 90. Otevre
se dialogové okno kli€ového snimku, ve kterém se ujistime, Ze jsou vSechny hodnoty rotace
na 0. Tim vytvofime pocate¢ni stav rotace loga.

Stiskneme klavesu Control a klikneme do posledniho snimku sekvence. Do snimku 140.
Otevie se dialogové okno kli¢ového snimku, ve kterém zadame hodnoty rotace na H=0,
P=1080, B=360. Tim vytvofime tfi pIné rotace okolo osy P a jednu okolo osy B. Zadani
potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 5: Rotace by méla zapocit rychle a pak by méla postupné zpomalovat. Z toho divodu
zkopirujeme €asovou kfivku z rotace prstencl. Vybereme tedy stopu Rotace objektu Logo
a pouzijeme pfikaz Pfevzit Easovou kfivku z. Zkopirujeme ¢asovou kfivku z jedné stopy
Rotace objektu Prstence.

Sekvence > Prevzit ¢asovou kFivku z.

Jakmile se objevi u kurzoru mysi znaménko otazniku, klikneme na jednu ze sekvenci stop
Rotace objektu Prstence a tim se zkopiruje nastaveni ¢asové kfivky pouZité v této stopé.

Svételny efekt v objevujicim se textu

Abychom sestavovani pismen ponékud obohatili, pouZijeme u néj animaci ¢ockového
efektu.

Krok 1: Pro tento efekt vytvofime novy svételny zdroj.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektl se objevi nové svétlo.

Mysi poklepeme ve Spravci objektu dvakrat na jméno Svétlo. Objevi se dialogové okno, ve
kterém tento zdroje pfejmenujeme na Efekt1. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Mysi poklepeme ve Spravci objektd dvakrat na ikonu svétla Efekt1. Objevi se dialogové
okno, ve kterém tento zdroj svétla nastavime. Na hlavni strance zatrhneme volbu Bez
vyzarovani. Pfejdeme na stranku Efekty ¢oCky. Parametr Zafe nastavime na Zoom a
parametr Velikost u tohoto zafeni nastavime na hodnotu 0%.
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Ujistime se, Ze je aktivni volba Pohasina pfiblizenim objekt(. Diky této volbé se bude
sniZzovat intenzita zare s pfiblizenim jiného objektu. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 2: Nyni naanimujeme parametry. Nejdfive u svétla Efekt1 vytvofime stopu Parametr.

Casova osa > Nova stopa > Parametr.

Mysi dvakrat poklepeme na sekvenci nové vytvorené stopy Parametr. Zménime pocatecni
snimek této sekvence na 125 a koncovy snimek na 180. Zadani potvrdime stiskem tladitka
OK. Diky tomuto nastaveni budeme moci animovat svételné efekty béhem seskladani
pismen textu.

Stiskneme tlacitko Control a myS&i klikneme do prvniho snimku sekvence. Tedy do snimku
125. Otevre se dialogové okno, ve kterém bude ve strance Efekty ¢oCky stale nastavena
zafe na ZvétSeni a jeji velikost na 0%. Toto zadani jen potvrdime stiskem tlacitka OK.

Stiskneme tlacitko Control a mysi klikneme do snimku sekvence 135. Otevie se dialogové
okno, ve kterém nastavime ve strance Efekty ¢oCky parametr ZvétSeni na 100%. Toto
zadani potvrdime stiskem tlacitka OK. Tim vytvofime svételnou zafi v okamzZiku sestavovani
prvniho pismena.

Stiskneme tla¢itko Control a mysi klikneme do snimku sekvence 160. Otevie se dialogové
okno, ve kterém nastavime ve strance Efekty ¢oCky parametr ZvétSeni na 100%. Toto
zadani potvrdime stiskem tlacitka OK. Tim nastavime svételnou zafi v okamziku sestaveni
posledniho pismena na stejné Urovni jako u prvniho pismena.

Stiskneme tla¢itko Control a mysi klikneme do snimku sekvence 180. Otevie se dialogové
okno, ve kterém nastavime ve strance Efekty ¢oc¢ky parametr ZvétSeni na 0%. Tim se
svételna zare po sestaveni pismen vypne. Toto zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 3: Nyni vytvofime animaci polohy, ve které se bude svétlo pfesouvat pres sestavuijici
se pismena textu. Jelikoz budeme nahravat pouze pozici, tak vypneme tlacitka v

paleté animaci pro nahravani Velikosti, Rotace a Parametru. Tato paleta je vpravo pod
modelaénim oknem.

Zménime pohled na Celni (XY). To proto, abychom méli jistotu Ze svétlo umistime spravné.

Modela¢ni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Ujistime se ze mame v Casové ose vybrany objekt Efekt1 a nastavime posuvnik asové osy
na snimek 135. Posuneme svétlo Efekt1 pomérné dost vlevo od pismena M (pfiblizné do
polohy X=-150). Poté klikneme na tlacitko Zaznam v paletce animacnich nastrojd. Tim jsme
vytvofili kli¢ovy snimek pozice ve snimku 135.

Zkratime délku sekvence. Poklepeme na ni dvakrat mysSi a v dialogovém okné nastavime
pocatecni snimek na 135 a koncovy snimek na 160. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 4: Pfesuneme posuvnik ¢asové osy na snimek 160. Uchopime v modelaénim okné
svétlo a umistime jej na druhou stranu vpravo od pismena N (pfiblizné do X=155). Ujistime
se Ze mame v okné& Casové osy stale vybrany objekt Efekt1 a opét klikneme na tla&itko
Zaznam. Tim se nam vytvoli do stavajiciho snimku dalsi kli¢ovy snimek.

Krok 5: Tento efekt by vypadal I1épe, kdyby byla na vrcholu pismen jesté jedna zare. Tedy
zkopirujeme si ve Spravci objektl svétlo Efekt1. Zaéneme tim, Ze si ve Spravci objektl
vybereme objekt Efekt1.

Uprava > Kopirovat, Uprava > Vlozit.

Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), nebo Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).
Nebo mlzeme stisknout klavesu Control a prenést uchopenim mysi kopirovany objekt ve
Spravci objektl na nové misto (ve spravci). Jakmile se objevi znaménko +, pustime tlacitko
mysi.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu Efekt1.1 (nové zkopirovaného) a
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v dialogovém okné jej pfejmenujeme na Efekt2.

Krok 6: Nyni zménime nastaveni kli¢ovych snimk( tak, aby se svétlo pohybovalo na vrcholu
pismen. Poklepeme tedy mysi dvakrat na prvni kli¢ovy snimek v Casové ose (objektu
Efekt2, stopa Pozice) a zménime polohu Y na 50. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Stejnou zménu provedeme i u nastaveni osy Y v poslednim kli€ovém snimku tohoto objektu.

Vytvoreni animace kamery
Nyni vytvofime animovanou kameru, ktera prolétne okolo loga.

Krok 1: Vytvofime kameru.

Objekty > Scéna > Kamera.

Ve Spravci objektl se objevi objekt Kamera.

Krok 2: JelikoZ je logo Ustfednim objektem scény bude nejlepsi a nejsnazsi, nastavime li
na objekt kamery chovani Cil, diky kterému bude kamera stale mifit na svuj cilovy objekt, na
logo. Vybereme si tedy objekt Kamera ve Spravci objekt( a vytvorime chovani Cil.

Spravce objektu > Soubor > Nové chovani > Cil-chovani.

Jakmile se objevi dialogové okno, zadame do né&j jméno objektu Logo. Zadani potvrdime
stiskem tladitka OK. Toto nastaveni nam zajisti, Ze kamera bude stale sledovat logo bez
ohledu na ostatni déni ve scéné.

Krok 3: Jak bylo nastinéno v Gvodnim scénafi animace. Kamera zpocatku sleduje logo z
pomérné velké vzdalenosti. Jak se bude kamera pfiblizovat, bude také ménit pohled na
Celni, nacez exploze odhali logo. Budeme tedy animovat polohu.

Nejdfive si zmé&nime aktualni pohled na Vrchni (XZ). V tomto pohled se nam nejsnazeji
bude kontrolovat pohyb kamery z boku loga do jeho Eela.

Modela¢ni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.

Ujistime se Ze mame v okné Casové osy vybrany objekt Kamera a nastavime posuvnik

na snimek 0. Pfesuneme kameru vlevo od loga. Nastaveni polohy kamery by mohlo byt
X=-3500, Y=300, Z=0. Poté klikneme na tlacitko Zaznam, které je v paletce animaci pod
modela¢nim oknem.

Tim se vytvofi do snimku 0 pocate¢ni snimek kamery stopy Pozice.
Zkratime sekvenci do snimku 60.

Krok 4: Kamera by méla pfesné pred poc¢atkem rotace a nasledné exploze prstencu
sledovat objekt loga pfimo zpfedu. Pfesuneme posuvnik na snimek 60. Umistime kameru
pfimo pfed logo. Jeji poloha by tedy méla byt asi X=0, Y=300, Z=-1200.

Abychom se ujistili Ze je kamera umisténa tam kde by méla byt, muZeme si pfepnout
aktudlni pohled do pohledu kamery. Mame li vybrany objekt Kamera ve Spravci objektu,
zvolime v modelacnim okné Kamery > Objekt jako kamera. Jsme li s nastavenim kamery
Spokojeni, vratime se do puvodniho pohledu pomoci Kamery > Pomocnd kamera.

Krok 5: V pfipadé Ze jsme nevratili pohled v modelaénim okné, tak to ucinime nyni. Ujistime
se Ze je ve Spravci objektl vybran objekt Kamera a v modelacénim okné bychom méli vidét
Zlutou €aru, stopu pozice, ktera reprezentuje pohyb kamery.

Urcité si také vS§imneme, Ze je tato cesta animace zcela rovna a pfima. Je to od prvniho
bodu ke poslednimu bodu vlastné lsecka. Pohyb kamery ale vypadal podstatné I1épe
v pfipadé, Ze by byla cesta pohybu kamery zakfivena.
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Abychom vytvofili v pohybu kamery, respektive v jeji cestg, jisté zakfiveni, musime pfidat do
prvniho kli¢ového snimku te¢ny.

KdyZ bychom vybrali prvni kli¢ovy snimek, vidéli bychom v modelaénim okné u prvniho bodu
cesty fialové te¢ny s Gchopkami. V pfipadé Ze tomu tak neni, poklepeme mysi dvakrat na
prvni kli¢ovy snimek sekvence stopy Pozice. V dialogovém okné zadame Levou te¢nu v X
na —200 a Pravou te¢nu v X na 200. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK. Nyni mizeme
manipulovat s Uchopkami tec¢en. Jak budeme posouvat v modelaénim okné uhopky, bude
se také ménit tvar cesty v modelaénim okné. Postupnou manipulaci te¢en prvniho a druhé
bodu cesty vytvofime pozvolné zaobleni.

Finalni nastaveni te¢en obou bodl by mélo byt nasleduijici:

Prvni kli¢ovy snimek

Leva te¢na: X=-1000, Y=0, Z=1000

Prava te¢na: X=1000, Y=0, Z=?1000

Druhy kli¢ovy snimek

Leva te¢na: X=-500, Y=0, Z=0

Prava te¢na: X=0, Y=0, Z=0

Finalni poznamky

Timto bodem jsme ukonéili tvorbu scény a ta je pfipravena pro render. Nase scéna by se
dala samoziejmé vylepsit v mnoha smérech, mohli bychom pouzit dokonalej$i modely,
textury animace svétel pro zajimavéjsi osvétleni a efekty. Co nam tedy brani si scénu
dotvofit podle svého!?
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Rendering projektu
loga

Nyni, kdyZ mame animaci pfipravenou, vyrenderujeme (vykreslime) si cely animovany klip.
Budeme renderovat do formatu Quicktime (pokud mame ale néjaky video edita¢ni software,
muZeme renderovat i do obrazkd formatu tif, které v tomto softwaru teprve seskladame

do filmového klipu). MiZeme si animaci vyrenderovat malou, ¢i velkou. Mala se rychleji
vypodita, snadno se prehrava a zabira méné mista na pevném disku. Velka se vypoditava
déle, obtiZznéji (vzhledem k toku dat) se pfehrava a zabira na disku vice mista. Mala varianta
je vhodna pro umisténi na internet, kdeZto velka pro videoprezentaci.

Pfiprava

Ujistime se, Ze mame pro render zvolenou tu kameru, kterou chceme. Kameru si miiZzeme
zvolit z menu modela¢niho okna Kamery > Kamery na scéné. Poté si zkontrolujeme zda
je v aktivnim pohledu poZadované kamery v aktivnim okn& zapnuta volba Upravy > Pouzit
pohled pro vypocet.

Nastaveni renderingu pro maly nahled

Prvni véci kterou udélame, je pojmenovani si nastaveni renderingt, mezi kterymi se
budeme jednoduse prepinat. Otevieme si okno Nastaveni renderingu.

Rendering > Nastaveni renderingu.
Zkratka: Ctrl+B

Zménime jméno (Nazev) na Maly. Toto nastaveni Maly bude pouzito v naSem projektu.
Zalozka Obecné

Nastavime parametr ReZim na raytracing. Tim nastavime vysokou kvalitu vysledného
renderu. Parametr Vyhlazovani nastavime na hrany a barvy. Parametr Pfevzorkovani
nastavime na 4x4, coz ndm pom(ze k dosazeni hladSich hran. Toto nastaveni bude vhodné
pro malou velikost vystupniho renderu, kterou nastavime.

Ostatni parametry na této strané mGzeme ponechat v jejich nejvyssich nastavenych
hodnotéach. A to proto, Ze to nijak nezvysi ¢as potfebny pro vypocet, ledaZe by se ve scéné
vyskytly zde ,povolené jevy“. V tomto pfipadé tomu ale tak neni. A tak miZzeme ponechat
parametr Prahlednost: VEetné lomu svétla, Odraz svétla: VSechny typy, Stiny: VSechny
typy.
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Zalozka vystup

V této zaloZce nastavime finalni velikost animace. Nastavime rozli§eni 320x240. Toto
rozliSeni je bézné pouzivané pro soubory, které se maji umistit na internet. Je stale
dostateéné velké, aby se néj dalo koukat a relativné rychle se stahuje. Parametr Format
filmu nastavime na automaticky. To znamena, Ze se pouzije stejny format, jaké se nastavilo
rozliSeni. Parametr Snimky nastavime na volbu VSechny snimky. Vyrenderuji se tedy
v8echny snimky scény. Parametr Rychlost pfehravani nastavime na 15.Diky tomu bude
renderovan kazdy druhy snimek. To je opét u soubor( pro internet pomérné bézna véc,
kterou se snizuje velikost vysledného souboru na polovinu.
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Zalozka Ulozit

Format nastavime na QuickTime film. Poté klikneme na tlacitko Parametry, ktery se otevie
dialogové okno s nastavenim flmu formatu Quicktime. Parametr Animation zménime v poli
Compressor na Sorenson Video. Sorenson Video je dobry kompresni format vhodny pro
tvorbu velmi malych souborti s pomérné dobrou kvalitou. Parametr Quality ponechame na
hodnoté Best. MiZeme tuto hodnotu i sniZit, to by vedlo k redukci velikosti souboru, ale také
by se to pomérné hodné projevilo na kvalité. Parametr Frames per second nastavime na 15,
stejné tak jako Key framy every. Toto nastaveni nam zajisti, Ze bude kazdou vtefinu zapsan
cely snimek, coz napomuZe celkovému udrzeni kvality za malé velikosti souboru. Jistime se
Ze je volba Limit data rate to vypnuta. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Klikneme na tladitko Umisténi a tim vyvolame standardni dialogové okno pro uloZeni
systému. Zadame jméno souboru, ktery vyrenderujeme, zaddme lokaci umisténi. Zadani
potvrdime stiskem tlacitka OK.

Klikneme na tlacitko Renderovat do prohlizece.

Rendering > Renderovat do prohlizece.
Zkratka: Shift+R.

Soubor se zaéne renderovat a jakmile se vypocet ukon&i, mGzeme si jej pfehrat pomoci
prehravace Quicktime.

Nastaveni renderingu pro video

Nyni nastavime vypocet renderingu pro pfehravani na videu.

Rendering > Nové nastaveni.

Jméno zménime v poli Nazev na Video. V tomto nastaveni vytvofime nastaveni filmového
klipu vhodného pro pfehravani na videu.

Zalozka Obecné
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Nastavime parametr ReZim na raytracing. Tim nastavime vysokou kvalitu vysledného
renderu. Parametr Vyhlazovani nastavime na hrany a barvy. Parametr Pfevzorkovani
nastavime na 4x4, coz ndm pomUze k dosazeni hladSich hran. V nékterych pfipadech
muZeme toto nastaveni i zvysit. V pfipadé Ze to ale udélame, musime pamatovat na to, Ze
se mUze prodlouzit vypoctovy Cas.

Ostatni parametry na této strané mizeme ponechat v jejich nejvyssich nastavenych
hodnotéach. A to proto, Ze to nijak nezvysi ¢as potiebny pro vypocet, ledaZe by se ve scéné
vyskytly zde ,povolené jevy“. V tomto pfipadé tomu ale tak neni. A tak miZeme ponechat
parametr Prahlednost: Vetné lomu svétla, Odraz svétla: VSechny typy, Stiny: VSechny
typy.

Zalozka Vystup

V této zaloZce nastavime finalni velikost animace. Nastavime rozliSeni 720x486. Toto
rozliSeni souboru odpovida standardu NTSC D1. Je to tedy rozliSeni, které je oficialné
pouzivané pro celoploSné zobrazeni video vysilani. Parametr Format filmu nastavime na
automaticky. To znamena, Ze se pouZzije stejny format, jaké se nastavilo rozliSeni. Parametr
Snimky nastavime na volbu V8echny snimky. Vyrenderuji se tedy vSechny snimky scény.

Nastavime parametr Pomér stran bodd na 10:11. Jak je napfiklad uvedeno v referenénim
manualu, diky tomuto nastaveni nejsou body &tverci. NTSC D1 definuje bod jako obdélnik s
pomérem stran 10:11. Parametr rychlost pfehravani nastavime na 30. V pfipadé Ze bychom
pouZili pllsnimky a ty bychom vhodné nastavili, mohli bychom zadat 60 snimku za vtefinu.

Zalozka Ulozit

Format nastavime na tif, ale jen v tom pfipadé, ze mame nainstalovany dalsi video edita&ni
program, ve kterém sestavime snimky animace do filmu. MiZeme tedy také stejné dobre
zvolit forméat Quicktime film. Klikneme na tladitko Parametry, &imz se otevie dialogové okno
nastaveni formatu Quicktime. Vybereme parametry Animation a Best Depth. Animation je
bezeztratova komprese. Kvalitu (Quality) nastavime na Best. Kdybychom chtéli ponékud
zredukovat velikost souboru, miZzeme toto nastaveni snizit. Nastaveni snimkl (frames)
ponechame na 30 a vypneme volbu Key frame every. To nam zajisti, Ze budou zapsany
vSechny snimky jako pIné, tedy budou beze ztraty.

Klikneme na tlacitko Umisténi a tim vyvolame standardni dialogové okno pro ulozeni
systému. Zadame jméno souboru, ktery vyrenderujeme, zadame lokaci umisténi. Zadani
potvrdime stiskem tlacitka OK.

V pfipadé Ze budeme renderovat animaci do obrazkud formatu tif, ujistime se, Ze je
zvolen parametr Nazev na Nazev00OO.tif. Diky tomuto nastaveni bude za kaZdym
sekvencnim obrdzkem cislo tohoto obrdzku. Toto Cislo obrazku je duleZité pfi ndsledném
nacteni sekvencnich obrdzku do video editacniho programu. Ten totiZ vétsinou umf
nacitat retézce sekvencnich obrdzku pravé podle jejich cisel.

Klikneme na tla¢itko Renderovat do prohlizece.
Rendering > Renderovat do prohlizece.
Zkratka: Shift+R.

Soubor se zagne renderovat a jakmile se vypocet ukon&i, mGzeme si jej pfehrat pomoci
prehravace Quicktime (v pfipadé Ze jsme renderovali do tohoto formatu).
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Modelovani scény
interiéru

Touto sérii drobnych tutoriald vymodelujeme
scénu celého obyvaciho pokoje. Do této
scény vytvorime celou kolekci ndbytku,

na které si predvedeme 8iroké spektrum
modelovacich nastroju a postupud. Tuto
vytvofenou scénu pozdegji také obohatime

o animace.

Dbty | Sombiors | Prohlibed |

Modelovani pohovky

Modelovani pohovky zapo&neme vyuZitim objektu primitivni krychle a objektu HyperNURBS.

Krok 1: Vytvofime krychli.
Menu Objekty > Primitiva > Krychle

Dvojité poklepame na ikonu krychle ve Spravci objektd, &imZ se otevie okno s nastavenim
tohoto objektu. Sitka krychle by v tomto nastaveni méla byt 200 m, stejné tak i vyska a
hloubka.

Krok 2: Neni potfeba definovat parametrické parametry krychle, misto toho prfevedeme
objekt krychle do editovatelného tvaru.

Menu Struktura > Pfevést na polygony
Zkratka: C

Krok 3: Do scény vlozime objekt funkce HyperNURBS.
Menu Objekty > NURBS > HyperNURBS

Ve Spravci objektu dvojité poklepeme na jméno objektu HyperNURBS. Otevie se dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno tohoto objektu. Toto jméno bude znit Pohovka.

Krok 4: Ve Spravci objektu se uchopi objekt krychle a tahem se prenese pod objekt
HyperNURBS. Objekt krychle by mél byt podobjektem objektu HyperNURBS. Tim se zméni
zobrazeny tvar krychle v modelaénim okné z krychle na kouli.

Krok 5: Abychom vytvarovali tvar pohovky, tak budeme modifikovat objekt krychle. Z této
krychle budeme postupné vytahovat nové polygony. Ujistime se tedy, Ze mame ve Spravci
objektld vybrany objekt krychle a zapneme néastroj Polygony.

Menu Nastroje > Polygony, nebo leva paleta.

Vybereme levou a pravou plochu krychle (tedy plochy, polygony, které sméfuji podél

osy X. K ujasnéni ndm mUiZze pomoci nize uvedeny obrazek. Vybér se provede tak, Ze se
nejdfive vybere pomoci vybérového néastroje jedna z téchto ploch a poté se stiskne klavesa
Shift, nacez se klikne také na proté&jsi plochu. Kdyby bylo potfeba pootodit pohledem

v modelaénim okné (a to dozajista bude), pak doporuéuiji stisknout a drzet klavesu 3,
stisknout levé tlacitko mysSi a poté tahnout mysi v modela¢nim okné. Alternativou je
pootoéeni pohledu pomoci treti ikony v pravém hornim rohu okna.

Menu Nastroje > Pfimy vybér
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Mame tedy vybrané tyto dvé plochy, polygony, nacez zvolime nastroj Vytazeni, klikneme
do modelaéniho okna a za stale stisklého tlaéitka mySi tdhneme smérem doprava. Tim
vytahneme oba polygony. Celkova velikost objektu by méla byt asi okolo 600 m ve sméru
osy X.

Menu Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i tlaitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

VytaZeni muZeme provadét od oka, ale také mizeme zadat celkovou velikost vytazeni
zadanim celkové hodnoty 600 m do pole Velikost X ve Spravci soufadnic. Diky tomu budou
vytazené polygony od sebe 600 m. Jesté lepSim postupem je vSak numerické zadani
hodnoty vytaZeni ve spravci Aktivni nastroj. Jakmile jsme totiz zvolili pfikaz Vytazeni, tak
jsme mohli ve spravci Aktivni néstroj zadat hodnotu vytaZzeni pomoci parametru Posun. Do
tohoto parametru bychom zadali hodnotu 200 a zadani bychom potvrdili stiskem tlacitka
Pouzit.

Krok 6: Nyni si vytvofime jakysi zaklad podru¢ek. Mame stale vybrané koncové polygony
ve sméru osy X a ty opét vytahneme. Tentokrat o 75 m. Tim by méla byt celkova velikost
objektu ve sméru osy X 750 m.

Krok 7: Stisknutim klavesy mezerniku si pfepneme na néastroj Pfimy vybér. Stisknuti
mezerniku totiZ pfepina nastroje mezi poslednim zvolenym vybérovym nastrojem a
poslednim aktivnim modelovacim nastrojem. Vybereme polygony, které jsou na zadni strané
skrychle® (tedy polygony, které sméfuji v kladném sméru osy Z). Tyto polygony vytahneme
na pozici 175 m (ve sméru osy Z). Opét mizeme nejdfive pouZit vytazeni od oka a poté
nadefinovat polohu vytazenych polygon(i pomoci Spravce souradnic, ale jak bylo popsano
vySe, vyuZijeme radéji spravce Aktivni nastroj, ve kterém zaddme hodnotu Posun na 75.
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Krok 8: Vybereme v8echny polygony ve vrchni ,zadni* asti a polygony po stranéach
objektu. Vybér by mél pfipominat jakési Siroké pismeno U. Pro vyvarovani se omylu si
zkontrolujeme vybér s niZze uvedenym obrazkem. Z t&chto polygon( vytvofime zadni opérku
a podrucky. Zvolime pfikaz VytaZeni a vytahneme polygony do vysky 175 m (tuto hodnotu
zadame po vytazeni od oka ve Spravci soufadnic, nebo zadame posun vytaZeni ve spravci
Aktivni nastroj na 75).

Krok 9: Odznac¢ime dva polygony (vybérovym nastrojem za drzeni klavesy Citrl), které
vytvafi podru€ky pohovky a opétovné vytahneme polygony opérky do vySky okolo 275 m ve
sméru osy Y (tedy zadame hodnotu vytaZeni do spravce Aktivni nastroj 100).
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Krok 10: Nyni odznac¢ime vSechny polygony opérky kromé stfedniho polygonu. Tento
polygon posuneme do vysky 345 m ve sméru osy Y. Tim vytvoiime na opérce jakysi oblouk.

Menu Nastroje > Posun, nebo ikona na vrchni paleté.

Krok 11: Vybereme vS8echny €elni polygony pohovky (tak jak je to zobrazené na obrazku) a
ty vytahneme ve sméru osy Z, &imz model ponékud ,prohloubime®. Po vytazeni by mély mit
Celni plochy souradnice ve sméru osy Z —175 m. P¥i vytaZeni v8ak spiSe pouZijeme zadani
hodnoty Posun ve spravci Aktivni nastroj, které bude mit hodnotu 75.

Krok 12: Abychom zplostili sedaci plochu pohovky, tak vybereme 3 vrchni velké polygony
sedaci plochy a na tyto aplikujeme nastroj Vytazeni uvnitf. Timto nastrojem vtahneme do

vybranych polygonl nové polygony (viz obrazky).
Menu Struktura > Vytazeni uvnitf, nebo zvolenim tohoto prikazu z kontextového
menu, vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i
tlacitkem mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).
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Krok 13: In Aby vypadala pohovka ponékud realnéji, vybereme v8echny spodni polygony a
umistime je do vySky -60 m ve sméru osy Y.

Krok 14: Je nadase abychom vytvofili na pohovku polstare. Nejdfive si ale skryjeme objekt
pohovky. To udélame tak, Ze klikneme na vrchni te¢ku ve dvojte€ce, ktera je na pravé
strané jména objektu krychle ve Spravci objektl. Tecky této dvojtecky jsou prozatim Sedé.
Klik&anim pfepneme vrchni tec¢ku do Eervené. Tim skryjeme objekt v zobrazeni v modelaénim
okné.

Vytvofime novy objekt krychle a ten pfevedeme do editovatelného tvaru. Pfepneme se do
nastroje Polygony a aplikujeme nastroj Vyhlazeni posunem.

Menu Struktura > Vyhlazeni posunem, nebo zvolenim tohoto pfikazu z
kontextového menu, vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi
(Windows), ¢i tlacitkem mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Aktivujeme si spravce Aktivniho nastroje, ve kterém zadame miru vyhlazeni pomoci
parametru Posun na 25. Potvrdime zadani stiskem tlacitka PouZit.
Krok 15: Zménime si nastroj na model.

Menu Nastroje > Model, nebo leva paleta.

Poté zménime vysku vytvofené krychle na 50 (velikost ve sméru osy Y).

Nastroje > Velikost.
Zkratka: T
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Krok 16: Vytvoiime ve scéné novy objekt HyperNURBS, ktery znamym zplsobem
prejmenujeme na PolstaF. Pod tento objekt pfetahneme noveé vytvofeny a upraveny objekt
! krychle. Nas prvni polstar je timto hotovy.

9 Krok: 17: Vytvoreny polstar si dvakrat zduplikujeme. Celkové by mély byt tfi.
Menu Upravy > Kopirovat, Vlozit.

Ctrl+C, Ctrl+V (Windows). Cmd+C, Cmd+V (Mac OS)

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektu objekt ktery ma byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se

Dtweiiy | Swukiuis| Paohiibet | uchopeny objekt zkopiruje. Rezim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.
A Todbor Upesy Obekly  Viestros
T - Krok 18: Kliknutim na €ervenou te¢ku ve dvojtecce u objektu krychle tvoficiho pohovku
! obnovime viditelnost pohovky. Tato te¢ka mlze byt jak Sed4, tak zelena.

sraid I Iv Viditelné
sPane B 14w editoru  Upravime velikost a polohu polétatu tak, aby na pohovce ,pasovaly“. Velikost pol&taF( na
sk B2V obrazku je X=210, Y=50. Z=250. Poloha polstari je zleva doprava X=-200, X=0 a X=200.

R SR -

Krok 19: Seskupime vSechny objekty pohovky do jedné skupiny (po jejich vybrani).

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka G.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme zkratku pfikazu, pak klikneme mysi vievo
nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektd, které patfi prvnimu télesu pohovky

a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v§echny objekty ve spravci. Tim se
vytvofi objekt Osy, pod kterym budou v§echny objekty pohovky.

Dvoijité poklepeme na jméno objektu Osy ve Spravci objektu. V otevievsim se okné zadame
jméno skupiny. To bude znit Pohovka.

Krok 20: Ulozime si svoji pohovku. Napfiklad do souboru pohovka.

Tvorba télesa lampy

s <1 Krok 1: Otevieme si novy projekt a zménime si aktualni pohled na scénu na Predni ¢i Zadni

:'_‘_:"_ — _J ::_'_"I__—J (jsou viditelné osy X a Y). Diky tomu budeme na scénu nahlizet ve 2D pohledu.
P Frracen Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
[ ——_ian. Zkratka F4.
S
o B Tato zména pohledu nam zajisti, Ze aZz budeme kreslit profilovou kfivku télesa lampy, tak
- Eplen bl budeme tuto kfivku tvofit pouze v roviné XY. Navic pfikaz Rotace NURBS, kterym se vytvafi
1 Eetatiivin z profilové kfivky rotaéni t8leso, otaci kfivku podél osy Y.
:"' Wi & - 0 Lama e it e e’ e L
r_“‘._:'dr— I_..-..:...-.|r::— Kt:o_k 2: Zaévneme tim, Ze nakreslime kfivku vnéjsiho profilu télesa lampy. Vytvofime novou
] e Bézierovu kfivku.
Objekty > Krivky > Bézierova.
,.-—'r Po této volbé se CINEMA 4D automaticky pfepne do nastroje Body. Kdyz stiskneme

klavesu Ctrl, klikneme do plochy a tdhneme za stale stisklého tladitka mysi, vytvofime bod
krivky v€etné jeho te€en v tomto bodé. Timto postupem vytvofime celou kfivku.

Jakmile je pfipraveny zékladni hruby tvar kfivky, tak si doupravime pomoci te€en v bodech
a polohou bodt tvar obrysové kfivky. V pfipadé Ze bychom s tim potfebovali trochu pomoci,
tak se na CD naléz& vzorovy obrazek, ve kterém je podrobné zobrazen tvar kfivky. Tento
soubor je v adresari Tutorials\Indoor\1Modeling\Spline_Lamp gif.

= Pro pfidani tohoto obrazku do pohledu se zvoli v modelaénim okné menu Upravy >
Konfigurovat. V otevieném dialogovém okné je dole polozka Pozadi. Do té se nahraje
z vySe zminéné lokace obrazek. Do pole Horizontalni posun se dale zada —4, do pole
Vertikalni posun 260. Vychozi velikost obrazku je v pofadku. Aby se obrazek zobrazil,
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musi byt aktivni volba Zobrazit obrazek. Poté muZeme toto dialogové okno zavfit. V pozadi
pohledu by mél byt naéteny vzorovy obrazek kfivky.

Profilova krivka vsak nemusi vypadat prfesné stejné, jako na obrdzku. VZdyt si kazdy z
nds muZe udélat lampu jakou chce...

Zménime si nastroj na Model a pomoci Spravce soufadnic zménime velikost kfivky na
X=150 m, Y=425 m.

Dvojité poklepeme na ikonu kfivky ve Spravci objektl. V otevieném dialogovém okné
zménime nastaveni interpolace na volbu Jednotné a pocet nastavime na 4. Timto jsme
zmeénili interpolaci tak, Ze jsou oblasti mezi body vzdy rozdéleny na Ctyfi stejné ¢asti po
celé délce kfivky. Tim jsme minimalizovali pfipadné zauzleni kfivky. Nastaveni 4 je zakladni
definici poctu vytvorenych Usekl. V pfipadé Ze by to kiivka vyZadovala, je moZno zadat
vyS8i hodnotu.

Dvoijité poklepeme na néazev kfivky ve Spravci objektl a zadame nové jméno. Timto
jménem bude Profil.

Krok 3: Nyni je potfeba, aby leZel prvni a posledni bod kfivky pfimo na ose Y, tedy aby
souradnice téchto bodu byly v ose X=0. V pfipadé Ze by tomu tak nebylo, tak poté co
bychom tuto kfivku vyrotovali, bychom méli v télese otvor. Zaéneme tim, Ze za aktivniho
nastroje Body vybereme tento prvni a posledni bod.

Vybér > Pfimy vybér.
Nezapomeneme na to, Ze se pro vicenasobny vybér pouziva stisk klavesy Shift.
Mame li oba body vybrané, tak je pomoci pfikazu Zarovnat zarovname na X=0 (polozka X
na volbu Nastavit a hodnota 0).

Struktura > Upravit povrch > Zarovnat, nebo zvolenim tohoto prikazu z
kontextového menu, vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi
(Windows), ¢i tlacitkem mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Krok4: Vytvofime objekt Rotace NURBS.

Ve Spravci objektu dvoijité poklepeme na jméno objektu Rotace NURBS a v dialogovém
okné zadame nové jméno objektu. Toto jméno bude znit Lampa.

Dvoijité poklepeme na ikonu Rotace NURBS ve Spravci objektu a v dialogovém okné
nastaveni této funkce nastavime parametr Segmentace na 48. Tim docilime hlad$iho
povrchu rotacniho objektu.

Krok 5: Uchopime ve Spravci objektll objekt kfivky Profil a pfetdhneme jej hierarchicky pod
objekt Lampa. Poté co se stane kfivka Profil podfizenym objektem Rotace NURBS Lampa,
vytvofi se rotacni téleso zakladu lampy.
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bk by ET""“'*] Fushiiied | NURBSové objekty jsou stdle Zivé. Co se tim rozumi? To znamend, Ze stdle miuZzeme
e Gaber Doy Objldy Viewo Ted upravovat napfiklad vstupni profilovou kfivku a na zakladé zmény jejiho tvaru se méni i
e .*r = EI- .;r -n;‘ ' tvar vysledného rotacniho télesa.

Sl MUHES »

L e Krok 6: UloZime si tuto lampu do souboru Lampa.

Nyni miZeme pokraCovat budto v novém souboru, nebo miZzeme pokraovat v tomto
souboru, ale v tom pfipadé si skryjeme téleso zakladu lampy. A to pomoci horni tecky u
dvojtecky objektu Lampa. Horni te€ka skryje objekt pro modelovani, druha pro rendering.

= i
] Viodelovan stinitka
Vrathed poisels [128)
Krok 1: Otevieme si novy projekt a do néj si vioZime objekt kfivky Hvézda.
Veakgl oy [0
5 i [os Objekty > Krivky > Hvézda.
Fapeiud |*'?c Dvakrat poklepeme na ikonu kfivky Hvézda ve Spravci objektt a v dialogovém okné
Irfertolate nastavime parametr Vnitfni polomér na 190 m a do parametru Paprsk(i zadame hodnotu 48.
Mskehid becdy [sdairmi =] Jesté si zkontrolujeme, zda je nastavena rovina kfivky na XZ. Timto jsme vytvofili spodni
Boda |7 Siroky profil stinitka.
[ 5

Dvoijité poklepeme na jménu objektu kfivky ve Spravci objektl. V dialogovém okné poté
Firerss 2 ] I et pofach ok zadame jméno kfivky na Stinitko kfivka 1.

Krok 2: Zduplikujeme si objekt Stinitko kfivka 1.
Menu Upravy > Kopirovat, Vlozit.
Ctrl+C, Ctrl+V (Windows). Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektu objekt ktery ma byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se
- uchopeny objekt zkopiruje. Rezim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

Krok 3: Pfesuneme jednu z kfivek stinitka na soufadnice v ose Y na 250 m.

Dvoijité poklepeme na jméno pravé posunuté kfivky Stinitko kfivka 1 a pfejmenujeme ji na
— Stinitko kfivka 2.
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Zménime velikost této kfivky tak, Ze jeji velikost bude mit 40% plvodni velikosti kfivky. Opét
pomoci Spravce souradnic. Vybereme tuto kfivku a v tomto spravci nastavime parametr
Méfitko na volbu Méfitko, na¢ez zadame hodnoty 0,4 v osach X a Z.

Je také mozno upravit velikost taZzenim od oka. V takovém pfipadé se samozifejmé musi
zapnout nastroj Velikost.

Nastroje > Velikost, nebo nastroj Velikost ve vrchni paleté.

Krok 4: Vytvofime objekt Potazeni NURBS.

Ve Spravci objektu dvojité poklepeme mysi na jménu objektu a v dialogovém okné zadame
nové jméno. Toto jméno bude znit Stinitko.

Ve Spravci objektt dvojité poklepeme na ikonu Potazeni NURBS a zménime pocet
Segmentace polygonové sité ve sméru U na 97. A pro¢ 97. To je jednoduché. Chceme
vytvofit stinitko jakoby ze zalomovaného papiru. K tomu ndm slouZi kfivky hvézdy, mezi
kterymi pfikazem Potazeni NURBS vytahneme pozadované stinitko. Tyto hvézdy maji
48 vrcholll. To znamen4, Ze jsou tvofeny 96 body. Tedy pro¢ 97. ProtoZe ploska 97
bude vyty¢ena mezi prvnim a poslednim bodem kfivek. Diky zadani 97 budou vytvorené
pravidelné zahyby stinitka. Kromé toho jesté vypneme nastaveni zavéru. Nastaveni
potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 5: Uchopime obé kfivky a umistime je pod objekt Stinitko. Tim se vytvofi koneény tvar
stinitka lampy.

NURBSové objekty jsou stale Zivé. Co se tim rozumi? To znamena, Ze stale muZeme
upravovat vstupni profilové krivky a na zakladé zmény jejich tvaru se méni i tvar
vysledného potahovaného télesa.

V ndsledujicim okamziku musime sloucit obsah scény se stinitkem se scénou, ve které
je zdklad lampy. V pripadé Ze jsme délali oba objekty ve stejné scéné, tak neni co
fesit, pouze zaktivujeme viditelnost objektu Lampa ve Spravci objektd. Neni i tomu tak,
budeme pokracovat...
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Krok 6: Nyni tedy vloZime model stinitka do scény zakladu lampy. A to pomoci pfikazu
Vyjmout a VloZit. Vyjmeme stinitko.

Upravy > Vyjmout.
Zkratky: Ctrl+X (Windows), Cmd+X (Mac OS).
Pfejdeme do souboru se zakladem lampy.

Okno > Lampa.c4d

Do scény se zakladem lampy vloZime stinitko.

Upravy > Vlozit.
Zkratky: Ctrl+V (Windows), Cmd+V (Mac OS).

Krok 7: Pfesuneme objekt Stinitko podél osy Y tak, aby zacinal ve vrcholu objektu Lampa.

Nékdo by mohl poznamenat, Ze jsme nevytvorili vnitrek lampy véetné Zarovky. Mél by
pravdu, ale my tuto ¢ast lampy modelovat nebudeme. A to z toho duvodu, Ze kamera,
kterou v této scéné pouZijeme nikdy do této casti lampy ,nenahlédne”. A neni preci
rozumné modelovat néco, co se ve scéné nijak neprojevi...

Krok 8: Aby bylo snazsi nasledné nahrati lampy do finalni pfipravované scény, seskupime
v8echny objekty, které ji tvori.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.
Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme zkratku pfikazu, pak klikneme mysi vievo
nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objekt(, které patfi prvnimu télesu lampy

a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v8echny objekty ve spravci. Tim se
vytvori objekt Osy, pod kterym budou v8echny objekty lampy.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty lampy a zadame
jméno Lampa.
Krok 9: Soubor Lampy ulozime véetné stinitka.

Soubor > Ulozit
Zkratka: Ctrl+S (Windows) Cmd+S (Mac OS).

116



REFERENCNI NAVODY, PROJEKT INTERIER

Modelovani spole¢enského stolku

U tohoto modelu budeme vytvaret pouze jeden roh stolku. Cely stolek se ndm dotvoii sam
diky pouziti dvou objektd Symetrie.

Krok 1: Otevieme si novou scénu a vytvofime Valec.

Objekty > Primitiva > Valec.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu valce a zménime nastaveni
parametril Polomér=20 m a Vy$ka=200 m. Vypneme tvorbu uzavérd. Zadani potvrdime
stiskem klavesy OK.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu a zadame nové jméno tohoto
valce. Toto jméno bude znit Noha.

S— — — — SR SR

Pfesuneme objekt Noha pomoci Spravce soufadnic na pozici X=300 m,Y=-100 m, Z=200 m.

Krok 2: Vytvofime objekt Symetrie.
Objekty > Modelovani > Symetrie

Dvojité poklepeme ve Spravci objektl na ikonu objektu Symetrie a nastavime Rovinu
zrcadleni na XY. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektl na jméno objektu Symetrie a tento objekt
prejmenujeme na Nohy levé. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
Krok 3: Vytvofime dalSi objekt Symetrie.

Objekty > Modelovani > Symetrie

Dvojité poklepeme ve Spravci objektt na jméno objektu Symetrie a tento objekt
prejmenujeme na Nohy pravé. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 4: Uchopime objekt symetrie Nohy levé a pfeneseme jej hierarchicky pod objekt
symetrie Nohy pravé. Timto systémem nastavenych symetrii si vytvofime Ctyfi stejné rohy
stolu.

Krok 5: Uchopime valec Noha a hierarchicky jej preneseme pod objekt symetrie Nohy levé.
Tedy objekt Nohy bude v hierarchii nejnize. Diky tomu se vytvofi symetricky dalsi tfi nohy.

Krok 6: Vytvofime kopii objektu Noha.

Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit
Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvofit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektu objekt ktery ma byt
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m kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se

uchopeny objekt zkopiruje. ReZim kopirovani je zndzornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

Dvojité poklepeme ve Spravci objektu na ikonu nové vytvoreného valce. Zménime
nastaveni parametrd Polomér=40 m a Vy$ka=100 m. Zapneme také tvorbu uzavérd
(zapnutim volby Uzavér) a také zapneme volbu Zaobleni. Parametr Segment( nastavime na
5 a Polomér zadame 15 m. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektll na jméno pravé upravovaného valce a tento objekt
prejmenujeme na Noha vrch. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 7: Zvolime nastroj Posun a prfesuneme objekt Noha vrch do vr$ku objektu Noha
a poté jej také hierarchicky umistime pod objekt Noha.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Ve Spravci soufadnic nastavime pozici v ose Y na 100.

Timto postupem jsme jednoduchym zpusobem obohatili tvar nohy stolu. Noha ted’ neni jen
prostym valcem.

5 4
L
E [
T ol ®
vitha [f |
Krok 8: Vytvofime kfivku Profil, kterd ndm bude definovat hranu stolu.

b fee

- I"_ Objekty > Krivky > Profil.

I Xe Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu této kfivky a v okna nastaveni této krivky
ey zménime typ na Tvar L. Zménime také velikost této kfivky. Parametr Vy$ka=80, b=40, s=20,
Blashahld bsdy | sdairmi = t=20. Rovinu nastavime na XZ. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

(el [‘ui Ve S’pré\’/ci opjektg_ dvakr’ét poklepeme na jm_éno kfivky Pr’ofil. \ oteyFeném okné zadéme
nové jméno této kfivky. Tim bude nazev Profil hrany. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Puwieas [ ] [ Phobestt pofadi b
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Krok 9: Zménime aktualni pohled na Vrchni (tedy jsou viditelné osy X a Z). V tomto pohled
se budeme divat na scénu ve 2D pohledu.

Modelac¢ni okno, Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2

Pfiblizime si a posuneme pohled tak, abychom meéli kfivku uprostied a pokud mozno co
nejvice pfiblizenou.

Krok 10: Nyni zaoblime na kfivce rohy. A to kv(li tomu, Ze ve 3D nevypadaji rohy a hrany
reéiné.

Nejdfive ale pfevedeme kfivku do editovatelného tvaru. Mdme tedy vybranou kfivku Profil
hrany a zvolime pfikaz Pfevést na polygony.

Struktura > Pfevést na polygony.

Zkratka: C

Nyni se nejdfive ujistime, Ze mame zapnuty nastroj pro editaci. Poté vybereme vSechny
body kfivky.

Nastroje > Body
Pfikazem Oznacit vSe vybereme vSechny body kfivky.
Vybér > Oznacit vse.
Zkratka: Ctrl+A (Windows), Cmd+A (Mac OS).
Se stale vybranymi vS§emi body zvolime pfikaz Srazit.

Struktura > Srazit.

Pro nastaveni tohoto pfikazu pouZijeme spravce Aktivni nastroj. V tomto spravci nastavime
parametr Polomér na 5. Tim zaoblime hrany kfivky (a nasledné také hrany stolu). Vysledek
bude diky tomu podstatné realistictéjsi.

Krok 11: Vytvofime objekt Vytazeni NURBS.

Dvoijité poklepeme na ikonu objektu Vytazeni NURBS ve Spravci objektl. Zménime néktera
nastaveni na Zakladni strance. Zadame vytazeni (parametr Posun) ve sméru osy Y 360 m
a posun v Z nastavime na 0. Nastaveni potvrdime stiskem tladitka OK.

Dvakrat poklepeme na text Vytazeni NURBS ve Spravci objektl. V dialogovém okné
které se otevie zadame nové jméno tohoto objektu. Toto jméno bude znit Hrana kratka.
Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Krok 12: Uchopime kfivku Profil hrany a tazenim ji hierarchicky pfeneseme ve Spravci
objektl pod objekt Vytazeni NURBS Hrana kratka. Pfepneme si pohled v modela¢nim okné
na perspektivu stiskem klavesy F1.

NURBSové objekty jsou stale Zivé. Co se tim rozumi? To znamend, Ze stdle miZzeme
upravovat vstupni profilovou kfivku a na zdkladé zmény jejiho tvaru se zméni i tvar
vysledného vytahovaného télesa.

Pomoci Spravce soufadnic umistime objekt Hrana kratka na to spravné misto modelu.
Pozice je X=-320 m,Y=30 m. Z=-180 m. A jesté tuto hranu musime natocit P=-90. Nastaveni
potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.

Krok 13: Zduplikujeme si ve Spravci objektl objekt Hrana kratka.

Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit.
Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektl objekt ktery méa byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se
uchopeny objekt zkopiruje. ReZim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

V pripadé Ze si zkopirujeme objekt za pomoci taZeni mysi a stisku klavesy Ctrl, bude mit
nové vytvoreny objekt stejné jméno, jako objekt puvodni. PouZijeme li prikazy Kopirovat
a Vlozit (Véetné pouZiti zkratek), bude novy objekt odlisen poradovym cislem.

Dvakrat poklepeme ve Spravci objekt na ikonu nové vytvofeného objektu Hrana kratka.
V nastaveni tohoto objektu zmé&nime parametr Posun podle osy Y na 560 m. Zadani
potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvoijité poklepeme na jméno nové vytvorfené a upravené kopie objektu Hrana kratka a
prejmenujeme tento objekt na Hrana dlouha. Zménu jména potvrdime stiskem klavesy OK.

Pomoci nastaveni Spravce soufadnic presuneme objekt Hrana dlouh& na pozici X=-
280 m,Y=30 m, Z=220 m. Rotaci nastavime na P=-90 a B=90. Nastaveni potvrdime stiskem
tlacitka Pouzit.
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Krok 14: Vytvofime novy objekt Symetrie.

Objekty > Modelovani > Symetrie.

Dvojité poklepeme ve Spravci objektll na ikonu objektu Symetrie a zménime nastaveni
parametru Rovina zrcadleni na XY. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektt na jméno nové vytvoreného objektu Symetrie a
prejmenujeme jej na Hrany dlouhé.

Krok 15: Ve Spravci objektt uchopime objekt Hrana dlouhé a hierarchicky jej pfeneseme
pod objekt symetrie Hrany dlouhé. Diky tomu budeme mit obé dlouhé hrany stolu.

Krok 16: Vytvofime dalSi objekt Symetrie.
Objekty > Modelovani > Symetrie.

Dvojité poklepeme ve Spravci objektl na jméno nové vytvoreného objektu Symetrie a
prejmenujeme jej na Hrany kratké.

Krok 17: Ve Spravci objektt uchopime objekt Hrana kratka a hierarchicky jej pfeneseme
pod objekt symetrie Hrany kratké. Diky tomu budeme mit obé kratké hrany stolu.

Krok 18: Nakonec vytvofime pomoci krychle vioZzené do scény sklenénou desku stolu.
Objekty > Primitiva > Krychle
Ve Spravci objektt dvojité poklepeme na ikonu nové vytvoreného objektu Krychle zménime

jeho nastaveni Sitka=600 m, Vy$ka=10 m a Hloubka=400 m. Podet segmenttl ponechame v
kazdé strané na 1.
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Ve Spravci objektt dvojité poklepeme na jméno nové vytvoreného objektu Krychle, které
zménime na Sklo. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Timto bychom vlastné méli skoncit, protoze tato vychozi pozice sklenéné desky stolu by
meéla byt naprosto v pofadku. Neni li, posuneme desku do optimalni pozice ve vertikalni
poloze.

Krok 19: Seskupime v8echny objekty stolu.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme zkratku pfikazu, pak klikneme mysi
vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektu, které patfi prvnimu télesu stolu
a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v8echny objekty ve spravci. Poté zvolime
pfikaz pro seskupeni. Tim se vytvofi objekt Osy, pod kterym budou v8echny objekty skfinky.
Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty stolku a zadame
jméno Spolecensky stolek.

Krok 20: UlozZime si soubor se stolkem.

Vymodelovani pfiruéniho stolku

Tento pfiruéni stolek vytvofime tak, Ze si jen zduplikujeme pravé dokonceny spoleéensky
stolek a poté ponékud upravime parametry nékolika objekt, které jej tvofi.

Krok 1: Vytvofime kopii spole€enského stolku.

Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit.
Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektl objekt ktery méa byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se
uchopeny objekt zkopiruje. ReZim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

Ve Spravci objektu dvoijité poklepeme mysi na jméno nové vytvorené kopie skupiny
Spolecensky stolek a zménime jméno této skupiny na Pfiruéni stolek.

Pomoci vrchni tecky ve dvojteCce ve Spravci objektd u skupiny Spoleéensky stolek
skryjeme tuto skupinu. Klikanim pfepneme barvu tec¢ky z $edé na Cervenou.

Krok 2: Pfiru¢ni stolek bude &tvercovy. Na desce tohoto stolku bude pfi kompozici scény
umisténa lampa, kterou jsme vytvofili v pfedeslé €asti tohoto navodu. Stolek i s lampou
bude umistén na levé strané pohovky. Aby byl stolek Etvercovy, musime nejdfive zkratit
delSi stranu stolu.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu vytazeni Hrana dlouha (tento objekt
je hierarchicky umistén pod symetrii Hrany dlouhé). Délku vytaZeni v parametru Posun v
ose Y nastavime z 560 m ba 360 m. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Ted jsou vSechny hrany objektu stejné dlouhé, ale musime jesté upravit zbytek modelu...
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Krok 3: Ve Spravci objektll vybereme objekt Noha, ktery je hierarchicky umistén pod
objekty symetrie Nohy levé a Nohy pravé. Pfemistime objekt Noha do souradnice X=180 m.

Pro tento pfesun pouZzijeme opét Spravce soufadnic. Soufadnice objektu Noha tak budou
nastaveny na X= 180 m,Y=-100 m a Z=200 m. Nastaveni potvrdime stiskem tlagitka Pouzit.

Krok 4: Nyni pfesuneme objekt Hrana dlouha (tento objekt je hierarchicky umistén pod
objektem symetrie Hrany dlouhé) do spravné polohy mezi nohy stolku. Opét pouzijeme
Spravce souradnic, ve kterém zadame soufadnice X=-180 m, Y=30 m, Z=220 m. Nastaveni
potvrdime stiskem tlaéitka Pouzit.

Krok 5: V tomto kroku pfesuneme do spravné pozice objekt Hrana kratka (tento objekt je
hierarchicky umistén pod objektem symetrie Hrany kratké) do spravné polohy mezi nohy
stolku. A zase pouZijeme Spravce souradnic, ve kterém zadame souradnice X=-200 m,
Y=30 m, Z=-180 m. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka PouZit.

Krok 6: Je nacase zménit velikost vrchni sklenéné desky. Ve Spravci objektu dvoijité
poklepeme na objekt Sklo a zménime velikost v ose X=380 m. Zadani potvrdime stiskem
klavesy OK.
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B ik =] Krok 7: Vzhledem k tomu Ze ma lampa slouZit i pro ¢teni, musime ponékud prodlouZit nohy
Oade T stolku a cely stolek zvysit.

o = Nejdfive vyjmeme objekt Noha vrch z hierarchicky podfizené pozice objektu Noha (to kvuli
Segmanitl fa by |1 nezadoucim zménam v poloze, které by na tomto objektu probé&hly pfi praci na objektu
Sregmarih o ek | . Noha).

Drwriace d-?

I Vel ' et Dvoijité poklepame na ikonu valce objektu Noha ve Spravci objektd a zménime parametr

[ Fraidetnd w25 fillm Vy8ka na 500 m. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

I st

Sty |i' Presuneme objekt Noha dold, na soufadnici Y=-225 m. Poté vratime hierarchicky pod objekt
I= Zastien Noha objekt Noha vrch.

e —
Lo | 3]

Krok 8: UloZime si soubor s obéma stoly.
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Skfinka pod televizor

V nasleduijici ¢asti si vytvofime skfinku pod televizor se dvémi dvitky. Tento model skfinky
v8ak nebudeme vyrabét néjak zvlast detailné, protoZe kamera kterou do finalni scény
interiéru pouzijeme, tuto skiinku nebude zabirat pfili§ zblizka.

Krok 1: Vytvofime objekt Krychle. To bude zaklad skfinky.
Objekty > Primitiva > Krychle.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektll na ikonu nové vytvorené krychle a nastavime

jeji velikost na X=400r Y=200r Z=300. Nastavime na krychli také zaobleni. To bude mit
nastaveny parametr Polomér zaobleni na 5 a Déleni zaobleni na 2. To v tomto pfipadé staci.
Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvojité poklepeme ve Spravci objektt na jméno nové vytvorené krychle a pfejmenujeme ji
na Skfinka.

Krok 2: Vytvofime si dalSi krychli. Z ni vytvofime dvitka.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektl na ikonu nové vytvofené krychle a nastavime

jeji velikost na X=180r Y=200r Z=10. Nastavime na krychli také zaobleni. To bude mit
nastaveny parametr Polomér zaobleni na 2 a Déleni zaobleni na 2. To v tomto pfipadé staci.
Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvoijité poklepeme ve Spravci objektt na jméno nové vytvorené krychle a pfejmenujeme ji
na Dvitka.

Krok 3: Pfesuneme nové vytvofend dvifka na levou elni stranu skfinky. Pfesné soufadnice
dvifek jsou X=-95r Y=0r Z=-155.
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Krok 4: Vytvofime si objekt Symetrie.
Objekty > Modelovani > Symetrie
Uchopime ve Spravci objektl objekt Dvitka a hierarchicky jej pfesuneme pod objekt

Symetrie. Diky tomu se vytvofi zrcadlova kopie dvifek. Diky tomu Ze je vychozi nastaveni
Symetrie nastaveno na rovinu zrcadleni ZY, jsou zrcadlend dvitka na obou stranach skfinky.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu Symetrie a pfejmenujeme tento
objekt na Dvefte.

Krok 5: Nyni si nakreslime vné&;jsi profil uchopky dvefi. Nejdfive si ale pomoci prvni
tecky u dvojtecek u objektl Skiinka a Dvere ve Spravci objektl skryjeme tyto objekty.
PFeklikneme jejich barvu z Sedé na €ervenou. Diky tomu budou tyto objekty skryty pro
zobrazeni v modelaénim okné.

Zménime si pohled modela¢niho okna na Pfedni (tedy na pohled, ve kterém jsou viditelné
osy XY). Diky tomu se budeme divat na scénu ve 2D pohledu.

Modela¢ni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Tato zména aktivniho pohledu nam zajisti, Ze budeme vytvaret profilovou kfivku tichopky
dvefi pouze v roviné os X a Y. Uchopku samotnou poté vyrobime pomoci funkce Rotace
NURBS, ktera vytvafi rotacni objekt z profilové kfivky okolo osy Y.

Vytvofime novou kfivku typu B-spline.

Objekty > Vytvofit kfivku > B-spline.

Kdyz stiskneme klavesu Control, klikdnim do plochy vytvafime nové body kfivky. Kfivka by
méla vypadat tak jako na obrazku. Kfivku bychom méli nakreslit tak, aby byla pokud mozno
pobliz globalnich soufadnic 0, Or 0.

P¥i vytvareni kfivky si mGZeme vypomoci nastavenim pfichytavani. Jakmile mame hotovy
hruby tvar kfivky, pfepneme si nastroj do nastroje Posun, abychom se vyhnuli nechténému
vytvareni dalSich bod(. Nyni si zpétné pomoci nastroje Posun doupravime tvar kfivky.

V pfipadé Ze je to potfeba, tak se na CD v adresafi Tutorials\Indoor\1Modeling nachazi
vzorovy obrazek této kfivky Spline_Handle.gif.
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Nastaveni vzorového obrazku do pozadi pohledu modelaéniho okna. V modelaénim
okné& v menu Upravy vybereme piikaz Konfigurovat. Otevfe se dialogové okno. Do sekce
Pozadi nahrajeme vySe zminény obrazek. Nastavime parametr Horizontalni posun na
—110 a Vertikalni posun na 195. Zatrhneme volbu Zobrazit obrazek. Je li obrazek nahran,
potvrdime nastaveni okna.
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Neni nutné abychom vsichni vytvareli stejnou krivku. KaZdy si samozrejmé muze
navrhnout uchopku podle svého vkusu. ..

Zménime celkovou velikost dokon&ené kfivky. Tuto velikost zmé&nime pomoci Spravce
soufadnic pfi zvoleni nastaveni Velikost na X=20 m a Y=20 m (pfedtim si pfepneme nastroj
na Model).

Ve Spravci objekt( dvakrat poklepeme na jméno vytvofené kfivky. Pfejmenujeme ji na
Uchopka profil.

Krok 6: Nyni je zapotrebi pfipadné poupravit tvar kfivky tak, aby jeji posledni bod leZel
pfimo na ose Y, tedy aby mél souradnici X=0. Kdyby tomu tak nebylo, vytvofila by se pfi
rotaci této kfivky uprostied dira, ¢i nepékny presah.

Nastavime tedy souradnice tohoto bodu ve Spravci souradnic na X=0 (pfedtim si pfepneme
nastroj na Body a vybereme posledni bod).
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Krok 7: Vytvofime objekt Rotace NURBS.

Ve Spravci objekt dvakrat poklepeme na jméno objekiu Rotace NURBS a pfejmenujeme
jej na Uchopka.

Krok 8: Uchopime ve Spravci objektd kfivku Uchopka profil a tazenim ji hierarchicky
umistime pod objekt rotace Uchopka. Tim se vytvofi ichopka dvitek.

NURBSové objekty jsou stéle Zivé. Co se tim rozumi? To znamend, Ze stdle miuZeme
upravovat napriklad vstupni profilovou kfivku a na zakladé zmény jejiho tvaru se méni i
tvar vysledného rotacniho télesa.

Krok 9: NatoCime nové vytvorenou uchopku o 90 stupritl podle osy P. Nejednodus$si bude,
kdyZ si nechame stéle vybrany objekt Uchopka a ve Spravci soufadnic nastavime rotaci
P=90. Zadani potvrdime stiskem tladitka Pouzit.

Je také mozno natocit objekt od oka za pouZiti nastroje Rotace, ale to neni v tomto
okamziku pfilis efektivni.

Nastroje > Rotace.

Zkratka: R.

Krok 10: Je nagase umistit Uhopku na své misto. Nejdfive ale musime zviditelnit objekty
Dvefte a Skfinka. Klikneme tedy na ¢ervené vrchni te¢ky u téchto objektu ve Spravci objektl
a pfepneme jejich barvu z Cervené na Sedou. Nyni jsou objekty ve scéné zobrazeny.
PFepneme si nastroj na Posun a tazenim pfemistime objekt Uchopka na finalni polohu na
dvifkach. Pfesné soufadnice jsou X=-40, Y=0, Z=-160.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Krok 11: Vytvofime objekt Symetrie.
Objekty > Modelovani > Symetrie.

Uchopime objekt Uchopka a pieneseme jej ve Spravci objekt(i pod objekt (hierarchicky)
Symetrie. Ve vychozim nastaveni méa objekt Symetrie nastavenu rovinu zrcadleni ZY a tak
se zobrazi Uchopka i na druhé strané dvifek.

Ve Spravci objekt dvakrat poklepeme na jméno objektu Symetrie a pfejmenujeme jej na
Uchopky.

Krok 12: Aby byl finalni export tohoto modelu do finalni scény snazsi, seskupime vSechny
objekty, ze kterych se skfinka sklada do jednoho.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.
Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté klikneme mysi
vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektu, které patfi prvnimu télesu skfinky

a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v8echny objekty ve spravci. Tim se
vytvofi objekt Osy, pod kterym budou vSechny objekty skfinky.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty skiinky
a zadame jméno Skfinka pod televizor.

Krok 13: Celou scénu si uloZzime.

128



REFERENCNI NAVODY, PROJEKT INTERIER

Vymodelovani televizoru

Ani televizor nebude objektem, na ktery bude zamérena kamera a tak i ten vytvofime bez
néjakych velkych detaild.

Krok 1: Otevieme si novou scénu a vytvofime objekt Krychle.

Objekty > Primitiva > Krychle.

Dvakrat poklepeme na ikonu nové vytvorené krychle ve Spravci objektl. Krychle by méla
byt ve vSech smérech velka 200 a v kazdém sméru by méla mit 10 segmentd. Nastaveni
potvrdime stiskem tlaCitka OK.

Z této krychle vytvofime obrazovku televizoru.

Krok 2: Vytvofime deformaci Obaleni. Deformace Obaleni obali geometrii ovliviiovaného
télesa okolo imaginarniho valce €i koule. Ve scéné je tato deformace reprezentovana
rovinnou plochou a zakfivenou plochou, které definuji oblast, ve které bude geometrie
objektu obalena a tvar obaleni.

Dvakrat poklepeme na jméno objektu Krychle ve Spravci objektll a pfejmenujeme ji na
Obrazovka.

Dvakrat poklepeme na ikonu Obaleni ve Spravci objekt. Nactou se nastaveni tohoto
deformatoru. Sitku a vyku nechame tak byly ve vychozim stavu nastaveny, tedy na 400.
Polomér nastavime na 800. Polomér definuje velikost imaginarniho objektu, okolo kterého
se obali deformovany objekt. Parametr Obal nastavime na Sféricky. Diky tomu bude
obalovani probihat okolo koule.

Zemeépisnou délku (pocatek) nastavime na 225, zemépisnou délku (konec) na 315,
zemeépisnou Sitku (pocatek) na —35 a zemépisnou Sitku (konec) na —35. Podobné jako na
globusu tato nastaveni definuji aktualni polohu rohovych bodu roviny definované obalenim.

Parametr Posun nechame na 0 a Méfitko v ose Z na 100%. Zménime ale pnuti na 50%. To
povede k tomu, Ze bude plocha ovlivnéna obalenim jen napll. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka OK.

Krok 3: Ve Spravci objektll uchopime objekt deformatoru Obaleni a hierarchicky jej
umistime pod objekt Obrazovka. V modelaénim okné se ihned projevi vliv deformace na
téleso.

Objekt Obrazovka prozatim pomoci prepnuti prvni tecky ve dvojtecce u tohoto objektu ve
Spréavci objektl skryjeme. Pfepneme tecku z Sedé barvy do ¢ervené.
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Krok 4: Vytvofime dalSi krychli.
Objekty > Primitiva > Krychle.

Tato krychle bude télem televizoru. Dvakrat poklepeme na jméno nové vytvorené krychle
a prejmenujeme ji na Télo.

Dvakrat poklepeme na ikonu objektu Télo ve Spravci objektl a tim otevieme nastaveni
tohoto objektu. Parametr Sitka nastavime na 750, VySka na 600 a Hloubka na 200.
Ponechame jeden segment v kazdém sméru.

SmaZeme ve Spravci objektl vlastnost Vyhlazeni u objektu Télo (ikona se dvémi koulemi
vpravo od objektu).

Krok 5: Predtim nezZ budeme editovat télo televizoru (avSak ne parametricky), musime
tento objekt prevést do editovatelného stavu.

Struktura > Pfevést na polygony.

Zkratka: C

Ujistime se Ze je ve Spravci objektl vybrany objekt Télo a zaktivujeme nastroj Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo ikona levé paleté.

Vybereme ¢&elni polygon.
Vybér > Pfimy vybér.

Krok 6: Mame vybrany ¢elni polygon a tak zvolime pfikaz, kterym vytahneme do vybraného
polygonu mensi polygon. Pfikaz ktery pouZijeme je VytaZeni uvnit.

Struktura > Vytazeni uvniti, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), Ci tlacitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: |

Toto vytaZeni uvnitf mGzZeme provést od oka taZzenim mysi. SpiSe ale vyuZijeme moznost
presného zadani hodnoty posunu ve spravci Aktivni nastroj. Po zvoleni nastroje tedy
zadame do tohoto spravce hodnotu Posun na 50. Diky tomu se vytvofi novy polygon 50 m
od okraje plvodni hrany.

Krok 7: Nyni vytvofime vnitini vytaZeni v misté, ve kterém bude televizni obrazovka. Mame
stale vybrany vnitfni vytazeny polygon, nacez zvolime pfikaz VytaZeni, kterym vtahneme
novy polygon dovnitf televize.

Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,

vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), ¢i tlacitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D
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Toto vytazeni miZeme provést od oka tazenim mysi. SpiSe ale vyuZijeme moZnost
presného zadani hodnoty posunu ve spravci Aktivni nastroj. Po zvoleni nastroje tedy
zadame do tohoto spravce hodnotu Posun na -100. Diky tomu se vytvofi novy polygon 50 m
od okraje plvodni hrany.

Krok 8: Naslednym krokem vytvofime mirné zaobleni mezi vSemi polygony objektu Télo.
Vybereme tedy vSechny polygony objektu.

Vybér > Oznacit vse

Zkratka: Ctrl+A (Windows), Cmd+A (Mac OS).

Pro zmék&eni hran pouZijeme nastroj Vyhlazeni posunem.

Struktura > Vyhlazeni posunem, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového
menu, vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i
tlacitkem mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Toto vyhlazeni posunem miiZzeme provést od oka tazenim mysi. SpiSe ale vyuZijeme
moznost pfesného zadani hodnoty posunu ve spravci Aktivni nastroj. Po zvoleni nastroje
tedy zadame do tohoto spravce hodnotu Posun na 5.
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Krok 9: Nyni vytvofime bednu televizoru a komponenty, které vycénivaji ze zadni strany
televize. Nejdfive ale musime odznagit vybrané polygony.

Vybér > Odznacit vse.
Zkratka: Ctrl+Shift+A (Windows), Cmd+Shift+A (Mac OS).

Vybereme zadni polygon a nasledné zvolime pfikaz Vytazeni uvnit¥, kterym vytvofime ve
vybraném polygonu mensi vtaZeny polygon.

Struktura > Vytazeni uvnitf, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), i tlacitkem
mysSi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: |

Toto vytaZeni uvnitf mGzeme provést od oka taZzenim mysi. SpiSe ale vyuZijeme moznost
presného zadani hodnoty posunu ve spravci Aktivni nastroj. Po zvoleni nastroje tedy
zadame do tohoto spravce hodnotu Posun na 50. Diky tomu se vytvofi novy polygon 50 m
od okraje plvodni hrany.

Krok 10: Mame vybrany pravé vytazeny polygon, nacez zvolime piikaz Vytazeni, kterym
vytdhneme novy polygon do vzdalenosti 300 m od plvodniho polygonu.

Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), Ci tlacitkem
mysSi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D

Toto vytazeni miZzeme provést od oka tazenim mysi. SpiSe ale vyuZijeme moZnost
presného zadani hodnoty posunu ve spravci Aktivni nastroj. Po zvoleni nastroje tedy
zadame do tohoto spravce hodnotu Posun na 300.

Krok 11: Zménime velikost pravé vytazeného polygonu asi na polovinu. MiZeme to udélat
nékolika rozlicnymi zplsoby, zaleZi na tom, co si zvolime. Tuto zménu velikosti muZzeme
provést pomoci nastroje Velikost a tazenim mysi. MGZeme také zadat do Spravce soufadnic
zadat za stavajici hodnotu velikosti aktivniho polygonu /2. Tim se zmensi velikost polygonu
na polovinu. To diky tomu, Ze program podporuje matematické operace. Kromé toho také
muZeme pouzit nastroj Velikost podle normaly. Pak bychom mohli tento nastroj aplikovat
tazenim mysi, nebo presnym zadanim pomoci spravce Aktivniho nastroje.

Struktura > Velikost podle normaly.

Nastavime hodnotu 50%, kterou potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.
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Krok 12: Pfesuneme vybrany polygon ponékud niZe. Asi nejsnazsi to bude pfidanim
hodnoty —50 za hodnotu parametru pozice Y ve Spravci soufadnic. CINEMA 4D vyslednou
soufadnici opét dopodita.

Krok 13: Mame hotové oba komponenty televizoru. Zviditelnime objekt Obrazovka

(poklepanim na ¢ervenou tecku za objektem Obrazovka ve Spravci objektd, pfepneme
Cervenou do Sedé).

Vybereme si ve Spravci objektt objekt Obrazovka, pfepneme se do nastroje Model
a pfesuneme Obrazovku na souradnici Z=-10 m.

||

Krok 14: Seskupime objekty Télo a Obrazovka.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.
Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive zvolime klavesovou zkratku a poté klikneme mysi
vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektd, které patii prvnimu télesu

televizoru a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat vSechny objekty ve spravci.
Tim se vytvofi objekt Osy, pod kterym budou vSechny objekty televizoru.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty televizoru
a zaddme jméno TV.

Krok 15: UloZime si vytvofenou scénu.
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Vytvoreni zaramovaného obrazku

Krok 1: Otevieme si novy projekt a zménime si aktualni pohled na Vrchni. Tedy na pohled,
ve kterém uvidime osy X a Y. Diky tomuto pohledu uvidime scénu ve 2D pohledu.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Tato zména aktivniho pohledu nam zajisti, Ze budeme pracovat s objekty pouze v roviné os
Xay.

Krok 2: Nejdfive nakreslime kfivku, ktera bude tvofit profil rAmu obrazku. Vytvofime
Bézierovu kfivku.

Objekty > Vytvorit kiivku > Bézierova.

PovSimnéme si, Ze se program automaticky pfi volbé kfivky pfepne do néstroje Body. Kdyz
stiskneme klavesu Ctrl, klikneme do plochy a tdhneme za stéle stisklého tlacitka mysi,
vytvofime bod kfivky v€etné jeho teen v tomto bodé. Timto postupem vytvofime celou
kfivku. (Viz obrazek).

Jakmile je pfipraveny zakladni hruby tvar kfivky, tak si doupravime pomoci te¢en v bodech
a polohou bodU tvar obrysové kfivky. V pfipadé Zze bychom s tim potfebovali trochu pomoci,
tak se na CD naléza vzorovy obrazek, ve kterém je podrobné zobrazen tvar kfivky. Tento
soubor je v adresafi Tutorials\Indoor\1Modeling\Spline_Frame.gif.

Nastaveni vzorového obrazku do pozadi pohledu modela¢niho okna. V modelaénim
okné& v menu Upravy vybereme pfikaz Konfigurovat. Otevfe se dialogové okno. Do sekce
Pozadi nahrajeme vySe zminény obrazek. Nastavime parametr Horizontalni posun na
—40 a Vertikalni posun na 280. Zatrhneme volbu Zobrazit obrazek. Je li obrazek nahran,
potvrdime nastaveni okna.
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Viytvorend krivka nemusi vypadat presné tak, jak je uvedena v tomto ndvodu. Kazdy
preci muZeme pouZit viastni cit a vkus.

Krok 3: Jsme li s tvarem profilové kfivky spokojeni, vybereme nastroj Posun a dvakrat
poklepeme na prvni a posledni bod kfivky. Je nutné se ujistit, Ze jsou hodnoty téchto bodU
v ose X=0, stejné tak jako hodnoty tecen v téchto bodech . Toto nastaveni zajisti, Ze bude
zadni strana ramu plocha.

Krok 4: Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme na ikonu kfivky. V otevieném nastaveni této
kfivky zatrhneme volbu Uzavfit kfivku. Diky tomu se profil na zadni strané uzavre.

Pomoci Spravce souradnic zménime velikost kfivky (v reZzimu Model) na X=50 m a Y=150
m.

Krok 5: Potfebujeme zajistit, aby profil sméfoval ve spravném sméru. Musime jej pootocit
podle osy B. Zvolime nastroj Osy objektu a do Spravce soufadnic do pole osy B zadame
hodnotu —90. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka Aplikovat.

Nastroje > Osy, nebo ikona na levé paleté.

Krok 6: Kdyz nyni mame profil, tak jeSté vytvofime cestu, podél které profil protahneme.
Vytvofime obdélnikovou kfivku.

Objekty > KFivky > Obdélnik.
Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu nové vytvorené kiivky a zadame Sitku

kfivky na 275 a vysku na 375. To budou také relativni proporce, které pouzijeme na
obrazku.

Krok 7: Vytvofime objekt Protazeni NURBS.
Objekty > NURBS > Protazeni NURBS.
Krok 8: Uchopime kfivku Obdélnik a pfetdhneme ji hierarchicky pod objekt Protazeni

NURBS. Stejnou operaci provedeme s kfivkou profilu. Pro oéekavany adekvatni vysledek
musi byt prvni pod objektem Protazeni NURBS kfivka profilu. Pak Obdélnik

Tip: Je dobré si pamatovat, Ze pod objektem Protazeni NURBS musi byt na prvnim misté
profilova kfivka a na druhém misté je kfivka, po které je profilova krivka potahovédna.

Kdykoliv kdyz budeme chtit zménit velikost ramu, staci zménit velikost obdélnikové kfivky.
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Krok 9: Nakonec nam zbyva jen vloZeni zadni strany, tedy plochy obrazku v ramu. Tuto
plochu vytvofime pomoci primitivniho objektu Rovina.

Objekty > Primitiva > Rovina.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu tohoto objektu. V jeho nastaveni zménime
parametry na Sitka=550 a Vy$ka=650. Orientaci nastavime na —Z. Zadani potvrdime
stiskem tlacitka OK.

Krok 10: Umistime vytvofenou Rovinu dozadu Protazeni NURBS (je li to potieba).

Krok 11: VSechny objekty seskupime.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.
Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme zkratku a poté klikneme mysi vievo
nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektd, které patfi prvnimu télesu a tahem

vytvoiime obdélnik, ktery musi zahrnovat vSechny objekty ve spravci. Tim se vytvori objekt
Osy, pod kterym budou vSechny objekty obrazku.

Dvoijité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku
a zadame jméno Zaramovany obrazek.

Krok 12: UloZime si projekt Zaramovany obrazek.
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Modelovani mistnosti

Krok 1: Otevieme si novy projekt zménime zobrazeni na Vrchni (tedy zobrazeni, ve kterém
jsou vidét osy XZ). Diky tomu se budeme na scénu divat pfimo zhora.

Modelacni okno > Pohled > Pohled 2.

Zkratka: F2.

Tento zvoleny pohled nam zajisti, Ze kfivky obvodového zdiva které budeme tvofit budou
leZet pouze v roviné XZ.

Priblizime si pohled tak, abychom vidéli mfizku 16x16 ¢tvercu.
Nastroj > Priblizeni

Krok 2: Nyni se zaméfime na stranku Pfichytavani, ktera je coby zalozka umisténa pod
Spravcem objektl. Zatrhnutim volby Zapnout pfichytavani toto pfichytavani aktivujeme.
Jinak ponechame vychozi nastaveni. V tom je aktivni pfichytavani k boddm a hranam
mfizky.

Soufadrice | dden ndohey Plichytiei |
i | Dot plorgiieind [ Koneakidnd s

Mbadrh | Gobiind o (fa | Ha mdifiu |

Trmafichycend [ 250 = Pelemde [0 ]
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Krok 3: Nejdfive nakreslime kfivku, ktera bude definovat zdi mistnosti. Tedy vytvofime
novou kfivku.

Objekty > Krivka
Dvakrat poklepeme na ikonu nové vioZzeného objektu kfivky ve Spravci objektd a zménime
typ na Linearni. Tento typ kfivky nam umozni kreslit lomené pfimé &ary s ostrymi rohy.

Dvakrat poklepeme na jméno nové vioZeného objektu kiivky ve Spravci objektd a toto
jméno zménime na Vrchni kfivka.

Pfepneme se do nastroje Body. Stiskneme klavesu Control a klikanim vytvafime body
kfivky. Kfivka by méla vypadat jako na uvedeném obrazku. Pfi tom nam nastavené
prichytavani zajistuje, Ze se nam pfimykaji body na mfizku.

Krok 4: Vytvofime dalsi objekt Kfivka.
Objekty > Krivka

Dvakrat poklepeme na ikonu nové vioZeného objektu kiivky ve Spravci objektll a zménime
typ na Linearni. Tento typ kfivky ndm umozni kreslit lomené pifimé ¢ary s ostrymi rohy.

Dvakrat poklepeme na jméno nové vioZeného objektu kiivky ve Spravci objektd a toto
jméno zménime na Spodni kfivka.

Stiskneme klavesu Control a klikanim vytvafime body kfivky. Kfivka by méla vypadat jako
na uvedeném obrazku. Pfi tom ndm nastavené pfichytavani zajistuje, Zze se nam pfimykaiji
body na mfizku.
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Vrchni kiivka

HE

Spodni kfivka

Nejlepsi je vytvorit dvé obvodoveé kfivky, které sméruji poradim svych bodu dokola.
V pfipadé Ze jsme zacali u prvni kfivky zleva, méli bychom u druhé kfivky zacit zprava.
Proc¢ tomu tak je uvidime pozdéji, aZ obé krivky spojime.

Krok 5: Uchopime objekt Vrchni kfivka a pfeneseme jej hierarchicky pod objekt Spodni
kfivka.

Krok 6: Nyni obé kfivka spojime. Ve Spravci objektl vybereme objekt Spodni kfivka a poté
pouzijeme pfikaz Spojit.
Funkce > Spojit.

Ve Spravci objektu se objevi kfivka, ktera obsahuje tvary obou dfive vytvofenych kfivek.

Kliknutim pfepneme prvni te¢ku u dvojtecky pavodni skupinky kfivek (tedy u Spodni kfivky,
pod kterou je objekt Vrchni kiivka) z Sedé na ¢ervenou. Tim tuto skupinku plvodnich kfivek
v editoru skryjeme.

Krok 7: Spojime segmenty nové kfivky. Mame aktivni nastroj Body, je vybrany objekt nové
kfivky, pomoci Oznacit vSe (Ctrl+A) vybereme vSe a poté pouzijeme pfikaz Spojit segmenty.

Struktura > Spojit segmenty.
V pfipadé Ze jsme nevytvofrili své zdrojové kfivky tak, Ze jejich body sméfuji dokola, tak
vysledek bude vypadat asi jako na obrazku. Na tomto obrazku byly obé vstupni kfivky
vytvoreny zleva doprava. Kdyz pak jsme pak spojili segmenty, tak se spojil posledni bod
prvniho segmentu s prvnim bodem nasledného segmentu.

M

|
|
i
|
|
L—

Jestlize se tak stalo, tak zadny strach, nic nedéje. Snadno to opravime. Ve Spravci objektd
smazeme nové vytvorenou kfivku. Vratime se k plvodnim kfivkam. Zviditelnime tedy
objekt Spodni kfivka (pomoci vrchni te¢ky z dvojtecky). Mame li stale aktivni nastroj Body,
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vybereme v§echny body této kfivky.

Vybér > Oznacit vse.

Zkratka: Ctrl+A (Windows), Cmd+A (Mac OS).
Mame vybrany vSechny body a tak oto¢ime pofadi bodd kfivky pomoci nastroje Opacné
poradi bodu.

Struktura > Upravit kfivku > Opacné poradi bodu, nebo zvolenim tohoto pfikazu
z kontextového menu, vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi
(Windows), ¢i tlacitkem mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Nyni zopakujeme kroky 6 a 7. Tentokrat bychom se méli dopracovat korektniho vysledku.

Krok 8: Dvakrat poklepeme na ikonu nové vytvorené kfivky ve Spravci objektu a zatrhneme
volbu Uzavfit kfivku. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK. Tim mame obrys mistnosti
hotovy.

Dvakrat poklepeme na jméno kfivky Spodni kfivka.1 ve Spravci objektl. Kfivku
prejmenujeme na Profil pokoje.

Krok 9: Vytvofime objekt VytaZzeni NURBS.
Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu VytaZeni NURBS. Otevre se
okno s nastavenim této funkce. Zadame vytaZeni (Posun) ve sméru osy Y=700 a ostatni
parametry posunu dame na 0. Pocatek i Konec nastavime na Uzavfit a zaoblit. Na strance
Detaily nastavime Polomér na pocatku i na konci na 5 a Krokd na po¢atku i na konci také
na 5. VSe potvrdime stiskem tlacitka OK.

Dvakrat poklepeme ve Spravci objektl na jméno objektu VytaZzeni NURBS. Tento objekt
prejmenujeme na Pokoj.
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Krok 10: Uchopime kfivku profil pokoje a hierarchicky ji umistime pod objekt vytazeni
Pokoj. V modelaénim okné se ihned objevi vytaZzené téleso.
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NURBS objekty jsou stdle Zivé. Diky tomu muZeme stale ménit vstupni tvary krivky
a zmeény jejich tvaru se ihned projevi i na celkovém tvaru vytvoreného télesa.

. Krok 11: Nyni trochu zaoblime hrany zdi. Obecné totiZ ve 3D zcela ostré hrany objektt
5 nevypadaji realné a je dobré se jich vyvarovat.

] Nejdfive vybereme vSechny body kfivky Profil pokoje. Pro to ale musime mit vybrany nastroj
Body.

Nastroje > Body, nebo paleta na levé strané.

Poté vybereme vSechny body kfivky pomoci pfikazu Oznacit vSe.

—_— Vybér > Oznacit vse.
Zkratka: Ctrl+A (Windows), Cmd+A (Mac OS).

E-H-Ih mmlml Mame li vS8echny body vybrané, aplikujeme pfikaz Srazit.
; : Struktura > Upravit kiivku > Srazit.

P¥i nastaveni tohoto pfikazu opét pouzijeme spravce Aktivni nastroj. V tom nastavime

'FH!'.'-# i parametr Polomér na 5. Diky tomu budou hrany trochu (a pfi tom realisticky) oblé.
I'lhhl : I T
_ Foufl |

| -

AL -

e ad

Zména se ihned projevi také v modelaénim okné.
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Krok 12: Nyni vytvofime v mistnosti okno. Nejdfive ale musime pfevést nas model do
editovatelného tvaru. Mame li vybrany objekt Pokoj, aplikujeme pfikaz Pfevést na polygony.

Struktura > Prevést na polygony.
Zkratka: C.

Krok 13: Zaktivujeme néstroj Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo ikona na levé strané.

MUGzeme si pfepnout pohled tak, Ze si ho rozdélime na ¢tyfi pohledy, ale my si spiSe
rozdélime pohled na pohledy dva. Na perspektivu a na pohled zleva.

Modelacni okno > Pohled > Panely > 2 pohledy vedle sebe.

Poté si vybereme zed na levé strané pokoje. Tedy polygon zdi, ktery je nejdale v protisméru
osy X.

Krok 14: Nyni tento polygon pomoci néstroje Nz rozifezeme, &imZ vytvofime okno.
Nejdfive si aktivujeme pfichytavani, aby nami vytvofené fezy byly rovné. Pfejdeme tedy
- . } : ! na stranku Pfichytavani, ktera je ukotvena coby zaloZka pod Spravcem objektd. Zde
zatrhneme poloZzku Zapnout pfichytavani. Ostatni nastaveni nechame tak jak je. Stejné jako
v predeslém pfipadé budeme pfichytavat fezy k mfizce.
i

Mame tedy stéle vybrany poZadovany polygon a zvolime nastroj NUz.
Struktura > NuUz, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu, vyvolaného
kliknutim do plochy pravym tlac¢itkem mysi (Windows), ¢i tlaéitkem mysi za stisku
klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: K.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, ve kterém se ujistime, Ze je zapnuta DodrZet Ghel a Ze
je tento Uhel nastaven na 45 stupriu.

Vytvofime v polygonu dva svislé fezy. Jeden podél prvni ¢ary mfizky vlevo (ve 100 metrech)
a druhy vpravo (to v§e v pohledu Zleva).

Krok 15: Opétovné si zapneme nastroj Pfimy vybér.
Vybér > P¥imy vybér.

Vybereme si tentokrat stfedni, pravé vytvoreny polygon. Polygony které jsou vybrané navic
odznacime kliknutim za stisknuté klavesy Control.

141



CINEMA 4D R6

4, Thsuenl
ey el "
Vitachure =
Prarregemirorsd 3
Virdied posun n
Frareriroy L 3
FF Zachervat iy Iriochry ol Poudin |

Opét aktivujeme nastroj NUZ.
Struktura > Nuz, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu, vyvolaného

kliknutim do plochy pravym tlac¢itkem mysi (Windows), ¢i tlaéitkem mysi za stisku
klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: K.

Vytvofime dva horizontalni fezy stfednim polygonem. Jeden na Grovni druhé Sedé linky
mfizky (ve vySce 200 m) a druhy na Urovni paté linky (vySka 500 m).

Krok 16: Zapneme nastroj Pfimy vybér.
Vybér > Pfimy vybér.
Vybereme pravé vytvoreny prostfedni polygon. Udélame to tak, Ze za stisku klavesy Control
kliknutim odznacime polygon nad a pod budoucim oknem.
Mame li tento polygon vybrany, aplikujeme pfikaz Zkosit.

Struktura > Zkosit, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), ¢i tla¢itkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Pouzijeme jako jiZ tradiéné nastaveni tohoto pfikazu ve spravci Aktivni nastroj. Stiskem
tlac¢itka Pouzit aplikujeme vychozi nastaveni. Okno se ponékud odsadi.

142



REFERENCNI NAVODY, PROJEKT INTERIER

Krok 17: Nyni nadefinujeme okno a jeho parapet. Vypneme pfichytavani (pfejdeme na
stranku spravce Prichytavani, kde vypneme volbu Zapnout pfichytavani). V této chvili
prichytavani nepotfebujeme.

Opétovné si vybereme nastroj NUz.
Struktura > NUz, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu, vyvolaného

kliknutim do plochy pravym tla¢itkem mysi (Windows), i tlaGitkem mysSi za stisku
klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: K

Ve vybraném stfednim polygonu vytvofime dva vodorovné pfimé fezy (v pohledu Zleva),
jeden asi 30 m od vrchniho okraje (tedy ve tfetiné pole mfizky odshora) druhy asi ve vySce
30 m od dolniho okraje polygonu (tedy ve tfetiné pole mfizky zdola).

Abychom zajistili, Ze nami vytvorené rezy budou vodorovné, stiskneme kldvesu Shift
(a budeme také pracovat v pohledu Zleva). VVodorovné rezy nam definuje nastaveni
tohoto ndstroje ve spravci Aktivni ndstroj (tam je tedy definovan uhel 45 stuprid, ale my
vyuZijeme rfezy v 0 a 180 stupnich).

Krok 18: Vybereme nastroj Pfimy vybér.
Vybér > Pfimy vybér.
Opét vybereme stfedni polygon, ktery jsme praveé vytvofili. A opét to mGzeme udélat tak, ze

stiskneme klavesu Control a kliknutim odznac¢ime vrchni a spodni polygon.

JelikoZ jsou oba nové vytvorené polygony pomérné malé, tak si mozna pfi oznacovani
budeme muset trochu priblizit pohled.

Oznaé&eny polygon vytdhneme pomoci pfikazu Vytazeni asi o 30 m.

Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), ¢i tlaitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D.

VytaZeni mGzeme aplikovat od oka tazenim mysi, nebo mizeme zadat presnou hodnotu do
spravce Aktivni nastroj. V ném bychom zadali do parametru Posun 30 m.

Krok 19: Mame stale vybrany upravovany polygon. Nyni si jej ,ulozime®, abychom pozdéji
na néj mohli aplikovat separatni texturu okna.

Vybér > Zachovat vybér
V nékterych pfipadech se pfi vyrobé okna ve sténé pokoje nemusi vytvaret pfimo otvor

v geometrii objektu, ale mize se z vyhodou pouZzit postup, kdy se na separatni selekci
polygonu aplikuje material okna se sklem.
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Na pravé strané nazvu objektu Pokoj ve Spravci objektu se objevil trojuhelnik, ktery indikuje
zachovany vybér polygonud. Dvakrat poklepeme mySi na této ikoné a nastavime jméno
vybéru Okno.

Krok 20: Nyni dokonéime parapet a nadprazi okna. Vybereme si néstroj Pfimy vybér (méli
bychom ho mit stéle aktivni) a vybereme Gzky polygon pod oknem.

Vytahneme tento polygon asi 0 —30 m (tedy smérem do pokoje).

Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i tlaitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D.

Toto vytazeni miZeme provést od oka kliknutim a taZenim. AvSak radéji pouZijeme
nastaveni ve spravci Aktivni nastroj, ve kterém zadame parametr Posun na —30.

Krok 21: Nakonec musime poupravit smér normal modelu objektu Pokoj. Ve vychozim
stavu sméfuji normaly smérem ven. Avsak jelikoZ budeme model pokoje renderovat zevnitf,
méli bychom smér téchto normal otogit.

Pfepneme se do nastroj Polygony.

Nastroje > Polygony.

Vybereme vSechny polygony objektu Pokoj. Nejdfive se tedy ujistime Ze mame tento objekt
vybrany ve Spravci objektd a poté pouZijeme piikaz Oznacit vSe.

Vybér > Oznacit vse.

Zkratka: Ctrl+A (Windows), Cmd+A (Mac OS).
Zluté &ary, které vybihaji kolmo z polygonti jsou normaly. Smér téchto ¢arek indikuje
smérovani normal (a tim i polygon(). Zatim sméfuji smérem ven.
Otoc¢ime normaly.

Struktura > Otocit normaly, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i tlaitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zluté normaly se oto&i dovnitf modelu. Polygony maji opaény smér.
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Krok 22: Kameru muZeme kdykoliv pfenést do interiéru mistnosti, ale aby to bylo snazsi,
Lvejdeme” do mistnosti skrze zed, ktera neni ve scéné potfebna (tedy ta, ktera nebude
kamerou viditelnd). Pooto¢ime si perspektivni pohled tak, abychom vidéli pravou zed, ktera
je rovnobézna se zdi s oknem.
Pfepneme se do nastroje Pfimy vybér.

Vybér > Pfimy vybér.
Vybereme pravé ten vySe popsany polygon (viz obrazek) a smazeme jej. Diky tomu nam
bude ihned umoZznéno nahlédnout do mistnosti.

Seskupime v8echny objety mistnosti do jedné skupiny.

Krok 23: Seskupime vSechny objety mistnosti do jedné skupiny.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.
Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté klikneme mysi
vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektd, které patfi prvnimu télesu pokoje

a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v§echny objekty ve spravci. Tim se
vytvofi objekt Osy, pod kterym budou v8echny objekty obrazku.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku
a zadame jméno Pokoj.

Krok 24: UloZime si projekt Scéna interiéru.
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Je velmi duleZité pfi konstrukci tohoto objektu védét, Ze jej budeme pozdéji animovat. Jak
to ovlivni nd§ model uvidime pfesné az u animaci, ale obecné se da fici, Ze v pfipadé,

Ze by nemél na$ model dostate¢ny pocet segmentt, mohl by se pfi rozlicné manipulaci
nekorektné deformovat. Na druhou stranu kdyby mél objekt segmentu pfili§ mnoho, $patné
by se s nim pracovalo a navic by se dlouho vykresloval...

Krok 1: Vytvofime si novy dokument a do néj viozime Krychli.

Objekty > Primitiva > Krychle

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno Krychle a prepiSeme jej na Télo.

Taktéz ve Spravci objektll dvakrat poklepeme na ikonu objektu Télo a nastavime nasleduijici
parametry. Sitka=200, Vy$ka=60 a Hloubka=500. Aby se dal posléze objekt pfi animovani
dobre deformovat, nastavime pomérné vysoké pocty segmentu. A to pro Sitku (v X) na 10,
pro vysku (pro Y) na 3 a pro hloubku (Z) na 25. Nakonec nastavime zaobleni na Polomér
zaobleni=10 a Déleni zaobleni=4.

Objekt s jednim segmentem md po svém prevedeni na polygonovy objekt povrch
tvoreny pouze jednim polygonem. V pripadé, Ze bychom na takovy objekt aplikovali
néjakou deformaci, deformoval by se cely objekt a geometrie objektu by prisla vnivec.
V pripadé Ze vime, Ze budeme modifikovat pozdéji tvar parametrického objektu, tak se
nechténym vysledkum a ztraté geometrie vyhneme tak, Ze zvysime pocet segmentd. To
jak velky pocet segmentu bude potfeba zavisi na operacich, které na objektu budeme
provddét. Co se nastaveni zaobleni tyce, vyssi pocet segmentu vede k hladsimu
zaobleni hrany objektu.

Krok 2: Pred dal$im editovanim objektu Télo (avSak nikoliv parametrickym), musime tento
objekt pfevést na polygony.

Struktura > Pfevést na polygony.

Zkratka: C.
Krok 3: V této ¢asti vytvofime vnitfni oblast, ve které budou vioZena tladitka ovladace.

Ujistime se Ze mame ve Spravci objektt vybrany objekt Télo a pfepneme si nastroj na
Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo leva paleta.

Zménime si pohled v modelaénim okné na Vrchni (jsou viditelné osy XZ).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.

Vybereme polygony, které definuji vrchni plochu ovladace, bez polygond, které tvofi
zaobleni. Asi nejjednodussim zplsobem kterym tohoto vybéru docilime je pouziti nastroje
Vybér do obdélniku. Jen se ujistime, Ze je u tohoto nastroje ve spravci Aktivni nastroj
zapnuta pouze volba Oznacdovat pouze viditelné prvky.

Vybér > Vybér do obdélniku.
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Krok 4: Mame vybrané vySe zminéné polygony, zvolime pfikaz VytaZeni uvnitf
a vytdhneme skupinu oznacéenych polygont dovnitf asi o 5 m.
Struktura > Vytazeni uvnitf, , nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,

vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), Ci tlacitkem
mysSi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: I.

VytaZzeni miZeme provést od oka, ale radéji pouzijeme zadani hodnoty parametru Posun ve
spravci Aktivni nastroj na 5. To okamZité vtahne polygony o 5 m dovnitr.

R S— - - — - - -

| S ——————

Krok 5: Nyni jesté vtahneme stéle vybranou skupinu polygon( ponékud do télesa ovladace.
Mame tedy vybrané polygony z pfedeslé operace a zvolime pfikaz Vytazeni.

Struktura > Vytazeni, , nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), Ci tlacitkem
mysSi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D.

VytaZzeni miZzeme provést od oka, ale radéji pouzijeme zadani hodnoty parametru Posun ve
spravci Aktivni nastroj na -10. To okamZité stahne polygony o 10 m dolu.

Krok 6: Stale mame vybranou stejnou skupinu polygond. Tento vybér polygon( si uloZime,
protoZe na néj pozdéji aplikujeme separatni material.

Vybér > Zachovat vybér.

Ve Spravci objektd dvakrat poklepeme na ikonu trojihelniku vpravo od jména objektu Télo.
Tato ikona reprezentuje zachovany vybér. Zadame jméno tohoto vybér na Celni plocha.

Krok 7: Nyni vytvofime vtaZeni v celé obvodové hrané ovladace, které bude simulovat
spojeni vrchniho a spodniho plastového krytu pfistroje. Ujistime se, Ze mame vybran nastroj
Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo leva paleta.

Zménime si pohled modelaéniho okna na Zprava (YZ).

Modela¢ni okno > Pohled > Pohled 3.
Zkratka: F3.

Pro vybér pouzijeme nastroj Vybér do obdéiniku, avSak tentokrat volbu Oznacovat pouze
viditelné prvky ve spravci Aktivni nastroj vypneme (druha volba zdstane také vypnuta).
Vybereme stfedni vodorovny pruh polygonu objektu Té&lo.

V pfipadé Ze bychom se chtéli ujistit, Ze jsme vybrali vS8echny polygony které jsme vybrat
méli, miZeme vypnout viditelnost vSech nevybranych polygonl pomoci pfikazu Skryt
nevybrané.
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Vybér > Skryt nevybrané.
V pfipadé Ze jsme s vybérem spokojeni, obnovime viditelnost polygont pomoci
prikazu Zobrazit vée skryté.

Vybér > Zobrazit vSe skryté.

Krok 8: Nyni vtahneme vybranou skupinu polygonu do télesa.

Struktura > Vytazeni, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), ¢i tlacitkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: D.
VytaZeni muZeme provést od oka, ale radéji pouZijeme zadani hodnoty parametru

Posun ve spravci Aktivni nastroj na -10. To okamzité stadhne polygony o 10 m dovnitf
télesa.

Krok 9: Zaéneme pracovat na tlaéitkach. Vlozime do scény dalSi objekt Krychle.

Ve Spravci objektd dvakrat poklepeme na jméno nové vytvofené krychle a
prejmenujeme ji na Ctvercové tlacitko.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme na ikonu nové vytvofené krychle a zménime
jeji nastaveni. Sitka by méla byt 30, vySka 40 a hloubka 20. Zaobleni nastavime na
Polomér=5 a 3 segmenty.

PFesuneme objekt Ctvercové tlagitko do pozice ,0“ ovladade. Pro tento posun
pouZzijeme Spravce souradnic (méli bychom pracovat v nastroji Model). Poloha tladitka
bude X=0m, Y=20m, Z=-30m. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.

Krok 10: Misto toho abychom vytvéareli vSechna tlacitka, vytvofime devét instanci
pravé vytvofeného tladitka, které umistime do spravnych pozic. Mame vybrany objekt
Ctvercové tlacitko, naez vytvofime jeho instance.

Objekty > Modelovani > Instance.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme na jméno nové vytvofené instance a
prejmenujeme ji na Radatb.

Objekt Rada1b pfesuneme na misto, ve kterém bude na ovladaéi dvojka. Tuto lokaci
zadame pomoci Spravce soufadnic a méla by byt X=0m, Y=20m, Z=150m. Nastaveni
potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.
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Instancni objekty ndm nejen nezanedbatelné Setfi cas pfi modelovani, ale také se

v komplexnich scéndch s nimi lépe manipuluje. Cim je méné aktudinich objektu ve scéné,
tim mensi procesni Cas zabird pocitaci vykresleni scény. Diky tomu se se scénou lépe
pracuje (presouvaji se objekty atd.)

Krok 11: Vytvoiime si dvé kopie objektu Rada1b. Celkové tedy budou tyto objekty tii.
Upravy > Kopirovat, Upravy > Viozit
Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvofit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektu objekt ktery ma byt kopirovan,
stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se uchopeny objekt
zkopiruje. ReZim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

Zménime jména t&chto dvou novych instanci na Radatla a Radaic.

Pfesuneme objekt Rada1a vlevo od objektu Rada1b na soufadnici ve sméru osy X=-50. Objekt
Rada1c pfesuneme vpravo na soufadnici X=50. Samozfejmé pouZzijeme Spravce soufadnic.

Krok 12: TakZe nyni zkopirujeme a pfesuneme prvni fadu tlacéitek. Nejdfive tedy tlacitka v prvni
fadé seskupime.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté klikneme mysi
vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objekt(i prvni instance Rada1“x“ a tahem
vytvotime obdélnik, ktery musi zahrnovat véechny instance Rada1“x“ ve spravci. Tim se vytvoit
objekt Osy, pod kterym budou vSechny objekty obrazku.
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Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku
a zadame jméno Radal.

Krok 13: Nyni si vytvoiime dvé nové kopie skupiny Rada1. Celkové tedy budeme mit tfi
objekty tohoto jména.

Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit
Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektl objekt ktery méa byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se
uchopeny objekt zkopiruje. ReZim kopirovani je zndzornén malou ikonou + u kurzoru
mysi.

Zménime jména t&chto dvou novych kopii na Rada2 a Rada3.

Ptesuneme objekty Rada2 a Rada3 na své misto. Aby byly od sebe v pravidelném
rozestupu, umistime je s posunem 60 m. M(zeme to udélat tak, Ze ode¢teme hodnotu
60 od soucasné pozice skupiny Rada2 v ose Z a hodnotu 120 u skupiny Rada3

(ve Spravci soufadnic). Nezapominejme na to, Ze program podporuje matematické
operace.

Kdybychom klikali postupné na skupinu Rada1, Rada2 a Rada3, tak by se méli ve
Spravci soufadnic objevit postupné hodnoty v ose Z 150, 90 a 30.
Krok 14: Seskupime vSechna tladitka.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.

Zkratka: G.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté klikneme
mysi vlevo nahoru nad prvni znaménko plus ve Spravci objektt prvniho objektu tlaéitek
(fada &i vzorové tlacitko) a tahem vytvofime obdélnik, ktery musi zahrnovat v8echny
objekty tladitek ve spravci. Poté zvolime pfikaz pro seskupeni. Tim se vytvofi objekt
Osy, pod kterym budou v8echny objekty obrazku.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruZzeny objekty obrazku
a zadame jméno Tladitka.

Krok 15: Abychom ovladac trochu ozivili, vytvofime v jeho pfedku par kruhovych
tlacitek. Vytvofime si tedy objekt Koule.

Objekty > Primitiva > Koule

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu Koule a zménime jeho
nastaveni. Parametr Polomér=15 a Segment(i=18.

Pfesuneme kouli nad prvni fadu tlacitek ovladace. Soufadnice by mély byt asi X=-50m,
Y=20m, Z=200m.

Krok 16: Mame stale vybrany objekt Koule, naéez vytvofime jeho instanci.
Objekty > Modelovani > Instance.

Pfesuneme instanci na protéjsi stranu ovladacée. Pozice instance by tedy méla byt
X=50m, Y=20m, Z=200m.
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Krok 17: Obé koule seskupime.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté mysi oznac¢ime obé
koule ve Spravci objektu. Poté zvolime pfikaz pro seskupeni. Tim se vytvoii objekt Osy, pod
kterym budou vS8echny objekty obrazku.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku a zadame
jméno Kruhova tlacitka.

Uchopime ve Spravci objektl skupinu Kruhova tlacitka a pfesuneme ji hierarchicky pod objekt
Tladitka.

Krok 18: Seskupime vSechny objekty, které zatim mame ve scéné. Tedy Télo se skupinou
Tlagitka.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme zkratku pfikazu a poté mysi ozna&ime objekt
Télo a Tlacitka Spravci objektl. Tim se vytvori objekt Osy, pod kterym budou vSechny objekty
obrazku.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Dvoijité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku a zadame
jméno Ovladag.

Krok 19: V nékolika nasledujicich krocich vytvofime kruhovy otaceci pfepinac. Bude tedy lepsi,
kdyz si prozatim skryjeme zobrazeni objektu Ovlada¢ v modela¢nim okné, aby se nam oba
modely nepletly. Objekt Ovlada¢ skryjeme tak, Ze pfepneme Sedou vrchni tec¢ku u dvojtecky
vpravo od jména objektu ve Spravci objektl na ¢ervenou. Vrchni te¢ka ovliviiuje viditelnost pfi
modelovani, spodni pfi renderingu.

Krok 20: Praci na prepinaci zacneme tak, Ze si vytvofime kfivku kruznice.
Objekty > Krivky > Kruznice.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu Kruznice. V nastaveni této kfivky
zadame parametr Rovina na XZ. Nastaveni potvrdime stiskem tlagitka OK.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno objektu KruZnice. Pomoci dialogového okna ji
prejmenujeme na Spodni.
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Krok 21: Pfedtim nez budeme kfivku Spodni modifikovat (ale ne parametricky) musime
ji prevést do editovatelného tvaru.

Struktura > Prevést na polygony.
Zkratka: C.

Krok 22: Nyni si vytvofime a vybereme nékteré body, které vytahneme ,ven®, ¢imz
vytvofime zaklad ,protiskluzovych® hran, které budou na tomto ovladacim prepinaci.

Ujistime se Ze mame stale ve Spravci objektl vybrany objekt Spodni a aktivujeme
nastroj Body.

Nastroje > Body, nebo leva paleta.

Zménime si pohled na Vrchni (XZ).

VSimnéme si, Ze kfivku zatim definuji jen €tyfi body. Abychom dosahli pozadovanych
vyslednych detaili, musime tento pocet zvysit. Stale mame tedy vybrany objekt Spodni,
naceZ pouZzijeme na body nastroj Segmentovat.

Struktura > Segmentovat, nebo zvolenim tohoto pfikazu z kontextového menu,
vyvolaného kliknutim do plochy pravym tlacitkem mysi (Windows), €i tla¢itkem
mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

V dialogovém okné které se objevi zaddme hodnotu 16. Tim se kfivka rozdéli na 64
bodu (16x4).

Krok 23: Nyni vybereme kaZdy ¢tvrty bod a pak tyto body vytdhneme ven od plvodniho
kruhu. Po segmentaci bychom méli byt v nastroji Body a méli bychom mit oznacené
v8echny body. Odznac¢ime tedy body, které ztstanou na svém misté. Nejdrive si tedy
aktivujeme nastroj Pfimy vybér.

Vybér > Pfimy vybér.
Ve spravci aktivni nastroj nastavime parametr Polomér na 10. Se stiskem klavesy

Control budeme klikat na body, které chceme odznacit. Jen pro pfipomenuti, chceme,
aby zlstal oznaceny kazdy ¢tvrty bod. Viz obrazek.

Krok 24: Mame li vybrany kazdy étvrty bod kruhu, tak vSechny tyto body pomoci zmény
velikosti ,odtahneme* od zbytku bodd kruZnice.

Nastroje > Velikost.

Zkratka: T.

Klikneme do plochy mysi a tahem za stisklého tladitka vysuneme vybrané body.
Celkova velikost vytaZzenych bod( by méla byt (podle Spravce soufadnic) asi 450 m v
osach X a Z.
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Krok 25: Vytvofime ve scéné dalsi kruznici.
Objekty > KFivky > Kruznice.
Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu Kruznice. V nastaveni této kfivky
zadame parametr Polomér na 180. Nastaveni potvrdime stiskem tlagitka OK.
Pfevedeme ji do editovatelného tvaru.
Struktura > Pfevést na polygony.

Zkratka: C.

A nakonec ji hierarchicky umistime pod objekt Spodni.

Krok 26: Vytvofime ve scéné dalSi kruznici.

Objekty > KFfivky > Kruznice.
Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno nové vytvofeného objektu KruZnice.
Pfejmenujeme ji na Vrchni.

Ponechame vychozi nastaveni.

Krok 27: Vytvofime kopii kruznice Vrchni.
Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit
Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).

Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektl objekt ktery méa byt kopirovan,
stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektt se uchopeny objekt
zkopiruje. ReZim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru mysi.

Dvakrat ve Spravci objektu poklepeme na ikonu nové vytvorené kfivky a nastavime parametr
Polomér na 180.

Obé kfivky Vrchni pfevedeme do editovatelného tvaru.

Struktura > Pfevést na polygony.
Zkratka: C.

Poté preneseme nové vytvorenou kfivku Vrchni pod (hierarchicky) pavodni kfivku Vrchni.

Krok 28: Nyni obé skupiny kfivek spojime do jedné. Diky tomu se nam bude pozdéji snaze
pracovat s nastavenim PotaZzeni NURBS. Vybereme plvodni kiivku Vrchni a pouZijeme piikaz
Spojit.

Funkce > Spojit.

Ve Spravci objektu se kromé plvodnich kfivek objevi také nova spojena kfivka. Staré kfivky
muZeme smazat, protoZe oba tvary starych kfivek obsahuje nové spojena kfivka.

Tento proces zopakujeme u skupiny kfivek Spodni.

Nyni bychom méli mit tedy pouze kfivky Spodni.1 a Vrchni.1.
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Krok 29: Nyni z téchto kfivek vytvofime kruhovy pfepinag. Vytvofime objekt Potazeni
NURBS.

Objekty > NURBS > Potazeni NURBS.”

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na nazev objektu Potazeni NURBS. Pomoci
dialogového okna jej pfejmenujeme na Pfepinac.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu Pfepinac. V nastaveni potazeni
zadame parametr Segmentace polygonové sité ve sméru U na 129 a Segmentace
polygonové sité ve sméru V na 2. Pomérné vysoké ¢islo ve sméru U je dllezité proto,
aby byl tvar pfepinace hladky.

Nastavime také uzavéry. Pocatek nastavime na Uzaviit a zaoblit a Konec na Otevreny.
Na strance Detaily nastavime parametr Zaobleni na konvexni, Krokl na po¢atku na 3

a Polomér na pocatku na 5. kromé toho zapneme polozku Dodrzet obrys. Diky zatrhnuti
této volby se provede zaobleni v ramci stavajici geometrie a nepficte se, &imz by se cely
objekt zvétsil. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Krok 30: Obé kiivky, Spodni.1 a Vrchni.1 pfetdhneme hierarchicky pod objekt
Prepinac. Je dilezité také poradi. Kfivka Vrchni.1 musi byt nahore a Spodni.1 pod ni.
Okamzité po umisténi kiivek se v modela¢nim okné objevi model prepinace.

Je v8ak zapotrebi, aby se posunula kfivka Spodni.1 doll. ProtoZe jinak mame z
prepinace zatim plochy objekt. Zapneme tedy nastroj Model a aktivujeme nastroj Posun.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Vybereme si objekt Spodni.1, ktery je pod objektem Prepinac a presuneme tuto kfivku
podél osy Y do pozice —80. Model méa kone¢né néjaky tvar.

JelikoZ jsou NURBSové objekty vécné Zivé, tak jakakoliv zména provedena na
krivkdch se ihned projevi i ve tvaru NURBSoveého objektu.

Prepinac ale stale vypada trochu divné. Ten vinity okraj, ktery tvofi kfivka Spodni.1 by
klidné mohl pokraCovat ponékud vySe a také by se tim vytvofil efekingjsi nabéh. Pod
objektem Pfepinag si tedy vytvofime kopii kfivky Spodni.1 (ktera bude také pod timto
objektem).

Upravy > Kopirovat, Upravy > Vlozit

Ctrl+C, Ctrl+V (Windows), Cmd+C, Cmd+V (Mac OS).
Kopie se také daji vytvorit tak, Ze se uchopi ve Spravci objektu objekt ktery ma byt
kopirovan, stiskne se klavesa Ctrl a pfenesenim na nové misto ve Spravci objektl se

uchopeny objekt zkopiruje. ReZim kopirovani je znazornén malou ikonou + u kurzoru
mysSi.

Ujistime se, Ze je nova kfivka také pod objektem potaZeni NURBS Prepinac.

Presuneme novou kfivku (prvni kfivka Spodni.1 v poradi) do polohy podle osy Y=-30.
Viz obrazek.
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Krok 31: V posledni ¢asti vyroby prepinace vytvofime vrchni krytku na prepinaci. Nejdfive si
vytvofime dal$i kruznici.

Objekty > KFfivky > Kruznice.
Ve Spravci objektt poklepeme dvakrat na ikonu nové vytvorené kruznice a zménime jeji
nastaveni. Polomér zadame 180 a ujistime se, Ze je aktivni rovina XZ.
Krok 32: Vytvoiime objekt Vytazeni NURBS.

Objekty > NURBS > Vytazeni NURBS.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na text Vytazeni NURBS a prepiSeme jej na Krytka.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu objektu vytazeni NURBS Krytka a zménime
jeho nastaveni. Nastavime parametr Poc¢atek na Uzavfit a zaoblit a Konec na Otevreny. V
nastaveni detail(l se ujistime, Ze je nastavené konvexni zaobleni a Ze je zapnuté volba Dodrzet
obrysy. Diky tomu nebude vytazeni vétsi nez zdrojova kfivka. Také zapneme parametr Pevna
segmentace na 10. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka OK.

Novou kruhovou kfivku hierarchicky umistime pod objekt Krytka.
Krok 33: Jedina ¢ast kterou z vytaZeni potfebujeme je vrchni ¢ast. Ostatni ¢asti smaZzeme. Tak
abychom tak mohli u¢init, pfevedeme celé vytaZeni do editovatelného tvaru.

Struktura > Prevést na polygony.
Zkratka: C.

155



CINEMA 4D R6

Kliknutim na malé znaménko + otevieme ve Spravci objektl pravé vytvorfenou skupinu
Krytka. Z ni vyjmeme Zaobleni a puvodni objekt Krytka smazeme. Zbyde nam objekt
Zaobleni.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme na jméno objektu Zaobleni a pfejmenujeme jej
na Krytka.

Krok 34: Seskupime objekty Krytka a Pfepinac.

Spravce objektu > Objekty > Seskupit objekty.
Zkratka: G.

Seskupeni provedeme tak, Ze nejdfive stiskneme klavesovou zkratku a poté mysi
oznacime objekty Krytka a Pfepina¢ ve Spravci objektu. Tim se vytvofi objekt Osy, pod
kterym budou vSechny objekty obrazku.

Dvojité poklepeme na jméno objektu Osy, ve kterém jsou sdruzeny objekty obrazku
a zadame jméno Pfepinac.

Krok 35: Nyni slou¢ime obé ¢asti modelu. Zviditelnime objekt Ovlada¢ (klikneme na
Cervenou tecku na pravé strané od jeho jména ve Spravci objektd a prepneme ji na
zelenou barvu).

Zménime velikost objektu Prepinac tak, aby pasoval svym rozmérem na ovladac.
Odhadem by méla byt jeho velikost asi 30%. Nejsnaze to provedeme tak, Ze si
vybereme objekt Pfepinac a ve Spravci soufadnic pfepneme rezim z Velikost na
Méfitko. Poté zadame do sloupce velikosti hodnoty 0.3. Tim se zmensi velikost objektu
ve v§ech smérech na 30%. VSe potvrdime stiskem tlacitka PouZzit.

Také mGzeme upravit velikost ruéné pomoci nastroje Velikost.

Nastroje > Velikost.
Zkratka: T.

Krok 36: Jakmile jsme upravili velikost Pfepina¢e, mame za ukol ho jiz jen presunout.
Pomoci Spravce souradnic jej pfesuneme na pozici X=0, Y=44, Z=-140.

Hierarchicky preneseme Pfepinac¢ pod skupinu Ovladag.

Krok 37: UloZime soubor TV ovladac.
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Materialy pro scénu
interiéru

Tvorba materidlt pro naprosto vsedni
dennodenné potkdvané objekty je snad
jednou z nejvétsich vyzev ve 3D. Kazdy vi, jak
by takové materidly mély pfesné vypadat a
tak je o to téZ3r je vérné napodobit. Materidly,
které zpracujeme pro tuto scénu, jsou jakymsi
zakladnim bodem, avsak to neznamend, Ze
jsou tim naprosto nejlepsim feSenim. MazZeme
uplatnit své umélecké schopnosti k dosaZeni
poZadovaného vzhledu.

Vytvoreni materialu pro pohovku

Tvorba koZeného ¢&i textilniho povrchu pohovky je pomérmné komplexni. MiZzeme vyuzit
néjaké komeréné poskytované textury na CD, ¢i nékteré z textur, které jsou volné ke staZeni
na internetu. Aby to bylo pro nas ale jednodussi, vytvofime povrch pohovky, kterym budeme
simulovat vzhled tkaniny.

Krok 1: Otevieme si pfipraveny projekt Pohovka a vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Pohovka.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Ujistime se, Ze jsou aktivovany (zatrZzeny) kanaly (stranky) Barva a Odlesk.

Krok 2: Prejdeme na stranku kandlu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazuijici texturu (obrazek), ktera je umisténa na CD.
Umisténi této textury je v adreséfi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura samotnéa se
jmenuje ClothCrey.tif a nahrajeme ji tak, Ze klikneme na policko Ze souboru, které otevie
standardni dialogové okno systému kterym nahrajeme vySe zminény soubor. Po nalezeni
textury a jejim nahrani budeme otazani, zda chceme, aby se vytvorila kopie v misté
dokumentu. Odpovime Ano.
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Krok 3: Prejdeme na stranku kanalu Odlesk. To udélame tak, Ze klikneme na napis Odlesk
v levém sloupci okna.

Na strance Odlesk zménime nastaveni parametru Vyska na 15%, Sitka na 60% a Ubytek
na 0%. Tim vytvofime na materialu pohovky maly, avSak Siroky mékky lesk, ktery vlastni
syntetickym materialdm.
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Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlaéitko Obnovit.

Krok 4: Uchopime ve Spravci material(l vytvofeny material Pohovka a taZzenim jej
pfeneseme nad objekt Pohovka ve Spravci objektd. Jsme li kurzorem mysi s materidlem
nad objektem, pustime tlaitko mysi. Po aplikaci materialu se automaticky otevie dialogové
okno pro nastaveni mapovani textury.

Ujistime se, Ze je nastavena kubické projekce (mapovani textury). Jinak ponechame ostatni
nastaveni ve vychozim tvaru a zadani potvrdime stiskem tlaéitka OK. Po tomto nastaveni
bude mit na$ model povrch textilniho vzhledu.

Krok 5: Nezapomeneme si nas projekt ulozit!

Material lampy

Idea je takova, Ze lampa by méla mit porcelanovy material, ktery by mél pfipominat takové
ty rddoby umélecké barevné predméty z konce sedmdesatych let. M(iZzeme byt ale bez
obav. Kamera tuto lampu, jak vime, nebude brat v detailu...

Jediné co budeme potfebovat je material, ktery ma aktivni vychozi kanaly Barva a Odlesk.

Krok 1: Otevieme si projekt Lampa a vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevie dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Lampa.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiali. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazujici texturu (obrazek), ktera je umisténa na CD.
Umisténi této textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura samotna se
jmenuje Marble9.tif a nahrajeme ji tak, Ze klikneme na poli€ko Ze souboru, které otevie
standardni dialogové okno systému kterym nahrajeme vySe zminény soubor. Po nalezeni
textury a jejim nahrani budeme otazani, zda chceme, aby se vytvofila kopie v misté
dokumentu. Odpovime Ano.
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Krok 3: Prejdeme na stranku kanalu Odlesk. To udélame tak, Ze klikneme na napis Odlesk
v levém sloupci okna.

Odlesk porcelanu maZe byt pomérné ostry. Proto miZzeme doporutit nastaveni parametru
RezZim na Plast, VySka na 80%, Sitka na 65% a Ubytek na 0%.
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Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 4: Uchopime ve Spravci material(i vytvoreny materidl Lampa a taZzenim jej pfeneseme
nad objekt Lampa ve Spravci objektd. Jsme li kurzorem mysi s materialem nad objektem,
pustime tladitko mysi. Po aplikaci materialu se automaticky otevre dialogové okno pro
nastaveni mapovani textury.

Ujistime se, Ze je nastavena cylindricka projekce (mapovani textury), ktera je vzhledem

k tvaru modelu pro nas nejlepsi. Kamerou neuvidime stazeni textury, které se objevi na dné
a vrcholu lampy a tak si s témito misty objektu nemusime délat starosti. Jde nam hlavné

o ,valcové" oblasti lampy a ty budou s timto typem projekce dokonalé.
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Material stinitka

Cilem je vytvofit material stinitka tak, aby svym vzhledem simuloval textilni, ponékud
postarsi material. Budeme také usilovat o realnou simulaci chovani svétla, jehoz kuzel
prochdazi z lampy skrze stinitko, které vrha stin. Pro to budeme potfebovat material, ve
kterém nastavime kanaly Barva, Priihlednost, Hrbolatost a Odlesk.

Krok 1: Vytvofime novy materiél.

Spravce materialt > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mySi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Sitnitko.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(i. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

Abychom vytvofili ponékud zasly a staroZitny vzhled stinitka, nastavime barvu na svétle
Zlutou. Barva bude mit hodnoty R=100%, G=100%, B=90% a Jas=80%.

Krok 3: Pfejdeme na stranku kanalu Prihlednost. To udélame tak, Ze klikneme na napis
Prahlednost v levém sloupci okna.

Tento kanal zaktivujeme zatrZzenim pole vedle jména kanalu.

V tomto kanalu pouZijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi
této textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura samotna se jmenuje
ClothGrey.tif.

Prejdeme do pole michani (mixovani), které je pod polem pro nahrani textury. Nastavime
rezim michani na Odecitanim. Pfi tomto rezimu michani se bude barva kanalu odecitat od
textury kanalu. V tomto pfipadé bude bila barva odedtena od textury ClothGrey.tif, diky
¢emuz bude material Stinitka podstatné vice prdhledny. SniZime hodnotu michani asi na
20%.

Krok 4: Nyni pfeneseme nasi pozornost na stranku Hrbolatost kliknutim na napis Hrbolatost
v levém sloupci okna. Pomoci zatrhavaciho pole zaktivujeme tento kanal.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazuijici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi této
textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Canvas.tif. Vychozi
nastaveni sily hrbolatosti 20% je pro simulaci vzhledu textilniho materialu postacujici.

Krok 5: Zaméfime se na kanal Odlesk kliknutim na napis Odlesk v levém sloupci okna.

Odlesk materialu stinitka by mél byt pomérné& maly a tak mizeme doporuit vychozi
nastaveni Plastik, Sitka 20, Vyska 20.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.
Krok 6: Uchopime ve Spravci materialt vytvoreny material Stinitko a tazenim jej
preneseme nad objekt Stinitko ve Spravci objektd. Jsme li kurzorem mysi s materidlem nad

objektem, pustime tlacitko mysi. Po aplikaci materialu se automaticky otevre dialogové okno
s nastavenim projekce textury.

NejlepSim typem projekce je u tohoto modelu projekce cylindricka. Objekt totiz nema zadné
plochy v osach rotace valce a tak nebudou v télese Zadna stazeni v pélech.

Krok 7: Nezapomeneme si projet uloZit.
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Materialy spolecenského stolku
Spolecensky stolek by mél vypadat tak, Ze by mél mit erny kovovy ram a sklenénou desku.

Krok 1: Otevieme si projekt spole¢enského stolku a vytvofime novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Stolek_ram.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Pfrejdeme na stranku kandlu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

Abychom vytvofili éerny metalicky povrch ramu stolku, nastavime barvu na tmavé Sedou.
Barva bude mit hodnoty R=100%, G=100%, B=100% a Jas=20%.

Krok 3: Pfejdeme na stranku Odrazivost kliknutim na napis Odrazivost v levém sloupci
dialogového okna. Kanal zaktivujeme sepnutim zatrhavaciho pole u jména kanalu.

Nastavime parametr Jas na 20%. Tim dodame materialu matné kovovy odraz.

Krok 4: Zaméfime se na stranku Hrbolatost. Klikneme na jméno tohoto kanalu a zapneme
zatrhavaci pole u jména kanalu. Toto je kandl, ktery definuje jak bude svétlo ovliviiovat
povrch.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi této
textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Ornament 3 Bump
2.tif. Silu hrbolatosti snizime na 3%.

Krok 5: Pfejdeme na stranku Odlesk kliknutim na jméno tohoto kanalu v levém sloupci.

Odlesk tohoto materialu by mél byt pomérné velky a rozptyleny. Nastavime tedy parametry
na Rezim: Plastik, Sitka=90, Vyska=50 a Ubytek=0.

Jsme li spokojeni s nastavenim materiélu, stiskneme tlagitko Obnovit.
Krok 6: Uchopime ve Spravci material( vytvoreny material Stolek_ram a tazenim jej
preneseme nad objekt Spolec¢ensky stolek ve Spravci objektd. Jsme li kurzorem mysi

s materidlem nad objektem, pustime tlacitko mysi. Po aplikaci materialu se automaticky
otevre dialogové okno s nastavenim projekce textury.

Potvrdime vychozi UVW projekci.

TotéZ zopakujeme pro objekt PFiruéni stolek.

Sklenény material
Chceme vytvofit sklenény material, ktery bude prihledny, ale nikoliv neviditelny.

Krok 1: Vytvofime si dal$i materidl.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvorfeného materialu. Tim se otevie dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Sklo.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.
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Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

V tomto kanalu je potfeba, aby byla celkova barva materialu mirné ténovana do modra.
Zménime tedy barvu na tmavé modrou R=35%, G=40%, B=100%, Jas=35%.

Krok 3: Pfejdeme na kanal Prihlednost kliknutim na jméno tohoto kanalu. Taktéz tento
kanal zapnutim zatrhavaciho pole zapneme.

Nami vyrabéné sklo by mélo byt takika zcela pruhledné a také by se v ném mély ¢astecné
odrazet predméty v okoli. Nastavime tedy parametr Jas asi na 80%.

Krok 4: Vzhuru na kanal Odrazivost. Pfepneme se do néj kliknutim na jeho nazev a zase
jej znamym zplsobem zapneme.

Ponechame parametr Jas na 100%. A to proto, Ze je nastavena prihlednost na 80% a tak
vlastné ,zbyva“ jen 20% na odraz a barvu.

Krok 5: Pfejdeme na stranku Odlesk.

Odlesk je na skle pomérné tzky, ale je ostry a vysoky. Z toho divodu doporuujeme
nastaveni Rezim: Plastik, Sitka=2, Vys$ka=100.

Jsme li spokojeni, potvrdime zadani stiskem tlacitka Obnovit.
Krok 6: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Sklo ve Spravci material( a
tahem jej pfeneseme na objekt Sklo ve skupiné Spolecensky stolek. AZ se u tohoto objektu

objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi. Zplsob projekce miuZeme ponechat na
UVW. Stejnou operaci zopakujeme i u objektu Sklo skupiny Pfiruéni stolek.

Krok 7: Projekt si uloZime.

Material na skfinku pod televizor

Pro tuto skfinku pod televizor bude idealni jednoduchy material simulujici dfevo pro korpus
skfinky a jednoduchy ¢erny plast pro tchopky.

Krok 1: Otevieme si projekt se skfinkou pod televizor a vytvofime si novy material.
Spravce materialt > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mySi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevre dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Korpus_drevo.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(i. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.
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Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, zZe klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

& i
L] ¢ R |
, par— “8  Vtomto kanalu pouZijeme plynule navazujici texturu, kterd je umisténa na CD. Umisténi této
At e o textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Burma.tif.
==
v b
E =l =] b | Krok 3: Zaméfime se na kanal Odlesk kliknutim na napis Odlesk v levém sloupci okna.
e e——
- U dfeva je odlesk pomémé maly. Doporu€ujeme tedy pouZit vychozi nastaveni.
el == Rezim=Plastik, Sitka=60,Vyska=20, Ubytek=0.
':},"7""" Jsme li s nastavenim materialu spokojeni, potvrdime jej tlaitkem Obnovit.
/ Krok 4: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Korpus_dfevo ve Spravci
[ s ges bunfe 2 o materialt a tahem jej pfeneseme na objekt Skiinka pod televizor. AZ se u tohoto objektu
_-E:'-— L1 B — : objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mySi. Po ,upusténi“ materialu se objevi dialogové
o ' okno s natavenim materialu na objektu.
F."""" U tohoto modelu dosdhneme nejlepsich vysledku s kubickym typem projekce.
o e

Urcité si ale po aplikaci materialu vSimneme, Ze pouzity vzorek materialu je pfilis velky.
_ Abychom to opravili tak dvakrat poklepeme na ikonu vlastnosti Textura u objektu Sk¥inka
(1P w——— f’ pod televizor ve Spravci objektu (vpravo od jména objektu). Otevie se znamé dialogové
Halsoarer Fagari_dierad okno s nastavenim textury. Nyni zménime hodnotu parametru DlaZdice X z 1 na 2. To
Payabets Iﬁ povede k tomu, Ze textura nebude tak Siroké a bude se v puvodni délce dvakrat opakovat.

Krok 5: Nyni si vytvofime dalSi materiél pro uchopky.

T Michat ¢ e bk
Pioudi poasre rap rovieres | Spravce materialu > Soubor > Novy material.

&-ﬁ F& [latdes . P . - . . L .
#[: = ] F Diladdics Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevie dialogové
e ¥ fims : [ Bansied okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Uchopka.

Foamem b Ploisrs
[ 2ls  HjE Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
- ¥lis Pl dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

O X

T Zfiwm B

Krok 6: Prejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime takrka zcela ¢ernou barvu pomoci hodnot R=100%, G=100%,
B=100%, Jas=10%.

Krok 7: Pfejdeme na stranku Odlesk.

Odlesk plastovych materiald je pomémé Siroky a ostry. Doporu€ujeme tedy nastavit
parametry na Rezim=Plastik, Sitka=100, VySka=20, Ubytek=0.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlagitko Obnovit.

Krok 8: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Uchopka ve Spravci
materialt a tahem jej pfeneseme na objekt Uchopky ve skupiné Skiinka pod televizor. Az se
u tohoto objektu objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi.

ZpUsob projekce muzeme ponechat na UVW.

Pt | e’ rratmirm |
Pl o' Elj
I Michat ¢ Asidins leshusms

Krok 9: Projekt si ulozime.
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Materialy obrazku

Nyni si vytvofime materidly pro rdm obrazku a také pro obrazek samotny. Ram bude tvoren
zakladnim zlatym staroZitnym materidlem a obrazek jako takovy texturou.
Krok 1: Otevieme si projekt obrazku a vytvofime si novy material.

Spravce materialt > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mySi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevre dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Art.

Dvakréat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouZijeme texturu obrazku, ktera je umisténa na CD. Umisténi této textury je
v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Painting01..tif.

Krok 3: Prejdeme na stranku Odlesk.

Odlesk platna je pomérné Siroky a matny. Doporu¢ujeme tedy nastavit parametry na
Rezim=Plastik, Sitka=80, Vyska=10, Ubytek=0.

Jsme li spokojeni s nastavenim materiélu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 4: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Art ve Spravci materiald
a tahem jej pfeneseme na objekt Rovina ve skupiné Zaramovany obrazek. Az se u tohoto
objektu objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi.

Zpusob projekce mizeme ponechat na UVW.

Krok 5: Otevieme si projekt obrazku a vytvofime si novy material.

Spravce materiali > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Ram.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materialG. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 6: Prejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme obrazek jednoduché malby, ktera je umisténa na CD. Umisténi
tohoto obrazku je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Obrazek se jmenuje Root.tif.

Pro dosaZeni pozadovaného vysledku pfimichame do obrazku textury trochu barvy. Barva
textury je totiz pfiliS tmava a tak ji pomoci pole Mixovani ponékud zesvétlime. Nastavime
barvu na R=100%, G=100%, B=70%, Jas=70%. PouZijeme rezim Normalné a posuvnik
michani nastavime na 60%. Diky tomuto nastaveni se na vysledku kanalu bude z 60%
procent podilet textura a z 40% barva.

Krok 7: Pfejdeme na stranku Odrazivost kliknutim na jméno tohoto kandlu. Taktéz tento
kanal pomoci zatrhavaciho pole zapneme.

V tomto kandlu pouzijeme stejnou texturu, kterou jsme pouzili v kanalu barvy. Diky tomu
se bude mira odrazu vzorku odrazu kryt se vzorkem barvy ramu. Klikneme na maly ¢erny
trojuhelnicek na pravé strané pole slouziciho pro nahrani textury a z menu nahrajeme
texturu Root.tif.
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Pro dosaZeni poZadovaného vysledku opét pfimichdme do obrazku textury trochu barvy.
Barva textury je totiz pro odraz pfili§ svétla a tak celkova jas pomoci pole Mixovani ponékud
snizime. Nastavime barvu na R=100%, G=100%, B=100%, Jas=0%. Pouzijeme rezim
Normalné a posuvnik michani nastavime na 25%. Diky tomuto nastaveni se na vysledku
kanalu bude z 25% procent podilet textura a z 75% barva.

Krok 8: Pfejdeme na stranku Odraz kliknutim na jméno tohoto kanalu v levém sloupci
dialogového okna. Zménime nastaveni na Rezim=Plastik, Sitka=60, Vyska=20, Ubytek=0.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 9: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material R&m ve Spravci materiald
a tahem jej pfeneseme na objekt Zaramovany obrazek. Az se u tohoto objektu objevi malé
znaménko +, pustime tlacitko mysi.

Nejlepsi zplsob projekce asi bude vzhledem k tvaru objektu kubicky.

Krok 10: Nezapomeneme si projekt ulozit.

Materialy televizoru

Budeme potfebovat vytvofit dva materialy pro ovladac¢. Také budeme potfebovat zakladni
plasticky matny material pro télo televizoru a animovany material pro televizni obrazovku.
Télo televizoru

Krok 1: Otevieme si projekt TV a vytvofime si prvni material tohoto projektu.

Spravce materialt > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit TV_bedna.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Prejdeme na stranku kandalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime takika zcela ¢ernou barvu pomoci hodnot R=100%, G=100%,
B=100%, Jas=10%.

Krok 3: Pfejdeme na stranku Odlesk.

Parametry kanalu Odlesk nastavime na ReZim=Plastik, Sitka=90, Vyska=65, Ubytek=0. Tim
vytvofime mékky Siroky odlesk.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 4: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material TV_bedna ve Spravci
materialt a tahem jej pfeneseme na objekt Télo ve skupiné TV. AZ se u tohoto objektu
objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi.

Pouzijeme vychozi nastaveni projekce na UVW.
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Obrazovka

Krok 1: Vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevie dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Obrazovka.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(i. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Ujistime se Ze jsou aktivni pouze kanaly Barva a Odlesk.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme filmovy klip QuickTime, ve kterém je animace prvni tutoridlové
scény loga. Timto klipem budeme simulovat déni v televizi. Tento film se naléza na CD. Je
umistén v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Jmenuje se Logo_Small.mov. Nahraje
se stejnym postupem jako normalni obrazek.

Klikneme na tladitko Editovat, které nam umoziiuje nastavovat filmovou texturu.

V dialogovém okné klikneme na tlacitko funkce Vypocitat. Ta vypocita délku a pocet snimkd
za vtefinu filmové textury. ReZzim zménime na cyklicky. Diky tomu se bude animace stale
opakovat.

Krok 3: Pfejdeme na stranku kanalu Svitivost oznaenim jména tohoto kanalu.
Samoziejmé také tento kanal pomoci zatrhavaciho pole zapneme.

Potfebujeme abychom v tomto kanalu pouZili stejnou texturu, jakou jsme pouZili v kanalu
barvy. Svitivost tedy bude odpovidat vzorku textury. Klikneme na maly €erny trojuhelnik,
ktery je na pravé strané dialogového pole slouZiciho pro nahrani textury a z menu vybereme
soubor Logo_small.mov. Ostatni nastaveni nechdme v ptvodnim stavu.

Klikneme na tla¢itko Editovat, které nam umozriuje nastavovat filmovou texturu.

V dialogovém okné klikneme na tlacitko funkce Vypodcitat. Ta vypocita délku a pocet snimk
za vtefinu filmové textury. ReZim zménime na cyklicky. Diky tomu se bude animace stale
opakovat.

Krok 4: Pfejdeme na stranku kanalu Odlesk.

Na této strance zménime nastaveni na ReZim=Plastik, Sitka=90, Vyska=65, Ubytek=0. Tim
vytvofime na povrchu obrazovky Siroky mékky odlesk.

Jsme li spokojeni s nastavenim materiélu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 5: Nyni aplikujeme materidl na objekt. Uchopime materidl Obrazovka ve Spravci
materiald a tahem jej pfeneseme na objekt Obrazovka ve skupiné TV. AZ se u tohoto
objektu objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi.

Pouzijeme plo$né nastaveni projekce. Pozdéji pfidame svételné efekty pro vytvoreni zare z
televizoru. PouZijeme jesté prikaz PrizpUsobit objektu, kterym se textura upravi a napasuje
podle velikosti objektu (Spravce objektt > Textury > Pfizplsobit objektu.

Krok 6: Nezapomeneme si projekt ulozZit.
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Material stén

Abychom se vyhnuli tomu Ze by stény vypadali ploSe a fadné, vytvofime nerovny, hrbolaty
barveny material. V tomto materialu vyuZijeme kanaly Barva, Hrbolatost a Odlesk.

Krok 1: Otevieme si projekt pokoje a vytvofime novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevre dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Stény.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiall. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Prejdeme na stranku kandlu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi této
textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Roughcast 9.tif.

Barva textury je ale ponékud pfili§ intenzivni. Tuto intenzitu snizime pomoci pole Mixovat.
Pouzijeme rezim Normalné a snizime nastaveni asi na 30%. Diky tomu bude textura
podstatné méné zretelna. Po tomto nastaveni se bude Seda vychozi barva podilet na
vysledku z 70% a textura z 30%.

Krok 3: Prejdeme na stranku Hrbolatost kliknutim na jméno tohoto kanalu. Taktéz tento
kanal pomoci zatrhavaciho pole zapneme.

V tomto kanalu také pouzijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi
této textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Roughcast
9.tif. Alternativou k opétovnému nahravani textury je kliknuti na maly &erny trojuhelnik,

ktery je na pravé strané pole pro texturu a z menu nacteni jiz jednou v souboru pouZité
textury. Nastaveni intenzity hrbolatosti snizime na 5%. Chceme totiZ nastavit pouze mirnou
hrbolatost.

Krok 4: Nyni se zamé&fime na stranku Odlesk. Opét tak ze mySi oznacime jméno tohoto
kanalu.

Odlesk materialu stén je velmi maly. Z toho divodu doporu€ujeme nastaveni Rezim=Plastik,
Sitka=60, Vyska=20, Ubytek=0.

Jsme li spokojeni s nastavenim materiélu, stiskneme tlagitko Obnovit.

Krok 5: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Stény ve Spravci materiald
a tahem jej pfeneseme na objekt Pokoj. AZ se u tohoto objektu objevi malé znaménko +,
pustime tlacitko mysi.

Pouzijeme kubické nastaveni projekce. Ta je vzhledem k tvaru pokoje asi nejlepsi volbou.
Model v8ak zatim neni otexturovan zcela...

Material podlahy

Nasim cilem je v této €asti vytvoreni podlahy kryté kobercem. Vytvoreni komplexni podlahy
z vrstvenych silnych ¢i vlasatych kobercli muZe byt pomérné narocné a tak si spolu
vytvoiime jednodussim zplsobem dva materidly, vnitini a vnéjsi, kterymi dosdhneme
podobného vysledku.

Krok 1: Vytvofime si novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevre dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Koberec1.
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Dvakrat poklepeme mysi na ndhledovou kouli materialu ve Spravci materialG. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazuijici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi této
textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Bump13_2.tif.

Nactenou texturu obarvime. Zménime nastaveni barvy na svétle okrové hnédou R=100%,
G=90%, B=80%, Jas=85%. Pomoci pole Mixovat smichame barvu s texturou. PouZijeme
rezim Normalné a snizime nastaveni asi na 30%. Diky tomu bude textura podstatné méné
zfetelna. Po tomto nastaveni se bude barva podilet na vysledku z 70% a textura z 30%.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlaéitko Obnovit.
Krok 3: Vytvofime si dalsi material.

Dvakrat poklepeme mySi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Koberec2.

Dvakréat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 4: Vypneme zatrhavaci pole u kanalu Barva. Pro zadani barvy totiz pouZijeme
nastaveni prvniho materialu.

Krok 5: Prejdeme na stranku Hrbolatost a také ji zapneme pomoci zatrhavaciho pole.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi
této textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Bump02.tif.
Snizime intenzitu hrbolatosti na 10%. Chceme totiz, aby byl koberec ,hrbolaty“ jen nepatrné.

Krok 6: Pfejdeme na stranku kanalu Odlesk kliknutim na jméno této stranky. Odlesk
koberce bude pomérmé §iroky a rozptyleny. Z toho divodu doporu€ujeme nastaveni
Rezim=Plastik, Sitka=80, Vy$ka=50, Ubytek=0.

Krok 7: Pfejdeme na stranku Barva odlesku kliknutim na jméno této stranky. Zatrhneme
zapinaci pole tohoto kanalu.

V tomto kandlu pouzijeme stejnou texturu, jakou jsme pouZili v kanalu Hrbolatost. Timto
zplsobem docilime toho, Ze se budou paprsky svétla dopadajici na povrch koberce odrazet
(Iépe feceno vytvaret odlesky) ve shodé s hrbolatosti povrchu. Klikneme na malou ¢ernou
Sipku vpravo od pole do kterého se nadita textura a vybereme z menu obrazek Bump02.tif.
Ostatni nastaveni ponechame.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 8: Nyni budeme oba materialy aplikovat na podlahu. Nejdfive pfejdeme do Spravce
objektl a kliknutim si rozbalime hierarchickou strukturu skupiny Pokoj. Pod ni jsou dvé
skupinky Zaobleni (1 a 2), pod kterymi jsou objekty podlahy a stropu (Uzavér 1 a 2).
Aplikujeme prvni material na objekt Uzavér 1. Jak bylo zminéno pfed chvili, tento objekt je
nasi podlahou. Jakmile material umistime na objekt objevi se pole s nastavenim textury.

NejlepSim typem projekce bude v tomto pfipadé projekce ploSna. Jelikoz chceme aby
textura sméfovala pfimo na objekt, musime upravit jeji nato€eni. Texturu tedy natoCime
podél osy P na 90 stupriti (v nastaveni projekce textury).
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Krok 9: Aplikujeme na podlahu druhy material (Koberec2). Na objekt podlahy material
umistime naprosto stejnym zplsobem jako Koberec1. Ikona druhého pouZitého materialu
se objevi vpravo od prvniho materialu (ve Spravci objektu). Vyuzijeme toho, Ze mizeme
materialy mezi sebou nasobit podobné jako vrstvy. Material nejdale vpravo mé nejvétsi vliv.
V pfipadé Ze chceme, aby povrch télesa ovliviiovaly oba pouzité materialy (a to samozfejmé
chceme), musime zapnout u druhého (pravého) materialu volbu Michat s ostatnimi
texturami. Diky tomu se obé textury smichaji.

Musime také nastavit zplsob projekce materialu. Opét tedy nastavime ploSnou projekci
a stejné tak provedeme i natoceni podél osy P o 90 stuprit. Nicméné diky tomu, Ze jsme
pouzili dva materialy které se kazdy jinak napojuji, jsme docilili pomérné nepravidelné
kresby.

Tato textura vytvafi v koberci vzorek hrbolatosti. V pfipadé Ze bychom si nyni zkusili podlahu
vyrenderovat, zfejmé bychom zjistili, Ze podlaha vypada pfili§ ,polStafovaté”“ a nerovné.
Otevfeme si tedy znovu nastaveni (druhé) textury pomoci poklikani na ikonu vlastnosti
Textura ve Spravci objektd a zménime nastaveni dlazdic na X=2 a Y=4. Diky tomu bude
textura ve sméru osy X poloviéni a ve sméru osy Y ¢tvrtinova. Kdybychom si opét zkusili
pokoj vyrenderovat zjistili by jsme, Ze jiz neni hrbolatost tak drasticka a Ze se tak ,netdhne“

ve sméruosy Y.

Material okna

Stale pracujeme na stejném modelu. Nyni vytvofime material pro polygon okna, ktery jsme si
LuloZili“ pomoci volby Zachovat vybér.

Krok 1: Vytvofime si novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvorfeného materialu. Tim se otevre dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Okno.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 2: Prejdeme na stranku kandlu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna. Nastaveni tohoto kanalu miZeme ponechat ve vychozim stavu.

Krok 3: Prejdeme na stranku kanalu Prihlednost kliknutim na jméno tohoto kanalu.
Samoziejmé také tento kanal pomoci zatrhavaciho pole zapneme.

V tomto kanalu pouzijeme plynule navazujici texturu, ktera je umisténa na CD. Umisténi
této textury je v adresafi Tutorials\Indoor\2Materials\Tex. Textura se jmenuje Grate1_2.tif.
Ostatni parametry nechame ve vychozim stavu.

Krok 4: Pfrejdeme na stranku kanalu Odlesk.

Odlesk by mél byt ostry a pomémé maly. DoporuCujeme nastaveni ReZim=Plastik, Sitka=20,
Vyska=20, Ubytek=0.

Jsme li se zadanim materialu spokojeni, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 5: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Stény ve Spravci materiald
a tahem jej pfeneseme na objekt Pokoj. AZ se u tohoto objektu objevi malé znaménko +,
pustime tlacitko mysi.
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V dialogovém okné nastaveni textury musime nejdfive omezit tento material na vybrany
polygon (zachovany vybér). To udélame tak, Ze do pole PouZit pouze na zvolené zadame
jméno uloZeného vybéru polygonu. Toto jméno uloZzeného polygonu je Okno.

Nejlepsi zplsob projekce textury je plosny typ. Aby ale textura sméfovala pfimo na plochu
okna, musime ji natocit podél osy H o 90 stuprid.

To jak je textura umisténa definuje, kolik sklenénych tabulek v okné bude. Konfigurace
tohoto okna by méla byt 3x4. Z toho diivodu musime material podél osy Y trochu protdhnout
a také jej mirné posunout nahoru. Zde pouzita nastaveni tedy jsou (v nastaveni textury)
Velikost Y=130, Pozice Y=35m. Zadani potvrdime stiskem tlaCitka OK.

Svétlo z pozadi

Nez abychom vytvareli v pozadi za oknem svételny zdroj, kterym bychom simulovali den
¢i noc, pouzijeme pro docileni stejného vysledku maly trik. Nejdfive si vytvofime model
Prostfedi a poté dva materialy. Jeden svétly a jeden tmavy.

Krok 1: Nejdfive se ujistime, Ze mame vybrany nastroj Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo paleta na levé strané.

Nyni ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na ikonu vybéru uloZzeného polygonu Okno (tato
ikona ma tvar trojuhelnika). Az se objevi dialogové okno tohoto vybéru zvolime moZnost
Obnovit vybér. Timto obnovime vybér polygonu.

Krok 2: Nyni pomoci piikazu Rozdélit oddélime a zduplikujeme aktivni vybér polygonu.

Struktura > Upravit povrch > Rozdélit.

Timto pfikazem vytvofime novy model zalozeny na ulozeném vybéru polygonu.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme na nové vznikly objekt Pokoj1 a prejmenujeme jej na
Prostfedi.

Pfesuneme objekt Prosttedi deset metri od okna (smérem od pokoje). Aby to bylo snazsi,
zadame za stavajici hodnotu polohy objektu Prostfedi v ose X —10 (do Spravce soufadnic)
a program za nas dopocita finalni soufadnice. Pfedtim si ale zapneme nastroj Model.

Nyni jesté ve Spravci objektd smazeme u objektu Prostfedi texturu, kterd je nejvice vpravo.
Na objektu by mél zbyt pouze materiél okna.

Krok 3: Vytvofime si novy material.

Dvakrat poklepeme mySi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevie dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Obloha_tmava.

Dvakréat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(i. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 4: Vypneme kanaly Barva a Odlesk (vypneme zatrzeni u téchto poloZek) a abychom
vytvofili ,venkovni® zafi, zapneme pouze kanal Svitivost.

Krok 5: Prejdeme do kandlu Svitivost kliknutim na jméno tohoto kanalu. Ujistime se Ze je
tento kandl zapnut.

V tomto kanalu pouzijeme jednu ze zabudovanych proceduralnich textur. Klikneme na maly
¢erny trojuhelnik, ktery je vpravo od pole pro nahrani textury a vybereme shader Pfechod.

Nyni klikneme na tladitko Editovat. Tim se nam otevie dialogové okno ve kterém nastavime
polozku Barva 1 na €ernou a Barva 2 na tmavé modrou. ReZim nechame nastaveny na
volbu axialni a parametr Uhel nastavime na 45 stuprid. Nastaveni potvrdime stiskem tlacitka
OK.
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Timto materialem budeme simulovat no¢ni oblohu vidénou skrze okno v osvétleni mistnosti.
Krok 6: Material si zduplikujeme.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Obloha_svétla.

Dvakrat poklepeme mys$i na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu.

Krok 7: Prejdeme do kanalu Svitivost kliknutim na jméno tohoto kanalu.

V tomto materidlu pouzijeme opét proceduralni pfechod. Nicméné jej ale trochu poupravime.
Klikneme na tlagitko Editovat. V dialogovém okné zmé&nime parametr Barva 1 na svétle
modrou a Barva 2 bilo modrou. ReZim zménime na radialni a ponechame natoceni o 45
stupnid. Klikneme na tlacitko OK a poté na tlacitko Obnovit.

Timto materialem budeme simulovat no¢ni oblohu vidénou skrze okno v neosvétlené
osvétleni mistnosti.

Jsme li se zadanim spokojeni, potvrdime jej stiskem tlacitka Obnovit.

Krok 8: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Obloha_svétla ve Spravci
materialt a tahem jej pfeneseme na objekt Prostfedi. AZ se u tohoto objektu objevi malé
znaménko +, pustime tlaéitko mysi. Ujistime se také, Ze je tento vpravo od materialu, ktery
jiz na tomto objektu byl.

Krok 9: Nezapomeneme si projekt uloZit.

Kdybychom si chtéli pozdéji scénu naanimovat, mohli bychom si nastavit pfechazeni
jednoho materialu do druhého.

Tvorba materialu pro ovladac

Pro ovlada¢ potfebujeme vytvorit Etyfi materialy. Pro elni plochu potfebujeme Eerny leskly
plast, pro pfepinac a télo ovladace matny €erny plast a kone¢né potfebujeme také dva
materialy pro tlaéitka.

Celni plocha

Krok 1: Otevieme si soubor s TV ovladagem a vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Ovlada¢_¢&elo.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materiélu ve Spravci material(. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materiélu. V tomto materialu pouZijeme kanaly Barva,
Odrazivost a Odlesk.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, zZe klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime takrka zcela €ernou barvu pomoci hodnot R=100%, G=100%,
B=100%, Jas=20%.
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Krok 3: Pfejdeme na stranku Odrazivost kliknutim na jeji jméno. Zapneme zatrhavaci pole
u tohoto kanalu.

Celni plocha by méla mit mensi odrazivost. Nastavime tedy hodnotu Jas asi na 40%.
Krok 4: Pfejdeme na stranku Odlesk.

Parametry kanalu Odlesk nastavime na ReZim=Plastik, Sitka=60, Vy$ka=90, Ubytek=0. Tim
vytvofime vysoky Uzky odlesk, ktery odpovida lesklému plastovému povrchu.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlacitko Obnovit.

Krok 5: Nyni aplikujeme material na objekt. Uchopime material Ovlada¢_¢elo ve Spravci
materialu a tahem jej preneseme na objekt Télo. AZ se u tohoto objektu objevi malé
znaménko +, pustime tlacitko mysi. Otevie se okno nastaveni textury.

Mazeme ponechat vychozi nastaveni projekce UVW, protoZe v materialu neni zadny
obrazek. Musime ale omezit material na vybrané polygony (zachovany vybér). Z toho
divodu zadame do pole PouZit pouze na zvolené jméno zachovaného vybéru Celni plocha.
Zadani potvrdime.

Material téla ovladace a pFepinace

Krok 1: Vytvofime si novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevie dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Ovladaé_télo.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci material(i. Tim otevieme
dialogové okno s nastavenim tohoto materialu. V tomto materialu pouzijeme pouze kanal
Barva a Odlesk.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime takrka zcela €ernou barvu pomoci hodnot R=100%, G=100%,
B=100%, Jas=10%.

Krok 3: Prejdeme na stranku Odlesk.

Parametry kanalu Odlesk nastavime na ReZim=Plastik, Sitka=90, Vy&ka=65, Ubytek=0. Tim
vytvofime Siroky mékky odlesk.

Jsme li spokojeni s nastavenim materialu, stiskneme tlaéitko Obnovit.

Krok 4: Nyni aplikujeme material na objekty. Uchopime material Ovlada¢_télo ve Spravci
materiald a tahem jej pfeneseme na objekt Télo a na objekt Pfepinac. AZ se u téchto
objektd objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mySi. Otevie se okno nastaveni textury.

MuZeme ponechat vychozi nastaveni projekce UVW, protoZe v materialu neni Zadny
obrazek. Ujistime se ale, Ze je textura s materidlem Ovladac_télo u objektu Télo nejvice
vlevo (ve Spravci objekt).
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Ctvercova tlaéitka

Krok 1: Vytvofime novy materil.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvofeného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Ctverec_tlac.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald.

Krok 2: Pfejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva v
levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime ¢ervenou barvu pomoci hodnot R=60%, G=20%, B=20%,
Jas=50%.

Krok 3: Vypneme zatrhavaci pole kanalu Odlesk. Tim tento kanal vypneme.
Jsme li s materialem spokojeni, potvrdime zadani stiskem tlacitka Obnovit.

Krok 4: Nyni aplikujeme material na skupinu objektti Tlagitko. Uchopime material Ctverec_
tla¢ ve Spravci materialt a tahem jej pfeneseme na objekt Tlacitko. AZ se u tohoto objektu
objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mySi. Otevre se okno nastaveni textury.

MizZeme ponechat vychozi nastaveni projekce UVW, protoZe v materialu neni Zadny
obrazek.

Kruhova tlaéitka
Krok 1: Vytvofime novy material.

Dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného materialu. Tim se otevfe dialogové
okno, ve kterém zadame nové jméno. To bude znit Kruh_tlag.

Dvakrat poklepeme mysi na nahledovou kouli materialu ve Spravci materiald.

Krok 2: Pfrejdeme na stranku kanalu Barva. To udélame tak, Ze klikneme na napis Barva
v levém sloupci okna.

V tomto kanalu nastavime modrou barvu plastovych tlacitek pomoci hodnot R=20%, G=20%,
B=60%, Jas=50%.

Krok 3: Vypneme zatrhavaci pole kanalu Odlesk. Tim tento kanal vypneme.
Jsme li s materialem spokojeni, potvrdime zadani stiskem tlacitka Obnovit.

Krok 4: Nyni aplikujeme material na skupinu objektt Kruhova tla¢itka, ktera je pod skupinou
Tlagitka. Uchopime material Kruh_tla¢ ve Spravci materialG a tahem jej pfeneseme na objekt
Kruhova tlagitka. AZ se u tohoto objektu objevi malé znaménko +, pustime tlacitko mysi.
Otevre se okno nastaveni textury.

MuZeme ponechat vychozi nastaveni projekce UVW, protoze v materialu neni Zadny
obrazek.

Krok 5: Nezapomeneme si projekt uloZit.
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Osvétleni scény
interiéru

Tato scéna bude obsahovat dva typy
osvétleni, matné mésicni svétlo tekoucr do
mistnosti skrze okno a jasné svétlo z lampy.
Pouzijeme také materidly, kterymi vytvorime
iluzi vnejsiho osvétleni vidéného skrze okno.

Kompozice scény

PFedtim nez budeme nastavovat svétla ve scéné, musime nejdfive védét, kde budou
jednotlivé objekty které scénu tvofi. V prvnich krocich tedy nejdfive umistime vSechny
objekty, které jsme si do nasi scény pfipravili.

Krok 1: Otevieme si projekt Scéna interiéru. Do tohoto projektu vioZime vSechny objekty
ostatnich projektl.

Vlozeni Pohovky

Krok 1: VloZzime do nasi scény pohovku. PouZijeme pfikaz Sloucit s projektem.

Soubor > Sloucit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu s pohovkou. Jakmile se pohovka nadte, upravime jeji polohu, velikost
a natoceni.

Krok 2: Upravime velikost pohovky podle velkosti pokoje.

Nastroje > Velikost
Zkratka: T

MuZeme upravit velikost od oka, ale také mizeme pouzit nastaveni pomoci Spravce
souradnic. Vysledna velikost pohovky by méla byt asi 70% a tak si vybereme ve Spravci
objektl model Pohovka a ve Spravci souradnic nastavime Méfitko a hodnoty 0.7.

Krok 3: Jde nam o to, abychom umistili pohovku podél rovné stény. Nejdfive tedy otoime
pohovku tak, aby sméfovala na druhou stranu.

Ve Spravci objektd mame stéle vybrany objekt Pohovky a tak jej pomoci Spravce souradnic
oto¢ime o 180 stupriti okolo osy H.

Krok 4: A nakonec pohovku umistime. Umistime pohovku blize ke sténé a také ji posuneme
trochu smérem k oknu. Soufadnice pohovky by tak mély byt asi X=-9.25m, Y=110m, Z=-
170m.
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Vlozeni spolec¢enského stolku a pfiruéniho stolku pod lampu

Krok 1: VloZime stolky do scény. Pfi tom pouzijeme pfikaz Sloucit s projektem.

Soubor > Slouéit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu se stolky. Jakmile se stolky naétou, upravime jejich polohu, velikost a
natoceni.

Krok 2: Upravime velikost objektu Spole€ensky stolek tak, aby svou velikosti odpovidal
scéné.

Velikost muzeme upravit od oka, ale radéji pouZijeme pfesné nastaveni pomoci Spravce
souradnic. Velikost stolku by méla byt asi 35%. Zadame tedy ve Spravci souradnic hodnoty
0.35 pfi rezimu Méfitko.

Krok 3: Umistime spole¢ensky stolek tak, aby byl vycentrovan vzhledem k pohovce a trochu
pred ni. Souradnice by mély byt asi X=-10m, Y=75m, Z=50m.

Krok 4: Upravime velikost objektu PFiruéni stolek tak, aby svou velikosti odpovidal scéné.
Velikost mizZeme upravit od oka, ale radé&ji pouZijeme pfesné nastaveni pomoci Spravce

soufadnic. Velikost stolku by méla byt asi 30%. Zadame tedy ve Spravci soufadnic hodnoty
0.30 pfi rezimu Méfitko.

Krok 5: Umistime pfiruéni stolek vedle pohovky. Soufadnice by mély byt asi X=-350m,
Y=150m, Z=-150m.
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Vlozeni skfinky pod televizor

Krok 1: VloZzime do scény skiinku pod televizor. Pfi tom pouzijeme pfikaz Sloucit s
projektem.

Soubor > Sloucit s projektem.

Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu se skfinkou pod televizor. Jakmile se skiinka naéte, upravime jeji polohu,
velikost a natoceni.

Krok 2: Upravime velikost objektu Skfinka pod televizor tak, aby svou velikosti odpovidal
scéné.

Velikost miZzeme upravit od oka, ale radéji pouZijeme presné nastaveni pomoci Spravce
soufadnic. Velikost skfinky by méla byt asi 50%. Zadame tedy ve Spravci soufadnic
hodnoty 0.5 pfi rezimu Méfitko.

Krok 3: Umistime skfinku k proté&jSi sténé naproti pohovce. Soufadnice jsou X=0 m,
Y=45m, Z=310 m.

Vlozeni lampy

Krok 1: VloZzime do scény lampu. Pfi tom pouZzijeme pfikaz Sloucit s projektem.

Soubor > Sloucit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu s lampou. Jakmile se lampa nacte, upravime jeji polohu a velikost.

Krok 2: Upravime velikost objektu Lampa tak, aby svou velikosti odpovidal scéné.

Velikost mGzeme upravit od oka, ale radéji pouzijeme presné nastaveni pomoci Spravce
soufadnic. Velikost lampy by méla byt asi 20%. Zadame tedy ve Spravci soufadnic hodnoty

0.2 pfi rezimu Méfitko.

Krok 3: Umistime lampu na pfiruéni stolek vedle pohovky. Soufadnice jsou X=-350 m,
Y=200 m, Z=-150 m.
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VloZeni televizoru

Krok 1: VloZime do scény televizor. Pfi tom pouZzijeme pfikaz Slougit s projektem.

Soubor > Slouéit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu s televizorem. Jakmile se televizor nacte, upravime jeho polohu a velikost.

Krok 2: Upravime velikost objektu TV tak, aby svou velikosti odpovidal scéné.

Velikost muzeme upravit od oka, ale radéji pouZijeme pfesné nastaveni pomoci Spravce
souradnic. Velikost televizoru by méla byt asi 30%. Zadame tedy ve Spravci souradnic
hodnoty 0.3 pfi reZimu Méfitko.

Krok 3: Umistime televizor na stfed na skiinku pod televizor. Souradnice jsou X=0 m,
Y=195 m, Z=260 m.

VloZeni obrazku

Krok 1: Vlozime do scény zaramovany obrazek. Pfi tom pouZijeme pfikaz Sloudit s
projektem.

Soubor > Slouéit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu s obrazkem. Jakmile se obrazek nacte, upravime jeho polohu a velikost.
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Krok 2: Upravime velikost objektu Zaramovany obrazek tak, aby svou velikosti odpovidal
scéneé.

Velikost muZeme upravit od oka, ale radéji pouZijeme pfesné nastaveni pomoci Spravce
soufadnic. Velikost obrazku by méla byt asi 20%. Zadame tedy ve Spravci soufadnic
hodnoty 0.2 pfi rezimu Méfitko.

Krok 3: Umistime zaramovany obrazek na zed nad televizor. Soufadnice jsou X=0 m,
Y=450 m, Z=400 m.

Vlozeni ovladace

Krok 1: VloZime do scény ovladag. Pfi tom pouzijeme pfikaz Sloucit s projektem.

Soubor > Sloucit s projektem.
Zkratka: Ctrl+Shift+O (Windows), Cmd+Shift+O (Mac OS)

Vybereme scénu s ovladacem. Jakmile se obrazek nacte, upravime jeho polohu a velikost.
Krok 2: Upravime velikost objektu Ovladag tak, aby svou velikosti odpovidal scéné.
Velikost mGzeme upravit od oka, ale radéji pouZijeme pfesné nastaveni pomoci Spravce
souradnic. Velikost ovliadace by méla byt asi 10%. Zadame tedy ve Spravci soufadnic

hodnoty 0.1 pfi rezimu Méfitko.

Krok 3: Umistime ovlada¢ na spoleensky stolek. Soufadnice jsou X=-3.785 m, Y=81 m,
Z=87 m. Ovlada¢ jesté natoime okolo osy H=81".
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Nyni jsme pfipraveni na to, abychom osvétlili scénu.

Osvétleni scény

Ve scéné je nékolik véci, které se podileji na jejim osvétleni. V prvé fadeé to je oteviené okno,
skrze které budeme simulovat vné&jsi denni (ve smyslu 24 hodin) svétlo. Ve scéné musime
také pocitat s lampou, ktera bude zapnuta v zavislosti na svételnych podminkach scény.

Z obrazovky je vyzafovano svétlo v zavislosti na programu. Pokoj také osvétluje svételny

zdroj, ktery mGzeme umistit do ,dal$i“ mistnosti. Nakonec jesté pfidame osvétleni, kterym
budeme simulovat odraz svétla. Tim nasimulujeme iluminaci scény.

Mésicni svétlo

Mésicni svétlo budeme simulovat dvémi svételnymi zdroji. Jedno bude se Sumem osvétlovat
scénu a druhé bude vrhat stiny. Pro€ jsou dvé? Prvni svétlo se Sumem totiz bude simulovat
zamlZeni mési€niho svétla.

Krok 1: Vytvofime ve Scéné svétlo. Toto prvni svétlo bude mlzné ,mési¢né“ modré.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na Mésic1. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

Vychozi vSesmérovy typ svétla ndm vyhovuje. Nastavime barvu svétla na tmavé modrou.
Toto nastaveni bude R=50%, G=80%, B=100%, Jas=60%. Zapneme polozku Sum na volbu
Svitivost.

Prejdeme na stranku Sum, na které se nastavuji parametru $umu svétla. Ve vzdalenosti
ve které bude svétlo vidét, by toto svétlo mélo byt pomérné ostré. Z toho divodu zvysime
nastaveni parametru Jas na 25%.

V8echna ostatni nastaveni miizeme ponechat. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Krok 2: Umistime svétlo mimo mistnost na levou stranu s oknem. Umistime jej v pomérné
velké vzdalenosti od okna a ponékud nad négj.

Na obrazku jsou pouzity soufadnice X=-1650 m, Y=875 m, Z=-275 m. M(Zeme zadat tyto
hodnoty do Spravce soufadnic (pfi tom samoziejmé musime mit ve Spravci objektl vybrané
svétlo Mésic1).

Krok 3: Vytvofime druhé svétlo, které bude vrhat slaby stin.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevreni
dialogového okna jej pfejmenujeme na MésicS. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvofeného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

Opét vyuzijeme vychozi vSesmérovy typ svétla. Nastavime barvu stejné jako u pfedesiého
svétla na tmavé modrou. Toto nastaveni bude R=50%, G=80%, B=100%, Jas=60%. Kdyz
se vytvofi nové svétlo, tak takové svétlo ve vychozim stavu nevrha stiny. V této scéné ale
chceme, ale toto svétlo vrhalo mékky, rozptyleny stin. Na hlavni strané dialogového okna
nastavime tedy parametr Stin na Mékky. Pfejdeme poté na stranku Stin. Na této strance
nastavime parametr Mapa stinu na 500x500. Diky tomuto nastaveni bude mit stin vySsi
kvalitu. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Krok 4: Umistime nové vytvorené svétlo na stejnou pozici, na které je svétlo Mésic1.
Souradnice tedy budou X=-1650 m, Y=875 m, Z=-275 m. Tyto hodnoty zadame do Spravce
souradnic poté, co si ve Spravci objektl vybereme svétlo MésicS.

Svétlo lampy

Svétlo lampy bude tvofeno dvémi svételnymi zdroji. Jedno svétlo bude osvétlovat scénu,
kdeZto druhé bude vrhat stiny. A pro€ jsou opét dvé? Protoze stiny jednoho jasného
svételného zdroje by byly pfilis silné. Osvétleni bude tedy rozdéleno do dvou svételnych
zdroju, pfiéemz pouze jeden bude vrhat stiny.

Krok 1: Vytvofime ve Scéné svétlo. Toto prvni svétlo bude osvétlovat okoli z lampy.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na Lampa1i. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

JelikoZ chceme aby svétlo ozafovalo scénu ve vSech smérech, ponechame vychozi
nastaveni vSesmérového svétla. Snizime jas na 30%. Toto svétlo bude sice scénu
osvétlovat, ale nikoliv zahlcovat.

Ptejdeme na stranku Detaily a zmé&nime parametr Ubytek na Inverzni kvadraticky. Toto
nastaveni v principu znamena, Ze se intenzita svétla snizuje exponencialné. Takto se

v redlném svété chovaji i skute€na svétla. Parametr Vnéjsi vzdalenost nastavime na 10000
m. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.
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Krok 2: Umistime svétlo nad téleso lampy, na misto, ve kterém by byla ,zarovka“. V této
vytvafené scéné by bylo asi nejvhodnéjsi umistit svétlo ve vrchnim pohledu (XZ).

Modelacni okno > Pohled > Pohled 2
Zkratka: F2.

Pokud mame vsichni lampu stejné umisténou, méla by byt poloha svétla X=-350 m, Y=260
m, Z=-150 m. Opét muZeme zadat polohu pomoci Spravce souradnic. Vybereme tedy ve
Spravci objektl vytvorené svétlo a zadame vysSe uvedené hodnoty do Spravce souradnic.

Krok 3: Jelikoz je stinitko jakoby polopriihledné, tak miizeme predpokladat, Ze také bude do
scény vrhat stin. Pro vytvoreni tohoto efektu vioZzime do scény dalsi svételny zdroj.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na Lampa$S. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

JelikoZ chceme aby byly stiny vrhany vS§emi sméry, pouZijeme vychozi nastaveni
v8esmeérového typu svétla. Snizime jas na 70%. Pro vrhani stin(i timto svétlem potfebujeme,
aby tento svételny zdroj byl silnéjsi nez pfedchozi zdroj.

Svétla ve vychozim stavu stiny nevrhaji. U tohoto svétla ale chceme, aby vrhalo mékky,
rozptyleny stin. Na hlavni strané dialogového okna nastavime tedy parametr Stin na
Mékky. Pfejdeme poté na stranku Stin. Na této strance nastavime stejné parametry, jaké
jsme nastavili u pfedeslého svétla se stinem. Zménime Ubytek na Inverzni kvadraticky a
nastavime parametr Vnéjsi vzdalenost na 10000 m. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.

Krok 4: Umistime svétlo nad téleso lampy, na misto, ve kterém by byla ,zarovka“. Pokud
mame vsichni lampu stejné umisténou, méla by byt poloha svétla X=-350 m, Y=260 m, Z=-
150 m. Opét miZzeme zadat polohu pomoci Spravce soufadnic. Vybereme tedy ve Spravci
objektl vytvorené svétlo a zadame vyse uvedené hodnoty do Spravce soufadnic.

Vyplnujici svétlo lampy

Potfebujeme jesté vytvofit jedno svétlo, které by osvétlovalo lampu. Lampa bude diky tomu
|1épe viditelna.
Krok 1: Pfidame do scény dalsi svétlo.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na LampaV. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvofeného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

JelikoZ chceme aby svétlo ozafovalo scénu ve v8ech smérech, ponechame vychozi
nastaveni vSesmeérového svétla. Snizime jas na 30%. Toto svétlo bude sice scénu
osvétlovat, ale nikoliv zahlcovat.

Krok 2: Toto svétlo bude sméfovat pfimo na lampu a tak pouzijeme kuZzelovy (kulaty) typ
svétla a snizime jas na 70%.

Krok 3: Na strankce Detaily zménime nastaveni parametru Vnéjsi hel na 90 stuprid.

V tomto Uhlu bude zahrnuta osvétlovana lampa.

Zménime typ Ubytku na inverzné kvadraticky.

Nakonec nastavime parametr Vnitfni vzdalenost na 100 m a Vnéjsi vzdalenost na 150 m.
Toto nastaveni zajisti, Ze bude skute¢né osvétlena pouze lampa.

Krok 4: Umistime svétlo tak, aby sméfovalo na objekt lampy. MuZeme opét vyuzit Spravce
soufadnic, ve kterém muZeme zadat hodnoty X=-265, Y=245, Z=-155 (po vybrani svétla

ve Spravci objektl). Také musime svétlo néleZité na lampu natodit tak, aby sméfovalo na
lampu. Nato¢eni ma hodnoty (které zadame ve Spravci souradnic) H=88, P=-8, B=0 stupril.

Svétlo obrazovky

Jelikoz je televize zapnutd, emituje néjaké svétlo. Toto svétlo by mélo odpovidat dé&ji na
obrazovce.

Krok 1: Pfidame do scény dalsi svétlo.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvorfeného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na TV_svétlo. Zadani potvrdime stiskem tlagitka OK.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

Televize promita svétlo podobné jako mékké kuzelové svétlo a tak pouzijeme typ svétla
KuZzelové hranaté. Zapneme mékky typ stinu a nastavime parametr Viditelnost svétla na
Volumetricky. Tim vytvofime zafi svételnych paprsku vychazejici z obrazovky.

Ptejdeme na stranku Detaily na které nastavime parametr Ubytek na Inverzni kvadraticky.
Poté zadame Vnéjsi vzdalenost na 1000m. JelikoZ chceme aby svétlo vystupovalo jakoby

z obrazovky, umistime jej za tuto obrazovku. JenZe kdyZ jej za obrazovku umistime, nebude
toto svétlo nic osvétlovat. Abychom tento fakt eliminovali, pouZijeme nastaveni omezeni,
kterym urcime, kde ma osvétleni (iluminace) zagit. Zapneme zatrhavaci pole u parametru
Omezeni od stfedu a nastavime hodnoty od na 300 a do na 350. Diky tomuto nastaveni
zacina svétlo svitit teprve po vzdalenosti 300 m od mista zdroje.

Prejdeme na stranku Viditelnost. Zde zménime hodnotu parametru Vnéjsi vzdalenost na
900 a Jas na 50%. Potfebujeme snizit jas z toho dlivodu, aby byl vidét klip, ktery se bude
promitat na obrazovce. Také zapneme volbu UZivatelské barvy a zménime vnéjsi barvu na
velmi svétle modrou.

Prejdeme na stranku Stin a na té zaktivujeme volbu Omezeni vlivu. Zapnuti této mozZnosti
zajisti, Ze svétlo zacne vrhat stiny teprve od zacatku vyse nastaveného omezeni.

Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK.
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Krok 2: Nyni potfebujeme do scény pfidat svétlu material, kterym budeme simulovat déj na
obrazovce. Vytvofime si tedy novy material.

Spravce materialu > Soubor > Novy material.

Ve Spravci material(i dvakrat poklepeme na jméno vytvofeného materialu a v dialogovém
okné jej pfejmenujeme na TV_obraz.

Ve Spravci material( dvakrat poklepeme na ikonu vytvofeného materialu a v dialogovém
okné jej nastavime.

Nejdfive vypneme vSechny kanaly materialu vyjma kanalu Prdhlednost.

Pfejdeme na stranku kanalu Prihlednost kliknutim na jméno tohoto kanalu. Ujistime se, Ze
je tento kanal zapnuty.

V tomto kanalu pouzijeme stejny filmovy klip formatu QuickTime, jaky jsme pouZili pfi
texturovani obrazovky. Tento filmovy klipe se nachazi v lokaci Tutorials\ Materials\ Indoor\
Tex. Jmenuje se Logo_small mov.

Klikneme na tlacitko Editovat, které nam umozriuje nastavovat filmovou texturu.

V dialogovém okné klikneme na tlacitko funkce Vypocitat. Ta vypocita délku a pocet snimku
za vtefinu filmové textury. Rezim zménime na cyklicky. Diky tomu se bude animace stale
opakovat. Zadani potvrdime stiskem tlacitka OK a material potvrdime stiskem tlacitka
Obnovit.

Krok 3: Uchopime material ktery jsme praveé vytvofili ve Spravci materiald taZzenim jej
pfeneseme na svétlo TV_svétlo ve Spravci objektd. Po umisténi materialu se automaticky
otevfe okno s nastavenim textury.

Zménime projekci na sférickou. Nasledujici nastaveni zméni mapu textury do kénického
tvaru, ¢imz budeme simulovat tvar televizni obrazovky. Zménime Odsazeni v X na 17,5%,
V'Y na 40%. Délku v X zménime na 15% a v Y na 20%.

Krok 4: Umistime svétlo za televizor tak, aby sméfovalo stejnym smérem jako obrazovka
a aby mélo stejnou velikost. Toto umisténi miZzeme zadat pomoci Spravce soufadnic a ma
hodnoty X=0 m, Y=195 m, Z=500 m. Jesté pootocime svétlo podél osy P o 180 stuprid.
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Svétlo z kuchyné
Ué&elem tohoto svétla je osvétleni scény jakoby z jiné mistnosti, naptiklad z kuchyné.

Krok 1: Pfidame do scény dalSi svétlo.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme mysi na jméno nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna jej pfejmenujeme na Kuchyné. Zadani potvrdime stiskem tladitka OK.

Ve Spravci objektt dvakrat poklepeme mysi na ikonu nové vytvoreného svétla. Po otevieni
dialogového okna zménime jeho nastaveni.

Opét nam bude vyhovovat véesmérovy typ svétla a tak jej ponechame nastaveny. Ostatni
nastaveni na Hlavni strance taktéz.

Ptejdeme na stranku Detaily, kde zm&nime Ubytek na Linearni. Diky tomu bude svétlo
rovnomeérné slabnout od parametru Vnéjsi vzdalenost k hranici definované parametrem
Vnéjsi vzdalenost. Vnéjsi vzdalenost nastavime na 1000 m. Zadani ukoncime stiskem
tlacitka OK.

Krok 2: Umistime svétlo za kameru tak, aby to vypadalo Ze osvétluje pokoj z jiné mistnosti,
kterd je za kamerou. Soufadnice by mohly byt asi X=650 m, Y=200 m, Z=-190 m.Opét
muZeme pfi zadani pouZit Spravce souradnic.

,»Osvétleni“ okoli podlahou

Kdyz na stény a podlahu dopada svétlo, tak se toto svétlo na zakladé barvy a textury
plochy odrazi, pfi¢emz tim dale osvétluje scénu. Tomuto jevu se fika radiosita, ¢i globalni
iluminace. My si jednoduchym a rychlym zpdsobem radiositu nasimulujeme pomoci
plochého svétla. JelikoZ nejsou stény pfimo osvétleny, muZzeme vytvofit toto plo§né svétlo
pouze pro podlahu, ktera je zalivana svétlem mésice.

Krok 1: Vytvofime si ve scéné dal$i svételny zdroj.

Ve Spravci objektll dvakrat poklepeme na jméno tohoto svétla a prejmenujeme jej na
Podlaha.

Ve Spravci objektl dvakrat poklepeme na ikonu tohoto svétla, ¢imZ se otevre dialogové
okno s nastavenim svétla.

Zménime typ svétla na plodny. Toto svétlo ma scénu ovliviiovat pomérné nepatrné. Barva
kterou tomuto svétlu nastavime, bude jakousi tmavsi variantou barvy koberce. Bude mit tyto
hodnoty R=100%, G=85%, B=75%, Jas=75%

Pfejdeme na stranku Detaily kde zménime hodnotu parametru Vnéjsi polomér na 400
a nastavime Ubytek na inverzné kvadraticky. Nastaveni ukonéime stiskem tlagitka OK.

Krok 2: Svétlo mliZeme ponechat ve stavajici vychozi poloze ve stfedu mistnosti (0, 0, 0).
Nicméné jej ale musime natocit, aby bylo ,naplocho®. Pooto¢ime jej tedy okolo osy P o 90
stupnid.

Projekt si nezapomeneme ulozit.
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Rendering scény
interiéru

V této cdsti je v origindlnich ndvodech
popsan rendering animace scény interiéru.
Jak jisté vite, tuto animaci jsme v3ak v této
preloZzené verzi nevytvorili. A to proto, Ze je
relativné velmi jednoducha (jsou v ni pouZity
pouze Ctyri deformdtory a prdci s nimi jsme
se vénovali jiZ v jiné ¢asti téchto ndvodu)

a zdroveri pomérné zdlouhavad. Cenny
prostor jsme se radgji rozhodli vénovat
jinym, dle naseho uvdzZeni, podstatnéjsim a
kreativnéjsim vécem. Bude li kdokoliv chtit,
jisté bude sto postupovat podle puvodni
verze navodu.

Nyni kdyZ mame scénu pfipravenou, zfejmé ji budeme chtit celou vyrenderovat. Renderovat
budeme do formatu tif.

Priprava

Lampa nam vytvari pfi renderingu specificky problém, protoZe je velmi obtizné vytvofit
spravné vypadajici stiny pomoci jednoho lampového stinitka. Ve skute¢nosti se svétlo
od vSech prfedmét( mistnosti odrazi. Ve 3D jsou v§ak obvykle osvétleny objekty pouze
v pfipadé, Ze na né svétlo dopada pfimo. Raytracing neni tak presny jako skute¢ny svét.
Svétlo se od okolnich predmétll odraZet nebude a diky tomu nebude timto zplisobem
osvétlovat své okoli.

Abychom vytvorili stinitko, které by jednak vypadalo korektné a zaroven by vrhalo adekvatni
stiny, pouzijeme stinitka dvé, pficemz na kazdém z nich pouzijeme vlastnost Rendering.
Krok 1: Zduplikujeme si objekt stinitka.

Uprava > Kopirovat, Uprava > Vlozit.

Zkratka: Ctrl+C, Ctrl+V (Windows) a Cmd+C a Cmd+V (Mac OS).

PFejmenujeme si jeden objekt Stinitko na Viditelné stinitko a druhy na Stin stinitka.
Zkopirujeme si materidl stinitka a pojmenujeme jej Stinitko2

Otevieme material Stinitko2 a pfejdeme na stranku Prlhlednost. Pomoci jezdce Jas
nastavime hodnotu 80%, silu mixovani nastavime na 20% a rezim mixovani nastavime na
Sc¢itani. Tim jsme vytvofili podstatné prdhlednéjsi material pro objekt Stin stinitka.

Uchopime ve Spravci materialt nahled pravé upraveného materialu aplikujeme jej ve
Spravci objektl na objekt Stin stinitka. Tento material na objekt umistime misto stavajiciho
materialu.

Krok 2: Obou objekttim stinitka vytvofime ve Spravci objektl viastnost Rendering.

Spravce objektu > Soubor > Nova vlastnost > Rendering.

Ve vlastnosti Rendering u objektu Stin stinitka vypneme vSe vyjma parametru Vrhat stiny.
Diky tomuto nastaveni bude objekt ve finalnim vystupu zcela neviditelny, ale stale bude do
scény vrhat stin.

Ve vlastnosti Rendering u objektu Viditelné stinitko ponechame v8echna vychozi nastaveni
kromé parametru Vrhat stiny, ktery vypneme. Diky tomuto nastaveni vypneme vrhani stinu
tohoto objektu, avSak jinak bude objekt vypadat korektné,

Nastaveni renderingu

Prvni véci kterou bychom méli udélat je pojmenovani nastaveni renderingu, protoze pozdéji

se v jednotlivych nastavenich budeme Iépe orientovat. Otevieme si nastaveni renderingu.
Rendering > Nastaveni renderingu.

Zkratka: Ctrl+B.

V poloZce Nazev zménime jméno z ,Novy“ na ,Interiér”. Toto nastaveni bude pouZito pro
vystup naseho projektu.

Stranka Hlavni

Nastavime rezim renderingu na raytracing (Rezim, raytracing). Diky tomu bude mit
konec¢ny render vysokou kvalitu. Parametr Vyhlazovani nastavime na volbu Vzdy. Parametr
Pfevzorkovani nastavime na 3x3, coz ndm pomUze pékné vyhladit hrany.
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V8echna ostatni nastaveni na této strance muZeme ponechat tak jak jsou, tedy v jejich
nejvyssich Grovnich. A to z toho dlivodu Ze nezvysi vypoctovy ¢as, pokud se jimi definované
jevy neobjevi ve scéné. V nasem pfipadé tomu tak neni. Ponechame tedy parametr
Prahlednost na VEetné lomu svétla, Odraz svétla na VSechny objekty a Stiny na V8echny
typy.

Stranka Vystup

Toto je stranka, na které nastavime velikost nami pozadovaného obrazku. Velikost obrazku
m(zeme v parametru rozliSeni nastavit napfiklad na 600x450. jelikoz vytvaiime staticky
obrazek, tak nam tato volba sta¢i a mizeme pokracovat na dalsi stranku.

Stranka Ulozit

Na této strance nastavime misto uloZeni vystupniho souboru a jeho umisténi, do kterého se
ulozi. Zadné dal$i nastaveni definovat nebudeme.

Zadani zavieme stiskem tlacitka OK.

Scénu si vyrenderujeme

Rendering > Renderovat do prohlizece.
Zkratka: Shift+R.
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REFERENCNI NAVODY, ZAKLADY MODELOVANI S HYPERNURBS

CINEMA 4D, to
nejlepsi palivo pro
kreativni napady!
Nejsilnéjsim ndstrojem programu CINEMA 4D

je HyperNURBS. A tak si na tomto malém a
rychlém pfikladu roz$itime ukazky jeho pouZiti.

JelikoZ nam jde jen o modelovani, pouZijeme pfednastavenou scénu, ve které je obsazeno
v8e, co k modelovani budeme potfebovat. A co vic. Ve je vlastné i nastaveno. Nebudeme
si tedy muset délat starosti s nastavovanim textur, svétel a tak dale.

Krok 1: Otevieme si scénu z CD, ktera se jmenuje hn_bottle.c4d. Méla by se nalézat v
adresari Tutorials pod stejnojmennym adresarem.

Soubor > Oteviit.
Zkratka: Ctrl+O.

Jak jiz bylo napsano vyse, tento soubor obsahuje v8e, co budeme potfebovat. Nemusime
se tedy s ni¢im zdrZovat a ihned zaéneme. S &im? Z otexturovaného kvadru vyrobime lahev
na palivo &i olej.
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Krok 2: Vytvotfime pomoci nékolika kroku z kvadru hruby polygonovy tvar lahve.

Ve Spravci objektu si nejdrive vybereme objekt Obal (obal programu) a zapneme si nastroj
Polygony.

Nastroje > Polygony, €i leva paleta.

Zapneme si nastroj pro vybér, se kterym budeme oznacovat polygony, se kterymi budeme
pracovat.

Vybér > Pfimy vybér, nebo vrchni paleta.

Nezapomeneme na to, Ze si kdykoliv miZzeme pohled modelaéniho okna pomoci vrchnich
ikon tohoto okna, ¢i pomoci zkratek (1, 2, 3), natocit, pfiblizit a posunout.

Mysi ozna¢ime devét vrchnich polygon( objektu Obal, které tvofi ¢tverec (viz obrazek).
Z téchto polygonu vytahneme télo lahve.

Nezapomeneme na moZnost vybér rozsifit pomoci stisku klavesy Shift a vybér z(zit pomoci
klavesy Control.

Krok 3: Mame vybrané polygony, vytdhneme tedy ze zakladny télo lahve.

Struktura > Vytazeni, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim
pravého tlaéitka mysi do plochy (Windows), €i kliknutim tlacitka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: D.

Toto vytazeni mizeme provést od oka. To bychom udélali tak, Ze bychom klikli mysi do
plochy a za stale stisknutého tlacitka mySi bychom definovali pohybem mysi vytazeni. Ale
my budeme pracovat presné a tak pouzijeme spravce Aktivni nastroj, jehoz zalozka je
pod Spravcem objektl. Nastavime zde hodnotu Posun 75. Ostatni polozky které nejsou
uvedené (a to i nadale) ponechame ve vychozim stavu. Zadani potvrdime stiskem tlacitka
Pouzit.

Struktura > Zkosit, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim pravého
tlacitka mysi do plochy (Windows), €i kliknutim tlacitka mysSi za soucasného
stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Opét bychom mohli zkoseni vytvofit od oka, ale to bychom nemohli kontrolovat vSechny
jeho parametry. Opét tedy pfejdeme do spravce Aktivni nastroj a zde nastavime parametr
Vytazeni na 35 a parametr Vnitfni posun na 15. Zadani potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.
Diky tomu se nové polygony posunou o 35 jednotek vzhiru a zaroveri se posunou 15
jednotek dovnitf.

Krok 4: Vytvofime hrdlo lahve.

Pfepneme se na vybérovy nastroj a zménime aktualni vybér.

Vybér > Pfimy vybér, nebo vrchni paleta.
Vybereme si pouze prostfedni polygon vytaZzeného ¢tverce.

Tento polygon posuneme ve sméru jeho normaly vzh(ru.

Struktura > Posun ve sméru normaly, nebo tento pfikaz zvolime z menu
vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi do plochy (Windows), €i kliknutim
tlacitka mysi za soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

MiZeme jen notoricky zopakovat, Ze mizeme posun provést interaktivné pomoci tahu mysi.
Urcité ale nikoho neprekvapi, Ze pro posun pouzijeme spravce Aktivni nastroj. Zde zadame
hodnotu posunu 15. Zadani potvrdime stiskem tlacitka PouZit.

Zostfime hranu mezi zakon€enim tvaru lahve a nabéhem hrdla. VyuZzijeme pfitom nastroje
Vytazeni a VytaZeni uvnitf.
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Mame stale vybrany jen vrchni polygon.

Struktura > VytaZeni uvnitf, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného
kliknutim pravého tlacditka mysi do plochy (Windows), éi kliknutim tlac¢itka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: 1.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnoty vnitfniho vytaZeni. V parametru
Posun zadame hodnotu 3. Zadani potvrdime stiskem tlacitka PouZit. Tim jsme vytvofili prvni
¢ast zostfeni nabéhu. Mame stale vybrany jen jeden vrchni polygon.

Struktura > Vytazeni, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim

pravého tlacitka mysi do plochy (Windows), ¢i kliknutim tlacitka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: D.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnotu vytaZeni. V parametru Posun
zadame hodnotu 5. Zadani potvrdime stiskem tlacitka PouZit. Tim jsme dodefinovali
pomérné ostry nabéh hrdla na télo lahve. Tento nabéh je velmi podstatny pro realisticky
vzhled objektu. Jde o to, Ze hrdlo musi mit po vétSinu svého priibéhu vélcovy tvar.
Kdybychom nevytvorili dostate¢nou sit bodl na kritickych mistech, nebyla by tato podminka
dodrZena.

Stale ve spravci Aktivni nastroj zadame novou hodnotu. Tentokrat 20. Zadani potvrdime
stiskem tlagitka Pouzit. Tim jsme vytvofili stfedni, budouci valcovou €ast hrdla.

Stale ve spravci Aktivni nastroj zadame do tfetice novou hodnotu. Tentokrat 5. Zadani
potvrdime stiskem tlacitka PouZit. Timto vytaZenim jsme zabezpedili valcovy tvar pfed chvili
vytazené asti hrdla.
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Krok 5: Vytvofime v hrdlu ,,otvor.

Mame stéle vybrany tentyz vrchni polygon. Pomoci stejnych nastrojl, kterymi jsme vytahli
hrdlo, vytvofime i otvor v tomto hrdle.

Struktura > Vytazeni uvnitf, nebo tento prikaz zvolime z menu vyvolaného
kliknutim pravého tlacditka mysi do plochy (Windows), éi kliknutim tlac¢itka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: I.

PFejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnoty vnitfniho vytazeni. V parametru
Posun zadame hodnotu 5. Zadani potvrdime stiskem tlacitka Pouzit. Tim jsme vytvofili
vnitfni vrchni okraj hrdla. Mame stale vybrany tentyz polygon....

Struktura > Vytazeni, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim
pravého tlacitka mysi do plochy (Windows), ¢i kliknutim tlac¢itka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: D.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnotu vytaZeni. V parametru Posun
zadame hodnotu -5. Zadani potvrdime stiskem tlacitka Pouzit. Tim jsme nadefinovali vrchni
zaobleni hrdla. Mame stale vybrany tentyZ polygon....

Stale ve spravci Aktivni néastroj zadame novou hodnotu vytaZeni, diky éemuz vytvofime
iluzi vnitfniho prostoru lahve. Tato hodnota bude napfiklad —50. Zadani potvrdime stiskem
tlacitka Pouzit. Hrdlo je timto hotové.

Krok 6: Nechame objekt ,vyhladit* funkci HyperNURBS.

Uchopime ve Spravci objektl objekt Obal a tazenim jej hierarchicky prfeneseme pod objekt
funkce HyperNURBS. V modelaénim okné se ihned projevi zména vysledného tvaru.
Ujistime se ale, Ze mame stale vybrany ve Spravci objektl objekt Obal.
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Krok 7: Vytvofime si spodni zakladnu ucha. Musime si tedy nejdfive ale vybrat polygon,
ze kterého ji vytvotime. Tento polygon je vnéjsi stfedni polygon na nevytazené ¢asti plochy
zéakladu lahve.

Vybér > Pfimy vybér
Tento polygon vytahneme.

Struktura > Vytazeni, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim
pravého tlacitka mysi do plochy (Windows), ¢i kliknutim tlac¢itka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: D.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnotu vytaZeni. V parametru Posun
zadame hodnotu 30. Zadani potvrdime stiskem tlacitka Pouzit. Spodni zaklad rukojeti je
vytvoren.

Krok 8: Vytvofime vrchni zaklad rukojeti. Nejdfive si ale vybereme stfedni mirné naklonény
polygon, ze kterého tento vrchni zaklad vytahneme.

Vybér > Pfimy vybér.

Nyni tento polygon vhodné dvakrat vytahneme a kazdé takové vytazeni také ihned
poupravime, aby polygon po druhém vytazeni ,sméfoval“ na polygon spodniho zakladu
rukojeti.

Struktura > VytaZeni, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim
pravého tlacditka mysi do plochy (Windows), ¢i kliknutim tlacitka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: D.

Prejdeme do spravce Aktivni nastroj, kde zadame hodnotu vytaZeni. V parametru Posun
zadame hodnotu 25. Zadani potvrdime stiskem tladitka PouZzit. Spodni zaklad rukojeti je
vytvoren.

Mame stale vybrany pravé vytaZeny polygon a prejdeme do Spravce soufadnic (zélozka
vedle spravce Aktivni nastroj). Zde zadame hodnotu Y=195, tim posuneme vytazeny
polygon ponékud niZe, a hodnotu rotace P=-30. Zadani potvrdime stiskem tlacitka Pouzit.
Nemusime se pfi tom désit toho, Ze se hodnota rotace ihned aplikuje bez toho, Ze by
zUstala v poli, ve kterém jsme ji zadali. V§imnéme si, Ze je tam opét hodnota 0. Jde o to, Ze
tento parametr se vztahuje k osam objektu a s témito osami se nic nestalo...
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Tim jsme vytvofili prvni vytaZeni. Cely postup zopakujeme. Pfepneme se tedy jen do
spravce Aktivni nastroj, ve kterém potvrdime zadani stiskem tladitka PouZit.

Mame stale vybrany pravé vytaZzeny polygon a opét pfejdeme do Spravce soufadnic. Zde
zadame hodnotu Y=180, tim posuneme vytaZzeny polygon ponékud niZe, a hodnotu rotace
P=-30.

Krok 9: Spojime vytazené zaklady ucha rukojeti do jednoho celku. Nejdfive si ale musime
vybrat polygony, mezi kterymi toto spojeni provedeme.

Vybér > Pfimy vybér.

Nejdfive si vybereme polygon spodniho zakladu, poté stiskneme klavesu Shift, abychom
mohli vybér rozsifit, a kliknutim oznacime i protéjsi vrchni polygon. Vybrané polygony
prfemostime.

Struktura > Pfemostit, nebo tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného kliknutim
pravého tlaéitka mysi do plochy (Windows), €i kliknutim tlacitka mysi za
soucasného stisknuti klavesy Cmd (Mac OS).

Zkratka: B.

Mysi klikneme na jeden z roht jednoho z oznaéenych polygon(. Stale drzime tladitko mysi
a presuneme kurzor nad adekvatni roh protéjsiho polygonu. AZ se vytvofi spojovaci ¢ara,
tlac¢itko mysi pustime. Tim se polygony pfemosti.

Model je timto hotovy. Jeho tvorba je extrémné rychla a zkusenému tvlrci by nezabrala vice
jak jednu dvé minuty....
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NURBSové modely
jako polotovary
pro polygonové
modelovani

V modelovani se pomérné casto pouZiva
postup, kdy se spojuje nékolik rozdilnych
technik a postupu. Takovym prikladem muZe
byt vyuzitif NURBS funkci (Rotace NURBS,
ViytaZeni NURBS, PotaZeni NURBS) a funkce
HyperNURBS s technologii polygonového
modelovani. Pri takovém postupu vZdy musime
predem zvaZovat vhodné definovani NURBS
funkcri a vstupujicich krivek, protoZe ndsledné
v polygonovém modelovani bychom méli pri
Spatném nadefinovani vstupnich objektd velmi
téZkou situaci. My si tento takfka hybridni
systém modelovani pfedvedeme na vyborném
reprezentativnim pfikladu. Na rotacnim
predmétu, na dzbanu, ke kterému je plynule
napojené ucho rukojeti. Jak asi ze svych
predeslych zkusenosti tusime, pouZijeme pro
vytvoreni zékladnich tvari NURBS prikazy
Rotace NURBS pro télo dzbanu a PotaZeni
NURBS pro vytvoreni ucha rukojeti.

£l

Krok 1: Otevieme si novou prazdnou scénu.

Soubor > Oteviit.
Zkratka: Ctrl+O.

Krok 2: Vytvofime si zakladni rotaéni kfivku, kterou budeme definovat tvar dzbanu. Pfi
tvorbé této kfivky je duleZité, abychom pamatovali na nékolik nize uvedenych pravidel.

1: Rotace NURBS ve vychozim stavu probiha okolo globalni soufadnice Y. Kfivku tedy
budeme kreslit v roviné XY (pfedni, zadni), nebo v roviné ZY (zprava, zleva).

2: Prvni bod kfivky, bod v ose vyrotovani profilu by mél lezet pfimo na ose Y, tedy jeho
souradnice X=0 a Z=0 (tyto hodnoty miZeme zadat po dokon&eni profilu kfivky).

Objekty > Vytvorit kfivku > B-Spline.

Vytvofime kfivku typu B-spline. Ddvod je nasleduijici. Vytvofime totiZ nejdfive polotovar
rotaéniho objektu dZbanu, ktery bude nasledné spojen s posléze vytvofenym uchem (po
prevedeni na polygony). Kfivka B-spline svym tvarem a interpolaci odpovida zaobleni
objektt funkci HyperNURBS. A pfesné to vyuzijeme. Abychom znali vysledny tvar,
pouzijeme kfivku typu B-spline, av§ak pred pfevedenim objektu valce na polygony tento typ
kfivky zménime na linedrni (abychom snizili pocet polygonu na objektu, ktery bude zaoblen
funkci HyperNURBS).

Zménime pohled na Zprava.

Modelacni okno > Pohled > Pohled 3.
Zkratka: F3.

Kfivku vytvofime tak, Ze postupné klikanim mysi vytvarime jednotlivé body. Vice k praci

s my$i a kfivkami v ivodnich kapitolach této publikace. Dilezité ale je, aby po dokon&eni
editace bodu, byl prvni bod (v ose rotace) ve stejné vySce jako druhy bod (musi mit stejnou
vysku Y). Ato z toho divodu, aby byl po rotaci plynuly mezi plochami plynuly prfechod

a nevznikal na télese ostry vrchol.

Z podobného diivodu by mély byt v Grovni podstavy dZzbanu dva sousedni body, které by
mély vysku 0, €imZ se na podstavé vytvofi plocha, ktera lezi pfimo ve vysce 0.
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Pfi zadavani kiivky neni nutné vytvaret pfimou kopii nAmi navrzeného tvaru, vzdyt mazeme
vyuzit vlastni invenci. Jinak je v adresafi tutorials > rotace+hyper soubor before.c4d, ve
kterém jsou vSechny vstupujici kfivky.

Krok 3: Do scény vloZime objekt Rotace NURBS, kterym vyrotujeme pravé vytvofenou
profilovou kfivku.

Objekty > NURBS > Rotace NURBS.
Ve Spravci objektu vloZime vytvorenou kfivku pod vioZeny objekt Rotace NURBS.
Krok 4: Upravime nastaveni funkce Rotace NURBS.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na ikonu funkce Rotace NURBS, ¢imz
otevieme nastaveni této funkce.

Snizime Uhel rotace na polovinu, tedy na 180 stuprid, protoZe pfi nasledném modelovani
pouzijeme nastroj Symetrie a snizime také pocet kroku parametru Segmentace na 12. Tim
vytvofime jen polovinu rotace.
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Krok 5: Zménime interpolaci vstupni kfivky rotace.

Poklepeme dvakrat mySi na ikonu vstupni kfivky a zménime typ z B-spline na Lomena.
Tim vytvofime i lomeny tvar rotace. Jak vidno, zména typu kfivky se ihned odrazila i na
vysledném tvaru rotace.

Krok 6: VIoZzime do scény funkci Symetrie.

Objekty > Modelovani > Symetrie.

Ve Spravci objektu vlioZime skupinku Rotace NURBS pod objekt Symetrie. Jak mizeme
ihned spatfit v modelaénim okné, tim vytvofime uzavfeny tvar dzbanu.

Krok 7: Tvar dZbanu ,vyhladime“ pomoci funkce HyperNURBS.
Objekty > NURBS > HyperNURBS.

Ve Spravci objektu vioZzime celou skupinku Symetrie pod objekt HyperNURBS. Télo dZbanu
se vyhladi stejnym zplsobem jakym pracuje kfivka B-spline.
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Krok 8: Vytvofime cestu, podél které bude vytazeny profil ucha dzbanu.

Nemame li, zmé&nime pohled na Zprava (stejny pohled, ve kterém jsme vytvofili profilovou
kfivku rotace).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 3.

Zkratka: F3.

Ve Spravci objektu zatim pracovné vypneme funkci HyperNURBS (klikneme na zatrhavaci
znameénko vpravo od jména funkce, to se zméni na &erveny kfizek a tim se funkce vypne).
Diky tomu budeme v modelaénim okné vidét lomeny tvar dzbanu.

Objekty > Vytvofit kfivku > B-spline.

Klikanim vytvofime jednotlivé body kfivky. Vysledny tvar je opét ve vySe uvedeném souboru,
ale samozrejmé je lepSi, pouzijeme li vlastni invenci. Opét bychom se méli drzet nékolika
pravidel. Je dilezité, aby byly oby konce cesty zakonéené parem bodu, ktery bude lezet
alespori zhruba proti paru bodt profilové kfivky rotace. To kvuli naslednému spojeni obou
objektd.

Krok 9: Nyni musime vytvofit profilovou kfivku budouciho potazeni.

Jelikoz je nejlepsi vytvaret profilovou kfivku Potazeni NURBS v roviné XY (pfedni, zadni),
zménime si aktualni pohled.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.

Zkratka: F4.

Vlozime do scény kfivku Obdélnik, kterou si nasledné upravime.

Objekty > Kfivky > Obdélnik.

Ve Spravci objektu poklepeme dvakrat na ikonu nové vytvorené kfivky, abychom ji mohli
nastavit. Nastavime Sitku na 20 a vySku na 30. Ostatni parametry ponechame (rovina kfivky
by méla byt XY).

Krok 10: Pfevedeme vytvoreny obdélnik a upravime krivku samotnou. Nejdrive jej tedy
vybereme ve Spravci objektu.

Struktura > Pfevést na polygony.

Zkratka: C.

Poklepeme na ikonu nové pfevedené krivky abychom ji mohli nastavit. V otevieném okné
zru$ime volbu Uzavfit kfivku.

Vybereme spodni bod kfivky a nastavime jej jako prvni.

Struktura > Upravit kfivku > Nastavit prvni bod, nebo tento pfikaz vybereme
z kontextového menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Windows), nebo
kliknutim mysi za stisku klavesy Command (Mac OS).

Kurzorem mysi vybereme v8echny (Etyfi) body kfivky a pomoci pfikazu NUzZ ji pfefizneme
v poloviné.

Struktura > NUz, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu vyvolaného
kliknutim pravého tlacitka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za stisku klavesy
Command (Mac OS).

Zkratka: K.

Nejdrive ale nastavime pfichytavani. Na strance Prichytavani (pod Spravcem objektu)
zapneme volbu Zapnout pfichytavani, ostatni parametry miZeme ponechat.

V modela¢nim okné stiskneme tlacitko mySi pfimo na ose X (vySka Y=0) a z stisku tladitka
mySi a stisku klavesy Shift vytvofime Feznou rovinu pres celou kfivku. Je li fezna rovina
idealni, pustime tlacitko mysi.
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Poté smaZeme oba spodni body profilové kfivky a vypneme pfichytavani.

Krok 11: Vytvofime ProtaZzeni NURBS, které bude definovano pravé dokoncenymi kfivkami.

Objekty > NURBS > Protazeni NURBS.

Ve Spravci objektu vioZime kfivku cesty (KFivka) a kfivku profilu (Obdélnik) pod funkci
Protazeni NURBS. Prvni v poradi je pfi tom vzdy profilova kfivka, tedy Obdélnik.

Zménime si pohled na perspektivni a zkontrolujeme si situaci.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Krok 12: Dokonéeni pfipravy NURBS model(.

Ve Spravci objektu poklepeme na ikonu cesty protazeni Kfivka a zménime typ této kfivky na
Lomena.

Ve Spravci objektt vybereme celou skupinku ProtaZzeni NURBS a prevedeme ji na
polygony.

Struktura > Prevést na polygony.

Zkratka: C.

Ve Spravci objektu si toto byvalé Protazeni NURBS prejmenujeme na Ucho.
Ve Spravci objektu si vybereme skupinku Rotace NURBS, ktera je pod objektem Symetrie
a prevedeme ji na polygony.

Struktura > Prevést na polygony.

Zkratka: C.

Ve Spravci objektu si tuto byvalou Rotaci pfejmenujeme na Dzban. MGzeme si pracovné
vypnout objekt Symetrie pomoci kliknuti na zatrhavaci znacku.
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Krok 13: Spojime obé ¢asti budouciho dzbanu.
Ve Spravci objektu pfenesenim mysi umistime objekt Ucho pod objekt DZzban.

Vybereme objekt DZban a poté oba objekty spojime.
Funkce > Spojit.

Tim se ve Spravci objektt vytvoli novy objekt, ktery se bude jmenovat Dzban.1. Kromé toho
ve spravci také zlistane skupinka objektt DZban s objektem Ucho. Objekt Ucho smazeme,
ale objekt DZban ponechame a jen jej vyjmeme ze skupiny pod HyperNURBS. Tento objekt
totiZz pouZijeme pro vytvoreni vnitini stény dzbanu.

Skryjeme plvodni objekt Dzban. Pfeklikneme prvni te€ku z dvojtecky vpravo od jména
objektu na €ervenou. Tim skryjeme tento objekt pro zobrazeni v prohlizegi.

Krok 14: Fyzicky propojime spodni ¢ast ucha s télem dzbanu.

Ve Spravci objektu vybereme objekt DZban.1. Pfepneme se do nastroje editace bod(.

Nastroje > Body, nebo pomoci ikony na levé strané.

Pfepneme se do perspektivniho pohledu (nemame li) a vhodné si upravime pohled.
Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Vybereme si nastroj pro vybér Pfimy vybér.
Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.

Na zaloZce Aktivni nastroj (pod Spravcem objektll) vypneme volbu Oznacovat pouze
viditelné a vybereme v modelaénim okné spodni body vnitfni strany ucha (viz obrazek).
Tyto body mirné posuneme, aby se polygony ucha a téla dzbanu neprotinaly.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

V horni paleté vypneme vSechny osy vyjma osy Z, abychom zabezpecili pohyb spravnym
smérem. Posuneme body.

Pfepneme se do editace polygond.

Nastroje > Polygony, nebo pomoci ikony na levé paleté.
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Vybereme oba protéjsi polygony spodni €asti ucha a dzbanu (nezapomeneme si opét
zapnout volbu Oznacdovat pouze viditelné prvky v okné Spravce aktivniho nastroje).
Polygony pfemostime.

Struktura > Pfemostit, , nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu
vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za
stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: B.

Klikneme na jeden z bodl vybranych polygonu a za stisklého tladitka mysi vytvorime
spojnici mezi obémi polygony. Poté tlacitko mysi pustime. Tim pfemostime oba polygony.

Krok 15: Dokonéeni spodniho spojeni.

MGzZeme vidét, Ze se nam v ose zrcadleni celého objektu vytvoril polygon. Ten by ndm
samoziejmé délal u zrcadleni znaénou neplechu a tak jej ihned smaZzeme.

Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.

Vybereme polygon v ose zrcadleni a stiskem klavesy Del ¢i Backspace jej smaZzeme.
Ukoncime spodni ¢ast ucha. Pfemostime spodni otvor mezi spodnimi body.
Nastroje > Body, nebo pomoci ikony na levé paleté.

Struktura > Pfemostit, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu
vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za
stisku klavesy Command (Mac OS).

Zkratka: B.

Klikneme na jeden bod, stale drzime tlacitko mySi a vytvofime spojnici s prot&jsim bodem.
Pak celou operaci zopakujeme u druhého paru bodu. Tim jsme dokondili spodni napojeni
ucha k télu dzbanu.
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Krok 16: Pfesuneme aktivni perspektivni pohled na tu ¢ast dzbanu, kde se napojuje vrchni
¢ast ucha. Spojime ucho i v této oblasti.

Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.

Vybereme vrchni body polygonu, ktery budeme spojovat. Tyto body nyni ponékud
posuneme nize a dozadu.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

V horni paleté se ujistime, Ze jsou zapnuté jen osy Z a Y, abychom zabezpeéili pohyb
spravnym smérem. Posuneme body.

Krok 17: Stejnym zplsobem jakym jsme spojili spodni ¢ast ucha, spojime i vrchni &ast. Pri
postupu se miiZzeme zcela fidit popisem kroku 15.

Krok 18: MGzeme aktivovat objekt Symetrie (pfepnout Cerveny kfiZzek na zelenou
zatrhavaci znacku) a HyperNURBS a zkontrolovat si celou situaci.

Krok 19: Vyskytuji li se na modelu stejné jako na vzorovém modelu malé ztaZzeniny na
mistech, ktera jsme pfemostovali, je to proto, Ze na téchto mistech jsou polygony, jejichz
normaly sméfuji Spatnym smérem. Tento jev mizeme opravit pozdéji, ale pro jistotu tak
ucinime ihned.

Nastroje > Polygony, nebo tento rezim zvolime z levé palety.
Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.
Vybereme jeden jakykoliv polygon a poté vybereme vSechny polygony modelu.
Vybér > Oznaéit vSe.
Zkratka: Ctrl+A.
Tim jsme vybrali vS§echny polygony. Nyni zarovname jejich normaly.

Struktura > Zarovnat normaly, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu
vyvolaného kliknutim pravého tla¢itka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za
stisku klavesy Command (Mac OS).

Prozatim je na$ model v poradku.
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Krok 20: Vytvofime vnitini sténu dzbanu. A jak jsme si fekli vySe, pouZijeme pro to plvodni
objekt Dzban.

Ve Spravci objektu pfepneme cervenou te¢ku ve dvojtecce viditelnosti objektu Dzban

na Sedou &i zelenou. Pro vytvofeni vnitini stény pouZzijeme pfikaz Vytazeni, ale musime
nejdfive zajistit pravidelné vytaZeni po celém obvodu a tak si musime pracovné nejdfive
vytvofit pIné rotaéni objekt, ze kterého po upraveni objektu opét vytvofime polovinu.
Stavajici polovinu tedy vyzrcadlime. Nejdfive si vybereme v8echny polygony objektu DZzban.
Zvolime si objekt DZban ve Spravci objektd.

Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.

Vybereme jeden jakykoliv polygon a poté vybereme vSechny polygony modelu.
Vybér > Oznaéit vSe.
Zkratka: Ctrl+A.

Tim jsme vybrali vSechny polygony. Zménime si pohled na vrchni (XZ).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.

Pouzijeme pfikaz Zrcadlit.

Struktura > Zrcadlit, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu vyvolaného
kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za stisku klavesy
Command (Mac OS).

Je dllezité, abychom nastavili spravnou rovinu zrcadleni. Tato rovina by méla byt ZY (osa
zrcadleni je vrchnim pohledu svisle), ale neni to az zas tak podstatné. Chceme li tedy aby
byla rovina zrcadleni svisla, stiskneme ve vychozim nastaveni nastroje Zrcadleni tlagitko
mysi na bo¢nim okraji okna a za stale stisklého tlacitka mySi najedeme s nazna¢enou
rovinou zrcadleni na pozadované misto. Je li tato poloha spravna pustime tlacitko mysi.
Kdybychom potfebovali zrcadlit objekt podél vodorovné roviny, stiskli bychom tlagitko mysi
u vrchniho ¢&i spodniho okraje modelaéniho okna.

Krok 21: Vytdhneme vnitfni sténu dzbanu.

Zménime aktivni pohled na perspektivu.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka > F1.

Vybereme vSechny polygony objektu Dzban.
Vybér > Oznacit vse.
Zkratka > Ctrl+A.

Tyto polygony mirné vytdhneme smérem dovnit¥, &imz vytvofime vrchni okraj a vnitini
plochu dzbanu.

Struktura > Vytazeni, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu vyvolaného
kliknutim pravého tlacditka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za stisku klavesy
Command (Mac OS).

Zkratka: D.
Klikneme mysi do plochy a potahneme polygony smérem do télesa, tedy ve vzorovém
pfikladu proti sméru normal.

Vybér > Pfimy vybér, nebo z vrchni palety.

Vybereme vSechny polygony objektu a oto¢ime je.
Vybér > Oznacit vse.
Zkratka: Ctrl+A.

Struktura > Otocit normaly, nebo tento prikaz vybereme z kontextového menu
vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za
stisku klavesy Command (Mac OS).
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Toto otoceni bychom mohli provést i pozdéji. Jeho dlvod je v tom, Ze aZ za nékolik
okamzikl spojime objekty Dzban a DZbéan.1, tak vSechny normaly budou sméfovat stejnym
smérem.

Krok 22: Z objektu DZban opét vytvofime z ddvodu pouziti funkce Symetrie u objektu
DZban.1 polovinu rota¢ni plochy.
Zmeénime si pohled na vrchni (XZ) a zménime si reZim editace na Body.
Modelacni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.
Nastroje > Body, nebo stiskneme ikonu na levé strané.
Zvolime si nastroj Vybér do obdélnika.

Vybér > Vybér do obdélnika.

Pfejdeme na zalozku Aktivni nastroj, kde pouze pro tuto chvili vypneme volbu Oznacovat
pouze viditelné, abychom snadno jednim tahem vybrali v§echny body poloviny rotaéni
plochy objektu. Tahem poté vybereme pravou polovinu bod( objektu a tyto body smazeme
stiskem klavesy Del ¢i Backspace. Tim nam vznikne polovina objektu, ktera je shodné
orientovana jako polovina rotaéni plochy objektu DZban.1.

Krok 23: Spojime objekty DZban a Dzban.1

Ve Spravci objektl opét zviditelnime objekt (skupinku) HyperNURBS a pod objekt DZzban.1
umistime objekt vnitfni stény DZban a vybereme objekt Dzban.1.
Oba objekty spojime do jednoho.

Funkce > Spojit.

Puvodni skupinku smazeme.

MUGzZeme si vS§imnout, Ze na vrchnim okraji dZzbanu je ostra hrana. Ta je zde proto, Ze jsou
na tomto misté duplicitni body vnitfni a vnéjsi plochy. Tyto body odstranime.

Nastroje > Body, nebo tento pfikaz vybereme z levé palety.

Vybereme vSechny body objektu.
Vybér > Oznacit vse.
Zkratka: Ctrl+A.

Struktura > Optimalizovat, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu
vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za
stisku klavesy Command (Mac OS).

Nastaveni ponechame a potvrdime jej stiskem tlacitka OK. Tim jsme odstranili duplicitni
body.
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Krok 24: Vytvofime hubi¢ku dZbanu.

Vybereme si pfedni vrchni body a pomoci magnetu upravime tvar této ¢asti dzbanu do
hubicky.

Vybér > Pfimy vybér.

Pfi vybéru muZeme pouZzit také nastroje menu Vybér > Zvétsit vybér, Zmensit vybér.
MuaZeme si také vypnout funkci Symetrie a HyperNURBS a také mGzZeme vypnout voblu
vybérového nastroje Oznacovat pouze viditelné prvky.

Tvar upravime pomoci nastroje Magnet.

Struktura > Magnet, nebo tento pfikaz vybereme z kontextového menu vyvolaného
kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Windows), nebo kliknutim mysi za stisku klavesy
Command (Mac OS).

Ve vrchni paleté ponechame zapnuté pouze osy Y a Z, abychom nahodou nepretahly body
i pfes rovinu zrcadleni (ve sméru osy X). V okné aktivniho nastroje nastavime parametry
nastroje Magnet, muZeme doporugit zapnout volbu Metodou nejbliz§iho bodu. Parametry
tohoto nastroje jsou jinak popséany vyse. At kazdy pouZije sv(ij umélecky cit a experimentuje
s nastrojem, jde o Cisté tvarci ¢ast prace.

Pfipadné mazeme odznadit body v ose zrcadleni a ovlivnit zbyvajici body i ve sméru osy X.
Krok 25: Doupravime spodni napojeni ucha a jeho tvar.

V tomto kroku opé&t musime zapojit vlastni invenci a cit. Pfi tom se ale musime drzet toho,
Ze po nami dokon&enych Upravach musi zlstat body v roviné zrcadleni pfimo v této roviné
(tedy X=0). PouZit miZeme at jiz pouze vybér a nastroj pro posun, tak i nastroje v menu
Struktura (v pfipadé Ze bychom pracovali s polygony). Dame si vSak pfipadné pozor na to,
abychom si zapnuli u vybérového nastroje volbu Oznacovat pouze viditelné prvky.
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Krok 26: Doupravime vrchni napojeni ucha a jeho tvar.

| v tomto kroku opét musime zapoijit vlastni invenci a cit. Ostatni viz krok 25.

Nezapomeneme si model uloZit. Je totiz hotovy.

Cela scéna véetné materialG a nasviceni je v tutorials > rotace+hyper soubor after.c4d
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Maska

Snad nejvétsi vyzvou 3D vytvarnika je

tvorba Zivych objektu. Tedy zvitat, rostlin a
samozfejmé lidi. A mezi nejteZsi ukoly takové
tvorby patfi modelovani obliceje. My sice
spolu nebudeme pfimo modelovat detailn/
lidsky oblicej, ale zkusime si jeho tvorbu na
jednodussim pfikladu, na divadelni, ¢&i balové
masce.

Snad nejvétsi vyzvou 3D vytvarnika je tvorba Zivych objekt(. Tedy zvifat, rostlin
a samoziejmé lidi. A mezi nejtéZsi Ukoly takové tvorby patfi modelovani obliceje. My sice
spolu nebudeme pfimo modelovat detailni lidsky obliej, ale zkusime si jeho tvorbu na

jednodussim pfikladu, na divadelni, ¢i balové masce.

Pfedtim neZ spolu zaéneme pracovat na tomto navodu, mél by mit kazdy z nas dikladné
zazité modelovaci a ostatni pracovni praktiky. Neni vhodné se pokouset o néco slozitého,
kdyZ by nam chybély elementarni znalosti. Z toho dlivodu doporuc¢ujeme nejdfive
prostudovat predeslé navody a také se pocviéit na vlastnich projektech. V tomto ¢lanku se
tedy nebudeme zabyvat vysvétlovanim zakladnich technik.

Jelikoz patfi tvorba napfiklad lidské postavy a oblieje jiz mezi tvorbu ,uméleckou®, budeme
se v tomto €lanku vénovat pouze modelovani. Je vysoce pravdépodobné, Ze se kazdy

z nas dobere ponékud odlisného vysledku (v ndvodu jsou sice uvedeny souradnice bodu
objektu, avSak predpokladame, Ze budou pro vétsinu ¢tenail pouze orientacni) a tak

by bylo pfipadné spolecné texturovani zbytecné, protoze praktiky a textury pouzité na
nasem vzorovém modelu by nemuseli vyhovovat v§em. Doporucujeme tedy si pfipadné
prostudovat pfiloZzeny soubor a v pfipadé zajmu vyjit z texturovacich postupd, které jsou

v ném pouzité.

V8echny praktiky, které v tomto navodu pouzijeme, jsou nam v zasadé znamé a budou
se v prubéhu prace takika notoricky opakovat. Z toho ddvodu budou detailn&jsi popisy
uvedeny jen na po¢atku navodu...

Z dlivodu pochopeni celého pracovniho postupu doporuéujeme si nejdfive prostudovat cely
navod. Jednotlivé pouZité algoritmy dostanou po preéteni navodu hlub&i smysl a kazdy ze
Ctenaru pak podstatné lehéeji a zfetelnéji pochopi dlivod a cil jednotlivych operaci.

DULEZITE: Pouzité nahledy postupt, stejné tak jako souradnice bodu atd., které jsou

v tomto ndvodu uvedeny, jsou definitivni. To znamend, Ze jsou véechny polygony a body
na svém ,findlnim* misté. Takto se ale ve skutecnosti tak stylisticky sloZité objekty jako
jsou obliceje netvori. Principy a hrubé umisténi bodu byvaji vZdy podobné, ale nikdy
stejné. Pri tvorbé modelu popisovanou metodou nelze nikdy na prvni pokus umistit
véechny body do toho ,pravého” mista. Spise to byva tak, Ze se vytvorf zakladni tvar
celého modelu, ¢i jeho podstatné fragmentalni casti a tento tvar se nasledné upravuje

k dokonalosti.
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Krok 1: Vytvoiime si objekt, ve kterém vytvoiime cely model.

Objekty > Polygonalni objekt.
Po zvoleni tohoto prikazu se ve Spravci objektl objevi poloZzka Polygonalni objekt. MuZzeme
si v§imnout, Ze v modelaénim okné zatim nic neni. Spravné. Objekt, ktery jsme pravé

vytvofili je prazdny, tedy neobsahuje zadné body ani polygony a tak je budeme muset
nejdfive vyrobit.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme mysi na jméno vytvoreného objektu. Pfejmenujeme
jej na Leva_tvar.

Krok 2: Vytvofime objekt Symetrie, diky kterému budeme modelovat pouze jednu polovinu
masky.

Objekty > Modelovani > Symetrie.

Ve Spravci objektt uchopime po vytvoreni objektu Symetrie objekt Leva_tvar a tahem jej
hierarchicky pfeneseme pod objekt Symetrie. Pfi tvorbé levé tvafe masky se nam prava tvar
bude generovat automaticky. Vybereme si ve Spravci objektu objekt Leva_tvar.

Krok 3: Pfepneme se do nastroje Body.

Nastroje > Body, nebo ikona na levé paleté.

Krok 4: Zobrazime si spravce Struktura.

Zalozka tohoto spravce se naléza na pravé strané od zalozky Spravce objektu. Spravce
struktury také mGzeme aktivovat pomoci volby Okno > Spravce struktury.

Krok 5: Zapneme si nastroj pro posun.
Nastroje > Posun.
Zkratka: E

Krok 6: Pfepneme si pohled na Predni.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Idea je nasledujici. Budeme v v pfednim pohledu (XY) pfidavat do objektu Leva_tvar body,
které budeme postupné spojovat do polygonu. Tim vytvofime cely model.

Krok 7: Za¢neme pfidavat body, které budou tvofit oko.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun (ktery jsme zapnuli pfed chvili)
klikdnim vytvofime deset bodu, které budou zakladem pro oko, respektive oéni vicko. PFi
zadavani je nutné mit na paméti, Ze imaginarni Useckové spojnice, které mezi sebou body
budou tvofit budou po ovlivnéni objektu funkci HyperNURBS zaoblené v principu stejné, jak
pracuije kfivka typu B-Spline.

Na uvedeném obrazku je hruby tvar oka zvyraznén bilou ¢arou. Ta je zde uvedena pouze
pro nazornost! TaktéZ uvadime souradnice prvnich deseti bodu.
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Krok 8: Mame stale vybrané stejné nastroje a vytvorime dalsi skupinu bod(, které budou
tvorit dalsi ¢ast ocniho vicka. Tyto body budou leZet vné vytvoreného ,prstence*.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime deset bod(,
které budou tvofit dalSi prstenec o€niho vi¢ka. Pfi zadavani je nutné mit na paméti, ze
imaginarni Useckové spojnice, které mezi sebou body budou tvofit budou po ovlivnéni
objektu funkci HyperNURBS zaoblené v principu stejné, jak pracuje kfivka typu B-Spline.

Na obrazku jsou zobrazeny oba prstence vytvorenych bodu. Vnitini i vnéjsi. TaktéZ jsou zde
uvedeny souradnice téchto bodu (oznacené, podsvétlené fadky).

Krok 9: Vytvofime ve scéné prvni polygony mezi vytvofenymi body.

Struktura > Pfemostit, ¢i menu vyvolané po kliknuti pravého tlacitka mysi (Ci
Cmd+kliknuti) v modela¢nim okné.

Zkratka: B.

Polygony vyrobime pomoci nastroje Pfemostit, kterym se tyto polygony vytvafi spojovanim
bodd, které tyto budouci polygony tvofi.

Klikneme mysi na jeden z bodu vnitiniho prstence a za stale stisknutého tlacitka mysi
vytvofime spojnici s protéjSim bodem vnéjsiho prstence. Po vytvofeni naznacené spojnice
pustime tlacitko mysi. Poté stejnou operaci opakujeme u sousedniho paru bod(. Budeme li
poporadé spojovat dalsi pary, vytvofime prstenec polygon(.

Poznamka. P¥i vytvareni spojnic si musime dat pozor na to, aby jsme tyto spojnice vzdy
vytvareli jednim smérem. Tedy napfiklad ve sméru od vnitfniho prstence k vnéjSimu. Kdyby
tomu tak nebylo, doSlo by ke zkrouceni vytvofeného polygonu.

Na obrazku je uvedeny vysledny tvar.

Krok 10: VloZime do scény funkci HyperNURBS.
Objekty > NURBS > HyperNURBS.

Ve Spravci objektt uchopime objekt Symetrie a taZenim jej hierarchicky pfeneseme pod
objekt HyperNURBS. Poté si opét vybereme objekt Leva_tvar.
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V modelaénim okné mlizeme vidét, jak se ndm ihned polygony oka zaobli.

Krok 11: Vytvofime dalSi prstenec bodu oka.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime deset bodu,
které budou tvofit dalSi prstenec o€niho vicka, které jiZ v této oblasti zaéne prechazet do
oblasti pod nado¢nicovym obloukem a nad tvar.

Krok 12: Vytvofime mezi novymi body a body ,druhého prstence“ nové polygony.
Struktura > Pfemostit, ¢i menu vyvolané po kliknuti pravého tlacitka mysi (Ci
Cmd+kliknuti) v modelaénim okné.

Zkratka: B.

Polygony vyrobime pomoci nastroje Pfemostit, kterym se tyto polygony vytvaii spojovanim
bodd, které tyto budouci polygony tvofi.

Klikneme mysi na jeden z bodu vnitfniho prstence a za stale stisknutého tlacitka mysi
vytvofime spojnici s protéjS§im bodem vnéjsiho prstence. Po vytvofeni naznacené spojnice
pustime tlacitko mysi. Poté stejnou operaci opakujeme u sousedniho paru bodu.

Krok 13: Vytvarujeme tvar oka, tedy ocnich vi¢ek v prostoru.

Vybér > Oznacit vse.

Oznacime vSechny body objektu. V nasledujicich krocich pouZijeme nastroj Magnet, kterym
se ovliviiuji objekty stejné jako se skute€nym magnetem. Tedy timto nastrojem posuneme
body v prostoru tak, aby vytvarovali spravny tvar oka. Pfi tom vytdhneme body do prostoru,
podél osy Z. To nam ale nevadi, protoZe osy masky budou ve sméru osy Z souhlasit s jeji
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vnéjsi okrajovou hranou, kterou vytvofime v samotném zavéru. Pro praci s funkci magnet je
nutna dostate¢na znalost tohoto nastroje a také zkusenost.

Prepneme se do perspektivniho pohledu.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Vybereme si magnet.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolané stiskem pravého tlacitka mysi (i
Cmd-+kliknuti).

Vypneme osy, ve kterych nechceme, aby se body posouvaly. Vypneme tedy na vrchni
paleté ikony os X a Y. Diky tomu budeme body posouvat jen podél osy Y.

Pfejdeme do spravce Aktivni nastroj, ve kterém se Magnet (stejné jako ostatni nastroje)
nastavuje.

Magnet pracuje tak, Ze mysi klikneme do mista plisobeni magnetu a poté tdhneme ve
sméru plsobeni magnetu. Magnet za sebou ,tdhne“ body se ztenduijici se silou v zavislosti
na poloméru, typu charakteristiky magnetu a miry ubytku (Sitka).

Pomoci magnetu mGzeme nadefinovat pouze hruby tvar oka, poté se mizeme prepnout do
néastroje Posun a jednotlivé body po oznaéeni posunout ru¢né.

V pfipadé prace s magnetem je dilezité pochopeni jeho funkce a postupné nastavovani
hodnot, kterymi budeme tvar ovliviiovat. Zakladni tvar se definuje s vétSim polomérem

a pfipadné s vy$si hodnotou parametru Sitka a vzhledem k tvaru oka za pouZiti typu Zvon
¢i Kopule, drobna doladéni se provadéji pfi zadani mensich hodnot. Nezapominejme také
na to, Ze si miizeme vybrat pouze skupinu bodu a tuto skupinu ovliviiovat zvlast! Nejsme li
dostatecné v praci s magnetem zkuSeni, tak o to vice musime byt trpélivy!!!

Magnety jsou definovany parametrem Typ, ktery definuje tvar pdsobeni magnetu, respektive
tvar ubytku pisobeni. Parametr Sila definuje celkovy polomér plisobeni magnetu a parametr
Sitka rychlost ubytku sily magnetu. Magnety jsou vice popsany v referenénim tutorialu!

Na obrazku je uveden vysledny tvar a také jsou zde uvedeny soufadnice bod(. Zmény
souradnic bodu se odehraly pouze v osach Z!
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Krok 14: Pfepneme se opét do nastroje Posun a vytvotfime dalsi prstenec bodu oka.
Nastroje > Posun.
Zkratka: E.
Pfepneme se nejdfive do ¢elniho pohledu.
Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime deset bodd,
které budou tvofit dalsi prstenec.

Krok 15: Vytvoiime mezi novymi body a body ,pfedeslého prstence” nové polygony.
Struktura > Pfemostit, ¢i menu vyvolané po kliknuti pravého tlac¢itka mysi (i
Cmd+kliknuti) v modelaénim okné.

Zkratka: B.

Klikneme mysi na jeden z bodu vnitfniho prstence a za stale stisknutého tlacitka mysi
vytvofime spojnici s protéjSim bodem vnéjsiho prstence. Po vytvofeni naznacené spojnice
pustime tlacitko mysi. Poté stejnou operaci opakujeme u sousedniho paru bodu.

Krok 16: Stejné jako pred nékolika okamziky dotvarujeme pomoci nastrojd skupiny Vybér,
Magnet a Posun tvar prstence.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolané stiskem pravého tlaéitka mysi (i
Cmd+kliknuti).

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Vybereme si prstenec tvofeny novymi body (pomoci nastroje Vybér > Pimy vybér) a tento
pomoci vy$e uvedenych nastrojl umistime na odpovidajici misto ve tvari masky. TaktéZ pfi
této Upravé vyuZijeme toho, Ze si mizeme nechat zapnutou pouze osu Z (méli bychom ji mit
stale jako jedinou zapnutou).

Tvar naSeho pfikladu je nasledujici. Ve vrchni asti nabiha povrch na nadognicovy oblouk,
ve spodni spadava do tvare, vlevo se jiz zacina vytvéaret nos....

220



REFERENCNI NAVODY, MASKA

Krok 17: Vytvoiime body a polygony nado¢nicového oblouku.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime &tyfi body,
které budou tvofit nado€nicovy oblouk.
Tyto body spojime spolu se stavajicimi body do polygon.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Krok 18: Stejné jako pred nékolika okamziky dotvarujeme pomoci nastroju skupiny Vybér,
Magnet a Posun tvar obodi.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolané stiskem pravého tlacitka mysi (Ci
Cmd+kliknuti).

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.
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Tvar naSeho prikladu je nasledujici. Ve vrchni ¢asti jsou vytvoreny vrcholné body
nadocnicového oblouku a tento prfechazi u kofene nosu na nos.

Krok 19: V ose zrcadleni (X=0) vytvofime body, kterymi dotvofime a spojime pas
nadoc¢nicovych obloukul objektu a jeho zrcadlové kopie. Kromé toho z tohoto vytvofeného
tvaru ,vytdhneme* ¢elo masky.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime dva body, které
spoji nado¢nicové oblouky objektu Leva_tvar s jeho kopii.

Po vytvoreni téchto bod( je postupné vybereme (Vybér > Pfimy vybér) a poté je pomoci
Spravce soufadnic umistime (soufadnice X=0).

Tyto body spojime spolu se stavajicimi body do polygon(.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.
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M l""’tﬂl W.t‘ Pomoci nastroje Posun pfemistime body do spravné polohy.
A== Nastroje > Posun.

mp- Zkratka: E.
o

Krok 20: Vytvoiime prvni body a polygony ¢ela masky.
Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime &tyfi body,

které budou tvofit ¢ast ¢ela nad nado¢nicovym obloukem. Bod v ose zrcadleni bude mit
opét souradnici X=0.

Po vytvoreni téchto bodl vybereme bod, ktery ma byt v ose zrcadleni (Vybér > Pfimy vybér)
a pomoci Spravce souradnic jej umistime do souradnice X=0.

Nové body spojime spolu se stavajicimi body do polygon(.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

e ———— AT RSt il
- o T -
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Krok 21: Stejnym zplsobem vytvofime dal$i dvé fady bodl a polygonu ¢ela masky.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime dvé fady po
Ctyfech bodech, které budou tvofit vrchni ¢ast ela. Body v ose zrcadleni budou mit opét
souradnici X=0.

Po vytvoreni téchto bodu vybereme postupné body, ktery maji byt v ose zrcadleni (Vybér >
Pfimy vybér) a pomoci Spravce soufadnic je umistime do soufadnice X=0.

Nové body spojime spolu se stavajicimi body do polygon(.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Po vytvofeni polygonu jedné fady znovu zvolime pfikaz Pfemostit a diky tomu zaéneme
polygony tvofit od zacatku. Jinak by se totiZ spojil par poslednich bodl jedné fady s parem
prvnich bodu dal$i fady.

Krok 22: Stejné jako jiz nékolikrat dotvarujeme tvar &ela pomoci nastroji skupiny Vybér,
Magnet a Posun.
Vybereme posledni vytvofené body.
Vybér > Pfimy vybér.
Zvolime si nastroj Magnet.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolané stiskem pravého tlacitka mysi (Ci
Cmd+kliknuti).

Podle vySe popsanych pravidel nastavime nastroj Magnet ve spravci Aktivni nastroj.
Nezapomeneme na to, Ze muZe byt vyhodné si pfi pouZiti tohoto nastroje postupné vybirat
mensi skupiny bodU. A také si nezapomeneme zapnout pouze osu Z (pokud tak stéle
nemame). To nam zajisti, Ze bude probihat posun bodu pouze ve sméru této osy.

Vysledny tvar v naSem vzorovém pfikladu vypada takto. VSechny nové body ¢ela (vSechny
fady kromé Fady nado¢nicového oblouku, jsou oznaceny).
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Krok 23: Nyni vymodelujeme okraj horni ¢asti masky. A to stejnym zpusobem jako jsme
pracovali doposud.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime okrajové body
vrchni ¢asti masky. VSechny tyto body budou mit soufadnici Z=0 (to upravime po vytvoreni
bodu ve Spravci souradnic). Kromé toho bude mit bod v ose zrcadleni soufadnici X=0.
Imaginarni tvar, ktery by méla vytvofit zaoblena spojnice mezi novymi body by mél byt velmi
hladky a plynuly.

Nové body spojime spolu se stavajicimi body do polygonu.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Vysledny tvar naSeho vzorového modelu je nasledujici. Nové body jsou opét oznaéené.
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Krok 24: Vymodelujeme oblast okraje masky u oka.

Vytvofime dalsi dva body, které budou tvarové navazovat na horni okraj masky a zarover
také na body u okraje oblasti oka.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho néstroje Posun klikanim vytvofime nové dva

okrajové body masky. Oba tyto body budou mit opét souradnici Z=0 (to upravime po
vytvoreni bodu ve Spravci souradnic).

Pomoci pfemosténi spojime do polygont body, jejichz spojeni je naznaceno na obrazku.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

MuZeme si vS§imnout (napfiklad v Gouraudové stinovani v perspektivnim pohledu), Ze nam
mezi polygony u vnéjSiho konce nadoc¢nicového oblouku vznikl otvor. Ten bychom mohli
,zaplnit* trojuhelnikovym polygonem. AvSak o takovych polygonech vime, Ze nejsou pfi
pouziti funkce HyperNURBS pfiliz vhodné s ohledem na nebezpecdi vzniku rizalitd a tak je
namisté se jim, pokud je to moZné, vyhnout.

Krok 25: Dokonceni bod(i masky v oblasti oka.
Vybereme si body spodniho polygonu na okraji oka (viz obrazek). Tento polygon pomoci

nastroje NUZ pfefizneme, respektive rozdélime na dva podlouhlé polygony.

Struktura > Nuz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.

Klikneme pod polygon ktery budeme fezat (oznageny body) a za stale stisklého tladitka
mySi vytvofime pfes tento polygon feznou linku. Poté tlagitko mysSi pustime.

Polygon by se mél rozdélit na dva podlouhlé polygony a vrchni polygon, ktery s fezanym
polygonem sousedil, by se mél rozdélit na tfi trojuhelniky.

Situace je vyobrazena na obrazku. Plvodni polygony a nové vzniklé polygony jsou
oznaceny.
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Krok 26: Vytvorfime posledni polygon ¢ela masky.

V tomto bodé vytvorime v oblasti otvoru polygon. MiZeme to udélat nékolika zpusoby a tak
je zde pospan jenom jeden z moznych.
Pfepneme se do nastroje Polygony.

Nastroje > Polygony, nebo ikona na levé paleté.
Zapneme si vybérovy nastroj.
Vybér > Pfimy vybér.
A vybereme trojuhelnikovy polygon, ktery ndm vznikl u otvoru.
Pomoci klavesy Delete jej smaZzeme.
Vybereme zbylé dva trojuhelnikové polygony a zvolime pfikaz, kterym je seskupime do

jednoho ¢tyfuhelnikového.

Struktura > Spojit trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka
mysSi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Pfipadné vypneme volbu ,Brat potaz v thel“. Trojuhelniky presly do &tyfuhelnikového
polygonu.
Pfepneme se do nastroje Body.

Nastroje > Body, nebo ikona na levé paleté.
Ve roz§ifeném otvoru nyni miZeme bez obav vytvoiit pomoci nastroje Pfemosténi
Etyfuhelnikovy polygon.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Poté si doupravime cely vznikly tvar vrchni ¢asti masky. Opét pfi to muZeme pouzit nastroje
Posun ¢i Magnet.

Krok 27: Vytvarujeme tvar vrchni ¢asti nosu.

Meéli bychom byt stale v nastroji Body a vétSinou bychom méli pracovat v ¢elnim pohledu
(XY). V této fazi si budeme Casto také kontrolovat stavajici polohu bodl v bo¢nim pohledu
(Zprava, ZY). Tento pohled se zapne zkratkou F3 a nadale se tato moznost nebude
zmifiovat.

227



CINEMA 4D R6

Vytvoiime skupinu ¢tyf bodd, mezi kterymi vytvotime polygony vrchni ¢asti nosu. Body by
mély leZet na ,pfirozenych* tvarovych liniich vedoucich od oblasti oka k hfebenu nosu. Dva
z téchto bodu budou leZet na ose zrcadleni a tak jejich soufadnice v ose X bude 0.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime nové body
masky.

Mezi nové vytvofenymi body vyty€ime polygony vrchni €asti nosu. Poté opét pomoci
nastroju Posun a Magnet posuneme nové vytvofené body do vysledné polohy (ve sméru
osy Z).

Krok 28: V tomto kroku vytvofime zaklad nosu. Nejdfive vymodelujeme zakladni tvar
hfebene nosu.

Hreben nosu bude tvofen pruhem polygonu, které budeme opét vyty€ovat mezi jednotlivymi
body.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.
Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime nové dva body

masky. Tyto body by méli svou polohou pokracovat v linii nosu. Po vytvoreni téchto bodu
umistime tyto body v bo&nim pohledu (Zprava) na spravné misto.
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Pod témito body vytvofime dalsi dva. Opét je poté umistime i podél osy Z.

Mezi vytvofenymi body vytyéime polygony.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Vysledny tvar by mél odpovidat situaci na obrazku.

Krok 29: Vytvofime lic masky. A to opét tak Ze nejdfive vytvofime body, mezi kterymi
vyty¢ime polygony.

Tyto body by mély leZet na liniich naznaéenych na obrazku. Pravy bod bude opét leZet na
ose Z=0.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime nové dva body
masky.

Mezi vytvofenymi a stavajicimi body vyty€ime nové polygony.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.
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Tim dotvofime zatim posledni linii lice. Budeme v8ak pokracovat dalsi linii.

Opét pomoci nastroju Posun a Magnet posuneme nové vytvorfené body do vysledné polohy
(ve sméru osy Z).

Vysledny tvar naSeho vzorového pfikladu je nasledujici.

Body v dalsi linii lice by opét mély leZet na naznacenych linkach. Pfitom vSak treti bod od
okraje masky musime ponékud posunout smérem k ose zrcadleni. A to z toho dlvodu, Ze je
nutné ponékud seskupit body pro oblast Ust.
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Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime nové body
masky. Bod na okraji masky vpravo by mél opét leZet na soufadnici Z=0.

Vytvorené body spojime s pfedeslymi body polygony pomoci pfikazu Pfemostit.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.
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Opét pomoci nastroju Posun a Magnet posuneme nové vytvofené body do vysledné polohy
(ve sméru osy Z).

Vysledny tvar naSeho vzorového pfikladu je nasledujici.

Dalsi linie lice bude linii, ve které také bude ukoncen nos. Z toho diivodu bude pomérné
blizko pfedchazeijici linii. Tvar této linie opét odpovida naértnutému charakteru tvafe masky.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime nové body
masky. Bod na okraji masky vpravo by mél opét leZet na souradnici Z=0.
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Vytvorené body spojime s pfedeslymi body polygony pomoci pfikazu Pfemostit.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Opét pomoci nastroju Posun a Magnet posuneme nové vytvorené body do vysledné polohy
(ve sméru osy Z).

Krok 30: V tomto a nasledujicich bodech musime dotvofit nos a poté vymodelovat Usta.
Teprve potom dotvofime zbytek lice a okraje masky.

Nejdfive vytvoiime zakladni linii hfebene nosu. A to stejnym zpusobem, jakym jsme vytvofili
pred nékolika okamzZiky hreben stfedni ¢asti nosu. Zapocneme tedy vytvorenim bodu
a zakladnich polygond, které poté vhodné rozifeZzeme a doeditujeme.
Nastroje > Posun.
Zkratka: E.
Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime tfi nové body

masky. Body v ose zrcadleni budou opét leZet na souradnici X=0. Prvni par bodu bude tvorit
vrchol nosu, tieti jeho koren.

Vytvorené body spojime s pfedeslymi body polygony pomoci pfikazu Pfemostit.
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Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Opét pomoci nastroji Posun a Magnet posuneme nové vytvorené body do vysledné polohy
(ve sméru osy Z).

Na obrazcich jsou vybrané pravé vytvorené body.

Krok 31: RozfeZeme praveé vytvoreny polygon.

Vybereme body, které jej tvofi.
Vybér > P¥imy vybér.

Poté zménime pohled na bo¢ni (Zprava, ZY).
Modelaéni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.

Pomoci nastroje NUZ rozfizneme vybrany polygon.

Struktura > Nuz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.
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Stiskneme tlagitko mysi pod vybranym polygonem a za stisklého tlagitka mysi vytvofime
fezovou linii. AZ bude cela tato linie protinat vybrany polygon, pustime tlacitko mysi. Tim se
vybrany polygon rozfeze.

Prozatim neni pfesna poloha bod( vzniklych fezem tak dulezita, protoZe bude jesté
dochazet k dal$i segmentaci a editaci.

Vytvofime dalSi bod, ktery by mél leZet v oblasti mezi bodem vytvofenym bodem a bodem,
ktery mu odpovida na strané nosu.
Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Stiskneme klavesu Control a za aktivniho nastroje Posun klikanim vytvofime novy bod.

Vytvoreny bod spojime s predeslymi body polygony pomoci pfikazu Pfemostit.
Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Zkratka: B.

Pi tvorbé téchto polygon( se prozatim nevyhneme vzniku jednoho trojuhelnikového

polygonu. Tento polygon vSak v naSem modelu nebude dlouho, protoZe jej ihned spolu
s dalSimi rozfezeme. Tim jsme si vytvofili zakladni tvar nosu.

Krok 32: Pro lepsi zobrazeni polygonu a bodu si vypneme ve Spravci objektl funkci
HyperNURBS.
Spetrrss  BF €4 HrpsdiURES ﬂl@
= Sy @Y S [ G
Lieidt A2 | L o "‘I:

Tato funkce se prepne kliknutim na zelenou zatrhavaci znacku u této funkce. Ta se po
tomto oznaceni mysi pfepne na Cerveny kfizek. A také se ihned tato funkce vypne.

Krok 33: Pfepneme se do nastroje Polygony a v ném vhodné rozfragmentujeme vzniklé
polygony. Opét pfi tom pouzijeme nastroj NGZ.

Nastroje > Polygony, nebo klikneme na ikonu v levé paleté.
Pfepneme se do boéniho pohledu (Zprava)

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 2.

Zkratka: F2.
PFfepneme se do nastroje pro vybér.

Vybér > Pfimy vybér.
Vybereme polygony pod trojuhelnikovym polygonem nosu.

Pomoci nastroje NGz rozfizneme.

Struktura > NUz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.

Neni nikterak nutné abychom méli body umisténé presné. Jde o to, abychom si nejdfive
vytvofili vhodnou sif bod(, kterou posléze upravime pomoci nastroji Posun a Magnet. Jak
bylo predeslano v Uvodu tohoto navodu, jde preci o kreativni praci...

VS8imnéme si, Ze se z nadeho trojuhelnikového polygonu vytvorily dali dva trojuhelnikové
polygony. To nam ale nevadi, protoZe my si tyto dva polygony spojime do &tyfdhelnikového
polygonu.
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Krok 34: Spojime oba trojihelnikové polygony.

PFejdeme do nastroje Body.

Nastroje > Body, nebo prepneme nastroj pomoci ikony v levé paleté.

Vybereme spodni spole€ny bod a ten pomoci nastroje Posun posuneme ponékud nize.

Nastroje > Posun.

Pfepneme se do nastroje Polygony, ve kterém oba trojuhelnikové polygony spojime do
Etyfuhelnikového.

Nastroje > Polygony, nebo pfepneme nastroj pomoci ikony v levé paleté.

Pfepneme se do nastroje pro vybér a vybereme oba trojuhelnikové polygony.
Vybér > Pfimy vybér.
A spojime je do &tyfuhelnikového.

Struktura > Spojit trojihelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka
mysi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Krok 35: Vytvofime zakladni vnitfni vytaZeni, které bude zakladem nosni dirky.

Vybereme vSechny tfi spodni polygonu nosu a poté je vytahneme dovnitt.

Struktura > VytaZeni uvnitf, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka
mysi (€i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: 1.

Tuto funkci aplikujeme tak, Ze stiskneme tlacitko mysSi a poté tAhneme doprava. Opét
neni potfeba, abychom pracovali néjak presné. Jak bylo pfedeslano vySe, jde hlavné o to,
abychom si vytvofili dostate¢nou a vhodnou sit bodu.

Krok 36: Opét nejdfive vytvofené polygony vhodné rozdélime.
PFepneme se do nastroje Body a vybereme dva body, které lezi na ose zrcadleni a patfi

dlouhému polygonu u vrcholu nosu.

Nastroje > Body, nebo prepneme nastroj pomoci ikony v levé paleté.

Vybereme oba vySe popsané body. Oblast mezi témito body rozfezeme.

Struktura > Nuz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.

Stiskneme tlacitko mysi mimo fezanou Usecku a tahem vytvofime feznou rovinu. Poté
tladitko mysi pustime.

Vybereme dva body, které budou tvofit vrchol nosni dirky.
Vybér > Pfimy vybér.

A tyto body pomoci nastroje Posun pfesuneme ponékud blize kofeni nosu.
Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

Abychom si nemuseli pfipadné ménit pohled ani si délat starosti s umisténim bodd,
zapneme si v horni paleté pouze osy Y a Z. Vypneme tedy osu X. teprve poté uchopime
body a pfetahneme je do nové polohy.
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Ke stavajicimu vybéru bodu si také pfibereme nové vytvoreny bod a celou skupinku opét
potahneme smérem ke kofenu nosu.

Vybér se rozsifi kliknutim na novy bod za stisku klavesy Shift.
PFepneme se do nastroje Polygony a vybereme dva podlouhlé trojuhelnikové polygony
u osy zrcadleni a spojime do &tyfuhelnikového.
Nastroje > Polygony, nebo klikneme na ikonu na levé paleté.
Vybér > Pfimy vybér.
Struktura > Spojit na trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého
tladitka mysi (Ci kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Vybereme vrchni polygon nosni dirky
Nastroje > Polygony, nebo klikneme na ikonu na levé paleté.
Vybér > P¥imy vybér.

Tento polygon rozdélime na trojuhelniky.

Struktura > Prevést na trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého
tlacitka mysi (€i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Polygon by se mél rozdélit stejnym smérem, jaky je uveden na obrazku. V pfipadé Ze se tak
nestane, tak celou operaci vratime a zménime poradi bod, po kterém opét pfikaz znovu
aplikujeme.

Struktura > Upravit kfivku > Posunout pofadi nahoru, Posunout poradi dolu.

Stejnym zpusobem rozdélime i vrchni polygon nosu.
MuZeme si vimnout, Ze nyni mame v modelu nosu pét trojtihelnikovych polygonii. Ctyfi
z nich tedy spojime do dvou étyfuhelnikovych.
Nastroje > Polygony, nebo klikneme na ikonu na levé paleté.
Vybér > Primy vybér.
Vybereme dva vrcholové trojuhelnikové polygony a ty spojime.

Struktura > Spojit trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka
mysSi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Poté vybereme dalSi dva trojuhelniky tak, aby budouci nosni dirka prozatim byla ukoncena
trojuhelnikem.

Tyto polygony opét spojime.

Krok 37: Dohotovime pfipravu nosu. Abychom pfipravili konec nosu pro tvarovani oblasti
nad rty Ust a zarover abychom odstranili trojuhelnikovy polygon z nosni dirky, vhodné
rozfizneme spodni polygony nosu.

Vybér > Pfimy vybér.
Vybereme tfi spodni polygony nosu. Tyto polygony rozfizneme pomoci nastroje N{z.

Struktura > Nuz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.

Stiskneme tlacitko mysi mimo fezanou oblast a tahem vytvofime feznou rovinu. Poté tlagitko
mysSi pustime.

MuaZeme si v§imnout, Ze ndm ve vrcholu nosni dirky touto operaci vznikly dva
trojuhelnikové polygony. Poslednim pfipravnym krokem tak bude jejich spojeni do jednoho
Etyfuhelnikového polygonu.
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Nastroje > Body, nebo klikneme na ikonu na levé paleté.

Oznacime kliknutim spodni spoleény bod trojuhelniki a tahem jej pfeneseme ponékud nize
ke koreni nosu.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

Abychom si nemuseli pfipadné ménit pohled ani si délat starosti s umisténim bodu,
zapneme si v horni paleté pouze osy Y a Z. Vypneme tedy osu X. teprve poté uchopime
bod a pfetahneme jej do nové polohy.

Pfepneme se opét do nastroje polygonu a spojime vytvorené trojihelniky do ¢tyfihelniku.

Nastroje > Polygony, nebo klikneme na ikonu na levé paleté.

Vybér > Pfimy vybér.

Struktura > Spojit trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka
mysSi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Mame pfipravenou finalni sit bodd a polygonl nosu. V nasledujicim bodé musime upravit
polohu této sité do finalni podoby nosu.

Krok 38: Vymodelujeme finalni tvar nosu. Zakladnimi nastroji které pouzijeme bude
Magnet, Posun a pfipadné také vyb&rové nastroje. Nezapomeneme na to, Ze mlze byt
vhodné si pfi uZiti nastroje Magnet postupné vybirat jen nékteré ¢asti objektu a také na
to, Ze se da tento néastroj Siroce nastavovat ve spravci Aktivni nastroj. Pracovat miZzeme
jak v nastroji Body, tak v nastroji Polygony. Na vysledny tvar by to nemélo mit Zadny vliv.
Jediné na co si musime dat pozor je to, aby po ukonéené modelaci lezely body v ose
zrcadleni stale na této ose. Tedy aby jejich soufadnice byly X=0.

Tato ¢ast prace je opét vysoce kreativni a tak jeji zvladnuti zalezi na zkuSenosti a znalosti
jednotlivého uzivatele. Je to stejné jako u sochafu ¢i malifd. MGZeme jim ukazat pracovni
techniky, umélecké styly, ale femesinou zruénost musi kazdy z nich ziskat praxi a trpélivosti.
Stejné je to také s 3D vytvarniky a animatory.

Pouzité nastroje:
Vybér > Pfimy vybér.
Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Nastroje > Posun.
Zkratka: E

Spravce Aktivni nastroj a Spravce souradnic.
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P¥i zapnuté funkci HyperNURBS a Symetrie, vypada na$ vzorovy model takto. Nosni dirky
stejné tak jako doladéni o¢nich vicek dodélame na samém konci navodu.

Krok 39: Vytvoiime si prvni body Ust. Postupovat budeme naprosto stejné, jako kdyz jsme
vyrabéli prvni body oka. Stejné jako u oka budeme vytvaret nékolik prstenct bodd, mezi
kterymi posléze vytyéime polygony. Tyto body by mély lezet na pomyslinych liniich kfivky ust
a zarover by mély navazovat na linie jiz stavajicich bodu.

Nastroje > Body
Nastroje > Posun.
Zkratka: E

Pfepneme se do predniho pohledu, pokud v ném jiz nejsme.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Stiskneme klavesu Control a klikanim do plochy vytvoiime vnéjsi prstenec bodu Ust. Pod
nosem budou tfi body, jeden v ose zrcadleni, takZe jeho soufadnice X=0 (to nastavime po
vytvoreni bodu ve Spravci souradnic). Pak bude jeden bod v koutku Ust. Spodni ¢ast ust
bude opét fizena tfemi body. Bod v ose zrcadleni bude opét leZet na X=0.
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Stejnym zpusobem vytvoiime odpovidajici vnitfni prstenec.

Body pomoci nastroje Pfemostit spojime body do polygond.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Vysledny tvar naSeho pfikladu vypada takto. Vnéjsi prstenec jesté vlastné nepatfi ke rtim.
Definuje oblast nad a pod rty. Vrcholovou linku rtd reprezentuje vnitini prstenec.

Krok 40: Vytvofime dal$i dva prstence rti.

Pfepneme se do predniho pohledu, pokud v ném jiZz nejsme.

Modelacni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E

Stiskneme klavesu Control a klikanim do plochy vytvoiime dalsi dva prstence bodl Ust.
Tyto prstence budou navazovat na tvar, ktery jsme nadefinovali v pfedchozim bodu. Prvni
prstenec ktery vytvofime, bude pomérné blizko vnitfnimu prstenci, ktery jiz mame. Timto
prstencem zosttime pribéh vrcholové linky rt(. Druhy prstenec bude pomérné plochy

a bude tvorit linku témér sevienych rtd. Kromé toho mu bude chybét bod v koutku. V tomto
misté totiz vytvofime trojuhelnikové polygony, diky kterym oblast koutku Ust zostfime.
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Body pomoci néstroje Pfemostit spojime body do polygonu.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

V nasem vzorovém modelu si vS§imneme dvou trojuhelnikovych polygonu v koutku Ust. Diky
témto polygondm bude tento koutek pomérné nahly a ostry.

Krok 41: Umistime polygony Ust pomoci nastroji Magnet a Posun v prostoru.

Pfepneme se do perspektivniho pohledu.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Vybereme si polygony Ust a ty pomoci vy$e uvedenych nastroji posuneme do finaini
polohy.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Nastroje > Posun.

Neni opét podstatné zda pracujeme v néstroji Body i Polygony. Jen nezapominejme na
moznost nastaveni néstroje Magnet ve spravci Aktivni nastroj a postupné vybér skupin
elementu a jejich upravovani. Kromé toho bychom si méli opét vypnout osu X a povétsinu
prace asi i osu Y, abychom pfi potahovani bodu ¢i polygont méli jistotu, Ze budeme
pracovat jen ve sméru osy Z.
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Krok 42. Spojime Usta se spodni ¢asti nosu.
V tomto kroku muZeme i nadale pracovat v perspektivinim pohledu. Nejsme li v nastroji
Body, pfepneme se do néj.
Nastroje > Body, nebo pomoci ikona na levé paleté.
Spojime pomoci nastroje Pfemostit polygony body Ust, nosu a lice.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Timto jsme spojili vrchni ¢ast Ust s oblasti pod nosem.

Krok 43: Vytvotime dveé linie bod, které budou navazovat na spodni par bodd spodniho rtu
a které nam vymezi tvar brady masky.

Pfepneme si pohled na jeden z bo¢nich pohledl (Zprava).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 3.
Zkratka: F3.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E
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Stiskneme klavesu Control a klikanim do plochy vytvoiime dvé linie bodl, které, jak bylo
popsano vyse, budou navazovat na linie bod( Ust. Posledni body obou linii by méli lezet na
souradnici Z=0, protoZe budou okrajovymi body masky. V8echny body, které patfi vnéjsi
linii lezi v ose zrcadleni. Po dokonéeni jejich tvorby je tedy pfemistime na soufadnice X=0.
V nasem pfikladu jsme navrhli v kazdé linii pét bod(.

Mezi vytvofenymi body vytvofime polygony.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Pfepneme se do pohledu perspektivy a nastavime umisténi bodl vnitini linie.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Pro toto umisténi pouZijeme opét nam jiz znamé néstroje Magnet a Posun (a také Pfimy
vybér)
Vybér > Pfimy vybér.
Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Nastroje > Posun.
Zkratka: E.

JelikoZ budeme body posouvat pouze podél osy X, zapneme si ve vrchni paleté tladitko této
osy a vypneme ostatni dvé osy Y a Z.
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Krok 44: V tomto a dalSich bodech dotvofime oblast vedle a pod Usty a také okraj masky
v této Casti.

Pfepneme si pohled na pfedni pohled (Pfedni).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 2.
Zkratka: F2.

Body, které budeme do modelu nyni pfidavat, by mély zaroveri ¢asto leZzet na nékolika
liniich, které si svym zplsobem vzajemné odporuji. Zakladni linii mize byt linie okraje
masky. Dalsi linii pokrac¢ovani od koutka Ust. Problematickou je v8ak oblast vystupku
brady. Kvuli tomuto vystupku nem(zeme vytvotit linii vedouci od prohloubeni mezi bradou
a spodnim rtem k okraji masky, ale musime ji vést dolu. Diky tomu budeme muset do
modelu kromé ,vynucenych® bodu linif vytvorit dal$i body...

Nastroje > Posun.
Zkratka: E

Stiskneme klavesu Control a zapo¢neme tvofit body linie od koutku Ust k okraji masky. Bod
na okraji masky bude mit opét soufadnici Z=0. Poté nové body spojime pomoci nastroje
Pfemostit se zbytkem masky.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.
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Krok 45: Vytvoiime body, kterymi dodefinujeme tvar brady.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E

Stiskneme klavesu Control a zapo¢neme tvofit body linie od vrcholu brady k okraji masky.
Tyto body budou prozatim pouze tfi (jsou to body, které jsou na nize uvedeném obrazku
oznacené). Tyto tfi body budou navazovat na spodni ¢ast brady a jeden z nich zaroveri na
jeji vrcholovou ¢ast. Nové body poté spojime pomoci nastroje Pfemostit se zbytkem masky.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: B.

Krok 46: Posledni body masky.

V celém modelu ndm pro definovani jeho zakladniho tvaru chybi pét bodu. Tyto body leZi
na liniich, které jsou naznaceny na posledné uvedeném obrazku. Dva z téchto bodu leZi na
okraji masky a tak jejich soufadnice budou po vytvoreni nastaveny na Z=0.

Nastroje > Posun.

Zkratka: E

Stiskneme klavesu Control a nejdfive vytvofime body na okraji masky. Poté vytvofime i dalsi
tfi body v pruniku jednotlivych linii. VSechny body poté spojime pomoci nastroje Pfemostit.
Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Zkratka: B.

Na uvedenych obrazcich jsou oznacené nové pridané body a polygony.
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Krok 47: Domodelujeme tvar této ¢asti v prostoru.

Pfepneme se do pohledu perspektivy.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.

Zkratka: F1.
Pro toto umisténi pouZijeme opét nam jiz zndmé nastroje Magnet a Posun (a také Pfimy
vybér)

Vybér > P¥imy vybér.

Struktura > Magnet, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i

kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Nastroje > Posun.

Zkratka: E.

JelikoZ budeme body posouvat pouze podél osy Z, zapneme si ve vrchni paleté tlagitko této
osy a vypneme ostatni dvé osy Y a X.
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Krok 48: Doladime tvar Ust.

Vybereme si body vnitini linie takika sevfenych Ust a tyto body pomoci Spravce struktury
zkopirujeme.

Vybér > P¥imy vybér.
V pfipadé Ze nejsme v rezimu bod(, pfepneme se do néj.

Nastroje > Body.

Vybereme body, které jsou poslednimi body Ust pfed ,vstupem do Ustni dutiny“. V pfipadé
potreby si ve Spravci objektt vypneme funkci HyperNURBS a Symetrii.
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Prejdeme do Spravce souradnic a tam zkopirujme vybrané body.

Spravce souradnic > Upravy > Kopirovat , Vlozit.

Nové vytvorené body jsou vybrané. My toho vyuZijeme a pomoci nastroje Posun je
premistime ve sméru osy Z do ,Ustni dutiny“.

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.
V pfipadé Ze nemame aktivni perspektivni pohled, aktivujeme jej.

Modelaéni okno Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Ve vrchni paleté se ujistime, Ze mame aktivni pouze osu Z a poté tahem mirné posuneme
vybrané body do Ust.

Spojime polygony novych bodd se svymi matefskymi body. Opét pro tuto operaci vyuzijeme
nastroj Pfemostit.

Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Zkratka: B.

Touto operaci jsme dokongili tuto ¢ast rtd.
Krok 49: Vytvofime drazku od nosni dirky ke koutku Ust.

Mulzeme si vS§imnout Ze kaZdy z nds méa na tvati lehkou ryhu, kterd spojuje jeho Usta
s oblasti nosu. Tuto ryhu jemné vytvofime také na nasi masce. A bude to velmi jednoduché.
Tentokrat budeme pracovat v nastroji Polygony.

Nastroje > Polygony.

Vybereme si pomérné velky polygon, ktery se rozprostira od koutku Ust az ke kofeni nosu.
Tento polygon rovnobézné s hranou vedouci od koutku Ust vzhlru pomoci nastroje Nz
rozfizneme.

Struktura > Nuz, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlac¢itka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: K.

Tahem prefizneme od shora dolu vybrany polygon. Vytvoii se ndm timto fezem kromé
nového ¢tyfuhelnikového polygonu také Sest polygonu trojihelnikovych. Nékteré z nich
prevedeme na Ctyfuhelnikové, ale dva z nich nechame trojuhelnikové. A to maly polygon

u koutku Ust, ktery nam opét poslouZi pro zostfeni tohoto koutku a také polygon vedouci od
nosu v prostoru ryhy. Opét nam zde nevadi, protoZe doostfuje pribéh ryhy.

Vybér > Pfimy vybér.
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Vybereme trojuhelnikové polygony, které spojime do étyfuhelnikovych a poté je spojime.
Struktura > Spojit trojuhelniky, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlaéitka
mysi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Mame li toto hotové, miZzeme v pfipadé potreby doladit polohu obou dvou nové vzniklych

bodu.

Nastroje > Body.

VyS$e umistény novy bod miZzeme umistit ponékud ,do tvare“, aby byla vytvorena linie

vyraznéjsi. Bod u koutku miZzeme ponékud posunout. Opét zaleZi na citu kazdého z nas.

Nastroj ktery pouzijeme je Posun. MiZeme si opét vypomoci vypnutim os, ve kterych
nechceme body posouvat.

Tim jsme jiZ zcela dokoncili editaci Ust.
Krok 50: Je nacase vymodelovat nosni dirky.
Nosni dirky vytvofime pomoci zakladnich modelovacich nastroju, které byly jiz popsany

v navodu na scénu interiéru. Budeme tedy pracovat v nastroji Polygony.

Nastroje > Polygony.

Nejsme li v perspektivnim pohledu, pfepneme se do néj.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.

Predtim neZ budeme pracovat pomoci nastroju pro editaci polygond musime se ujistit, Ze
nam vSechny polygony objektu sméfuji stejnym smérem. Tedy Ze vSechny polygony maji
stejny smér normal. Vybereme tedy vSechny polygony a zarovname smér jejich normal.
Vybér > Oznacit vse.
Struktura > Zarovnat normaly, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka
mysi (i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Nyni muZeme vybrat ty polygony, ze kterych budeme vytahovat nosni dirku.
Vybér > Pfimy vybér.
Mame li je vybrané, vytdhneme je do nosni dutiny pomoci pfikazu Vytazeni.

Struktura > Vytazeni, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: D.
Toto vytaZzeni provedeme od oka. Neni dulezité aby bylo néjak pfesné. Na jednu véc si ale

musime dat pozor. A to nato, aby se nam pfi dal$im vytaZeni, které zdukladni tvar nosnich
direk neprotala dirka levé tvare s pravou. Nejdfive ale trochu zmensime vytaZzené polygony.

Struktura > Velikost podle normaly, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého
tlacitka mysi (€i kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Nyni polygony vytahneme jesté jednou. Tim naSe tvorba viastné zkon¢i.

Struktura > Vytazeni, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (Ci
kliknuti za stisku klavesy Cmd).

Zkratka: D.

V pfipadé ze by se nam zdalo Ze vytazené polygony pfiliS sméfuji do osy zrcadleni,
muZeme je posunout ve sméru osy X.
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Krok 51: Dotvofime tvar oka.

Oko dokonéime tak, Ze mu pfidame dva prstence bodd. Jeden vrcholovy, ktery by u modelu
skute¢ného obliCeje leZel v oblasti styku vicek s okem a jeden vnitfni, kterym vytvofime
zaobleni vicek smérem ,do oka“. Je to vlastné podobné jako v pfipadé ust.

Pfepneme se do &elniho pohledu (Predni).

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 4.
Zkratka: F4.

Zapneme si nastroj body, ve kterém vybereme body vnitfniho prstence oka a tyto body
zkopirujeme.

Vybér > Pfimy vybér.

Pfejdeme do Spravce struktury, ve kterém vybrané body zkopirujeme.

Spravce Struktury > Upravy > Kopirovat, Vlozit.

Nové& vytvofené body jsou na stejnych mistech jako body, ze kterych jsme je vytvotili. Cist&
z praktického dlivodu separace téchto bodl ze stejné polohy jsou maji i jejich rodiovské
body vybereme nastroj Velikost a velmi mirné zmenime vybrané body.

Nastroje > Velikost.

Zkratka: T.

Tahem mysi mirné zmensime velikost vybranych bodu. Dlvody této operace jsou
naznaceny vySe. Poté tyto body pomoci nastroje Posun umistime tak, jak by mély vzhledem
ke své budouci poloze vrcholové Urovné vicek byt.

Nastroje > Velikost.

Zkratka: E.

252



REFERENCNI NAVODY, MASKA

Umisténé body spojime polygony s body ptvodnimi.
Struktura > Pfemostit, nebo z menu vyvolaného kliknutim pravého tlacitka mysi (i
kliknuti za stisku klavesy Cmd).
Zkratka: B.

Jakmile budeme mit vytvofené polygony, vybereme si opét nové vytvofené body a ty
posuneme ve sméru osy Z trochu dovnitf masky.

Modelaéni okno > Pohled > Pohled 1.
Zkratka: F1.
Nastroje > Posun.

V pfipadé potieby si zapneme ve vrchni paleté pouze osu Z a ostatni dvé osy nechame
vypnuté.

Vytvoiime stejnym postupem z posledniho prstence dal$i prstenec bodU. Tento prstenec
posuneme opét mirné smérem do masky, zvétSim jej a poté spojime polygony s ostatnimi
body masky. Jak vidno, je postup zcela stejny.

Pfi vytvareni téchto poslednich polygon mlze byt uZite€né skryti nékterych polygonu. A to
pomoci piikazl skupiny Vybér.

Tim jsme naSe modelovani masky ukonili.
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Krok 51: Dokonceni.

Pfepneme se do okna Spravce objektl. Vybereme si v ném objekt Leva_tvar a tento objekt
vyhladime.

Spravce objektu > Soubor > Nova vilastnost > Vyhlazovani.

VSechny parametry miZeme ponechat tak jak jsou a zadani potvrdime.

Jsme v zasadé hotovi. Posledni véci, kterou bychom méli zkontrolovat, je zarovnani sméru
polygonu.

Nastroje > Polygony.

Vybér > Oznaéit vSe.

Poté zarovndme smér normal polygond.

Struktura > Zarovnat normaly, €i tento pfikaz zvolime z menu vyvolaného pravym
tlac¢itkem mysi (Cmd+kliknuti).

Model je dokoncen.
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Tribodové osvétleni

Metoda tribodoveého osvétleni je zakladnim
pracovnim postupem osvétleni jednoho,
Ci nekolika objektu ve scéné. Jak se toto
osvétleni déla, si ukdZeme v tomto ndvodu.

Jak jiz z ndzvu vyplyva, jsou v tfibodovém systému osvétleni pouzity tfi svétla. Klicové
svétlo, vyplriujici svétlo a zadni svétlo. KliGové svétlo je nejdlleZitéjSim svétlem ve scéné a
definuje hlavni Uhel osvétleni. Vyplriujici svétlo se pouZiva pro zjasnéni ploch, které nejsou
ovlivnény kli¢ovym svétlem nebo téch ploch, které by zlstaly zcela ¢erné. Dodava scéné
osvétlené klicovym svétlem diky své oranzové &i Zluté barvé teply dojem. Zadni svétlo
zjasriuje okraje objektl pro zvySeni jejich viditelnosti a ,vytahuje” objekty z pozadi. MoZnou
barvou pro zadni svétlo je modra, kterou povaZzuije lidské oko za chladnou a je v opozici k
teplym barvam, coz dodava scéné hloubku.

Vedle uvedeny obrazek zobrazuje zakladni pozici kliCového svétla, vyplfiujiciho svétla
a zadniho svétla. Kli¢ové svétlo je vlevo od kamery, vyplfiujici vpravo a zadni osvétluje
scénu z vétsi vzdalenosti zezadu.

Pozndmka. Tribodovy systém se pouZziva pro osvétleni hlavnich objektu ve scéné.
Objekty v pozadi tedy potrebuji své viastni separatni osvétlent.

Nasledujici obrazek zobrazuje rozdily mezi vychozim osvétlenim programu CINEMA 4D
(scénu osvétluje jedno svétlo pfimo od pohledu kamery) a tfibodovym osvétlenim. Zatimco
s vychozim osvétlenim vypadé objekt ploSe, nezajimavé a pfi tom ztratil mnozstvi svych
detaild, tak s tfibodovym osvétlenim ziskal objekt na hloubce a detailu. Celkové je podstatné
pritazlivéjsi.
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Nicméné pouziti tfibodového osvétleni neni striktnim pravidlem, je vSak dobrym startovnim
bodem pro nastaveni svétel ve scéné. Kazda scéna a kazdy objekt je od prvopocatku
rozdilny a tak se kazdé aplikovani tfibodového systému musi osvétlované scéné prizplsobit.
Rozdilné thly dopadajiciho svétla produkuji riizné ,nalady” osvétleni. Extrémni Ghly

se mohou pouZivat pro vytvoreni dramatické nalady ve scéné. Nize uvedeny obrazek
zobrazuje jaké se docili efekty pfi riznych pozicich klicového svétla.

1 = klicové svétlo je umisténo vievo od kamery a trochu vyse.
2 = klicové svétlo je umisténo nad hlavou.

3 = klicové svétlo je umisténo pod hlavou.

4 = klicové svétlo je umisténo za hlavou.

Krok 1: Nahrajeme si z CD z adresare Tutorials\Still life scénu pojmenovanou ,Still Life
Before.c4d’, ve které je obsaZena scéna zatisi.

V zatisi jsou jiz pfipravené objekty, materialy i kamera.

Zvolime z hlavniho menu Render > Render View abychom vidéli nahled nasi scény.
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Takto vypada zatisi s vychozim osvétlenim programu CINAMA 4D.

KdyZ nejsou ve scéné zadna svétla, tak program automaticky pouZije pfi renderu scény
vychozi osvétleni. Toto osvétleni pouziva vnitfni vSesmérové svétlo, které je umisténé lehce
vlevo od kamery. Toto svétlo je zcela bilé a nevrha Zadné stiny. Jak mdzeme vidét, tak

se objekty zdaji byt ploché a jejich obrysy nejsou vidét, protoZe zanikaji v ¢erném pozadi.
RovnéZ podlaha, ktera je modra, se jevi jako ¢erna protoze svétlo které na ni dopada je pod
pfili$ ostrym Uhlem, nez aby ji dokazalo osvétlit.

Krok 2: Vytvofime prvni svétlo

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno tohoto svétla a prejmenujme jej na Klicové.

Toto bude nase kli€ové svétlo. Jakmile jsme jej vyrobili, tak se nam zménili v modelaénim
okné svételné podminky scény.

Poznamka. V pohledu modelaéniho okna je nyni scéna zobrazena v reZimu Gouraudovo
stinovani a pouze v tomto rezimu zobrazeni se projevi zmény osvétleni. Zménit typ
zobrazeni miZeme v menu Zobrazeni u kazdého modelaéniho okna. Zobrazeni typu Rychlé
stinovani zobrazuje scény vzdy se standardnim osvétlenim, coz je uzite¢né zejména tehdy,
mame li ve scéné mnoho svétel a chceme zrychlit zobrazovani scény na monitoru.

Ve Spravci objektu si vybereme klicové svétlo a poté v modelaénim okné (pfi zapnutém
nastroji Posun) stiskneme pravé tlacitko mysi (Windows), nebo stiskneme tlacitko mysi za
stisknuti klavesy Command (Mac OS) a tahem mysi doprava posuneme svétlo tak, aby byly
ve scéné viditeIné vSechny objekty.

Timto pohybem jsme premistili svétlo smérem dopfedu ke kamere. TaZzenim pfi stisku
levého tlacitka pohybujeme svétlem doleva doprava. Pfi stisku pravého tlacitka, tak smérem
k nam a od nas.

Stiskneme levé tlacitko mySi a umistime svétlo v modelaénim okné doleva nahoru.

Objekty nyni jsou osvétlovany zleva a shora.

Ujistime se Ze mame ve Spravci objektl vybrané svétlo Klicové a ve Spravci soufadnic
zadame presnou polohu tohoto svétla. Tato poloha je X=1.74, Y=376 a Z=-795.

Nyni je kliCové svétlo umisténé trochu nad objekty a osvétluje scénu ze strany. Coz je

ta pozice, kterou jsme potfebovali pro zdarny koneény vysledek. V tomto kroku a také

v nékolika dalSich, budeme pro umisténi svétel pouzivat exaktni systém souradnic.
Normalné bychom mohli umistovat kazdé svétlo ru¢né, testovat scénu a opét upravit pozici
svétla dokud by nebylo nastaveni perfektni. V této scéné ale pouzijeme presné hodnoty
polohy svétel, abychom pro toto zatisi vytvofili dokonalé osvétleni.
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Krok 2: Vytvofime druhé svétlo a pojmenujeme jej Vyplni.
Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno tohoto svétla a pfejmenujme jej na Vyplr.

Ujistime se, Ze mame ve Spravci objektl vybrany objekt svétla Vyplr a poté mysi dvakrat
poklepeme na ikonu tohoto svétla. Otevre se dialogové okno s nastavenim svétla.

Pomoci posuvnikl nastavime na strance Hlavni barvu svétla na svétle oranZovou (R=100%,
G = 83%, B = 68%, Jas=100%).

Nastaveni oranzové barvy vyplfiovému svétlu doda scéné ten spravny mékky dojem, jakoby
vyvolany zafi od ohné.

Ve Spravci soufadnic nastavime polohu pravé vytvofeného svétla X=1178, Y=159 a Z=187.
Tato poloha je kone€nym umisténim vyplfiového svétla. Vyplfiové svétlo ted osvétluje scénu
z protéjSi strany nez svétlo kliCové.

Diky umisténi vyplfiového svétla vpravo od objektl jsou zjasnény ty plochy, které byly
tmavé, protoZe je neosvétlovalo kliCové svétlo. Vyplriové svétlo je také ponékud nize nez
klicové, osvétluje objekty vice odspoda.

Krok 3: Vytvofime tfeti zadni svétlo.

Objekty > Scéna > Svétlo.

Ve Spravci objektu dvakrat poklepeme na jméno tohoto svétla a pfejmenujme jej na Zadni.

Ujistime se, Ze mame ve Spravci objektl vybrany objekt svétla Zadni a poté mysi dvakrat
poklepeme na ikonu tohoto svétla. Otevfe se dialogové okno s nastavenim svétla.

Pomoci posuvnikd nastavime na strance Hlavni barvu svétla na svétle, az studené modrou
(R=53%, G = 77%, B = 100%, Jas=200%).

Modré je studend barva a kdyzZ ji pouZijeme na zadni svétlo, tak scéné doda dojem hloubky.
To také vizualné naznacuje Ze tam je néco jiného kromé scény. Svétle modra také byva
Casto asociovana se svétlem vrhanym oblohou.

Pozndmka. Jas neni omezen na hodnotu 100%. Nastavili jsme hodnotu jasu u zadniho
svétla na 200%, protoZe toto svétlo bude osvétlovat pouze vnéjsi okraje objektu a ty by
byly pri nastaveni 100% jen téZko zretelné. Tuto hodnotu nelze zadat pomoci posuvniku,
ale pouze zadanim do pole.

Ve Spravci soufadnic nastavime polohu pravé vytvofeného svétla X=-507, Y=2135
a Z=2005. Tato poloha je koneénym umisténim zadniho svétla. Zadni svétlo ted osvétluje
scénu zezadu a shora.
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Timto jsme umistili zadni svétlo pomérné daleko. Scénu osvétlujeme Zadnim svétlem shora
a zezadu, ¢imz také osvétlujeme podlahu a tim vyjimame objekty z pozadi.

Krok 4: Upravime kontrast v§ech tii svételnych zdrojl.

Upravime postupné parametr Kontrast vSech tii svétel. MiZzeme zacit napfiklad svétlem
Klicové. Ve Spravci objekt mysi dvakrat poklepeme na ikonu tohoto svétla. Otevie se okno
s jeho nastavenim.

Prejdeme na stranku Detaily, kde nastavime parametr Kontrast na —30%.
Stejnou operaci zopakujeme i u ostatnich svételnych zdroj(.

Vlevo: Contrast = 0%. Vpravo: Contrast = -30%.

-o

Timto jsme zmensili kontrast u v8ech tfi svétel. Hodnota kontrastu kontroluje mékkost
prechodd mezi plochami osvétlenymi a témi, které osvétleny nejsou. Za jistych okolnosti,
zejména je li povrch osvétlovan vice jak jednim svétlem, mdZe tento prechod vypadat
nepfirozené. To je pfipad vejce v nasi scéné, protoze pfechod mezi svétlymi a tmavymi
plochami je pfili§ nahly. Negativni kontrast zméni pfechod na méké&i a tim se odstrani efekt
Svu, ktery na vejci vznikal.

Krok 5: Natavime svétlim Kli€ové a Zadni stiny.

Ve Spravci objektu si vybereme svétlo Klicové a mysi dvakrat poklepeme na ikonu tohoto
svétla. Otevieme tim okno nastaveni svétla.

Na strance Hlavni nastavime parametr Stin na Mékky.
Stejnou operaci provedeme i u svétla Zadni.

Krok 6: Zkontrolujeme si vzhled nasi scény. Vyrenderujeme si aktualni pohled.

Render > Renderovat pohled.
Zkratka: Ctrl+R.
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Zadni svétlo nyni vrha sv(j stin zezadu a kliGové svétlo vrha stin ze strany. AvSak stiny
na podlaze a na mrkvi a jsou pfili§ tmavé a nevypadaiji realisticky. Ve skute¢ném svété
nenalezneme absolutné ¢erné stiny, ty jsou vZzdy zjasnéné odrazenym svétlem od zdi &i
jinych objektd.

Krok 7: Upravime intenzitu stinu.

Ve Spravci objektu si vybereme svétlo Klicové a mysi dvakrat poklepeme na ikonu tohoto
svétla. Otevie se okno s jeho nastavenim.

Pfejdeme na stranku Stin, kde nastavime parametr Hustota na 50%.
Stejnou operaci zopakujeme i u svétla Zadni.

Vlevo: Hustota stinu = 100%. Vpravo: Hustota stinu = 50%.

Timto jsme nastavili u stind obou svétel poloviéni tmavost.

Krok 8: Zménime typ svétel.

Ve Spravci objektu poklepeme dvakrat mysi na ikonu jednoho ze svétel. Otevie se okno s
nastavenim tohoto svétla.

Na strance Hlavni zménime typ svétla z typu VSesmérové na KuZzelové (kulaté).

VSesmeérové svétlo se Sifi z mista svého pusobisté vSemi sméry. A tak neosvétluje jen
objekty v Ustfedi nasi scény, ale také prostfedi, v naSem pfipadé podlahu. Nastavime
vSechna svétla na typ KuZelové a tak budou osvétlovat jen malou plochu okolo zatisi.
Obijekty které by staly mimo, ¢i prostredi, zustanou tmavé. To doda nasi scéné vétsiho
kontrastu.

Mame stale oteviené okno nastaveni prvniho upravovaného svétla. Pfejdeme na stranku
Detaily. Nastavime parametr Vnitfni polomér na 20°.

KuZelové svétlo ma dvé moznosti nastaveni thlu, vnéjsi a vnitfni Uhel. Uvnitf vnitfniho thlu
je intenzita svétla vzdy 100% a mezi vnéjsSim a vnitfnim thlem klesa od 100% do 0%.

Timto ukonéime Upravu prvniho svétla. Stejnym zpusobem ale upravime i zbyvajici dvé
svétla.

Krok 9: Zaméfime svétla.

Pomoci pfepinage pohledu (Etvrta ikona vpravo nahofe aktualniho modelaéniho okna) si
rozdélime plochu na Ctyfi pohledy.

VSechna kuZelova svétla maji chybny smér. V tomto okamziku pouZijeme jedno
z modelaéniho oken jako okno ,pohledu” svétla, kterym upravime smér a thel kazdého ze
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svétel.
Ve Spravci objektu si vybereme svétlo Klicové, a v jednom z oken nastavime toto svétio
jako kameru.

Modelaéni okno > Kamery > Objekt jako kamera.

Klicové svétlo se nyni chové jako kamera a my muZeme pozorovat scénu z mista jeho
pusobeni. MiZeme také vidét dva kruhy, znacici vnéjsi a vnitini Uhel kuzele svétla.

Uchopime ikonu pro rotaci pohledu, ktera je v pravém hornim rohu modelaéniho okna
a natocime svétlo tak, aby byly vidét vSechny objekty a aby byly umistény uprostfed
modelaéniho okna (H=-8.6°, P=-15.2°,B=0°).

Uchopime jednu oranZovou Uchytku vnitfniho Uhlu a tAhneme ji, dokud neohranicuje
v8echny objekty. TotéZ provedeme u vnéjSiho Uhlu, a to tak, Ze mezi vnéjSim a vnitfnim

vétsi vnitini.

Ve Spravci objektu si vybereme svétlo Vypli a v jednom z oken nastavime toto svétlo jako
kameru.

Modelacéni okno > Kamery > Objekt jako kamera.

Uchopime ikonu pro rotaci pohledu, ktera je v pravém hornim rohu modela¢niho okna
a nato¢ime svétlo tak, aby byly vidét v§echny objekty a aby byly umistény uprostred
modelac¢niho okna (H=84", P=-4.7°, B=0").

Upravime uhly vypliiujiciho svétla tak, aby jak vnitfni tak vnéjsi uhel obepinal vSechny
objekty ve scéné. (Vnitini Uhel=49°, Vnéjsi uhel=60°).

Vyplriové svétlo nyni sméfuje z mista svého pusobni k objekttim.
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Ve Spravci objektu si vybereme svétlo Zadni a v jednom z oken nastavime toto svétlo jako
kameru.

Modelaéni okno > Kamery > Objekt jako kamera.

Uchopime ikonu pro rotaci pohledu, ktera je v pravém hornim rohu modelaéniho okna
a nato¢ime svétlo tak, aby byly vidét vSechny objekty a aby byly umistény uprostred
modelaéniho okna (H=-158.9°, P=-48.6", B=0").

Upravime vnitfni i vnéj$i thel zadniho svétla tak, aby obepinaly v8echny objekty. Vnitini
Uhel=23.7°, Vné&jsi hel=42.9°).

Zadni svétlo nyni sméfuje od mista svého pusobeni k zatisi.

Nyni si miZeme scénu vyrenderovat a uloZit.

Rendering > Renderovat do prohlizece.

Toto tfibodové osvétleni mGze byt aplikovano na komplexni scény pravé tak dobre, jako na
této. Jestlize mame néjaké objekty v pozadi, ale chceme klast dlraz na nékolik objektd v
popredi, pak je dobré nastavit teplé a pestré tfibodové osvétleni na tyto objekty v popredi a
chladnéjsi modré osvétleni na objekty v okolnim pozadi.

VZdy musime pamatovat na to, Ze nasviceni je stejné dllezitou souc¢asti scény jako
samotné objekty. Napadné stiny a dramatické barvy mohou zvratit nezajimavou scénu do
uméleckého dila. Nékteré z nejlepSich uméleckych dél pouZivaji velmi jednoduché scény,
jejichZ zajimavost a zvlastnost je generovana dumysinou hrou svétel a stinG.

Nicméné u volby osvétleni naSeho projektu bychom se méli vyvarovat jednoduchého svétla
umisténého u kamery, pak bychom totiz nemohli o€ekavat nic vic, nez nudny a nezajimavy
vysledek.
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Volumetrické svétlo

Program CINEMA 4D ndm poskytuje rozsahlé
spektrum moZnosti nastaveni svétel. PouZitim
volumetrického svétla vytvofime zajimave a
moderné vypadajici logo.

Na televizni obrazovce mizeme &asto vidét zajimavy svételny efekt, kdy néjaké logo &i
napis vrha viditelné pruhy svétla. Tento efekt je opravdu velmi atraktivni, ale souc¢asné
pomérné snadny. V tomto navodu si ukdzeme, jak tohoto efektu docilit za pouZiti
volumetrickych svétel.

Ve skutecnosti je viditelné svétlo tvofeno mnoZstvim malych ¢astecek prachu, ¢i tfeba
rozptylenych kapének vody (mlha), které jsou osvétlovany prochazejicim svétlem. Vytvoreni
viditelného svétla v8ak docilime i bez téchto astecek, & mlhy a to prostym zapnutim
parametri viditelnosti svétla. Jestlize chceme vytvofit blok viditelného svétla, ¢i pouze jeho
Cast, pak zvolime svétlo volumetrické. Volumetrické svétlo také miZeme obratit - misto
bloku viditelného kuZele svétla dopadajiciho na objekt a za objektem pohasinajiciho,

mohou objekty umisténé v oblasti kuZele svétla teprve volumetrické svétlo aktivovat a to

je poté viditelné jen v oblastech stinénych témito objekty. Tato svétla nazyvame inverzné
volumetricka.

A

Viditelné svétlo. Volumetrické svetlo. Invezné volumetrické

svétlo.

Krok 1: Nahrajeme si scénu pojmenovanou ,volume.c4d‘ z adresare Tutorials/Svétla
umisténého na CD .

Tato scéna obsahuje jednoduché logo, pozadi a nastavena svétla. Tedy vSe co
potfebujeme k vytvoreni pozadovaného efektu.

Objekty > Scéna > Zamérené svétlo.

Zamérené svétlo neni nic jiného nez normalni svétlo s nulovym cilovym objektem

a vlastnosti Cil-chovani. Diky této vlastnosti bude svétlo stale z mista svého pusobisté
zamérovat cilovy objekt. Cilovy objekt a logo jsou shodné umistény na puvodnich vychozich
soufadnicich a tak se kuZel svétla bude stale zamérfovat na poZzadovany objekt.

Krok 2: PouZijeme nastroj Posun ¢&i Spravce soufadnic a upravime polohu svétla tak, aby
bylo umisténo za logem. (X=0, Y=-170, Z=1112).

Nastroje > Posun.
Zkratka: E.
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Mysi dvakrat poklepeme na ikonu pravé vytvofeného svétla a na Strance Hlavni nastavime
jeho zakladni parametry. Barvu nastavime na jasné modrou R=80, G=90, B=100, Jas=300.

Nastaveni barvy a jasu neni ur¢eno jen pro osvétlujici parametry svétla, ale také ovliviiuje
jas viditelného svétla. Potfebujeme, aby nami vytvorené viditelné pruhy svétla byly dobre
ztetelné a proto jsme nastavili jas na 300%.

Parametr Viditelnost svétla nastavime na Inverzné volumetrické.
Tato vlastnost je tou, ktera je zodpovédna za dosaZeni pozadovaného efektu.

Pfepneme se na stranku Viditelnost. Na této strance miZeme upravovat dalsi parametry
viditelného svétla. Nastavime Vnéjsi vzdalenost na 4000 a Vnitini vzdalenost na 3000.

Nase scéna je pomérné velika a tak by byla vychozi vnéjsi vzdalenost dosahu viditelného
kuzele svétla pfili§ mala a svétlo by ani nedosahovalo k logu. Proto jsme museli podstatné
zvétSit vnéjsi vzdalenost dosahu svétla a také vnitfni vzdalenost. Diky nastaveni vnitfni
vzdalenosti na 3000 jednotek ma nyni kuZel svétla v oblasti loga maximalni moznou
intenzitu, ktera se sniZzuje smérem od loga a pUsobisté svétla, az je ve vzdalenosti 4000
jednotek nulova.

Krok 3: Aktivujeme 3D pohled v modelaénim okné a vyrenderujeme si scénu.

Rendering > Renderovat do prohlizece.
Zkratka: Shift+R.

CINEV A A

Tento efekt je vSak ale zvlasté zajimavy u animaci. A tak si takovou malou animaci mazeme
zkusit vytvorit.

Animace svételného efektu
Animaci vytvofime prostym vytvofenim stopy pozice Inverzné volumetrického svétla. Z toho
davodu si tedy nejdfive otevieme Spravce animaci.

Okno > Spravce animaci

Zkratka: Shift+F3.

Krok 1: Vytvofime stopu pro pohyb svétla. Vybereme si toto svétlo na levé strané Spravce
animaci a vytvofime stopu animace.

Casova osa > Soubor > Nova stopa > Geometrie > Pozice

Tim vytovofime stopu pozice svétla, ktera bude mit sekvenci pfes celou délku nastavené
animace. Tedy od snimu 0 do snimku 90.

Krok 2: Vytvofime pocate¢ni a koneény snimek animace. Stiskneme klavesu Ctrl
a klikneme mysi do prvniho snimku (snimku 0). Prozatim ponechame stavajici nastaveni,
které potvrdime stiskem tlacitka OK. Jen se ujistime, Ze jsme skute¢né vloZili snimek do
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poZadované polohy.

Opét stiskneme klavesu Control a klikneme mysi na posledni snimek stopy. Opét se otevie
nastaveni tohoto snimku a i zde prozatim ponechame plvodni hodnoty.

Krok 3: Upravime parametry klicovych snimki. Nasim zamérem je, aby svételny zdroj
projel od shora dolu. Diky tomu bude viditelna ¢ast svétla na konci animace vypadat presné
tak, jako na statickém obrazku.

Mysi dvakrét poklepeme v Casové na prvnim snimku. Otevie se jeho nastaveni. Zménime
hodnotu Y ze zaporné na kladnou. To je prozatim vSe.

Zménime si pohled na boéni (Zprava, Zleva, YZ)

Pohled > Pohled 3.
Zkratka: F3.

Mame li v Casové ose vybrany objekt zaméfeného svétla, méli bychom mit také viditelnou
v modelaénim okné cestu, po které se svétlo bude béhem svého presunu pohybovat. Na
tomto misté také mizeme poznamenat, Ze si nemusime délat starosti s nato¢enim svétla,
protoZe svétlo se bude natacet zcela automaticky diky vlastnosti Cil-chovani. Zpét ale

k cesté pohybu svétla. MiZeme si vS§imnout, Ze je tato cesta zcela pfima. A to neni idealni.
Méla by byt zaoblena.

Opét tedy dvakrat poklepeme v Casové ose na prvni kliovy snimek. A v jeho nastaveni
zadame hodnoty pravé tangenty. MiZeme zadat Y=-180 a Z=230.

MUGzeme si vS§imnout, Ze se v modelaénim okné ihned vytvofila te¢na cesty pohybu.
Vytvofime te€nu také v druhém bodé. Poklepeme tedy mysi na druhy kli¢ovy snimek

a v otevieném nastaveni tohoto snimku zaddme hodnotu levé tangenty. Tyto hodnoty by
mohly byt Y=380 a Z=335.

Diky tomuto zadani se bude svétlo pohybovat po zakfivené cesté. Samoziejmé si tuto cestu
muze kazdy jiz interaktivné v modelaénim okné pomoci potahovani tichopek te¢en upravit.
Co je ale nemilé je fakt, Ze svétlo cestuje konstantni rychlosti. A to upravime.

Krok 4: Vytvofime stopé Pozice ¢asovou kfivku.

Vybereme si stopu Pozice a pfepneme se do Casové kiivky.
Casova osa > Okno > Casové kfivky.
Zkratka: Shift+T.

Vypneme parametry, které nebudeme editovat. Zapneme tedy pouze ten parametr, ktery
budeme pouzivat. Timto parametrem je Rychlost.

Casova osa > Pohled > Casové kivky > Rychlost.
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Vytvofime tfi body, kterymi budeme kotrolovat tvar ¢asové kfivky. Stiskneme klavesu
Control a mysi klikneme do snimku 0 a hodnoty 0. Tim vytvofime novy bod. Stejné tak
vytvofime bod ve snimku 45 a ve snimku 90.

Krok 5: Upravime tvar kfivky.

Poklepeme mysi prvni bod ¢asové kfivky a ten nastavime. Hodnoty tohoto bodu jsou stejné
jako na obrazku. Stejné tak nastavime druhy bod a tfeti bod. Tim bychom méli mit €asovou
kfivku, respektive stopu Pozice a tim mame hotovou i celou animaci.

Krok 6: Celou animaci si vyrenderujeme. Nezapomeneme si nastavit parametry renderingu
a render v8ech nsimk( animace. Animace je obsazena i na CD.
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