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Uvod

Vybrali sme si tému u¢ebné pomdcky, didaktika, pretoze by sme chceeli prezentovat’
moje prace v programe Cinema 4D. Vytvorili sme si niekol’ko projektov, ktoré sme
opisovali ako postup prace. Program Cinema 4D sa vyucuje na nasej Skole vo Stvrtom
ro¢niku. Program Cinema 4D je 3D program, ktory ndm umoziiuje vernostne
napodobnit’ objekt alebo scénu. Pontka aj moznost’ animovat’ scény do videi. Tomuto
programu by sme dali dobru vlastnost, Ze je kvalitny a je schopny animovat’ kazdy
parameter. VyuZziva sa aj profesionalne pri tvorbe 3D filmov ¢i rozpravok. V mojich
projektoch sme vyuzivali najcastejSie vlastnosti objektov, ¢i uz fyzikalnych alebo
optickych. Taktiez predvedieme takzvané shadery, ktoré nam umoznia vytvorit’ niekedy
realistickii scénu. V projektoch sme vyuzili funkciu xpresso, ktord ndm umoziuje

programovat’ objekty a ich spradvanie sa vzhl'adom na iné objekty.

Klonovaci objekt, dynamika — retaz s gulou si pouzité v tematickom plane
cviCenie ¢. 57, 58. V tejto Casti sa bude ucit’ Casti dynamiky a klonovacieho objektu.
Dynamika charakterizuje spradvanie sa objektov na zéklade fyzikalnych vlastnosti.
Vyuzitie zakladnych nastrojov, Xpresso — motorka sme pouzili v tematickom plane
cvicenie €. 59. Tu sa bude ucit’ programovanie objektov cez funkciu xpresso. Definovat’
budeme meniace sa vlastnosti objektov, vzhl'adom na vlastnosti druhych objektov.
Simuléacia mikkého objektu — poduska je pouzitd v tematickom plane cvicenie €. 60. Je
to pokro€ild Cast dynamiky telies. Tu budeme vyuzivat' tri vlastnosti dynamického
telesa. K ,,tuhému telesu® , ktoré je prezentované v tematickom plane cvicenie ¢islo 58
- priddme vlastnost’ médkkého telesa, kde popiSeme charakteristiky nastroja. Animovana
deformaéna mapa - more a skaly je v tematickom plane zaradena do cviéenia ¢. 61, 62.
V tejto Casti sa budil vyuzivat’ materidly, shadre a deformécie objektov. Je to pokrocila
Cast’, pretoze zahfila aj animacné nastroje, ktoré boli pouzité. Vyuzitie nastroja hair,
xref, klonovaci objekt — trdva sme popisali v tematickom plane cvi€enie ¢. 63. Tu
vyuZijeme nastroj hair (vlasy). Je charakterizovany vi¢Sim mnoZstvom parametrov,
ktoré sa budu pouzivat. Taktiez budeme vyuZzivat’ klonovaci objekt, s ktorym sme sa
naucili pracovat’ v tematickom pléne cvicenie ¢. 57. Pracovanie zo shadermi materidlmi
- zasnezené pohorie bolo pouzité v tematickom plane v cviceni ¢.64, 65, 66. Tu je
predvedend charakteristika a vyuZitelnost shadrov. Budeme sa ucit definovat

parametre materialov a deformacii pomocou shaderov.



1 Ciele prace
Cielom prace bolo podla existujuceho tematického planu vytvorit' ukazky
postupov aukazky pouzitia konkrétnych nastrojov programu Cinema 4D pre pracu

S materialmi.

2 Material a metodika

Na zaciatku som spravil tematicky plan. Napisal som predstavu projektov, ktoré
by som mohol v programe spravit. Po prvé som si vybral projekt a nazval som ho
»More a skaly*“. Spravil som si zoznam funkcii, ktoré by som v danom projekte mohol
pouzit. Vedel som, Ze na viny by bolo vhodné pouZit' ddky deformaény ndstroj, tak som
si pozrel ktory méa aké vyuzitie ana o sa pouziva. V manualoch programu som si
pozeral nastroje a ich popisy s vlastnostami. Niekedy som si zvolil taky postup, ze som
si presiel uciva, ktoré ndm poskytuji charakteristiku urcitej casti alebo nastroja

programu a tie som aplikoval do projektov.

3 Charakteristiky programu

Objekty (primitiva): Su to objekty definované vzorcom. Napriklad gul'u méZeme
definovat’ priemerom, valec polomerov, vyskou, kvader diZkou stran, pohorie intenzitou
vrasnenia. Ako nahle premenime objekt na polygdénovy, nemé vzorec, ale mézeme ho
I'ubovolne upravovat. Kazdy
objekt sa sklada zbodov,

polygoénov a hran.
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Obrazok A- Primitivy



Krivky: Krivky sa definuji vzorcom a algoritmom. Napriklad zaoblenie
beziérovej krivky je definované viacerymi bodmi. Zaoblenie b-spliovej krivky je

definované menej bodmi a interpolaciami (kazdy bod méze mat’ 0-2 interpolécie).

Obrazok B - Krivky 1

Nurbsl parametre: Hyper nurbs slizi na zaoblenie (vyhladenie) povrchu objektu.
Keby ze dame pod hyper nurbs kocku, je znej gula (podla toho aka je intenzita
zaoblenia). Vytazeni nurbs slizi na vytiahnutie
nejakého tvaru v linearnom smere. Rotaciou nurbs
mozeme spravit’ napriklad krivku ako nejaky valec.

Potazeni nurbs suzi na definovanie tvaru povrchu.

Protazeni nurbs sluzi na definovanie tvaru po

Obrazok C - Nurbs nastroje 1

krivke. Bezier nurbs sluZzi na zaoblenie povrchu.

Nurbs2 parametre: Pole slizi na uvedenie objektu do kruhu. Boleanovskymi
operaciami moézeme napriklad vyrezat' tvar jedného objektu do druhého. Instancie
sluZia na duplikaciu objektov, s tym Ze ked’ sa zmeni jeden objekt zmenia sa vSetky pod
tymto nastrojom. Metabal je akési zlievanie objektov. Sluzi na simuldciu napriklad
vody. Symetria tvori

zrkadlenie objektov.

Obrazok D - Nurbsové nastroje 2

Deformatori: Slizia na zdeformovanie objektov podla parametrov a vzorcov.

Deformacie moze byt: ohnutie, skosenie, skrutenie, explozia a iné.

Svetla: Sluzia na osvetlenie scény. D4 sa im navolit’ intenzita svetla, vzdialenost’,

farba, luminiscencia, fotometria a iné. Svetlami mézeme spravit’ aj simulaciu dymu.
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Castice: Definuju sa nimi fyzikalne vlastnosti ako su: odrazivost, gravitécia,

vietor, turbulencia, trenie, deStrukcia a iné.

Obrazok E - Svetla 1

CINENMAAD

Obrazok G - Nastavenie renderingu 1

Prostredie programu je zobrazené v prilohach A-E.



4 Prakticka Cast

4.1 Animovana deformac¢na mapa - more askaly (TP/9.,61.,62)

Pouzité nastroje: hypernurbs, pohorie, svetla, vzorec, deformator

V tejto Casti pouzivame objekt pohorie na skaly. Deformatorom definujeme vinenie
mora. Pouzili sme vzorec na definovanie tvaru deformacie. Nastroj je animovatelny

a vyuziva rozne parametre ako vyska deformadcii, vzorec, rychlost’ vinenia.

Objekty, deformacie, materialy — Skaly (TP/ 61.)

Obrazok H - Skaly 1, deforma¢na mapa, shadre, objekty

Na skaly sme pouZili objekt pohorie, typ pohoria sme nastavili na sférické. Vraskavost’
pohoria sme zvacsili. Tak isto sme zvysili vySku vrasnenia. Cely objekt sme dali pod
nastroj hypernurbs. Tvar objektu sme upravili nastrojom Stetec. Zakladnt texturu sme
pouzili z obrazka s textrou skaly. Dalej sme si zvolili novy material a do alfa kanalu
(prichl'adnosti) sme nastavili monochromatickt texturu skal z obrazka. V tom istom
materiali sme si zvolili v kanali farba texturu hliny z obrazka. Obdobne sme spravili
Vv novom materiali textiru inej skaly. Materidly sme aplikovali na objekt pohorie.
Najprv zakladnu textiru, potom texturu skaly a naposledy texturu hliny. Cely objekt

sme skopirovali, presunuli a zmenSili. Tak vznikla druha skala.

Animacné nastroje, deforma¢na mapa — More (TP/9., 62.)

Obrazok | - More 1, deforma¢na mapa, shadre

Na zaciatku sme vlozili objekt rovina. Objekt rovina sme presunuli nizSie v 0Si V.
Objektu rovina sme pridelili novy material s textirou kameniov. Tato textira by bola
vidno, keby Ze su objekty nad tymto priehl'adné. Potom sme si zvolil d’alsi objekt
rovina. Objektu rovina sme nastavili novy material a v kandly alfa sme zvolili shader

Sum atyp Sumu viny. Objekt sme presunuli aby bol kisok nad objektom s texturou
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kametia. Dalej sme vybrali novy objekt rovina. Segmenticiu sme zvolili 400x400
polygénov. Na objekt sme aplikovali funkciu ,,deformacia - deformator. V deformacii
sme nastavili intenzitu na 100%. Vysku sme nastavili priblizne na hodnotu 1600 cm. To
uréuje vysku vin. V moznosti "shader" sme zvolili shader "voda". V tejto moZnosti sa
da nastavit: frekvencia osi u, v, t a rychlost vin. Rychlost vin sme ponechali na
defaultnej hodnote 1. V moznosti "tbytok" sme zvolili moznost’ tvaru na "nekonecny".
To znamend Ze rezim deformdcii nebude klesat’” vzhl'adom na vzdialenost’ od stredu.
Keby Ze zvolime napriklad tvar gule, pokles (ibytok) vin by klesal v tvare gule. Dalej v

moznosti objekt-smer sme zvolili smer na normalu vrcholu.

Dalej musime pouzit' vzorec na deformacie. Zvolili sme si teda z deformatorov
deformator "vzorec". Oba dva deformatori sme presunuli pod objekt rovina. V
Deformétori "vzorec" modzeme nastavit’ vel'kost’ vlnenia v osi x,y,z. vSetky hodnoty sme
aplikovali na 8000 cm. Vzhl'adom na velkost' objektu je to prijatelné. Keby ze
zmenime strednt y hodnotu tak sa zneni "vyska" vin. "Efekt" sme nastavili na "kruhovy
v y". Vzorec sme pouzili nasledovny: Sin((u+t)*0.2%pi)*0.2. Cislo *0.2* uréuje celkovii
vel'kost’ vinenia. Posledné ¢islo (0.2) urc¢uje aka velka cast’ sa ma zvlnit. Nakoniec som
na objekt aplikoval hypernurbs aby zaobl'oval ostré hrany. Neskor pride na rad material
na vodu. V prehliada¢i obsahu sme si zvolili z liquidnych (kvapalnych) materialov
material "water-turbulent". Zakladné farba v textare bola zo shadera prechod. Nastavili
sme prechod z bielej do blankytno-modrej. V kanali povrchova tprava sme pouzili
shader "Sum-wavy turbulence". V kanali priehl'adnost’ sme nastavili jas na 95%. Lom
svetla sme zvolili 1,33. Tato hodnota charakterizuje skor " lom svetla z vody do
vzduchu". V rezime odrazivosti som ponechal shader fresnel. Shader fresnel je
definovany tym, ze pri inom uhle pohl'adu na objekt sa menia vlastnosti ako je farba

(pouzivané na metalizu dut), priehl'adnost’ (sklo) alebo v odrazivosti a inych.

Dalej nesmt chybat’ na scéne svetld. Ked’ je na scéne tri a viac svetiel, objekty sa stavaj
redlnejSimi a mozu vytvarat rozne efekty ako je odlesk, ziarenie, ilumindcia,
tiene...Svetld sme vytvorili z klasickych vSe-smerovych svetiel a vzdialenych svetiel.
Na simuléciu odrazu slnka na vode sme pouzili "vzdialené svetlo". Prvému svetlu sme
nastavili farbu purpurovo-cervenu a objekt sme presunuli aby bol nalavo a vo vicsej
vyske. Dalsie svetld sme umiestnili napravo a dopredu (pred kameru). Intenzitu svetiel

moZeme menit’ v kanali farba a jas. Inl intenzitu moéZeme menit’ v kanéli fotometria,
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kde sa da nastavit’ svietivost’ realne podla jednotiek Candela (cd) alebo Lumen (Im).

Takto vznikne redlna intenzita osvetlenia.

4.2 Vyuzitie zakladnych nastrojov, xpresso - motorka

Obrazok J - Motorka 1, nurbsové nastroje, materialy

Obrazok K - Pedale 1, vyuZitie xpresso

4.2.1 VyuZitie funkcie xpresso — peddle (TP/59. )
Pouzité nastroje: noz, krivky, vytazenie nurbs, 0si, boleanovské operacie, pretazenie

nurbs, vytazenie, smyc¢ka z hran, Xpresso

Néstrojom xpresso budeme charakterizovat” spravanie sa objektov vzhl'adom na iné

objekty. V tejto Casti st pouzité zakladné nastroje, ktoré sme podrobne opisali.

Na zacdiatku sme si zvolili zdkladny objekt kocku. Ten sme upravili pomocou
presuvania bodov a pomocou nastroja "noz", ktory rozrezava polygony. Ked sme mali
vymodelovany zakladny tvar pedala, nakreslili sme si d’alSie objekty cez b-splajnové
krivky. Vyhodou tychto kriviek je, Ze zaoblenie je presnejSie a je uréené menej bodmi.
Ked sme mali nakresleny tvar objektu, aplikovali sme mu ndstroj vytaZzenie nurbs.
Nastavili sme si hodnotu v danej jednej osi (podla otocenia krivky). Cely novo
vytvoreny objekt sme dali pod jednu os skratkou alt+g. Obdobne sme vytvorili iné
objekty, ktoré buda plnit’ funkciu vyrezu tvaru zo zakladného objektu. Zvolili sme si
nastroj booleanovské operacie, v tomto ndstroji sme zvolili rezim "B odc¢itat’ od A",
Cize objekt a je objekt tvaru pedala a objekt b su osi, pod ktorymi s vSetky ostatné
objekty. Teraz vyzera objekt pedal akoby mal vyrezy v tvare inych objektov. Dalej

nasleduje Cast’ zavesenia, to sme spravili cez b-splajnové krivky a cez krivky kruZnica.

Tieto dva objekty sme presunuli pod funkciu "pretazenie nurbs". Doélezité je poradie
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kriviek, najprv ide profil (kruznica) a potom cesta (krivka). Dalej sme si zvolili objekt
valec, tomu sme navolili segmentaciu. Objekt sme previedli na editovatelny, oznacili
sme si polygony pomocou funkcie "smycka z hran" to je (rychly vyber polygénov podla

ciest). Zvolili sme si nastroj vytazenie a dan¢ polygény sme vytazili.

Nasleduje Cast’” funkcie Xpresso. Cez funkciu Xpresso moézeme nastavit’ objektom
chovanie, vzhl'adom na iné objekty. V spravci objektov sme si teda vybrali vSetky
objekty okrem stredového oja, ktoré sa nepotrebuje menit. VSetky vybrané objekty sme
aplikovali pod jednu os skratkou alt+g. Na novl os sme klikli pravym tlac¢itkom na mysi
a zvolili sme z moznosti Cinema 4D Vlastnosti moznost’ "Xpresso". Otvori sa nam nové
okno. Na prazdne miesto v okne presunieme objekt (o0s), ktory sme pomenovali "pedal
lavy". Os "pedal Tavy" zahiha objekt "pedal" a objekt "na pedale” (to je objekt
pretazenie - charakterizuje zakrivenu tycku vedtci od stredu po pedal). V Xpresse
vidime tabulku pomenovanu "pedal Tavy". Klikneme l'avym na Eervené tlacitko a
zvolime "stradnice-rotdcie-rotdcie P". Roticia P charakterizuje rotdciu, ktord je v
spravnom smere (tak ako by sa mala ota¢at’ hriadel’). Dalej sme do Xpressa presunuli 0s
"pedal", ktora zahfiia iba pedal. Je ve'mi ddlezité aby mal pedal os objektu v strede
objektu. V Xpresse sme Klikli v objekte "pedal" na modré tla¢itko a zvolili sme si
"stradnice-rotacie-rotacie P". Vznikli ndm dve tabulky s dvoma ikonkami (Cervena a
modra), klikneme na jednu ikonku a spojime ju s druhou. Teraz by to spravne
fungovalo, ale musime spravit' druht polovicu pedala aj s hriadel'ov. Klikneme na
hlavnt os, skopirujeme ju a novl oto€ime aby bola zrkadlovo a opacne otocend. Teraz
ked’ klikneme na jeden pedal s hriadel'ov, otaca sa aj pedal. Da sa povedat’, Ze ma realne
vlastnosti, pretoze vzh'adom na otacanie celku je vzdy pedal otoCeny vodorovne. Keby
ze chceme aby sa obe polovice otacali suCasne, oznacime oboje a otd¢ame v jedne;j si.
D4 sa spravit’ aj animdcia, kde vyuZijeme "klIiCové snimky", nastavime napriklad Ze
oba objekty musia mat’ pociatocnu rotaciu a o par snimkou d’alej zmenime rotaciu. Pri

animadcii si program dopocita rychlost’ otacania.

4.3 Klonovaci objekt, dynamika — ret’az s gul’ou (TP/57., 58.)

Obrazok L - Ret’az s gul’ou 1

4
RAETEE: - e
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Pouzité nastroje: pretazenie nurbs, krivky, klonovaci objekt, kolizny objekt, tuhé teleso,

konektor

Tu sa nauCime pracovat s klonovacim objektom asdynamikou, kde vyuZijeme

vlastnost’ tuhého telesa, hmotnosti, trenia.

Na zaciatku sme si zvolili krivku tvaru kruhu. V spravei objektu sme klikli na elipsu
a zmenili sme rozmery. Dalej sme zvolili krivku kruznica a polomer sme navolili 40
centimetrov. Teraz zvolime nastroj protazeni. Pod nastroj ddme objekty, najprv
kruznicu, potom elipsu (krivku tvaru olka retiazky). Dalej sme zvolili zo zilozky
,»moGraph* funkciu ,,klonovaci objekt“. Pod klonovaci objekt ddme objekt prot'azeni.
Nastavime rezim linearneho klonovania. V klonovacom objekte nastavime pocet klonov
napriklad 20. MnozZstvo nastavime na 555%. To posunie objekty aby sa neprekryvali.
V rotécii H nastavime 90 stupnov. Kazdé druhé ocko sa oto¢i o 90 stupiiov. Klonovaci
objekt dame previest na editovatelny. Vytvoria sa vSetky objekty protazeni. Kazdy
objekt protazeni skryva dva objekty : kruznicu akrivku. Tymto dvom objektom
nastavime charakter simulace-dynamika-kolizny objekt. V koliznych objektoch
nastavime tvar automaticky. Na objekt protazeni aplikujeme néstroj simulace-
dynamika-tuhé teleso. V tuhom telese nastavime tvar povrch v pohybe. Dalej zvolime
objekt zo zakladnych objektov a to anuloid. V anuloidu nastavime: vonkajsi polomer -
1000 cm, segmentov po obvode — 36, polomer prierezu - 50 cm, segmentov p riereze —
18, Orientace - +Z.

Objekt anuloid presunieme vyzSie tak, aby spinal vrchné ocko retiazky. Na objekt
anuloid aplikujeme nastroj simulacia-dynamika-kolizny objekt. Tvar nastavime staticky

povrch a v dynamiku vypneme.

Nastavime os objektu na vrchné ocko. Podl'a tejto osi sa bude ret'az otacat’. Cela ret'az
oto¢ime tak, aby nebola zvislo. Vytvorime objekt gul’a a presunieme ju tak, aby bola cez
posledné oc¢ko retiazky. Dalej pridame d’alsi nastroj, simulécia-dynamika-konektor.
Sluzi na spojenie objektov podla réznych parametrov. Konektor presunieme tak aby
pretinal gul'u a zaroven posledné ocko retiazky. Objekt gula nemoze prechddzat’ cez
druhé ocka retiazky. V konektore vyberieme typ ,,pevne”. Mame moZnosti spojenia
objektov. Do objektu A presunieme mysSou pretazenie nurbs (posledné ocko pri guli)
do objektu B presunieme objekt ,,gula®. V prilohdch A a B nastavime tazisko. Na

objekty mdzeme aplikovat’ materialy. Na retaz sa hodi material nejakého kovu. Dalej
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mozeme pridat’ objekt rovina anastavit mu nastroj simuldcia-dynamika-kolizny
objekt. V koliznom objekte nastavime staticky povrch aby rovina nemenila svoju

polohu.

YUid

4.4 Simulacia mikkého objektu — poduska (TP/60.)

Obrazok M - Poduska 1
Pouzité nastroje: nastroj cloth, cloth - kolizny objekt, kolizny objekt, dynamika — makké

teleso, tvrdé teleso, hyper nurbs

Naucime sa simulovat’ makké telesa ako je napriklad poduska. Vyuzili sme tu vlastnost’
cloth (oblecenie), kde mézeme definovat’ tvar a vlastnosti objektu ako je napriklad

zhutnost'.

Zacali sme pridanim objektu kocka. Navolili sme v vlastnostiach objektu vysku 50
centimetrov, irku 200 centimetrov a hibku tieZ 200 centimetrov. V objekte sme zvolili
segmentaciu nasledovni: v osi x bude segmentacia 16, vosi y 1 avosi z16.
Segmentacia (pocet polygonov v objekte) ovplyvni tvar objektu a pocet polygonov,

ktoré sa nachadzaju v objekte.

Dalsi zo zakladnych objektov sme si zvolili gul'u. Tu tiez zaleZi na segmentacii, ale ta
nebola v tomto pripade dolezita pretoze nebude zobrazena, kazdopadne sa da pouzit
moznost’ renderovat’ dokonala gul'a. Tvar gule sme splostili tak, ze sme zmenili velkost
v osi y pod hodnotu 0,22. Keby bola vécsia hodnota, objekt gul'a je v osi y vacsi ako
objekt kocka. KedZe sa zmenil len jeden rozmer gule, ato vosi y, jednd sa
0 neproporciondlne zmensenie. V moznostiach zobrazenia pohl'adov sme sa presunuli

do pohl'adu predného. Upravili sme rozmery gule tak aby bola v objekte kocka.

Potom sme oznacili oba objekty a dali sme ich previest na editovatelné. V spravcovi
objektov sme na objekt kocka klikli pravym tla¢idlom mysi a zvolili sme moznost’

,,odev.
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Dalej sme klikli pravym na objekt gul'a a zvolili sme si z ,,vlastnosti odevu® moznost’
,»Kolizny objekt* oznaeny modrou ikonkou s obrazkom tri¢ka. Pri spusteni animacie sa
aplikuju vlastnosti. Teraz sa objekt kocka sprava akoby bol previsnuty cez objekt gula.
Ma to eSte nedostatky, pretoze objekt eSte nie je celkom prirodzeny a vidiet’ hrany.
Navolili sme si zobrazenie polygonov a klikli sme na objekt kocka. Museli sme kliknat
na nulty snimok aby sa zobrazil pdvodny tvar. V objekte kocka sme oznacili vSetky
polygony, ktoré st po bokoch kocky. Na urychlenie oznacenia polygoénov sme pouzili
nastroj ,,smycka z hran“ uloZeny v moznosti ,,vyber*. Ked’ sme mali vyznacené vsetky
boc¢né polygoény, presunuli sme sa do parametra odev (modra ikonka na objekte kocka).
V parametri odev sme sa presunuli na moznost’ ,,odev*. V tejto moznosti sme klikli na
tlacidlo ,,nastav®, ktoré¢ je vedla textu ,,Sev polygoénov®. Toto nam rozdelilo vybrané
polygény na trojuholniky. Dalej sme klikli na moznost' ,,prepoéet odevu®. V moznosti

»Hintenzivny stav “ sme dali moznost’ ,,nastav®.

V ,stave odevu“ sme tiez pouzili funkciu ,,nastav. To ndm za zabezpeci to aby sa
objekt spraval podl'a navolenych funkcii. Potom sme objekt gul'a vymazali, pretoze uz
nebude potrebny. Tak isto nebude potrebny parameter ,,odev chovanie® v objekte kocka
a moZe sa vymazat. Objekt simulujici tvar podusky uz je redlnejsi, ale eSte stale vidiet’
hrany. To napravime tym, Ze objekt ddme pod funkciu ,.hyper nurbs®, ktora vyhladi
povrch objektu (prida polygény a zaobli povrch). Dalej si predvedieme simuldciu
polozene] poduSky na ploche. Vyberieme si zo zakladnych objektov objekt rovina.
Objekt presunieme trocha niz8ie aby bol pod objektom ,,poduska®. Pravym tlacidlom
klikneme na objekt rovina a zvolime z ,,vlastnosti odevu“ moznost’ ,kolizny objekt*
(oznaceny modrou ikonkou v tvare postavy). V objekte kocka (poduska) zvolime
pravym tlac¢idlom z moznosti ,,vlastnosti odevu* moznost’ ,,mikké teleso. V animécii
vidime nedokonalost’ v objekte. Poduska sa sprava tak, akoby v nej ni¢ nebolo. Na toto
pouzijeme jednu funkciu. V parametri ,,mikké teleso“ zvolime zalozku ,,méikké teleso*

k(19

a Vv parametri ,,ztuhlost™* navolime hodnotu 10. Pri nizSich hodnotach sa sprava poduska
akoby bola vyfuknuta a pri vysSich hodnotach, akoby nie¢im naplnena. Ked chceme,
aby tvar podusky ovplyviioval iny objekt, zvolime si napriklad objekt gul’a, presunieme
ho nad objekt poduska a nastavime mu parameter ,,vlastnosti odev* a ,,tuhé teleso®. Ked’
spustime animaciu, vidime akoby tvar gule pdsobil na podusku. Ked’ chceme pridat’

materidly, mdézeme kliknat na spravcu kniznice a vyhladdme materidl, napriklad

material basketbalovej lopty. Priddme ho do spravy materialov a odtial’ ho presunieme
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na objekt gula. Na podusku som pouzil texturu z obrazku. Této textara je aplikovana

UWW mapovanim. V materidly som nastavil odlesky, velkost’ textiry a in¢ parametre.

4.5 VyuZitie nastroja hair, xref, klonovaci objekt — trava (TP/63.)
-

Obrazok N - Trava 1 Obrazok O - Trava a cesta 1

Pouzité nastroje: fair (vlasy), globalna iluminacia, svetla, xref, klonovaci objekt, nastavenia
renderingu. Naucime sa pracovat’ s nastrojom fair (vlasy), ktory budeme klonovat po

zaoblenom objekte.

451 Trava

Pri modelovani realistickej travy budeme musiet’ pouzit’ viac nastrojov. Na to aby program
zvladol zobrazit’ jednotlivé objekty musime pouzit’ nastroj xref. Je to vlastne odkaz na externy
projekt. Systém tak podporuje renderovanie velkého mnozstva objektov, bez toho aby bol
zatazeny procesor a pamat RAM. Nastroj sme pouzili preto, lebo budeme robit’ instancie
(klony) z objektu, ktory ma 20000 polygonov. Vysledny projekt bude mat priblizne 160
miliénov polygénov. Renderingu bude naroény na vypolet, pretoze kazdy polygén bude

ovplyvneny globalnou illiminaciou, svetlom, tiefimi, farbami a inym.

Zacneme tym Ze si vytvorime jednoduchy objekt kruh. Polomer nastavime 50. Pocet segmentov
nastavime na hodnotu 1. Segmentécia po obvode bude 6. Prevedieme objekt na polygénovy
(editovatelny). Potom zvolime editaciu polygonov. Klikneme pravym tlacidlom na mysi a
zvolime spojit’ trojuholniky. Na lepsi tvar zvolime parameter segmentécia a zvolime hodnotu 1
a zaklikneme '"rozdelit' hypernurbs". Takto nam vzniklo viac polygénov. Aby bol tvar
asymetricky, zvolime si vrchny pohlad a pravym tla¢idlom na mysi zvolime nastroj Stetec.
Nastroj Stetec upravuje vzajomnt polohu a vzdialenost bodov. Zdeformujeme Tl'ubovolne
objekt. Dalej si zvolime zalozku "simulacia" potom "objekty vlasov" a nasledne "pridat’ vlasy".
Nasledne schéme vytvorit' ploché vlasy. Urobime to tak, Ze v objekte vlasy zvolime
"generovanie”, odklikneme "renderovat’ vlasy" a typ nastavime na "ploché". Nasledne nas budu
zaujimat’ parametre vlasov ako je geometria, farba, hribka, zakrivenie a iné. To upravime v

novo vzniknutom materialy "Vlasy". V materiali "Vlasy" vyberieme kanal "titka" a v "koreni"
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a "vrchole" nastavime hodnotu 3 cm. Dalej nasleduje upravenie vlasov pomocou krivky.
Rozklikneme teda moznost’ krivka. Pociato¢ny bod krivky moézeme dat’ niekde do stredu y osi.
Koncovy bod nastavime na pociatok y suradnice. Pridame dva stredné body ktoré bude na
takmer maximalnej hodnote na y osi. Krivka musi byt nakoniec zaoblena. Potom nastavime
parameter "napéitie" na 0 %. Prejdeme do kanala "ohnutie" a ohnutie nastavime napriklad na
hodnotu 91 %. Variacie ponechame na hodnote 10%. To ndm dodad parameter nahodnosti
ohnutia jednotlivych vlasov. Nasledne zvolime v objekte "vlasy" zalozku "cesty" a dizku vlasov
nastavime napriklad na hodnotu 52 cm. Zvolime si zalozku "vlasy" a v parametri "segmentov"
zvolime hodnotu 4. Ked’ by sme vSak potrebovali renderovat’ detaily travy zvolime si vyssiu
segmentaciu. Nam ale vSak bude staCit’ segmentéacia 4. To vyrazne ovplyvni zataZenie pri
renderingu. Povedzme si Ze madme segmentaciu 4 na jeden vlas a vlasov je na objekte 5000,
celkovo by bolo na objekte 20000 segmentov. Musime vSak povedat, Ze renderovanie velkého
mnozstva polygonov méze byt niekedy l'ahsie ako renderovanie objektov s efektmi svetiel,
tietiov, deforma¢nej mapy, alfa kanalov a inych. Dalej nasleduje parameter titka vlasov.
Zvolime si teda kanal "t{§tka" v parametri textura zvolime shader "prechod". Typ prechodu
zvolime "2D - Kruhovy". Klikneme pravym tac¢itkom v prechode a zvolime "opacné uzly" (biela
farba bude na l'avej strane a ¢ierna na pravej strane). Ciernu farbu upravime na bielo-Sedd. V
parametri turbulencia zvolime hodnotu napriklad 65 %. Meritko nastavime na niz$iu hodnotu,
povedzme na 16 %. V parametri "tistka" klikneme na tla¢itko vedla textiry a zvolime
"kopirovat' kanal". Tento kopirovany kanal skopirujeme do kandla "dizka" (tlagitko vedla

textary, vol’ba vlozit'). Toto spravi to Ze niektoré stebielka travy buda na konci kratsie.

Este by bolo dobré posunit’ cely objekt trocha nizsie, pretoze ked budeme rozmiestiovat
objekty po ploche, tak aby ty st6l za¢inali v hmote. To spravime tak, Ze oznacime objekt
"vlasy", v zalozke "vlasy" Rozklikneme moznost "koren" a parameter posun nastavime na
zapornu hodnotu, -2 cm. Dalej mdzeme cely objekt previest’ na editovatelny (polygdnovy).

Dalsie veci ako je objekt "kruh" a materialy vedl'a objektu "vlasy" (fair) moézeme zmazat'.

Nasleduje vytvorenie nového materialu. V sprdvcovi materidlov klikneme na "subor" a
"vytvorit’ novy material". V tomto novom materiali zvolime zalozku "iluminécia" a zvolime
model "Oren-Nayar". Hodnotu "abytok rozpustenia na povrchu" nastavime na hodnotu 21 %.
Globalna iluminacia je v§eobecny ndzov pre skupinu algoritmov pouzitych v 3D pocitacovej
grafike , ktoré su urcené na pridanie viac realistického osvetlenia 3D scén. Charakterizoval by
som to tak, Ze svetlo sa odraza od objektov podl'a toho akd maji farbu a povrch. Dalej nasleduje
opravenie odleskov na objekte. V kanali "odlesk" nastavime rezim plast a hodnoty nasledovné:
Sirka 55 %, vyska 18 %, ubytok -20 %, vnutorna §irka 0 %. V kanali "farba" nastavime shader
"prechod". Typ prechodu zvolime "2D - V", ¢o znamena dvojrozmerny vertikalny prechod.

Farby v prechode budeme pridavat’ z 'ava do prava. Lavi farbu zvolime tmavo zeleni z malou
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sytostou. Zvolil som farby nasledovne: uhol farieb 73 °, intenzita 100 %, S (sytost’) 45 %, V
(jas) 29%, R (Eervena) 64, G (zelena) 71, B (modra) 39. Dalej pridame do prechodu d’alsie farby
(uzly) a posunieme ich po krajoch. Jeden bude posunut’ nieco cez 40%, nastavil som hodnotu
42,02 %. Farba uzla bude nasledovna: uhol farby 81 °, S 70 %, V 46 %, R 88, G 117, B 35.
Druhy uzol bude posunuty na 73,47 %. Farba uzlu bude nasledovna: uhol farby 73 °, S 47 %, V
60 %, R 137, G 153, B 81. Posledny uzol (uplne vpravo) bude najsvetlejsi. Posun uzla je 99,77
%. Farba: uhol farby 68 %, S 40 %, V 75 %, R 181, G 191, B 114. Teraz mame vytvoreny
material. Aplikujeme ho na objekt trsu travy. Vidime Ze naozaj su stebla travy na konci bledsie
ako na spodnej Casti. Nasledne si ulozime projekt a pomenujeme ho trs_element. Pre vacsiu
realistickost’ spravime viac druhov travy. Ja som spravil 6 druhov travy. V kazdom druhé travy

som upravil velkost’ objektu a farebné prechody. Mame teraz Sest’ druhov elementov trévy.

Nasledne si vytvorime novu scénu. Nasledne si zvolime objekt "pohorie". Je irelevantné ako
pohorie vyzera, avSak bude efektivne aby sme prispdsobili velkost, vrdsnenie a segmentaciu
vzhladom na naSe elementy objektov. Zvolime si napriklad velkosti 2000 cm na Sirku, 200 na
vysku a 2000 na hibku. Sirka a hibka segmentov bude 100. Nahodnost mézeme zvolit
akukol'vek. Ja som vybral ndhodnost’ -29. Vyhladenie vrasnenia sme zvolili 13%. Hrubost’
vrasnenia bude 0%. To nam zaruci aby bol terén menej zvrasneny a viac zaobleny. Nasledne si
nato¢ime scénu I'ubovolne ako chceme a pridame si kameru. V kamere je ikonka na zapnutie
alebo vypnutie kamery. Ked’ je ikonka sfarbené na ¢ierno, mézeme hybat’ pohl'adom bez toho
aby sa ovplyvnil pohl'ad kamery. Ked” vSak klikneme na ikonku kamery, pohl'ad sa zmeni na
taky ako ma kamera. Pohl'ad kamery sa d4 upravit ked mame kameru zapnutt, alebo ked’
pohybujeme objektom kamera. Nastroj kamera je vel'mi dobry, pretoze ho mézeme umiestnit’
napriklad na krivku po ktorej bude chodit’ a eSte by sme mohli kamere nastavit' vlastnost’ aby
bola zamerana na objekt ktory chceme. Nasledne sa presunieme do vrchného pohl'adu a objekt
pohorie dame segmentovat’. Vo vrchnom pohlade vidime aku ¢ast’ snima kamera (kamera je
zobrazena zelenou farbou). Vyberieme si nastroj vyber Gseckami a vyznafime si tie oblasti
polygénov ktoré su za pohladom kamery a nasledne ich zmaZeme. Aj tito moZnost je
irelevantnd, pretoze to nie je podstatné, avSak ked’ budeme klonovat’ objekty elementov travy,
klonovali by sa aj na plochu, kde nesnima kamera. Dalej si vytvorime "klonovaci objekt", ktory
sa nachadza v zalozke "moGraph". Potom si vytvorime novy objekt "xref". Xref je vlastne
odkaz na externa scénu (projekt), ktory sa tu bude spracovavat. Vyhoda objektu "xref" je taka
Ze nezatazuje pamit pocitaca. Objekt "xref" presunieme pod objekt "klonovaci objekt". V
klonovacom objekt zvolime rezim projekcie na rezim "objekt". Vytvori sa nam nové okienko s
odkazom na objekt. Tam presunieme objekt "pohorie". Vel'mi dblezitou vecou je Ze musime
zaSkrtnit’ moznost’ "renderovat’ instancie". Rezim klonovania ddme "na povrch". ESte mozeme

nastavit’ 'ubovolne "pociato¢ni nahodnost". Keby ze klonujeme viacej objektov na dany
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objekt, pri rovnakom pocte a nahodnosti by sa objekty prekryvali. MézZeme nastavit’ pocet na
Iubovolny. Ja vSak som dal pocet 2000 klonov, ked’Ze budeme klonovat’ Sest’ druhov elementov
a v kazdom bude pocet 2000, tak vysledne bude na scéne 12000 objektov. Nasledne sa nam
klonuje ako keby prazdny objekt. Keby Ze vsak teraz dame klonovat’ nas objekt elementov
travy, vykon procesora a grafickej karty by nestacil na zobrazenie 2000 objektov v nahlade,
pretoze kazdy z 2000 objektov ma priblizne 50000 polygénov. Tomu sa da l'ahko predist.
Klikneme pravym tlac¢itkom na klonovaci objekt a z moznosti "Cinema 4d Vlastnosti" zvolime
"Zobrazenie". Prida sa nam nova ikonka vedla objektu "klonovaci objekt". V zobrazeni
nastavime rezim tieflovania zvolime "hrany" a "droteny rezim" zvolime na "kvader". Nasledne

>n

mézeme nastavit’ "uroveit detailov". Uroveii detailov bude iba pri zobrazeni. Ked’ nastavime
napriklad 5%, pri editdcii sa zobrazi iba 5% z naSich 2000 objektov. Pri renderingu by
samozrejme zobrazilo vSetkych 2000 objektov. V moznosti objektu "xref" mame odkaz kde
priddme na$ externy objekt "trs element.c4d". Teraz vidime uz 5 percent objektov v scéne.
Teraz musime hlavne natoCit’ objekty aby boli v spravnej rotacii. V klonovacom objekte
zvolime "transformacie" a hodnotu "R.P" nastavime na "-90°". M6Zeme eSte upravit' vel'kost
objektov, pretoze je pomerne vel’ka vzhl'adom na povrch. Vo vSetkych troch moznostiach "S.Y"
nastavime hodnotu napriklad "0,3". Kazdy klonovany objekt bude v dobrej rotacii a vel'kosti.
Ked dame v editore renderovat’ scénu, bude sa ndm renderovat’ iba tych 5% objektov z 2000.
Ked v§ak dame renderovat’ scénu do prehliadaca, bude sa renderovat’ vsetkych 2000 objektov.
Teraz sa renderuje zhruba 140 miliénov polygénov. Na oblohu mdézeme pouzit’ obrazok, ktory
aplikujeme na objekt "pozadie”, alebo mézeme zvolit' preddefinovanu oblohu, ktorti ndgjdeme v
moznostiach objektov. Teraz mdézeme zvolit' nastavenia renderingu a zo zalozky "efekty"
vyberieme "globalna iluminacia". Stochastické vrstvy a hustota zdiznamu mozeme nastavit' na
hodnotu "nizka". Vyhladzovanie méZeme nastavit’ na "ziadne" alebo na vyzSie v pripade ze nam
nezalezi za kol'ko sa scéna vyrenderuje. Teraz mozeme do scénu pridat’ d’alSie druhy elementov
travy obdobnym sposobom. Mo6Zeme to spravit’ aj tak Ze objekt "klonovaci objekt" a "xref" si
skopirujeme 5 krat. Vytvoria sa nam d’alSie objekty, v kazdom objekte "xref" zvolime iny druh
travy, ktory mame externe ako subory. Nasledne mézeme menit’ v kazdom klonovacom objekte
pocet klonov. Ja som nastavil v kazdom na 1000 klonov. Délezité je aby v kazdom objekte bola
rozdielna ndhodnost’. Keby Ze je v kazdom objekte rovnaka, vSetky klonovacie objekty by boli
klonované na to isté miesto a elementy by sa prekryvali. ESte mézeme pridat’ do scény textiru

hliny z obrazka, ktort aplikujeme na objekt "pohorie™.

Nasledne mozeme pridat’ do scény slnko, zvolime si "vSesmerové svetlo" a presunieme niekam
pred kameru. Z objektu svetlo si spravime duplikat a zmenSime jeho velkost. Svetlu s men§im
priemerom nastavime farbu bielo-ZIti a objektu s va¢$im priemerom nastavime farbu na bledo-

zIta. Teraz mame scénu hotovu. S nastaveniami renderingu aké sme si zvolili sa ndm scéna bude
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renderovat’ dakych par minat. M6zeme zvysit' kvalitu renderingu na takmer maximalnu, scéna

bude v dobrej kvalite ale bude sa renderovat’ par hodin.

4.6 Pracovanie so shadermi materialmi - zasneZené pohorie

Obrazok Q - ZasneZené pohorie 2

Pouzité nastroje: globalna iluminacia, svetld, shadery, vrstvy, deformacna mapa, fyzikalna

obloha, pozadie

4.6.1 Povrch (TP/64.)

Na vytvorenie povrchu krajiny budeme pouzivat' rdézne shadery, ktoré nam budi definovat
Vraskavost’ pohoria, velkost, typ, farbu, povrch a iné. Na zaéiatku si zvolime objekt rovina. Co
sa tyka velkosti objektu akou je vySka a Sirka, td nds nemusi zaujimat’, vzhladom na to, ze
neskor si perspektivu mozeme priblizit aby objekt zaberal celt scénu. Co je viak dolezité, je
segmentacia. Cim je segmentacia vysSia, tym je povrch pri deformovani kvalitnejsi, ale zato
zlozitej$i na vypocet. Dalej budeme definovat deformécie materialmi s roznymi shadermi.
Vytvorime si teda novy material. Aktivujeme moznost’ odlesk. Aktivujeme si tak isto kanal
"deformacna mapa". V deformac¢nej mape je moznost textura. Do tejto textiry aplikujeme
shader prechod. Automaticky ndm pridalo linearny prechod. Ten zmenime tak, Ze klikneme na
nas shader a nastavime si typ na "2D - Kruhovy". Je teraz vSak nutné prevratit’ hodnoty farieb,
aby biela farba bola nalavo a &ierna napravo. Dalsou vecou je Ze keby Ze chceme pridat’ do
nasho pohoria nejaké kafiony, vyuzijeme shader "obarveni". Ten pridame tak, ze Rozklikneme
textiru v deformacnej mape a zvolime shader "obarveni". V shaderi "obarveni" zmenime v
prechode farby Sedd a bielu. Biela bude napravo a $eda nalavo s parametrami. Cisto $edu

dostaneme tak Ze v Ciernej farbe zmenime hodnotu v "V" na 50 %. Tato Seda farba nam udava
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zakladna vysku deformacie. Dalej viak mozeme v "deformaénej mape" upravit' "vysku" na 60
cm. V deformacnej mape zapneme moznost subpolygondlna deformacia, zaobleny obrys,
zaoblena geometria. Uroveii segmentacie zmenime na hodnotu 6. Cim vié§ia hodnota, tym je
povrch kvalitnejSie deformovany. Ma to ale vplyv na rychlost vypoctu renderingu.
Subpolygonalnu deformaciu by sme mohli definovat, ako vzajomné deformovanie polygonov.
To je to, Ze nebudi deformované polygony kazdy zvlast, ale vzajomne, ¢im vzniknia plynulé
prechody deformdcii medzi polygonmi. Teraz mézeme na§ vytvoreny materidl presunit’ na
objekt "rovina". Ked budeme upravovat’ material v spravcovi materidlov, ovplyvni to aj
material, ktory sme pouzili na nas objekt. Keby ze teraz ddme renderovat’ scénu, vyrenderovala
by sa ndm scéna s objektom rovina, ktory by mal ddky maly pravidelny kopcek. To je
sposobené tym kruhovym prechodom, Cize tam, kde je aplikovana Cierna farba, tam povrch
nebude navyseny (deformovany). Naopak, tam kde je biela farba tam bude povrch navysSeny na
nasSu predvolent hodnotu 60 cm. Dalo by sa teoreticky povedat’, ze tam kde je Cistd Seda farba,
tam bude povrch navySeny na 30 cm. V shaderi "prechod" mézeme definovat’ nahodnost’ a §tyl
deformovania povrchu moznostou "turbulencia". Cim vi&sia bude turbulencia, tym vraskave;jsi
bude povrch. Prechod by v§ak bol moc plynuly. To zmenime tym Ze do shaderu prechod (bielo-
¢ierny) priddme novy uzol (farbu do prechodu). Poziciu uzlu nastavime na 50-60 %. Stmavime

farbu tak ze v moznosti farby "V" nastavime hodnotu 16%.

Dal$im parametrom v prechode je "interpolacia". To by sme mohli charakterizovat® tak, Ze pri
jednej interpolacii méze mat krajina ploché vrcholy a pri inych ostré alebo prechodné.
Predvedieme si to na jednom parametri. Zvolime "vyhladeny uzol" a "turbulenciu" nastavime
napriklad na hodnotu 36%. To aby bol terén viac "rozbity", zmenime "méfitko" napriklad na
polovi¢nt hodnotu (ja som nastavil 47%). V renderingu si skontrolujeme nastavenia. Vidime ze
na pohori vznikla akasi nahorna plosina. To je dané tou interpolaciou uzlov. Takato by sme
mohli nechat’, keby Ze na vzniknuti ploSinu chceme postavit’ nejaky objekt (napriklad hrad).
Teraz nastavime "kubicky uzol". Touto moznostou nam vznikne tieZ na vrchu pohoria ploSinka,
ale nebude tak vyrazu, ale bude mat plynuly spad. Keby Ze nastavime "interpolaciu" na
"exponent nahor", vznikne nam ostrejsi vrch. Nahodnost’ a drsnost’ vrasnenia méZeme menit’
turbulenciou a stipanie pohoria interpolaciami. "M¢eFitko" ponechdme na 47% a turbulenciu
mozeme zvolit vys§iu, nejakych 80-90 %. Dal§im parametrom v shaderi "prechod" su

nx

"oktavy". Oktavy st vlastne vzorky, ktoré tvoria definuju velkost’ daného "Sumu". Ked budu
mensie oktavy, krajinka bude menej zvrasnena. Ked budi naopak oktavy vécsie, povrch krajiny

bude viac "rozbity" a detailnejsi. Je vhodné pouzit’ 7 oktav. Povrch bude vierohodnejsi.

Nasledne pouzijeme nastroj "deformace - deformator". Ten presunieme pod objekt "rovina".
Umoznuje nam zobrazit’ daku deformaciu povrchu podla parametrov. Deformaény objekt ma v

zalozke "shader" moznost’ vyveru $tylu deformacie v moznosti "kanal". Tam zvolime kanal
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"deformacna mapa". To aby bol deformator deformoval objekt podl'a naSho pohoria, musi mat’
v sebe textiru podla ktorej bude objekt deformovat’. Do "vlastnosti textiry" presunieme nas
material. Intenzitu musime nastavit’ rovnaki, preto v zalozke "objekt" nastavime vysku na 60
cm. Teraz vidime ako je povrch zdeformovany. Ma vSak malo detailov. Preto je vhodné v
objekte "rovina" nastavit’ vys$Siu segmentaciu. Optimalna je nad 100. My vsak nastavime 120
segmentov na vysku a Sirku. MdzZeme aj va¢siu segmentaciu zvolit, ale vypocet renderingu by
bol cCasovo narocny. Toto ndm umozni to, aby sme vedeli ako priblizne bude vyzerat
deformovany povrch po renderingu, keby ze je deformacny nastroj vypnuty, videli by sme iba
plochy objekt. To nam poskytne moznost’ ulozenia kamery na scéne. Pri renderingu mézeme
deformacny objekt vypnut. V deformacnom objekte je moznost’ "emulécia", ktora realnejSie
zobrazuje deformacie. Keby ze teraz dame renderovat scénu, nebola by dokonala. To

napravime tak, Zze budeme kombinovat takmer rovnaké shadery s inymi oktavami.

V kanale deformac¢na mapa klikneme na shader "obarveni" a v shadery "prechod" nastavime

textru na "vrstvy". Klikneme na vrstvy v ktorom mame shader "prechod". Na "prechod"
klikneme pravym a zvolime "kopirovat kanal". V zdlozke "shader" vyberieme "barva". Na
shader "barva" klikneme pravym a zvolime "vlozit’ kanal". To zopakujeme, vyberieme "shader",
"barva", a v shaderi "barva" klikneme pravym a zvolime "vlozit' kanal". Klikneme na posledny
shader v ktorom nastavime turbulenciu na 36 %, oktavy na 5 a méfitko na 47 %. ModZeme sa
vratit' tla¢itkom s oznacenim Sipka hore. Posledny shader, ktory sme teraz upravovali
premenujeme na "5". Hned’ budeme vediet’ Ze v tomto shaderi mame 5 oktav. Predposledny
shader bude mat’ tiez 5 "oktav". a Ostatné hodnoty rovnaké. Klikneme pravym na predposledny
shader a zvolime "filter". Klikneme na shader "filter". zvolime moznost’ "umoznit’ ofiznuti".
Spodné ofiznuti bude 100 % a vrchné ofiznuti nastavime na 0 %. Vytvorili sme tak vrstvu
masky. Presunieme sa do troch shaderov a strednému nastavime zobrazenie na "vrstva masky".

Vrchny shader premenujeme na "7".

Presunieme sa do kanala deformacnd mapa, klikneme na "obarveni" a kanal s vrstvami si
skopirujeme nasledne: vedla textu "textura" je Sipka. Klikneme na fu a zvolime "kopirovat’
kanal". Nasledne zvolime z textury "vycistit". Do textiry zvolime "vrstvy". Rozklikneme
vrstvy, klikneme na zalozku "shader", zvolime "barva" a na "barvu" klikneme pravym a zvolime

"vlozit™.

" nx

Zvolime nasledne zo zalozky "shader" "Sum". Klikneme na shader "Sum" a nastavime typ Sumu
na "Luka". Rozmer zvolime "UV (2D)". Celkové méftitko nastavime na menSiu hodnotu,
napriklad na 81 %. Vratime sa do moZnosti, kde mame shadery "vrstvy a Sum" a Sum nastavime
na rezim "nasobit™. Vedla tejto moznosti mame hodnotu v percentach, zmenime ju na 4 %. Je

to optimalna hodnota.
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Pridame d’al$i shader "Sum", ktory presunieme pod predchadzajuci shader "Sum". Tomuto
strednému shaderu nastavime rezim zobrazenia na "prekryt". Znizime velkost stredného
shaderu na 37 %. Klikneme na stredny shader a nastavime mu typ "Wavy turbulence". Rozmer
nastavime na "UV (2D)". Oktavy mozeme nastavit' na vacSiu hodnotu, napriklad na 15,5.
Celkové méritko nastavime na 135 %. ESte jedna vec je nahodnost’, pri ktorej mézeme vytvarat
iné kopce. Klikneme na kanal "deforma¢na mapa" tam mame "obarveni", vtom "vrstvy" a vo
"vrstvadch" shader "vrstvy". Ten si otvorime a hodnotu ndhodnost mozeme nastavit na

Tubovolna. Zvolili sme 4.

4.6.2 Fyzikdlna obloha, materialy - Obloha (TP/65.)

V nastaveni renderingu si zvolime z efektov "globalnu iluminaciu". V nej nastavime hustotu
zaznamu na hodnotu "nizka". Podl'a toho kolko ¢asu mame na vypocet renderingu. Obloha sa
da rézne vytvorit, mdzeme ju vytvorit' tak, Zze si zvolime z objektov "fyzikalna obloha".
Dolezité je ako mame scénu natocenu, ked” ju natoCime tak ako sa nam to paci, tak pridame
objekt kamera. Mézeme ju vypnut, zapneme ju az pri renderingu. Z vrchného pohl'adu vidime
ako a kde obloha svieti. V oblohe mézeme nastavit’ intenzitu vidite'nosti na 150 %. Mdzeme

nastavit’ aj mlhu na nulovu alebo malu hodnotu aby sme vel’a detailov videli.

4.6.3 Textury, materialy - Mraky(TP/65. )

Mraky mézeme vytvorit' bud’ fyzikalne alebo ako pozadie. Zvolime si "pozadie". Na pozadie

aplikujeme material s textirou mrakov. mézeme upravit’ vel'kost’ aby sa hodila do scény.

Na mraky sme pouzili textiru o rozliSeni viac ako 3000 pixlov.

4.6.4 Kandly materidlov (TP/66.)

Otvorime si prvo-vytvoreny material. V iluminécii nastavime model na "Oren-Nayar". To
zabezpedi spravne osvetlenie a tiene na snehu. "Ubytok rozpustenia na povrchu" nastavime na
70 %. "Urovei rozpustenia na povrchu" nastavime na 120 %. V kandle "farba" zvolime &istii
bielu. V texture zvolime "vrstvy". Vo "vrstvach" klikneme na zalozku "shader" a vyberieme
"fresnel”. Shader fresnel by som charakterizoval ako meniaci sa shader. Teda da sa do neho
zadefinovat’ aku farbu alebo materidl ma mat’ objekt vzhl'adom na to, v akom uhle je od kamery.
Vo fresnel si oto¢ime farby, biela napravo, ¢ierna nalavo. Teraz v nahlade vidime, Ze Gasti
materialu, ktoré si menej kolmé na kameru su ¢ierne. Chceme docielit’ aby Casti snehu, ktoré
nie st kolmé na kameru mali modrasti farbu a Casti kolmejSie na kameru mali bielu farbu.
Klikneme na ¢iernu farbu a upravime ju nasledovne: uhol farby bude 219 stuptiov, sytost’ bude
33% a svetlost 70 %. Hodnota R 119, B 140 B 178. Vratime sa do kanala "farby", rezim
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miesenia nastavime na "nasobenim". Klikneme na shader "vrstvy". V fiom vidime shader fresnel
(modro-biely prechod). Tento shader nam bude robit' zaklad snehu. Zo zalozky "shader"
vyberieme "Sum". Klikneme na shader Sum a upravime v nom hodnoty. Rozmer nastavime na
(UV - 2D). Typ Sumu zvolime "Luka". Méfitko upravime napriklad na hodnotu 3 %. Oktavy
nastavime na hodnotu 6. Shader Sum zmenime na "fize". Otvorime shader "fuze". "Kryci kanal"
zvolime "Sum". V tomto Sume nastavime rozmer "UV - (2D)". "Celkové métitko" nastavime na
0,5 %. Mozeme eSte upravit’ farby. Klikneme na bielu farbu a zmenime ju nasledovne: uhol
farby 0 stupiov, sytost’ 0 %, svetlost’ 42%, hodnota R 107 B 107 B 107. Presunieme sa dozadu

do shadera a zvolime rezim "tvrdé svetlo" a krytie zniZime napriklad na hodnotu 46 %.

nmn

Presunieme sa do shadera "vrstvy". zvolime zo zalozky "shader" "vrstvy". Presunieme "vrstvy"
pod "faziu". Shader "vrstvy" nastavime na rezim "vrstva masky". Teraz sa ni¢ nezmenilo lebo
shader nema ¢o maskovat’. Otvorime si shader "vrstvy" a zo zalozky "shader" vyberieme shader
"abytok" nachéadzajuci sa v efektoch. Klikneme na ubytok, bude obsahovat’ 2 farby, bielu a
giernu. Cierna bude na pozicii okolo 70 % a biela na pozicii 90 %. Tento prechod nie je
dokonaly pretoze je plynuly. To nam zaisti d’alsi shader. Presunieme sa aby sme videli nas
shader. Klikneme na zalozku "shader" a vyberieme shader "Sum". Do krytia nastavime na

n

moznost’ "levr". Teraz vSak musime upravit’ shader "Sum", ktory sme si teraz vytvorili. Typ

Sumu nastavime na "Wavy turbulence", rozmer bude zase "UV (2D)", celkové métitko 30 %.

Vratime sa do shaderu "vrstvy". Z "efektov" vyberieme "obarvit". Tam bude nalavo biela a
napravo Cierna farba. Znova sa presunieme do shadera "vrstvy". Tu mame nase tri shadery.
Shader "fresnel" skopirujeme. Priddme "shader" "barva". Klikneme na shader "barva" a zvolime
vlozit. To isté spravime zo shaderov "vrstvy", ktoré skopirujeme do nového shaderu "barva".
Posledne vzniknuty shader "vrstvy" presunieme pod shader "fresnel" a nastavime mu rezim
"vrstva masky". Klikneme na prvy shader "fresnel" a upravime farby nasledovne: prehodime
poradie uzlov farieb a v bielej farbe nastavime svetlost’ na 15 %. Znova sa presunieme do
shaderu "vrstvy". Prvému shaderu "fresnel" nastavime rezim "prekryt" a percentualnu hodnotu

mu nastavime nejakych 60-70 %.

Naésledne sa presunieme do kanala "farba" a jas mézeme zvysit. Nastavime 105-115%. Kanal

odleskov si mdzeme deaktivovat’.

Na prekryvanie shaderov je zaujimavy rezim "levr" ktory sme pouzili nedavno. Je to dostato¢ne

dobry rezim prekrytia shaderov, ked’ chceme aplikovat’ viac shaderov na jeden objekt.

%¢

Otvorime si na§ material, aktivujeme kanal ,,0drazivost

m

. Prejdeme do kanala "odrazivost™ a jas

odrazivosti zmenime na 5-10%. Tym spravime efekt odrazu svetla a prostredia na povrchu
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snehu. Dalej sa presunieme a aktivujeme kanal ,hrbolatost*. V' hrbolatosti nastavime "§um".

Typ Sumu zmenime na "stupl" a rozmer na "UV (2D)". Zmenime aj "celkové métitko" na 3%.

1

Intenzitu hrbolatosti znizime na hodnotu 4%. Do kanala "hrbolatost™ pridame "vrstvy". Vo

"vrstvach" skopirujeme shader "Sum", pridame novy shader "barva" a do farby vlozime shader

"

Sum". V novom shaderi

nx

Sum" upravime typ Sumu na "noise". Tento Sum bude vhodny na
sneh, upravit' "celkové meritko" niz§iu hodnotu povedzme 0,1 %. Presunieme sa do okna s
naSimi dvoma Sumami. Prvému nastavime rezim krytia na "nasobit". Intenzitu prvého Sumu
zmenime na 5 % a intenzitu druhého na 40 %. ESte aby boli Sumy viac biele, je dobré zvolit’

shader "barva" a presunut’ ho pod "Sumi".

Teraz aktivujeme kanal "svietivost". V tomto kanali nastavime textire shader "lumas", ktory
nam bude definovat’ odlesky. Je dobré definovat’ si odlesky tak ze prvy a druhy odlesky si
deaktivujeme a definujeme treti, najvacsi odlesk. Farba odlesku bude nasledovna: uhol farby
218 stupnov, sytost 24 %, jas 70 %, R 135, G 151, B 178. Intenzita nam udava vidite'nost’
odlesku, nastavime jej hodnotu 84%. Velkost odlesku méze byt maximum 200 %, nastavime
200 %. Kontrast bude 0 %, oslnenie bude 7 % a ubytok 700%. Ubytok definuje typ prechodu,
ked’ bude vacsi ubytok, bude vacsi, plynulejsi prechod.

Aktivujeme si druhy odlesk. Farbu mu nastavime nasledovni: uhol farby 209 stupnov, sytost’ 7
%, jas 69 %, R 163, G 169, B 175. Intenzita bude 8 %, vel'kost’ 82 %, kontrast 0 %, oslneni 18
%, ubytok 125 %. Prvému odlesku nastavime intenzitu 55 %, velkost’ 12 %, kontrast a oslnenie

0%, tibytok 300 %. Farba bude biela.

Dalej si skopirujeme z kanala "hrbolatost™ prvy $um, v "svietivosti" nastavime vrstvy, v nich
pridame shader "barva" a do neho vlozime shader "Sum". Rezim nastavime na "nasobit™ a
percentualnu hodnotu dame na 10 %. Z kanala "barva" si skopirujeme druhy shader "vrstvy",
pridame v kanaly "svietivost™ shader "barva", klikneme pravym a zvolime vlozit' a presunieme

shader pod shader "Sum". Rezim krytie shaderu nastavime na "vrstva masky".

Teraz mézeme spravit test renderingu. Keby Ze sa nam zda sneh prili§ svetly, zmenime jas v

kanale "barva".

Na koniec si vytvorime novy material. Aktivujeme kanal "hrbolatost™. Do textury pridame
shader "sum" typu "Luka". Rozmer bude "UV (2D)" a oktav bude 6. Celkové métitko nastavime
na 3 %. Shader "Sum" pridame do "vrstiev". Shader "Sum" menime na shader "fuze". V shaderi
"fuze" zvoldme v krycom kanaly shader "Sum". Rozmer bude "UV (2D)". Celkové métitko
nastavime na 0,5 %. Zobrazenie shaderu "fuze" nastavime na rezim "prekryt". Krytie

ol

nastavime na 70 %. Z kanala "svietivost™ si skopirujeme shader "vrstvy" a pridame ich do
piruj y p

kanala "hrbolatost" a rezim zvolime "vrstva masky". Tento shader bude pod shaderov "ftize" a
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pod shaderov "vrstvy" bude shader "barva". Tomuto shaderu "barva" nastavime jas na 0 % aby
sa hrbolatost’ prejavila na bielom podklade. Kanal "barva" si deaktivujeme a hrbolatost’
nastavime na 150 %. Teraz mame materialy hotové, na objekt rovina musi byt aplikovany prvy
material a potom druhy. Funguju ako vrstvy, to tak Ze ¢im je material v spravci objektov viac na
pravej strane, tym je viac na vrchu (podobne ako vrstvy). D6lezZité je aby druhy material mal
aktivovani moznost' "Michat’ s d’al$imi textGrami" (inak by sa zobrazil iba druhy material,

pretoze je vpravo).
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5 Zaver

Pracu sme vytvorili na zéklade poznatkov ziskanych z hodin odborného vycviku na
nasej Skole. Jednotlivé projekty boli vytvarané podla odbornych poziadaviek
vyucujuceho atieto sa nam podarilo doplnit’ ako didaktickti pomdcku v tematickom
plane predmetu odborny vycvik pre 4. ro¢nik odboru Grafik digitdlnych médii. Prace
obsahuji aj charakteristiku pouzitych ndstrojov, tym sa praca stava praktickou
pomdckou pri praci s programom Cinema 4D ipre ziakov, ktory by mali pristup
k tymto navodom cez Skolsku siet. Vo vyuCovacom procese sa tak mozu Sikovnejsi
ziaci pracovat’ podl'a navodu samostatne a slabsim ziakom sa modze ucitel venovat

podrobnej$im vysvetl'ovanim problematiky.

Svoje projekty planujeme ulozit' ako obrazky a videda na Skolskej sieti, ktoré bude
mozné interaktivne vyuzivat' tak vyucujuci pri vyklade uciva, ako i ziak. Multimedialne

prilohy k praci sme ulozili na CD.
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Priloha B - 1. Praca od tvorcov programu , 2. Prostredie Body Paint




Priloha C - 1. Animaé¢ny nastroj , 2. pohar s vodou




Priloha D - DalSie prace v programe Cinema 4D




Priloha E - Dalgie prace v programe Cinema 4D




Priloha F - Tematické plany

TEMATICKY PLAN UCIVA
$K. R. £ 20122013
prEDMET: ODBORNY VYCVIK 11 ODBOR: grafik digitélnych médii
ODSUHLASENE V PK ELEKTRO DNA: 30.82012 TRIEDA: IV.G

POC. VYUC. HOD. TYZD.: 4

SCHVALIL RIADITEL SKOLY: J
CELKOVY POCET HODIN: 132

VYUCUJUCE:  Ing. Jan Kodtial

9 |lwd it
1. Bezpetnost a ochrana zdravia pri préci Utabné texty
Poudenie Environmentilna vychova

Kmlalk v 3D programe (opakovanie)
Ovltdanie editadného okna a jeho zékladné nastavenie
z. Vrchnd paleta — spar, dopredu, zikladné informécie
o vyberovych néstrojoch, Posun, Rotdcia, Velkost'

Vrchni paleta — primitiva objektov a kriviek Multimedidine Zéakladné nastroje na

prepojenie NURBSového principu kriviek Vided

a NURBSovym principom HyperNURBS

Vrchnd paleta - zikladné oviddacie prvky renderingu

Vrchnd paleta - HyperNURBS, PotishnutieNURBS, Kostra motorky

PretiahnutieNURBS,

RotéciaNURBS, VytiahnutieNURBS a Bezi¢rNURBS | Kolesa, vidice

Vrchnd paleta - generdtory scény: Symetria, Pole,

Instancia,

Vrchnd paleta — zékladny prehlad objektov scény:

Svetlo, Kamera, Obloha, Popredie, Pozadie, Prostredie, VyuZité pri tvorbe trivy

Vyber atd',

Vrchnd paleta - problematika deformitorov More

10. Sprivca nastaveni

11. Sprivca materidlov

11 12. Popis zékladnych typov svetiel

13. Parametre zélozky Hlavni - podrobne PC , Projektor,

14, Problematika viditelnych a volumetrickych svetiel, Internet-utebos texty
zékladné nastavenie zdloZiek Hlavni, Detaily Cinema 40 Svetld motorky
a viditelnost’

15, Podrobny popis parametrov zélozky Detaily, bez typov
abytkov a parametrov plodnych svetiel

16, Podrobny popis parametrov zdloZky Detaily , hlavne
parametrov plodnych svetiel

17. Podrobny popis bytkov svetiel v CINEME 4D

12 18. Parametre zdloZky ViditeI'nost 01

19. Parametre ziloZky Viditelnost' 02

20. Podrobny popis parametrov ziloZky Stin

21. Parametre zdloZky Sum

22. Efekty &ocky a ich nastavenie Vyuzité pri tvorbe sinka a

| 23. MoZnosti a parametre zdlozky Scéna vesminu

24. Viditelné svetld - cigareta(dym)

25. Viditefné svetld — ohefy

26. Viditelné svetld a efekty — kompozicia (vesmima scéna)

27. Viditelné svetld a efekty ~ kompozicia (vesmima scéna)

28. Viditelné svetld a efekty — kompozicia (vesmima scéna)

2 29. Trojbodové osvetlenie

30. Samostatné prica — svetlo

31. Samostatné prica - svetlo
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32, Samostatné prica - svetlo Ro¢nikovy projekt:
33, Samostatné prica - svetlo Navrh viastnych 3D
34. Samostatna prica - svetlo objektu a scény

35, Samostatnd pritca - svetlo
36. Samostatna prica - svetlo
3 37. Samostatnd prica - svetlo




38. Materiily — popis zékiadnych pojmov vyskytujicich sa
¥ popise materialov, popis vyhod a nevyhod shadrov
textir

39. Nastavenie a ovladanic ndhTadu materidlov

40. Typy geometrickych projekeil

41. UV projekcia priklady tvorby UV v BodyPaintu 3D

42. Zakladny popis funkcie jednotlivych kanalov materidlov

43. Problematika interpolicie textir v materidloch

44, Zékladna volba editicie jednotlivych kandlov, prikazy,
palety kanalovych schadrov

45, Nastavenie schadrov Farba, Prechod a Fresnel,
prezentécia interpolacic prechodov CINEMY 4D

46. Nastavenie a parametre schadrov Sum 01

47. Nastavenie a parametre schadrov Sum 02

48. Kompoziéné schadre (Vrstvy, Fuze) a dalgie kanilové
schadry

49, Schadry skupiny Povrchy tvarba drevenného povrehu

50. Schader Dlazdice skupiny povrchy

51, Schader skupiny Efekty

52. Specialne schadre skupiny Efekty — Ripple, Proximal

apod,
53. Volumetrické schadre, zékladné typy a spoloéné

parametre

84, Volumetrické schadre, popis odliZnosti jednotlivych
typov schadrov

55. Schadre Hmla a Terén

56. Nédvod — tvorba tehlového povrchu pomocou schadrov

57. Klonovaci objekt

58. Dynamika

59, Vyuzitie zakladnych néstrojov, xpesso

60. Simuldcia mikkého telesa

61. Aplikovanie textir

62. Animovan4 deformaénd mapa

63. Nastroj hair

64. Povrch deformovany shadermi

65, Tvorba pozadia, fyzikalna obloha

66, Materialy a prica s nimi - opakovanie

Multimedidine
dicaktické pombcky
Videa

Kanaly materdloy

Vlastnosti materialoy

Pouzité v pricii Motorka

PouZité nastroje na
motorke

Environmentdlna vychova

Vlastnosti tuhého telesa
Nastavenia objektov
Viastnosti odevu,
makkého telesa

PouZitie viastnosti textir
Tvorba animaci
Deformadng mapa

Parametre nastrojov

Shaderi vrstvy, umi
Fyzikélna obloha
VyuZivanie shaderov a
textir

Spracoval : Ing: Jén Kostial







