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1 Zkiadné nastavenie programu CINEMA4D

‘ 1.1 3D - Co to vlastne je?

3D grafika, tj. trojrozmerna grafika, je v informatike ozna¢ovana ako Specidlna Cast’
pocitacovej grafiky, ktora pracuje s trojrozmernymi objektmi. Poéitacova grafika je odbor
informatiky, ktory vyuZziva pocitace na vytvaranie umelych obrazov, na upravu zobrazite'nych a
priestorovych informécii nasnimanych z realneho sveta - digitalna fotografia, skenovanie 2D,
3D. Z hladiska umenia je pocitacova grafika samostatnou kategoriu grafiky. Pocitacovu grafiku

mozeme rozdelit na 2D grafiku a 3D grafiku.

V 3D programe ide 0 to, aby sa skonstruované objekty, mohli pozerat’ z viacerych stran (Obr. 1
a 2). Preto, prostredie v 3D programe je tGplne iné ako v kresliacom 2D programe. Podstatnym
rozdielom, su pohlady, tj. kamery vo vsetkych perspektivach, ktoré nam vytvaraju
trojdimenzionalny pohl'ad na dany objekt. V programe Cinema 4D sa nachadza 0s Z, ktora sa

eSte nazyva aj priestorova, a vytvara 3D pohl'ad.

Obr. 1 Objekty z roznych perspektiv — 3D grafika Obr. 2 Objekty bez perspektiv — 2D grafika
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Podl’a tychto obrazkov vidime jasny rozdiel medzi 2D a 3D grafikou. Znazorneny je priestorovy
vnem, podl'a ktorého si vieme predstavit’ obe grafiky. Ale, ako si m6zeme vSimnut’, kvoli
perspektive vznikaji optické klamy, ako napriklad velkost’ objektov. Na obrazku 1 su zachytené
objekty z dvoch réznych smerov. Mdze sa nam zdat’, Ze objekty na hornom obrazku, st rovnako
vel'ké, ale pri pohl'ade z iného smeru, ¢o dosvedcuje spodny obrazok, vidime, Ze to tak nie je.
Aby sme sa vyhli takymto optickym klamom, existuji Standardizované pohl'ady, ktoré zobrazuju
vSetky objekty bez perspektivy, tj. ako na technickom vykrese. Takze, podl'a toho vidime, ze
objekty nemaja rovnaké velkosti.

Na obrazku 2 vidime znazornené objekty z dvoch standardizovanych pohl'adov. Horny obrazok
ukazuje scénu pri pohl'ade spredu, kde vidime, ze objekty lezia v rovnakej vyske. Spodny

obrazok je pri pohl'ade zhora, a tu vlastne vidime ako su objekty v priestore rozmiestnené.

Tymto, moZno malym problémom so zobrazovanim, sa nedd vyhnuat’, no ¢asom si pouZzivatel

zvykne.

Vsetky 3D objekty su tvorené ploSnou vrstvou tvorenou z polygonov. Je to vel'mi tenka vrstva,

a ked’ ju odstranime, zostane prazdny objekt, bez jednej strany (Obr. 3).

Obr. 3 Objekt s vymazanou stranou tj. polygonom
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Polygoény vplyvaju aj na §truktaru povrchu. Cim vicsie rozdelenie (segmentaciu) povrchu
nastavime, tym hladsi povrch bude. Tiez m6zeme nastavit’ aj pocet vrcholov, a tak nam méze

vzniknut’ objekt s 'ubovol'nym poétom vrcholov.

1.2 Prostredie CINEMI 4D

1. Scéna

2. Zakladné nastroje

3. Schéma rozlozeni, Vyber rezimu uprav oznaeného objektu
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4. Renderovanie a nastavenie renderingu

5. Vkladanie objektov do scény (Primitiva, Krivky, NURBS, AranZovanie objektov, MoZnosti

scény, Deformacia, Castice)
6. Spravca objektov

7. Spravca nastaveni - Nastavenie aktualne zvoleného (Nastroj, Objekt, Material)

|8



&. Sturadnice

9. Materialy

10. Casova os

1.3 Zakladné pojmy v CINEMA 4D

V programe CINEMA 4D su §tyri zékladné pojmy:

1
2
3.
4

Modelovanie
Nasvietenie
Materialy
Render

|9



1.3.1 Modelovanie

Modelovanie - je zakladom celej tvorby. Bez neho by logicky ostatné kroky nemali
vyznam.
Modelovanie prebieha na viacerych trovniach.
Kazdy objekt je mozno rozdelit’ do viacerych editacnych vrstiev, podl'a toho, ako potrebujeme

objekt upravovat’.

Obr. 4 Zakladny objekt

Zakladnym prvkom je Uprava celého objektu. V pripade 3D grafiky sa pri tiprave celého objektu
da s objektom pohybovat’, menit’ jeho velkost’ a rotaciu, ale ni¢ viac. Kazdy objekt v tomto mdde
modelovania slizi ako celok.

Kazdy celok, sa sklada z viacerych Casti, tzv. polygonov, ktoré predstavuju siet’ utvarov,

najcastejSie Stvorcov alebo trojuholnikov, ktoré spolu tvoria objekt.

il ™

i

Polygoén sa déa oznacit’ tak, Ze objekt prevediete na editovatelny pomocou ikonky & a potom

zapnete editaciu polygonov .

10



Obr. 5 Polygén

Nas modelovy objekt, kocka, sa tak sklada zo 6 polygonov.
Polygon je mensSia editacna jednotka ako celok, a pri jej editdcii mézeme tvarovat’ objekt, ale

hlavne nan mézeme aplikovat’ pokrocilejSie funkcie, ktoré na objekt ako celok aplikovat’ nesli.

Obr. 6 Hrana

Kazda hranica polygonu, teda hrana, je tiez editacny prvok modelu.

111
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Editovanie hran sa pouziva pri modelovani detailov, pri ktorych by pri editacii celého polygonu

model stratil tvar, ¢i povodnu myslienku.

Obr. 7 Bod

Kazdy bod, ktory tvori objekt, nazyvame vertex.
Vertex je najnizsou jednotkou v modelovani.
Editacia vertexov sa najviac pouziva pri vylad'ovani topoldgie, teda spravnosti modelovania

objektu.

112



1.3.2 Nasvietenie

Obr. 8 Klasické nasvietenie - zakladné svetlo

Obr. 9 Svetlo s pouzitim AO a GI

Obrazok 8 predstavuje klasické nastavenie, bez AO a Gl.
Je pridané len jedno zakladné svetlo ktoré neobsahuje tien, scéna pdsobi plasticky, a hlavne sa
zda ze objekty levituju. Na obrazku 9 bolo pouzité rovnaké svetlo bez aplikécie tiefiu, no pouzité
je AO a GI. Vd’aka tejto technike 1 bez akéhokol'vek tiefiu objekty tienenie vykazuju.

Vd'aka tomu scéna vyzera realnejsie.

113
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1.3.3 Materialy

Kazdy material ma niekol’ko zakladnych funkcii a nastaveni, vd’aka ktorym mozeme

upravit’ vzhl'ad modelu podla seba.

Difuzia

Ide o zakladny atribat materialu. Jeho farba.

Transparent

Alebo aj priehladnost. V pripade tvorby skla, ¢i priechladnych materialov sa pouZziva

prave tento prvok.

|14
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Spectacular

Odrazivost svetla. UrCuje ¢i je material matny, alebo naopak leskly. PouZziva sa pri
roznych situaciach, v pripadoch ked’ potrebujeme nastavit’ to, ako sa od materialu odraza svetlo.

Najcastejsie sa prejavuje na bielych miestach na modeli, ktoré svetlo presvecuje.

Reflexia

Zakladny aspekt odrazu. Reflexia urcuje akou mierou, Stylom a farbou sa od objektu
odraza okolie. Na pokrocilé reflexie sa pouzivaji tzv. HDRI mapy (pouZitd na obrazku), ktora

simuluje presnejSie odrazy.

15
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Refrakcia

Refrakcia je podobna reflexii, no pouziva sa pri zlozitejSich prvkoch. Refrakcia simuluje
lom svetla, jeho intenzitu, polomer a usmernenie lomu. Rozdiel oproti reflexii je v Style odrazu,
ktory je odliSny, a vo Vrstve pod objektom, ktora simuluje prave odraz svetla cez skleneny

objekt.

Bump mapa

Nazyva sa jednoducho aj hrbo/atost. Podl'a mapy, ktora mapuje biele a ¢ierne miesta sa
objekt vizualne upravi. Samotny model upraveny nie je. Na fotografii bola pouzita mapa Sumu,
podl'a ¢oho vidno Ze ¢ierne miesta boli na objekte vizudlne vyvysené, biele ostali na pdvodnom

mieste.

116



1.3.4 Render

Render vsetko vykresli a vytvori findlnu podobu scény.

Ta nasledne mozeme ulozit’ ako obrazok.

Obr. 10 Modelovanie v programe

»

Obr. 11 UloZeny vymodelovany obrazok

Na renderovanie objektu vymodelovaného v scéne je viacej moznosti.

Obr. 12 Ikonky na rendering

117
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H Rendering renderuje aktivny pohl'ad — ned4 sa ulozit'. Vyuziva nizSie parametre tirovne
detailov. Vyrenderuje tak( Giroven detailov, aka si zvolime v zlozke Zobrazenie — Uroveri

detailov - je vyber z troch urovni: Nizka; Stredna; Vysoka.

Obr. 13 Rendering aktivneho pohladu

! Pod touto ikonkou sa skryvaju este d’alsie funkcie:

Obr. 14 Rdzne moZnosti rendering

Renderovat oblast — pomocny nastroj, ktory ndm vel'mi rychlo vyrendruje urcity nahlad, urcita
Cast’ v scéne. Po kliknuti na tento nastroj, kurzor mysi sa zmeni na plus +, s ktorym v priestore

oznacime urcita Cast’, ktora sa vyrendruje.

18
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Obr. 16 Renderovat’ oblast’ - vyrendrovana oznacena ¢ast’

Renderovat vybrany objekt — tento nastroj vyrendruje iba vybrany objekt, a to tak, ze si ho v

spravcovi objektov vyznacite, kliknete na tento nastroj a iba on sa vyrendruje, iné objekty
nebude vidno.

19



23kl Soufad

T Vi

! Vlastnosti objektu

| Uzavéry

Obr. 17 Rendering vybraného objektu

Renderovat do prehliadaca — vyrendruje na uloZenie. Su dve moZnosti uloZenia, bud’ v tom okne
¢o vam to otvori dat’ ulozit obrazok ako, pricom sa vam ulozi iba obrazok, alebo druha moznost’
je ked’ robite animéciu, tak vyhodnejSie ukladanie je cez tretiu ikonku rendering. Vyrendrovat’
animdciu mozete tak, ze si kliknete renderovat’ do prehliadaca, zatvorite okno, a otvorite si ti

tretiu ikonku, kde sa podrobne daju nastavit’ vSetky parametre, aké by to video malo obsahovat’.

; W F

OF

|+ @8]0 © )

Obr. 18 Renderovat’ do prehliadaéa - uloZenie obrizka

120
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X

Hlavni

Obr. 19 Renderovat’ do prehliadaca - rendering animacie, nastavenie parametrov

Renderovat pohlad — to je ta prva ikonka H

Oblast interaktivneho renderingu — automaticky vyrendruje kazdi zmenu €o sa v nastaveni stala.

Odporuca sa ho pouzivat’ iba pri jednoduchych scénach.

Vytvorit nahlad — $pecialny nastroj na renderovanie, je to vlastne rychli nastroj na vyrendrovanie

celej scény, trebars i zlozitej, najviac pri renderovani animacii.

1.4 Nastavenie programu CINEMA 4D

CINEMA 4D obsahuje celu radu preddefinovanych uZivatel'skych rozhrani. * Zobrazia sa

kliknutim na ikonu na avej strane (obr. 20)

! Zdroj: Cinema 4D R10 autor: Arndt von Koenigsmarck
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HEBEI D

Obr. 20 Nastavenie rozhrania - Standard

i =1 O =

Obr. 21 Standardné rozhranie (CINEMA 4D — R13)

Rozhranie Standard (Obr. 5) je nastavené default a obsahuje vSetky najddlezitejSie okna

zobrazeni a nastaveni.

Iné rozhrania obsahuju iné rozmiestnenie ikon, a pri niektorych sa objavia aj nové palety ikon
a okna, ktoré predtym neboli k dispozicii.
Schému na zobrazenie vzhladu si mozeme nastavit' -> Uprava/Moznosti

nastaveni/Rozhranie/Schéma (Obr. 6).
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Courier Mew

nahoru

nahoru

Obr. 22 Nastavenie schémy
Moderatori, ktori modeluju ¢asto a pouzivaji vzdycky rovnaké nastroje na modelovanie, mézu si
vytvorit’ vlastné Uzivatel'ské menu kde si ulozia vlastné néstroje z hornej liste a pri kazdom

otvoreni nastavit’ si to vlastné UzZivatel'ské menu a modelovat’.

123



1.4.1 Rezim celého okna

Rezim celého okna (Obr. 7) sa aktivuje bud’ pomocou klaves Ctrl + Tab, alebo pomocou
malej ikonky Zoom (Obr. 8), ktora je umiestnena vpravo hore hned’ pod zahlavim programu
CINEMA 4D.

Obr. 24 Zoom

Obr. 23 Rezim celého okna (CINEMA 4D — R13)

1.4.2 Zadavanie vlastnych klavesovych skratiek pre prikazy a funkcie
V programe CINEMA 4D je moznost’ si nastavit’ svoje vlastné klavesové skratky. Ak ste

si zvykli na nejaké bezné skratky, program vam pontka ti moZnost’ nastavenia.

Nastavuji sa tymto spdsobom: Okno/Uprava/Spravea prikazov(Obr. 26).

124
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@ CINEMA 4D R12.016 Studio - [Bez nazvu o
soubor Upravy Vytvofit bér MNastroje N nimovat  Simulac dpovéda R i -

+ “ () + '0- f Pohled %

Dynamika

Obr. 26 Spravca prikazov

V spravcovi prikazov do poli¢ka Ndzov filtru zadame cely nazov, alebo len zaciato¢né pismeno,

v ponuke sa objavia funkcie a prikazy na zadané pismeno.

Klikneme na funkciu ktori sme hl'adali, a v policku Skratka, si zadame vlastnt skratku na dant

funkciu.

MozZe sa stat’, Ze je skratka uz obsadena, to zistime az po kliknuti na Priradit. AK je skratka

obsadena, budeme ju musiet’ prepisat’, v opacnom pripade nam ju rovno ulozi (Obr. 27).

25



Spravce piikazi

filtru

Obr. 27 Vytvaranie skratiek

Kontrolne otazky:

1. Co je 3D grafika?

2. Popis osi 3D grafiky.

3. Polygén je ...

4. Z ¢oho sa sklada kazdy objekt?
5. Co je vertex?

6. Na o sluzi rendering?

126



2 Modelovanie v CINEMA 4D

2.1 Vytvaranie objektov a praca s nimi

2.1.1 Zobrazenie objektov v editatnom okne

Samotny program obsahuje uz ulozené, hotové objekty, ktoré po kliknuti na ne, sa objavia
v priestore pre modelovanie. V hornej liste, po rozkliknuti modrej kocky (Obr. 11), sa nam

objavia vSetky pontkané objekty.

Charakter Pluginy Skript Okno MNapovéda

Obr. 28 Zakladné objekty

Po kliknuti na objekt, objavi sa v prvom otvorenom editatnom okne. Editacné okna maju

Styri pohl'ady — perspektiva, vrchny, sprava a predny pohlad (Obr. 29).

127
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Pesspekliva

Ffedn|

Obr. 29 Editor pohPadov
Prepinanie medzi editacnymi oknami sa robi pomocou ikonky (Obr. 30) v pravom hornom rohu

pohladu.

Paispekliva

Obr. 30 Prepinacie
tlacidlo

28



Pohl'ady je mozné menit’ 'ubovolne, podl'a toho ¢i potrebujeme jeden pohl'ad v jeho maximalnej

vel'kosti alebo vsetky styri v jednom okne.

Bud’ potrebujeme maximalizovat’ jeden pohl'ad, alebo vratit’ sa spét’ na vSetky Styri — vzdycky sa

pouziva ta ista ikonka.
Existuju aj skratky na zmenu pohl'adov:

F1 — perspektiva

F2 — vrchny
F3 — sprava
F4 — predny

F5 — vSetky Styri

2.1.2 Navigacia v pohPadoch

Obr. 31 IkonKky v navigacii
Vsetky tri ikonky (Obr. 31) pracuji rovnakym spdsobom. Kurzor mys$i umiestnime na

ikonku, l'avym tla¢itkom zatla¢ime a mySou pohybujeme.

Obr. 32 Tkonka so $tyrmi Sipkami
Prva ikonka so $ipkami (Obr. 32) smerujucimi v Styroch smeroch, sp6sobi na polohovanie

kamery.
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Mo6ze sa nam zdat’, Ze objekt meni svoju poziciu, ale vlastne postivame iba kameru, objekt stale

zostava na svojom mieste.

Tato ikonka ma este int funkciu, ked’ zatla¢ime na fiu pravym tlac¢itkom mysi, mézeme sa

k objektu priblizit alebo vzdialit.

Obr. 33 Ikonka s dvomi Sipkami

Kliknutim na druht ikonku v poradi (Obr.33) a postivanim mySou menime polohu kamery v osi

Z, a bud’ sa k objektu priblizime alebo vzdialime.

Obr. 34 Ikonka so zato¢enim Sipkami

Tretia ikonka (Obr. 34) je aktivna iba v pohl'ade z perspektivy. Pomocou tejto ikonky si moézeme

pohlad tocit okolo vybraného objektu.
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2.1.3 Nastavenie zobrazenia

V menu, najdeme Volby a Filter zobrazeni. Po ich rozkliknuti sa nam objavia moznosti,

ako je mozné si nastavit’ zobrazenie. (Obr. 35)

Filtr zobrazeni Pohled

v
v
v
v
v
v
v
v
v
v C
v
i
v
v
v
v
v
W P
v

<

Obr. 35 Rézne moznosti nastavenia

Vyzna&ena polozka Uroveii detailov definuje mnoZstvo polygoénov, ktoré sa zobrazia na tzv.
objektoch NURBS a zakladnych primitivnych objektoch.

Nechame toto nastavenie na Vysoka.

Nizs$ie nastavenie by sposobilo, aby objekty vyzerali hrubsie. Vyhodné je iba vtedy, ked’ mate

Vv scéne vel'a malych objektov a praca sa stava naro¢nejSou.
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Predvolené svetlo posobi tak isto ako zdroj svetla, osvecuje objekty aj ked’ ste ziadne

trojdimenzionélne svetlo nevytvorili.
Staci iba mySou tahat’ po tienovanej gule, a objekt sa nam bude osvecovat’ z réznych smerov.

2.1.4 Gouraudovo tiefiovanie

Toto je najlepsi sposob zobrazenia objektu pri zohl'adneni zdrojov svetla, aby sme nemuseli
zapinat’ nejaké Casovo narocné prepocitavanie scény. Scéna sa pokusa analyzovat
svetlo/osvetlenie. Tento rezim mézeme kombinovat' s aktivaciou Gouraudovo tieriovanie (hrany)

a pouzitim Drdteného modelu alebo 1zoparmy na povrchu objektu.

Nastavit’ sa moZu v druhej Casti dialdgu Zobrazeni.
Dratenym modelom sa rozumie zobrazenie hran ohranicujicich jednotlivé polygony.
Izoparmy zvyraziuji hrany polygénov, ale zarovei ich vynechavaju a poskytuji povrchu

objektu viacej priestoru.

Tento a este iné rezimy, ktoré¢ mozete vyuzit’ nachadzaji sa v polozke Zobrazeni.

Obr. 36 Hore Drateny model, dole hrany Izoparm

132



2.1.5 Rychle tiennovanie

Kvalita zobrazovania je 0 stupen horsia.

Mozeme si vybrat’ samotné Rychle tieiovanie alebo Rychle tieniovanie (hrany) a dodato¢ne

pouzitymi hranami lzoparm alebo Drdteného modelu.

Rezim rychleho tienovania vyhodnocuje smer Predvoleného svetla a nepouziva ziadne iné

zdroje svetla v scéne, ani ich intenzitu ¢i sfarbenie iba pomocné svetlo z pohl'adu kamery.

Vyhodou je, Ze prepocitavanie moze byt’ rychlejsie, a aj pri horsej kvalite, dostaneme dobry

priestorovy obrazok.

2.1.6 KonS$tantné tienovanie

Tento typ tiefiovania ignoruje vSetky zdroje svetla a svetelné efekty na povrchu a vietky
polygoény st naplnené farbou povrchu objektu. Ak pouzivame tento rezim, mali by sme pouzivat’

Konstantné tiennovanie (hrany), aby sme zo Strukttre povrchu vnimali aspon nieco.

Obr. 37 Konstantné tiefiovanie s pozitymi hranami Izoparm

2.1.7 Skryté hrany a Hrany

V oboch rezimoch sa nezobrazuje plocha objektu. Podl'a vlastenej vol'by sa vzdy zobrazi

iba hrany izoparmov alebo drateného modelu.
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Na hornych obrazkoch (Obr. 38) pozity rezim Skryté hrany s Drdatenym modelom a s hranami

Izoparm.
Na dolnych obrazkoch su zobrazené oba typy hran v rezime Hrany.

Rezim Hrany dovol'uje pohl'ad na zadnt €ast’ objektu.

Obr. 38 Hore rezim Skryté hrany, dole Hrany

2.1.8 Kvadre

Tento rezim zobrazuje kazdy objekt ako kocku. To nam sice nedovoli zistit' mnoho o tvare
objektu, ale dozvieme sa zakladné informacie o velkosti a pozicii v priestore. To je vel'ka pomoc

v komplexnych scénach, ak ide napriklad o stanovenie pohybu kamery.

2.1.9 Kostry

Objekty sa tu redukuju len na ich stredy a medzi objekty sa nacrtna hierarchické vztahy iba

pomocou ¢iar. Pri tomto rezime sa nedozvieme ni¢ ani o tvaru, ani o vel’kosti objektu.
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2.2 Pracovné rezimy

Kazdy objekt je zlozeny z niekol’ko elementov, ktoré sa daju pouzivat’ oddelene.
Vieme, ze povrch objektu je zlozeny z polygonov, a kazdy polygdn je ohranic¢eny hranami.

Tie st natiahnuté vzdy medzi dvomi bodmi. Kazdy povrch sa preto sklada k bodov, hran

a polygénov.

Vsetky elementy vlastnia tzv. lokalny systém stradnic. Ak st osi tohto systému, posunuté,

oto¢ené alebo zmensené, zmeni sa aj poloha prvku, posunie sa, oto¢i alebo sa zmensi cely objekt.

Skor nez si nastavime lokalny systém voc¢i bodom, hrandm a polygénom, treba si nastavit’

prislusny rezim prace programu CINEMA 4D.

Rezimy prace najdeme vo forme ikon z l'avej strany.

1 2 34546 7 8 9210

XV

Obr. 39 Pracovné rezimy a nastroje

A
B
C
D
E

A - Vedl'a pismena A vidime rezim pre editdciu modelovania. Ked’ je aktivny, objekt je

premiestneny alebo zmenseny/zvacseny ako celok.

0

B - Druhd ikonka, je ikonka pre upravu osi objektu (B). Dovoli ndm pohybovat’ s lokalnym

systémom nezavisle na bodoch, hranach ¢i polygonoch objektu. Funguje len u polygénovych
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a bodovych objektoch. U zakladnych objektoch, nie je mozné nezavisle posuntt’ systémovi os

voci bodom, hranam a polygoénom objektu.
C,E - Ikonky rezimu C az E aktivuju rezim upravy bodov, hran a polygonov. Aktivne st iba

u objektov, ktoré obsahuju tieto prvky.

2.3 Nastroje a funkcie

2.3.1 Vykonavanie vyberu

Vykonavat’ vyber mozeme kliknutim na ikonku pod ¢islom 3 na obrazku 39. Po
rozkliknuti, najdeme Vyber do obdiznika, Vyber do lasa alebo Vyber iiseckami, ktoré s bezné aj

v inych grafickych programoch.
Funkciu zapneme kliknutim na zvoleny spdsob vyberu.

Vsetky metody vyberu maju k dispozicii vol'by v Spravcovi nastaveni. Tu si méZeme nastavit’
napriklad uhol vyberu okolo kurzora mysi alebo stanovit, Ze chceme vybrat’ polygony, body ¢i

hrany len na prednej strane objektu alebo len na zadnej strane.

Nastavime si segmentaciu objektu, budeme mat’ viacej polygoénov, a mdézeme vybrat preciznejSie

iba Cast’ objektu.
Rovnakym sposobom vyberieme body ¢i hrany.

Klavesom Shift mézeme K vyberu pridat’, a klavesom Ctrl z vyberu odobrat’.
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Obr. 40 Vyber

Délezitym nastavenim je funkcia Oznacovat iba viditelné, ktoré ked’ mame zapnuté oznacuje iba
tie polygony, ktoré si sami oznac¢ime a st nam viditel'né, kym ked’ je tato funkcia vypnuté

oznacia sa aj iné polygony.

Vyberovy nastroj ukoncuje operacie. Medzernikom mozeme prepinat’ medzi pouzitym

nastrojom, a nastrojom, ktory mame zvoleny.

Ked mame objekty vybrané, kliknutim na ikonku pod ¢islom 4 objekt posunieme, pod ¢islom 5

zvdcsime alebo zmensime a pod ¢islom 6 objekt otocime.

2.3.2 Posuvanie, ota¢anie, zmena vel’kosti

Pri posune, ota€ani a zmene vel'kosti, je dobré ked’ mame zapnuty rezZim editacie objektu

k modelovaniu.

ta]

Obr. 41 Editacia objektu k modelovaniu

Pomocou ikonky pod ¢islom 4, mézeme postuvat’ zvoleny objekt.

Takze, zvolime si objekt, klikneme na tito ikonku, presunieme kurzor mysi do priestoru,
drzanim l'avého tlacitka mysi a pohybovania sa fiou, bude sa aj samotny objekt postvat’ po

priestore.

Obr. 42 Posun objektu
Takymto istym sposobom mdZeme otocit’ objekt, alebo mu zmenit’ vel'kost'.

137



Obr. 43 Zmena vel'kosti a oto¢enie objektu

Ked’ si zapneme rotacny nastroj, na objekte sa vam zjavy gul’a, ktora v sebe obsahuje este tri

mensie, ale v inych farbach.

Farby st rovnaké ako farby os. Takze logicky, ¢ervenou gul'ou budete tocit’ objekt po X osi a
pod.

Pri rotacii objektu menime hodnoty HPB os.
H os predstavuje Y, P predstavuje X, a B os predstavuje Z os.

Délezité je aby iSlo o jedno kliknutie mysi a stale drzanie stisnutého 'avého tlacitka. Jedno

obycajné kliknutie do priestoru, odznaci objekt a on sa d’alej nebude dat’ postvat.

Obmedzit’ posuvanie po osiach mozeme ikonkami 7, 8, 9. Napriklad, ak aktivujeme iba ikonu

X,

¢ize osu X, tak posuvat, otacat’ ¢i menit’ vel'kost’ objektu mézeme iba po osi X. Rovnaky spdsob

je aj so zvySnymi osami.

®O

Obr. 44 Osi

2.3.3 Globalny a lokalny systém

Globalny a lokalny systém si prepojime ikonkou ¢islo 10.

Obr. 45 Lokalny systém
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Obr. 46 Globalny systém

Pouziva sa najviac v stvislosti s rezimom prepinania os (ikonky 7, 8, 9; Obr. 39).

Rozdiel medzi lokalnym a globalnym systémom je v tom, ze ked’ mame zapnuty lokalny systém,
pohybovat, zmenit’ velkost alebo otacat’ objekt mézeme iba v smere zvolenej osi objektu, kym
Vv globalnom systéme narabame s objektom v smere celého systému, tj. v Smere tej osi

Vv priestore.

2.4 Uchopky

Obr. 47 Uchopky
Na osach objektu mozeme vidiet’ tri malé Stvorceky, su to tzv. ichopky. Slizia na to aby
deformovali objekt. Potiahnutim istého Stvoréeka, deformujeme danu stranu objektu.

Aby uchopky bolo vidiet, musime pracovat’ v rezime modelovania.

139



2.5 Spravca objektov a spravca nastaveni

Spravca objektov a spravca nastaveni sa nachadzaju z pravej strany standardného pohl'adu.

Spravca objektov (Obr. 26) spriehl'adiiuje mnozstvo a typy vSetkych objektov ktoré sa

nachadzaju v scéne.

Umoziuje vyber objektu. Kazdy objekt mé vlastnu Specifickll ikonu, podl'a ktorej ho pozname.

Takze vzdycky vieme o aky objekt ide.

Bud’ klepneme na ikonku objektu alebo na nazov, ndzov sa zafarbi do ¢ervena ako dokaz, ze je

objekt zahrnuty do vyberu.
Objekty kopirujeme Standardnym spdsobom Ctrl+C.

Podrad’ujeme ich pod seba tak, Ze ho chytime, drzime a tahame pod objekt pod, ktory ho chceme

umiestnit’. Smer umiestnenie zobrazi ¢ierna Sipka.

Po dvojitom kliknuti na nazov, budeme moct’ pracovat’ s nazvom objektu. Po zmeneni nazvu,

ikonka zostane stale ta ista.

Takymto spdsobom si moéZeme zjednodusit’ pracu, premenovanim objektov individudlnymi

nazvami.

Soubor Upravy Pohled Objekty Viastnos #

L & Krychle v |

Obr. 48 Spravca objektov

Ak chceme na objekt aplikovat’ vlastnost’, klikneme pravym tlac¢itkom na objekt a z ponuky si

vyberieme vlastnost’.
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Spravca nastaveni ma viacej funkcii. Zdruzuje vSetky nastavenia, ktoré su v CINEMA.
Zobrazuje nastavenie aktivneho nastroja alebo parametre vybraného objektu.
VSsetky parametry sa definuju v spravcovi nastaveni.

Spravca nastaveni obsahuje rozne rezimy, ktorych parametre mézeme nastavit' rovno v danom

okne.

Obr. 49 ReZimi v spravcovi nastaveni

Ked mame objekt v scéne, rdzne typy nastaveni st rozmiestnené v zalozkach, ktoré sa zobrazia

kliknutim na nazov v spravcovi nastaveni.

V zalozke Zdkladné je uvedeni ndzov objektu, vrstva objektu ¢i iné nastavenia zobrazeni.
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ReZzim Upravy UZivatelska data

&8 Krychle [Krychle]

Sourad. Objekt Phong wyhlazeni

Zakladni viast

standardni
standardni

Vypnuto

Obr. 50 Spravca nastaveni - zaloZka Zakladne

V zalozke Suradnice mézeme oddelene pre osi X, Y a Z vidiet’ a nastavit’ v hodnote P - poziciu

objektu, v hodnote S - meradlo a v hodnote R - uhol rotacie.
Rezim Upravy UZivatelska data

Objekt Phong vyhlazeni

MEfitko
Meritko .

b Imrazit transformaci

Obr. 51 Zalozka Siradnice

V zalozke Objekt sa zobrazia vSetky parametre, ktoré sa tykaju prepocitavania objektu a jeho

VZOrCuU.

Cast’ hodnot sa moze nastavit’ pomocou uchopiek priamo v editore, aj ked’ tymto sposobom
nemdzeme nastavit’ presni hodnotu. Preto s ichopkami pracujeme iba ked’ nezalezi na presnych

hodnotach.

Ak chceme aby nas objekt bol velky presne napr. 10cm, tuto hodnotu zadame do policka
Velkost.Y .
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Hodnoty Segmentov definuju rozdelenie objektu na polygony.

Vol'bu Oddelené povrchy nepouzijeme skoro nikdy. Tato volba sa pouziva k oddelenému

ulozeniu stran objektu po prevedeni objektu na polygonovy objekt.
Pomocou Zaoblenia sa hrany objektu mézu dodato¢ne zaoblit'.

Hodnota Polomer zaoblenia definuje vel'kost’ zaoblenia a Delenie zaoblenia stanovi pocet

polygonov v Casti zaoblenia.

Pocet polygénov urcuje kvalitu zaoblenej Casti, preto ¢im vyssi pocet segmentov nastavite tym

gul’atejsie je aj zaoblenie hran.

Sourad. Phong vyhlazeni

Obr. 52 Zalozka objekt

2.6 Spravca materialov

Matenély

| Vdechny |Bezvistvy[” hatch | stiokes

o

ue&_ labulk s Now Novy | trava | Viasy dievo Ji
el ee

Obr. 53 Spravca materialov
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- Obsahuje vSetky materialy v scéne

- Po vytvoreni materialu pretiahnutim na objekt aplikujeme material

- Aplikovat’ material sa odporaca pretiahnutim do spravcu objektov a nie na objekt v scéne

- Vytvorit novy materidl mozete bud’ kliknutim na vol'né miesto v spravcovi, alebo —
Subor — Novy material

- Nastavit’ si ho mdzete rovno v novom oknu o sa vam otvori, alebo v spravcovi

nastavenia

[Jeditor materiély

Obr. 54 Edita¢né okno pre nastavenie material

- Zmazat’ materidl moZete pomocou klavesi Delete

2.6.1 Phong vyhladenie

Vlastnosti Phong vyhladenia obsahuju $pecialne nastavenia, ktoré ovladaja vizualne
vyhladenie povrchu. Ak su funkcie spravne nastavené, zakrivené plochy poésobia omnoho

prepracovanejsie.

Spravne zvoleny uhol phong tienovania posobi, ze opticky vnimame Aladky povrch — ostry uhol

medzi polygéonmi sa vyhladi.
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Po znizeni uhlu Phong tienovania uhly budu ostrejsie.

Efekt phong vyhladenia je zalozeny na vel'kosti uhlu medzi susediacimi normalami polygonov.

Sourad. Objekt

+ Mastaveni viastnosti

Smazat vlastnost

Obr. 55 Zalozka Phong vyhladenie

Obr. 56 Spravne nastavena hodnota Phong tiefiovania
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Obr. 57 Nizka hodnota Phong tiefiovania

2.7 Nastroje na upravu polygonov

2.7.1 Konvertovanie zakladnych objektov

Ak chceme individualne upravit’ tvar, musime sa dostat’ k bodom a polygdénom objektu.
Ikonka (Obr. 57) ktora nam to umozni sa nazyva Previest' na polygony a nachadza sa z l'avej

strany na vertikalnej liSte.

Obr. 58 Ikonka Previest’ na polygony

Ked’ sme previedli objekt na editovatel'ny, mézeme si v§imnut’, ze v spravcovi objektov sa

zmenila ikonka (Obr. 58) zvoleného objektu. Tato ikonka je rovnaka pre vsetky polygdénové

objekty, a znamena to, ze dany objekt mozete upravit’ v rezime bodov, hran a polygonov (Obr.
59).

Obr. 59 Tkonka objektu po prevedeni na polygénovy objekt

146



Obr. 60 Ikonky na upravu v rezime bodov, hran a polygénov

2.7.2 Spravca Struktury

Prepnutie na spravcu Struktury sa nachadza vedl'a zlozky spravca objektov.

V okne spravcu Struktury sa nachadzaju vypocty roznych dat aktivovaného objektu. Hodnoty,

ktoré chceme aby sa nam zobrazili si nastavime v ponuke Rezim.

Ak si vyberieme sekciu Body, ukazu sa v spravcovi struktiury pod sebou vsetky pozicie bodov

daného objektu.
Dvojitym kliknutim na poziciu bodu ju mézeme upravit’.

O ktory bod presne ide, budete vediet’ tak, ze je vlavo oznaceny ¢islicou, a na objekte sa zafarbi.
Skor nez budete vidiet', ktory bod mate oznaceny, alebo s ktorym pracujete musite mat’ zapnuty

Rezim upravy bodov(Obr. 60).

Obr. 61 Ikonka reZimu upravy bodov

47



Soubor Upravy Pohled Rezim

Bod X L
0 100 cm -100 cm

1

Obr. 62 Tabul’ka s hodnotami bodov kocky (X,Y,Z = 0)
Druhy rezim je rezim Polygony, ktory nezobrazuje pozicie ale polygony st definované bodmi,

takze Cisla v tabul’ke zobrazuju prislusné body.

Ak chceme s polygénom pracovat’, musime si zapnut’ Rezim upravy polygonov, vyberieme si

polygon a ten zvoleny sa nam vzdy zafarbi.

Skupinu ¢isel v kazdom riadku udévaju cislice bodov, ktoré tvoria rohové body kazdého

polygonu.

Ked’ existuju polygony s tromi alebo Styrmi rohami, mézeme V tabul’ke vidiet’ tri alebo Styri

hodnoty.

Niektoré polygony su N-uholnikové, tak samozrejme aj tych hodnot bude viace;.

Obr. 63 Ikonka rezimu tipravy polygonov

2.8 Struktiira polygénovych objektov

Kazdy polygonovy objekt, ktory sa nachadza v scéne, je umiestneny v priestore. Jeho
umiestnenie je definované pomocou jeho os. Poloha objektu je definovana osami objektu

vzhl'adom ku globalnym osam.
Globalne osi definujt pociatok scény v bode 0;0;0.
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Y = vertikala
X = horizontala
Z = hibka

Kazdy objekt je definovany vlastnymi osami, ktoré mézu byt umiestnené kdekol'vek, a ich
poloha je nezavisla vzhl'adom od plasta objektu, a tiez je definovany Struktarou bodov

a polygénov.

Ked’ si zapneme rezim pre upravu os (Obr. 63), moéZeme ich umiestnit’ kdekol'vek, objekt sa ani

nehybne.
Samozrejme aby sme hybali s osami, musime previest’ objekt na editovatelny (Obr. 64).
Obr. 64 Rezim pre upravu os

i
F e

u eyt

Obr. 65 Ikonka pre editaciu objektov
Polygonové objekty su objekty, ktoré st spojené s nejakych ploch, ktorym sa hovori polygony.

Dolezité st pre vytvorenie plasta.
Zakladny tvar polygonov je:

1. Trojuholnik (3 rohy, A,B,C)
2. Stvoruholnik (4 rohy, A,B,C,D)
3. CINEMA 4D podporuje aj tvorbu N-uholnikovych objektov (N-rohy)

Kazdy roh sa vystahuje K ¢islu.

Zakladna informacia o tvare objektu je skryta v bodoch, nie v polygonoch (polygony samy

0 sebe nemaju ziadnu informéciu o polohe). Maju sprostredkovanu presne zadanti polohu bodu
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a poloha bodu je definovana vzhl'adom k osam kazdého jedného objektu — to je zéklad vSetkych

polygonovych objektov, ktoré v 3D mdzeme vidiet'.

Zakladnym kamenom objektu su body, ktoré sa nachddzaju v priestore. St to vlastne suradnice,

ktoré maju definované vlastné ¢islo a poziciu.

Kazda pozicia je definovana vzhl'adom k osam objektu. Ked’ zmenime polohu os objektu, tak sa

zmeni aj kazda jedna poloha bodu.

Body definuju presnt polohu, v ktorej s nasledne vytycené polygony.
Hrany su spojnice medzi dvomi susednymi hranami v rdmci okraju polygonu.
Kontrolne otazky:

1. Aké pohl'ady CINEMA ponuka?

2. Aky je rozdiel medzi Gouraudovym a Rychlym tielovanim?

3. Ako sa pridava a ako odoberéd z Vyberu?

4. Akt m4 funkciu medzernik?

5. Aky je rozdiel medzi lokalnym a globalnym systémom?

6. Definuj pojem Spravca objektov.

7. Definuj pojem Spravca nastaveni.

8. Na ¢o sluzi Phong vyhladenie?

9.Cim je definovany kazdy objekt?

10. Co st polygénové objekty?
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2.9 Primitivy

St to parametrické objekty. Nemaju struktiaru bodov. Ide 0 objekty, ktoré su definované

z hl'adiska pocitacovej grafiky jednoduchsim sposobom a to je vzorcom.

Ked’' zadefinujeme nezname do vzorca, tymto vlastne definujeme rozmer objektu, mnozstvo

segmentov pripadne zaoblenie.

Primitivy st ve'mi vyborné a uZito€né objekty. Jednoduchym sposobom z primitiva mdZete

vytvorit’ celkom iny objekt.
Okrem zakladnych primitiv su aj zvlastne primitiva, ako napriklad postava a reliéf.

Postava — prevedenim postavy na polygonovy objekt, vytvori sa pomerne zlozitéd hierarchicka
Struktura so zakladnym nastavenim Inverznej kinematiky. Pre stadium javu inverznej kinematiky,

je urcena prave tato postava.

= Trbka & Pohofi

Obr. 66 Postava
Reliéf — objekt, ktory spracovava nejaky obrazok, berie z neho Skalu Sedej a podl'a intenzity

(Sedej, teda Ciernej) definuje plochy — vytiahne ich hore, alebo ich necha dolu.
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Obr. 67 Reliéf

2.9.1 Primitivy Kkriviek

Niektoré primitiva kriviek, su Siroko nastavite'na medzi ktoré patri napriklad vzorec.

Vzorec — umoziuje zadat’ akukol'vek krivku, ktora si pomocou matematickej funkcie vymyslime.

Obr. 68 Vzorec

|52



H profil — mozna je zmena tvaru — U,l, Z profil, ... VSetky profily su animovatel'né

a definovatel'né v ¢ase.

Vektorizator — do zna¢nej miery je podobny primitivy objektu reliéfu. Pokusa sa vykreslit’

obrysy nacitaného objektu podl'a jasu obrazku.

2.10 NURBSové objekty

NURBSové objekty vytvaraju povrch pripadne skupinu d’alSich objektov.

Su 6 (Obr. 68), z ktorych vel’ky vyznam maju iba 5, ten posledny Siesty — Beziér NURBS sa

V sticasnej praxi vel'mi nevyuziva.

- o

"i HyperMURES g Vytazeni MURBS

‘ Rotace NURBS b PotaZeni NURBS

. N
‘ Protazeni MUREBS 'j'. Beziér NURES
-

Obr. 69 Generatorové objekty

2.10.1 Vytiahnutie NURBS

ﬁ VytaZeni NURBS

Vytiahnutie NURBS umoziuje vytiahnutie krivky do priestoru, bez d’al$ej zmeny tvaru.

Nejaky tvar nejakej krivky, ktora mame v priestore, pretiahneme tj. podradime Vytiahnutiu

NURBS a on ju vytiahne do priestoru.
Smer vytiahnutia méZeme nastavit’ v zdlozke Objekt v nastaveni.

Pri tomto vytiahnutiu méZeme nastavit’ aj hodnotu a typ uzaverov, ale musime dbat’ na také

drobné nastavenie — je to Dodrzat obrys — pri ktorom ak nastavime zI (vysoktl) hodnotu, moze

153



prist’ do malych problémov pri vytiahnuti. Zvacsa pri nastaveni zlej hodnoty ddjde ku prekrytiu

niektorych ploch.

Perspektiva

- 1, Vitazen( NURBS

Kivka

Obr. 70 Vytiahnutie do priestoru bez zmeny tvaru

2.10.2 Rotacia NURBS

Rotacia NURBS tiez ako Vytiahnutie pracuje s krivkami a rotuje ju okolo osi Y.

Umoznuje nastavenia uhlu, segmentécie, posunu, zvicseni v zlozke Objekt.

Pouziva sa pri tvorbe rotaénych predmetov.
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{ Rotace NURBS
<" Kfivka

Obr. 71 Rotacia Kkriviek

Obr. 72 Vymodelovany objekt pomocou Rotiacie NURBS

2.10.3 Potiahnutie NURBS

Ide o prikaz, ktory sa vyuziva v konstrukcii.

Ma 3 profily (3 krivky) zoradené v spravnom poradi z ktorych je nasledne vytvoreny objekt. Ak

bude obratené poradie bodov u jednej z krivky, tak sa stane to, ze sa objekt v tej Casti pretoc¢i.
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Zmenou kriviek sa dodatocne da menit tvar objektu.

X PotaZeni NUURBS

Obr. 73 Krivky

Obr. 74 Vymodelovany objekt pomocou Potiahnutia NURBS

2.10.4 Pretiahnutie NURBS

Zaujimavy nastroj, ktory sa da opisat’ ako pretiahnutie po ceste. Je mozné aj vyuzitie oboch ciest,
kde obe cesty generuju celkovy priemer pretiahnutého profilu. D4 sa vygenerovat’ aj celkovy
polomer pretiahnutého profilu a to tak, Ze prva cesta generuje miesto kde je profil pretiahnuty

a druha cesta generuje Sirku v rezime polomeru.
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Zaciatok a koniec pretiahnutia — zaciatok je v tom mieste, kde zacina cesta tj. krivka cesty,

oznacena je svetlou farbou (biela) a koniec je tmavsi v tomto pripade modry.
Poloha vysledného vytiahnutia je nezavisla na polohe profilu v scéne.

Akakol'vek krivka, ktorti budeme pret'ahovat’ podl'a nejakych ciest, alebo iba jednej cesty, ktora
je pouzita ako profil musi byt’ vzdy orientovana v ramci os YX (zelena - ¢ervend). Ak by to bolo

Vv inej rovine, objekt by sa pretiahol zle.

Perspektiva 25t

¢ Protazeni NURBS

SN Obiek: |

Vlastnosti objektu

Obr. 75 Pretiahnutie NURBS

2.10.5 HyperNURBS

Najdolezitejsi objekt. Objekt, ktory pomaha pri generovani “mikkych” organickych tvarov.

Mo6ze sa pouzit’ na tvorbu akéhokol'vek objektu.

Ak by sme podradili nejaky objekt s hranami pod HyperNURBS, on by sa zmenil,
rozsegmentoval by sa, a tie nové segmenty sa zorganizuju tak, aby zodpovedali tomu systému
NURBS.
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To znamena, ze kazdy jeden subpolygon ma svoju normalu a snazia sa vSetky tie polygony, aby

ich vzajomné uhly normal susediacich polygonov boli mensie a vysledkom toho je, ze je

vzdycky ten objekt nejakym sposobom hladky a zaobleny.

Tv 799

ZvySovanim segmentacie dostanete hladsi povrch objektu a “dokonalej$i” tvar ale aj va¢si pocet

polygénov.

Zakladni vlastnosti

Obr. 77 Objekt pod HyperNURBSom
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Doporucuje sa pouzivanie 4-uholnikovych objektov pri HyperNURBS, aby bol vysledok hladsi,

kraj$i a bez vizualnych deformacii.

Pri pouzivani 3-uholnikovych objektov prichddza do deformadcii, nerovnosti objektu a stale tam

bude vidno hrany pouziva sa iba ak chceme zvyraznit’ rez objektu.
Nastavenie vahy hran:

Skratka je podrzanim desatinnej ¢iarky na numerickej klavesnici, kliknutim do priestoru a
tahanim mysi so stlaCenim l'avého tlacitka. Takto mozeme upravit’ hrany na danom objekte.

Samozrejme musime mat’ zapnuty reZim editacie hran.
Rovnakym sposobom moézete nastavit’ aj vahy bodov ¢i vahy polygonov.

Nastavenie vahy polygonov je s¢itanie nastavenia vahy hran a nastavenia vahy bodov.

Obr. 78 Nastavenie vahy hrany
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Obr. 79 Nastavenie vahy bodov

Obr. 80 Nastavenie vahy polygénu
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2.11 Rozdiel medzi 4-uholnikovim a 3-uholnikovim objektom

Obr. 81 Objekt so 4-uholnikovimi polygénmi
- 14 zakladnych elementov (6 $tvoruholnikovych polygénov + 8 bodov)
- Velkost zapisu — 62 polozky zapisu (32 — body, index + stradnice; + 30 — polygony,

index + indexy bodov)

Obr. 82 Objekt s 3-uholnikovimi polygonmi
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- Pocet bodov sa nemeni (6 bodov), ale polygony sa zdvojnasobia, takze ich bude celkom
12 = 20 zakladnych elementov

- Velkost zapisu bude obsahovat’ 80 poloziek (32 — body, index + stradnice; + 48 —
polygony, index + indexy bodov)

Na tomto priklade vidime, Ze ak je objekt tvoreny s 3-uhlnikovych polygénov, bude datovo vacsi

a bude vacsi aj zapis celej scény.
Rozdiel medzi trojuholnikom a $tvoruholnikom je nasledovny:

Trojuholnik je vzdy plenarnym objektom (plochym), ma svoje body v jednej rovine.

Cokol'vek s nim urobime, bude jeho plocha plenarna. Je to najjednoduchsi ploiny ttvar.

Stvoruholnik nemusi byt’ plendrnym objektom, v znaénej miere ho moZzeme
deformovat’, méZeme mu napriklad jednu stranu vyt'azit’, priCom tri body bude mat’

planarne ale ten $tvrty tej plenarnej rovine patrit’ nebude.

|62



940

2.12 Normala

Dolezita stcast’ polygéonovych modelov. Na objekte je znazornena ako mala biela Sipka
(Obr.82).

Obr. 83 Normala

Smer normaly:

1. Knam — k naSmu pohl'adu bude oranzovej farby

Obr. 84 Normala smerom Kk nam
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2. Smer na opacnu stranu — bude fialovo modrej farby

Obr. 85 Normala opaénym smerom

Akykol'vek pouzijeme prikaz — kladna hodnota smeruje v smere normaly (Obr. 44) a zaporna

hodnota v protismere normaly (Obr. 45).

Obr. 86 Kladna hodnota normaly
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MNastaveni

Obr. 87 Zaporna hodnota normaly

Ked’ ide o pouzitie materialov tak si mdzeme zvolit’ inej farby prednt a inej zadnu stranu.

2.13 Generatory

Obr. 88 Generatory

Generatory - generuju nejaky objekt.
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2.13.1 Pole

‘1
o mlal

Pole je objekt, ktory funguje tak, Ze okolo seba rozmiestniuje instancie objektu, ktory je
podriadeny objektu Pole.

Objekt Pole vytvara v nejakom polomere nejaké kopie podriadeného objektu. Kopie sa

pripoc¢itavaju k podriadenému objektu, preto objektov v scéne bude vzdycky o jeden viac.

Objekt Pole moze byt animovany, pric¢om sa v nastaveniach nastavi amplituda - vyska nejakej
frekvencie pohybu. Nastavit mozete tiez frekvenciu — je to intenzita toho pohybu alebo

frekvenciu pola — vinova dizka po obvodu toho pola.

Pole sa najviac hodi na generovanie instancii — klony objektov.

Objekty

Obr. 89 Pole
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2.13.2 Bolenovské operacie

Bolenovské operacie su operacie, s ktorymi mozeme scitat’, odc¢itat’, urobit’ prienik a pod.
Podriadené objekty musia byt’ najmenej dva aby sme nasledne mohli urobit’ nejakt z operacii.

Odcitat,, s¢itat’, ... od hlavného objektu mozeme aj viaceré objekty podriadené pod sebou.
Typy Bolenovskych operécii st:

- B odcitat’ od A

- AspojitsB

- Apriesecnik B

- Abez B (B objekt urobi vyrez do plochy A; plocha B tam nie je)

Je dobre, ked’ si pred prevedenim Bolenovskych operacii na polygdny v nastaveni bolenovskych

operacii zaklikneme Vytvorit jeden objekt a pripadne si nastavit’ optimalizaciu bodov.

Obr. 90 B odéitat’ od A
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Obr. 93 Abez B
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2.13.3 InStancie

InStancie su Specidlne objekty. Pre vytvorenie inStancii staci ked’ si vyberieme
objekt/objekty, ktoré chcete instancovat’, dat’ prikaz Instancie, v spravcovi objektov Si

skontrolujeme ¢i sa nam ta instancia naozaj vytvorila a potom ju staci iba posuntt’.
Instancia vlastne vytvara klony objektov.
Kol'kokol'vek inStancii si vytvorime, vSetky objekty budl uplne rovnaké.

Ak by sme zmenili nie¢o na zékladnom objekte (vytiahli nejaky bod do priestoru, zmenili

vel'kost’, atd’.) zmenia sa aj vSetky inStancie toho zakladného objektu.

Instancia nema ziadne body ani ziadne polygony a je nezavisla v svojej pozicii, rotacii
a v zna¢nej miere ak pouzijete rezim editovania objektu k animovaniu (Obr. 94) aj v zmene

velkosti.

&)

Obr. 94 ReZim editacie objektu k animovaniu

169



Obr. 95 Instancie

Obr. 96 Zmena vel’kosti

Vyhody InStancii:

- Nezat'azuju datova velkost scény, informacie o bodoch a polygoénov je prevzata zo
zékladného objektu
- Scéna sa rychlejSie pocita (program neberie do uvahy kol'’ko je tam inStancii, on prepocita

jeden objekt a na kazdej d’al$ej instancii aplikuje ta isti geometriu)
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2.13.4 Metabal

Cr

Metabal je Specidlna technolédgia, kde okolo kazdého bodu pouzitého objektu, ktory je
generovany nejakym generatorom castic je vytvoreny nejaky gul'ovy obal, ktory je nejakym

sposobom spojeny so susediacimi obalmi. Po spojeny tych obalov nam simuluje kvapalinu.
Je casovo dost’ narocné.

Nastavit’ si mézeme segmentaciu pri editovani, segmentaciu pri vypocte ¢i pevnost’ plasta, ktory

definuje Sirku plasta medzi jednotlivymi ¢asticami okolo bodov.

Metabal sa vyuZiva na tvorbu kvapalin a na modelovanie. M4 ta vlastnost’, Ze moze od¢itat

objekty od seba.

Obr. 97 Metabal
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2.13.5 Symetria

Symetria je vel'mi uzito¢ny néstroj, ktory sa pouziva najma pri modelovani kde staci

modelovat’ iba jednu stranu a druhd strana sa vygeneruje automaticky.

Podmienka symetrie je taka, Ze u objektu symetrie sa definuje rovina v ktorej ma symetria

prebiehat’. Rovina mdze byt’ nastavend: XY; ZY; XZ.

Ak chceme objekt vyhladit’ pouzitim nastroja HyperNURBS tak umiestnenie v spravcovi objektu
musi byt nasledovné: napfv bude nastroj HyperNURBS ktorému podriadime Symetriu,
a symetrii podriadime vymodelovany objekt. Opacnym poradim by sme nedostali spravny

vysledok.

Standard Objekty

Obr. 98 Symetria

2.13.6 Konstrukéna rovina

Konstruk¢na rovina je $pecialny objekt, ktory je zo za¢iatku zhodny s mriezkou alebo

s rovinou ktort vidime.
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Pouzitie konstruk¢nej roviny je pomerne zlozitejSie. NajcastejSie sa pouziva s ndstrojom kamera

(Obr. 66), ktory je podriadeny Konstrukénej rovine, ktory sleduje rovinu kolmao.

Standard Objekty

Konstrukéni rovina
< Kaneta

[

[ Konstiuénl rovina
|
|
|

Zakladni vlastnosti

Obr. 99 Kon§trukéna rovina

2.13.7 Atomova mriezka

Atomova mriezka je jednoduchy objekt, ktory vezme objekt jemu podriadeny
a v priestore medzi kazdou jednou hranou vytvori valcové primitivum, a vV kazdom jednom bode

toho objektu vytvori gule.

Objekty

Obr. 100 Atémova mriezka
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2.13.8 Spojovaci objekt

Spojovaci objekt virtualne spaja dva objekty. Je to vlastne protiklad symetrie.

Ked’ mame dva objekty, kazdy z nich mézeme modelovat’ zvlast' v ramci jedného objektu.

Standard

Vlastnosti objektu

Obr. 101 Spojovaci objekt

2.13.9 Osy

Objekt Osy sa vytvori vSade tam kde sa zoskupuju viaceré objekty.

Ked date Alt + G vytvori sa vam objekt Osy, a zoskupi objekty.
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2.14 Svetla

u Vzdalens svetlo

00

Kammra

® (bioha
o8 Popredi
Klapka

Obr. 102 Svetla

Akeékol'vek svetlo sa da vytvorit’ pomocou prvych 4. ikon.
Ak si vytvorime akékol'vek svetlo, vzdy sa mozeme prepnut’ do iné¢ho typu.

a) Vsesmerové svetlo

Obr. 103 VSesmerové svetlo

-Je to klasické svetlo, ako napriklad Ziarovka
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b) Kuzel'ové svetlo

Obr. 104 KuZelové svetlo

-Vykresli sa kuzel’ z ktorého svieti svetlo — reflektor

C) Vzdialené svetlo

Obr. 105 Vzdialené svetlo

- Pouziva sa najviac v architektare
- Svetlo vzdy svieti mimo model

- Délezita je len rotacia a nie poloha
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-Vyuziva sa pri modelovani slnka

d) Paralelné svetlo

Obr. 106 Paralelné svetlo

- Je rovnaké ako Vzdialené svetlo, ale rozdiel je v tom, ze Paralelné svetlo ma pociatok

e) Ploché svetlo

Obr. 107 Ploché svetlo

-Specilny typ svetla
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-Vyuziva sa vel'mi €asto, a ma vysoku skalu réznych typov Plochych svetiel od ¢isto plandrnych

do neplanarnych
-Je naro¢né na vypocet

-Moze byt akykol'vek polygonovy objekt

f) Kuzelové svetlo hranaté

Obr. 108 Kuzelové svetlo hranaté

-Projektor

g) Rovnobezné gulaté svetlo

Obr. 109 Rovnobezné gulaté svetlo
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-Pouziva sa pri simulacii horuceho vzduchu z trisiek pradového lietadla

h) Rovnobezné hranaté svetlo

Obr. 110 RovnobeZné hranaté svetlo

Zmenou kazdého svetla sa meni aj ikonka v spravcovi objektov. Ak svetlo ma tieni tak je Sipka

tmava, ak tiefl nema tak je svetla.

i) Zamerané svetlo

Obr. 111 Zamerané svetlo

-M4 nastavent vlastnost’ — Ciel, a sleduje nejaky objekt
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J) Kamera

Obr. 112 Kamera

-Doélezity néstroj
-Moznost v scéne Si vytvorit’ viac kamier, medzi ktorymi sa da prepinat’

k) Podlaha

Obr. 113 Podlaha

-Specialny objekt

-Nekonecne velka rovina, ktora sa tiahne aZ k modrému horizontu
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Obr. 114 Modry horizont ku ktorému sa tiahne Podlaha

-Je to virtudlny objekt — nema polygony, nedd sa pouzit’ ak chcete Castice odrazit’ od zeme

I) Obloha

Obr. 115 Obloha

-Nekonec¢ne vel'ka gula

-Sluzi na to, Ze sa na fiu aplikuje nejaka textira nejakého obrazku, ktord méze sluzit’ aj na

osvetlenie scény
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m) Slnko

Obr. 116 Sinko

-Vzdialené svetlo
-Doporucuje sa nepouzivat
-Realistické osvetlenie nedosiahnete

n) Prostredie

Obr. 117 Prostredie

-Vie zafarbit’, natonovat’ scénu

-Rozdeli scénu na pomyselné oblasti, a v tych vie vykresl'ovat’ rozne realistické objekty
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0) Popredie a Pozadie

-Kompozicné objekty, na ktorych je vzdy premietnuty nejaky material

=
i

INEME S

21

Obr. 118 Pozadie

- R
(*)|CINEMA 4D

K

ELEASE 10

CINEMA 4D
MAXON

Obr. 119 Popredie - Priesvitny alfa kanal s nadpisom CINEMA 4D

p) Vyber
-Vytvori novy objekt, ktory mé v sebe polozku vybranych objektov
-Funguje aj na vlastnostiach

q) Klapka

-Specialny objekt, ktory sa zaobera s animaciami

83



-Umoziiuje prepinat’ medzi jednotlivymi kamerami

2.15 Tiene
1. Ostry tien
- Na zaklade tvaru objektu sa vykreslia tiene
- Najrychlejsi tien

- Nie je realny (tient ma byt’ rozostrenejsi, d’alej od objektu — nie je)

Pouzitie:

Ak renderujeme maly objekt osvetleny slnkom — rychlo sa renderuje

2. Mikky tier

Je vSade rovnaky — v blizkosti aj d’alej od objektu

Cim vécSia mapa, tym ostrejsi tient

Vyhody:
- Vhodné pre modul Hair — rychlo sa pocita

Nevyhody:

Ruéné definovanie zaciatku tiena

Preskoci objekt

3. Plosny tien

- Najrealistickejsi tien

- Cim dalej bude tief, tym viac bude rozostrene;jsi
- Pri koreni objektu je ostry

Nevyhody:

- Nehodi sa vzdy k efektom modelu Hair

- NajpomalSie sa pocita
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’ 2.16 Deformatory

Zkrouceni

Zuzen| Kost

] v/ ! ”
& Taveni
Rozbiti “ Obaleni ¢ Polygonova redukce

® Zakulaceni &\ Deformace kiivkami % Deformator kivel

Obr. 120 Deformatory

Deformatory su objekty, ktoré nejakym sposobom ovplyviiuju iné objekty — polygdnové
objekty alebo objekty generované napriklad Rotaciou NURBS, Potiahnutim, Pretiahnutim
NURBS ¢i generované symetriou, atd’.

Standardné deformatory ako Ohnutie, Skritenie, Vydutie, ... si zobrazené tzv. obalovou kockou,

ktord vizudlne indikuje velkost’ vplyvu.
Funguje tak, ze je pod objektom, ktory deformujeme. Ak chceme pouzit’ viacej deformatorov,

musite zachovat’ poradie — zhora na dole.

W@ IS A [ 9]

| Zkiouceni

Zakladni vlastnosti

Viastnosti objektu

Obr. 121 Znazornenie deformatora v spravcovi objektov
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Obr. 122 Ohnutie objektu — dostatoéna segmentacia

Deformacia prebieha vzdy na zéklade toho aka je segmentacia toho objektu (Obr. 121; Obr.
122).

Obr. 123 Mala segmentacia objektu

Nastavenim intenzity je vlastne nastavenie vzdialenosti od stredu posobenia — stred posobenia je

vzdy os Y.

Nastavenim uhla urcujete smer toho objektu.
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Tri rezimy deformacie:

- S obmedzenim — dolna Cast’ objektu bude v normalnom smere, deformacia sa vykona iba na tom
mieste kde je obalova kocka, S tym ze vrchna Cast’ sa nezdeformuje ale bude pokra¢ovat’ v smere

zdeformovanej Casti
- bez obmedzenia — deformuje v celej Casti toho objektu

- vo vnutri objektu — funguje iba vo vnutri tej obalovej kocky, kam ten deformator nedosahuje

tak nepdsobil

Obr. 125 Deformacia s obmedzenim
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Obr. 126 Deformacia bez obmedzenia

2.17 Vertexova mapa

Obmedzuje deformator v istej Casti.

Vertexova mapa je Specialna technoldgia, ktora je zaloZzena na informacii v kazdom jednom bode

— ktory hovori aké intenzita vplyvu v kazdom bode je.

Nanasat’ sa moéze mnohymi spdsobmi.

Obr. 127 Vertexova mapa
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Zkrouceni
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Zakladni vlastnc
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Obr. 128 Obmedzenie vertexovej mapy - objekt je skriteny iba v urcitej ¢asti

2.18 Ovladanie animacii

Obr. 130 Nastavenie dizky animacie (napr. od OF do 90F)

F= pocet snimkou

b) Rychlost’ prehravania snimkou za sekundu si mdZeme nastavit — Upravy — Nastavenie
projektu
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c¢) Prehravanie animacii —
. - Uplne dozadu

. - 0 jedno dozadu

. - prehravanie dozadu

- - prehravanie dopredu

. - 0 jedno dopredu

. - uplne dopredu

il * L : . y . .
d) Posuvnik - slazi k umiestneniu nadhl'adu ¢asovej osi a k podrobnosti

nahladu ¢asovej osi

e) Tlacitka na nahravanie

. - tladitko na nahratie parametru, nahranie klicového snimku

. - sluzi na automatické nahravanie, ak sa udiala nejaka zmena — automaticky ju nahra

f) Nastavenie parametru
il - poloha parametru
. - zmena vel'kosti parametru
. - rotacia parametru

. - parameter u primitiv
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. - PLA — zmenou polohy bodov dojde k zmene vzhl'adu objektu

. - nastavenie zvuku v animacii — zapnutie a vypnutie zvuku

- snimkovanie animacii

g) Nastavenie klI'icového snimku — postuvanim zeleného Stvorcéeka na casovej osi — zvolit’ si

snimok a kliknat’ na .
- ked’ sa zeleny $tvorcek zmeni na pomaranzovy, vtedy je dany snimok kl'acovy

- Control + Shift — odznadenie kl'ai¢ového snimku

2.19 Casticovy systém

Obr. 131 Standardny &asticovy systém
Casticovy systém je najjednoduchsia forma, ktora v Cineme je mozn4, lebo minimalny podet

Casticovych systémov, ktoré nam Cinema umoziuje st dva.

1. Standardny Gasticovy systém

2. Thinking Particles — pokrocily Casticovy systém, zaloZeny na editoru Xpresso
Standardny ¢asticovy systém neumoziiuje isté tazké elementarne interakcie Gastic.

Sklada sa z dvoch typov objektov.

Prvy typ zastupuje iba jeden objekt _

Ide 0 objekt, ktory generuje Castice do scény.

Druhy typ zastupuju osem objektov — tzv. modifikatory.
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St to objekty, ktoré nejaky spdsobom ovplyviiuju Castice, ktoré st v scéne.

a) Generator Castic

i Generalor Gastic

Ked’ si vlozime Generator castic do scény, zjavi sa nam v podobe malého $tvorca, ktory si

mdzeme l'ubovolne umiestnit’ do scény.

Generator Castic vzdy emituje Castice v smere svojej osi Z (modra os).

Obr. 132 Emitovanie ¢asti v smere 0si Z

Emitované Castice moézu byt’ cokol'vek — svetld, polygonové objekty, primitivne objekty, atd’.
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Objekt, ktory Generator Castic emituje, moze byt umiestneny kdekol'vek, ale musi byt

podradeny generatoru Castic.

e Generdtor &&stic

i Krpchile

ot -

Objekty generuje nahodne na zaklade zac¢iato¢nej nahodnosti a v rovnakom pomere.
Generator Castic ma ti schopnost’ generovat’ viac typov objektov.

Nastavenie Generatora castic:

Nastavuje sa v spravcovi nastavenia.

Ma tri unikatne zalozky: Castice, Generdtor, Obsahuje.

Nastayen

Generator

Zalozka Castice

- definuje mnozstvo castic v editore — v scéne ich vidime podstatne menej ako ked” ich

vyrenderujeme
- viditelnost - filter viditel'nosti ¢astic

- zaciatok/koniec emisie — Castice niekde zacinaju, niekde koncia — nastavenie v ktorej scéne

Castice zac¢nu a Vv ktorej skoncia

- nahodné cislo pre varidcie — pouziva sa pri dvoch rovnakych Generatoroch, na kazdom z nich

nastavime iné Cislo, aby prud c¢astic nebol rovnaky

- Zivotnost — udava sa v pocte snimkou, pocas kol’kych snimkou sa budu ¢astice vysielat’
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- rychlost — rychlost’ vysielania Castic
- koncova velkost — na konci Zivotnosti, ¢astice sa zvac¢$ia na zadana vel’kost’

- tangencialne — ked’ je tangencia vypnuta, zapne sa rotdcia — po nastaveni rotacie, ¢astice sa
9 b

neposuvaju ale sa za¢nu otacat’

- zobrazovat objekty — vypne sa zobrazovanie Castic, zapne sa zobrazovanie ¢iarok

Obr. 133 ZaloZka ¢astice

Obr. 134 Nahodné ¢islo pre variacie
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Obr. 135 Zobrazit’ objekty

Zalozka Generdtor

- typ generdtora — moze byt obdiZnikovy alebo elipsovity — obdiZnik je reprezentovany

parametrom ihlan a elipsa parametrom kuzel

- rozptyl — rozptyl'ovanie ¢astic do priestoru

Z4kl

Generator

Obr. 136 ZaloZka generator
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Obr. 137 Rozptyl

Zalozka Obsahuje

-nastavujeme modifikatory, ktoré tam maji posobit’

Z ikl Soufad.

Ubsahuje

Obr. 138 Zalozka Obsahuje

b) Odrazac¢
Rovina, ktora odraza v smere svojej osi Z.
Nastavenie:

-pruznost — ¢im vacsia hodnota, tym vicsia odrazivost’ objektov.
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Obr. 139 Odrazaé

-spojity prud — polovicka Castic sa prepusti

Obr. 140 Spojity prad

940
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c) Gravitacia

Obr. 141 Gravitacia
V Gravitacii sa Castice pohybujli iba v ur¢itom tvare. NajcastejSie sa pouZziva tvar —

Neobmedzeny.

Nagtaven

Obr. 142 Nastavenie tvaru

d) Trenie

PouZiva sa na spomal’ovanie Castic. Castice v polke zIt¢ho kruhu za¢nt brzdit’.
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Obr. 143 Trenie

e) Pritiahnutie

Obr. 144 Pritiahnutie

Vyznaceny objekt Castice pritiahne.
f) Destruktor
Castice zanikaju v priestore.

g) Vietor
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Obr. 145 Vietor

Vyznacena Sipka je Sipka pdsobenia vetra.
Je moznost’ zvolit’ si tvar.

2.20 Posledné 3 ikonky vo vrchnom menu

Obr. 146 Posledné 3 ikonky

Prvé dve ikonky uZ nie st tak vyznamné.

Vybrat’ objekt je mozné kliknutim na isty objekt, alebo kliknutim v spravcovi objektu. Ak st
objekty tesne za sebou, je moznost’, Ze klikneme pravym tlacitkom a stla¢ime klavesu Control —

zjavi sa vyberové menu, kde si mozeme zvolit’ objekt a on sa vyberie.

Obr. 147 Objekty tesne za sebou - vyber objektu
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. - Prva ikonka sluzi ako filter vyberu v editacnom okne

Ked’ si ikonku rozklikneme, otvori sa okno, kde si mézeme vypnut’ niektory z objektov.

Napr. Vlozime si do scény kocku, prevedieme ju na polygénovy objekt, v okne prvej ikonke si

vypneme polygony a nebudeme ju moct’ vybrat.

Vol'ba — Vyber nastroja — slizi na hromadny vyber rovnakych objektov, aktivne su iba tie

polozky, ktoré sa nachddzaja v spravcovi objektov

[j\"i‘!'uzr nastroje

Objekby

Obr. 148 Vyber nastroja
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E - Prepinac viditel'nosti objektov, podobny prvej ikonke

Ked odklikneme jednu z moznosti, objekt zo scéne zmizne.

- Prehliada¢ obsahu

Obr. 149 Prehliada¢ obsahu
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Je to vlastne prieskumnik, pomocou ktorého si mézeme prehl'adavat’ data na vlastnom disku.

Ak ide o data spracovatelné Cinemou — namiesto ikonke sa zobrazi nejaky nahl'ad.

Obr. 150 Nahl’ad

Stubor — Novy kataldg — moznost’ na vytvorenie a ulozenie vlastnych pozadi, popisov, ...

Prehliada¢ obsahu slazi aj na jednoduchsie pretiahnutie materialu do scény.

‘ 2.21 Lava paleta

E - prepina medzi jednotlivymi rozhraniami, ktoré v CINEMA existuju

Obr. 151 Rozhrania

Okrem rozhrani, ktoré¢ CINEMA pontka, je mozne nastavit’ si vlastné rozhranie, s vlastnymi

prvkami.
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Typy rozhrani:

1. Rozhranie pre UV editaciu

UV mapovani

software

Obr. 152 Rozhranie pre UV editaciu

2. Rozhranie pre nanaSanie povrchu

Obr. 153 Rozhranie pre nanasanie povrchu

3. Rozhranie pre modeling s listou so zakladnymi prikazmi
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Obr. 154 Rozhranie pre modeling

4. Rozhranie pre animaciu

-
g softwar

Obr. 155 Rozhranie pre animaciu

- prevedenie na polygony

. - rezim editacie k modelovaniu (posuvanie, zmena vel'kosti, rotacia objektu v scéne)
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. - rezim editacie k animovaniu — pri zmene velkosti sa nemenia ziadne hodnoty, meni sa

iba Meritko

. - reZzim na upravu os objektu

. - rezim editacie bodov
. - rezim editacie hran
. - rezim editacie polygonov

> skratka na prepinanie — Enter

- sluZi na vyberanie iba toho ¢o je aktivne (body, hrany, polygdny)

- automaticky nds prepne na iny reZim — napr. mame zapnuty reZim polygénov, ale ak sa

kurzorom priblizime ku hrane, automaticky prepne na rezim hran

. - oznac¢ime si hranu, a tahanim uZ objekt deformujeme

H - umiestnenie vnitorného obsahu textiry vzhl'adom k hlavnému ramceku

H - nastavenie polohy texturovaného ramc¢eka vzhl’'adom na objekt
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i - umoziuje vybrat’ podriadeny objekt

2.22 Editacia polygonov

Vsetky prikazy funguju tym istym sposobom, tak Ze si objekt musime editovat’ na
polygdny, zapnut editaciu hran, bodov alebo polygénov v zavislosti s ¢im chceme pracovat

a nasledne uskutocnit’ prikaz.

m - vytiahne vyznacent plochu do priestoru

Vzdialenost’ vytiahnutia uruje parameter Posun.

- vytiahne sa skupina polygénov v rdmci vybranych polygénov do vnutra

ZmenSenie obrysu mimo normal objektu.
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Obr. 157 Vytiahnutie do vnitra

m - vytiahnutie do priestoru + vytiahnutie do vnutra

Obr. 158 Skosenie

m - $pecialny prikaz, kde prebieha vytiahnutie a vnlitorny posun na

kazdy jeden polygén zvlast, pripadne dochadza k zmene v rotacii
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Obr. 160 Po aplikovani parametrického vytiahnutia

W - vytiahne do priestoru plochy, ktoré st vyznacené a vytvori medzi nimi

spojnicovy polygon, ktory ich prepaja

Nevyhodou je, Ze sa objekt zvacsi.
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Obr. 161 Vyhladenie posunom

m - posunie/vytiahne objekt v smere, v ktorom lezi normal nezavisle na

svojich osiach

Obr. 162 Posun v smere normaly

w - zmeni vel'kost’ v smere os X;Y, v smere osi Z sa vel'’kost’ nemeni,

vzdy je 0
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Obr. 163 Velkost’ podl’a normaly

Obr. 164 Rotacia podl’a normaly

- prikaz Otocit’ normaly, oto¢i normaly z pdvodného smeru na opacény

- prikaz Zarovnat’ normaly, zarovna vSetky normdly tym istym

smerom

Ak normaly nebudu zarovnané rovnako, moze sa stat’, Ze hrany budu nerovné.
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Obr. 165 Pole

Objekt je stale jeden, ale ma niekol’ko oddelenych casti.

Definujeme pocet kopii, posun tj. odsadenie, medzery, vlastne kopie ktoré st vynechané,

variacie, atd’.

m - klonuje, kopiruje dany objekt v scéne

Nastavime pocet klonov, posun, atd’.

Obr. 166 Klonovat’
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Rotacia a posun prebiehaju okolo osi objektu.

Obr. 167 Rotacia klonovaného objektu

m - vybrané body polygonov sa spoja to taziska jedného bodu

Prikaz Optimalizovat’ ma tri zakladné vol'by:

- Polygony
- Nepouzité body
- Body
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Body:

Pri vol'be body sa definuje Tolerancia. Tolerancia definuje vzdialenost’ v ktorej musia byt’
dva alebo viacere body od seba aby sa spojili a vysledkom bude jeden bod a spojena Cast’
objektu.

Nepouczité body:
Zmaze body, ktoré sa nestahovali na ziadne polygony.
Polygony:

Odstrani degenerované polygony, ktoré maji nulova vel’kost’

— - oddeli ¢ast’ objektu od zvysnej Castia a vramci toho objektu vytvori separatny

segment ale nevytvori novy objekt

I Rozpojit
. ;

A L ac]

Obr. 168 Rozpojit’

Ked’ vypneme Zachovat skupinu kazdy jeden polygédn z tej skupiny je samostatnym segmentom

vramci toho objektu.
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m - Z nejakého vyberu polygénov vznikne jeden N-uholnikovy polygon

Obr. 169 Roztavit’

_ - vezne vybranu Cast’ objektu (polygoény) a ti skopiruje do nového objektu,

v ktorom je iba to, ¢o mame vybrané

Obr. 170 Rozdelit’

_ - rozsegmentuje vybrany polygon
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D Segmentace

- nastavime si vel'kost’ Segmentacie

Ak si zaklikneme funkciu — Rozdelit HyperNURBS — objekt sa podradi danej funkcii, ak funkciu

nechame odkliknutt objekt stale bude mat’ hranice.

Obr. 171 Objekt podradeny funkcii HyperNURBS

Obr. 172 Rozsegmentované polygony objektu, zachované hranice

“ - vybrany polygon prevedie na trojuholniky
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Obr. 173 Previest’ na trojuholniky

Prevedenie na trojuholniky zalezi na vnatornom usporiadani bodov medzi ktorymi je polygon

umiestneny.

To znamen4, ze rez bude vzdycky v tom istom smere. Ak chceme aby rez bol na opacnej strane,

klikneme pravym tlac¢itkom mysi na objekt / Upravit’ krivku / Posunat’ poradie dole.

Obr. 174 Zmena poradia bodov

iS Spouoicheiniky.. [ spoji trojuholniky do jednej plochy
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Wubwont M- iky

Ked’ je prva funkcia vypnutéd nedefinuje sa nastaveny uhol a dva vzniknuté trojuholniky su

spojené v Stvorci.

Ak je funkcia zapnutd, tak normdly polygénov, ktoré zvieraju uhol mensi, nez je zadana hodnota
—normaly s rovnobeZné, a ak su trojuholniky planarne, tak budi umiestnené do Stvorca. Ale ak
si jeden bod vytiahneme, a vznikne nam uhol va¢si (napr. 40 stupiiov), plocha uz planarna

nebude.

Obr. 175 Spojit’ trojuholniky

Pokial je plocha zostavena z viacerych trojuholnikov a zapnuta je funkcia Vytvorit' N-uholniky,

tak sa vytvori jeden N-uholnik.

x| Odstrarnit N-Ghelniky - odstrani vsetky N-uholniky

Prizpizobit vibeén

- prisposobi objekt na vyber v zmysle editacného okna
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Obr. 176 Prispdsobit’ vyber

@ - umoziiuje pridat’ bod do nejakého polygénu, pripadne do hrany

V spravcovi nastaveni mame informaciu o polohe umiestnenia toho bodu.

Obr. 177 Pridany bod na hranu, bod vznikol v prieseéniku uhloprie¢ok
m - funguje rozdielne vo funkcii bodov a vo funkcii polygénov

V rezime polygonov funguje tak, ze si oznacime niektoré polygdny na jednom aj na druhom
objekte, dame prikaz Premostit’, klikneme do jedneho bodu, a tahame do druhého bodu na druhy

objekt, vytvori sa ndm spojnica, a ako vysledok budeme mat’ spojeny objekt.
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Celk
Folygony 240 -

Obr. 179 Vysledok prikazu Premostit’

Body spajame protil’'ahlé (spravny bod so spravnym), aby nedoslo k skracaniu polygénov.

_ - interaktivne nachadza otvory a tie zatvara
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Obr. 180 Uzatvoreny otvor

m - pouZiva sa pri modeling do prazdného polygénového objektu

Obr. 181 Vytvorit’ polygén

Do priestoru si nakreslime objekt, ktory chceme vytvorit’ a kliknutim na posledny bod sa dany

polygdénovy objekt uzatvori.
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Obr. 182 Uzatvoreny objekt

N - :obiujc objek

Je to prikaz, ktory sa snazi usporiadat’ body vramci vybranych polygonov tak aby normaly

vybranych polygonov zvierali najmensi uhol.

Obr. 183 VyzZehlenie
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azat hodnoty

Ak dame prikaz Novd uprava, objekt sa bude dalej a dalej zmenSovat'.

_ - obsahuje v sebe 5 inych prikazov

1. Ciara —klikneme a vytvorime &iaru cez objekt

Obr. 184 Rezim Ciara

Pomocou klavesi Shift a nastavenej hodnoty uhla, rez cez objekt mézeme vytvorit’ iba pod

nastavenym uhlom.

2. Otvor — vramci jedného polygénu, mozeme vytvorit’ otvor
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Obr. 185 Rezim Otvor

3. Rovina — definuje rovinu rezu — lokalna, globalna, kamera (z nasho pohl'adu)
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Obr. 186 Rovina — lokalna

Nastavenim Posunu, Rezu a Vzdialenosti, méZeme vytvorit’ viac rezov jednym kliknutim.

o EEEE

Obr. 187 Nastavenie rezu

4. Smycka — snazi sa hl'adat’ vyberovu “smyc¢ku” a v nej reze objekt
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Obr. 188 Smy¢ka

5. Cesta— podobna Smycke, stale hlada spravnu cestu

Obr. 189 Cesta

_ - vytvori spojnicu medzi dvomi bodmy, a do prazdnej Casti vytvori nové polygony
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Prikaz Zosit’ s klavesou Control nevytvori nové polygony, kym s kldvesou Shift vytvori nové

polygony.

_ - mame moznost’ definovat’ bod namiesto, ktorého chceme dany prikaz

previet

Je podobny prikazu _

Obr. 190 Svarit’

_ - zdrkadli vybrané polygdény

Zrkadlenie prebieha v troch rezimoch — lokalny, globalny, obrazovy
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Obr. 191 Lokalny systém zrkadlenia

Obr. 192 Globalny systém zrkadlenia

Obr. 193 Obrazovy systém zrkadlenia
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Obrazovy system zrkadlenia posobi tak, ze kliknutim do priestoru bud’ hore, dolu alebo vpravo,

vlavo umiestnime vodorovnu os, a na miesto nej sa nam vyzrkadli obraz.

ri lokalnom a globalnom systéme zrkadlenia mozeme urcit’ rovinu zrkadlenia.
Pri lokal lobal yst kadl t kadl

_ - je Specialny nastroj, ktory posuva polygdny v rozsahu svojho posobenia s
nejakym ubytkom

Ma viacej rezimov:

1. Zvon

Obr. 194 Zvon

2. Linearny

Obr. 195 Linearny
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3. KonStantny — vytiahne sa plocha v celkovej velkosti ubytku

3

Celkové

400

Obr. 196 Kons$tantny

4. Kopula — podobny rezimu zvon, len je Sirsi

Celkove

400

Obr. 197 Kopula

5. Kruh — Podobny rezimu kopula, len je §irsi

940
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Obr. 198 Kruh

6. Ihla

o |
]

Celkové
400

Obr. 199 Ihla

7. UzZivatel'sky — mézeme si nakreslit’ o chceme, pomocou funkcenej krivky v spravcovi

nastavenia
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Mastaven(
Redim  Upravy  UZivatelska data
N Magnet

Néstioj

Volby

CEEE

N pagnet

Volby

Metodou neblizéiho bodu v

Mastaveni pfichytayan!

. [ Globélni
100

Metoda najblizsieho bodu — nastroj sa primkne k nejakému bodu, ktory je najblizsie aktualnej

pozicie kurzoru, pokial je funkcia vypnutd, magnet posobi hocikde kam klikneme

Povrch — snazi sa zamedzit’ pdsobenie nastroja vramci viditel'nej plochy

Nahlad — nahl'ad posobenia néstroja
Sila — sila posobenia magnetu

Polomer — velkost’ nastroja
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Sirka — velkost’ vplyvu vzhl'adom k zadanému polomeru toho nastroja, &im vécsia velkost’ tym

bude intenzivnejsi néstroj a Sirsi vysledok

Osi X,Y,Z — definujt intenzitu vplyvu v danom smere samozrejme podl'a sturadnic (Globalny,
Objekt, Kamera)

— - je to dohromady 13 néstrojov, ktoré funguju tplne inak
- veI'mi efektivny néstroj
- podobny nastroju Magnet, rozdiel je iba v nastrojoch

- na rozdiel od Magnetu, pésobenie Stetca nie je fixne upevnené na jeden bod, pdsobenie sa

prenasa na jednotlivé body pri zmene polohy nastroja
Rezimy:

1. Rozmazat — deformuje a potahuje polygony a body objektu

Obr. 201 Rozmazat’

2. Tahat — rezim pri ktorom sa polygény vytahuju bud’ v smere kamery, v smere svojich normal,

alebo od kamery

Vsetky nastroje s klavesou Control budu pdsobit’ v opacnom smere.
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Obr. 203 Tahat’ od kamery

Povrch — ked’ je funkcia zapnuta, zadna ¢ast’ objektu je neovplyvnena

3. Povrch — zisti si smer normaly bodu v mieste posobenia a s nejakym tbytkom posuva body v

smere tej normaly
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Obr. 204 Povrch

4. Normala — kazdy bod je posuvany v smere svojej vlastnej normaly

Obr. 205 Normala

5. Odrazit — stahuju sa vzdialenosti medzi bodmi vramci posobenia néstroja, bez klavesi Control

sa tie vzdialenosti zvacsuju
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Obr. 206 Odrazit’

6. Vyhladenie — vyhlad’uju sa body podl'a normal

Obr. 207 Vyhladenie

7. Otacanie — dochédza k pretacaniu polygonov, pritom sa vzdialenosti medzi nimi nemenia,

body nie st stahovené do jedného miesta
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Obr. 208 Otacéanie

8. Turbulencia — vtahovanie do jedného miesta, stale sa zmensuja

Obr. 209 Turbulencia

9. Vir — podobné ako Otacanie, ale polygony st vtahované ku kamere
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Obr. 210 Vir

10. Nanasanie Vertexovej Mapy

Obr. 211 Nanasanie Vertexovej Mapy

11. Intenzita Vertexovej Mapy — na uz existujicu mapu sa prida inenzita, s Conrolom sa odoberie
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Obr. 212 Intenzita Vertexovej Mapy

12. Rozmazanie Vertexovej Mapy — dostaneme vel'mi jemny prech vplyvu

Vertexova Mapa — mapa vplyvu nejakého nastroja, pripadne nejakého povrchu, lebo pomocou

VM mébzeme aj texturovat’

Obr. 213 Rozmazanie Vertexovej Mapy

13. Vysavanie Vertexovej Mapy — vezne sa intenzita v mieste posobenia a ta sa rozsiri cez celé

poOsobenie nastroja a tam sa pricita alebo odcita
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Obr. 214 Vysavanie Vertexovej Mapy

2.23 Editacia polygonovych objektov v rezime bodov

Niektoré z prikazov pozndme, ale v tomto rezime sa chovaji inak.

‘4 Fridat bod

- pri editacii polygonovych objektov v rezime bodov sa chova trosku inak,
umoziuje presnejsie zadavat’ umiestnenie nového bodu, miesto kam chceme novy bod umiestnit’

sa vyznaci farebne inak

Pomocou klavesi Control, tato funkcia nam umoziuje zadat’ bod aj mimo objektu, napr. do

priestoru a tiez umoznuje umiestnit’ bod na objekt bez toho aby objekt a bod boli nejako spojeny.
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Obr. 215 Pridat’ bod - vyznad¢i sa inou farbou

Obr. 216 Zadavanie bodov do priestoru

_ - pracuje tak, Ze nepotrebuje mat’ vybrané polygony, polygony vytvarame

medzi dvomi bodmi, spojnice nemusia byt’ vzdy v tom istom smere

Treba si davat’ pozor na to, aby vSetky polgony boli spravne zarovnané, lebo v d’al’Sej praci

S polygénom moéze dojst’ do komplikacii. Polygony zarovname prikazom — Zarovnat’ normaly.
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Obr. 217 Premostit’ - vytvaranie polygonov

_ - prikaz podobny ako pri editacii polygonov, ibaze rozdiel je v tom, Ze v pripade

zrkadlenia v rezime bodov nedochadza k zrkadleniu polygnov, ale len bodov

Obr. 218 Zrkadlenie

_ - dochédza ku kopirovaniu len bodov

1142



Obr. 219 Pole — kopirovanie bodov

Obr. 220 Klonovanie

- - jednoduchy prikaz, u ktoré¢ho sa postiva bod po vybranej hrane na ktort

nabehneme kurzorom mysi, alebo si v spravcovi nastaveni manuélne nastavime hodnotu posunu
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Obr. 221 Posun - umiestnenie bodu

Obr. 222 Posun

_ - zoSije elementy s rovnakym po¢tom bodov

Objekt zosijeme tak, ze klikneme na jeden bod z jednej strany, urobime spojnicu s bodom z

druhej strany a vytvoria sa polygony.
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Obr. 224 Zesit’ - vytvorenie polygonov

Pomocou klavesi Shift vytvorime novy pruh polygoénov a s klavesou Control spojime dve strany

uprostred.

Obr. 225 Spojenie uprostred
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_ - umoznuje skosit’ bod tym spdsobom, Ze jeden bod zanikne ale po susediacich
hranach vzniknu nové body, ktoré obklopuju oblast’ kde ten pévodny bod bol

Obr. 226 Skosenie

_ - pracuje na principe ako skosenie u polygonov

S klavesou Shift m6zeme nastavit’ Sirku zakladne.

Obr. 227 Vytiahnutie
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2.24 Editacia polygénovych objektov v rezime hran

Tento editaény rezim je vhodny pri modelovani bez hypernurbsu. Pouziva sa pri skoseni

hran a pri praci s N-uholnikovimi polygénmi.

. ..|.. Fridat bad

- pridat’ bod je mozné len na hrany

_ - pri premosteni, nemusime vytvarat’ spojnice, sta¢i ked klikneme na jednu

z hran a potiahneme ju ku druhej

Obr. 228 Premostit’

_ - pouziva sa na prstenec hran, na rovnobezné spojnice, ktoré

segmentuje, funguje podobre ako n6z

Pri tomto prikaze, potrebné je vypnut’ si v spravcovi nastaveni Vytvorit' N-uholniky.

Kliknutim do priestoru sa nam vytvori modra ¢iara na obvode objektu, tahanim mysi do prava sa

zvacsuje pocet segmentov t'ahanim do I'ava sa zmensuje.
So Shiftom definujeme rozostup novo vzniknutych smycek hran.

S klavesov Conrol definujeme polohu.
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Obr. 229 Vynat’ hrany

_ - dochédza k posunu medzi susediacimi hranami,a tym posunom sa vyhladi

hrana, polygény sa akoby skosuju

Obr. 230 Posunut’

_- funguje rovnako ako aj v rezime bodov
m - skosi hrany orezaného objektu

Vyberieme si hranu a prikaz Skosenie nam z jednej hrany vytvori dve alebo viacej a dojde k

nejakému zaobleniu.
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Obr. 231 Skosenie - z jednej hrany urobime dve

- posobi v smere normal bodu tj. smycky, ktoru si vyberieme, pouziva sa na

smyckach, ktoré si koncové

Tahanim mySou v priestore definujeme vel’kost’ vytiahnutia a s klavesov Shift definujeme

otocCenie.

Obr. 232 Vytiahnutie

]

- hrany, ktoré sme mali vybrané, pouZzije ako deliace hrany

Phongového principu, a iba v tych hranach nebude objekt vyhladeny
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Obr. 233 Phongovo tiefiovanie

=
]

- zmaze vybrané hrany a phongovo tieniovanie, ktoré sme mali

pred tym
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Kontrolne otazky:

1. Co st primitivy?

2. Co umoziiuje nastroj VytiahnutieNURBS?
3. Co umoziiuje nastroj HyperNURBS?

4. Na co sluzia Generatory?

5. Na akom principe funguje Symetria?

6. Napocitajte rezimy Deformaécie.

7. Na ¢o sluzi Vertexova Mapa?

8. Prikaz Vytiahnutie sa pouziva na?

9. Prikaz Klonovat’ sa pouziva na?

10. Prikaz VyZzehlenie sa pouZiva na?

3 Editacia materialov

Ked’ si v spravcovi materialov dame Vytvorit/Novy material, zjavy sa nam Seda gul'a (Obr.
234). Materialy mdzeme upravovat’ bud’ v spravcovi nastaveni alebo dvojitym kliknutim na gul'u

sa nam otvori nové okno — Editor materidlov.

Nastavenia v Editore materialov je rovnaké ako nastavenie v spravcovi nastaveni.

Material — spektrum vSetkych vlastnosti nejakého povrchu a je aplikovany na danom objekte
Shader — povrch, ktory je matematicky generovany, pricom vysledok vypada realisticky

Vyhody

1151



- Stéle generuje nové vzory

- Nerozpixelizuje sa
Nevyhody

- Pri svojej zlozitosti sa mézu dlho pocitat’
Textury — obrazky, nastavené mozu byt horizontalne aj vertikalne
Nevyhody

- Opakuje sa vzor
- Musime ju vloZit’ zo suboru — zvySuje sa pocet dat

- PribliZzenim bude text(ra nekvalitna

Upravy Funkece Textura

Obr. 235 Editor materalov
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3.1 Kanaly

Kanaly su zlozky v Editore materidlov, ktoré vyjadruju jednotlivé vlatnosti materialu.

Kanaly sa nachadzaju z l'avej strany v Editore materidlov pod ndhl'adom obrazka. Kliknutim na

niektory z kandlov, na pravej strane sa ukazu vSetky nastavenia zvoleného kanalu.

Obr. 236 Kanaly

3.1.1 Kanil Farba

Kanal Farba vykondva zafarbenie povrchu objektu.

Vhodnt farbu si mozeme nastavit’ dvojitym kliknutim na biele okienko v parametre Farba alebo

postvanim posuvnikmi.
Posuvnikom Jas si mézeme farbu zosvetlit’ alebo ztmavit'.

Pomocou parametru 7extura je mozné si nacitat’ shader alebo obrazkovy subor (kliknutim na

tlacitko s tromi bodkami).
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Obr. 237 Farba

3.1.2 Kanal Povrchova tprava

Kanal Povrchova Uprava oslabuje rozne vlastnosti materialu.

Moézeme si vybrat’ medzi tromi vlastnostami — Ovplyvnit svietivost, Ovplyvnit odlesk, Ovplyvnit

odrazivost.

Zatmavuje oblasti v rdmci objektu.

VZzdy je interpretovany do farby.

Posuvnikom Jas zvolime intenzitu kanalu vybraného vo vol'bach.

Vyuziva sa ak chceme dosiahnut’ zaspineny povrch, ztmavit’ draZzku a zvrasnenie.
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Obr. 238 Povrchova tiprava

3.1.3 Kanal Svietivost’

Kanal, ktory nepotrebuje pre svoje zobrazenie zZiadne svetlo.

Ked’ si zapneme tento kanal objekt nam hned’ zbelie. To je preto, lebo je nastavena intenzita
priliz vysoka. Nasledkom toho, objekt strati trojdimenziondlny vzhlad, zostanu viditeI'né iba

obrysy.

Objekty, ktoré pouzivaju materialy so zapnutou vol'bou Svietivost’, sa mézu pouzit’ ako zdroj

svetla a mozu osvetlovat’ iné objekty.
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Obr. 240 Intenzita jasu 44%

3.1.4 Kanal PriehPadnost’

Kanal Priehl'adnost’ simuluje priehl'adnost’ materialu.

Pri zapnuti tochto kandlu, objekt skoro nevidime, vidime iba odlesk na zaobleni objektu.
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Obr. 242 PriehPadnost’ - Lom svetla - 1,5

3.1.5 Kanal Odrazivost’

Kanal Odrazivost’ umoziuje generovat’ odrazy, ktoré sa odrazia na povrchu objektu.
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Obr. 243 Kanal odrazivost’ — intenzita jasu — 75%

3.1.6 Kanal Prostredie

Kanal Prostredie premietne na objekt mapu — pouzivaju sa HDRI mapy. Objekt bude

vyzerat, ako keby v jeho okoli bolo nejaké prostredie, ktoré sa na objekte odraza.
Na objekte sa mozu odrazat’ objekty, ktoré nie su umiestnené v scéne.

Ak si nacitame obrazok, objekt sa akoby do neho zabali a bude vyzerat', zZe sa na objekte vybrany

objekt odraza.
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Obr. 244 Kanal Prostredie

3.1.7 Kanal Hmla

Hlavnou funkciou tochto kanalu je, ze dokéaze prepocitat’ objekty tak, ako keby boli

naplnené hmlou.
Ak tento kanal budeme pouzivat, tak ho pouzijeme ako samostatne jediny kanal.
Jeho vyhodou je, Ze hmla zostane uzatvorena v objekte a nepresiahne jeho obrysy.

V parametri Vzdialenost si mdzeme nastavit’ hustotu hmli. Tento parameter je zavisly na

rozmeroch objektu.

Hmlu méZeme zafarbit’ pomocou parametru Farba alebo Jas. Ak parameter Jas bude na 0, hmla

bude ¢ierna.
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rmacni mapa

Obr. 245 Kanal Hmla

3.1.8 Kanal HrbolPatost’

Kanal vytvara povrchové nezrovnalosti. Najviac su viditeI'né v plochach, ktorych

normadly su rovnobezné s normalami luca kamery.
Vyhodou je, Ze nezatazuje dlzku vypoctu.

Nevyhodou je, Ze ¢im viac zva¢Sujeme uhol medzi normalou povrchu a li¢om kamery, tym je

efekt menej vyrazny.

Interpretuje sa tak, Ze ¢o je tmavé je dolu a ¢o je svetlé je hore (da sa nastavit’ aj obratene).
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DlaZdice

Obr. 246 HrboPatost’

3.1.9 Kanal Normaly

Specialny typ povrchovej nerovnosti.
Podobny ako kanal Hrbol’atost’, ale detaily povrchu vie spracovat’ realistickejsie.

Nevyhodou je, Ze kanal Normaly je zlozitej$i a ku svojej praci potrebuje Normdlové mapy,

ktoré, sa dopredu musia $pecialne vytvorit’ a prepocitat’.

Normdalova mapa — informacia o nerovnosti, zalozenej na onformacii normale deného povrchu.
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Tangenta

Obr. 247 Kanal Normaly

3.1.10 Kanal Alfa

Kanal Alfa nam umoziuje obrazky pouzit’ ako masky alfa.

V porovnani s kanalom Priehl'adnost’, funguje tento kanal obratene. Biele plochy zostanti
viditeI'né, zatial’ o ¢ierne material nebude vidiet. Samozrejme existuje parameter Opacne, ktory

vlastne vymeni tu viditelnost’ bielej a Cierne;.

DlaZdice

ostreni | 0%

Obr. 248 Kanal Alfa
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3.1.11 Kanal Odlesk

Kanal Odlesk dopliiuje povrchy o lesknticu sa oblast’. Kde dany lesk vznikne, to zavisi od

uhla tvorenym normalou povrchu a prichadzajiucim svetelnym la¢om.
Odlesk sa nastavuje so Styrmi posuvnikmi.

Sirka — uréuje $irku pasma medzi povrchom a svetlom, $iroké pasma odlesku spdsobuju, Ze

povrchy vypadaji matne, nizke pasma spdsobuju vyhladeny povrch.

Vyska — nastavenie intenzity odlesku.

Ubytok — ovplyviiuje prechod medzi stredom odlesku a miestom, kde odlesk celkom zmizne.
Vnutorna Sirka — upravuje velkost oblasti v strede odlesku, kde zostane rovnaka intenzita.
Rezimy:

Plast — mdze sa pouzit’ na vSetky povrchy, vytvara odlesk nezavisly na parametroch inych

kanalov.
Kov — objekt sa celkom ztmavy, a vracia vel'mi slaby odlesk svetla

Farebny — prisposobuje sa farba odlesku farbe povrchu objektu.

Obr. 249 Odlesk

1163



3.1.12 Kanal Farba odlesku

Pouziva sa pre samostatné zafarbenie objektu. K dispozicii st hodnoty farby alebo

textura.

Vyhodny je pre docielenie rozdielnych odleskov na jednom materialy, lebo tmavé oblasti

sposobia slaby odlesk a ¢ierne oblasti nemaji ziadny odlesk.

3.1.13 Kanal Ziarenie

Kanal Ziarenie definuje nejaké Ziarenie okolo objektu.
Vyhodou je, Ze sa prepocitavaju vel'mi rychlo.
Nevyhodou je, Ze nespolupracuju s ostatnymi kanalmy.
Priestorovy dosah si mézeme nsatvit’ pomocou parametru Polomer.

Intenzitu vnutorného a vonkajsieho Ziarenia si nastavime pomocou parametrou Vnutorné Ziarenie

a Vonkajsie Ziarenie.

Pre tvorbu animacii sa pouzivaju parametre Nahodnost a Frekvencia. Ndhodnost obmedzuje

intenzitu Ziarenia a Frekvencia definuje rychlost’ obmedzovania.
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Obr. 250 Ziarenie

3.1.14 Kanal Deforma¢na mapa

Kanal Deforma¢na mapa definuje nerovnosti. Vypocet trva dlhsie.

Kladné hodnoty nastavené v parametroch Intenzita a Vyska sposobi, ze na svetlych miestach sa
bod posunie von v smere povrchovych normal. Na tmvych miestach sa body akoby vtiahnt do

objektu.
Pomocou parametru Typ nastavime poziciu posuvaného bodu.

V rezime Intenzita sa na objekte Cierny bod vobec neposunie, kym sa biely bod posunie ako je to

len najviac mozné.

Iné rezimy funguju absktraktne a vyuzivaju sa vel'mi zriedka.

1165



Intenzita (stiedni)

Obr. 251 Kanal Deforma¢na mapa

3.1.15 Editor

Animovany nahlad — ak material obsahuje filmy, zapneme si danti vol'bu aby sme mohli

Vv editore pozriet’ animovany material.
Velkost nahladu — stanovy s akym rozliSenim sa zobrazi material v editore.

Zobrazenie editoru — ide 0 zobrazenie materialu v editatnom okne. Ak si tento parameter
rozbalime, najdeme tu kanaly, kde ak si zvolime kanal Kombinovat’ budu sa prepocitavat’ vSetky

vybrané kandly, ale ak si zvolime napr. kanal Farbu, zabranime tak zobrazeniu inych kanalov.
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Obr. 252 Editor

3.1.16 Iuminacie

V zalozke Iluminacie, si m6zeme nastavit’ chovanie materialu. M6Zeme definovat’ kol’ko

svetla sa mé vytvorit a prijat’ alebo sytost’ prichadzajacého svetla.

V parametre Model si m6zeme zvolit medzi tromi rezimami:

Phong — najpouzivanejsi rezim, zarucuje vyvazeny pomer medzi svetlom, tienom a odleskom.
Blinn — vytieniuje povrch ako model Phong, ale zobrazi silnejsi a vacsi odlesk.

Oren-Nayar — najviac sa hodi pre tmavé a drsné povrchy, tienovanie a odlesk nie st tak

kontrastné
Uroven rozpustania na povrchu — ovplyviiuje jas celého tienovania

Drsnost — nastavi drsnost’ povrchu, vyssia hodnota zvacsi rozptyl svetla na povrchu a sposobi, ze

sa nam objekt bude zdat’ tmavsi
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Ubytok rozpiistania na povrchu — upravi resp. zvaési ubytok jasu tiefiovania v oblastiach

odvratenych od zdroju svetla.

@ Editor materidlu =)

Pfijimat GI

’ 0 ReZim vzorku normalni

Blinn

ni na pavrchu 0%

Huminace

Obr. 253 Iluminacie

Kontrolné otazky:

1. Aké st vyhody Shader-u?

2. Na ¢o sluzia Kanaly?

3. Co definuje Kanal Ziarenie?
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4 Praktické ulohy

4.1 Uloha &1 — Srdce

Vytvorime si kocku, ktorej v spravcovi nastavenia nastavime Segmentaciu v 0si Y = 2.

Lokalni - Velikost Pouzit

Prevedieme si objekt na editovatel'ny a prepneme sa do Predného pohl'adu.

Zapneme si editaciu bodov. .

Vyberovym nastrojom si umiestnime body podl’a obrazku — ale najprv si musime vypnut’

parameter Oznacit’ iba viditeI'né v spravcovi nastaveni.
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Modelaéni osy  Osy objektu HyperMURES

MNormalni

Ked’ si body umiestnime podl'a obrazku, vlozime néstroj Symetria, ktorému podradime objekt.

Pridame nastroj HyperNURBS, a podradime Symetriu.
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4.2 Uloha &.2 — Kladka s lanom

Vytvorenie Kladky:
VloZime si Trabku a nastavime jej parametre takto:

Rezim L'Ir: Zivatelska data
& Trubka [Trubka]
zik, Souaan T
Vysed Phong vyhlazeni

Viastnosti obj

Segmentu [

Segmentd na

Segmentd na

Zaobleni

1171



Trubku prevedieme na editovatel'nt1.

Horné menu/Vyber/Smycka z hran _ — vyberieme stredny prstenec polygonov,

nastrojom pre zviac¢Sovanie alebo zadanim hodnoty v Spravcovi suradnic — Vel'kost’ osi Z,

4 v

zvacsime Sirku pasma.
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Priddme nastroj HyperNURBS a podradime mu trabku.

Nastrojom Smycka z hran si oznac¢ime oba krajné prstence, pravym tlacitkom mysi klikneme do
priestoru zvolime si funkciu Zkosenie a tahanim mysi do prava, vytiahneme prstence do

vonkajsej strany.

Rovnakym spdsobom si oznac¢ime srdredny prstenec a vytiahneme ho dovnutra, potom si

oznacime vnutornu ¢ast’ trubky a vytiahneme ju tiez dovndtra.
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Vysledok:

Vytvorenie Lana:

Bezierovou krivkou si nakreslime tvar lana.

Parameter Typ nastavime na B-Spline.
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EeZim Upravy UZivatelska data

E-Spline

adaptivni

Vytvorime si Kvetinu, ktorej parametre nastavime takto:

Rezim Upravy UZivatelska data

vetina [Kveting]

Mezilehlé body [ adaptivni

Prevedieme ju na editovatel'nti, vyberieme vnatorné body, pravym tlac¢itkom klikneme do

priestoru a vyberieme si prikaz
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Nastrojom pre zmenu vel'kosti, zva¢$ime priemer kruhu kvetiny.

Od velkosti kvetiny, zavisi hriibka lana, preto si ju 'ubovol'ne zmensime a umiestnime ju na

zaciatok krivky.
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Zvolime si prikaz PretiahnutieNURBS, ktorému podradime krivku a kvetinu.

- ¢ ProtaZeni NURBS

Parametre objektu PretiahnutieNURBS nastavime takto:

Sourad.

Phong vyhlazeni
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Timto je lano hotové.
Kladku umiestnime pod lano.

Vysledok:

1178



4.3 Uloha &3 — Zmrzlina

Pomocou Krivky si nakreslime jednoduchu krivku s oblukom na vrchnej Casti.

Typ krivky si nastavime — Bezierova.

Beziérova

adaptivni

Pridame objekt Hviezda, a podradime nastroju PretiahnutieNURBS, v tom poradi, ze Hviezda

bude prvé podradend, az potom bude Krivka.

V spravcovi nastaveni PretiahnutieNURBS, si rozbalime parameter Detaily, a nastavime si

krivky podl'a obrazku. Nové body na krivke sa pridavaju kliknutim do grafu.
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Graf Meritko riadi velkost’ krivky profilu na drahe.

Graf Rotacia definuje rotaciu na drahe. Urcena je hodnotami Od/Do. Krivka v hornom okraji
spdsobi rotaciu — Do.

V spodnom okraji moézeme nastavit’ vel'’kost’ rotacie profilu na kazdom mieste drahy — Od.
PretiahnutieNURBS podradime nastroju HyperNURBS.
Pridame si Kuzel, obratime ho, vzniknuty tvar umiestnime na Kuzel’.

Vysledok:

1180



1181



5 Zoznam obrazkov

Obr. 1 Objekty z ré6znych perspektiv — 3D grafika..........ccccoveiviiiiieiic e 5
Obr. 2 Objekty bez perspektiv — 2D grafiKa..........cccooeiiiiiiiiii s 5
Obr. 3 Objekt s vymazanou stranou tj. POLYZONOM ........c.ccvviieiierieiiesieie e e eee e sre e 6
ODbr. 4 ZAKIAdNY ODJEKLE .....evviiiiiiiiiei s 10
(010 R 0] 70} § B TSR OPRP PRSPPI 11
OB, B HIBNA.....ceieeiiitiieee ettt 11
ODE. 7 B0t 12
Obr. 8 Klasické nasvietenie - zaK1adneé SVELI0 .........cuccveiiiiiiiiiiieiic e 13
Obr. 9 Svetlo s pouZitim AO @ GlL......ooiiiiiii e 13
Obr. 10 MOdeloVaNIe V PIrOGIAIMIE ........c.eiieiieieeete sttt sttt sttt b et sb b b eneas 17
Obr. 11 Ulozeny vymodelovany Obrazok ...........ccooiiiiiiiiiiiiiiiciii s 17
ODbr. 12 1KONKY NA FENUEIING ......evitiitiiiieiieieeee ettt bbb nb e b b e i 17
Obr. 13 Rendering aktivneho pohladu ...........ccoooiiiiiiiiii e 18
ODbr. 14 R6zne MOZNOStl TENABTING .....evvivieiiiieieiteite sttt sb bbb eneas 18
Obr. 15 Renderovat’ oblast’ - 0znacenie Ur€ite] CaStl ......uuivurrerriieerieiiiiiereeesiee s ee e e e 19
Obr. 16 Renderovat’ oblast’ - vyrendrovana 0Znacena Cast’ ..........cccvrreereriiieeiieniesseessieeseeseeens 19
Obr. 17 Rendering vybran€ho objektu..........cocveiiiiiiiiiiii e 20
Obr. 18 Renderovat’ do prehliadaca - uloZenie obrazka ............cccocceeiviiiiiiiienieiiee e 20
Obr. 19 Renderovat’ do prehliadaca - rendering animdcie, nastavenie parametrov............ccee... 21
Obr. 20 Nastavenie rozhrania - Standard............ccoceoiiiiine e 22
Obr. 21 Standardné rozhranie (CINEMA 4D — R13) ....ccvvviieevieieeeieeeseeesseeeiesssesssesessessensssenns 22
Obr. 22 NastaVeni€ SCHEMY ........coouiiiiiiiieieiiie e re e nee s 23
OB 24 ZOOM ...ttt ettt 24
Obr. 23 Rezim celého okna (CINEMA 4D — R13)......cciiiiiiiiiiieie s 24
Obr. 25 NaStaVenie SKIAtIEK ...........ccoviiiiiiiiiiiiit e 24
ODbr. 26 SPravea PrIKAZOV ....veiiiiiiieiie e 25
ODbr. 27 Vytvaranie SKIati€K ...........ccoiiiiiiiiiiiii i 26
ODbr. 28 ZAKIAANE ODJEKLY ....veuviiiiiiiieiiiee et 27
ODbr. 29 Editor pOhIadov .......ccciiiiiiiiiii i 28
Obr. 30 Prepinacie tlaCidlo .......c.cooiiiiiiiie e 28
ODI. 31 TKONKY V NAVIZACTT ..vevveviitiieieiesies ettt 29
Obr. 32 Tkonka SO Styrmi STPKAMI........cooviiiiiiiieiiciie e 29
Obr. 33 Tkonka s dvOmMi SIPKAMI......ccuviiiiiiiiiiciic s 30
Obr. 34 Tkonka so zato€enim SIPKAMI.......ccviiiierieiri e 30
Obr. 35 ROZNE MOZNOSH NASTAVENIA. ......viviiriiiiiiiieriiei sttt 31
Obr. 36 Hore Drateny model, dole hrany 1zoparm ...........ccccoceiiiiiiiiiicnie e 32
Obr. 37 KonStantné tieflovanie s pozitymi hranami [zoparm ...........cccocevviiiiiniininiee, 33
Obr. 38 Hore rezim Skryté hrany, dole Hrany ...........cccccooiiiiiiiii e 34
ODbr. 39 Pracovng reZimy @ NASIIOJE .......veiveeirirriiiieitieii st ettt 35
ODBI. 40 VPDET ..ttt nr et n e nn e e e nn e e e e e e ne e nn e ne e 37
Obr. 41 Editacia objektu k modelovaniu ...........ccceiiiiiiiiiiiii e 37


file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981432
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981433
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981434
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981455
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981456
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981461
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981466
file:///E:/New%20folder/ucebnica%20spracovanie%20sekvencii%20III.%20rocnik%20odboru%20GDM%20(Repaired).docx%23_Toc443981470

Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

A2 POSUN ODJEKEU. ...ttt bttt sttt e et e n e sbeenae s 37
43 Zmena vel'kosti @ 0to€enie ODJEKtU........ciiuiiiiiiiiiiie i 38
O ST U PP TP PP TP PP PRPRPRORON 38
45 LOKAINY SYSTEM ...uviiiiiiiiiiiie ittt sttt sttt e e st e e srb e e nnb e e e nnbe e e nsbeeans 38
46 GIODAINY SYSEEIM ...ttt b e n e 39
A G 10 PO 39
48 SPravea ODJEKLOV ...veiuiiiiiiiiiciic s 40
49 ReZimi V SPIAVCOVI NASTAVEINT ...eeiuviiiiiiiiiiiiieisiiiessieiesieeessieessbeeesbeessbeesssbeesssbeesssneesssneeans 41
50 Spravca nastaveni - zalozka ZAKIadNe..........ccccoveiiiiiiiiiiii e 42
51 ZAI0ZKA SATAANICE......ciuvieieeiiiieiee ettt snn e ne e 42
52 ZAlOZKA ODJEKE ..t 43
53 SPravea MALCTIALOV ..vviiiiiieiiiiie ittt nb b e nrne e 43
54 Edita¢né okno pre nastavenie Materidl ..........ccccvvviiieeiiiiiiiiiiic e 44
55 Zéalozka Phong vyhladenie...........cccviiiiiiiiiieiie e 45
56 Spravne nastavend hodnota Phong tiefovania...........ccccocvrieiiiiiiiesieic e 45
57 Nizka hodnota Phong tiefoVANIa...........coviiiiieiiieiieiieeee e 46
58 Tkonka Previest Na POLYZONY .....c.oiiiiiiiiiiieiieiis e 46
59 Ikonka objektu po prevedeni na polygonovy objekt........cocvriiriiiiiieiiiiiii e 46
60 Ikonky na Gipravu v rezime bodov, hrdn a polygonov ..........cccecvvveiiiiiniiciieiseseee 47
61 Tkonka reZimu UPpravy BOAOV .......coouiiiiiiiiiiee e 47
62 Tabul'ka s hodnotami bodov kocky (X,Y,Z = 0) ...occveiiiiiiiiiiiiiieeseeese e 48
63 Tkonka reZimu Upravy POLYZONOV .......ccoiiiiiiieiiiiiie et 48
04 REZIM PIE UPTAVU OS ...veivriiieiiesiisieesteetessee sttt be et sbe et abe e b e e s e sse e b e e e e nbeenneaneas 49
65 Tkonka pre editACiu ODJEKLOV ......eiiiiiiiiiiieee e 49
B0 POSTAVA.......ceiiiiiiiicece e 51
07 RELIEL ...t 52
B8 WZOTEC ...t e 52
69 GeneratoroVe ODJEKLY......ciiiiiiiiiiii i 53
70 Vytiahnutie do priestoru DezZ ZMENY tVAIU...........cuviiieierieie e 54
71 ROLACIA KITVICK ...t 55
72 Vymodelovany objekt pomocou Rotadcie NURBS ... 55
T3 KEIVKY 1.ttt ettt ettt et e be e s e s he e teeseeebe e be et e ereentaereeneeareeae s 56
74 Vymodelovany objekt pomocou Potiahnutia NURBS ... 56
75 Pretiahnutie NURBS...........coiii e 57
76 Objekt Dez HYPErNURBS.........ooi it 58
77 Objekt pod HYPErNURBSOM .......ccoiiiiiiie ittt sra e sae e 58
78 Nastavenie VANY NIANY........ccciiiiiiiiiiiiieie e 59
79 Nastavenie VALY DOAOV.......cccoviiiiiiiiii 60
80 Nastavenie VALY POLYZONU........c.oiiiiiiiiieiiieie e 60
81 Objekt s0 4-uholnikovimi POLYZONMIL.......c.evviiiiiiiiieiciee e 61
82 Objekt s 3-uholniKoVimi POLYZONIMI......civiviriiiiiiiiieieie e 61
83 INOTIMALA ...ttt b ettt e e ab e e b e e s ab e et e e e nte e s be e e beeabeeenneens 63
84 Normala Smerom K NAML..........cooiiiiiiiiiicee e 63
85 Normala opacnym SINETOM.........civiirieiiiieitieri ettt 64
86 Kladna hodnota NOTMALY.........cocviiiiiiiiic e 64
87 Zaporna hodnota NOTMALY ........cciiiiiiiiiiiiirie e 65



Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

I € 1S 1o 110y TP PPR ORI 65
BO POI ..o 66
00 B OACIA OA A ...ttt sttt st b et ae e be e ann e ree s 67
0T A SCIAL S B oo 68
02 A PrieSECNIK B ... 68
O3 A DBZ B .. bbbt b bbb b nneas 68
94 Rezim editacie objektu K aniMOVANIU..........ccoiiiiiiiieiciee e 69
R (0T 2 T PSP UU PR UPRPPRTPRN 70
06 ZiMENA VEIKOS ...ttt ettt ettt e et s e e e beesnneenee s 70
97 MELADAL ... 71
L4111 T SR RUPRRPOTPRN 72
99 KONSLIUKCNA TOVINA...eiitiiiiiiiiieieeiie ettt ne e enee s 73
100 AtOMOVA MIIEZKA. .....eueiiiiieiiieetie ittt sttt ettt b e et e st e e abe e e sbeenaeeebeesenas 73
101 SPOJOVACT ODJEKLE .. 74
LO2 SVELLA ..ottt ettt b et b et nhe e b nreas 75
103 VSESIMETOVE SVELLO ...ttt b e e ne e 75
104 KUZEIOVE SVELLO ...ttt sttt sttt e b nneas 76
105 VZAIAlENE SVELLO......eiiiiiiiieiii et 76
106 Paralelné SVELI0 ........eeiuiiiiieiiie ettt 77
107 PIOCRHE SVELIO ...ttt bbbttt bbb eneas 77
108 KuzZeloveé svetlo Rranate .............oouiiiiiiiiiie ettt 78
109 RovnobeZngé gulaté SVELIO .......cceieiiiiiiiiieiie e e 78
110 RovnobeZngé hranaté SVELI0 .........couiiiiiiiiiiieiieesee sttt 79
111 Zameran€ SVELI0.......coiuiiiieiii et 79
112 KAMEIA. ..ot 80
LLB POUIANG ... 80
114 Modry horizont ku ktorému sa tiahne Podlaha.............cccccoooiiiiiini e, 81
IO o] [o] o - USSR 81
116 SINKO ... 82
117 PrOSEIEAIE ... 82
118 POZAGIE. ... et 83
119 Popredie - Priesvitny alfa kanal s nadpisom CINEMA 4D ..........cccceoviiiininencinnennns 83
120 DefOrMALOTY ....ccveiiiieiieeieere et 85
121 Znazornenie deformatora v spravcovi 0bjekKtov ........cociiiiiiiiiiiiiici 85
122 Ohnutie objektu — dostatona SEZMENTACIA........ccveveriereiriesieii e 86
123 Mald segmentacia ObJeKtU ........ccccviiiiiiiiiiii i 86
124 Deformacia vo vIULIT ODJEKIU........viiiiiiiieicce s 87
125 Deformacia s ODMEAZENIM ........coiuviiiiiiiieiie e 87
126 Deformacia bez ObmMEdZENIa. .......ccueiiiiiiiiiie i 88
127 VErteXOVA MAPA ......viiiiiiiiieiiii ettt b e sneas 88
128 Obmedzenie vertexovej mapy - objekt je skrateny iba v ur€itej Casti.......ceverivererennnne. 89
129 CASOVA OS v.vvververeseeeseeiieeessesssses s s seses s e ss st ese st st st ens et st en et st an st e s s neansetneassnsenensens 89
130 Nastavenie dizky animacie (napr. 0d OF do 90F) .........coovvrvmvreeereeeeeeeeesesessesseneeneeeas 89
131 Standardny EastiCoOVY SYSM ......c...uevurreerericicieeeessessesesesesesses s sesse e 91
132 Emitovanie Castl V SIMEIE OS1 Z ....ccuuieiuieirieieiiiiiesitieesieeesieeesieeesbeeesibeessnseessnneesssnes s e 92
133 ZAlOZKA CASLICE. .. eeeuvieieeetieiiie ettt ettt ettt ettt et e se e b e e e e be e e s e e nnneaneennnas 94



Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

134 NAhodNE CISI0 PIE VATTACIC. ... .civiiviiiiiiiiiiii it 94
R I A0) 032V A L) o] 1<) 4 SO RTPR 95
136 ZAl0ZKA ZENEIALOT ...c.vviuiiiiiiieeie sttt 95
I (074 1Y/ USSR 96
138 ZAI0ZKa ODSANUJE ....c.veeiiieiiiiieiiee s 96
139 OAIAZAC ... 97
140 SPOJIEY PIUA ...t 97
LAT GIAVITACTIA. . .eetuteeteeeitee ittt ettt sttt ettt ettt e s e e be e s sn e e s e e e et e meeann e e abe e e nre e nnneeneenneas 98
142 NASLAVENIE TVAIU ..ot 98
TAB TIENIC ...t 99
TA4 PritIANNULIE. ... 99
LA5 VIBLOT .t 100
146 PoSledné 3 1KONKY ......coiiiiiiiiiiiiie 100
147 Objekty tesne za Sebou - VYber ObJeKtU......c.covvieiiiiiiii i s 100
148 VPDOT NASIIOJA...vveuvisieesieeie ettt b et b et nbe e 101
149 Prehliadac obSahU .........coviiiiiiiic e 102
LS50 NANTPAA ...t 103
151 ROZAFANIA... vt 103
152 Rozhranie pre UV €ditACTU .....ccuveiviieiiiieiiiieiierie st 104
153 Rozhranie pre nanasanie POVICHU ........ccviiiii i 104
154 Rozhranie pre MOAElING.......cooiiiiiiiiei s 105
155 ROZhranie Pre animMACIU .......ueeiueeeiiresiiiessiiiessineessiseesieeessseeessseeesnbeessnseesssseessssessssneeans 105
156 VYHIANNULIE ..ottt 107
157 Vytiahnutie do VIO .......eeiiiiiiieiiciieesiee e 108
158 SKOSENIE ...ttt e 108
159 Objekt pred parametrickym vytiahnutim............ccoiiiiiiniiiiiie 109
160 Po aplikovani parametrického vytiahnutia ............c.ccooiiiiii 109
161 VYhladenie POSUNOIM .........couiiiiiiie ettt te e nas 110
162 PoSUn v SMETe NOTMALY ......ccuviiiiiiiiiiieiic e 110
163 Velkost podl'a NOTMALY ........ccoiiiiiiiiiiiiii e 111
164 Rotacia podl'a NOTMALY ......ccoiiiiiiiciee e 111
L85 POIE ..ttt r et 112
106 KIONOVAL ... e 112
167 Rotacia klonovaného objektu ..........ccooviiiiiiiiiiii 113
108 ROZPOJIT ...ttt ettt b et b et e b b nne e 114
109 ROZEAVIE ...ttt et et nb et b et e e 115
170 ROZACIIE ...ttt 115
171 Objekt podradeny funkcii HyperNURBS ..o 116
172 Rozsegmentované polygony objektu, zachované hranice ............ccccoveeviiieeiiiieniienns 116
173 Previest’ na trojuholniky .......ccovviiiiiiiiiii 117
174 Zmena poradia DOV .........coiiiiiiieie s 117
175 Spojit troJUNOINIKY ...vviiiiiiiiiciic 118
176 PriSPOSODIL VYD .....cciiiiiiieiiiiii e 119
177 Pridany bod na hranu, bod vznikol v priesecniku uhloprie€ok ...........ccccovvviiiiininnnn. 119
178 Vytvorenie spojnice medzi 0bjektami ........ccocvviiiiiiiii 120
179 Vysledok prikazu Premostit’.......cccveviiiiiiiiiiiciiie e 120



Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

180 UZAtVOTENY OTVOT ...ttt 121

I81 VYIVOTIE POLYZON ..ttt ettt e et e e e nbb e e e naneeans 121
182 Uzatvoreny ObJEKL........oiiiiiiiiiiieiiie e 122
R R I A 745] 1115 1 T PP RTOPRPPPRRTPI 122
184 REZIM CHAIA ...ttt s sttt s st ane st sanenes 123
185 REZIM OtVOT....eiiiiiiiieiiei ittt ettt n e e s e e n e nnn e 124
186 ROVING — TOKAINA .....eviiiieiic sttt nas 125
187 NASTAVENIE TBZU.....c.viiiiiiiiiiieiiiee s 125
188 SMYCKA ..o 126
189 CStA ... 126
LOO SVATIE ..ttt b et e bt b e b b e n e 127
191 Lokalny systém zrKadlenia .............cceiieiiiiiiie i 128
192 Globalny systém zrkadlenia.............ccooveiiiiiiiciieiee e 128
193 Obrazovy systém zrkadlenia...........coceeiiiiiieiiiiicie e 128
194 ZVON ... s 129
L 1 TS 4 0 TP PP PPOPPPR 129
196 KONSTANINY ...t 130
S 0] o1V - PSS 130
198 KIUN <. bbbt bbbt 131
199 TNHA ... bbbt 131
200 UZIVALEISKY ... 132
201 ROZMAZAL .......eeiiiiieiieiie ettt ettt bt s e b e e e n e nnn e 133
202 Tahat' = KU KAIMETE ......uvvuieriirieieiieeieessissies s 134
203 TANAL 0d KAIMETY......vvveeeieiceece e sesee s es st ses sttt ent st 134
204 POVICH ..o 135
205 NOTIMALA ...ttt e et et bt e s ar e e beeanr e e beennneenns 135
2060 OATAZIT ..ottt bbb e bRt n e 136
A A A 1= To [T =SSP 136
208 OLACANIC ...ttt bbbt b e e bt s e s bt e bt se e b e e ne e nbe e ne e 137
209 TUMDUIBNCIA ... 137
210 VT ettt b e n e n e 138
211 Nandsanie VerteXovVe] Mapy.......occiiiiiiiiiiieiieii e 138
212 Intenzita VErteXOVE] IMIAPY .....couiiiiiiiiie ettt 139
213 Rozmazanie VErteXOVE] MaPY ......ccvviieiieiiiie ittt 139
214 Vysavanie VerteXoVe] MaAPY .....ccooviiiiiiiiiiieiiieeesee e 140
215 Pridat’ bod - vyznaci sa inou farbou .........cccceciiiiiiiiiii 141
216 Zadavanie bodov dO PrI€STOTU .......eeiireiiriiiieiie e 141
217 Premostit’ - vytvaranie polygOnoV .........ccceiiiviiiiiiiiiiiiieie e 142
218 ZIKAAIENIE ...t 142
219 Pole — Kopirovanie OOV .........cccuiiiiiriiiiiisiiseseee e 143
220 KIONOVANIE.......coiitiiiiieiieteeeese sttt 143
221 PosSuN - UMIESENENIE DOUU........cceiiiiiiiiii e 144
222 POSUN........oiiiiti ittt n e 144
223 Z08it’ = VYEVOIENIE SPOJNICE ....viiiieiieniiiiiesteetesiee st e ste ettt sbeeste e sbe e b sreesteenee e 145
224 Z08it - VYtvOrenie POLYZONOV .....ccviiiiiiiiiiieeiie et 145
225 SPOJENIE UPFOSIIEU ...c.vvieiie ettt st re e st e e bt e e ae e nee s 145



Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

226 SKOSEINIE ...ttt b bbbttt bbb bbb b 146
WA A A T L2 =TSSR 146
228 PIOMOSTIL ....eiuviiiiietie ittt ettt ettt e et e e et e e h e e et e et e e et e e s ab e e beesbeeebeenaneenes 147
229 VYNAL NIANY .1ttt sbb e nb e e nbb e e s b e e e nbb e e e nnnees 148
230 POSUNTL ...ttt sttt e e et e b b e et e e et e e e bt e e bt e e beeebreebeennneenes 148
231 Skosenie - z jednej hrany urobime dve........ooviveiiiieiiecccccse e 149
232 VYHBNNULIE ...ttt bbb 149
233 PhONZOVO LIEMOVANIE ...vvvieiuiiieiiiiiesiiieesiteeessbeeessbeeessbeesssbeesssbeesssbeesssbeesnsbeesssbeessseeesnseeas 150
234 Spravca materidlov - vytvorenie materidlu.........ccoovvviiieiiiiiiicee 152
235 EdItOr MAtETAlOV ..ooivviiiiiieiiiie ettt e e b 152
PR T O3 S 1 1 SRR 153
237 FAIDA ... 154
238 POVICROVA UPTAVA ...t 155
239 Kanal Svietivost’ — intenzita jasu — 1009%0.........coevuereieiininiseseeeee e 156
240 INTENZITA JASU 44Y0.......oeieiieieieeeee ettt 156
241 Prichladnost’ . ...cuviiiiiieiiiie st 157
242 Priehl’'adnost’ - LOM SVELIA - 1,5, .eeiiiiiiiiiceciiee ettt sbran e 157
243 Kanal odrazivost’ — INTENZIta JASU — 75%0 ..c.uecveiieieieeseesie et 158
244 KanAl ProStrEAIE. ......veviiieieee ettt sttt sneeneeenee e 159
245 Kanal HMIA......ooviiiiiiiiiieiii i e e e nnne s 160
246 HIDOTALOSE ...ttt sttt ettt ettt b et e e s b et e e bt e e be e nnneenes 161
247 Kanal NOTIMALY .....coouiiiiiiiieiii e 162
248 KaANAL AlfA...cciiiiiiiiiee ettt 162
249 OQIESK ...ttt bbbt bbb b e 163
250 ZIATCIE .....vovevveeeeeeeeee e eeses st es st st s st st st st s et n e s st en e s et st n st enee e 165
251 Kanal Deformacnd mapa ..........ccocveviiiriiiiiiie e 166
252 EQITON ..ottt 167
253 HUMINACIE ...ttt ettt b et b e st e e e ste b sbeeneene e 168

1187



940
ey

A. Tematicky plan uciva

|188



A. TEMATICKY PLAN UCIVA

SK. R. : 2015/ 2016

PREDMET: SPRACOVANIE SEKVENCIi
ODSUHLASENE V PK DNA: 27.8.2015
SCHVALIL RIADITEL SKOLY: Ing. Milan Duroska
VYUCUJUCT:

Ing. Jana DuriSova

ODBOR: grafik digitalnych médii
ROCNIK: treti, I11.G

POC. VYUC. HOD. TYZD.: 1
CELKOVY POCET HODIN: 33

Mes./
tyzd.

Tematicky celok(pocet hodin),

Cislo hodiny, téma

Pomdocky,
didakticka technika

Poznamky

10

11

12

Zakladné prdce s programom na tvorbu 3D (33)

1.

agrLd

o

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

Uvod do CINEMY 4D, umiestnenie objektov
V priestore, navigdcia v pohl'adoch

Nastavenie zobrazenia 3D
Ovléadanie editacného okna a jeho zakladné nastavenie
Pracovné rezimy, néstroje a funkcie. Uchopky.

Spravca objektov a spravca nastaveni — v skratke,
Phong - vyhladenie

Zakladny tvar — konvertovanie, vybery, mazanie
prvkov,bodov, hran, polygénov

Opakovanie
Optimalizovanie objektov, uprava normalov
Rendering

. Nastroj n6z, Phong — tieniovanie
. Modela¢né osy

Zakladné typy kriviek, pojitost NURBSového
principu kriviek a NURBSovym principom
HyperNURBS

Modelovanie pomocou objektov HyperNURBS,
PotiahnutieNURBS, PretiahnutieNURBS,

RotaciaNURBS, VytiahnutieNURBS , Bezi¢erNURBS
Opakovanie

Podrobné informacie ku spravcom nastavenia
Podrobné informacie ku spravcom nastavenia

Praca s vrstvami, predvol’bami, zalozkami
Prehliadac¢ obsahu

Uprava materialov

Kanal — povrchova uprava, Svietivost’, Prichl'adnost’
Kanal - Odrazivost, Prostredie , Hmla

Kanal - Hrbolatost, Normaly, Alfa

Kanal - Odlesk, Ziarenie,

Kanal - Deformac¢na mapa

Nastavenie textir a [luminacie

Priradenie materialov

Opakovanie

Usporiadanie a uprava textir

Kreslenie textur v BodyPaint3D

Premietanie materialov - druhy

Pouzitie a uprava suradnic UV

Definovanie povrchov pomocou shaderov

PC , Projektor

PC , Projektor
Internet
Cinema 4D

PC , Projektor
Internet
Cinema 4D

Environmentalna
vychova

Rocnikovy projekt

Environmentalna
vychova
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