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Uvod

Do rukou se vam dostava publikace zaméfena na 3D graficky, animacni a modelovaci program
Cinema 4D XL verze 6.x. V podobé tohoto nastroje pfichazi do oblasti 3D grafiky nova generace
programu. Fascinujici modelovaci nastroje, vyborné animacni schopnosti a Spickovy rendering vam
umoZziuji pfevést své predstavy do reality. At jiz chcete tvofit specialni filmové efekty, technické

¢i architektonické vizualizace nebo multimedialni animace, mizete to se Cinemou 4D XL 6 dokazat
a k tomu by méla dopomoci i tato kniha.

Kniha vychazi z referenéniho anglického manudlu, ktery je sou€asti originalniho produktu,

a je obohacena o postfehy autor( pfi praci s timto programem. Nazvy funkci, pfikazd,

popis dialogovych oken vychazi z lokalizované verze programu Cinema 4D, proto pro spravnou
orientaci a shodnost pojmu doporuéujeme pred vlastni praci instalovat.

Na tomto mist& chceme podé&kovat oficialnimu zastupci firmy Maxon pro Ceskou republiku firmé
Digital Media, jmenovité panu Stanislavu Szkanderovi, za neziStnou pomoc a poskytnuti originalnich
podkladi pro zpracovani knihy.

V Ivandicich dne 5. bifezna 2001
Ing. Jifi Chrustawczuk, Jan Krej¢i

CINEMA 4D



OBSAH

Kapitola 1 3

MenuU Zobrazeni . . ... ... i e 3

Grafické prostiedi . ...... .. . 3

Panely zobrazeni . .. ... e 5

MENU UPravy ...ttt ettt e e e e e e e 6
»  Zpét pohled

Opakovat pohled . . ... e 6
»  Pfizpusobit vybéru

Prizpusobit objektu . ...... ... . e 6
»  Pfizplsobit scéné

Zakladni pohled . . ... ... e e 6

Pouzit pohled pro vypocet . .. ... e 6

PreKreS it . . ... e 6

Konfigurovat . .. ... e 6

»  Sekce Aktivni objekt

»  Sekce Neaktivni objekt

» Sekce Zobrazit nastaveni
»  Sekce Pozadi

PoRledy .. ... 14
Kapitola 2 15
KonfiguraCni panely . . ....... ..o e 15
Nastaveni Programu . ....... ...ttt e e 15
Nastaveni projektu .. ... ... ... e 15
Nastaveni pohledu .. ... e 15
Nastaveni renderingu . ... ... i e 15
Predvolby pro import/export . ... ... 15
Nastaveni prohlizeCe ... ........ ... i e e e 15
Nastaveni prichytavani . ........... . i e 15
Konfigurace SPravel . ... ...ttt e e et 15

»  Definice pfikaz(
»  Spravce menu
Grafické uzivatelské prostiedi ...........c.. i e 16
»  Vlastni obrazovka
Zména velikosti oken
Zména usporadani oken
Uvolnéni oken
Uchyceni oken
Zalozky 18
»  Vytvareni zaloZek
»  Seskupovani zaloZek
»  Zména zalozky v okno
PHKAZOVE IKONY . ... . e e e e 19
Vytvoreni vlastni palety
Zména umisténi palety
Ikony/Text
Vertikalné
Velikost ikon
Vytvareni skupin palet
Zamknuti ikony
»  Odstranéni pfikazu
SPravee PHKAzZU . .. ... .. o e 22
»  Vkladani piikaz(l do paletek
»  Pfifazovani klavesovych zkratek

v v v w

v v v v v v Vv

CINEMA 4D



SPFAVCE MBNU . .ottt ittt ettt et et et e e e e e e e 23

> Menu

»  Vkladani pfikazl
SymboOl PRPINACKU ... . e e e 24
Nastaveni Programu . ... ... .. i e et e e e e 25

»  Zéalozka Obecné

»  Zalozka Pohledy

»  Zalozka Prostfedi

»  Zalozka Umisténi textur

Nastaveni projektu . ..... ... ... e 33
Kapitola 3 35
Pracovni prostiedi ............ . i e 35
Prace s konfiguracemi . ... ... ... .. i e 35

»  Nagdist konfiguraci
»  Obnovit konfiguraci
»  UloZit jako vychozi konfiguraci
»  UloZit konfiguraci jako
ProhliZel ... ... ... e 36
»  Prace s prohlize€em

»  Vytvoreni katalogu

» Pouziti ,tahni a pust® v Prohlizedi

»  Novy katalog

»  Otevrit katalog

»  Importovat soubor

»  Importovat slozku

»  Ulozit katalog

»  UloZit katalog jako

»  Pfedvolby

»  Renderovat vSe

»  Informace

»  Hiledat

»  Tridit
InicializaCni SOUDOKY ... ... ... 39

»  Template.c4d

»  New.c4d

»  Template.cat

»  Template.l4d
Kapitola 4 41
Menu Soubor (File MenU) . .......... ot 41
SoUbOr NEeW.CAd . ... e e e 41
Soubor Template.CAd . ... ... e e 41
NOVY e e e e 41
OOV It ... i e e e 41
SlouCit 8 Projektem . ... ... .. i 41
Zpet K UIOZENemMU . ... ... . e 42
/& | 42
ZaVIit VS . ..o e e e e e 42
0] o 2 | 42
UIOZit JaKO ... ..o e 42
ULOZit V8B . . ... e e e e e 42
UlOZit ProJekt ... ... e 42

OBSAH



Export 43

3D Studio R4 (*.3DS)

Direct3D / DirectX (*.X)

DXF (*.DXF)

QuickDraw 3D (*.3DM)

VRML 1 (*.WRL)

VRML 2 (*.WRL)
»  Wavefront (*.OBJ)

Predvolby pro import/export . ........ .. e 43
» 3D Studio R4

v v v v v Vv

» Biovision BVH

> DEM

> Direct 3D

> DXF

> Illustrator

»  LightWave

»  QuickDraw 3D

» VRML 1

> VRML 2

> Wavefront
Kapitola 5 49
Menu Upravy (Edit MeNU) .. ...ttt et et e e 49
74+ Y- Y 49
OPaKOVAL . .. o e 50
VY MOUL . . e 50
KOPIrOVaL . . .. e 50
VOZit .. e e e e e 50
Odstranit ... ... e e e e 50
Vybrat Ve .. . 51
ZruSit VYOI . .. e 51
Zobrazovat animacCe . ........... .ttt it e e et 51
Pouzivat chovani (eXpressions) ... .......... ..ttt it 51
Zobrazovat CaAsStiCe ..........ci i e e e 51
Zobrazovat deformace . ...... ... i e e et e 51
Kapitola 6 52
Menu Objekt (Objects menu) . ....... ... i e 52
L0 52
Polygonalni objekt . . ........ ... e 52
PrIMItIVA . ..o e e e e 52
Kuzel
Ky Chle . . e 56
VAl C . e e e e e e e 57
KrUR e e e e e e e 59
ROVING ... e e e e e 61
POy gON . e 62
o ] 1] 63
ANUIOI . ... e e e e 64
ARSI . . e e 66
Barel .. e e e e 67
TrUDKaA ... e e e e e 68
JENIaN .. e e e e e 70
NS BN . e e e e 71
QU . e 72
Krafina . ... e 72
Rl e . e e e 75
KV . e e e e e 76

CINEMA 4D



ZaKIadni POJMY . ... e 76

VYVOFit KFIVKU . ..o e 81
Od FUKY ..o e e e 81
Beziérova, B-spline, Lomena, Kubicka, Akima .............. .. ... i, 81
KFiVKy (Primitiva) ... ... .. e 82
ZaKIadni POJMY . ... e 82
ObIOUK ... e e e 83
T4 1o - 84
£ 1 | - 85
N-UhelniK . .o e e 86
ObAeINIK ... . i e e e e 87
HVEzZda ... ... e e e 88
=G S 89
VeKIOH ZAtOr . . ... . e e 90
CyFUNEINIK . ... 91
[ T o ' - . 93
OzUDBENEG KOO . .. e e 94
CYKIOIda . . . oo e 95
7o T = o 97
KVBHING ... o e e 98
Profil o e e e e 99
NURB S ... i e e e e e i 99
HyperNURBS ... .. et e e 99
Vytazeni NURBS . ... ... .. e e e 101
Rotace NURBS . ... ... i ettt e e ettt e 103
Potazeni NURBS ....... ...t ettt e e e ettt e e 104
Protazeni NURBS ........ ... . i e e e ettt 106
Bezier NURBS ....... ... ittt e e e e 108
Zalozka Detaily . ....... ..o i 109
Prifazeni rozdilnych materiali na zakonéeni objektu ............... ... ... .. ... ... .... 110
MOdelOVANI . ... . e 110
POl e e e e e e 110
BOOIEOVSKE . ... . e et 111
INSIANCE ... e e e e 112
Metaball ... ... e e e et 112
SYMERII e . . oo e 14
[ oY 4 E=3 (1] TCo] o 1T o741 T Y 115
LT = 1 - 115
6111 7= - T 116
Sledujici Kamera . ....... ... . 19
SV . e e 19
ZaKIadni INfOrMaAcCe .. ... i e e 119
Dialogovy panel . ... ... 19
Zamerene SVBTIO ... ... ... e 146
Mapovani textury na svetlo ........... .. e 146
Priklady oSVEHlOVANI SCENY . .. ... ... . e 146
THDOAOVE OSVELIENI . ... ... i e 146
Efekt radiozity pomoci plochych svétel .......... ... .. ... .. . . 148
SIUNCE .. e e e, 150
74 1 3 151
1] o] o 1 T T 151
Prostiedi ... ... e 152
Popredi/Pozadi . . ........ ... i e 153
= ] 154
CAStiCOVY SYSIEM ... ... . . . 154
L€ 1= 3 1= 2} o1 156
P azZeNi ... . e 159

OBSAH



GraVI aCe ... .t e e e 159

(0 7o [ 2=« 160
= 2 1 5 161
ROtaCE ... e e e e e e 162
0T o1 0] =T o 162
DES rUKCE . ... e e e et 163
7 1 164
Priklady pouziti Casticového systému ........... .. ... ... ... i, 164
[ 123 {0 ¢ 31 T Vo 166
ONUL .. e e e e e 167
o T3 168
174 LV 174
EXPIOZE . . . o e 175
VP D e e e e 176
7.2 oY =Y o 177
L= 121 2 1 15 177
[ {0 4 o 11 {5 178
74 (oY== o T 1 179
4 (7= 11 180
74 (o ¥ T =Y o 181
7 182
ObaleNI . ..ot e e e e e e 184
ZVUK e e e e e et 186
ReprodUKIOr ... ... e 186
MonNo MIKIOTON . ...t e e e et e e e e 187
Stereo MIKIOfON . ... ... e e e e 189
£33 1= =Y o 190
DTS B.d .o e e e e e 190
DS EX B.1 ...ttt e e e e e 191
SIS 7.1 .o e e e e e 191
Kapitola 7 193
Menu Nastroje (Tools MenuU) . ........... it et a e eaa e 193
POSUN e e e e e e e e e 193
Y= 11 1o . 193
ROtaCE ... e e e e e e 194
P Dl ZeNi . ... . e e e e 195
6= T2 1 7= - T 195

» Posun

» Velikost

» Rotace
L0 ] 1= 1« 196
BOAY e e e e e 196
POlYgONY ..o e 197
OSY ObJEKEU . . . ..o e 197
1 e T 1= 198
X UNA ... i e e e 199
OSY BOX U . . o e e 200
Inverzni Kinematika . ......... ... it e et e e 200
/X 31 10 = T = 201
O e e 201
GIODAINT O8Y . ... it e e 202

CINEMA 4D



Kapitola 8 203

Menu Vybér (Selection MenuU) . ........ .. it it e 203
ZaKladni POJMY . . ..o e 203

»  Polygony

»  Soufadnicovy systém polygonu

»  Aktivace editovatelnosti parametrickych objektu

»  CtyFahelniky pro modelovani

»  Zobrazeni v editoru

»  Okno aktivniho nastroje
Vyber do obdelniku . . . ... ... e 207
VYDEK dO lasa ... ..o 207
VYDEr USECKAMI . . ... o e e e 208
PHIMY VYT . . . e 208
OzZNatit V8@ ... o e e 208
OdzZNatit VEe . . ... e 208
INVErZNi VYR . . .. e 209
Vybrat SPOJENE . ... 209
VRSt VYD . . . e 210
ZMeENSit VYOO . . . 210
Vybrat polygony z boduU . . ... e 211
Vybrat body z polygonu . . ... .. e 211
Vybrat sousedni PolygoNny . ... e 211
SKIYE VYT .. o 212
SKryt nevybrane . . ... . 212
Zobrazit vSe SKIyl . ... .. . e 212
Inverze viditelnosti .. ... ... .. e 212
Zachovat VYDBr .. ... 212

»  Zmrazené vybéry ve Spravci objekt
»  Zmrazeny vybér bodl
»  Zmrazeny vybér polygon(
Nastaveni vlivu — vertexova mapa ...t e 213
»  Vytvoreni vertex mapy

Kapitola 9 215
Menu Struktura (Structure Menu) . ... .. e 215
Upravit povrch — skupina prikazull .. ... i i e e e 215
MatiCe ... e 215
KIONOVat . . . .. e 216
ZMacCkKat .. ... e 218
ROz Ojit . ... e 219
Rozdelit SEegmMENty . ... ... o e 219
Parametrick€ vytazeni . ........... ... i e 220
POSUN Na MIIZKU . .. ... e et e e e et 221
ZarOVNAL . . ... e 222
ROzt . ... . e 223
£ T 1 223
Upravit kiivku — skupina prikazl ............. .. i i e 223
Ostra INterpolace . ... .. i e e 223
MEKKA INterpolace . ... .. e e 223
Stejnd délka tangent . ... ... .. 224
Stejny SMEr tangent . ... ... e 224
SPOjit SEgMENTY . ... e 224
Oddelit SEegmMENtY . ... .. e 225
Nastavit prvni bod . ... ... e 225
Opacné poradi bodU . ... ... .. e 225
Posunout poradi doll . ....... ... e 225
Posunout poradi Nahoru . ......... .. e 225

OBSAH



LS - .4 | 226

VYVORIt ObrYS . .. o 226
PrUSE K . .. o 227
VYOV AL . . . e 227
Zaoblit .. e 227
PrOJeKCe . . o e 228
Prevest Na POlYgONY .. ... o 228
Pridat body ... ... ... 229
KOSt ... 229
PremoOStit ... . 231
VYVORIt POIYGON .. 232
YA -0 232
Vytazeni UVNItE .. ... e 233
NUZ e e 234
Posun podle NOrmaly . . ... ... e 234
Velikost podle NOrmaly . ....... ... . . 235
Rotace kolem nNOormaly . ....... ... ... 236
1= T | = 237
Zrcadlit ... e 238
Vyhlazeni POSUNEM . .. ... e 239
Zarovnat NOrMAlY . ... ... e 240
OtoCit NOrMALY ... ... e 240
Optimalizovat ... ....... ... e 240
SegmeENtoVat . . ... . 241
Prevést na trojuhelniky . ......... ... 241
Spojit trojuhelniKy . . ... ... e 241
Kontextové menu Struktura . ............. .. e 242
Prichytavani na miizku . .......... ... 242
Prichytavani v raznych rezimech .......... ... ... . . i e e 243
Zapnout priChytavaNi ... ... ... e 243
KonstruKEni rovina . ...... ... .. e 243
Zalozka MOZNOSti . . ... ... o 243
Zalozka GIobalni MFIZKa . ............ . i e e e 245
Zalozka Na MIEIZKU . . . ... oo 246
Kapitola 10 247
Menu Funkce (Functions Menu) . ............ i i e e 247
Umistit na KFVKU . . ... ... e 247
Centrovatl . ... .. e 248
Spojit 248

Soucasny stav do objektu ........... ... e 248
DUPliKOVaAL . . ... e 249
Nahodné umistit . ........ ... . e 251
Obnovit hodnoty . ...... ... e 251
Prenést hodnoty .. ....... ... . 252
Kapitola 11 253
Zasuvné moduly (PIugins) .. ... ... i 253
ZNovu NaCGist PIUGINY ... ... e 253
Spustit posledni PluUgIn . ... ... e 253

CINEMA 4D



Kapitola 12 ... ... ... ittt ittt sttt s s s s s s e e 255

Menu Rendering (Render Menu) . ... ... . i e e e 255
Renderovat pohled . .......... .. e 255
Renderovat do prohlizeCe . . ... ... i e 255
Renderovat oblast . ....... ... e 255
Renderovat do prohlizeCe . . ... ... i e 255
DAVKOVY rendering ... .. ...ttt e et e e 255
Nastaveni renderingu . . ... ... e 256
NOVE NastaVveni ... ... ... e e e 255
Smazat NastaVveni ... ... 256
Nastaveni renderingu . . ... ... e 257
Zalozka Obecné nastaveni .......... ... ittt e 260
ZAloZKa VY SUP . . ..o e 263
Zalozka UIOZit . . ... ... i 264
Zalozka Efekty ... ... 266
ZAlozka VOIbY . . ... 268
ZAlozZKa QT VR . ... i e 271
Formaty filmu ... . e 272
Kapitola 13 273
Menu Okno (Window Menu) . ... ittt e e 273
ROZVIZENi . . ... e 273
Nova paletka IKON . ... ... e e 273
Upravit paletKy . ... ... e 273
Nacist KonfiQuIracCi . ....... ... . i e e 273
Obnovit KONFIQUIaCi ... ........ .. o e e et 273
Ulozit jako vychozi konfiguraci ........... ... i i e 273
Ulozit konfiguraci jako . ....... ... ... e e 273
NOVY pohled ... ... e 273
SPravee objektU . . ... ... e 274
Spravee materialll . ... ... ... 274
SPravee aniMaCH .. ... ...ttt e e e 275
ProhliZeC obrazKu . ... ...t e e e ettt 275
SPravee SoUFadNiC ... ... ...t 275
Spravee StruKtUry ... ... 276
ProhliZel . ... .. e 276
Pomocny Fadek . ... .. e 276
Spravce aktivnich Nastroju . .. ... .. 276
Vybér 277

SHrUKEUNA . . e 277
Nastavit prichyceni . ... ... . e e 277
KONZOle . .. e 278
Definice PHKazZU . ... ... e e e 278
SPIrAVEE MENU . ..ottt ettt et et e e e e e e e e 278
Kapitola 14 279
Menu Napovéda (Info Menu) . ......... .. e it 279
NAPOVEA . . . ..o e e 279
MAXON ONliNe . ... e e e et e e e 279
RegiStrace . . ... e 279
L0 T o o Yo = 3 U 279
Kapitola 15 280
Spravce souradnic (Coordinates Manager) ............... .t 280

OBSAH



Kapitola 16

Spravce objektu (Object Manager)
Menu Soubor

v vV vV vV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV Vv v v v Vv

Menu Objekty

vV v vV vV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV v v v Vv

Nova vlastnost
Zobrazeni
Uzamdéeni
Vyhlazovani
Omezeni
Rendering

Textury

Metaball

Vlastnosti pfilepeni textury
Kotva

Inverzni kinematika
Rozmazani pohybem
URL

Nové chovani
COFFEE skript
Upevnéni

Inverzni kinematika
Slunce

Cilovy objekt
Nadist objekt

Ulozit objekt jako
Zobrazit vlastnosti
Zaviit

Menu Upravy

Zpét

Opakovat

Vyjmout

Kopirovat

Vliozit

Odstranit

Vybrat vSe

Zrusit vybér

Zobrazeni

V editoru — standardni
V editoru — zapnuto

V editoru — vypnuto
P¥i vypoctu — standardni
P¥i vypoCtu — zapnuto
P¥i vypoctu — vypnuto
Aktivace objektu
Upravit objekt
PFfejmenovat objekt
Seskupit objekty
Rozdélit strukturu
Informace o objektu
Informace o scéné
Najit aktivni objekt
Sbalit struktury
Rozbalit struktury
Upevnit kosti
Resetovat kosti

Spalit Castice

CINEMA 4D



Menu VIastnosti ....... .. . e e 296
> Upravit vlastnost
»  Kopirovat vlastnosti podfizenému
»  Smazat vlastnost podfizeného
MU TeX UNY ..o e 297
Generovat UVW souradnice
Nastavit UVW souradnice
PFizplsobit objektu
Pfizplsobit obrazku
Pfizplsobit oblasti
Pfizpusobit osam objektu
Pfizpusobit globalnim osam
Pfizplsobit pohledu
PFevratit horizontalné
Prevratit vertikalné

v v v v v v v v v Vv

Kapitola 17 301

Spravce materialu (Material Manager) ......... ...ttt e e e e 301

MenU SoUDOK .. ... e 282

Novy material

Novy 3D shader

Nacist materialy

Ulozit material jako

UlozZit vSechny materialy jako

Zavtit

MENU UPravy .. ...ttt e e e e e e e e 304

Zpét

Opakovat

Vyjmout

Kopirovat

Viozit

Odstranit

Malé, stfedni, velké ikony

Menu FUNKCE . ... ... e e e e e e 305

Renderovat materialy

Renderovat vSechny materialy

Tridit materialy

Upravit

Pouzit

Pfejmenovat

Odstranit nepouzité materialy
»  Odstranit duplicitni materialy

Nastaveni materidlu . ......... ... . e e 307
> Pole Barva

Pole Textura

Funkce Odsazeni pfi rozostfeni, Sila rozostfeni

Funkce Interpolace

MIP/SAT interpolace

Funkce Ubytek MIP

Funkce Editovat

Funkce Mixovat

v v v v v v Vv v v v v v Vv

v v v v v v Vv

v v v v v v Vv

OBSAH



Parametry pro nastaveni materialu

4

v v v vV VvV vV Vv v Vv v v Vv

Shadery

v vV vV vV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV Vv Vv v Vv

Barva

Povrchova Uprava
Svitivost
Prihlednost
Odrazivost
Prostredi

Mlha

Hrbolatost

Alfa

Odlesk

Barva odlesku
Zareni
Deformaéni mapa

2D shadery
Cihly
Cyklon
Galaxie
Hvézdokupa
Hvézdy
Mrak
Mramor
Neptun
Ohen
Plamen
Prstenec
Pfechod
Saturn
Slunce
Turbulence
Uran

Voda
Sachovnice
Sum

3D shadery
Barva
Drevo

Kov

Miha
Mramor
Rez

Terén
Venuse
Zemé

CINEMA 4D



MapoVaANI teXtUr .. ... e e
Geometrie textur

Hledat

Odsazeni, Délka, Dlazdice
Pozice, Velikost, Rotace
ZpUsoby mapovani (projekce)
Sférické mapovani

Cylindrické mapovani

Plo8né mapovani

Kubické mapovani

Celni mapovani

Prostorové mapovani

UVW mapovani

Projekce jako skréeny obal
Mapovani obtiskem

Opakovani textur

Parametr DlaZdice

Parametr BezeSva

Vrstveni textur

Funkce PouZzit pouze na zvolené

v v v vV vV vV VvV vV vV VvV VvV VvV VvV VvV v v v v Vv

OBSAH



Kapitola 18 361

Spravce animaci (TIMeliNg) .. ... . i i e e i eas 361
LiSta ovIAdani CasOVE OSY . ...ttt e 361
Symboly oVIAdaANi CaSOVE OSY . ... ..ottt e e e 362
Prace se Spravcem animaci ... ... ..ottt e 363
Jezdee MEHItKA . .. ... 364
Pravitko GasoVe OSY .. ... ..ottt e e 364
ZNACKY .o e e e e 364
Vytvareni stop, sekvenci a kli€Covych snimkU ........... ... ... .. i i, 365
VY Er PrVKU . ..o e e e 366
Posun a kopirovani pomoci ,tahni a pust“ ....... ... .. ... 366
VIV SEKVENCT . ..o e e e e 367
Sekvence PohybU .. ... ... e 367
Miseni nékolika pohybovych stop ........ ... ... i e 368
MenU SoUDbOr . ... e 370

Nova stopa

Geometrie

Pozice

Méitko

Rotace

Pohyb

Natacet k cesté
Natacet ke kfivce
Inverzni kinematika
Cil

Specialni efekty
Morfovani

PLA (Point-Level Animation)
Pulzovani

Zvuk

Textura

Vibrace

Viditelnost

Parametr

Nova sekvence
Novy kli¢ovy snimek
Nova znacka
Vypocet 2D zvuku
Vypocet 3D zvuku
Zavrit

MENU UPravy ...ttt ettt e e e e e e e 382
Zpét

Opakovat

Vyjmout

Kopirovat

Viozit

Odstranit

Odstranit vS§echny znacky
Vybrat vSe

Zrusit vybér
Inverzni vybér
Vybrat oblast

Vybér do obdélniku
Vybér do lasa
Vybér iseckami
Pfichytit k snimku
Nastaveni projektu

vV vV vV vV VvV vV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV v v v Vv

vV vV vV vV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV v v v Vv

CINEMA 4D



Menu Pohled . .. ... e 384
Vsechny snimky
Vybér snimku
Pocatecni snimek
Koncovy snimek
Aktivni snimek

Skok na snimek
Znacka

Prava znacka

Leva znacka

Priblizit

Oddalit

KFivky

Tangenty

Pomocny kfiz

Mrizka

Rozsah

Prostorové kfivky
X-kfivka

Y-kfivka

Z-kfivka

Casové kfivky

Cesta

Rychlost

Zrychleni

Menu Navigace . ... ... ... e 385
Nahrat

Pozice

Velikost

Rotace

Point Level animace
Parametr

Hierarchie

Hruba interpolace, Stfedni interpolace, Jemna interpolace
Zaznam

Auto kli¢ovani

Rezim pfehravani
Rozsah nahledu
Jednoduse

Cyklicky

Ping-pong

Rychlost pfehravani
Vsechny snimky
Projekt

Od 1 do 500
Dopredu

Zpatky

Zastavit

Na zagatek

Na konec

Na snimek

Na znacku
Nasledujici snimek
Pfedchazejici snimek
Nasledujici kli€¢ovy snimek
Pfedchazejici klic¢ovy snimek

v vV v vV VvV vV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV v v v Vv

v vV v VvV vV vV VvV vV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV vV VvV vV vV VvV v Vv v v Vv

CINEMA 4D



Menu ObjeKty .. ... e 387
Prejmenovat objekt

Hledat aktivni objekt

Sbalit struktury

Rozbalit struktury

Vytvofit stopy pro objekt

Prevést stopu na kfivku

Prevést kfivku na stopu

MenNU SEeKVENCE .. ... i e 388
Editovat data

Editovat Cas

Editovat sekvence

Vlozit rozsah nahledu

Odstranit rozsah nahledu

Pfizpusobit délku

Spoijit sekvence

Rozdélit

Vytvofit znacky

Posun/méfitko

Na mfizku

Seskupit

Rozeskupit

PFevzit ¢asovou kfivku z ...

Menu KFivky (pro prostorové KrivKy) ..........c.oiiiii i i e e i 392
Tangenty

Hruba, stfedni, jemna interpolace

Sjednotit

Vyrovnat

Editovat data

Posun

Méfitko

X-o0sa, Y-osa

Prevratit podle X, Prevratit podle Y

Cyklus

Cyklus s posunem

Prolozit kfivku

Zjednodusit kfivku

Casové kiivky

Rezim cesty, Rezim rychlosti, Rezim zrychleni, Posuny
Rampa nahoru

Rampa dold

Hfeben

Pfizpusobit konec cesty

Vzorec

Menu KFivky (pro €asove KFiVKY) . ........ .. i i et et i i s 397

v v v v v v Vv

v vV vV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV Vv v v Vv

v vV vV VvV VvV vV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV VvV v v v Vv

Tangenty

Hruba, stfedni, jemna interpolace
Sjednotit

Vyrovnat

Editovat data

Posun

Méfitko

X-o0sa, Y-osa

Prevratit podle X, PFevratit podle Y
Cyklus

Cyklus s posunem

Prolozit kfivku

v v v vV vV v v v Vv v v Vv

CINEMA 4D



»  Zjednodusit kfivku
MenU Vrstva ... .. e e e 399
Vybér barvy
Oznagit vrstvu
PFepnout vrstvu
Samostatna vrstva
V8echny vrstvy
MenU OKNO . ... it e e e ettt et e e e 400
> Sekvence
»  Prostorové kfivky
»  Casové kfivky

v v v v ¥

Kapitola 19 401
Spravce struktury (Structure Manager) . ...........i it i e e e e 401
Menu soubor
»  Novy fadek
»  Importovat ASCII data
»  Exportovat ASCII data
»  Zavirit
MENU UPravy .. ...ttt e et e e e e e e 402
Zpét
Opakovat
Vyjmout
Kopirovat
Vlozit
Odstranit
Vybrat vSe
Zrusit vybér
Inverzni vybér
Vybrat oblast
Menu Pohled . .. ... e 403
Posledni vybér
Nasledujici vybér
O stranku vpred
O stranku vzad
Na zacatek
Na konec
MenU ReZim . ... 403
Body
Polygony
uvw
Vertexova mapa vlivu

v v v v v v v v v Vv

v v v v v Vv

»
4
4
4

Kapitola 20 405
Dodatky (ApPPendiCeS) ... ..ot e i e 405
Dodatek 1 - VzZorce . . ... .. e 405
» Jednotky

»  Vestavéné aritmetické operace

> Konstanty
Dodatek 2 — Programovani pluginuU . ............ ... ittt e 406
Dodatek 3 — Formaty souborll ............. .. e 406

»  Obrazové formaty

»  Animacni formaty

» 3D formaty
Dodatek 4 - Slovni€ek PojmuU . . ... ... . . 409

OBSAH



KAPITOLA 1

Menu Zobrazeni

Grafické prostredi

4

Cinema 4D disponuje modernim, pIné pfizpusobitelnym grafickym prostfedim slucitelnym

s programy na platformé Windows/Macintosh. VSechny okna na zakladni obrazovce jsou odni-
matelna a pfi jejich pfesouvani se obrazovka automaticky pfizplsobuje jejich poloze.

To umoZriuje vytvaret vlastni prostredi.

Obr. 1-1 Zakladni popis obrazovky programu Cinema 4D

Obr. 1-1
Pfikazové Ihﬁny' Zilodky Skupiny pHkazi
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Pola pro hodnoty

Spravci - jedna se o nejpodstatnéjsi stavebni sloZzku programu.
Kazdy spravce ma vlastni okno a bézi paralelné s ostatnimi
spravci.

Okna - kazdy spravce ma vlastni okno, které mize byt libovolné
premistovano po hlavni obrazovce programu.

Jestlize chcete vytvofit z okna samostatné plovouci okno,
kliknéte na symbol pfipinacku a zvolte pfikaz Uvolnit.

Pfikazova menu - kazdy spravce ma vlastni menu s polozkami. Ty obsahuji
podmenu, pfikazy a funkce. Zvolena polozka je indikovana
oznacenim fadku (jiny odstin barvy), na jejim konci mlzete
nechat zobrazovat klavesové zkratky, pfipadné na zadatku
ikony.

Obr. 1-2

|
£

e Llprsrsy  Funkos

£ by maturi T I"‘"ﬂ"""
| Morsy 30 shindla .
Al et maaridly Cid+Ehif+0 Cork_
5 1N 2t easahery rrisiarily jabo. . . gﬁ
- — cregy | Mo
r P
Fooi | P, | Tiell. | wse.. Varule
ZTamnd

CINEMA 4D



»  Pfikazové ikony -

»  Zalozky -

» Kontextova menu -

»  Pole pro hodnoty -

» Ob

r.1-3

v podstaté existuji dva typy. Prvni skupinu tvofi standardni,
coz jsou symboly predstavuijici uréitou funkci. Druhou skupinu
jsou také symboly, které navic obsahuji v levém dolnim
rohu malou Sipku. Kliknutim na takovou ikonu se zobrazi
skupina dalSich pfikazu (vice pfikazovych ikon). Cinema 4D
tento typ ikon nazyva skupiny piikaz(.

jedna se o sekce sdruzujicich pod sebou pfikazy pfibuzného
charakteru. ZaloZzky jsou typické napf. pro Spravce objektt
nebo Spravce soufadnic.

Cinema 4D podporuje také kontextova menu,
ktera zobrazite kliknutim pravého tlacitka mysi.

jedna se o vstupni pole, do kterych zadavate numerické
hodnoty. Pokud chcete hodnotu zadat, musite nejdfive
kliknout do pole. Symboly Sipek na konci pole mizete
hodnotu zvétSovat nebo zmensovat.

Podporovano je také kole¢ko u mysi, jehoz rotaci miizete
také meénit hodnoty.

Soufadnice | Aktivni nastro] | Frichwtawani |

4 Pozice Welikost Fotace
®[E6EEEm 3| x[z00 m 2| H}-0605 [ |
138963 m 3] ]200 m E [ SR
Z[-14963m 3 2|200m #Bladas- [ |
Lokalni =] [velikost+ =] Pouitt |

» 3D zobrazeni -

»  Spravce objekt( -

»  Spravce materiall -

» Prohlize¢ -

»  Spravce souradnic -

»  Casova osa -

perspektivni 3D zobrazeni je srdcem programu. Je to misto,
kde jsou vytvareny modely a nasledné s nimi vytvarena
animace.

sdruzZuje pod sebou vSechny elementy prvky (objekty)

ve scéné. Objekty mohou vytvaret hierarchickou strukturu

a také jejich oznaCovani mizete provadét pfimo ze Spravce
objekt(, stejné jako upravovat jejich specifické viastnosti.

obsahuje v8echny materialy a 3D shadery, které jsou pouZity
v aktualni scéné. Dvojitym poklepanim na symbol materialu
(jeho nahled) zobrazite okno pro editaci materialu.
Aplikace se provadi jednoduchym uchopenim a upusténim
nad objektem.

muze obsahovat knihovny v8ech soubort, které jsou nacteny
do programu Cinema 4D, napf. scény, animace, obrazky atd.

je uréen pro precizni modelovani nebo animaci, protoze
umoznuje pfesné numerické nastaveni soufadnic.

zobrazuje aktualni snimek v animaci. Cely Spravce animaci
se v default (standardnim) nastaveni nezobrazuje,

vyvolat ho muzete stiskem klaves Shift+F3 a jeho popis
naleznete na str. 361.
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Panely zobrazeni
»  Pro praci v programu muZzete mit otevieno nékolik panelll zobrazeni, kazdy se specifickym

nastavenim. Obr 1-4
» Obr.1-4

»  KaZdy panel obsahuje vlastni menu (Upravy, Kamery, Zobrazeni, Pohled) a v levém hornim
rohu ¢&tyfi ikony (obr. 1-5). Prvni z nich je uréena pro pohyb (posun) po scéng,
druha k pfiblizovani ¢i oddalovani, tfeti k rotaci a ¢tvrta k pfepinani pohleda.

3 Obr. 1-5

S 005 0O

Menu Upravy

Zpét pohled
»  Pfi editaci pohledu (rotaci, posunu...) vrati pohled do vychoziho stavu.
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Opakovat pohled
»  Vrati pohled do stavu pfed pouzitim pfikazu Zpét pohled.

Prizpusobit vybéru
»  Pohled kamery se pfizpusobi ozna¢enému elementu (napf. objektu, polygonu),
ktery se automaticky vycentruje na stfed a vyplni cely pohled.

Prizpusobit objektu
»  Pohled kamery se pfizplisobi oznadenému objektu, ktery se automaticky vycentruje na stfed
a vyplni cely pohled.

Prizpusobit scéné
»  Pohled kamery se pfizplisobi vSem elementiim ve scéné (véetné svétel a kamer),
automaticky vycentruje a vyplini jimi cely pohled (v pfipadé prace s objekty plati to stejné).

Zakladni pohled
»  Tato funkce vrati pohled do nastaveni se zakladnimi hodnotami.

Pouzit pohled pro vypocet
» V pfipadég, Ze je tato volba aktivni, je aktivni kamera v aktivnim pohledu pro vypocet
v prohlize€i obrazkd.

Prekreslit
»  Funkce, ktera prekresli celou scénu. Pouziva se v pfipadé, Ze pfi editaci nedojde k plnému
prekresleni.

Konfigurovat
»  Otevie dialogovy panel (obr. 1-6) pro nastaveni pohledu.
Ten obsahuje &tyfi sekce: Aktivni objekt, Neaktivni objekt, Zobrazit nastaveni, Pozadi.

» Obr. 1-6
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Sekce Aktivni objekt
»  Prvni poloZzkou je moZnost volby reZimu zobrazeni pro aktivni objekt.
V roletovém menu naleznete vSechny zpusoby, které Cinema 4D podporuje.

»  Gouraudovo stinovani - jedna se o nejvyssi moznou kvalitu vykreslovani.
Objekty jsou vyhlazeny a v potaz jsou brany vSechny svételné
zdroje. Jako doplnék muzete pouzit nastaveni Vyhlazeni ¢ar
a OpenGL (pokud jej vas graficky akcelerator podporuje),
které nastavite v Nastaveni programu, zalozka Pohledy.

» Obr. 1-7 Obr. 1-8

N E— T T T T T

2

»  Rychlost tohoto vykreslovani zavisi na rychlosti procesoru a vykonnosti grafického
akceleratoru. Pokud je prekreslovani v tomto reZimu pfili§ pomalé, zmenSete velikost
vykreslovaného pohledu.

»  Rychlé stinovani - je velmi blizké pfedchozimu zpusobu s tim rozdilem,
Ze k vypoctu stinovani je pouZzito automatické svétlo, vSechna
ostatni svétla ve scéné jsou ignorovana. Tim, Ze je pouzito
jen jedno svétlo, je vykreslovani rychlejsi.

»  Dratény rezim - objekty jsou vykreslovany pomoci ¢ar. Velmi rychly zplsob
vykreslovani.

3 Obr. 1-9 Obr. 1-10
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»  Isoparmy - tento rezim zobrazi izoparmy u objektd, které je pouzivaji
(napf. NURBS objekty). Ostatni objekty jako napf.
polygonové budou vykreslovany v draténém rezimu.

»  Stinované krychle - kazdy objekt je zobrazen jako stinovana krychle. Rozmér
krychle odpovida rozmeéru objektu. Vhodné pro velké scény.
» Obr. 1-11 Obr. 1-12

»  Krychle - tento rezim vykresluje kazdy objekt jako barevnou draténou
krychli. Rozmér krychle odpovida rozméru objektu.
Vhodné pro naro¢né scény.

»  Kostra - nejrychlejsi zpUsob zobrazeni, probiha vSak vykreslovani pouze
hierarchické struktury. Kazdy objekt je reprezentovan ve formé
malého bodu a tyto body jsou spojeny pomoci ar.

Vhodny zplsob zobrazeni pro animaci postav.
» Obr. 1-13

»  Pi vykreslovani mate navic moznost fidit detaily, nastaveni parametru Urovefi detaili v menu
Zobrazeni. K dispozici je nizka, stfedni a vysoka.
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»  Dle nastaveni stinovani - v pfipadg, Ze je tato volba aktivni, aktivni objekt
bude vykreslen v rezimu definovaném ve vlastnosti
zobrazeni misto v nastaveni programu.

»  Zobrazit normaly - jestlize bude tato volba aktivni, budou se na oznacenych
objektech vykreslovat normaly. Smér normal reprezentuje
orientaci povrchu.

To je dulezité napf. u parametru Zobrazit neviditelné.

»  Rentgenovy efekt - pfi aktivaci této volby bude aktivni polygonovy objekt
vykreslovan v poloprihledném provedeni, takZze budou
viditelné i skryté body a hrany.

»  Zobrazit animacni cestu - u aktivniho objektu bude zobrazena animacni cesta (stopa).

Sekce Neaktivni objekt
»  Jedna se o moznost volby rezimu zobrazeni pro neaktivni objekt. V roletovém menu
naleznete vSechny zpusoby, které Cinema 4D podporuje. Ty jsou shodné s vySe popsanymi,
stejné jako parametr Dle nastaveni stinovani.

Sekce Zobrazit nastaveni
»  Tato sekce obsahuje roletové menu s moznymi zplsoby projekce.

»  Perspektiva - default (standardni) zpusob projekce. Na scénu se divate
jako z realné kamery.

» Obr. 1-14
o

»  Paralelni - s timto zpusobem projekce je Ub&znik v nekonec¢né
vzdalenosti. Vysledkem je paralelni usporadani vSech Car
a pohled do nekonecna.
» Obr. 1-15
A U by Pt 58
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Zleva - pohled ze sméru YZ (zleva). Zprava -pohled ze sméru ZY (zprava).
Obr. 1-16 Obr. 1-17

Predni - pohled ze sméru XY (zepfedu). Zadni - pohled ze sméru YX (zezadu).
Obr. 1-18 Obr. 1-19

Vrchni - pohled ze sméru XZ (ze shora).
Obr. 1-20 Obr. 1-21

Spodni - pohled ze sméru ZX (ze spodu).

KAPITOLA 1
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»  Nasledujici pohledy Vojensky, Zabi pohled, Pta&i oko pouZivaji stejny tihel pohledu,
ale rozdilné formaty.

»  Vojensky Zabi pohled
Obr. 1-22 Obr. 1-23

XY:Z=1:1:1 X:Y:Z =1:2:1
»  Ptaci oko Pohled postavy - pohled popularni
zejména pro architekturu.
» Obr. 1-24 Obr. 1-25

X:Y:Z =1:0,5:1 X:Y:Z=1:1:0,5
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»  lzometricky - oblibeny pohled Dimetricky - obdoba izometrického.
pro technické obory (napf¥. strojirenstvi).

» Obr. 1-26 Obr. 1-27

Ry Dobdemd  Paid 1=z}

o

XY:Z=1:11 X:Y:Z=1:1:0,5

»  Zakazat textury - Cinema 4D podporuje vykreslovani textur v realném Case
(realtime texture mapping RTTM) bez potfeby grafického akceleratoru
podporujiciho OpenGL. K aktivaci RTTM staci mit aktivovanu volbu
Textury v menu zobrazeni. Textury jsou viditeIné pouze
pfi vykreslovani v Gouraudové a rychlém stinovani. RTTM podporuje
nasledujici vlastnosti materialu:

- barvu textur
- odlesky

- hrbolatost

- alfa kanal

- pruhlednost

»  Vy mate moznost ovlivnit viastnost RTTM u kazdého objektu. Nastaveni se provadi ve Spravci
objekt v menu Soubor - Nova vlastnost - Zobrazeni (obr. 1-28). RTTM je pouze aproximaci
finalniho vysledku vypoctu.

» Obr. 1-28
“ruzel A2 %

'+ zonazent
B

ZubrazenilDraténé

¥ Zadni strana

V' Pouzit textury
[~ Urover detaild |1 o0 %

ok | znsi |
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»  Zobrazit neviditelné - pfi aktivaci této volby budou vykreslovany i neviditelné hrany,
body objektt. Cinema 4D urc€uje viditelnost a neviditelnost
zadnich ploch podle orientace normal. Jestlize je normala
natocena smérem ke kamere jedna se o pfedni plochy,
ostatni jsou zadni plochy a nejsou vykreslovany. Jejich
zobrazeni probiha pouze pfi volbé Zobrazit neviditelné.
Cely proces zachycuje obrazek 1-29.

Obr. 1-30 Vpravo je objekt s aktivovanou volbou Zobrazit
neviditelné, vlevo bez aktivace (jsou viditelné jen predni

fplochy).
» Obr. 1-29 Obr. 1-30
ry B i |'r e l
.ll_.r' "-1 || I _. |
\ NG
"_': y \ e
& Y i
N i 'y 5
A & L !
»  Zobrazit bezpe€nostni ram - pfi této volbé povolite zobrazovani Oblasti renderingu,

Oblasti akce, Oblasti titulkt. Jejich zobrazeni vSak navic musi
byt povoleno v Nastaveni programu - Pohledy.

Sekce Pozadi
»  Kliknutim na tlacitko Cesta mlzZete pres standardni dialogovy panel vybrat soubor,
ktery bude zobrazen na pozadi pfi rovinném zobrazeni (napf. zepfedu, ze shora, zprava).
Nasledné musite mit aktivni volbu Zobrazit obrazek. K pfesnému vycentrovani miZete pouzit
funkce Horizontalni, Vertikalni posun a Horizontalni, Vertikalni velikost. PouZiti obrazku
na pozadi je vyhodné napft. pfi modelovani, kdy mlze pomoci pfi obkreslovani urcitych tvard.

Pohledy
» 3D zobrazeni na scénu mize obsahovat az ¢tyfi pohledy soucasné.
Vedle po¢tu mohou pohledy byt rizné usporadany. Cinema 4D nabizi tyto mozZnosti:
»  Obr. 1-31 - 1 pohled na sebou Obr. 1-32 - 2 pohledy nad sebou
» Obr. 1-31 Obr. 1-32
»  Obr. 1-33 - 2 pohledy vedle sebe Obr. 1-34 - 3 pohledy délené nahore
» Obr. 1-33 Obr. 1-34
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»  Obr. 1-35 - 3 pohledy délené dole Obr. 1-36 - 3 pohledy délené vpravo

» Obr. 1-35 Obr. 1-36
»  Obr. 1-37 - 3 pohledy délené vlevo Obr. 1-38 - 4 pohledy
» Obr. 1-37 Obr. 1-38

»  Obr. 1-39 - 4 pohledy délené nahore Obr. 1-40 - 4 pohledy délené dole
» Obr. 1-39 Obr. 1-40

»  Obr. 1-41 - 4 pohledy délené vievo Obr. 1-42 - 4 pohledy délené vpravo
» Obr. 1-41 Obr. 1-42

»  Obr. 1-43 - 4 pohledy délené nad sebouObr. 1-44 - 4 pohledy délené vedle sebe
» Obr. 1-43 Obr. 1-44

»  Kazdy pohled maze mit vlastni kameru, typ projekce a rezim zobrazeni.
Kamerou muze byt vlastni kamera na scéné, objekt jako kamera (scéna je zobrazena z mista
aktivniho objektu a to mlze byt napf. i svétlo) nebo pomocna kamera. Nastaveni pohledu
je ulozeno pfi ukladani scény. V default konfiguraci mizete mezi pohledy pfepinat pomoci
funkénich klaves:

Pohled 1 F1 Perspektiva
Pohled 2 F2 Vrchni

Pohled 3 F3 Zprava

Pohled 4 F4 Zepfedu
V8echny pohledy F5 V8echny pohledy
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KAPITOLA 2

Konfiguraéni panely
»  Cinema 4D obsahuje nékolik konfiguracnich dialogovych oken, ve kterych muiZete nastavit mnoho
vlastnosti programu.

Nastaveni programu
»  Jednd se o globalni nastaveni chovani programu, napf. zménite-li barvy v okné&, budou se vSechny
ostatni okna vykreslovat v téchto barvach. VaSe nastaveni je mozné ukladat a automaticky spoustét
pfi vyvolani programu Cinema 4D. Popis vSech moznosti a dialogového panelu naleznete dale
na str. 25

Nastaveni projektu
»  Zde provedena nastaveni se tykaji pouze aktualné otevieného projektu (aktivni je ten, ktery je pravé
zobrazen). Zde miZete nap¥. ménit poCet snimku za vtefinu pfi vypoctu animace. Nastaveni projektu
se uklada spolu se scénou. Popis vSech moznosti je detailnéji popsan na str. 33.

Nastaveni pohledu
»  Jedna se o lokalni nastaveni pro pohled v aktivni scéné. Mazete napf. definovat jiny rezim pro aktivni
objekty a neaktivni objekty.
Nastaveni pohledl je dostupné z kazdého pohledu v menu Upravy pod polozkou Konfigurovat.
Nastaveni pohledu se uklada spolu se scénou, popis okna Konfigurovat je uveden na str. 6.

Nastaveni renderingu
»  Opét se jedna o lokalni nastaveni pouze pro aktivni scénu, napf. mizete vypinat nebo zapinat stiny.
Nastaveni renderingu je dostupné z menu Rendering a uklada se spolu se scénou. DetailnéjSi popis

naleznete na str. 257.

Predvolby pro import/export
»  Jedna se o globalni nastaveni tykajici se vSech importovanych a exportovanych soubort, mizZete napf.
nastavit zménu méfitka objektu v importovaném 3DS formatu. Pfedvolby pro import/export jsou
dostupné v menu Soubor a nastaveni je uloZzeno pfi ukongeni programu. Detailn&jSi popis naleznete
na str. 43.

Nastaveni prohlizece
»  Jedna se o globalni nastaveni, které se vztahuje k ndhledim v prohlizeci, miZete nap¥. nastavit jaké
formaty se budou zobrazovat. Nastaveni prohlize€e je dostupné v menu Upravy v zalozce Prohlize€
pod polozkou Pfedvolby. Jeji popis naleznete na str. 38.

Nastaveni prichytavani
»  Jedna se o globalni nastaveni chovani pfichytavani, mlzZete napf. nastavit, Ze se budou pfichytavat
body. Nastaveni pfichytavani naleznete v zaloZce Pfichytavani - MoZnosti nebo v menu Okno - Nastavit
pfichyceni. DetailnéjSi popis naleznete na str. 233.

Konfigurace spravcu

Definice prikazu
» V tomto spravci mizete editovat existujici paletky, vytvaret nové paletky nebo definovat klavesové
zkratky. Definice pfikaz( naleznete v menu Okno. Provedené Upravy se ukladaji pfi ukonéeni programu.

Spravce menu
»  Tento spravce umoznuje vytvaret vlastni strukturu menu pro kazdého spravce. Naleznete ho v menu
Okno. Provedené zmény ulozite kliknutim na tladitko Ulozit vSe v okné spravce. Detailné;jSi popis
naleznete na str. 278.

»  V programu Cinema 4D je mnoho dalSich vice méné specifickych nastaveni nebo voleb,
které jsou uvadény v dalSim vykladu.
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Grafické uzivatelské prostredi
Vlastni obrazovka

4

V8echny okna a spravci se potkavaji na jednom misté - ve vlastnim zobrazeni programu. Nejvétsi plochu
vétSinou zaujima 3D zobrazeni (pozn. aut. - tento pojem uZivame i v pfipadé, Ze se nedivate na scénu
z perspektivy nebo z kamery, ale napf. z bokorysu). Zméné velikosti 3D zobrazeni se automaticky
pfizpusobuje velikost ostatnich oken. To plati pro vS§echna okna, kterd nejsou plovouci (nebyla uvolnéna
pfikazem Uvolnit, jsou tedy stéle ve vlastni obrazovce).

Zmeéna velikosti oken

4

Ménit mGzete Sitku nebo vysku oken a zména se provadi jednoduchym uchopenim rozhrani mezi okny
(spravné misto uchopeni vam ukazuje zména ukazovatka mysi na oboustrannou Sipku). Pak mdZete
upravit velikost podle vlastni Uvahy, velikost ostatnich oken se pfizplsobi.

Obr. 2-1 Pfed posunem okraje okna Obr. 2-2 Po posunu okraje okna

Obr. 2-1 Obr. 2-2

Zména usporadani oken

4

Provadi se pfidrZzenim a posunem symbolu pfipinacku v okné. Po provedeni posunu a jeho upusténi
se zobrazi nové usporadani. Nasledujici obrazky demonstruji moznost usporadani obrazovky
pfi posunu jednotlivych oken.

Obr. 2-3 Pfed posunem Obr. 2-4 Po posunu
Obr. 2-3 Obr. 2-4

KAPITOLA 2
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» Obr. 2-5 Pfed posunem Obr. 2-6 Po posunu
» Obr. 2-5 Obr. 2-6

Uvolnéni oken
» Uvolnéni provedete kliknutim na symbol pfipinaku v okné a zvolenim pfikazu Uvolnit. Okno je vyjmuto
ze zakladni obrazovky a separatné se objevi nad ni.

» Obr. 2-7 Pred uvolnénim Obr. 2-8 Po uvolnéni

» Obr. 2-7 Obr. 2-8

» Uvolriovani oken je vyhodnou pomuckou pracujete-li s vice neZ jednim monitorem. Uvolnéna okna
jsou plné funkéni, ztracite pouze vyhodu automatického zarovnavani.

Uchyceni oken
» Tak jako se provadi uvolnéni oken, je samozfejmé mozné provést i jejich uchyceni. Kliknéte a pfidrzte
levé tlagitko mySi na ikoné pfipinaCku na uvolnéném okné a posunete okno na pozadovanou polohu.
»  Obr. 2-9 Uvolnéné okno Obr. 2-10 Uvolnéné okno bylo uchyceno

» Obr. 2-9 Obr. 2-10
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»  Kliknutim na pfipinacek se zobrazi menu, které obsahuje také pfikaz Pfejmenovat, kterym si pro pohled
mUzZete vytvofit vlastni jméno.

Zalozky
Vytvareni zalozek

»  Provadi se pomoci pfikazu Vytvofit zalozku, ktery se také jako pfedchozi pfikaz nachazi v menu,
které se zobrazi po kliknuti na pfipinacek.

Seskupovani zalozek
»  Okna mUzZete seskupovat také do zaloZek. Nejdfive kliknete levym tlacitkem na symbol pfipinacku
a posunete jej nad jiz existujici zalozku (ukazovatko mySi se zméni na symbol ruky) a okno upustite.
Vytvofi se nova zalozka.

Zména zalozky v okno
»  Z kazdé zalozky muzete vytvorit samostatné okno. Nejdfive si aktivujte nabidku zalozky, z které chcete
okno vytvofit. Nasledné uchopte pfipinacek a upustte jej na libovolné misto mimo zalozku.
Vytvofi se samostatné okno.

»  Obr. 2-11 Z&lozky
» Obr. 2-11

»  Obr. 2-12 Za zalozky objekty bylo vytvofeno samostatné okno
» Obr.2-12
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Prikazové ikony
»  Prikazové ikony obsahuiji pfikazy, které mizZete vybirat a sou¢asné naleznete v menu programu.
Pfikazy mohou byt zobrazeny ve formé ikon, textu nebo kombinace ikon s textem. Ve své podstaté nabizi
uzivateli rychlou dostupnost pfikaz(. Ikony je mozZné upravovat a také si vytvaret viastni.

Vytvoreni viastni palety
»  Vytvoreni nové (prazdné) palety Ize provést tfemi zplsoby:
- zvolenim pfikazu Nova paleta ikon v menu Okno - Rozvrzeni v hlavni
obrazovce programu
- kliknutim na libovolny pfipina€ek a zvoleni pfikazu Nova paleta ikon
- kliknutim pravého tlacitka mysi na jiz existujici paletu (pfipadné na default
na levé strané obrazovky) a zvoleni pfikazu Nova paleta ikon.

» K naplnéni vytvofené prazdné palety vedou dvé cesty. Prvni z nich je uchopeni a presun z jiz existujici
palety, druhou je otevieni Definice pfikazu (pfikaz naleznete v menu Okno). V tomto okné zatrhnete
volbu Editovat paletky, nasledné uchopite ikonu a pfesunete nad novou (prazdnou) paletu.

»  Obr. 2-13 Jedna z moznosti jak naplnit novou paletu

» Obr.2-13
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Zména umisténi palety
»  Provadi se uchopenim palety v misté dvojité Sedé ¢ary. Pfemisténi se provadi stejnym zplsobem
jako u oken, tedy uchopenim a upusténim nad zvolenym mistem.
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Ikony/Text

»

V paleté miZete mit ikony, texty nebo kombinaci obou. Zména se provadi kliknutim pravého tlacitka mysi
na existujici paletu. Aktualni zobrazeni zachycuji tfi pfikazy: lkony, Text a Vertikalng.
Zvoleny stav je indikovan zatrZzenim polozky.

Obr. 2-14, 2-15, 2-16 RUizné usporadani pfikazovych palet
Obr. 2-14 2-15 2-16

Vertikalné

»

Pfi této volbé dojde ke srovnani textu a ikony vertikalné pod sebe (pokud mate volby lkony,
Text zatrzeny).

Obr. 2-17 Pouze volba Ikony/Text
Obr. 2-17

Obr. 2-18 Volby Ikony/Text/Vertikalné
Obr. 2-18

V pfipadé, Ze chcete mit orientaci ikon opaénou nez je v paleté, pouZzijte pfikaz Pfehodit, z vertikalniho
usporadani se stane horizontalni a opacéné.
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Velikost ikon

4

Cinema 4D také umozniuje nastavit velikost ikon, pfikazy pro zménu velikosti opét zpfistupnite kliknutim
pravého tlacitka mysSi na menu a vybérem pfikazu Velikost ikon. Ty mohou byt:

- malé (16 x 16 pixeld)

- stfedni (24 x 24 pixel()

- velké (32 x 32 pixell)

- puvodni velikost (odpovida velikosti definované v souboru Resource/icons/c4d_icons.res).
Obr. 2-19, 2-20, 2-21 Ruzné velikosti ikon

Obr. 2-19 Obr. 2-20 Obr. 2-21

< _lol x|

= LT

Poznamka
JestliZze jsou ikony zobrazeny v jiné velikosti nez je standardné nadefinovana, musi byt pfepoditany
a tak muze dojit ke ztraté kvality.

Vytvareni skupin palet

4

4

Ikona muZe obsahovat vlastni podskupinu ikon. Nejdfive si vytvorte dfive popsanym zplisobem
prazdnou paletu, naplfite ji a na prvni misto umistéte ikonu, ktera bude hlavni a bude mit pod sebou
ostatni pfikazy (ikony). Nasledné kliknéte pravym tlacitkem do oblasti s ikonami a zvolte pfikaz Skryt
paletku.

Obr. 2-22

g4 | 0] M5mEa

U takto vytvorenych skupin mizZete samoziejmé vyuzivat vertikalniho, horizontalniho zarovnani
nebo je zobrazovat v podobé textu.

Shatter

’iﬁ
d d Explosion

‘,q Melt
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Obr. 2-23
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JestliZze chcete skupinu pfikazi rozvinout pouzijte pfikaz Obnovit paletku z menu, které opét zobrazite
kliknutim pravého tlacitka mysi na symbol ikony.

21
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Zamknuti ikony
»  Program nabizi moznost, kdy posledni pouZita funkce se automaticky zafradi na prvni misto ve skupiné
pfikazd. Toho dosahnete pfikazem Zamknout ikonu.

Odstranéni prikazu
»  Odstranéni se provadi kliknutim pravého tla¢itka mysi nad ikonu a zvolenim funkce Odstranit ikonu.

Spravce prikazu
»  Definice pfikazl se provadi ve Spravci piikazl. Ten vyvolate zvolenim piikazu Definice pfikazi v menu Okno.

» Obr.2-24

Vkladani pfikazu do paletek
» Ve Spravci pfikaz( nejdfive aktivujete volbu Editovat paletky a pak prostym uchopenim pfikazu
ho muZete pfenést do prazdné paletky. Vedle pfikazi miZete umistovat také oddélovace,
které jsou dvojiho typu. Oddélovac 1 je fadek, Oddélovag 2 je mezera.

»  Obr. 2-25 Pfidané oddélovage do nové palety
» Obr. 2-25
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Prifrazovani klavesovych zkratek
»  Spravce pfikazd umozhuje jednotlivym funkcim pfifadit az dvé klavesové zkratky. Nejdfive si vyberete
funkci, umistite kurzor kliknutim do pole Pfifazeno (zcela dole) a nasledné vyvolate klavesovou zkratku,
kterou chcete vybrané funkci pfifadit. Kombinace klaves se objevi v panelu. Kliknutim na symbol
zeleného hacku pfifazeni potvrdite a objevi se vedle funkce ve Spravci prikazu.

»  Obr. 2-26

Prikazy

»  Nedoporu€ujeme funkcim pfifazovat pismena abecedy, funkéni klavesy (napf. Alt+F4) apod.

Spravce menu
» Ve Spravci menu je moZné editovat menu a vytvaret menu vlastni. Spravce menu a Spravce pfikazl
nabizi Uplnou kontrolu nad nastavenim vzhledu programu Cinema 4D.

»  Obr. 2-27

Menu
»  Cinema 4D obsahuje pfes 25 menu. Vybé&rem z roletového menu v nejhornéjsi ¢asti panelu vybirate,
které menu se ve Spravci menu zobrazi. Vnofena menu maji pfed sebou uvedeno, Ze se jedna
0 vnofena.
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Vkladani prikazu
» Do menu miZete samoziejmé vkladat vlastni pfikazy. Nejdfive si souasné oteviete Spravce menu
a Prikazy, pak v okné s pfikazy uchopite pfikaz a pfenesete jej do Spravce menu na pozadované misto.
» Obr. 2-28

HPTAWCE ML

-

»  Spravce menu dale obsahuje fadu pomocnych pfikazd ke snadnéjsi Upravé menu.
Naleznete jej ve spodni ¢asti dialogového panelu a jedna se o pfikazy Kopirovat, VloZit, Smazat/Vyjmout,
Pfejmenovat, Posunout nahoru, Posunout doltl, Nové vnofené menu, Pouzit, Ulozit vSe,
Navrat k uloZenému, Navrat k originalu. Jejich vyznam a funkci dostate€¢né popisuje jejich pojmenovani.
Symbol pfipinacku
»  Tento symbol (obr. 2-29) je umistén u kazdého okna v zakladni obrazovce a to vZdy v levém hornim
menu. Kliknutim na néj vyvolate menu (obr. 2-30) s pfikazy Uvolnit (vytvofi samostatné plovouci okno),

Pfejmenovat (mUZete si vytvofit vlastni nazev okna), Vytvofit zalozku (z okna se stane zalozka),
Nova paleta ikon (vytvofi novou - prazdnou paletku ikon) a Zavfit (uzaviete okno).

» Obr. 2-29 Obr. 2-30

Ffrejmenowat..

» Obr. 2-31
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Nastaveni programu

»  Jedna se vlastné o preference programu. Pomoci voleb muZete vyznamné ovlivnit chovani celého
programu a soucasné ho pfizpusobit viastnostem vaseho pocitace. VSe nastavujete v dialogovém
panelu, ktery vyvolate pomoci ptikazu Nastaveni programu v menu Upravy. Panel obsahuje &tyfi zalozky
z nichz kazda sdruzuje volby pfibuzného charakteru.

4 Obr. 2-32
T - |
Cisarra | P | Prosiod | Uit e |
s [ T
T Wk b s Uiy rebiesdy rmans
T sl abad  Uliadat tisies
I Pedilivm jptan HPR | Wl vl pasrd il
& Propog wpbsh ctesld® T vupeaial raniack e ratsn
& Zobearied misihp [ Wbl Db
T st oty do riechi pobisi
g sy [~ Lk beeiag stk pi o pndars
Pt bk [ 100
Possnich st "
Lol ook gty |00 ey el
[T 1 1
Hbg by ] -
Sremarn poirely | TR -
Tl bt AGE D 1000

Zalozka Obecné
»  Opticky je tato zalozka rozdélena na tfi sekce. Prvni z nich - Aplikace obsahuje nasledujici pfikazy:

»  Vysoka priorita - programu je pfifazena vysoka priorita vzhledem k ostatnim
aplikacim bézicim v systému. Jestlize b&hem vypodctu pracujete
s jinou 3D aplikaci, neaktivujte tuto volbu.

»  Graficky tablet - pouzivate-li v programu Cinema 4D graficky tablet pro lepSi
ovladatelnost aktivujte tuto volbu.

»  Pouzivat systém HPB - tato volba je uréena spiSe pro zkuSené animatory.
Jestlize tato volba neni aktivni objekt se bude otacet kolem
lokalnich nebo globalnich os pfi pouziti mysi. Nicméné, kdyz
budete pfehravat animaci, objekt se nebude otacet jak bylo
zamysleno. Je to proto, ze Cinema 4D zaznamenava vSechny
rotace pouzitim HPB systému. Jestlize bude volba aktivni,
objekt se pfi pouziti mySi bude otacet o HPB stupné, jinymi slovy
fe€eno, budete rotovat objekt pfi pouziti heading, pitch
a bank systému zavislosti objektu.
Pouze zku$eni animatofi mohou vyuzit tuto volbu,
protoZe vyzaduje vysokou davku prostorové predstavivosti.

»  Propojit vybér objektl - v pfipadé, Ze je tato volba aktivni, Spravce objektl a Spravce
animaci jsou propojeny. Objekt, ktery oznadite v jednom spravci
bude oznacen také v druhém.

»  Zobrazovat jednotky - pfi aktivaci volby jsou zobrazeny rozmérové jednotky,
v pfipadé deaktivace se nezobrazuiji.

»  Nové objekty do stfedu pohledu - kdyZ je tato volba aktivni jsou nové vytvafené objekty automaticky
vycentrovany do stfedu aktivniho pohledu, v opaéném pfipadé
jsou centrovany do stfedu soufadnicového systému.
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»  Pouzivat QuickTime -

Poznamka

zpfistupni moznost pouZzivat animacni format QuickTime v programu,
pokud je nainstalovan v systému.

Dochazi-li k padu programu pfi naéitani poSkozeného nebo nedpiného QuickTime souboru,
nejedna se o chybu programu Cinema 4D. V tomto pfipadé volbu deaktivujte.

»  V sekci Dokument jsou volby tykajici se prace s dokumenty, nastaveni spravcl a textur.

»  Ukladat nahledy textur -

»  Ukladat ¢astice -

»  Nacitat nastaveni spravc( -

»  Vypocitat nahledy po naéteni -

»  Vytvaret zalozni kopie -

v pfipadé, Ze mate aktivovan realtime texture mapping (RTTM)

jsou vytvareny nahledy textur, které vidite na povrchu objekt(.
Jestlize je tato volba aktivni, nahledy se ukladaji spolu se scénou,
coz vede pozdé&ji k rychlejSimu naditani scény (nahledy neni nutné
znovu vytvaret), ale zvySuje se velikost souboru.

pfi ukladani scény, ktera obsahuje ¢astice, je ukladan stav

na nultém snimkd. Pfi dal$im nacteni tak Cinema musi ¢astice
znovu generovat. Pfi aktivaci této volby jsou data &astic uloZzeny
do souboru, coz vede pozdéji k rychlejSimu naditani scény
(nahledy neni nutné znovu vytvaret), ale zvysuje se velikost
souboru.

pfi této volbé bude nadtena uloZena scéna s poslednim odpovidajicim
nastavenim spravcu.

pfi ukladani scény se ukladaji také nahledy materiald.

KdyZz je potom scéna nactena, nahledy se automaticky zobrazuji.
V pfipadé, kdy importujete jiné 3D formaty, je material bohuzel
zobrazen pouze jako barva. P¥i aktivaci této volby vSak docilite,
Ze vSechny nahledy na materidly budou znova vypocteny,

coz vede ke zpomaleni nacitaciho procesu.

kdyz se uklada scéna a v adresafi je pfedchozi verze

(pokud pfi ukladani jiz existuje starsi verze souboru scény),
dochazi k jejimu pfepsani. Po aktivaci této volby vytvofi se novy
soubor a pfedchozimu souboru je pfifazena koncovka *.BAK.

»  V dolni Easti dialogového panelu naleznete ostatni obecné volby.

»  Pocet kroku zpét -

3 Poslednich soubort -

»  Limit pFekresleni -

» Editor: Pixel -

zde mUzZete &iselné nastavit hodnotu pro pocet operaci,
které muaZete pfi praci vratit zpét.

definuje pocet soubort, které jsou zobrazeny v menu Soubor
- Posledni soubory.

parametr definujici rychlost pfekreslovani v milisekundach.
Nastaveni je specifické pro pouzitou hardwarovou konfiguraci,
default hodnota je 600, jestlize chcete velmi rychlé prekreslovat,
nastavte hodnotu napf. na 1000.

hodnota definuje pixelovy (pixel = obrazovy bod) pomér mezi Sitkou
a vySkou obrazovky. Pro vétsinu monitor( je pomér 1:1, nékteré vSak
maji jiny, coz se napf. projevuje deformaci kruhu do podoby elipsy.

KAPITOLA 2
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4

Mérné jednotka -

zde definujete zakladni mérnou jednotku v programu Cinema 4D.
MUzZete vybirat z pixelu, kilometru, metru, centimetru, milimetru,
mikrometru, nanometru, mile, yardu, stopy a palce. V programu
vystupuji pod témito zkratkami:

Pixel ................... nespecifikovana jednotka Mikrometr . ......... ... ....... um
Kilometr ................ km Mile ... . mi
Metr ... .. m Yard . ... yd
Centimetr ............... cm Stopa . ... ft
Milimetr . ............... mm Palec ........ ... ... ... ... in

Jestlize mate jako mérnou jednotku zvolenu cm, a zadate do dialogového panelu napf. 5 km, hodnota
se prevede na 500000 cm. Za zakladni (vychozi) jednotku Cinema 4D povaZuje centimetr.

Animaéni jednotky -

Tabulka barev -

specifikuje jednotky pouzivané pfi animaci. Vybirat miZete

ze snimki, sekund nebo SMPTE. SMPTE Time Code

je primyslova norma pro uréovani ¢asu (pfi praci s filmem, videem
nebo zvukem) ve filmu, videu a audiu. Jestlize budete mit napft.
hodnotu 3:20:14 znamena 3 minuty, 20 sekund a 15 snimkd.
Rozsah posledni hodnoty (snimku) odpovida nastaveni poctu
snimkul za vtefinu, pokud budete mit napf. 25 snimkd za vtefinu,
rozsah bude od 0 do 24.

Cinema 4D pracuje se dvéma barevnymi systémy RGB a HSV.
Zde muzete vybirat, ktery z nich chcete pouZivat a v jakém rozsahu
jednotek - v procentech, v rozsahu od 0 do 255, v krocich od 0

do 65535. Velikost bitmapovych obrazk( je vedle jiného vyjadrena
predevsim rozmérem v jednotlivych bodech - pixelech. Poéty bitd,
které reprezentuji dany pixel rovnéz urcuje pocet barev, kterych
muzZe pixel nabyt. Cim vétsi je podet bit(, tim v&tsi je i podet
moznych barev. Vice bitd na pixel vyZaduje rovnéz vice prostoru

v paméti, do které se maji ulozit bitmapova reprezentuijici urcitou
¢ast zobrazovaci plochy. Vyzkumy lidského oka dokazuiji,

Ze dokaze rozeznat mezi 224 (167772156 barev), ackoliv nékteré
z nich mohou byt vnimany stejné. Lidské oko jako takové

mé& konecény pocet barevnych receptord, které obsahnou cely
rozsah niz8ich svételnych frekvenci (380 - 770 nanometr().

Lidské oko je schopno teoreticky rozeznat zaroveri 10000 barev.
Nutno podotknout, Ze zaleZi jaky druh svétla absorbujeme.

Oko je nejvice citlivé na zelené svétlo, pak €ervené a modré.

Déle je oko velice omezené pfi €innosti, pokud se soustfeduje

na maly objekt, tfeba na pixel v obrazovce, ktery ma cca 0,3
milimetr(. Pokud je takovych pixell o rdznych barvach
shromazdéno velmi velké mnoZstvi, potom s normalni

vzdalenosti neni oko schopno rozliSit jeden pixel od druhého.
Mozek se snazi fesit rozdil mezi nepatrnymi pixely primérovanim,
korekci pro néj ,barevné zméti“.
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Obr. 2-33

Proto lidské oko vnima méné barev nez se nachazi na vystupnim

zafizeni. DalSi podstatnou véci, ktera hraje pfi vnimani barev
nemalou roli, je zplisob, kterym je barva vytvofena. Vétsinou

pfedpokladame, Ze barva ma uréitou svételnou vinovou délku.

Pokud v8ak michame dvé barvy vznikne barva nova.
Napfiklad michanim modré a Zluté vznikne barva zelena.
Tento zpUsob michani vznika pfi ozareni svétlem. Modry objekt
ozafeny bilym svétlem je vniman jako modry, zatim co ten,
ktery se ozafi Cervenym svétlem se bude jevit jako fialovy.
Zafizeni, které pracuji s obdobnou vnimavosti jako lidské oko,
se povazuji za zafizeni schopné zobrazovat tzv. pravé barvy
(Truecolor). Svétlo rdznych vinovych délek ma riizné barvy.
Indispozice nékterych vinovych délek vede k tomu, ze svétio
ji indikuje jako barvu. Podle toho, jak barevny systém dokaze
s barvami pracovat, patfi do kategorie aditivnich barevnych
systém( nebo substraktivnich barevnych systém.
Barvy v aditivnim systému jsou vytvafeny pfidavanim barev
do barvy ¢emné. Cim vice se ptida dané barvy, tim vic se vysledna
barva blizi k barvé bilé. Sou€asna pfitomnost v8ech zakladnich
barev dava barvu bilou a naopak absence vSech zakladnich barev
dava barvu €ernou. Aditivni barevné prostfedi nepotfebuje zadné

vnéjsi svétlo.

Ze schématu pro model RGB (obr. 2-33) je patrné, Ze prekrytim
zakladnich barev vznikne barva bild (maximalni hodnota).
RGB model je tedy zastupcem aditivniho barevného systému.

P
J RED
|
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Substraktivni barevné systémy pracuji na opaéném principu.
Zakladni barvy jsou odecitany od bilé barvy a tim vznikaji nové
barvy. Cim vice se pfida dané barvy, tim vic se vysledna barva blizi
k barvé gerné. Pfitomnost vSech zakladnich barev dava barvu
¢ernou a zpétné absence tvofi barvu bilou. Mdzeme fici,
Ze substraktivni prostfedi je prostfedi, které odrazi svétlo a proto
pro jeho vnimani potfebujeme vnéjsi zdroj svétla.
Ani jeden ze systému vSak neni dokonaly.
Napfiklad u substraktivniho systému by méla pfitomnost vSech
barev vytvofit barvu ¢ernou. Misto erné v8ak ve skute€nosti
dostaneme tmavé hnédou a to diky tomu, Ze barvy nejsou
v praxi nikdy idealni. Cernou barvu, kterou vidime na papite,
je pouhou aproximaci matematického idedlu. Tak je tomu ostatné

i u vSech dalSich barev.

28

KAPITOLA 2



Existujici barevné modely, které se snazi definovat barvy tak,

aby alespori ¢aste¢né vyhovovaly obou kategoriim. To je vSak
prakticky nesplnitelny kol a proto existuje nékolik zplsobl popisu
a vnimani barev. Mezi zakladni barevné modely patfi RGB
(Red-Green-Blue), HSV (Hue-Saturation-Value),

HSB (Hue, Saturation, Brightness), HLS (Hue, Lightness,
Saturation) a CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK). Kazdy z mod
eld je nééim specificky a vhodny ke konkrétnimu pouZiti: RGB

pro pocita¢ (monitor), HSV, HSB a HLS pro lidské vnimani barev,
CMYK pro tisk. Jak jiz bylo zminéno, Cinema 4D pouziva dva:
RGB a HSV.

RGB (Red-Green-Blue) je model, ktery vidime na naSem monitoru.
Format RGB je reprezentovan tfemi kanaly ve tfech barvach

a to Cervené, zelené a modré. Tyto tfi barvy pro tento model

jsou tedy primarni. Ostatni barvy vznikaji michanim v jednotlivych
kanalech. Zakladnim pfedpokladem je separatni editace kazdého
kanalu - kazdé z primarnich barev. Kombinaci jejich intenzit
vytvofime pomérné vérohodny model redlného svéta,

jehoz vyhodou je snadné algoritmické a pocitatové zpracovani.
RGB je modelem aditivnim, barvy vznikaji vzajemnym scitanim

- maximalni intenzity tvofi barvu bilou a naopak absence vSech tfi
barev tvofi Eernou. Smichanim syté modré a zelené slozky

(bez Cervené) vznikne azurova (cyan), jedna za zékladnich barev
modelu CMYK; smichanim zelené a €ervené pak vznikne Zluta
(yellow), smichanim modré a Cervené pak purpurova (magenta).
Ze se jedna o aditivni (s&itaci) barevny systém dokazuje
skutecnost, Ze smichanim obou primarnich barev vznikne barva
svétlejSi nez kterakoli z obou tvoficich barev, coz je pravé zakladni
vlastnost s¢itaciho modelu.

»  Obr. 2-34 - RGB krychle nam graficky zachycuje model RGB. Pokud jsou v§echny slozky nulové,
vysledna barva je ¢erna.

» Obr. 2-34
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»  HSV (Hue-Saturation-Value) je barevny model zaloZeny na michani barevnych sloZzek Hue (odstin),
Saturation (sytost) a Value (jas). Model je nej¢astéji vyuzivanym modelem malifi a jinymi umélci.
Charakteristickym rysem pro vytvarniky je vytvafeni barev pfidavanim Cerné, bilé a Sedé do Cisté barvy

tak, aby se jim povedlo vytvofit nadechy, stiny a tony. Nadech je Cista, plné syta barva v kombinaci
s bilou, stin v kombinaci s €ernou, t6n v kombinaci s obéma (se Sedou). Sytost je potom mnozZstvi bilé,

jas mnozstvi Cerné a barva je vlastné to, do Eeho se €ernd a bila pfidava.
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»  Barvy se v tomto modelu nemixuji jako takové. Sytost udava mnozstvi bilé barvy, pficemz UpIné syta
barva neobsahuje ani trochu bilé a je to &ista, ryzi barva. Castedné syta barva je svétlejsi pravé diky
pritomnosti bilé barvy. Cervena barva s 50% sytosti je riizova. Jas je stuperi zafivosti barvy, to znamena,
kolik svétla emituje. Barva s velmi velkou intenzitou je velmi zafiva a naopak, s malou intenzitou je tmava.

» Obr. 2-35 - Komplementarni barvy barevného hexagonu promitnutého
trojrozmérné ukazuji vznik a rozloZeni barev v modelu HSV.

» Obr.2-35
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Zalozka Pohledy
»  Vtéto zaloZce naleznete fadu globalnich nastaveni, podle zamé¥eni jsou opét setfidény do Etyfech sekci.

Prvni z nich je sekce Pohledy.

» Obr. 2-36
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»  Prekreslovat aktivni pohled - Cinema 4D v zakladnim nastaveni obnovuje v§echny pohledy
simultanné. Pfi pouziti vys$Siho stupné stinovani napf.
pfi Gouraudoveé stinovani je pak editor velmi pomaly. Aktivaci této
volby docilite pouze prekreslovani aktivniho okna do doby
dokonceni operace. Po jejim skoneni se zmény promitnout
do dalSich oken.
»  Oblast renderingu - jestlize bude tato volba aktivni, budou hranice nastaveného

filmového formatu (viz str. 255) zobrazeny v pohledu.

Poznamka
V kazdém pohledu vam Cinema 4D umoznuje nastavit specifické nastaveni.
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»  Oblast akce - pfi aktivaci této volby miizete v pohledu vymezit velikost oblasti,
ktera bude napf. pIné viditelna pfi promitani na TV obrazovce.
Hodnota se zadava v procentech a pomér stran odpovida
nastavené velikosti filmu.

»  Oblast titulkd - obdoba predchoziho, s tim rozdilem, Ze tato oblast ma slouzit
k vymezeni toho, kde budou zobrazeny doplfikové textové
informace jako napf. titulky, nadpisy apod.

»  Skélovat osy - jestlize je tato volba aktivni, osy objektd budou Skalovany kdykoli
bude ménéno samo méfitko objektu.

»  Prdhlednost os - jestlize bude tato volba aktivni, osy objekt( budou poloprihledné
a vy muZete do pole udat hodnotu této priihlednosti v procentech.

»  V sekci OpenGL naleznete volby tykajici se vykreslovani.
»  Pouzit OpenGL - aktivaci této volby za¢ne Cinema 4D vyuzivat interné vestavéné
rutiny pro OpenGL. Nastaveni podpory OpenGL nema vliv

na rychlost vypoctu.

»  Vyhlazeni ¢ar - jestlize je tato volba aktivni, bude provadéno vyhlazeni €ar (antialiasing)
mfizky soufadnicového systému pfi pouziti OpenGL.

»  MIP - pfi této volbé implementace OpenGL vyuziva MIP interpolaci.
»  Inteligentni pfekreslovani okna -  kdyZ je tato volba aktivni, akceleruje se obnoveni okna pod OpenGL.
» Inteligentni oznageni tazenim - jestlize je tato volba aktivni jsou pfi oznaceni polygony nebo body

akcelerovany pod OpenGL.
»  V sekci Textury jsou pouze dvé volby pro nastaveni textur.

»  Pouzit textury - jedna se o globalni volbu (aplikuje se ve vSech oknech). Jestlize
bude volba aktivni a vykreslovani bude probihat v Gouraudové
stinovani, budou na povrchu viditelné textury.

»  Korekce perspektivy - jestlize je tato volba aktivni, pfi implementaci OpenGL bude u textur
provadéna korekce perspektivy, coz snizuje rychlost vykreslovani,
ale zvySuje kvalitu zobrazeni.

»  Sekce Barva ma jedinou volbu a to nastaveni barvy na vybrany element. Elementy je mozné volit
z roletového menu, barvu nastavite pomoci posuvnych jezdc RGB ¢&i HSV.
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Zalozka Prostredi

» V této Casti dialogového panelu naleznete volby vztahujici se k chovani programu - jakou Feci s vami
komunikuje, pouZité schéma, napovédy apod. VétSina voleb se aktivuje aZ po restartu programu.

» Obr. 2-37
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»  Jazyk -

»  Schéma -

»  Styl-

» Zarovnat -

»  Napovéda ve stavovém fadku -

»  Bublinova napovéda -
»  Zobrazovat ikony -

»  Zobrazovat kl. zkratky -

v roletovém volite jazykové schéma, které je pro Cinemu dostupné
v adreséfi resource, napf. strings_cz, strings_de, strings_us.
Aktivace jazyku se provede vzdy aZ po restartu programu.

jedna se o volbu schéma podobné prostiedi Windows nebo Mac.

opét volba rozdilného vzhledu pro Mac a Windows, zde se tyka
nastaveni dialogovych paneld.

zpUsob zarovnavani v panelech (vlevo, na stfed, vpravo).

zapina napovédu ve stavovém fadku. Tato ndpovéda kratkym
textem charakterizuje smysl nebo ¢innost vybrané funkce.

zobrazuje napovédu tzv. bubliny po najeti ukazovatka mysi nad ikonu.
zapne vedle zobrazeni pfikazu také zobrazeni ikon.

zapne vedle zobrazeni pfikaz( zobrazeni klavesové zkratky
pro dany pfikaz.

»  Posledni sekce zaloZzky Prostfedi umoZfiuje nastavit barvu, pismo a chovani menu i s moznosti
definovani barev (barvy zobrazite kliknutim na symbol barevného ctverce).

KAPITOLA 2
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Zalozka Umisténi textur
»  Obsahuje jedinou volbu a to specifikaci dostupnych cest, kde ma Cinema 4D hledat textury.
Program hleda textury na téchto mistech:

- ve stejném adresafri jako je umisténa scéna
- v adresafi Tex, ktery je podresafem v adresati se scénou
- v adreséfi Tex, ktery je v instalaénim adresafi programu Cinema 4D.

»  Jestlize Cinema 4D nenajde texturu v Zadném z vySe uvedenych adresafi, mate moznost pomoci
az 10 cest zvolit umisténi sami. Jestlize neni cesta spravné specifikovana, Cinema 4D vas upozorni
na nedostupnost textury.

» Obr. 2-38
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Nastaveni projektu
»  Nastaveni projektu se tyka nastaveni aktualné oteviené scény. Nastavuje se v dialogovém panelu,
ktery vyvolate piikazem Nastaveni projektu v menu Upravy. Stejny dialogovy panel je také dostupny
ze Spravce animaci, opét v menu Upravy - Nastaveni projektu.

» Obr. 2-39
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»  Snimku za sek. - definuje pocet snimkl za vtefinu pfi vypocétu animace.

»  Prvni snimek - definuje prvni snimek zobrazeny na ¢asové ose.
»  Posledni snimek - definuje posledni snimek zobrazeny na ¢asové ose.
»  Zobrazeni detailu - umozriuje nastavit redukci detail(l objektu pfi jejich zobrazeni

na scéné jako napf. u Metaballs, NURBS apod. Jestlize nastavite
hodnotu 100 %, objekt bude zobrazen v pinych detailech,
pfi hodnoté 50 % bude objekt zobrazen s poloviénimi detaily.

»  Zobrazeni detaild podle nastaveni editoru - detaily budou zobrazovany tak, jak jsou nastaveny v menu
zobrazeni.
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KAPITOLA 3

Pracovni prostiedi
3 Dobré zvladnuti pracovniho prostredi je dllezitym pfedpokladem pro zvySeni efektivnosti prace
¢innosti v programu Cinema 4D. Pod pojmem pracovni prostfedi si Ize pfedstavit soubor vymoZenosti
a pomucek, které v programu naleznete. Na Gvod uvadime nékolik obecnych tipQ, které vam mohou
pomoci pfi praci:
- jestlize chcete posouvat, zvétSovat nebo rotovat s kamerou, miZete pouZit
ikony v hornim pravém rohu okna (pfipadné oken, podle toho jestli
vyuZivate jeden nebo vice pohled( na scénu).

- definujte si klavesové zkratky pro nejcastéji pouzivané funkce, pfipadné si
vytvorte vlastni paletu s pfikazy.
Zpfistupnite si tak frekventované funkce a urychlite tim pracovni postupy.

- u mnozstvi funkci miZete vyuzivat metody ,tahni a pust‘ nez je vyvolavat
z menu, napf. chcete-li aplikovat materidl na objekt ve scéné,
jednodus$e jej uchopite a upustite nad nazvem objektu ve Spravci objektu.

- nemate-li aktivniho Spravce objekt( (neni na zakladni obrazovce),
muZete upustit uchopeny materidl nad objektem pfimo ve scéné.

- vétSina primitiv (zakladnich objektd) ma Fidici body, pomoci kterych
muZete interaktivné ménit parametry rychleji a U¢innéji nez v dialogovém
panelu. Popis fidicich objektl je individualné popsan u kazdého objektu
v kapitole 6 - Menu Objekt, str. 52.

- jestlize potfebujete prfesunout nékolik klic¢ovych snimk( nebo sekvenci
ve Spravci animaci, oznacte a posurite je (nebo kopirujte) na pozadované
misto.

- kfivku nemusite vytvaret jen bod po bodé, ale také ji rovnou nakreslit.

- pfi praci s prvky (objekty) na scéné nemusite uzamykat osy abyste
zamezili pohybu nebo rotaci ve sméru nebo pozici, do které to nevyZadujete.
Stadi uchopit za osu nebo pomocny kruh a posun a rotace budou
provadény jen v tom sméru, do kterého sméfuje osa (nebo u rotace
v jaké roviné je pomocny kruh).

- pokud chcete pracovat pouze s ur€itymi body nebo polygony,
vyuZivejte selekci.

Prace s konfiguracemi
»  Cinema 4D nabizi mnoZstvi schopnosti jak konfigurovat prostfedi. Tyto schopnosti jsou opravdu

nadstandardni, mate-li napt. rozliseni 1600 x 1200 a 21 monitor, neni problém upravit prostredi pfimo
na miru. Samoziejmé kazdy uZivatel si pfetvafi prostfedi k obrazu svému, konfiguruje si pohledy podle
vlastniho uvaZeni, pouZiva na zakladni obrazovce rtizné spravce. Bylo by velmi pracné
a komplikované kdyby si musel po kazdém startu programu uZivatel provadét zmény v prostiedi,
které mu nejvice vyhovuji. K tomu U¢elu obsahuje Cinema 4D specidlni pfikazy nachazejici se v menu
Okno - RozvrzZeni.

» Obr. 3-1
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Nacist konfiguraci
> Tento pfikaz pouzijete pro nacteni pfedchazejici konfigurace. Mlzete ho také pouZit k libovolnému
nacteni souboru s pfiponou *.L4D.

Obnovit konfiguraci
> Tato funkce obnovi plivodni nastaveni. PouZijte ji v pfipadé, Ze jste se dostali do situace kdy jste
zmateni a nedokazete obnovit plivodni nastaveni, pfipadné pred tim nez budete kontaktovat technickou
podporu.

Ulozit jako vychozi konfiguraci
»  Tato funkce ulozi aktualni konfiguraci do specialniho souboru, ktery je nacten automaticky po kazdém
startu programu Cinema 4D. Obdobnou volbu naleznete také v Nastaveni programu a to UloZit konfig.
prostiedi pfi ukon€eni. KdyZ je tato volba aktivni, dojde k automatickému uloZeni vzdy pfed ukonéenim
programu.

Ulozit konfiguraci jako
» Pomoci tohoto pfikazu si mlzete ulozit konfiguraci pod specifickym nazvem, napf. zvlastni konfiguraci
pro modelovani, animaci apod. VSechny takto uloZzené soubory maji specifickou koncovku *.L4D
a je mozné je nacitat pfikazem Nacist konfiguraci.

» V. menu Okno rozvrZeni jsou také viditeIné (zcela dole) nazvy vSech konfiguraci (s koncovkou *.L4D),
které jsou dostupné.

Prohlizec¢

Prace s prohlizeéem
» Pouzitim Prohlize€e mlZete vytvaret nahledové snimky téméf pro vSechny soubory, které Cinema 4D
vytvaii nebo s nimi pracuje. Takto si miZete prohlizet napf. scény, materialy, textury, obrazky, animace,
zvuky, pohybové kfivky a jiné podporované soubory (viz Dodatky str. 405). Spravné pouzivani
ProhlizeCe se pro vas mlze stat silnym nastrojem a spravcem pro praci nejen s 3D objekty.
KdyZ pracujete s projektem, miZete vyuzivat katalogu. Prvnim pfedpokladem je jejich vytvoreni.

» Obr. 3-2
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Vytvoreni katalogu

4

Nejdfive je nutné provést skenovani (prohledani) pfisluSnych adresar(. Zvolte funkci Importovat slozku
(menu Soubor v zaloZce Prohlize€) a vyberte adresar. Pro zacatek mlzete zkusit napf. Tex, nebo
Sample. Nahledy se budou vytvaret u téch typl soubord, které jsou povoleny v pfedvolbach pro
katalog.

Probihajici proces vytvareni nahledu je provazen informaci Vytvafim nahledy. Zobrazované malé
nahledy jsou idealni pomuckou pro ovéfeni a zjisténi jak vypadaji scény nebo obrazky bez nutnosti
jejich nagitani. Az je katalog hotov, mizZete ho doplnit vlastnimi poznamkami a doplfiujicimi informacemi.
Stadi kliknout pravym tlaéitkem na nahled a vyvolat kontextové menu, kde vyberete pfikaz Informace.
Objevi se dialogovy panel (obr. 3-3) s informacemi o poloZce a do textového pole doplnite vlastni text.
Po zadani textu ukoncite tlacitkem OK. Nyni kdyZ najedete ukazovatkem mysi na nahled a urcity
okamzik s ni nebudete hybat, objevi se nad nahledem informativni text, ktery jste zadali.

Pokud jste s pfidanim poznamek spokojeni, katalog miZete uloZit pfikazem UloZit katalog jako (menu
Soubor v zaloZce Prohlizeg).

Obr. 3-3
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Pouziti ,,tahni a pust” v Prohlize¢i

4

V Prohlize¢i muzete uc¢inné pouZivat metodu ,tahni a pust” a to na:

obrazky, animace do Spravce material(; upusténim se automaticky
vytvofi novy material.

obrazky, animace do Spravce objektd; upusténim jsou ihned jako material
pfitazeny objektu.

obrazky, animace pfimo na objekty ve 3D zobrazeni;
upusténim jsou ihned jako material pfifazeny objektu.

- obrazek do Prohlize¢e obrazku; upusténim je obrazek ihned zobrazen.

- scénu do Spravce material(; upusténim jsou vSechny materidly (jestlize
jsou aplikovatelné) importované do seznamu material(l v aktualni scéné.

- scénu do 3D zobrazeni (nebo oken); upusténim je scéna nactena.
- scénu do Spravce objektd; upusténim je scéna importovana do aktualni scény.

- material do Spravce material(; material je importovan do seznamu
materiall v aktualni scéné.

- material na objekt ve 3D zobrazeni (nebo okné); upusténim je material
pfifazen objektu a je importovan do seznamu material(i v aktualni scéné.

- material na objekt ve Spravci objektd; upusténim je material importovan
do seznamu materiald v aktualni scéné a sou€asné je pfifrazen objektu.

- zvuk na objekt ve Spravci animaci; zvukova stopa s asociovanou
zvukovou sekvenci je vytvofena automaticky a WAV soubor je naéten
do této sekvence.

- zvuk na zvukovou stopu ve Spravci animaci; WAV soubor je nacten
do sekvence. Existujici zvuk je nahrazen novym.

- zvuk do Prohlizece obrazk(; zobrazi se detailni zvukovy vzor WAV souboru.

- Casova kfivka na sekvenci ve Spravci animaci; Casova kfivka prekryje
sekvenci, existujici je nahrazena novou.

37

CINEMA 4D



> Mezi dalsi funkce, které muazete vyuZivat v ProhliZeci, patii napt. dvojity klik na obrazek, pfipadné
texturu, kdy dojde k jeho zobrazeni, dvojitym klikem na animaci dojde k jejimu pfehrani v pfehravadi
obsazeném v systému, dvojitym poklepanim na zvuk dojde k jeho pfehrani v pfehravaci nahraném
v systému, dvojitym kliknutim na material dojde k jeho importu do Spravce materiald v aktualni scéné,
dvojitym kliknutim na C.O.F.F.E.E. program se otevfe vychozi systémovy textovy editor (standardné
ve Windows je to Poznamkovy blok, pro Mac OS je to SimpleText), pravym kliknutim na obrazek
0 ném zobrazite informace, pfipadné mUzZete pouZzit vyhledavani.

Novy katalog
> Vytvofi novy, prazdny katalog. Existujici katalog v Prohlizeci bude nahrazen novym.

Otevrit katalog
» Nacte dfive uloZeny katalog do ProhlizeCe.

Importovat soubor

» Pfida soubor (obrazek, material, animaci...) do aktualniho katalogu. Soucasné je vygenerovan
nahledovy obrazek.

Importovat slozku
> Provede prohledani zvoleného adresare a vytvofi nahledy soubor, které Cinema 4D podporuje.

Poznamka

Pfi importu sloZky, zvlasté obsahujicich mnoZstvi podadresarl, dochazi k vytvareni velkého mnozstvi nahledd,
které vyrazné spotfebovavaji pamét pocitace. Pokud uvaZujete velikost nahledu 80x60 pixelll v 24-bitové
hloubce, je to pfiblizné 15kB. 1000 takovychto obrazki jiz potfebuje 16 MB paméti. Je proto vhodné&jsi

(i pro spravu) vytvaret vétsi mnozstvi malych katalogt nez jeden velky.

Ulozit katalog

» UloZi aktualni katalog. Jeho nazev odpovida nazvu v horni listé Prohlize€e (je shodny s tim, od kterym
byl dfive uloZen pomoci pfikazu Ulozit katalog jako).

Ulozit katalog jako
» UloZzi aktualni katalog pod zvolenym jménem.

Predvolby

> Ptedvolby pro katalog se nachazi v menu Upravy - Ptedvolby. Zvolenim pfikazu vyvolate dialogovy
panel obr. 3-4.

» Obr. 3-4
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> Velikost nahledu - umozZnuje nastavit velikost nahledu v Prohlizec€i v bodech (vyska /
Sitka). Pfi pozdéjsi zméné velikosti nejsou nahledy pocitany znova,
jsou pouze zvétSeny nebo zmenseny. Jestlize je chcete
vygenerovat znovu, musite zvolit pfikaz v menu Funkce
- Renderovat vse.

» Vnorené adresare - pfi aktivaci této volby jsou pfi vytvareni katalogu skenovany
(prohledavany) i podadresare.

» Obrazky - zatrZzenim této volby jsou vytvareny nahledy obrazku, pro Cinemu
4D neznamé formaty obrazk( jsou ignorovany.

» Filmy - zatrzenim této volby jsou vytvareny nahledy animaci, pro Cinemu
4D neznamé formaty animaci jsou ignorovany.

» Zvuky - zatrZenim této volby jsou vytvareny nahledy zvukovych vzorkd,
pro Cinemu 4D neznamé formaty zvukul jsou ignorovany.

» Funkéni kfivky - zatrZzenim této volby jsou vytvareny nahledy funk&nich kfivek.

»  Soubory C.O.F.FE.E. - jestlize je tato volba aktivni, soubory C.O.F.F.E.E. jsou zobrazeny
v Prohlizedi.

> Scény - v pfipadé, Ze je tato volba aktivni, jsou vytvareny nahledy na scény.

V roletovém menu si miZete vybrat v jakém reZimu budou scény
v Prohlizeci vykresleny (dratové, stinovanég, raytracovang).

Renderovat vse
> Zvolenim tohoto pfikazu, ktery se nachazi v menu Funkce pfepoditate vSechny nahledy v existujicim
katalogu. Pfepoéitani muzete kdykoliv zastavit klavesou Esc.

Informace
»  Zvolenim tohoto pfikazu, ktery se taktéz nachazi v menu Funkce, zobrazite informace o souboru
v Prohlizeci, funkce je identicka jako pfikaz Informace z kontextového menu, které vyvolate kliknutim
pravého tladitka na nahled v Prohlizecdi.

Hledat
> Tento pfikaz (opét v menu Funkce) vyvola dialogovy panel obr. 3-5, v némz miZete nastavit
vyhledavani v aktualni databazi Prohlizece.

» Obr. 3-5
. Vyhleddvini.. Y
[ Marew |
rmmmu|
(n] | EMB:I:I
Tridit

> UmoZiiuje provést tfidéni v ProhliZzedi, volit mizZete Sefadit dle ndzvu nebo Setadit dle velikosti.
Tridéni je vhodné provadét zvlasté u rozsahlejsich archiva.
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Inicializaéni soubory
> Béhem startu nacitd Cinema 4D nékolik inicializaénich souborl. Néasledujici text uvadi jejich struény
vyznam.

Template.c4d
» Tento soubor Cinema 4D hleda béhem svého startu. Jestlize je nalezen, je zavedeno nastaveni
se standardnimi hodnotami nastaveni programu.

New.c4d

» Jednd se o soubor s novym nastavenim, jehoz pfitomnost béhem startu Cinema 4D zjistuje.
Tento soubor si vytvofite sami a to tak, Zze provedete nastaveni podle vlastniho uvazeni
(napf. si nastavite konfiguraci programu, rychlost pfehravani animace apod.) a pak jej ulozite
do zakladniho adresare pod nazvem New.c4d. Zjisti-li Cinema 4D béhem startu jeho pfitomnost,
zavede jej (Pozor! Konfigurace oken se neuklada, ta je obsazena v Template.l4d.
Zato mlze byt ve scéné tfeba nastaveno prostiedi a osvétleni tak, aby se nemuselo pokazdé znovu
vkladat do scény).

Template.cat
» Tento soubor Cinema 4D hleda béhem svého startu. Jestlize je nalezen, je zaveden standardni
(default) katalog do Prohlize€e. Soubor si opét vytvafite sami a to ulozenim katalogu pod nazvem
Template (koncovku *.CAT si Cinema 4D dopini sama). Vytvareni takovych katalogu je vhodné

Template.l4d
> Existenci tohoto souboru Cinema 4D zjistuje b&éhem svého startu, je-li nalezen je naéteno nastavené
rozvrZzeni oken. Soubor opét vytvafi uzivatel a to dvéma zpusoby:

- aktivaci volby Ulozit konfig. prostfedi pii ukonCeni v Nastaveni programu,
kdy dochazi k jejich automatickému ukladani pfi ukonéeni programu.

- vlastnim uzplsobeni oken a naslednym zvolenim pfikazu
Okno - RozvrzZeni - UloZit jako vychozi konfiguraci.
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Menu Soubor (File Menu)
> Nejdfive nékolik slov tvodem. Existuje nékolik zplsobu jak spustit program Cinema 4D.
Jednéa se 0 moznosti dvojitym kliknutim na ikonu programu, dvojitym kliknutim na soubor se scénou
nebo uchopenim jednoho &i vice soubord Cinema 4D v Exploreru (Windows) nebo Finderu
(Macintosh) a upusténim souboru nad ikonou programu Cinema. Béhem startu zjiStuje Cinema 4D
mimo jiné pfitomnost téchto soubor:

Soubor New.c4d
» Jedna se o soubor, jehoz pfitomnost béhem startu Cinema 4D zjiStuje. Obsahuje nastaveni,
které si vytvofite podle vlastniho uvazeni (napf. si nastavite prostredi, osvétleni, rychlost pfehravani
animace, materialy apod. a pak jej ulozite do zakladniho adresafe pod nazvem New.c4d.
Zjisti-li Cinema 4D béhem startu jeho pfitomnost, zavede je;.

Soubor Template.c4d
» Také se jedna o soubor, jehoz pfitomnost Cinema 4D béhem startu detekuje a jestlize je nalezen
jsou nacdteny asociované preference.

» Po zobrazeni zakladni obrazovky je prvnim menu v programu Cinema 4D menu Soubor.
Nasledujici text uvadi popis pfikazu, které obsahuje.

Novy
> Obr. 4-1

» Tento pfikaz vytvofi novy dokument, ktery se sou¢asné stane aktualnim. Dokud neuloZite takto
vytvofeny dokument pod ur€itym nazvem, vystupuje pod jménem ,Bez nazvu“. Jestlize mate
otevienych nékolik dokumentll sou¢asné mlzete mezi nimi prepinat podle nazvl v menu Okno.

Oteviit
> Obr. 4-2
Ty

> Pouzitim tohoto pfikazu nactete soubor (scénu, material apod.) ze zaloZniho zafizeni jako napf. pevny
disk do paméti a otevfe se v novém okné. Nacitat muiZete tyto soubory:

- Cinema 4D scény (*.C4D), katalogy (*.CAT), preference
(*.PRF)

- DXF (*.DXF) z AutoCADu R12

- QuickDraw 3D (*.3DM) (pouze binarni, ne ASCII)

- VRML V1 a V2 (*.WRL)

- 3D Studio R4 (*.3DS) (zahrnuje materialy, svételné zdroje,
textury a animace)

- DEM soubory (*.DEM)
- llustrator soubory (*.Al, *.ART, *.EPS)

> Prikaz Otevrit miZete také pouZit zobrazeni obrazku, prehrani animace nebo nacteni jiného nastaveni.

Slougéit s projektem
»  Obr. 4-3

e

[N

» Timto pfikazem pfidate scény, objekty, materidly apod. do aktivniho dokumentu.
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Zpét k ulozenému
» Obr. 4-4

&

» Vyvolanim tohoto pfikazu nactete posledné uloZzenou verzi z disku. V pfipadé, Zze neni nalezena,
jste o tom informovani.

Zavrit
»  Obr.4-5

' =

» Uzavfe aktivni dokument. Jestlize jste provedli zmény, které nejsou uloZeny, jste po vyvolani pfikazu
dotazovani, zda se pred provedenim operace maji uloZit.

Zavrit vSe
»  Obr. 46

5l

» Uzavie vSechny oteviené dokumenty. Pokud byly v nékterych provedeny zmény bez ulozeni,
Cinema 4D nabizi pfed uzavienim moznost jejich ulozeni.

Ulozit
» Obr. 4-7

=

» Zvolenim tohoto pfikazu ulozite aktivni dokument bez otevfeni dialogového panelu pro vybér jména.
Scéna je ulozena pod nazvem pod kterym jste ji dfive ulozili pfikazem Ulozit jako. Jestlize scéna jesté
ulozena nebyla, pfikaz ma stejny vyznam jako Ulozit jako.

Ulozit jako
»  Obr. 4-8

i

» Pouzitim tohoto pfikazu vzdy vyvolate dialogovy panel pro zadani nazvu scény. Ten je pak zobrazen
v zahlavi dokumentu a vystupuje pod timto nazvem i v menu Okno.

Ulozit vse
»  Obr. 49

» Tato funkce ulozi vSechny oteviené dokumenty. Jestlize nebyl néktery z nich uloZen, objevi se dialogovy
panel pro zadani cesty a jména dokumentu.

Ulozit projekt
» Obr. 4-10

—

> Tento pfikaz se pouziva napf. pfi pfenosu z jednoho pocitace na druhy. Jeho zvolenim vyvolate
dialogovy panel pro zadani nazvu. Vytvofi se adresar s timto nazvem, ktery obsahuje se shodnym
nazvem scénu a pfipadné podadresar Tex obsahujici textury. Pak uz nic nebrani tomu, aby mohlo dojit
k prfenosu takovéhoto adresare na jiny pocitag, jiny disk apod.
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Export
> Scény mohou byt exportovany v nékolika formatech podporovanych jinymi 3D programy.
Cinema 4D automaticky doplriuje pfipony takovychto souborll. Kazdy 3D program bohuZel pracuje
ponékud rozdilné, proto je mozné exportovat pouze urcité informace o scéné. Rozdily v programech
jsou nejCastéji v nastaveni svételnych zdroji a materiald, ty je vétSinou nutné specificky upravit.
Cinema 4D umozniuje exportovat do téchto formatu:

3D Studio R4 (*.3DS)
» Format pouzivany v programu 3D Studiu Max. Posledni volné dostupny je popis formatu verze 4. Max
data format nebyl pro ostatni vyvojafe uvolnén.

Direct3D / DirectX (*.X)
» Direct3D je specificky format firmy Microsoft, ktery je vyuzivan v operacnich systémech Windows 95/NT.
Zde zabudovany exportni modul je uréen predevsim hernim vyvojarim.

DXF (*.DXF)
» Standard v oblasti vyménnych formatd, je podporovan ve vétsiné 3D programul.

QuickDraw 3D (*.3DM)
» Jedna se o standardni format pro trojrozmérnou grafiku na platformé Apple Macintosh.

VRML 1 (*.WRL)
> Virtual Reality Modeling Language umoZfiuje trojrozmérnou reprezentaci objektd a scén na Internetu.
Je vyuzivan také jako vyménny format pro CAD programy, ponévadz soubor obsahuje vice informaci
nez Castéji pouzivany DXF format.

VRML 2 (*.WRL)
»  Virtual Reality Modeling Language umoZiiuje trojrozmé&rnou reprezentaci objektd a scén na Internetu,
v€etné animaci.

Wavefront (*.0BJ)
> Hlavni 3D format na platformé Unix (Irix) vyvinuty firmou Alias.

Predvolby pro import/export
» Menu obsahuijici pfedvolby pro podporované importni a exportni formaty.

3D Studio R4
» Dialogovy panel s volbami ukazuje obrazek nize.

> Obr. 4-11

x|
IrponExpar -
L

~Immont

] Ffejmmnorl iedury |'| |

» Méfitko - uréuje méfitko pro objekty 3D Studia pfi nadteni a ulozeni.

» PFejmenovat textury - 3D Studio nepodporuje mnozstvi format(d tak jako Cinema. Aktivaci
této volby se zméni pfipony vSech textur podle nastavené
specifikace, napf. Obrazek.tif pfevedete na Obrazek.jpg.

43 CINEMA 4D



Biovision BVH
> Importni modul, ktery zpfistupnéni Biovison Motion Data pro vaSe animace.

» Obr. 4-12

Biovision BYH

|__|

> Meéfitko - ur€uje méfitko pro naétena Biovison Motion Data.

DEM

> DEM soubory jsou pouzivany v geografii a to €asto k popisu krajin. Tento format je moZné pouze importovat.

» Obr. 4-13

> Mé&fitko - ur€uje zménu méfitka po nacteni DEM souboru.
Direct 3D
> Obr. 4-14

Direct3D/ Direct W

> Popis parametrd neuvadime, nebot je zfejmy z popisu pfimo ve vySe uvedeném dialogovém panelu.
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DXF

4

Obr. 4-15
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M&fitko -

Segmentace kruh( -

Skryté vrstvy -

2D obijekty -

Zarovnavat normaly -

Pfevadéni na trojuhelniky -

Vrstvy -

Export -

uréuje zménu méfitka po ulozeni a nacteni.

definuje hodnotu segmenttl polygonu, které jsou pouZity pro déleni
segmentud kruhu.

aktivujte tuto volbu jestlize chcete ,zmrazit” vrstvy pfi nagitani DXF
souboru. U mnoha CAD programu naleznete tuto volbu jako
freezing, pfipadné hiding.

volba definuje za budou ¢i naopak nebudou konvertovany
2D elementy pfi nagitani DXF souboru.

Cinema 4D podporuje na povrchu objektt zarovnani normal
v jednom sméru, coz vSak neni pfipad DXF formatu.
Jestlize nejsou zarovnany projevuji se na povrchu barevné
nesrovnalosti. Volba zarovna normaly do jednoho sméru

a je v default nastaveni aktivovana.

DXF soubory obsahuiji trojrozmérné polygony. Cinema 4D
je prevadi na trojuhelniky, jestlize je tato volba aktivni.
Volba je standardné aktivovana.

DXF soubory obsahuji asto velké mnoZstvi element.

Kdyz je tato volba aktivni, Cinema 4D b&hem naditani sdruzuje
elementy podle barev nebo podle vrstev. V roletovém menu se ukryva
i volba nespojovat.

zde naleznete nékolik voleb pro ukladani objektu.
MuzZete volit typ objektu do kterého bude konvertovan pfi ukladani.
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lllustrator
> Jestlize mate kvalitni dvourozmérnou vektorovou grafiku (napft. logo firmy) a potfebujete jej nacist
do programu Cinema 4D, pouZijete pravée tento pfevodni algoritmus. Jedinou podminkou je,
Ze vektorova grafika musi byt ve formatu Adobe lllustrator, ktery vedle llustratoru samotného podporuiji
i programy jako nap¥. FreeHand nebo Corel Draw.

4 Obr. 4-16

x
T (—

[ Spojovat ki
[#] Seebupnet kindoe

> Dialogovy panel nabizi volbu Méfitka (velikost kfivky po nacteni) a moznost spojovani a seskupovani kfivek.

LightWave

> Pfi nacitani objektu z LightWave podporuje Cinema 4D nejen objektovou geometrii, ale kompletni popis
scény véetné inverzni kinematiky, UV soufadnic, weightmap a dalSich parametru.

» Obr. 4-17

x
aafd |

[ Testury [] Spojit oznatens

[ sweta

> Méfitko - uréuje zménu méfitka elementd po nacteni.

» Textury - zatrZzenim volby budou naditany i textury.

» Spojit oznagené - program LightWave 3D obsahuje volbu ,Double Sided*.
Pfi otevieni takovych objekt( v Cinemé se vytvaii zdvojené
polygony, které mohou vést k chybam pfi vypoctu. Jestlize mate
ve scéné objekty s timto nastavenim, aktivujte tuto volbu.

» Svétla - zatrzenim volby budou nacitany vedle objektu i svételné zdroje.
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QuickDraw 3D

4

Obr. 4-18
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Méfitko -

Prevést koule na trojuhelniky -

Prevést kuzele/valce na trojuhelniky -

Prevést NURBS na trojuhelniky -

Ulozit textury -

Maximalni velikost textur -

VRML 1

4

Obr. 4-19
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uréuje zménu méfitka elementud pfi nacitani.

tuto volbu pouzijte v pfipad€, Ze pozadujete triangulaci kouli
na trojuhelniky.

obdoba predchoziho, misto kouli jsou brany v potaz kuzel nebo valec.

tuto volbu pouZijte v pfipadé, Ze poZadujete pfi naditani triangulaci
QuickDraw 3D NURBS objektu.

jestlize je aktivni tato volba, jsou uloZeny objekty s texturami
(v€etné UV soufadnic).

umoziiuje nastavit velikost textury. To je vhodné zejména kvuli
budoucim pamétovym narokim. Velikost textur se definuje
v obrazovych bodech.

Méfitko -

Optimalizovat struktury -

Formatovat text -

Neviditelné ¢asti -

Textury -

Maximalni velikost textury -

definuje stuperi zmeény velikosti VRML souborl pfi naditani
a ukladani.

zatrZzenim této volby je provedena optimalizace struktury (objektové
hierarchie).

VRML je textovy format. Pfi této volbé je pfi exportu text automaticky
formatovan.

tato volba vypne vykreslovani vSech neviditelnych stran ve www
prohlizedi.

v roletovém menu mdzete zvolit jak budou textury exportovany
- S odkazy (cesta k textufe) nebo Do souboru (pfimo do VRML).

umoZnuje nastavit velikost textury. Velikost textur se definuje
v obrazovych bodech.
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VRML 2
»  Obr. 4-20
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> Vyznam parametri je shodny jako v pfedchozim pfipadé, VRML 2 umoZfiuje navic ukladat animaci.

K tomuto Uc€elu v dialogovém panelu naleznete volby Ulozit animaci a Kli¢. snimk( za vtefinu
(doporuceno 5 - 25).

Wavefront
»  Obr. 4-21
-+ Wavefront T
ImpaiExpart

L T—
[ox ) zmte]

» Méfitko - ur€uje zménu méfitka po uloZeni a nacteni.

4 Menu soubor uzaviraji pfikazy Posledni soubory a Konec. Posledni soubory ukazuje soubory,
s kterymi bylo naposledy pracovano, jejich zobrazovany pocet miZete ovlivnit v panelu
Upravy - Nastaveni programu. Pfikazem Konec ukoncite program Cinema 4D.
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KAPITOLA 5
Menu Upravy (Edit Menu)

Menu Upravy obsahuje dileZité a &asto vyuzivané funkce (jako napt. Zpét) uvniti programu Cinema 4D.
Vétsinu téchto funkci naleznete také v nékterych menu jednotlivych spravcu.
Zpét
» Obr. 5-1

‘s

»  Funkce, ktera vrati zpét provedenou operaci, tj. vrati scénu do predesiého stavu. PoCet zpétnych kroku
je standardné 10. Pocet krok(l se nastavuje v Nastaveni programu poloZkou Pocet krokll zpét.

Opakovat
» Obr. 5-2

My

»  Tato funkce vrati zpét do stavu pred pouZitim funkce Zpét. PoCet zpétnych kroku je opét limitovan
maximalni hodnotou nastavenou polozkou Pocet krok(i zpét v Nastaveni programu. Funkce Opakovat
nema separatni nastaveni.

Zpét (akce)
» Obr. 5-3

4

»  Tato funkce je odliSna od konvecéniho pfikazu Zpét, protoze ten nevraci zpét akce vybéru.
Predstavte si, Ze zvétSujete velikost objektu a pouzivate k tomu 10 selekci vybéru bodud v rdznych
lokacich. Nahle se rozhodnete, Ze objekt je pfili§ velky a chcete ho vratit do pavodni velikosti.
Jestlize pouzijete klasické (dfive popsané) Zpét, preskocite vyb&rové akce a navratite velikost
do vychoziho stavu.

»  Nyni se podivame na nékolik pfiklad( (A uvaZujeme pro normalné vratnou akci jako napf. Posun,
S pro vratnou akci vybéru).

Priklad 1
»  Zasobnik Zpét obsahuje nasledujici sekvenci:
ASASAAASSSS

»  Jestlize pouzijete normalni funkci Zpét, vypis zasobniku bude:
ASASAAASSS

» V pfipadé, Ze pouzijete Zpét (bez vybéru), vysledkem v zasobniku bude:

ASASAA
Priklad 2
»  Zasobnik Zpét obsahuje tyto akce vybéru:
SSSS

»  Pouzitim normalni funkci Zpét dostanete:
SSS

»  Pouzitim Zpét (bez vybéru) bude v zasobniku:
SSSS

»  Na tomto pfipadé je vidét, ze se nic nestalo. Zbyva si jen vysvétlit pro¢. Zasobnik je totiz naplnén
pouze akcemi vybéru, coz nejsou normalni (standardni) akce. Jestlize zasobnik neobsahuje normalni
akce, pak nemUze byt proveden krok Zpét.
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Vyjmout
» Obr. 5-4

N

»  Tato funkce, kterad vyjme aktivni objekt nebo element a uloZi jej do vnitfni schranky. Objekt maze byt zpét
zkopirovan pomoci funkce Vlozit.

Kopirovat
» Obr. 5-5

k

»  Funkce, ktera zkopiruje aktualni objekt nebo jiny element (také material a animacni data) do vnitfni
schranky k dalSimu pouziti. Objekt mlze byt zpét zkopirovan pomoci funkce VloZit, &imz objekt
(element) duplikujete.

Viozit
> Obr. 5-6
N
»  Tato funkce vlozi obsah vnitfni schranky do aktivni scény.

Odstranit
» Obr. 5-7

iy

»  Tato funkce odstrani objekt nebo jiny element z aktuélni scény bez zkopirovani do vnitfni schranky.

Poznamka

Vnitini schranka (Clipboard) je vyuZivan pfikazy Vyjmout, Kopirovat a Vlozit. V jeden okamzik miZe drzet
informaci pouze o jednom objektu. Chcete-li do vnitfni schranky vice objektu, spojte je nejdfive do skupiny.
Clipboard si alokuje urcCitou ¢ast paméti, jeji velikost je zavisla na velikosti objektu nebo elementu,

ktery je do schranky vkladan. Je-li velikost objektu nap¥. 18 MB, Clipboard si vymezi kapacitu 18 MB.

Vybrat vse
» Obr. 5-8

A

»  Tato funkce oznaé&i v8echny objekty ve scéné. V pfipadé, Ze mate aktivovanou volbu editace bod,
oznadi se vSechny body. To stejné plati i pro volbu editaci polygon(, je-li aktivovana,
oznaci se vSechny polygony.
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Zrusit vybér
» Obr. 5-9

»  Tato funkce zrusi oznaceni objektl nebo elementu. V pfipadé, Zze mate aktivovanou volbu editace
bodd, zrusi vybér oznacenych bod( a stejné je tomu i v pfipadé aktivované volby editace polygonu.
Velmi silnou zbrani programu Cinema 4D je zobrazovani v redlném €ase. To klade vysoké naroky
na vnitfni ¢innost programu, jeho schopnost zpracovavat mnozstvi dat. Cinema 4D nabizi ¢tyfi funkce
k zapnuti nebo vypnuti chovani specifickych elementt.
Zobrazovat animace

» Obr. 5-10

L

Pouzivat chovani (expressions)
»  Obr. 5-11

-

Zobrazovat castice
»  Obr.5-12

ot 4';-'.

oy

Zobrazovat deformace
»  Obr.5-13

S

»  Vypnete-li napf. volbu Zobrazovat deformace, budou se elementy ve scéné vykreslovat
v nedeformovaném stavu. Nebo jiny pfiklad: bude-li mit vypnutu volbu Zobrazovat animace a na scéné
se bude pohybovat objekt z bodu A do bodu B, neuvidite jeho pohyb po cesté mezi body A a B,
ale okamzité skoCi na bod A i bod B.

»  Poslednimi ptikazy v menu Upravy jsou Nastaveni projektu a Nastaveni programu.
Jejich popis naleznete v Kapitole 2, na str. 25.
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KAPITOLA 6

Menu Objekt (Objects Menu)

Osy
>

4

Funkce vytvofi nulovy objekt (tzv. nic nevidim, nic tam neni). Nulovy objekt je reprezentovan pouze
osami. Objekt neobsahuje body ani povrchy, nem(zZe byt editovan.

Osy (nulovy objekt) se pouzivaji k seskupovani prvkd na scéné. Také jsou vytvareny pfi automatickém
seskupovani ve Spravci objektd (viz str. 281).

Dal8i vyuziti nulového objektu je v ovladani fetézce IK (viz Inverzni kinematika, str. XXX), je vyhodné;si
jej pouzit k ovladani (ruénimu nebo pfi animaci) misto bézného objektu. Nesmime zapomenout také

na pouZziti pfi pfesné rotaci objektu, ktery se ma otacet kolem urcitého bodu a pfitom nemuizeme
pouzit rotace kolem jeho pivotu - hierarchicky nadfazeny objekt Osy, nahradi v tomto pfipadé
soufadnicovy systém objektu.

Obr. Pic3810n.tif -Objekt vlevo je oto¢en kolem svého pivotu, vpravo je oto¢en kolem objektu Osy
nato¢eného pod thlem 45°

Obr. Pic3810n.tif

Objekt Osy Ize pouzit také pfi animaci ¢astic - napf. pohybujici se trysku hierarchicky pfifadime pod
objekt osy, ktery se pak pohybuje zaroven s raketou a tim
vede za sebou i objekt ¢astic.

Polygonalni objekt

4

Funkce vytvofi prazdny polygonalni objekt - pouze soufadnicovy systém, ktery Ize pozdéji vyplnit
body a polygony (viz Pfidat body, str. 229; Vytvofit polygon,
str. 232). Neplést s prazdnym objektem Kfivka (viz dale).
Polygonalni objekt akceptuje pouze polygony, kdezto Kfivka pouze
kfivky.

Primitiva

4

V8echny objekty vytvofené pfikazy v tomto podmenu jsou parametrické - jsou vytvofené pomoci
matematickych vzorcu s pfednastavenymi hodnotami. Po svém vytvofeni jsou tedy abstraktni - nejsou
pfimo editovatelné (objekt neobsahuje zadné body s kterymi by bylo mozné manipulovat).

Pokud je tfeba objekt upravovat (napf. pomoci funkce Magnet, str. 237), je nutné jej nejprve prevést
na polygony pomoci funkce Pfevést na polygony (viz str. 228). Pokud neni objekt pfeveden a zUstava
v parametrickém tvaru, Ize ménit pouze jeho polohu, rotaci a velikost.

Velkou vyhodou parametrického objektu ovSem je pravé editovatelnost hodnot vzorce - moznost ménit
pocet stén u objektu N-stén nebo pfislusné poloméry u objektu Anuloid atd. Editace téchto parametrl
se provadi v pfisluSném dialogovém okné, které se vyvola kliknutim na ikonu objektu ve Spravci
objektu (viz Editace objektu, str. 281).

KAPITOLA 6 52



>

>

>

>

>

Kuzel
>

>

Obr. Pic3006z.tif - Vytvoreny tfi stejné objekty anuloidu, kazdy s jinym poctem segment(
Obr. Pic3006z.tif

Vétsina objektl je vytvorena s pfifazenou vlastnosti Vyhlazovani (viz str. 283). V ptipadé potieby
Ize tuto vlastnost odebrat, pfipadné nastavit jiny uhel vyhlazovani.

Obr. Pic3005f.tif - U kazdého valce je nastaven jiny uhel vyhlazovani

Obr. Pic3005f.tif

Obr. Pic3011k.tif
Obr. Pic3011k.tif
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4

4

Tato funkce vytvofi kuzel, jehoz podstava lezi v roviné XY (viz dale, parametr Orientace). V dialogovém
panelu je v§ak mozné zménit velké mnoZstvi parametrd. Potfebujete-li napf. vytvofit vodni kapku,
neni to zadny problém.

Obr. 06_00.tif
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Horni polomér, Dolni polomér -

Obr. Pic3020k.tif -

Obr. Pic3020k.tif

AQD

Vyska -

Segmentl na vysku -

Segmentt po obvodu -

tyto parametry definuji polomér vrcholu kuzele a polomér jeho
podstavy. Honi polomér je standardné nastaven na nulu.

Jestlize bude parametr Horni polomér zvétSen, bude vytvoren zkraceny
kuzel - bez vrcholu.

KuZely s rliznou velikosti parametru Horni polomér.

tento parametr definuje celkovou vysku kuzele.
definuje pocet Casti ze kterych je kuzel slozen ve sméru osy Y.
definuje pocet ¢asti kolem jeho obvodu - ¢im vétSi hodnota,

tim bude kuZel kulatéjsi, dokonalejsi. Napf. pfi hodnoté 4 bude
vytvofen misto kuzele ¢tyfboky jehlan - pyramida.

»  Orientace - zvoleni pfislusné osy v kladném nebo zaporném sméru urcuje
smér vrcholu kuZele v prostoru.
»  Vysecd - v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
kruhové vysece podstavy (cely kuzel ma podstavu kruhovou
- 360°, pfi aktivni volbé Vysec je podstava standardné pulkruh - 180°).
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»  Pravidelna mfizka - parametr je dostupny pouze pokud je aktivovana volba Vyse€. Zadana
velikost mfizky uruje segmentaci objektu v roviné vyseku (fezu).
Segmentace je provedena pouze na této &asti objektu - tedy v fezu.

»  Segmentd uzavéru - parametr uréuje pocet segmentll na uzavéru (podstavé a pfipadné
viku) kuzele.
»  Segmentd zaobleni - pokud je zapnuto zaobleni horni a dolini €asti (viz dale), urCuje

tento parametr pocet segmentl pouZitych na toto zaoblen.

»  Horni zaobleni, Dolni zaobleni - pfi aktivaci parametru je pfisluSna ¢ast kuzele zaoblena
s nastavenym poctem segmentu (viz pfedchozi parametr).

»  Polomér, vyska - parametry urcujici tvar zaobleni; nemaji vliv na samotny polomér
a vysku kuzele.

Interaktivni editace
»  KuZel ma standardné tfi fidici body uréujici jeho tvar. Za tyto body Ize tazenim nastavovat horni
polomér (1), velikost podstavy (2) a vySku (3).

»  Obr. Pic3050k.tif

I
»  Pfi aktivaci zaobleni jsou dostupné dalsi fidici body pro polomér (4, 5) a vysku (6, 7) zaobleni.

»  Obr. Pic3055k.tif
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Krychle
»  Pic3061w.tif

»  Tato funkce vytvofi v zakladnim nastaveni krychli, jejiz stény jsou rovnobé&zné s rovinami globalniho

soufadnicového systému.

»  Obr. 06_01.tif

% . Krychle E |

Welikozt Segmenti
Sitka P [200m |1
Vpskalr]  [200m |1
Hlaubka 2] [200 m |1
[~ Zaobleni hran [40 |5
|_ Oddélené povrchy
ok | zust |

»  Sitka, Vyska, Hloubka (Velikost) -

»  Segmentd -

parametry urcujici zakladni velikosti kvadru. Pokud jsou velikosti
shodné, je vytvorena krychle, jinak kvadr.

tento parametr uréuje pocet segmenttl v prisluSném sméru. Jestlize
bude napfiklad objekt pouZit pfi deformaci, ¢i Booleovské operaci, je
nutné nastavit dostate¢ny pocet segmentd, aby byl vysledny objekt
dostate¢né zaobleny a presny.

»  Zaobleni hran (Velikost, Segment() - parametry Velikost a Segmentl uréuji velikost a poéet segmentd

» Obr. Pic3070w.tif

zaobleni hran objektu, pokud je aktivni volba Zaobleni hran.
Polomér zaobleni logicky nemuZe byt vétsi nez polovina velikosti
strany krychle.

»  Oddélené povrchy -

tato volba zajisti vytvoreni stran krychle jako samostatnych objekt.

KAPITOLA 6
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Interaktivni editace
»  Krychle ma tfi kontrolni body - Sitku v ose X (1), Vysku v ose Y (2) a Hloubku v ose Z (3).

» Obr. Pic3075w.tif

»  Pokud je aktivni volba Zaobleni hran, jsou dostupné dalsi fidici body (4, 5, 6) ur€ujici polomér zaobleni
v kazdé ose.

» Obr. Pic3076k.tif

Valec
» Obr. Pic3081z.tif
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»  Tato funkce vytvoii standardni valec jehoz osa je ve standardnim nastaveni rovnobé&zna s osou Y (viz dale).

»  Obr. 06_02.tif
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»  Polomér, vyska -
»  Segmentd na vysku -

»  Segmentd po obvodu -

»  Orientace -

»  Vysec€ -

» Pravidelna mfizka -

»  Uzavér -

parametry urcujici zakladni rozméry valce.
definuje pocCet Casti ze kterych je valec slozen ve sméru osy Y.

definuje pocet €asti kolem obvodu valce - &im vétsi hodnota, tim bude
valec dokonalejsi. NapF. pfi hodnoté 4 bude vytvoren misto
vélce kvadr.

zvoleni pfislusné osy v kladném nebo zdporném sméru uréuje
smér vrcholu valce v prostoru.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
kruhové prafezu podstavy (cely valec 360°, pfi aktivni volbé Vysec
je prurez standardné pulkruh - 180°).

parametr je dostupny pouze pokud je aktivovana volba Vyseg.
Zadana velikost mfizky uruje segmentaci objektu v roviné vyseku
(fFezu). Segmentace je provedena pouze na této €asti objektu

- tedy na plo$e fezu.

volba uréuje, zda valec bude otevfeny ¢i uzavieny z obou stran
pomoci uzavéru (vika).

»  Obr. Pic3100z.tif - otevfeny a uzavfeny vélec

»  Obr. Pic3100z.1if
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»  Segment( uzavéru - parametr uréuje pocet segmentll na uzavéru valce.

»  Zaobleni - pfi aktivaci parametru jsou oba konce valce zaobleny s nastavenym
poétem segmentd.

»  Segment( zaobleni - pokud je aktivni Zaobleni (horni a dolni ¢asti - viz dale),
uréuje tento parametr podet segmentd pouzitych na toto zaobleni.

»  Polomér - parametr ur€ujici tvar zaobleni, jeho polomér - nema vliv na samotny
polomér valce.

Interaktivni editace
»  Valec ma standardné dva fidici body - jeden pro polomér (1), druhy pro vySku (2).

» Obr. Pic3110z.tif

»  Pokud je aktivovana volba Zaobleni, je k dispozici dalsi fidici bod (3) ur€ujici polomér zaobleni hrany.

Kruh
» Obr. Pic3121s.tif
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»  Tato funkce vytvofi standardni kruh v roviné XZ.

»  Obr. 06_083.tif

% Kruh |
Whitfhi polomér IIIIrn—
Vsl polomer [loom
Faocet segmenti |4—
Segmentd po obvodu IEE—
Orientace m
[ Wised [o° dofren:

ok |zt |

»  Vnitfni polomér, Vné&;jsi polomér -

»  Pocet segmentl -

» Segment(l po obvodu -

» Orientace -

» Vyseg -

Obr. Pic3135s.tif -

v

Obr. Pic3135s.tif

v

parametr VnéjSi polomér ur€uje velikost kruhu, nastaveni parametru
Vnitfni polomér umoziiuje do kruhu udélat diru - vytvofit prstenec.
Vnitfni polomé&r musi byt pfirozené mensi nez vnéjsi polomér.

definuje poCet Casti ze kterych je kruh sloZzen ve sméru od svého
stfedu.

definuje podet &asti kolem jeho obvodu. Cim je hodnota vétsi,
tim bude kruh kulatéjsi, dokonalejsi.

zvoleni pfisluSné osy v kladném nebo zaporném sméru ur€uje
smér rotacni osy kruhu.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
kruhové vysece. Pfi aktivaci volby je hodnota standardné

nastavena na 180°.

Ruzna vysed a rdzny poéet segmentd kruhu

< >
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Interaktivni editace
»  Kruh ma pouze dva fidici body -  vnéjSi polomér (1) a vnitfni polomér (2).

» Obr. Pic3140s.tif

Rovina
» Obr. Pic3146e.tif

»  Funkce vytvofi parametricky objekt roviny s orientaci XZ, ktera je tvofena ¢tyfbodovym polygonem
(polygony).

» Obr. 06_04.tif
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»  Sitka, Vyska (Velikost) - parametry definujici velikost roviny v pfislusném sméru.

»  Segmentd - parametr uréujici poCet segmentl v pfislusSném sméru. Pokud
bude tfeba pozdéji pouZzit na objekt napt. deformaci ¢i nastroj
magnet, je tfeba nastavit dostate¢ny pocet segmentd,
aby byl vysledny objekt dostate¢né zaobleny a presny.

»  Orientace - zvoleni pfislusné osy v kladném nebo zaporném sméru uréuje
smér osy roviny (jeji normalu).
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Interaktivni editace
»  Rovina ma dva kontrolni body -

» Obr. Pic3160e.tif

pro Sitku (1) a vysku (2).

Polygon
»  Obr. Pic3166p.tif

»  Funkce vytvofi elementarni objekt pocditacové grafiky - tfibodovy nebo ¢tyfbodovy polygon v roviné XZ.

» Obr. 06_05.tif

»  Sitka, Vyska -

»  Segmentd -

»  Orientace -

»  Trojuhelniky -

parametry definujici velikost polygonu v pfislu§ném sméru.

parametr urujici poCet krok(i segmentace. Pfi hodnoté vétsi nez
1 tedy neni vytvofen pouze jeden polygon.

zvoleni pfislusné osy v kladném nebo zdporném sméru uréuje
smér osy polygonu.

pokud je tato volba aktivni, budou vytvoreny trojahelniky misto
Styruhelnikd.
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Interaktivni editace
»  Polygon pouziva shodné kontrolni body jako Rovina (viz str. 61).

Koule

4

»  Obr. Pic3186k.tif

4

» Obr. 06_06.tif

Polorméy I1I2l]-n
Segmentl IEI-

T St

[ Flerdenowst idssin kou

o | 2w ]

Tato funkce vytvofi parametrickou kouli. Viytvofeny objekt Ize rovnéz pouZit pfi modelovani pomoci
nastroje Metaball (viz str. 112).

» Polomér-

Segmentd -

Obr. Pic3195k.tif -
Obr. Pic3195k.tif

parametr urcujici velikost koule.

parametr uréujici poCet krok(i segmentace. Dokud vSak objekt

ma parametrickou hodnotu (neni pfeveden na polygony), Ize jej stale
pfi vypoCtu pouZzit jako idealni kouli (viz dale), napf. i pfi poctu
segmentd 3.

rlizny pocet segmentt koule

Renderovat idealni kouli -

pokud bude pouZita tato volba, bude pfi vypo&tu pouZzit pfesny
matematicky vzorec. Velkou vyhodou je maly pocet polygont
a presto vysoka presnost. Pfi libovolné deformaci objektu vSak jiz

neni mozné pouzit vzorec pro vypocet idedlni koule a objekt
je renderovan jako polygonalni.
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Interaktivni editace
»  Koule pouziva pouze jeden kontrolni bod pro polomér (1).

» Obr. Pic3205k.tif

Anuloid
» Obr. Pic3211r.tif

=

»  Funkce standardné vytvofi plny anuloid - prstenec, leZici v roviné XZ.

» Obr 06_07.tif

-
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»  Vnéjsi polomér - parametr ur€uje vnéjsi polomér prstence.

»  Segmentl po obvodu - uruje pocCet segmentll smérem po obvodu prstence.
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Polomér prirezu -

Segmentl v prifezu -

ey
w.l
'y

Obr. 06_anul.tif

Orientace -

Vysec -

Pravidelna mfizka -

Interaktivni editace

Anuloid ma dva kontrolni body -

Obr. Pic3230r.tif

parametr uréuje polomér v prafezu piné ¢asti prstence.

uréuje pocet segment( v prafezu piné ¢asti prstence.

zvoleni pfislusné osy v kladném nebo zaporném sméru uréuje
smér osy prstence.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
vysece. Pfi aktivaci volby je hodnota standardné nastavena
na 180°, tedy polovina prstence.

parametr je dostupny pouze pokud je aktivovana volba Vysec.
Zadana velikost miizky ur€uje segmentaci objektu v roviné vyseku (fezu).
Segmentace je provedena pouze na této ¢asti objektu

- tedy na ploSe fezu.

jeden pro Vnéjsi polomér (1), druhy pro Polomér prirezu (2).
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Kapsle
»  Obr. Pic3236k.if

»  Tato funkce vytvofi valec s maximalné zaoblenymi konci. Lze jim tedy lehce vytvofit pilulky napft.

pro umisténi do lahviCky na |éky.

»  Obr. 06_08.tif

Pslerra SR

Wik 20

Segrerinavidbu [

Segnerirawidnfi

Sagrerslipo cbmdu [

Oreresce Fo =l

[ st b~ &fiim
0| _zue |

» Polomér -

»  Vyska -

»  Segmentl na vysku -
»  Segmentl na uzavéru -

»  Segmentl po obvodu -

» Orientace -

»  VysecC -

» Pravidelna mfizka-

parametr urcujici zakladni rozmér kapsle, jeji polomér. Polomér
zaobleni konce je stejny jako tato hodnota, nebot zakoncenim kapsle
je vzdy polokoule.

definuje celkovou vysku kapsle ve sméru osy Y v&etné oblych
zakonceni.

definuje pocet Casti ze kterych je kapsle slozena ve sméru osy Y.
tento parametr uréuje pocet segmentl pouzitych na zaobleni.

definuje pocet ¢asti kolem obvodu kapsle - ¢im vétsi hodnota,
tim vice se objekt bude blizit idealnimu tvaru.

zvoleni pfislusné osy a sméru uruje smér osy kapsle.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
vysece objektu.

parametr je dostupny pouze pokud je aktivovana volba Vysec.
Zadana velikost mfizky ur€uje segmentaci objektu v roviné vyseku
(Fezu). Segmentace je provedena pouze na této asti objektu

- tedy na ploSe fezu.
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Interaktivni editace
»  Kapsle ma pouze dva fidici body - jeden pro polomér (1), druhy pro vysku (2).
»  Obr. Pic3255k.tif

Barel
» Obr. Pic32610.tif

Funkce vytvofi valec se zaoblenym vikem. Nastavenim mnoha parametrd vS8ak miZeme vymodelovat
riizné tvary - od nozi¢ek nabytku az po nyty.

» Obr. 06_009.tif

4 Baamil Ex
(-, [l
Vo s EEDR
Wik 0
Segrectiraspibu [i
Gagrantiravis [B
Segrensipocbveba[5
Dweriace [+ =]
I Wt ]
R
= | 2|

»  Polomér - parametr definuje polomér barelu.

»  Vyska vika - procentualni podil vysky vika k celkové vySce barelu.

»  Vyska - celkova vySka barelu, tedy véetné vika.
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»  Segmentd na vysku -

»  Segmentd na viku -

»  Segmentd po obvodu -
» Orientace -

»  Vysec€ -

» Pravidelna mfizka -

Interaktivni editace
»  Barel ma tfi fidici body -

» Obr. Pic3280o0.tif

pocet segmentd ve sméru osy barelu.

pocet segmentu vika ve sméru od stfedu.

pocet segmentd ve sméru po obvodu barelu.

zvoleni pfislusné osy a sméru uréuje smeér osy barelu.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
vysece.

parametr je dostupny pouze pokud je aktivovana volba Vyseg.
Zadana velikost mfizky uruje segmentaci objektu v roviné vyseku
(fFezu). Segmentace je provedena pouze na této €asti objektu

- tedy na ploSe fezu.

pro polomér (1), vysku (2) a vySku vika (3).

Trubka
» Obr. Pic3286r.tif
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Funkce vytvofi duty vélec, u néhoz je mozné ménit tloustku stény a jeho konce jsou soubézné

s rovinou XZ.

Obr 06_10.tif
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R o film
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VnéjSi polomér -

Vnitfni polomér -

Segment(ll po obvodu -
Segment(l na uzavéru -
Vyska -

Segmentl na vysku -
Orientace -

Vysec -

Pravidelna mfizka -

Interaktivni editace

4

4

Trubka ma tfi fidici body -
Obr. Pic3305r.tif

vné&jSi polomé&r trubky.

vnitini polomér trubky. Rozdil mezi parametry Vnéjsi polomér
a Vnitfni polomér urcuje tloustku stény.

uréuje pocet segmentl ve sméru po obvodu plasté.
uréuje pocet segmentd plasté ve sméru od stfedu.
parametr ur€uje celkovou vysku (resp. délku) trubky.
pocet segmentl ve sméru osy trubky.

zvoleni pfislusné osy a sméru uréuje smér osy trubky.

v pfipadé aktivace této volby je mozné zadat ve stupnich velikost
kruhové vysece, kterou bude mit vytvofena trubka.

parametr je dostupny v pfipadé, Ze je aktivovana volba Vyse¢.
Zadana velikost mfizky uruje segmentaci objektu v roviné vyseku
(fezu). Segmentace je provedena pouze na této ¢asti objektu

- tedy na ploSe fezu.

pro vnéjsi polomér (1), pro vnitfni polomér (2) a pro vysku (3).
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Jehlan
»  Obr. Pic3311p.tif

»  Funkce vytvofi ¢tyfboky jehlan s podstavou v roviné XZ (obdobné jako Kuzel se ¢étyfmi segmenty
po obvodu).

»  Obr. 06_11.tif

Orierlacs |+ =
0k | _zom |
»  Sitka, Hloubka - tyto parametry definuji rozméry podstavy jehlanu.
»  Vyska - definuje vy$ku jehlanu od podstavy po vrchol.
»  Segmentd - definuje poCet krokl segmentace objektu.

»  Orientace - osa a pfislusné znaménko uréuji smér vrcholu jehlanu v prostoru.

Interaktivni editace
»  Jehlan ma tfi fidici body - pro Sitku (1), vysku (2) a hloubku (3).
»  Obr. Pic3325p.tif
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N-stén
»  Obr. Pic3331p.tif

»  Tato funkce umozZriuje vytvofit mnoho riznych tvard podle poctu zadanych stén.

»  Obr. 06_12.tif

»  Polomér - parametr uréuje velikost koule, do niZ je N-stén vepsan.
V8echny body objektu lezi na sténé této koule.

»  Segmentd - pocet kroku segmentace vysledného objektu.
»  Typ- v této nabidce muZete zvolit néktery z pfednastavenych tvard.
»  Obr. Pic3345p.tif - prednastavené tvary N-sténu

»  Obr. Pic3345p.tif

39
230

Interaktivni editace
»  N-st&n ma pouze jeden kontrolni bod a to polomér.
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Figura
»  Obr. Pic3356f.tif

»  Tato funkce vytvofi objekt loutky postavy ¢lovéka, ktery je pfipraven na animaci - jsou definovany
potiebné hierarchie pro aplikaci inverzni kinematiky (viz str. 173) a jsou definovany mezni thly pro
rotaci pazi, nohou atd. (viz str. 289).

»  Hierarchicka struktura je dostupna ve Spravci objektll po prevedeni figury na polygonalni objekt
(viz Pfevést na polygony, str. 228).

»  Obr. 06_13.tif

Wata oo
Segrentt[1a
_ox | _zua |

> Vyska - parametr udava celkovou vysku postavy. VSechny Casti objektu
jsou pfislusné zvétSeny ¢i zmenSeny.

»  Segmenta - pocet krokd segmentace vysledného objektu.

Interaktivni editace
»  Figura mé pouze jeden fidici bod a tim je Vyska.

Krajina
»  Obr. Pic3371L.tif
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Jednim stisknutim tlacitka tato funkce vytvofi pomoci generovani fraktalu objekt pfedstavujici hornatou

¢ast krajiny lezici v roviné XZ.
Obr. 06_14.iif
Linfma =]

Sitka, Vyska, Hloubka (Velikost) -
Segmentt (Sitka, Hloubka) -

Obr. Pic3380L.tif -

Obr. Pic3380L.tif

parametry ur€ujici celkovou velikost objektu.
hodnoty definujici pocet krokt segmentace v pfislusném sméru.

Krajina s riznou velikosti segmentace (10, 50, 100)

Ostrych hrbol(, hladkych hrbol( -

Méfitko -

Obr. Pic3390L.tif -
Obr. Pic3390L.tif

parametry urcujici podil pfislusnych vybézku.
Standardné jsou nastaveny vyvazené - 50/50.

tato hodnota fidi velikost vybé&zkud. Velka hodnota vytvafi hluboké
kariony, nizka pak plochou krajinu.

Rozdilna hodnota méfitka (0.1, 1, 1.5, 10)
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»  Hladina vody - nastavuje pomérnou vySku hladiny vody vzhledem k vySce celého
objektu. 100 % znadi zcela zatopenou krajinu.

»  Obr. Pic3395L.tif - Rozdilna vy3ka hladiny vody (0 %, 25 %, 50 %, 75 %)
»  Obr. Pic3395l tif

»  Hladina plochy - nastavuje pomérnou vysku ploché &asti krajiny vzhledem k vysce
celého objektu.

»  Orientace - osa a pfislusné znaménko urcuji smér normaly krajiny v prostoru.

»  Vicefraktalova - pokud je volba aktivni, bude pro generovani krajiny pouZit jiny
algoritmus; krajina se tim stava realistictéjsi.

»  Okraj na hladiné vody - volba pfepina oblast, kterd ma byt potopena pod hladinou
(vyrovnani okraje).

»  Kulovita - pfi aktivaci volby krajina nebude vytvofena na ploSe,
ale na povrchu koule, ¢imz vznikne objekt pfipominajici asteroid.

Interaktivni editace
»  Krajina nabizi v zakladnim tvaru tfi fidici body - Sitka, Vy$ka, Hloubka (obdobné jako napf.
Krychle, str. 56). Pokud je aktivni volba Kulovita, jsou k dispozici
pouze dva fidici body - polomér (4) a vySka hornaté ¢asti (5).

»  Obr. 06_kraj.GIF
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Reliéf
»  Funkce vytvofi plasticky prostorovy reliéf ze zvoleného obrazku. Jedna se o obdobu funkce Krajina,
avSak s tim rozdilem, Ze zde neni pro uréeni vystupk( pouzit fraktalovy obrazec, ale praveé jiz zminény
vlastni obrazek. Jednotlivé body obrazku jsou vytlaceny do plochy podle své intenzity - ¢im ma bod
vy$8i jas, tim je vzdalenéjsi od roviny. Jas je odvozen z odstinll Sedi - tedy souétem hodnot vSech tii
barevnych kanalil RGB. Doporucéujeme v8ak pouzit pfimo obrazek v odstinech Sedi.

»  Obr. Pic3445r.tif - Vlevo pouZzité obrazky, vlevo pfislusné reliéfy

» Obr. Pic3445r.tif

»  Obr. 06_15.tif

f T Y ﬁ
[~ Sitnch

o] ]

»  Obrazek - tlacitko otevre dialogovy panel pro vybér obrazku,
ktery bude pouzit k vytlaceni reliéfu.

»  Sitka, Vyska, Hloubka (Velikost) - parametry urcujici celkovou velikost objektu.
»  Segmentt (Sitka, Hloubka) - hodnoty definujici pocet krokll segmentace v pfislusném sméru.

»  Uroveri spodku - nastavuje pomérnou vySku spodni plochy reliéfu vzhledem k vySce
celého objektu.

»  Urover vriku - nastavuje pomérnou vySku spodni plochy reliéfu vzhledem k vySce
celého objektu.

»  Orientace - osa a pfislusné znaménko ur€uji smér normaly krajiny v prostoru.

»  Sféricky - pfi aktivaci volby nebude reliéf vytlacen do plochy, ale do koule.
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Interaktivni editace
»  Kontrolni body Reliéfu jsou stejné jako u objektu Krajina (viz str. 72).

Kfivka

»  Funkce vytvofi prazdny objekt kfivky, do kterého Ize pozdéji pfidat body a propojit je do kFivky.

Zakladni pojmy

KFivky

»  Kiivka je pfedevsim fada bodl leZicich v prostoru, které jsou spojeny ¢arou. Tvar spojovaci ¢ary
(pfimé Ci zaoblené) je definovan interpolaci kfivky. Kfivka je nekonecné tenkd, v editoru proto musi mit
tloustku uméle zvétSenu, neni v8ak vidét pfi vypoctu. Kfivky se pouZivaji ke konstrukci objekt,
protoZe svym tvarem vytvafi obrysy a profily, podél kterych je vytvoren povrch, ktery jiz pfi vypoctu
viditelny je.

»  Kfivku miZeme napfiklad vyrotovat - tim vytvofime vazu jen z nékolika bodu profilu, nebo miazeme
podél kfivky protahnout profilovou kfivku a tim ziskat trubkovity objekt.

»  DalSim vyuZitim kFivky je uréeni trajektorie - cesta pohybu jiného objektu.

Segmenty

»  Kfivka se mlze skladat z jedné nebo vice €asti - segmentl. Pokud napfiklad vytvofime kfivku pomoci

» Obr.

Pic3836t.tif

;\-‘

)

nastroje Text (str. 89) bude vytvoren pouze jeden objekt,

i kdyZ je v objektu nékolik pismen. Text je tvofen nékolika obrysy,
minimalné jednim pro kazdé pismeno. Slovo ,Test“ bude tedy
tvofeno Ctyfmi oddélenymi segmenty jedné kfivky. Dalsi, tedy paty
segment tvofi otvor v pismenu ,e“.

»  Otvory v pismenech jsou vytvoreny pouze tehdy, pokud je vnitfni uréujici segment zcela uvnitf jiného,
vnéjsiho segmentu.

»  VSechny segmenty jedné kfivky musi mit stejné parametry - tedy musi byt oteviené &i uzavrené a musi

mit stejny typ interpolace. MozZna si poloZite otazku, jaka je tedy
vyhoda nékolika segment( v jedné kfivce? VSechny segmenty
jedné kfivky jsou totiz shodné editovatelné. Pfiklad vidite

nad dal§im obrazku, kdy cely text byl zakfiven - zakfivily se shodné
oba segmenty pismene ,e" nebot nastroj pro zakfiveni fidi pouze
body, tedy body segmentu tvoficich pismeno ,e“ i body segmentu,
ktery tvofi otvor v pismenu ,e“.
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Nesmime v8ak zaménovat prazdny objekt Kfivka (vytvofeny timto nastrojem) s prazdnym objektem
Polygonalni objekt (viz str. 52). Polygonalni objekt akceptuje pouze polygony, kdeZto Kfivka pouze kfivky.

Obr. 06_16.1if
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Typ - uréuje typ interpolace kfivky. Lomena - body jsou pfimo propojeny
useCkami bez jakékoliv interpolace. Pouziva se k vytvoreni ostfe
ohrani¢enych objektu.

Obr. Pic3813s.tif - Lomena kfivka
Obr. Pic3813s.tif

Kubicka - tento typ kfivky ma mezi body mékkou interpolaci. Kfivka body pfimo
protina. Pfi pohledu na dva body nahofe vlevo vidime, Ze kfivka vyboc&uje.
Tento jev se nazyva prekmit, Ci prestielovani kfiivky (srovnejte s kfivkou typu Akima).

Obr. Pic3814s.tif - Kubicka kfivka
Obr. Pic3814s.tif

Akima - tento typ také vytvari mékké prechody kfivky mezi body. Interpolovany tvar
kfivky body pfimo protina av8ak nedochazi vSak k prestfelovani jako
u prfedchoziho typu.
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» Obr. Pic3815s.tif - Akima kfivka
» Obr. Pic3815s.tif

»  B-spline - tento typ také vytvafi mékké pfechody kfivky mezi body. Tvar
kfivky v8ak neprochazi body. V dlsledku toho je vytvorena velmi
obla kfivka. Kontrolni body ur€uji tvar velmi pfiblizné - &im vice jsou
vzdalené, tim maji menSi vliv na tvar kfivky.

»  Obr. Pic3816s.tif - B-spline kfivka
»  Obr. Pic3816s.tif

»  Beziérova - tento typ vytvafi obly tvar, av8ak kfivka je pomoci bodl fizena velmi
precizné. Interpolovany tvar kfivky body pfimo protina a nedochéazi
k pfestfelovani.

» Obr. Pic3817s.tif
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P¥i oznaCeni bodu (A, B, C) na kfivce se objevi dalSi kontrolni body (1, 2) na te€né kfivky.

Obr. Pic3818s.tif
1 2
C
A B
Zména polohy téchto bodu ovliviiuje smér kfivky kolem pfislu§ného bodu. Pokud tedy napfiklad

potfebujeme vytvofit ostry tvar kfivky, staci posunou pfislusné body tangenty tazenim mysSi
pfi stisknuté klavese Shift.

Obr. - Pic3822s.tif

AN

Pokud dvakrat klikneme na bod Beziérovy kfivky, objevi se dialogovy panel, kde mame moznost
Giselnd nastavit velikost tangent a pozici bodu. Ve srovnani s ostatnimi typy kfivek nabizi Beziérova
kfivka mnohem vice moznosti fizeni. Proto také Cinema 4D pouziva tento typ kfivky pro animaci
objektd - jejich cesty.

Uzavfit kfivku - kazda ¢ast kiivky mlZe byt uzaviena nebo oteviena. Pokud aktivujeme
tuto volbu, bude posledni bod kfivky propojen s prvnim. Uzavfit kfivku
mUGzeme automaticky pfi jejim vytvareni, pokud misto vytvoreni
posledniho bodu klikneme na jeji prvni bod.

Interpolace - parametr uruje, jak bude kfivka segmentovana pfi jeji editaci.
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»  Zadna - tato metoda vyhlazeni tvaru pfimo spoji jednotlivé body kfivky.
Nelze tedy ani ménit parametry Podet a Uhel.

»  Obr. Pic3826s.tif

»  Pfirozena - kfivka bude mezi jednotlivymi body pfirozené rozdélena na zadany
podet &asti (parametr Podet). NeumozZfiuje véak ménit parametr Uhel.

> Obr. Pic3827s.tif

»  Jednotna - kfivka bude mezi body jednotné rozdélena, ¢imz mohou vzniknout
ostré rohy. Tento typ je vhodny pro definovani cest pohybu u animaci.

Poznamka

Pro pfirozenou a jednotnou interpolaci se po¢et mezilehlych bodl vypocte podle vzorce (Pocet bodl + 1) *
Pocet. Pokud tedy mame otevienou kfivku se ¢tyfmi body a parametr PoCet nastavime na 2, bude vysledny
pocet bodl po interpolaci (4 + 1) * 2 = 10. Uzavrena kfivka pocita pocet bodl jako by byl prvni a posledni bod
vlastné dva body, vysledek tedy bude (5 + 1) * 2 = 12. Z toho vyplyva, Ze kfivka se ¢tyfmi body nebude

0 mnoho vice vyhlazena pokud ji uzavieme.

»  Adaptivni - pfi interpolaci bude pouZzit pocet bodu podle stupné zakfiveni.
Tato metoda dava nejlepSi vysledky pfi renderovani
a proto je standardné zapnuta praveé tato interpolace.

»  Pocet - pocet €asti, na které bude kfivka rozdélena mezi jednotlivymi body.
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>

Uhel - adaptivni interpolace umoZruje nastavit uhel, pfi jehoz prekroCeni
bude kfivka interpolovana

Obr. Pic3829s.tif

Vytvorit kfivku

Od ruky

4

»

Pomoci tohoto nastroje vytvafime pfimo tvar kfivky kreslenim mysSi nebo perem tabletu.

Kfivka je kreslena tak dlouho, dokud je stisknuté tlacitko mysi. Po uvolnéni tladitka je kfivka ukon€ena.
Funkce najde vyuZiti napf. pro obtahovani tvarli pomoci tabletu. Pokud jsou konce kfivky dostate¢né
blizko, je kfivka automaticky vytvofena jako uzavrena. V pfipadé kresleni do okna perspektivy je kfivka
vytvofena v roviné rovnobézné s pohledem, nikoliv v konstrukéni roviné.

Obr. 06_17.tif

% Akhvrd mdEliog

% ik od nay

Tolsrarcs | [0 m ﬂ

Tolerance - parametr definuje pfesnost, s jakou bude dodrzen nakresleny tvar
pomoci mysi. Pfi vy$8i hodnoté vznika velmi obla kfivka
a je vytvofeno malé mnoZstvi bodu.

Beziérova, B-spline, Lomena, Kubicka, Akima

4

Pouzitim t&chto funkci vznika kfivka s danou interpolaci. Rozdily mezi jednotlivymi typy jsou popsany
na zadatku kapitoly. Pfi zvoleni pfislusného typu je automaticky zvolen rezim editace bodu.

P¥i kazdém kliknuti levého tlagitka mysi je vytvofen jeden bod. Pokud se kryje posledni vytvofeny bod
js prvnim bodem kfivky, je kfivka automaticky ukonCena a uzaviena. V pfipadé kresleni do okna
perspektivy je kfivky vytvofena v roviné XZ. Stiskem klavesy Enter se editace ukon&i a nasledné

se zapne reZim editace polygon(.
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KFivky (primitiva)
Zakladni pojmy
14

V8echny primitivni kfivky vytvofené nastroji z tohoto podmenu jsou parametrické, tedy vytvoreny
pomoci matematickych vzorcu s pfednastavenymi hodnotami. Po svém vytvoreni jsou tedy matematicky
abstraktni - jejich body nejsou pfimo editovatelné. Pokud poZadujeme editaci bodd, je nutné je nejprve
konvertovat pomoci funkce Prevést na polygony (viz str. 228). Pokud neni kfivka pfevedena a z(stava
v parametrickém tvaru, |ze ménit pouze jeji pozici, rotaci a velikost.

»  Velkou vyhodou parametrického objektu ovSem je pravé editovatelnost hodnot vzorce - moznost
ménit poCet paprskl u kfivky Hvézda nebo pfislusné poloméry u kfivky Ozubené kolo atd. Editace
téchto parametrl se provadi v pfislusném dialogovém okné, které se vyvola kliknutim na ikonu kfivky
ve Spravci objektl.

»  Pro vSechny primitivni kfivky jsou spolecné néasledujici parametry.

» Obr. 06_kriv.tif

Intepasca
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»  Mezilehlé body - parametr ur€uje, jak bude kfivka segmentovana (interpolovana)
pfi jeji editaci. Jeji typy viz funkce Kfivka, str. 76. Nastaveni ovlivni
pouze rozdéleni kfivky mezi jednotlivymi body, coz se projevi
pfi praci s NURBS objekty nebo po pfevedeni objektu

na polygony.
»  Pocet - pocet €asti, na které bude kfivka rozdélena mezi jednotlivymi body.
»  Uhel - adaptivni interpolace umoznuje nastavit Uhel, pfi jehoz pfekroceni

bude kfivka interpolovana.
»  Rovina - parametr urCuje rovinu v nizZ lezi vytvorena kfivka.
»  Prehodit poradi bodu - pouzitim této volby je oto€eno poradi bodu na kfivce

(blize viz Struktura - Upravit kfivku - Nastavit prvni bod a souvisejici
funkce, str. 225).
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»  Vnitfni polomér -

Oblouk
»  Obr. Pic3501b.tif

»  Funkce vytvofi zakladni obloukovou kfivku.

»  Obr. 06_18.tif
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»  Typ- tato nabidka urcuje typ oblouku, ktery bude vytvoren.

»  Obr. Pic3510b.tif - Typy vysece: Oblouk, Vrchlik, Vyse¢ a Prstencova vyse¢

»  Obr. Pic3510b.tif

3 Polomér -

parametr ur€uje polomér oblouku kfivky.

pokud je zvolen typ kfivky prstencova vyseé, ur€uje tento parametr
vnitini polomér prstence, jinak je nedostupny.

Pocatecni uhel, Koncovy uhel -

tyto dvé hodnoty urcuji, jak velkou vyse€ (ve stupnich)
bude oblouk pfedstavovat.

DalSi parametry viz zacatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.
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Kruznice
» Obr. Pic3516k.tif

»  Tato funkce vytvafi kruznice, prstence, elipsy a eliptické prstence. Je také vhodna pro vytvafeni
NURBS objektt ve tvaru trubky (viz NURBS, str. 99).

»  Obr. 06_19.tif
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»  Kruznice, Polomér v ose X - standardné tato funkce vytvofi kruznici, jejiz polomér je dan
parametrem Polomér v ose X.

»  Prstenec, Vnitfni polomér - pokud je aktivni volba Prstenec, je vytvorfen prstenec, jehoz vné;si
polomér ur€uje parametr Polomér v ose X a vnitfni polomér uréuje
parametr Vnitfni polomér. Pro eliptické prstence je druhy vnitini
polomér odvozen od parametru Polomér v ose Y.

»  Elipsa, Polomér v ose X, Polomér v ose Y - pokud je aktivni volba Elipsa, jsou aktivni také oba
poloméry elipsy v pfisluSnych oséach.

»  Prstenec, Vnitini polomér - pokud jsou aktivni obé volby - Elipsa i Prstenec, je vysledkem
funkce elipticky prstenec, u néhoz Ize nastavovat vSechny parametry.

»  DalSi parametry viz zaatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.
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Spirala
»  Obr. Pic3556h.tif

»  Tato funkce vytvofi kfivku sto¢enou do spiraly.
» Obr. 06_20.tif
4 bpia @

o]

»  Podatecni uhel, Koncovy uhel - parametry urcujici poCet zavitu spiraly. Standardné jsou nastaveny

na 0" a 720°, jsou tedy vytvofeny dva zavity spiraly.
Tip
K zadani parametr( Ize pouzit pfimého vypoctu v textovém poli. Napfiklad Ize zadat do textového pole

4*360 a hodnota bude automaticky dopIlnéna na 1440. Vice o této vlastnosti programu v kapitole
Spravce soufadnic, str. 280.
»  Vyska -

vyska celé spiraly v jednotkach délky.
»  Stied stoupani, Stred vysky -

tyto parametry urcuji tvar stoupani mezi po¢ate¢nim a koncovym
polomérem spiraly.

»  Obr. Pic3575h.tif - Stfed stoupani 10 %, 50 %, 90 %

» Obr. Pic3575h.tif

= £
==
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»  Obr. Pic3580h.tif - Stfed vysky 10 %, 50 %, 90 %

»  Obr. Pic3580h.tif

»  Segmentace - parametr urujici hladkost kfivky spiraly, pocet jejich ¢asti.
»  DalSi parametry viz zadatek kapitoly KFivky (primitiva), str. 82.

N-uhelnik
» Obr. Pic3586n.tif

»  Tato funkce vytvofi pravidelnou, thlovou, uzavienou kfivku. Je vhodna pro vytvareni NURBS objekt
ve tvaru trubek a hadic (viz NURBS, str .280).

»  Obr. 06_21.tif
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»  Polomér - vytvofeny N-uhelnik je vepséan do kruZnice, jejiz polomér je dan
timto parametrem.

» Stén- pocet stran N-uhelniku.
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aktivovanim této volby dojde k zaobleni kfivky v rozich N-Uhelniku.

»  Zaobleni, Polomér -
U zaobleni miZeme také urcit jeho polomér.

»  Obr. Pic3605n.tif - Standardni a zaobleny N-uhelnik

Obr. Pic3605n.tif

»  DalSi parametry viz zadatek kapitoly KFivky (primitiva), str. 82.

Obdélnik
» Obr. Pic3611r.tif

»  Funkce vytvofi v zadkladnim nastaveni ¢tverec, ktery Ize volbami upravit na libovolny &tyfuhelnik.

» Obr. 06_22.1if
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»  Sitka, Vyska -

dva zakladni parametry ¢tyfuhelniku uréujici jeho velikost.

aktivovanim této volby dojde k zaobleni kfivky v rozich Etyfuhelniku.
U zaobleni mGzeme také urcit jeho polomér obdobné
jako u N-uhelniku (viz str. 86).

»  Zaobleni roht -
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Hvézda
»  Obr. Pic3626s.tif

Funkce vytvofi hvézdu, jejiz vrcholy (cipy) lezi na kruznici.
»  Obr. 06_23.tif

hviuf-{r -I [ Prehoadl podsd boaki

I

»  Vnitfni polomér, Vné;jSi polomér -  body hvézdy lezi na dvou kruznicich, které maji polomér

definovany témito parametry.
»  Obr. Pic3635s.tif

»  Zkrouceni - parametr hodnotu stoCeni cip kolem osy hvézdy. Lze tedy snadno
vytvofit napf. list okruzni pily.

»  Paprsku - parametr definuje pocCet paprskd (cipu) hvézdy.

»  Popis dalSich parametrll viz zacatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.
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Text

4

Obr. Pic3646t.tif

lext

Tato funkce vytvofi z kfivek obrysy zadaného textu (pismen, €islic a dal$ich znaki).
Staci jednodusSe zvolit typ pisma a pozadovany text vepsat do dialogového panelu.

Obr. 06_24.tif
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Pismo TrueType, Pismo Type 1 -

Textové editaéni pole -

Vytvofit samostatna pismena -

pro vytvoreni textu Ize pouzit oba nejpouzivanéjsi typy pisma.

U TrueType pisma, standardné pouzivaného ve Windows,

Ize v dialogovém panelu vybrat rovnéz jeho fez a velikost. U pisma
Type 1 (Adobe, téz PostScript) se po stisku tladitka objevi

dialogovy panel pro vybér *.PFB souboru s pozadovanym pismem.
Metrika obsazena v souboru *.PFM neni vyuzita.

pozadovany text se zadava do velkého textového pole.
Lze zadat i nékolik fadku textu.

pokud je volba aktivni, budou po pfevedeni objektu do editovatelné
podoby vytvofena samostatna pismena jako pod-objekty. Lze tak
upravit rozestupy mezi pismeny atd.

Zarovnat (na stfed, vlevo, vpravo) - parametr ur€uje zarovnani textu k pfislusSnému okraji €i stfedu

obdobné jako v textovém editoru.
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»  Obr. Pic36551.tif - Zarovnani vlevo, vpravo a na stfed

»  Obr. Pic36551.tif

CMEMA 4D CMNEMA 4D
Relsass®  Relsass®
Teod Text
CINEMA 4D
Releass 6
Teud

»  Horizontalni mezery - parametr uruje rozestupy pismen na jednom fadku.
»  Vertikalni mezery - parametr ur€uje rozestupy mezi fadky textu.
»  VysSka fadku - tato hodnota definuje vySku znaki textu v jednotkach délky.

»  DalSi parametry viz zadatek kapitoly KFivky (primitiva), str. 82.

Poznamka

CinemadD vytvafi text jako uzaviené kfivky, pfi vytvareni kfivek v8ak neni pouzita metrika fontu. Kerning Ize tedy
upravit pouze pokud vytvofime znaky jako samostatné objekty, pfipadné oznac¢enim vice segmentd a jejich
posunem. Pfipojené segmenty Ize jednoduse oznagit pomoci funkce Vybrat spojené, str. 209.

Pozor
»  Textové objekty pfi pfechodu napf. z Windows na MacOS nemusi nalézt pouzité fonty.
Pokud je nebude tfeba jiz upravovat v parametrickém tvaru, doporu€ujeme je pred pfenosem scény
na jinou platformu konvertovat na editovatelny objekt (funkce Pfevést na polygony, str. 228).
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Vektorizator

»  Tato funkce skryva velmi silny nastroj pro konverzi bitmapovych obrazk( na kfivky.

3 Obr. 06_25.tif
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3 Obrazek -

» Obr. Pic3545k.tif

»  Sitka -

» Tolerance -

»  Obr. Pic3550k.tif -
» Obr. Pic3550k.tif

v

po stisku tlacitka se objevi dialogovy panel pro vybér souboru

s obrazkem. Pfi konverzi je pouze Cisté ¢erna (RGB 0, 0, 0)
uvazovana jako pozadi, vSechny ostatni barvy budou obtazeny
linkou kiivky. Cim vétsi bude zdrojovy obrazek, tim budou kfivky

jemngjsi.

|
£

horizontalni velikost vysledného objektu. VysSka bude automaticky

dopocitana podle proporci zdrojového obrazku.

definuje jemnost konverze. VyS$Si hodnota znamena hladsi kontury,

ale také ztratu detail(.

Ruzné velikost parametru Tolerance

Dal8i parametry viz zacatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.
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Ctyrahelnik
> Obr. Pic3666v.if

»  Tato funkce vytvafi Ctyfstranné primitivni objekty jakymi jsou napf. lichobé&znik &i rovnobéznik.

»  Obr. 06_26.tif
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»  Typ- parametr ur€uje typ objektu, na vybér jsou tyto Ctyfi typy: Diamant,
Papirovy drak, Rovnobéznik a Lichob&znik.

» Obr. Pic3675v.tif

<>
[T/ \

» a,b, Uhel - podle typu Etyfahelniku maji tyto hodnoty rizny vyznam.
Parametry a a b ur€uji délku pfislusné stény. Pro rovnobéznik
a lichob&znik je parametr Uhel odchylka sousednich stran.
V ostatnich dvou pfipadech je uhel automaticky vypocten z délky
usecCek a a b. DalSi parametry jsou opét popsany na zacatku
kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.

KAPITOLA 6 92



Cisoida
> Obr. Pic3701z.tif

»  Funkce vytvafi rizné matematicky definované kfivky.

»  Obr. 06_27 tif
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parametr definuje typ kfivky, resp. pouzité rovnice. Na vybér
jsou tyto tfi typy: Cissoida, Lemniskata a Strofoida. Bernoulliova
lemniskéta je zvlaStnim pfipadem Cassiniovy kfivky.

»  Obr. Pic3710z.tif - Cisoida, Lemniskata a Strofoida
»  Obr. Pic3710z.tif

parametr definuje celkovou Sitku kFivky.
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» Pnuti -

Ozubené kolo
»  Obr. Pic3726z.tif

»  Funkce vytvofi ozubené kolo.

»  Obr. 06_28.tif
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tento parametr ovliviiuje pouze vypocet cisoidy a lemniskaty.

Cim v&tsi je tato hodnota, jsou oblouky cisoidy vice u sebe.
Obdobny efekt ma zvySovani této hodnoty na vypocet strofoidy

- smycka je zplosténa kolem spole¢né te¢ny svazku kruZnic v ose X.
Dal$i parametry viz zadatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.

parametr udava pocet zubl ozubeného kola. Minimalni pocet zubd je 5.
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»  Vné&jSi polomér, Stfedni polomér, Vnitfni polomér - celkova velikost kola je definovana vnéjsim

polomérem, hloubku zub( uréuje vnitfni polomér. Matematické
vyjadreni pro hloubku zubu tedy bude (vnéjsi polomér - vnitini
polomeér) / 2. Stfedni polomé&r uréuje vzdalenost od stfedu,

kde zacina zkoseni hran zubu.

» Obr. 06_ozub.tif

ZHasani

()

Falom-arn:

Vnajs

waEni

»  Zkosit zuby - procentualni mira zkoseni zubu. Pfi hodnoté 100 % budou zuby

zkoseny maximalné - do Spicky.
»  Popis dalSich parametrd viz zadatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.

Cykloida
»  Tato funkce vytvofi rizné typy valivych kfivek. Kfivka je vytvafena bodem na kruznici,
ktera se pohybuje po pfimce. Cykloida, epicykloida a hypocykloida jsou ¢aste¢né pouzitelné
pro vytvoreni pohybové stopy pro chiizi, ozubené mechanizmy a obéZné drahy vesmirnych téles.
»  Obr. 06_29.iif

»  Typ- parametr definuje typ valeni bodu po pfimce, resp. pouzité rovnice.
Cykloida je draha valeni bodu kruznice (s polomérem r) po pfimce.
Epicykloida je draha valeni bodu kruznice (s polomérem r),
ktera je vSak posunuta vné druhé, vétSinou vétsi kruznice
(s polomérem R). Hypocykloida je dréaha valeni bodu kruZnice
(s polomérem r), ktera je vSak posunuta dovnitf druhé, vétSinou
menSi kruznice (s polomérem R).
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»

Obr. Pic3755z.1if - Cykloida
Obr. Pic3755z.1if

Obr. Pic3757h.tif - Hypocykloida
Obr. Pic3757h.tif

R, r,a-

Pocate¢ni uhel, Koncovy uhel -

Obr. Pic3756e.tif - Epicykloida
Obr. Pic3756e.tif

oba parametry ,R“ a ,r* uréuji patficné poloméry kruznic. Parametr ,a“
pak uréuje vzdalenost valeného bodu od stfedu valené kruznice.
Zvlastni pfipad nastane, pokud jsou oba poloméry shodné
(Pascalova kfivka) - vznikne kfivka znama jako kardioida.

uhly uréujici po€atek a konec valeni bodu. Epicykloida vznikne
opisem bodu kruznice, ktera se beze skluzu kotali po nehybné
kruznici v jeji vnéjSi oblasti a hypocykloida vznikne jestlize tvofici
bod pevné spojeny s hybnou kruznici lezi ve vnitfni, resp. vnéjsi
oblasti této kruznice v pfedepsané vzdalenosti. Pak po¢atecni thel
vyjadfuje velikost uhlu odvaleni a koncovy Uhel velikost uhlu
otodeni.

Popis dalSich parametrd viz zacatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.
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Vzorec
»  Obr. Pic3781f.tif

Funkce vytvofi kfivku podle zadaného vzorce. Seznam implementovanych funkci, operator(i a konstant
najdete v Dodatku 1, str. 405.

»  Obr. 06_30.tif
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»  t-Min, t-Max -
» Vzork( -

matematicka funkce pro pfislusnou osu, ktera zavisi na ¢ase (t).
parametr ur€uje rozsah definice v Case.

parametr udava, kolik bod( kfivky bude vytvofeno mezi
hodnotami t-Min a t-Max.

aktivace volby umoZriuje snizZit pocet bodl kfivky pfi zachovani
pozadovaného tvaru a presnosti. Body budou interpolovany podle
dale zvoleného typu interpolace.

»  Kubicka interpolace -

»  Obr. Pic3787f.tif - Efekt kubické interpolace

»  Obr. Pic3787f.tif
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»  DalSi parametry viz zadatek kapitoly KFivky (primitiva), str. 82.

Kvétina
»  Obr. Pic3796b.tif

»  Funkce vytvofi objekt ve tvaru pfipominajicim kvét.

»  Obr. 06_31.tif
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»  Vnéj8i polomér, Vnitini polomér -  celkova velikost kvétu véetné okvétnich listk( je definovana
vnéjsim polomérem, velikost teréiku (resp. l0zka) je definovana
vnitfnim polomérem.

»  Pocet listku - parametr definuje podet listkil v kvétenstvi (Ubor).

»  DalSi parametry viz zadatek kapitoly KFivky (primitiva), str. 82.
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Profil
»  Tato funkce vytvafi rdzné profilové kfivky vhodné k protaZzeni do prostoru.

» Obr. 06_32.tif

»  Typ- parametr urCuje tvar profilu podle pismene, které profil pfipomina.
Na vybér je téchto pét typa: H, L, T, U a Z.

» Vyska, b, s, t- vysSka urCuje celkovou vySku profilu, b udava délku vystupujici
casti, t jeji tloustku a s udava Sitku nosné ¢asti.
»  Obr. 06_prof.tif

n

I

»  DalSi parametry viz zacatek kapitoly Kfivky (primitiva), str. 82.

NURBS

»  NURBS objekty jsou generatory ve smyslu generovani nové geometrie objektu. Objekt HyperNURBS

pouziva polygonalni objekty nebo primitiva. Vytazeni, Rotace, Potazeni a Protazeni NURBS pouzivaji
objekty kfivek. Vyjimkou potvrzujici pravidlo je objekt Beziérovy NURBS (viz déle).
V8echny NURBS objekty jsou interaktivni - pokud je zménén zdrojovy objekt, zméni se automaticky

i NURBS objekt. NURBS objekty nemaiji body ani polygony - pokud tedy chcete editovat jejich povrch,
je nutné nejprve pouzit funkci Pfevést na polygony (viz str. 228).

HyperNURBS

»  HyperNURBS objekt pouziva algoritmus k segmentovani a zaobleni objektu interaktivné

- pouziva se také termin segmentované povrchy (subdivision surfaces). Pro demonstraci funkce
je nutné vytvofit nejprve krychli a pfevést ji na polygony (Prevést na polygony, viz str. 228).
Nyni je mozné na krychli pouZivat nastroje z menu Struktura (VytaZeni, NUZ, Zkoseni, atd.).
Zdrojovy objekt musi byt hierarchicky pod objektem HyperNURBS.
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»  Obr. Scr2400a.tif - HyperNURBS i zdrojovy objekt jsou viditelné
»  Obr. Scr2400a.tif

»  Obr. Scr2401i.tif - Viditelny je pouze zdrojovy objekt
»  Obr. Scr2401i.tif

»  Dvojim kliknutim na ikonu HyperNURBS objektu ve Spravci objektu se objevi dialogovy panel,
v némz je mozné zménit parametry objektu HyperNURBS.

»  Obr. 06_33.tif
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»  Zde se nastavuje pocet kroki segmentace, ktery bude pouZit pfi rychlém renderu ve 3D zobrazeni a pfi
finalnim renderu do prohlizeCe. V&tSi hodnoty davaji hladsi povrchy, avSak vyzZaduiji vice paméti a jejich
vypocet trva déle.
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Zakladni rady pro modelovani HyperNURBS

4

4

Polygon miZe mit pouze jeden sousedni polygon na kazdé hrané. V opa¢ném pfipadé bude povrch
protrzen. Nékdy je mozné tuto chybu opravit pomoci funkce Struktura - Optimalizovat (viz str. 240).

Obr. Scr_lochd.tif - Dochazi k pfekryvani polygonu, povrch je protrzen

Obr. Scr_loch.tif

Pouze spojené polygony jsou mezi sebou zaobleny. Pro kontrolu spojeni polygonu je mozné pouzit
funkci Vybér - Vybrat spojené (viz str. 209). Pokud chcete spojit pfekryvajici se polygony, je mozné
pouzit funkci Struktura - Optimalizovat (viz str. 240).

Obr. Scrcubet .tif - Stény kostky nejsou spojeny a tedy ani zaobleny

Obr. Scrcube1.i

Pracujte radsji se ¢tyfuhelnikovymi polygony. Trojuhelnikové polygony mohou vytvaret nechténé distur

bance v povrchu.

Vytazeni NURBS

4

VytaZeni NURBS vytahne objekt kfivky do prostoru. Vytazeni je provedeno okamzité po zafazeni
poZadované kfivky pod objekt VytaZeni NURBS ve Spravci objektl. Kfivky Ize také pouzit k vytvoreni
otvor(i - pokud ma napf. jedna kfivka dva segmenty (vnitfni a vnéjsi kruznici), bude vnitfni kruZnice
(segment) interpretovana jako otvor. Cinema4D detekuje otvory automaticky, nezalezi na poradi
segmentd.

Poznamka

VSechny segmenty v8ak musi byt sou€asti jednoho objektu kfivky. K propojeni vice kfivek pouzijte funkce Spojit

v menu Funkce.
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»  Obr. Scr2403s.tif - Kfivky tvofici otvor Obr. Scr2404e.tif - Vytazené kfivky
»  Obr. Scr2403s.tif Obr. Scr2404e.tif

»  Dvojim poklepanim na ikonu VytaZeni NURBS ve Spravci objekt(l se objevi dialogovy panel vlastnosti.
» Obr. 06_34.tif
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Zalozka Hlavni
»  Segmentace izoparm - parametr ur€uje pocet izoparm pouZzitych k zobrazeni,
pokud je nastaveno jejich zobrazovani.

»  Vytazeni v X, VytaZeni v Y, VytaZzeni v Z - velikost vytazeni v pfisluSném sméru.

»  Segmentace - parametr definuje pocet krokli segmentace ve sméru vytaZeni.

»  Pocatek, Konec - nabidka zakonc&eni objektu pro obé jeho strany: Uzavieny,
Otevreny, Zaobleny, Uzavfit a Zaoblit. BlizSi nastaveni se provadi

v zalozce Detaily (viz str. 109).

»  Otodit normaly - tato volba otod&i (obrati smér) normaly povrchu.
Nema vliv na zakon&eni objektu.
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Rotace NURBS
»  Rotace NURBS slouzi k rotaci kfivky kolem osy Y — vytvafi tak rotacni télesa, napt. sklenice atd.
Rotace je provedena okamzité po zafazeni pozadované kfivky pod prvek Rotace NURBS ve Spravci
objektl. Nejlepsich vysledk( dosdahneme, pokud kfivka leZi v roviné XZ, nebot rotace je vzdy
provedena kolem osy Y.

»  Obr. Scr2406l.tif - Profilova kfivka Obr. Scr24071.tif - Sklenice vytvofend rotaci kfivky
»  Obr. Scr2406l.tif Obr. Scr24071.tif

»  Dvojim kliknutim na ikonu Vytazeni NURBS ve Spravci objektu se objevi dialogovy panel vlastnosti.

»  Obr. 06_35.tif
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Zalozka Hlavni
»  Segmentace izoparm - parametr ur€uje pocet izoparm pouzitych k zobrazeni,
pokud je nastaveno jejich zobrazovani.

»  Uhel - velikost rotace ve stupnich, pro uzavieny objekt 360°.

»  Segmentace - parametr definuje pocCet kroki segmentace ve sméru rotace
(po obvodu vytvofeného objektu).

»  Posun - velikost posunu kfivky na celém uhlu rotace (od prvni do posledni
izoparmy). Pokud je parametr 0, je kfivka rotovana pfimo,
vySSi hodnota vytvafi zavit.

»  ZvétSeni - pomérna velikost kfivky na konci rotace vzhledem k velikosti
na pocatku rotace, napf. niz8i hodnota vytvafi Snekovité tvary.

»  Pocatek, Konec - nabidka zakonceni objektu pro obé jeho strany: Uzavreny,
Otevreny, Zaobleny, Uzavfit a Zaoblit. BlizSi nastaveni se provadi
v zélozce Detaily (viz str. 109).
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»  Otodit normaly - tato volba otod&i (obrati smér) normaly povrchu.
Nema vliv na zakon&eni objektu.

Potazeni NURBS

»  Potazeni NURBS potahne povrchem dvé a vice kfivek. Pofadi kfivek uruje pofadi potahovani.
Pokud potfebujeme vytvofit povrch pouze na jedné kfivce (napf. plochy text), I1ze funkci rovnéz pouzit
- kfivka by v8ak méla byt uzaviena. P¥i protahovani vice kfivek Ize pouzit kombinaci otevienych

a uzavfenych kfivek.

»  Obr. Scr2410L.tif - KFivky pfipravené k potazeni
»  Obr. Scr2410l.tif

»  Obr. Scr24111.tif - Povrch vytvofeny pomoci Potazeni NURBS

» Obr. Scr24111.tif

»  Obr. Scrloft-.tif - Kombinace oteviené a uzavfenych kfivek

» Obr. Scrloft-.tif
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4

4

Dvojim kliknutim na ikonu PotaZeni NURBS ve Spravci objektl se objevi dialogovy panel vlastnosti.

Obr. 06_36.1if
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Zalozka Hlavni

4

Segmentace izoparm -

Segmentace polygonové sité -

Organicky objekt -

Segmentace na Usek -

Smycka -

Linearni interpolace -

Prizpusobit UV -

Pocatek, Konec -

Otocit normaly -

parametr ur€uje pocet izoparm pouzitych k zobrazeni,
pokud je nastaveno jejich zobrazovani.

parametr definuje pocet kroki segmentace ve sméru U a V.

pokud neni volba aktivni, potaZeni prochazi pfimo body kfivek
a vzdalenost izoparm se pfizplsobuje vzdalenosti bodd. Pokud
vSak je volba aktivni, jsou dodrzeny parametrické vzdalenosti
izoparm k vytvoreni organického tvaru.

volba ur¢i, jestli vySe nastavena segmentace plati pro cely objekt,
nebo pouze pro jeden Usek mezi dvéma kfivkami.

pokud je volba aktivni, je provedeno potazeni povrchem také mezi
prvni a posledni kfivkou.

pokud je tato volba aktivni, je mezi kfivkami povrch potazen
linearng, v opa&ném pfipadé je provedena mékka interpolace.

tato volba je obdobou Segmentace na Usek, av8ak plati pro
texturovani povrchu. Textura musi pouzivat projekci UVW
mapovanim. V takovém pfipadé je textura promitnuta vzdy
na jeden segment pfesné jednou.

nabidka zakonceni objektu pro obé jeho strany: Uzavreny,
Otevreny, Zaobleny, Uzavfit a Zaoblit. Bliz§i nastaveni se provadi
v zalozce Detaily (viz str. 109).

tato volba otog&i (obrati smér) normaly povrchu.
Nema vliv na zakon&eni objektu.
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Protazeni NURBS

4

Funkce vyzaduje pouziti dvou nebo tfi kfivek. Prvni kfivka - kontura - definuje profil, ktery bude
protaZen kolem druhé kfivky - cesty. Volitelna tfeti kiivka mize byt pouZita pro fizeni velikosti kontury
protazené podél cesty. Nejlepsich vysledk( dosahneme, pokud kfivka kontury leZi v roviné XY. Lze
pouzit kfivky s vice segmenty, m(ze byt tedy protaZen napf. cely text.

Pokud je aktivovana volba Postrk, plati nasledujici pravidla; obrysova kfivka je otoCena na za€atku
cesty tak, Ze jeji osa X je rovnobézna s odpovidajici rovinou protazeni. Protazeni je provedeno tak,
aby po celé délce byla zména tohoto Uhlu minimalni. Pokud je tfeba vytvofit uzaviené protazeni (podél
uzavrené kfivky), bude profil pfeto€en. Postrk tedy umozriuje pouzit libovolnou 3D obrysovou kfivku,
neni v8ak ur€en pro presné protaZeni, nebot obrys se mlzZe rozpadnout.

Pokud volba Postrk neni aktivovana, plati nasledujici pravidla; obrysova kfivka je otoena pro kazdy
krok segmentace tak, aby jeji osa Z byla vzdy tangencialné k cesté protazeni a zaroven byla jeji osa X
rovnobé&zna s rovinou XZ cesty. Tuto rovinu Ize pouzit k fizeni protazeni, avSak v tom pfipadé neni
mozné zaroven pouzit volbu Smycka. V tomto pfipadé je vhodné pouzit tfeti kfivku, ktera fidi smér

a nebo velikost profilu po celé délce protazeni.

Podél kfivky adaptivni je vhodné protahovat pokud vysledkem bude déle upravovany objekt, nebot
produkuje relativné malo povrchud. Podél kfivky linearni je vhodné protahovat objekty, které budou
animovany, nebot segmentace vysledného objektu bude v pravidelnych rozestupech.

Poznamka
Castou chybou je pouzit v pfipadé tfech kfivek jako cestu kfivku s adaptivni interpolaci. Podle ni neni vytvoren
dostateény pocet krok(i segmentace. Je tfeba pouZit vySSi segmentace nebo jesté 1épe kfivku s pfirozenou inter-

polaci.

4

4

4

4

Obr. Scrpfad-.tif - Adaptivni kfivka jako cesta Obr. Scrpfad1.tif - Pfirozena kfivka jako cesta
Obr. Scrpfad-.tif Obr. Scrpfad1.tif

Dvojim kliknutim na ikonu Protazeni NURBS ve Spravci objektt se objevi dialogovy panel vliastnosti.

Obr. 06_37 tif
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Zalozka Hlavni

4

Izoparmy -

Méfitko -
Rotace -

Rust -

Poznamka
Tento parametr Ize s vyhodou pouzit jako animovatelny.

4

4

4

4

Paralelni posun -

Stejné velké ¢asti -

parametr ur€uje pocet izoparm pouZitych k zobrazeni, pokud je nastaveno
jejich zobrazovani.

procentualni velikost obrysu na konci cesty vzhledem k jeho ptvodni velikosti.
thel otoCeni obrysu na konci cesty vzhledem k jeho plvodni pozici.
definuje velikost (délku) samotného protaZeni. Pokud je 50 %, je protaZeni

provedeno pouze do poloviny cesty. Pokud je cesta uzaviena kfivka a rast
mensi nez 100 %, je moZné nastavit také zakoncéeni objektu (Pocatek, Konec).

pokud je volba aktivni, je obrys pouze protazen, neni ota€en ve sméru cesty.

tato volba je standardné aktivni. Aktivace zpusobuje zménu velikosti obrysu
v ostrych ohybech cesty tak, aby obrys mél stale stejnou tloustku v tomto
ohybu.

Obr. Pic2416s.if - Volba Stejné velké ¢asti neni aktivni

Obr. Pic2416s.tif

Obr. Pic2417s.1if - Volba Stejné velké &asti je aktivni

Obr. Pic2417s.tif

Postrk -

Zachovat segmenty -

pokud je volba aktivni, obrysova kfivka se opira o kfivku cesty
(postrk je propocitan podle zakfiveni cesty (viz vySe).

tato volba je pouzitelna pouze pokud je Rlast mensi nez 100 %.

Pokud neni volba aktivni, je rdst protaZzeni animovan hladce. Pokud v8ak
volbu aktivujeme, bude rast probihat po segmentech. Pouziti adaptivni
kfivky jako cesty a sou¢asné zachovani segmentl vede k hrubé animaci
ristu.
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»  Pouzit smér kfivky -

»  2-kfivky -

» Obr. Scr2rail.tif

pokud je volba aktivni, ovliviiuje kfivka cesty smér protahovani
obrysu (rotaci kolem osy Z obrysu).

pfi aktivaci volby je obrysova kfivka umisténa vzdy mezi druhou
a treti kfivku. Treti kfivka tedy neni vyuZzita ke zméné méfitka.

»  Pouzit méfitko kfivky -

» Pocatek, Konec -

»  Otodit normaly -

Beziér NURBS

4

pfi aktivaci volby slouZi teti kfivka k pribézné zméné velikosti
profilu. Volba Stejné velké ¢asti potom neni brana v potaz,
nebot si tyto volby odporuji.

nabidka zakonc&eni objektu pro obé jeho strany: Uzavieny,

Otevfeny, Zaobleny, Uzavfit a Zaoblit. BlizSi nastaveni se provadi
v zélozce Detaily (viz str. 109).

tato volba otod&i (obrati smér) normaly povrchu. Nema vliv
na zakonéeni objektu.

Tato funkce je odliSna od pfedchozich, nebot nevyZaduje Zzadny podfazeny objekt i kfivku. Funkce

vypocita hladky povrch mezi body v roviné XY, pfi€emz body ovliviiuji povrch jako magnety. Funkce
se hodi pro hladké zakfivené plochy - kfidla, plachty atd.

»  Obr. 06_3.tif

Dvojitym kliknutim na ikonu Beziér NURBS ve Spravci objektu se objevi dialogovy panel viastnosti.
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»  Segmentace v X/Y -

»  Mfizka bodl (X,Y) -

»  Uzavrena -

Poznamka

pocet krokd segmentace v pfislusném sméru.

parametry udavaji pocet fidicich bodl v pfislusném sméru.

VétSi hodnoty umozniuji pfesnéji ovladat tvar povrchu.

volba umoZnuje uzavfit povrch v pfislu§ném sméru.

Pokud se zméni pocet fidicich bod(, bude povrch nastaven do plvodniho tvaru. Je tedy tfeba nastavit
dostateény pocet bodUl pred zacatkem modelovani.
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Zalozka Detaily
»  Tyto parametry jsou shodné pro vSechny NURBS funkce (VytaZeni, Rotace, PotaZeni a ProtaZeni
NURBS). Zalozka Hlavni umozriuje nastavit typ zakonéeni objektu, v zaloZce Detaily se nastavi dalsi
nize popsané parametry.

»  Obr. 06_39.tif
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»  Zaobleni - nabidka uréuje kfivku zaobleni uzavéru.
Nasledujici obrazek demonstruje rtizné moZznosti.

»  Obr. Pic2421n.tif

0% »

»  Krok( na po€atku, Krokll na konci - pocet krokl segmentace na obou koncich objektu.

»  Polomér po¢atku, Polomér konce - polomér zaobleni na obou koncich objektu.
»  Vyhlazeni typu Phong - mezni Uhel ploch, které jesté budou vyhlazovany.

»  PIast dovnitt, Dira dovnitf - nasledujici obrazek demonstruje obé volby.

» Obr. Scr2422r.tif
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»  Dodrzet obrys - volba uréuje, zda budou po zaobleni rozméry obrysu dodrzeny &i bude
zaoblenim vytvofen presah.

»  Obr. 06_obrys.tif
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Poznamka
Polomér zaobleni by mél byt mensi nebo stejny jako jeho velikost, nebof v opaéném pfipadé dojde k nevhodné-
mu presahu.

»  Pevna segmentace - pfi aktivaci volby bude povrch zavérl sestaven z pevné miizky
¢tyrihelnik(l. Parametr uréuje velikost mfizky.

Prifazeni rozdilnych materialu na zakonéeni objektu
»  Objekt je tfeba pfevést na polygony (str. 228), nebo pouZzit neviditelny vybér (viz dale). Tato moznost
se hodi napf. k vytvofeni zlatych hran na modrém napisu vytvofeném pomoci VytaZzeni NURBS.
Pfi aplikovani materialu na objekt stadi zadat do poli€ka PouZit pouze na zvolené pfislusny interni
nazev povrchu. Zde jsou moznosti:
C1 = Pocatecni viko (Cap 1)
C2 = Koncové Viko (Cap 2)
R1 = Poc¢ate€ni zaobleni (Rounding 1)
R2 = Koncové zaobleni (Rounding 2)

Modelovani
»  Toto menu obsahuje obecné nastroje pro modelovani objektu.

Pole
»  Funkce vytvofi kopie objektu a rozmisti je do kruhu. Originalni objekt musi byt pod-objektem Pole.
Dvojim kliknutim na ikonu Pole ve Spravci objektu se objevi dialogovy panel viastnosti.

»  Obr. 06_40.tif

Polomér Z0m
Podel kopi 7
Eonphluda Om
Fieisence 0
Frefovence pobe | £

KAPITOLA 6 110



»  Polomér -
»  Pocet kopii -
»  Amplituda -

»  Frekvence -
»  Frekvence pole -

»  Obr. Scrarray.tif
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Booleovské

objekty jsou rozmistény do kruhu s timto polomérem. Parametr
tedy urcuje velikost pole.

pocet kopii originalniho objektu. Celkovy pocet objektt
je tedy o 1 vyssi.

objekty nemusi byt umistény na ploSe, ale kruh mlzZe byt zvinény.
Tento parametr udava velikost amplitudy viny.

frekvence vinéni kruhu.

pocet vin na celém poli.

»  Funkce slouzi k provadéni Booleovskych operaci s primitivy nebo polygony. Vysledek je viditelny
v realném Case ve chvili, kdy se dva objekty pfifadi jako pod-objekty funkce. Standardni rezim je B
odedist od A. Pokud je vyZadovan hladky fez, je nutné zvysit poCet krokli segmentace u obou objekt(.
Dvojim kliknutim na ikonu Booleovské ve Spravci objektt se objevi dialogovy panel viastnosti.

»  Obr. 06_41.tif

Redm |& douiit s B =

3 Rezim -
» Asloudits B -
» B odedist od A -

»  Aprisecik B -

3 B bez A -

volba rezimu je nejlépe patrna z nasledujicich obrazku.

objekt A je spojen s objektem B. Prvni obrazek.

objekt B je odedten od objektu A. Druhy obrazek.

je proveden objemovy prisecik objektl A a B. Treti obrazek.
obdoba rezimu B odedist od A, av8ak neni to standardni Booleovska

operace. Od objektu A je odecten profil objektu B, ¢imz vznikne
v objektu A otvor, ktery neni uzavien povrchem. Ctvrty obrazek.
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Instance

»  Instance je zvlastni pfipad kopie objektu. Tato kopie totiz nema svoji vlastni geometrii. Diky tomu
nevyzaduije tolik paméti jako béZna kopie objektu.

»  DalSi vyhodou pouZiti instance je tato: Operace ktera je provedena na originalnim objektu
je provedena na vSech jeho instancich. Jako pfiklad obrovské ¢asové Uspory si prfedstavme 40
pouliénich lamp, u kterych musime zménit jas jejich svétel. Ru¢né bychom museli oznacit kazdou
lampu a nastavovat jas pokazdé znovu a znovu. Pokud v8ak budou lampy pouze instanci jediné lampy,
staci zménit jas svétla plvodni lampy a vysledek se ihned projevi na vSech ostatnich. Na instance se
pfenasi vSechny vlastnosti originalu kromé pozice, méfitka a rotace. Lze tedy zminénou lampu upravo-
vat i modelovacimi nastroji a tyto ikony budou provedeny i na jejich instancich.

»  Pro vytvoreni instance objektu zvolte objekt ve Spravci objektl a aplikujte funkci z menu
Objekt - Instance. Dialogovy panel se neobjevi, nebot ndzev objektu je pfevzat ze Spravce objektd.
Instanci Ize vytvofit z libovolného objektu, stali vepsat nazev zdrojového objektu do dialogového
panelu, ktery se objevi po dvojim kliknuti na ikonu Instance ve Spravci objektd.

»  Obr. 06_42.tif

% Instance objektu Ed
Hedat |

M alezeno:

k. | Zruéitl

Metaball
»  Funkce se chova jako elasticka klze, kterd miiZze byt nataZena na koule, kfivky a body.
Aktivuje se pfidanim pod-objektu ve Spravci soubord metodou ,tahni a pust‘. Pokud pak pohnete
s libovolnym pod-objektem, kiiZze se chova jako lepkava tekuta masa, coZ neni technicky termin,
nicméné vystihuje pfesné chovani. Jako technicky termin se nejCastéji pouziva pojem ,slupka“.

»  Objekt metaball pracuje s parametrickymi koulemi, kfivkami (v8ech typ() a polygonovymi objekty
u kterych je kazdy bod interpretovan jako koule.

»  Obr. Scrmetac.tif - polygonova kostka 3x3 segmenty jako objekt Metaball
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»  Kfivky maji specialni vlastnost -

»  Obr. Scrmeta1.tif - Originalni kfivky

» Obr. Scrmetat .tif

druhd kfivka mGze byt pouZita pro fizeni tloustky slupky. V tom
pfipadé musi byt pod-objektem prvni kfivky a kfivky musi byt
stejného typu.

Obr. Scrmetas.tif - Kfivky v objektu metaball

Obr. Scrmetas.tif

»  Pro generovani metaball objektu Ize také pouzit generator €astic (viz str. XXX). Dvojitym kliknutim
na ikonu objektu metaball ve Spravci objektu se objevi dialogovy panel pro nastaveni vlastnosti.

»  Obr. 06_43.tif

Pesnost plifié |1I:I]E
Segrnentace ph editoeind |-1I:I] m

Segmeniane phi wipodhs |E-m
I Espormnciding chytek. vaindni

_ok | zua |

»  Pevnost plasté -

»  Segmentace pii editovani -

»  Segmentace pfi vypoctu -

»  Exponencidlni Ubytek vzlinani -

tento parametr definuje jak pevné slupka obepina objekty
(koule, kfivky). Vys8i hodnota znamena, Ze plast je obalen tésnéji.

definuje pocet krokli segmentace pfi editaci objektu. Segmentace
se zde v8ak udava v jednotkach délky. Cim niz$i hodnota, tim
bude pocet krokll segmentace vyssi a tvar objektu hladsi, oviem
vzrostou pamétové naroky objektu.

definuje pocet krok(i segmentace pfi vypoctu vysledného obrazku.
Segmentace se zde v8ak udava v jednotkach délky. Cim niz&i
hodnota, tim bude pocet krokli segmentace vy3si a tvar objektu
hladsi.

standardné vzlinani ubyva linearné se vzdalenosti. Pfi aktivaci této
volby bude ubytek vzlinani slupky se vzdalenosti exponencialni.
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Pokud ve Spravci objektu klikneme pravym tlacitkem na objekt, Ize z kontextového menu pfidat

vlastnost Metaball. Ta umoznuje jemné doladéni viastnosti objektu.

» Obr. 06_44.tif
[ Megarri plizobsri
Sila |1II-E
Polomdr [ 20 m
aE I St |
»  Negativni pusobeni - standardné objekty slupku pfitahuji. S touto volbou budou slupku
odpuzovat - zpusobi jeji smrsténi.
» Sila- parametr ur€uje jako silou objekt ovliviiuje slupku relativné k ostatnim
objektim.
»  Polomér - tato hodnota urCuje polomér pouzity pfedmétem k ovlivnéni slupky.
Symetrie

4

Objekt symetrie je ¢aste¢né pouzitelny pro polygonové modelovani, napf. pfi modelovani obliCeje.
Sta&i modelovat jednu polovinu a druha se automaticky generuje tak, aby byl objekt symetricky.
Modelovany objekt musi byt pod-objektem objektu Symetrie. Pfi modelovani symetrického objektu
je doporu€eno pouZzivat zobrazeni pomoci Gouraudova stinovani. Dvojim poklepanim ikony Symetrie
ve Spravci objektl se objevi dialogovy panel pro nastaveni vlastnosti.

Obr. 06_45.1if

% Symelnie objekiu E

Rovina zrcadleni - rovina, ktera bude pouzita jako zrcadlo. ZY je standardné pouZita
pro objekty s vertikalni symetrii v &elnim pohledu (napf. obliCej).

Svaiit body - pokud je tato volba aktivni, body na hrané zrcadleni body které maji
vzdalenost mezi sebou mensi nez nastavena mez automaticky
spojeny.

Symetricky - pokud je tato volba vypnuta, jakykoliv bod s malou odchylkou

od osy symetrie se promita automaticky na druhou stranu.
Pfi aktivaci volby bude bod umistén pfesné na osu zrcadleni.
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Konstrukéni rovina
»  Globalni mfizka na scéné je standardni konstrukéni rovina. Jeji nevyhodou je, Ze nemiZe byt posunuta
¢i natoCena. Pokud v8ak touto funkci vytvofite objekt konstrukéni roviny, bude globalni mfizka vypnuta
a nahrazena novou. Vyhoda spociva predevsim v posunu soufadnicového systému v prostoru.
Dalsi vyhodou je moZnost zachytavani bodu kfivky na tuto mfizku. Dvojim kliknutim na objekt
Konstrukéni rovina ve Spravci objektll se otevie dialogovy panel pro nastaveni vlastnosti.

» Obr. 06_46.tif

i Eonstrukénd rowina

»  Typ- konstrukéni rovina mize byt v lokalni XY, ZY nebo XZ roviné.
»  Mezery mfizky - parametr definuje vzdalenost mezi linkami mfizky.
»  Linky - parametr udava pocet linek v obou smérech, tedy velikost

konstrukéni roviny.

»  Hlavni linka kazda N-ta - hlavni linky jsou zvyraznény v tmavsich odstinech nez ostatni linky,
coz pfispiva k lepsi orientaci. Parametr ur€uje pocet obycejnych
(normalnich) linek na hlavni linku.

Scéna
»  Mezi prvky scény se fadi kamery, svétla a dalSi prvky, které umoznuji nastavovat jeji vzhled.
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Kamera
»  Ke standardni kamefe editoru Ize pfidat dalsi kamery podle potieby, pficemz kazda kamera mlze
snimat scénu z rGzné perspektivy. Pfi vytvofeni nové kamery je jeji pozice a ohniskova vzdalenost
nastavena podle aktudlniho 3D pohledu (perspektivy).

»  PFi umistovani a smérovani kamery pouziva Cinema 4D souradnicovy systém kamery. X a Y osa definuje
ohniskovou (filmovou) rovinu, a Z osa pfedstavuje smér pohledu kamery, ktery je zobrazovan
v editoru. V editoru je kamera znazornéna jako kvadr se dvéma civkami nahore a kuzelem
(objektivem) vepredu.

»  Obr. Scr2219k.tif

Zapnuti pohledu kamery
»  Po vytvofeni kamery neni pohled pfepnut tak, aby zobrazoval to, co kamera vidi. Pro pfifazeni pohledu
nékterého okna editoru je tfeba zvolit pfisluSnou kameru v menu okna. Kazda kamera na scéné je zde
zobrazena jako polozka v menu Kamery - Kamery na scéné. Pro kazdou kameru Ize také otevrit
individualni okno pohledu (menu Okno - Novy pohled).

Vypnuti pohledu kamery
»  Kvypnuti pohledu kamery ve zvoleném okné staci zvolit jako kameru pomocnou - perspektivni
(Kamery - Pomocna kamera) v pfislusném menu okna.

»  Objekt jako kamera je zvlastni funkce, pfi niz se divame na scénu z pohledu objektu. Neni pravym
pohledem kamery, slouZi pouze k nastaveni objektu, nap¥. pfesného cile pro bodové svétio
(viz str.122). Osa Z objektu je v takovém pfipadé pouzita jako smér pohledu.

»  Projekce - typ projekce Ize také zvolit v menu Kamera v pfislusném pohledu.
Zde mUzete zvolit z nékolika rdznych typu pohledu,
které jsou zname spiSe z technickych CAD aplikaci, nap¥. Zabi,
Izometricky atd. (blize viz menu Zobrazeni, str. 9).
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»  Typ kamery -

» Obr. 06_kamf1 tif

9

y
ahal
pohisdy

rwime Mrmi

g

Ohniskovéa vzdalenost

Cinema 4D pouziva pfi vypoctu objektiv (soustavu ¢ocek), obdobné
jako skute€né kamery. Zde je mozné zvolit ohniskovou vzdalenost
objektivu z nejCastéji pouzivanych pfednastavenych hodnot.
Ohniskova vzdalenost je programem simulovana,

nebot ve skute¢nosti by pfedstavovala nekoneéné maly otvor

s nekonecnou ostrosti.

Kratké ohniskové vzdalenosti davaji kamere Siroky Uhel pohledu.
Mohou v8ak deformovat scénu - jako extrémni pfiklad Ize uvést
objektiv tzv. Rybi oko.

— -
2 {_.F-'I";.- 2" E_H\_.,

»  Dlouhé ohniskové vzdalenosti odpovidaji teleobjektivu, zobrazuji velmi malou ¢ast scény, nebot maji
maly uhel pohledu. To je v8ak kompenzovano zobrazenim velkého detailu bez deformace.
Velmi dlouha ohniskovéa vzdalenost se blizi paralelnimu pohledu (viz vySe, Projekce).

» Obr. 06_kam?2.tif
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Typ kamery
»  Ohniskova vzdalenost
Rybioko ............ 10
Sirokothla .......... 18
Normalni ........... 50
Teleobjektiv ......... 200
Super-teleobjektiv ... 1000
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Hloubka ostrosti
»  Cinema 4D umozriuje také simulovat kvalitu objektivu - rozmazani scény se zvétSujici se Stérbinou

objektivu. Tato vlastnost je znama jako Hloubka ostrosti. Parametr umozriuje nastavit, ktera ¢ast
obrazku bude rozostfena. K dispozici jsou prfednastavené hodnoty - Popfedi a Pozadi, které urCuji
objekty, které maji byt zobrazeny ostte. P¥i nastaveni parametru na hodnotu Zadna, budou v&echny
objekty na scéné ostré. Cim vy3si bude rozliSeni obrazku, tim bude rozostfeni méné patrné.

V zavislosti na téchto nastavenich jsou dostupné dalSi parametry pro ur€eni ostrosti.

»  Ostfit na poptedi/pozadi - definuje vzdalenost kamery a popredi/pozadi, kde budou objekty
zcela rozostrené.

»  Ostrost - definuje vzdalenost od kamery ve které bude v8e naprosto ostfe
zobrazeno. V zavislosti na nastaveni Hloubky ostrosti se bude ve
od této vzdalenosti od kamery vpfed i vzad rozmazavat.

Interaktivni ovladani kamery

»  Kamera je editovana velmi asto, takZe jeji interaktivni editace je velmi duleZita. Parametry objektivu

a hloubky ostrosti Ize nastavovat pfimo v okné editoru bez nutnosti otvirat dialogovy panel vlastnosti.

» Priklad

1. Vytvoite prazdnou scénu.

Vytvorte kameru a nastavte hloubku ostrosti na 200 m

- poptedi a 5000 m - pozadi.

Nyni se v editoru objevily dalsi fidici body. Zvolte v menu okna
Upravy - PfizpUsobit scéné (v&etné kamery a svétel) a nastavte
rucné velikost pohledu tak, aby objekt kamery byl cely viditelny.

»  Obr. Scr2223i.tif

»  Zelena linie vychazejici ze stfedu kamery a zakon€ené oranzovym fidicim bodem je smér pohledu
kamery. Tento bod Ize uchopit myS$i a posunout napf. na objekt, ktery ma byt v zabéru.
Ve stejné vzdalenosti od kamery je zeleny obdélnik se Etyfmi fidicimi body. Tento obdélnik predstavuje
ohniskovou vzdalenost. Uprostfed kazdé jeho strany je fidici bod pro zménu ohniskové vzdalenosti.
Dale jsou vidét dva volitelné obdélniky, jeden vpfedu, druhy vzadu. Tyto dva obdélniky jsou dostupné
pouze pokud je aktivovana Hloubka ostrosti. Uprostfed kazdého z nich je Fidici bod, slouzici
k nastaveni hloubky ostrosti Popfedi a Pozadi posunem ve sméru osy Z.

Pokud drZime stisknutou klavesu Shift, mizeme ménit pomoci fidicich bodu také rovinu,
ktera pfedstavuje parametr Ostrost.

Ve scéné je mozné pouzit libovolné mnozstvi kamer, pro vypocet v8ak bude pouzita pouze aktualni,
zvolena kamera. Pfepinani kamer pfi béhu animace je vysvétleno dale v ¢asti Klapka.
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Sledujici kamera

4

Sledujici kamera se v principu neli$i od bézné kamery ve scéné. Jedinou jeji zvlaStnosti je automatické
vytvoreni animaéni stopy na ¢asové ose - je vytvofen nulovy objekt Kamera.Cil, ktery tato kamera
sleduje i pfi jeho pohybu. Jedna se o bézny objekt Osy s pfifazené chovanim Cilovy objekt na kamere.

Svétlo

Zakladni informace

Standardni osvétleni

4

P¥i vytvofeni nové scény v programu Cinema 4D je scéné automaticky pfifazeno standardni svétlo.
Toto standardni svétlo je vlevo v zékladnim pohledu perspektivy. Jestlize v animaci potfebujete

v urcitych pasazich mit Uplnou tmu, deaktivujte tuto volbu, nebot pfi pohasnuti vSech svétel

by se automaticky pouzil standardni svételny zdroj (viz kapitola Render menu, str. 255).

Pokud chcete zménit standardni automatické svétlo pro kazdou novou scénu, vytvoite prazdnou
scénu a do ni umistéte pozadované svétlo a uloZte scénu do souboru ,New.c4d” do hlavniho adresare
programu. Tento soubor bude automaticky otevien, pokud zvolite z menu Soubor poloZku Novy.

Zobrazeni svétel v editoru

4

Osvétleni scény v editoru Ize snadno zapnout zobrazovanim Gouraudova stinovani. Tato volba
zobrazuje v realném Case osvétlovani scény i pfi pohybu svétel, zméné jasu atd.

Pokud je scéna sloZitéjsi a obnovovani okna je pomalé, je moZzné pouzit k posunu svétla na scéné
nastroj k editaci objektu (modelovani).

Dvojim kliknutim na ikonu svétla ve Spravci objektu se otevre dialogovy panel pro nastaveni vlastnosti.

Dialogovy panel

4

Obr. 06_48.tif
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Zalozka Hlavni

»  Mnoho parametr(i v tomto okné ma svoji vlastni zalozku (napt. Sum), kde je moZné podrobné nastavit
dal8i drobné detaily a viastnosti.

» Barva -
»

» Typ -

» Stin -

»  Viditelnost svétla -

»  Obr. Pic2104n.tif

slouzi k nastaveni barvy svételného zdroje. Nastaveni se provadi pomoci tfi
posuvnych jezdcl. Jezdci (R, G, B) disponuji rozsahem a barevnym
systémem nastavenym v Nastaveni programu - Obecné - Tabulka barev.
Posuvnym jezdcem Jas nastavite jas svétla nezavisle na jeho barvé.

Ve vétsiné pfipad( je maximalni hodnota jezdce 100 %, avSak vySSi hodnotu
Ize zadat ru€né pfimo do pfislusného poliCka. Lze vytvofit i negativni
svételné zdroje (viz dale).

Vysledna barva svétla je znazornéna v obdélniku nahledu vedle jezdcd.
Kliknutim na tento obdélnik vyvolate standardni dialogovy panel pro vybér
barvy. Barevny systém Ize zménit pfimo zde kliknutim na symbol Sipky
pod obdélnikem.

v tomto vybéru Ize zvolit typ svétla. Jednotlivé typy jsou popsany dale
v této kapitole (Typy zdroju svétla, str. 121).

v tomto vybéru Ize zvolit typ stinu, ktery svétlo vytvafi. Detailni popis
jednotlivych typl naleznete v této kapitole pod zalozkou Stin.

Zvolenim typu Zadny nebude svétlo vytvaret na scéné stiny. Toto je velmi
uzite€¢nd vlastnost, umoZnujici zapnout stin pouze u hlavniho svétla scény.
Jakykoliv konvenéni fotograf muize tuto moznost pouze zavidét.

v pfirodé je svétlo viditelné pouze pokud se v paprscich a ve vzduchu
vyskytuji malé &astice - prach, kouf nebo mlha. Napfiklad kuzely svétla

u auta jsou dobre patrné za mlhy. Detailni popis jednotlivych typl
viditelnosti naleznete v této kapitole pod zaloZkou Viditelnost svétla (str. 135).

tato volba umozZzriuje vytvofit nepravidelnosti ve viditelném svétle, nebo
na osvétleném povrchu. Nékteré senzacni efekty, napf. valici se mihu Ize
s touto volbou napodobit aniz by bylo potfeba pouZzivat néktery
volumetricky shader. Sum viak zpomaluje vypocet scény.

»  Bez vyzafovani -

»  Zobrazit dosah svétla -

pokud potiebujete na scéné pouze viditelné svétlo nebo efekt odrazu ¢ocky
bez toho, aby konkrétni svétlo osvétlovalo scénu, aktivujte tuto volbu.

tato volba zapne draténé zobrazovani pfiblizného dosahu svétla v okné
editoru. Tento dosah Ize nastavit v editoru pomoci fidicich bod.
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»  Zobrazit viditelnost svétla - tato volba zapne draténé zobrazovani pfiblizného dosahu
viditelného svétla v okné editoru (nezaménovat s dosahem svétla).
Tento dosah Ize nastavit v editoru pomoci fidicich bodu.

»  Zobrazit omezeni - tato volba zapne draténé zobrazovani omezeni svétla (viz dale)
v okné editoru. Toto omezeni Ize nastavit v editoru pomoci Fidicich
bodu.

»  Naroky na RAM - indikator ukazuje pfibliznou pamétovou narocnost vypoctu

pfi sou€asném nastaveni svétla.

»  Prehled pamétovych naroku pro svételné zdroje:

Tvrdé stiny a ploché stiny vyzaduji vice paméti. Podle poctu
odrazivych objektt a objektd s lomem svétla je vyzadovana jesté
dalSi pamét. Viditelné svétlo s mékkym stinem vyzaduje pro mapu
stinu 250 kb na Sitku * 250 kb na vysku (podle rozliSeni mapy).
V8esmérové svétlo potfebuje Sestkrat vice paméti pro mapu stinu.
V kombinaci s texturovanou prdhlednosti (svételnou mapou)

je vyZzadovano dvacetkrat vice paméti.

»  Doba renderingu - tento indikator zobrazuje pfiblizné ¢asovou naro¢nost vypoctu
pfi sou€asném nastaveni svétla.
»  Prehled ¢asovych narokll vypodtu pro svételné zdroje:

Mé&kké stiny jsou renderovany rychleji nez tvrdé stiny a o mnoho
rychleji nez ploché stiny. Viditelné svétlo prodluzuje ¢as vypoctu
v zavislosti na kvalité viditelnosti (vzorové vzdalenosti).

»  Sum - jemna turbulence potfebuje méné €asu nez silna a vinita
turbulence (2x vice).

»  Zafivka a Ploché svétlo zvySuje €as vypoctu, avSak ne tolik, jako viditelné svétlo.

Typy zdroju svétla

»  V8esmérové - svétlo se chova jako zarovka v bézném svété - vyzafuje paprsky
do vSech smérd.

» Obr. Pic21050.tif
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KuZzelové (kulaté/hranaté) - paprsky vychazi ze zdroje pouze jednim smérem. Po vytvoreni
svétla jej Ize jednoduSe natacet a osvétlovat jednotlivé €asti scény.
Hranaté svétlo simuluje hranaty studiovy reflektor s klapkami.
Je také pouzitelné pro projekci obrazku do scény.

» Obr. Pic2105s.tif

»  Vzdalené - tento typ simuluje zdroj svétla v nekone¢né vzdalenosti (slunce)
a osvétluje tak scénu ze vSech smérl. ProtoZe je nekonecné
daleko, neni vidét v okné editoru - jeho posun ve scéné by nemél
smysl. Vzhledem k t&mto vlastnostem nelze tento typ pouzit
k zobrazeni viditeIného svétla.

» Obr. Pic21051.iif

»  Paraleini - tento typ napodobuje velmi vzdalenou svételnou plochu.
Jeho paprsky standardné sméfuji v ose Z. Objekty za timto
svétlem nebudou osvétleny. Stejné jako Vzdalené svétlo nelze
tento typ pouZzit k zobrazeni viditelného svétla.

» Obr. Pic2105d.tif
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Rovnobézné (kulaté/hranaté) -

Obr. Pic2105p.tif

tento typ napodobuje kuzelové svétlo, nema vsak kuzel pro
definovani poklesu svitivosti nebo vzdalenosti. Paprsky vychazi

z kruhu/obdélniku. Osy jsou duleZité pro uréeni osvétlovaného
mista na scéné&, polomér kuzele Ize nastavit pomoci fidicich bod(.

Zafivka -

Obr. Pic2105t.tif

v editoru neni zobrazena bodem, ale Useckou.

Paprsky z ni vychazi do v8ech stran. Spolu s pouzitim viditelného
svétla Ize snadno a rychle vytvofit neonové trubice. DalSim pfikladem
pouziti je napt. laserovy me€. Tento typ svétla produkuje velmi
meékkou kresbu odlesku.

Ploché -

Obr. Pic2105a.tif

svételné paprsky vychazi s plochy véemi sméry. Vysledné osvétleni
a odlesky jsou jiné nez v pfipadé v8esmérového svétla - ozareni
povrchu je bohatsi. Priklady pouZiti naleznete ke konci kapitoly

- efekt Radiozity. Tento typ nelze pouzit k zobrazeni viditelného svétla.
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Zalozka Detaily
»  Obr. 06_49.tif
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»  Vnitini polomér/dhel - podle typu svétla se zde nastavuje vnitfni Ghel (kuZelové svétlo)
nebo vnitfni polomér (rovnobézné svétlo). Uvnitf tohoto Ghlu
(poloméru) je intenzita svétla 100 % a klesa smérem k vnéjSimu
Uhlu. Pfi nastaveni Ghlu na 0" se od stfedu ke kraji kuZele bude
intenzita svétla plynule sniZzovat. Pokud je Vnitfni polomér
deaktivovan, cely svételny kuZel ma intenzitu 100 % a vysledkem
je ostré ohraniCeni svétla a tmy.

»  Obr. Pic2109h.tif

»  Vnéjsi polomér/uhel - parametr uréuje celkovou velikost svétla, indikuje meze jasu.

»  Pomér - tato hodnota uréuje pomér stran kuzelového a paralelniho svétla
(hranaté/kulaté). Pokud bude hodnota 2, bude vySka svételného
zdroje dvakrat vyS$Si nez Sitka. Tento pomér Ize nastavit také
pomoci nastroje Editace objektu a Editace objektu k modelovani.
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Jas -

Obr. Pic2113n.tif

Kontrast -

Obr. Pic2115c.tif

parametr ur€uje celkovy jas svételného zdroje. Negativni hodnota
dava velmi zajimavé vysledky - negativni osvétleni. Je vSak nutné
nastavit vSechny barevné kanaly (R, G, B) na nulu. Touto technikou
Ize ziskat specificky mistni stin, je v8ak tfeba drzet se zésad
spravného osvétleni prostredi (viz dale).

intenzita svétla nezavisi pouze na jeho vzdalenosti od objektu,

ale také na Uhlu pod kierym na objekt paprsky dopadaji. Pokud
paprsky dopadaji pod thlem 90°, je povrch osvétlen maximalni
intenzitou. Pokud se tento uhel sniZuje (nazyva se uhel dopadu),
sniZuje se i sila osvétleni. V bézné scéné jsou vidét meékké
pfechody na kazdém povrchu - parametr kontrast fidi strmost téchto
prechodu.
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»  Vnitfni barva - nezavisle na barvé svételného zdroje Ize nastavit barvu svétla
ve vnitfnim rozsahu. Od stfedu svétla pfechazi tato barva plynule
v barvu nastavenou v zalozce Hlavni. Kliknutim na bily obdélinik
vlevo do parametru se objevi standardni dialogovy panel pro vybér
barvy. Pro pouZziti vnitfni barvy musi byt nastaven také odpovidajici
Ubytek (viz dale). Na nasledujicich pfikladech je barva zdroje Zluta
a vnitfni barva ¢ervena.

»  Obr. 06_ubyt1.tif

o
Cal e

»  Barevny pokles na okraiji - tato volba je dostupna pouze pokud je zvolena volba Vnitini barva.
Standardné ma barevny pfechod smér shodny s lokalni osou Z,
tato volba prechod prepne na radialni - od stfedu kuzele k okraji.

»  Obr. 06_ubyt2.tif

o [
Cal e
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»  Ubytek - standardni virtualni zdroj svétla osvétluje celé okoli se stejnou
intenzitou, jasem.V realném svété vSak jsou paprsky absorbovany
prostfedim - jas svétla ubyva se vzdalenosti od zdroje.

Ubytek miize mit rizny prabéh.

»  Obr. 06_ubyt3.tif

B unedrni

MR Inverzni

R inverzni kvadraficky
0 inverzni kubicky

> Zalatek ubytku - do této nastavené vzdalenosti od zdroje nedochazi k ubytku jasu.
Zde naposledy intenzita dosahuje 100 % a dale klesa na 0%
ve vzdalenosti nastavené nasledujicim parametrem.

»  Konec ubytku - v rozsahu do zac¢atku Ubytku ke konci Ubytku dochazi k ubytku
intenzity svétla podle nastaveného pribéhu.

»  Ofezéni od stfedu - touto volbou Ize ofezat osvétlovani scény a také viditelné svétlo
- radidlné u v8esmérového svétla a linearné u ostatnich typd.
Lze tedy pomoci téchto parametrl nastavit, aby svétlo bylo viditelné
aZ 5 metri od svého zdroje. Cim budou rozdily mezi vétsi,
tim bude prfechod plynulejsi. Parametr Ize nastavovat interaktivné.

»  Obr. Pic2121n.tif - Oftezani od 90 m do 150 m
» Obr. Pic2121n.tif
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Ofrezani v délce - touto volbou Ize ofezat osvétlovani scény a také viditelné svétlo,
av8ak u konce kuZele. Cim budou rozdily mezi vétsi, tim bude
pfechod plynulejsi. Parametr Ize nastavovat interaktivné.

v

Obr. 06_ubyt4.tif

v

Svitivost okoli - standardné je jas povrchu definovan uhlem dopadu paprsku.
Cim vé&t&i je thel mezi paprskem a tangentou povrchu, tim bude
povrch vice osvétlen. Zapnutim této volby bude tento fyzikalni
zakon zruSen - Uhel dopadu pfestane mit vyznam a cely povrch
bude osvétlen stejnou intenzitou. Vysledkem je ztrata plasti€nosti
objektl, zachovana zUstane pouze barva povrchu.

» Obr. Pic2125a.tif

»  Bezrozpusténi - pfi aktivaci této volby je barevné nastaveni objektu ignorovano
svételnym zdrojem; v potaz je brana pouze odrazivost povrchu.
To mGze byt uZitetné pro nékteré objekty napf. zlaty napis,
kde poZadujeme odrazivost na hranach, avSak zadné osvétleni barvou.

» Obr. Pic2128n.tif
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»  Bez odrazivosti - pokud je aktivovana tato volba, svételny zdroj nevytvafi na povrchu
objektl odrazivé skvrny. Vyuziti najde tam, kde je na scéné vice
svételnych zdroju a odrazivych skvrn je na povrchu pfilis.

Pak staci u nékterych svétel odrazivost vypnout.

»  Obr. Pic2130n.tif - Scéna ma dva svételné zdroje z nichz pouze jeden ma odrazivost.

» Obr. Pic2130n.tif

Typy stinu
»  Cinema 4D umozniuje kombinovat vSechny typy stind se v§emi druhy svételnych zdroj.
Ploché, lokalni svétlo nemusi produkovat pouze ploché stiny, ale i tvrdé; paralelni svétlo muZe snadno
produkovat mékké stiny. Stiny jsou tedy renderovany nezavisle na svételném zdroiji.

»  Tvrdy stin - tradicné raytracované scény obsahuji tvrdé stiny.
Vzhledem k pouzité technice vypoctu - je tfeba spocitat velké
mnoZstvi paprsku - tato metoda zvySuje ¢asovou néaroénost.
Ostfe ohrani¢ené stiny jsou v8ak v realném svété malokdy
k vidéni, proto je toto zobrazeni ne pfili§ realistické.

» Obr. Pic2131h.tif
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»  Mekky stin -

» Obr. Pic2132s.tif

v redlném svété je vétsina predmétd kolem nas osvétlena nékolika
svételnymi zdroji zaroven. Vysledkem tohoto osvétleni je mékka
hrana svétla a stinu. Hrana mékkého stinu (umbra) maze byt
simulovana pomoci tzv. mapy stinu. Jedna se o zabér scény

z pohledu svételného zdroje, prevedeny do odstinll Sedi.

P¥i vypoctu pak Cinema 4D zjisti, ktery objekt spada do stinu
svételného zdroje.

»  Velkou vyhodou této metody je velka rychlost vypoctu a pfirozeny vzhled. Nevyhodou je ovSem vySSi
pamétova naro¢nost diky pouZziti mapy stinu.

»  Plochy -

» Obr. Pic2133a.tif

i kdyz je mékky stin pfirozengjSi nez tvrdy stin, pfesto neni perfektni
- mékka hrana ma po celém obvodu stinu stejnou Sitku.

Ve skute€nosti ma Sitku definovanou podle vzdalenosti od hrany
objektu, ktery stin vrha; ¢im vétsi vzdalenost od zdroje, tim vétsi je
Sitka mékké hrany stinu. Tuto skute€¢nost umozniuje napodobit
praveé plochy, lokalni stin. BohuZel je tento typ stinu velmi
hardwarové narocny.
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Zalozka Stin
»  Obr. 06_50.tif
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»  Hustota - tento parametru uréuje ,intenzitu“ stinu, hodnota 100% znamena
plny stin.
» Barva- zde je mozné zménit barvu stinu - standardné ¢erna.

Stin lehce zbarveny do hnéda vytvafi teplejsi vzhled scény.

»  Nabéh - vzhledem k principu vypo&tu pomoci mapy stinu (stin nezacina
v ose objektu), je nékdy nutné nastavit pozici stinu, jeho pocatek.
Hodnota 1m postacuje pro béZné scény s objekty o velikosti do 10 km,
avSak pfi velkém detailu je tfeba ji sniZit.

»  Obr. Pic2135b.tif - Nevhodna hodnota parametru Nabéh
4 Obr. Pic2135b.tif

»  Absolutné - ve vétSiné pfipadu ponechejte volbu aktivni. Pokud je vypnuta,
vzdalenost stinu od objektu je zavisla na vzdalenosti svételného
zdroje - absolutni nabéh. Parametr je zde predevsim k dodrzeni
zpétné kompatibility s programem Cinema 4D verze 5.x.
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» Priihlednost -

pokud je tfeba, aby mapa stinu byla transparentni pro objekty
na scéné, je tfeba aktivovat tuto volbu. Prihlednost mize

byt pocitana se vSemi typy stin(. Vypocet prihlednych mékkych
stind v8ak vyZaduje velké mnozZstvi volné paméti (az 6x vice).

»  Obr. Pic2138t.tif - Prihlednost zapnuta Obr. Pic2139t.tif - Priihlednost vypnuta

» Obr. Pic2138t.tif

»  Omezeni vlivu -

»  Oblast stinu -

»  Sitka -
»  Vzorky -
»  Mekky stin -

»  Velikost mapy -

» RozliSeni v X, RozliSeni v Y -

»  Zabira paméti -

» Polomér vzorku -

Poznamka

Obr. Pic21309t.tif

Pokud je tato volba aktivovana, dojde k ofezani stinu podle
nastaveni v zélozce Detaily (viz str. 124).

tyto parametry urcuji velikost lokalniho, plochého stinu.

jak bylo popsano vyse, plochy stin je vytvofen pomoci virtualniho
lokalniho plochého svételného zdroje. Tato hodnota ur€uje jeho
velikost. Cim vy$§i tato bude hodnota, tim bude stin m&keéi.

parametr urCujici kvalitu plochého lokalniho stinu. Pokud je hodnota
snizena, klesa i kvalita stinu, ov8em také ¢as vypoctu.

nasledujici parametry slouzi k doladéni vzhledu mékkého stinu.

parametr ur€uje velikost pfidélené paméti pro kazdou mapu stinu.
Pfi nizkych hodnotach nebude stin pfili§ kvalitni, objevi se schodovity

je ovéem lepsi.

pokud nevyhovuji pfednastavené hodnoty vasim poZadavkdm,
Ize zadat ru¢né libovolné rozliseni mapy stind, které ma byt pouZzito.

indikator zobrazuje, kolik paméti zabira mapa stint nastavena
podle predchozich parametrd. Napfiklad mapa o rozmérech
2000 x 2000 vyZzaduje cca 192 MB volné paméti!

parametr definuje pfesnost mapy stinu. Vy8§i hodnota znamena
vysSi pfesnost, ale také vySSi Cas vypoctu.

Misto zvySovani velikosti mapy nejprve zkuste zvétsit parametr Polomér vzorku.
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»  Odpovidajici Sitka - tato volba je dostupna pouze pro vzdalené a paralelni svétlo.
Viditelné svétlo pfedstavuje ,kvadr‘ paprski. Objekty uvnitf tohoto
kvadru mohou vrhat stin. Tato hodnota ur€uje Sitku kvadru
(hloubka v ose Z je nekone&na). Tuto hodnotu nelze dynamicky
ménit béhem animace, proto je tfeba dbat, aby objekty pfi pohybu
neprochazely nastavenou hranici a nedochazelo tak k vypadkim stind.

»  Obrys stinu - pfi aktivaci této volby, bude vypocéten pouze obrys mékkého stinu.
Je doporuceno pouzit vySsi velikost Mapy stinu a také Poloméru
vzorku.

»  Obr. Pic2144o.tif - Obrys stinu
»  Obr. Pic21440.tif

»  Pouzit kuzel stinu - jednim z problém0 pfi vypoctu mékkého stinu od véesmérového
svétla je nutnost pouziti Sesti map stinu. Tato volba zajisti vytvoreni
stinu pouze v nastaveném kuZzelu a je tedy mozné pouzit pouze
jednu mapu stinu.

»  Obr. Pic2145c.tif - Stin vrhaji pouze objekty uvnitf nastaveného kuzele
»  Obr. Pic2145c.tif

»  Uhel - parametr nastavuje hodnotu kuZzele stinu.

»  Mékky - tato volba vytvoii mékky pfechod kuzele stinu.
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Typy Viditelného svétla

4

4

4

4

Efekt viditelného svétla je srovnatelny s mlhou, ktera nepohlcuje svétlo, ale naopak pfidava na jasu.
Dalsim pfikladem muzZe byt paprsek svétla v zakoufené mistnosti. Efekt Ize pouZit také k vytvoreni
laserového paprsku, zafe kolem slune¢niho kotouce atd. Nasleduje popis typu, které jsou dostupné
v zéloZce Hlavni.

Viditelné - svétlo ze zdroje pronika ¢asticemi atmosféry, které jsou uvnitf
oblasti osvétlené viditelnym svétlem. Pfiklad vyuZiti je umisténi
svétla ve stfedu planety, kolem které bude viditelné svétlo vytvaret
efekt atmosféry. DalSi vyuZiti je ve spojeni s generatorem &astic
- |ze tak vytvofit efekt koufe, mlhoviny ¢i chvostu komety.

Vice o téchto efektech naleznete v &asti Casticovy systém, str. 156.

Obr. Picvisib.tif - Jednoduchy pfiklad viditelného svétla
Obr. Picvisib.tif

Volumetrické - pfedchozi viditelné svétlo nebere v Uvahu objekty, které se nachazi
uvnitf kuZele svétla - objekty nevytvari ve viditelném svétle stin.
Pokud chceme vyuzit stiny od objekt( ve viditelném svétle,
je nutné pouzit volumetricky typ. Parametry pro volumetrické svétlo
jsou prevzaty z nastaveni mapy stinu; Rozlieni v X, RozliSeni v Y,
Odpovidajici Sitka a Polomér vzorku. Algoritmus volumetrického
svétla je zaloZen na mapé stinu a tyto parametry vyZaduje (viz dale).

Obr. Picvolum.tif - Priklad volumetrického svétla

Obr. Picvolum.tif
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»

Inverzné volumetrické -

Obr. Pic2146n.tif -

pouziti inverzné volumetrického svétla umozriuje vytvofit zajimavé

efekty - svétlo je totiz viditelné tam, kde v béZném volumetrickém
svétle vrhaji objekty stin. Tento typ pusobi dojmem, jako by svétlo
vychazelo z objektu na néjz volumetrické svétlo sviti. Pouziti najde
napfiklad pfi nasviceni firemni znacky atd.. Pro dosazeni dobrych
vysledku je tfeba pouzit mnohem nizsi hodnoty Vzorové vzdalenosti

oproti volumetrickému svétlu.

Obr. Pic2146n.tif

Zalozka Viditelnost svétla

4

>

Obr. 06_51..tif
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Inverzné volumetrické svétlo

Pokles -

procentualni redukce intenzity svétla ve sméru osy. Pfi hodnoté

100 % intenzita viditelnosti plynule ubyva az na hodnotu 0 %.
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»  Pokles na okraji -

volba je dostupna pouze pro kuzelové svétla a definuje jakou
rychlosti bude intenzita ubyvat smérem k okraji kuZele. Hodnota 0 %
vytvari tvrdy kuzel bez poklesu intenzity. 100 % pak znadi ubyvani
v celé Sifce kuZzele.

»  Obr. Pic21500.tif - Pokles na okraji 0 % Obr. Pic21511.tif - Pokles na okraji 100 %

» Obr. Pic21500.tif

Obr. Pic21511.tif

»  Uzivatelské barvy -

» Vnitini -

»  Vnégjsi -

»  Barevny pokles na okraji -

» Obr. Pic2153c.tif -
» Obr. Pic2153c.tif

témito parametry Ize nastavit vlastni barvy viditelného svétla
nezavisle na barvé svételného zdroje.

kliknutim na obdélnik se otevre panel pro vybér barvy uvnitf viditelného
kuZzele.

kliknutim na obdélnik se otevfe panel pro vybér barvy na okraji
viditelného kuzele.

volba je dostupna pouze pro kuZelové svétlo a definuje jakou
rychlosti budou uZzivatelské barvy prolinany radialné a také

ve sméru osy Z.

Kombinace uzivatelskych barev a barevného poklesu na okraji

»  Pocatek poklesu -

»  Konec poklesu -

do této vzdalenosti od zdroje zUstava intenzita viditeIného svétla
konstantni. Pokles zagina od této vzdalenosti dale.

mezi PoCatkem poklesu a Koncem poklesu se intenzita viditelného
svétla snizuje. Tento parametr ur€uje maximalni vzdalenost od zdroje,
kde je jesté viditelné svétlo patrné.
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Konec poklesu v ose Y -

Konec poklesu v ose Y -

Vzorova vzdalenost -

Obr. Pic2154k.tif

Vlevo nahofe -
Vpravo nahofte -
Vlevo dole -

Vpravo dole -

pfi pouZziti vSesmérového svétla je mozné nastavit pokles v obou
osach. Tato hodnota uréuje maximalni vzdalenost v ose Y
(nebo na vysku).

tato hodnota ur€uje maximalni vzdalenost v ose Z (nebo na Sitku).

volba je dostupna pouze pro volumetrické viditelné svétlo.
Parametr ur€uje, jak pfesné bude volumetrické svétlo poé&itano.
Mensi vzdalenosti vzorkd davaji vyssi kvalitu, ale zvySuiji ¢as vypoctu.
Hodnota se obvykle nastavuje v rozsahu od 1/10 do 1/1000
poloméru viditelného svételného zdroje. Néasledujici obrazky
demonstruji riznou velikost vzorkud (kvality).

Vzorova vzdalenost 10, ¢as vypoctu 125 s
Vzorova vzdalenost 20, ¢as vypoctu 60 s
Vzorova vzdalenost 40, ¢as vypoctu 35 s

Vzorova vzdalenost 80, ¢as vypoctu 23 s
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Tip
»  Volumetrické svétlo vyZaduje dlouhy ¢as pro vypocet, proto jej pouZivejte pouze tam, kde je to nezbytné
nutné. Hodnotu vzorové vzdalenosti je tfeba nékolikrat vyzkouset pfed spusténim finalniho vypoctu.
Pokud pouZijete volumetrické svétlo na ¢astice, budete pravdépodobné nuceni koupit si druhy poditac,
na kterém muZe vypocet probihat nékolik dni a nebude vas to omezovat v praci.

» Jas- parametr ur€uje jas viditelného zdroje svétla.

»  Prach - timto parametrem Ize urcit zatemnéni svételného kuzele.
Pro dosaZeni lepsiho vysledku je doporu¢eno mirné snizit jas kuzele
(pfedchozi parametr). Tato vlastnost se pouziva ve spojeni
s Casticovym systémem (viz str. 156). Rozdil mezi standardnim
jasnym kuzelem a zapraSenym kuZelem ukazuje nasledujici obrazek.

»  Obr. Pic2155d.tif - Vlevo standardni kuZel, vpravo zapraseny

»  Obr. Pic2155d.tif

»  Michani - zvySeni hodnoty parametru ma za nasledek produkci nepravidelnosti
ve viditelném svétle, které svételném kuzelu, které zabrani
nechténému paskovani nebo obrysu ve viditelném svétle.

Poznamka
Paskovani se projevuje pfi prekryvani svételnych kuZelld - 24 bitova hloubka obrazku neni dostate¢na pro zobrazeni
jemnych prechod(, a ty se potom jevi jako hrubé odstupriované pasy.

»  Pfizplsobit jasu - tato volba umoZzriuje hlidat pfeexponovani viditelného kuzele svétla.

»  Scitanim - aktivace volby zapne michani vice svételnych kuZell scitanim.
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Typy Sumu

»  Svitivost - do zdroje svétla Ize pfidat animované nepravidelnosti k dosazeni

poctu ¢astic Sumu.

» Obr. Picnois1.tif

»  Viditelnost - tento typ Sumu pfidava nepravidelnosti ve viditelném svétle.
Lze tak snadno simulovat valici se chuchvalce mlhy v kuZelu
viditelného svétla.

» Obr. Picnois?2.tif

»  Oboji - nepravidelnosti jsou pfidany do svitivosti i viditelnosti svétla.

» Obr. Picnoise.tif
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Zalozka Sum
»  Obr. 06_52.tif
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»  Typ- nabidka rtznych typd Sumu popsanych déle.
»  Sum - zakladni typ Sumu, produkuje tmavsi a svétlejsi ¢asti.
»  Jemnéd/silna/vinita turbulence - tyto tfi typy Sumu jsou charakteristické efektem podobnym mraku

a lisi se pouze silou.

»  Oktav - parametr je dostupny pouze pro turbulence a uréuje celkovou zrnitost
Sumu.

»  Rychlost - parametr uréuje rychlost, jakou se bude Sum pohybovat.

» Jas- pouZitim tohoto parametru zvysSuje celkovy jas Sumu, Ize ovSem

také pouZit negativnich hodnot k potlaceni jasu.

»  Kontrast - zména tohoto parametru umozriuje nastavit kontrast mezi svétlou
a tmavou ¢asti Sumu.

»  Pouzit soufadnice objektu - aktivace této volby ,pfispendli“ Sum ke svételnému zdroji - pokud
se bude svétlo pohybovat, bude se s nim pohybovat i Sum.

»  Velikost (X, Y, 2) - tyto hodnoty ur€uji celkovou velikost pole Sumu vzhledem
ke globalnim systému soufadnic.

»  Osvétleni - parametr definuje celkovou intenzitu Sumu.

»  Vitr (X,Y, Z) - zde Ize definovat silu a smér vétru, ktery bude pusobit na ¢astice.
Pouziti tohoto efektu doda animaci na realisti¢nosti.

»  Rychlost - parametr ur€uje rychlost vétru. Lze jej dynamicky ménit v pribéhu
animace.
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Efekt odlesku ¢ocky

>

Cinema 4D obsahuje velmi silné nastroje pro simulaci odraz(i svétla od ¢ocky realné kamery na filmovém
materidlu. Odraz od €ocek objektivu Ize jednoduse simulovat pomoci duhovych krouzk( prebihajicich
pfes obrazovku - vitana vada v jinak perfektnim obraze virtualniho svéta.

Obr. Pic2172L.tif

Stejné jako charakteristiky ostatnich objektli Ize ménit pfi animaci malé detaily téchto efektt cocky

- napf. rotaci korény nebo zménu barvy efektu.

Existuje také moznost vypnout svételny zdroj (volba Bez vyzarovani, str. 120), ktery pfestane osvétlovat
scénu ale pfitom bude efekt Cocky stale viditelny.

Parametru téchto efektl je mnoho a jsou rozdéleny na tfi samostatné zalozky. Na hlavni zaloZce Efekty
Cocky je definovan zakladni efekt a jemné doladéni se provadi na dalSich zalozkach. K dispozici je
nahled efektu v realném case pro snadné;j$i nastaveni pozadovaného vzhledu.

Tip
»  Velmi snadno Ize vytvofit viastni knihovnu efektl a poté je libovolné pouZivat bez nutnosti nastavovat
znovu v8echny parametry. Stadi ulozit nastaveny svételny zdroj pod jednoznaéné identifikovatelnym
nazvem (nejlépe do zvlastniho adresare) a poté jej Ize znovu kdykoliv nacist. UloZeni samostatného
svétla se provadi ve Spravci objektl volbou UloZit jako (blize viz Spravce objektd, str. 281).
Poznamka

Vzhledem k principu vypoc¢tu QuickTime VR panoramat zde nebudou efekty ¢ocky vypocteny.

Dalsi tip

>

NesnaZte se efekt pfilis zvyraziiovat, nebot kameraman v realném svété se jej spiSe snazi potlacit.
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Zalozka Efekty ¢ocky
»  Obr. 06_53.tif
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»  Tato zalozka je hlavnim panelem pro nastaveni celého efektu. Jsou zde dostupné nej¢asnéji pouzivané
volby a fada prednastavenych efekt(.

»  Zéfe -

» Reflexe -

»  Velikost (Zare/Reflexe) -

»  Pomeér (Zafe/Reflexe) -

» Méfitko -

» Rotace -

»  Pouzit parametry svétla -

»  Pohasina u okraje -

»  Pohasina za objekty -

»  Pohasina pfiblizenim objektu -

z této nabidky Ize vybrat typ zare z preddefinované knihovny.

z této nabidky Ize vybrat typ odrazu svétla z prfeddefinované knihovny.
Detailni seznam v8ech prfednastavenych efektd naleznete
v originalnim manualu.

parametr definuje celkovy jas pfislusné ¢asti efektu. Malé hodnoty
efekt redukuji a naopak.

pomér stran efektu. Zménou parametru Ize docilit anamorfotické
deformace pfislusné ¢asti efektu.

tento parametr ur€uje celkovou velikost efektu (zare, reflexe a paprsku).
Neni tedy nutné pfi zméné velikosti nastavovat vS§echny parametry
Znovu.

tento animovatelny parametr uréuje natoceni celého efektu.

pokud je volba aktivovana, nastaveni svételného zdroje z Hlavni
zalozky ovliviiuji zafi a reflexi. Pokud je svételny zdroj cerveny,
bude i barva efektu ¢ervena.

pokud je volba aktivovana, dojde pfi pfiblizeni efektu o okraji
obrazku k jeho pohasinani. Toto omezeni koresponduje s efektem
v redlném svété.

tato volba uréuje, zda ve chvili, kdy je svételny zdroj za objektem,
dojde k pohasnuti efektu Cocky. Zafe za objekty Ize vSak pouZzit
k zajimavym efektim.

pokud je volba aktivni, pak ve chvili kdy se objekt zaéne pfiblizovat
ke svételnému zdroji, dochazi k pohasinani efektu ¢ocky. Dobrym
pfikladem tohoto jevu je napfiklad zapad slunce za planetou.
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Zména zéare se vzdalenosti -

Zména reflexe se vzdalenosti -

Zalozka Editor zare

4

Obr. 06_54.iif

pokud volba neni aktivni, jas zafe neni zavisly na vzdalenosti
svételného zdroje od kamery. Pfi aktivaci této volby dochazi
se vzdalovanim svétla také k pohasinani zare.

pokud volba neni aktivni, jas reflexe neni zavisly na vzdalenosti
svételného zdroje od kamery. Pfi aktivaci této volby dochazi
se vzdalovanim svétla také k pohasinani reflexe.
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Pomér -

Barva -
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Inaktivni -
Prstenec -
Duhovy prstenec -

Mé&fitko -

Pomér -

Barva -

zde zvolte prvek preddefinovaného nastaveni.
podle nastaveného typu bude zare distribuovana do okoli.

parametr definuje velikost zafe procentech, pficemz 100 %
je vzdalenost od stfedu obrazovky do kraje.

pomeér stran zafe. Zménou parametru Ize docilit anamorfotické
deformace.

kliknutim na obdélnik vlevo od parametru Méfitko se objevi
dialogovy panel pro vybér barvy zére.

z této nabidky je mozné vybrat typ prstence kolem zare.
prstenec nebude zobrazen.

jednobarevny prstenec kolem zare.

vicebarevny prstenec kolem zare.

parametr definuje velikost prstence v procentech, pficemz 100 %
je vzdalenost od stfedu obrazovky do kraje.

pomeér stran prstence. Zménou parametru Ize docilit anamorfotické

deformace.

kliknutim na obdélnik vlevo od parametru Méfitko se objevi
dialogovy panel pro vybér barvy prstence.
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»  Paprsky - zde zvolte prvek pfeddefinovaného nastaveni
»  Typ- zde je moZné zvolit typ a pocet paprska.

»  Méfitko - parametr definuje velikost paprskd v procentech, pficemz 100 %
je vzdalenost od stfedu obrazovky do kraje.

»  Pomér - pomeér stran vS8ech paprskd. Zménou parametru Ize docilit
anamorfotické deformace.

» Barva - kliknutim na obdélnik vlevo od parametru Méfitko se objevi
dialogovy panel pro vybér barvy zare.

»  Uhel - animovatelny parametr, uréuje Uhel otoceni paprsku.
»  Editovat - kliknutim na tladitko se otevie podrobny Editor paprsku.

Editor paprsku
»  Obr. 06_55.tif

»  Tloustka - uréuje ostrost, tloustku jednotlivych paprsku.

»  Paprski - celkovy pocet paprskli (maximalné 200).

»  Zacatkd - pocet preruseni ¢i zlom( pfidanych mezi jednotlivé paprsky.

»  Sitka - parametr urCuje Sitku mezery mezi zacatky.

»  Nahodna rozlozeni - pokud je volba aktivni, nejsou paprsky rozloZzeny stejnomérné.

»  Nahodna délka paprsku - pokud je volba aktivni, bude mit kazdy paprsek nahodnou délku.
»  Hvézdicovité - pfi aktivaci budou paprsky silnéj$i u stfedu svételného zdroje.

KAPITOLA 6 144



Zalozka Editor ¢ocky
»  Obr. 06_56.tif
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»  Prvek Cislo - tento jezdec urcuje &islo prvku, ktery je dale v panelu editovan.
Pocet prvkd maze byt zvySen nebo snizen pomoci tladitek + a -.
Maximalni pocet reflexnich prvku je 40.
»  Typ- jezdec uréuje tvar zvoleného prvku. Na vybér je mnoho variant,

zde jsou uvedeny alespor nékteré tvary.

»  Obr. Pic2177t.tif

»  Pozice - tento parametr uréuje pozici prvku na obrazovce. Osa vSech
reflexnich prvkl prochazi dvéma body - svételnym zdrojem
a stfedem obrazovky (objektivem kamery). Zde jsou pfiklady
umisténi:

0% - reflexe pfimo na svételném zdroji

50 % - reflexe ve stfedu obrazovky

100 % - reflexe ve dvojnasobné vzdalenosti svétlo - objektiv.
Negativni hodnoty posunuji reflexi za svételny zdroj.

»  Velikost - parametr definuje velikost paprskl v procentech, pfi¢emz 100 %
je vzdalenost od stfedu obrazovky do kraje.

» Barva - kliknutim na obdélnik pod parametrem Velikost se objevi dialogovy
panel pro vybér barvy zvoleného prvku.

»  Kompletni pfehled pfedefinovanych efektl Cocky naleznete v originalnim manualu.
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Zamérené svétlo
»  Pfi pouziti této funkce je do scény pfidan objekt osy, jehoz pod-objektem je svétlo a cil svétla, pficemz
svétlo ma pfifazenu vlastnost smérovani na cil. Jednoduchym posunutim cile se svétlo automaticky
zaméfuje do tohoto bodu.

Mapovani textury na svétlo
»  Mapa svétla je vytvofena pouZitim materidlu s mapou pruhlednosti na svételny zdroj. Svétlo je barveno
podle textury a dochazi tak k promitani textury jako obrazku z projektoru. Tuto vlastnost Ize pouzit
pro simulaci stinu zaluzie bez nutnosti pouzivat komplikované mékky stin.

»  Obr. Pic2203j.tif

Priklady osvétlovani scény

Tribodové osvétleni

»  Jednoduchy a velmi znamy princip osvétleni. Tato metoda je vynikajici pro nasviceni individualniho
objektu - napf. postavy.

»  Obijekt je osvétlovan hlavnim (klicovym) svétlem, vypliovym svétlem a zadnim svétlem. Pfirozené vSak
kazda scéna vyzaduje individualni pfistup. Tento typ osvétleni je vhodnym vychozim stavem
pro zkouSeni a postupné doladéni nasviceni.

»  Prvni- klicové svétlo je hlavni svétlo scény. Ma nastaven bily odraz
na povrchu objektu, mékky stin a nejvyssi jas ze vSech tfi
svételnych zdrojl. Je umisténo vpravo od kamery a sméfuje pfimo
na objekt lehce shora.

» Obr. Scr22043.tif

| <
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»  Druhé - vyplhové svétlo, vyplfiuje tmavé plochy tam, kde nedosahly

paprsky klicového svétla. Obvykle ma oranzovou nebo
hnédocervenou barvu. Celkové zmékcuje a otepluje scénu
snizenim kontrastd na objektu. Jas ma zhruba polovi¢ni proti
kliCovému svétlu a je umisténo vlevo od kamery a kli€ového svétla.

» Obr. Scr22053.tif

»  Treti svétlo je zadni. Osvétluje objekt zezadu a umoZriuje vyniknout konturam objektu na pozadi,

které se bez néj ztraceji. Obvykla barva je modra nebo modrozelena. TeplejSi barva zadniho svétla
ubira scéné hloubku.

» Obr. Scr22063.tif
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Na dalSim obrazku je vidét dobfe nasvicenou tvaf pomoci tfibodového osvétleni.

Obr . Scr2206c.if

Stiny vrha obvykle pouze kliCové svétlo. VSechny svétla umistujte radéji dale od objektu,
neboft pfi malé vzdalenosti se objevi nepékné a prezarené skvrny odlesku.

Efekt radiozity pomoci plochych svétel

4

4

4

4

Pfi pohledu na osvétleni okoli nejsme schopni urcit, odkud vlastné svétlo vychazi. Svétlo je vSude
- prochazi skrz okno a odrazi se od stén. Kazda sténa se tak stava dalSim nepfimym svételnym zdrojem.

Tento efekt je znam jako radiozita.

Nékteré softwarové produkty umozniuiji vypocitat paprsky od neptfimych zdrojl svétla,
pomoci dalSich pomocnych paprski, avSak vypocet je extrémné ¢asové naroény - 50-100x vice nez
standardni raytracing.

Cinema 4D R6 umoZfiuje simulovat radiozitu pomoci plochych svétel. Zakladnim principem je tedy
pouZiti plochého svétla na kazdou sténu interiéru. Nasledujici obrazek neobsahuje Zadné ploché svét-
lo, pouze svételny zdroj za oknem. Bylo také zvySeno osvétleni prostredi (viz Prostredi, str. 152).

Obr. Pic2207n.tif
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»  Na nasledujicim obrazku ma kazda zed pfifazeno vlastni ploché svétlo. Osvétleni Prostfedi je nyni 0 %
a je snizen jas u svételného zdroje za oknem.

» Obr. Pic2208r.tif

»  Zde je mozné vidét strukturu typické scény pro simulaci radiozity. VSimnéte si umisténi plochych
svétel. Zdi jsou zobrazeny v Gouraudové stinovani. Spravné nasviceni scény vyZaduje trpélivost
a experimentovani.

» Obr. Scr2209r.tif
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Slunce
»  Jedna se o vzdalené svétlo s tvrdymi stiny, pfi¢emz tyto vlastnosti nelze ménit. Dale ma tento svételny
zdroj pfifazené chovani Slunce, kde je mozné definovat ¢as, datum a zemépisnou Sifku. Objekt Slunce
je dllezity pro spravné osvétleni architektury, kde je nékdy nutné definovat pfesny smér a pozici
Slunce na obloze. Jih je v kladném sméru osy X; Slunce se zde nachazi v pravé poledne.
Vychod je v kladném sméru osy Z, zapad v zaporném sméru osy Z a sever v zaporném sméru osy X.

» Obr. 06_sun1.tif
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»  Slunce sviti pouze nad horizontem (ve dne). Pro animovani béhu slunce po obloze je tfeba pfi vypoctu
deaktivovat Automatické svétlo (viz str. 286), nebot po zapadu slunce by jim scéna byla osvétlena.
Barva slunce zavisi na absorp&nim spektru atmosféry.

»  Obr. 06_57 tif

% . Chovani slunce |
Zemipis. §itka [ Hodnf6
Yzdalenozt IW Pt ID—
Cazové méfitko IW Den IE"I—

Mesic[s

ok | zn |

»  Zemépis. Sitka - parametr urCuje virtualni geografickou polohu scény
(51.3" - Londyn, 40.5° - New York).

»  Vzdalenost - vzdalenost slunce od stfedu globalniho soufadnicového systému
- ¢im mensi hodnota, tim mensi okruh za den slunce vykona
na své cesté.

»  Casové méfitko - parametr definuje jak dlouho trva virtualni den podle vzorce:
Virtualni 8as = Skute&ny &as / Casové méfitko. Pokud bude
parametr 1, bude polovina dne trvat 43 200 sekund, pfi hodnoté
parametru 43 200 bude poledne za vtefinu.
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»  Hodin, Minut, Den, Mésic - zde se zadava mistni ¢as a datum, pro které ma byt vypoctena
pozice slunce na obloze. Je tfeba pamatovat na letni €as
i na ¢asové pasma.
Poznamka
Jako slunce nemusi slouZzit pouze svétlo. Slunce pouziva definovanou vlastnost Slunce. V pfipadé pouZziti
pfikazu z nabidky je tato vlastnost pfifazena svételnému zdroji. Je v8ak mozné pfifadit tuto vlastnost i jinym
objektm, nap¥. kouli, ktera bude pfedstavovat mésic na obloze.

Zem
»  Tento pfikaz vytvofi objekt podlahy (zemé). Jedna se o nekonec¢né velkou plochu lezZici v roviné XZ.
Je mozné vytvofit vice vrstev — napf. k simulovani oblohy a vrstev mragen nebo mihy.

» Obr. Scr2225f. tif

Obloha
»  Tento pfikaz vytvofi ve scéné nekonec€né velkou kouli pfedstavujici oblohu. Po aplikovani pfislusné 2D
textury ziskame oblohu s mraky. Pro spravné mapovani je tfeba aplikovat texturu s parametrem
BezesSva. PFi nato¢eni kamery smérem nahoru je v8ak vidét dalSi problém s béznym
mapovanim - textura se shromazduje u horizontu. Tento jev Ize odstranit pomoci mapovani Jako
skréeny obal.

Poznamka
Pokud je zapnuta mlha prostfedi, objekt oblohy ztrati viditelnost. Jak vytvofit oblohu s mlhou prostfedi je pop-
sano na str. 153, zalozka Miha).
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Prostredi
»  Prvek prostfedi se pouZziva k definovani globalnich parametrd scény.

Poznamka
Pocitan (renderovan) maze byt pouze jeden objekt prostiedi. Ke zméné prostiedi béhem animace slouzi objekt
Klapka.

Zalozka Barva okoli
»  Obr. 06_58.tif
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»  Tato barva (jezdce R, G, B) ur€uje barvu okolniho svétla. Okoli osvétluje scénu ze vSech stran a slouzi
k simulaci zadniho svétla oblohy nebo k nepfimému osvétleni interiéru.

» Jas- standardné nastaven na 0 % - okoli nevyzafuje svétlo. K simulaci
osvétleni okolim je tfeba parametr zvySit napf. na 10 %
pro architektonické scény.

Poznamka
Barvu okoli Ize pouZzit pro zvySeni kontrastu scény - napf. tmavé modré okoli a teple Zluté okno vytvofi
atmosféru noci.
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Zalozka Mlha
»  Obr. 06_509.tif
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»  Milha prostfedi slouzi k simulaci podzimni nalady nebo podvodniho svéta. Vyplriuje celou scénu
do nekonecna. Pro nastaveni barvy mlhy slouZi tfi jezdce (R, G, B).

»  Vzdalenost - odpovida intenzité mlhy, definuje vzdalenost ve které se zcela ztrati
svételné paprsky.

Popredi/Pozadi
»  Krenderovani (nebo zobrazeni v editoru) obrazku v popfedi nebo pozadi je tfeba pfifadit texturovany
material k objektu popredi nebo pozadi. Pro nastaveni priihlednych oblasti slouzi alfakanal textury
(viz Spravce materiald, str. 301).

»  Obr. 06_60.tif
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»  Popfedi se pouziva napf. k zobrazeni kokpitu nebo autorské poznamky/loga. Jako pozadi se pouziva
napt. fotografie krajiny, do které je scéna zasazena. Tyto obrazky se neprojevi v odrazech ve scéné
a budou statické pfi pohybu kamery.

»  Obr. Pic2217b.tif - Objekt mostu je pfesné zasazen mezi popredi a pozadi
(scéna: Joachim Hoff)

»  Obr. Pic2217b.tif
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Zobrazeni pozadi mlze znacné zpomalovat praci v editoru, proto je vhodné vypnout zobrazeni pomoci
ikony ve Spravci objektl, pfipadné funkci Objekty - Zobrazeni - V editoru vypnuto (viz str. 294).

Obrazky popredi a pozadi jsou pfi vypoctu prizplsobeny velikosti vystupniho formatu. jako texturu Ize
pouzit i sekvenci obrazk(, ktera také bude zobrazena v editoru.

Klapka

4

Tento objekt se chova jako rezisér ve filmové produkci. Uréuje kdy kamera, prostfedi, pozadi atd.
jsou v zabéru animace. Napfiklad je vytvofeno mnozstvi kamer a pouzitim klapky rozhodujete,

kdy dojde k pouziti urcité kamery. Vyhoda nékolika kamer a klapky je v tom, Ze nemusite renderovat
velké mnozZstvi materialu z kazdé konkrétni perspektivy. Ur€enim stfihu je mozné specifikovat,

ktera kamera je pravé aktivni a jejiz zabér bude poditan.

Také je mozné prepinat mezi oblohou, popfedim, pozadim a prostfedim. Implementace klapky jako
parametru stopy je v kapitole Spravce animaci, str. 361.

Poznamka
Renderovan miiZe byt pouze jeden objekt popredi/pozadi. Ke zméné béhem animace slouzi pravé objekt Klapka.

Casticovy systém

4

Chteéli jste nékdy vytvofit hejno ryb, flotilu kosmickych lodi nebo prouzek koufe z cigarety?
Casticovy systém vam to umozni, a nejen to, mnohem vice.

Srdcem Casticového systému je Generator ¢astic, emitor ze kterého vyletuje proud &astic. Tyto Castice
a jejich tvar mize byt ovlivnén mnoha dal$imi objekty (gravitace, tfeni). Pouziti generatoru ¢astic
je velmi jednoduché:

1. Vytvoite generator &astic (Objekt - Castice - Generator).

2. Stisknéte tlacitko pro prehravani animace a sledujte zékladni generované astice.

3. Pfetahnéte na generator libovolny objekt (napf. malou kouli) a v dialogovém panelu generatoru
zapnéte zobrazovani objekt(.

Cinema 4D dovoluje, aby kaZdy objekt byl &astici, nejen obydejna koule. Castici mtZe byt i komplexni,
hierarchicky model (napf. ptak &i auto).

Jako Castice Ize pouzit i svétla. Spolu s viditelnym svétlem Ize snadno vytvofit fantasticky oheri a kouf,
pfitemz kazda ¢astice samoziejmé zafi a vrha stiny.

VSechny objekty v generatoru mohou byt animované - napfiklad letici ptaci mohou mavat kfidly,
ryby ploutvemi. Animace kazdého objektu zacina automaticky v okamziku, kdy €astice opusti generator
- tim je dosaZzeno mnohem realisti¢téjSiho, pfirozenéjSiho pohybu animovanych ¢astic.

Obr. Pic4100p.tif
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»  Caéstice v8ak nemusi byt v8echny stejné. Pfifazenim vice objekt(i generatoru je generovan vzdy
odpovidajici podil objekt. Pokud tedy budou generatoru pfifazeny objekt koule a krychle,
bude polovina ¢astic koule a druha polovina krychli¢ky - distribuce je provadéna nahodné.
Na Castice Ize pouzit i objekt Metaball a vytvofit tak obdobu bublajici kapaliny.
Na konci kapitoly naleznete dvé cviCeni, jedno pro svételné zdroje jako Castice a druhé pro metabally.

»  Obr. Pic4101p.tif

»  Po vytvoreni zakladniho generatoru se €astice pohybuji konstantni rychlosti a pfimo. Jejich smér vSak
mUGzeme zménit rdznymi modifikatory jako je napf. Vitr. Modifikatory standardné pracuji ve sméru osy
Z (vitr vane timto smérem). Modifikatory Ize hierarchicky fadit pod sebe a vytvaret tak dalSi zajimavé
efekty. Modifikator Turbulence pouzity na modifikator Vitr vytvafi velmi realisticky efekt koufe. Mnoho
parametr(l modifikatord muze byt animovatelnych - napf. Ize napodobit pferuSované zavany vétru.

Tip
»  Pokud nechcete, aby doba vypoctu byla pfilis dlouha, pfi pouZziti svételnych zdrojl jako ¢astic vypnéte
vyzafovani a vrhani stind pro v8echny svétla v generatoru. Na scéné mohou byt stovky svétel
a vypocet paprsku a stint by byl nedmérné dlouhy i na rychlém pocitaci. Jako ¢astice vyzarené
z generatoru nelze pouZit jiné generatory.

Spaleni castic
» V nékterém pfipadé je tfeba pouZzit viastnost Spaleni ¢astic. Standardné je proud &astic renderovan
dynamicky a sekvenéné (pozice Castice v dalSim snimku zavisi na jeji pozici v pfedchozim snimku),
avSak mohou nastat dva problémy:

»  Prvnim problém nastane pfi pouZiti sitového distribuovaného renderingu pomoci baliku Cinema 4D NET.
V tomto typu sité Ize kombinovat procesory Power PC, AMD a Pentium, av8ak vypocet v plovouci
desetinné ¢arce pracuje na vSech systémech ponékud odliSné. V takovém pfipadé sekvencni vypocet
¢astic miZe zplsobit rozdilné vysledky na rGznych platforméach - vysledkem bude pferusovany proud
gastic. ReSenim je pouZiti vlastnosti Spaleni &astic.

»  Druhym problémem muZe byt nékolik generatort ¢astic na scéné. Modifikatory totiz ovliviiuji vSechny
Castice na scéné, nezalezi tedy z jakého vychazeji zdroje. Pokud je tento jev nezadouci,
Ize jej odstranit pravé pouzitim vlastnosti Spaleni ¢astic.

»  Pokud je na proud ¢astic aplikovana tato vlastnost, je pozice, rotace a velikost kazdé &astice v kazdém
snimku stejna a v8echny pocitae v siti Cinema 4D NET pocitaji ¢astice korekiné. Rovnéz modifikatory

jiz budou ovliviiovat pouze odpovidajici proud &astic.

»  Vlastnost Spaleni ¢astic je popsana v kapitole Spravce objektd, str. 281.
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Tip

»  Jak je vidét, neni tato vlastnost Uplné zadarmo. Drasticky vzroste spotfeba paméti. Pro kaZzdou &astici
a kazdy snimek animace musi byt uloZeno velké mnozstvi dat. Pamétovou narocnost Ize zjistit pomoci
funkce Informace o objektu ve Spravci objektd.

Generator

Zalozka Castice
»  Obr. 06_61.if
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»  Pocet Castic / Cas (Editor) -

parametr definuje, kolik ¢astic za sekundu bude vytvoreno v editoru.
Castice jsou generovany nahodné z celého povrchu generatoru.

»  Tato hodnota je také pouZzita pro rendering v okné editoru.

»  Pocet Castic / ¢as (Render) -

»  Viditelnost -

parametr definuje, kolik ¢astic za sekundu bude vytvoreno pfi finalnim
vypodétu. Castice jsou generovany nahodné z celého povrchu
generatoru.

procentualni viditelnost vSech ¢astic. Pfi hodnoté 100 % jsou
viditeIné v8echny vyzafené Castice. Pfedchozi parametry Pocet
¢astic / Cas nelze pouzit jako animovatelné, proto k fizeni poctu
¢astic existuje tento parametr.

»  Pocatek emise / Konec emise - tyto hodnoty definuji kdy (na kterém snimku) zacne a skonéi

»  Zivotnost -

» Variace -

»  Rychlost -

generovani ¢astic.

parametr definuje ¢asovy uUsek, ve kterém bude Castice viditelna.
Napf. odletujici jiskry maji pfiblizné Zivotnost 20 snimkd.
Tato hodnota také uréuje délku animaéni sekvence na ¢asové ose.

ptidava odchylku k parametru Zivotnost, jednotlivé ¢astice mohou
tedy ,zit“ delSi nebo kratsi ¢as.

definuje pohybovou rychlost jednotlivych ¢astic v jednotkach délky
za sekundu (viz Upravy - Nastaveni programu). Hodnota 0 neni
povolena, zaporné hodnoty znamenaji emisi ¢astic v opatném
sméru osy Z.
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Tip

Tip

Variace -
Rotace -
Variace -
Velikost -

Koncova Velikost -

Nahodné Cislo pro variace -

Tangencialné -

pfidava odchylku k parametru Rychlost. Hodnota 100 % znamena
poloviéni az dvojnasobnou vyslednou rychlost.

definuje rotaci jednotlivych €astic kolem viastni osy.
pfidava odchylku k parametru Rotace.

udava velikost variace parametru Koncova velikosti.

hodnota definuje kone¢nou velikost Eastic vzhledem k jeji
pocatecni velikosti. Hodnota 0.5 tedy zmensi Castici na konci cesty
na polovinu.

parametr se pouziva pro vytvoreni odchylky nahodného &isla.

P¥i kopirovani generatoru jsou ¢astice generovany u obou shodng,
coz plsobi nepfirozené. Nastaveni jiného ndhodného &isla pro
kazdy generator zpUsobi u kazdého jiné generovani.

trajektorie individualnich ¢astic muZze byt podle poZadavku zakfivena.
Pokud je tato volba aktivni, osa Z kazdé &astice je natoCena podle
trajektorie generatoru (pokud se generator pohybuje). Volba najde
pouziti napf. pfi simulaci vyfukovych plynu letadla atd.

Tato volba zvySuje Cas vypoctu a pro ¢astice bez uréitého sméru (svétla nebo koule) mize byt vypnuta.
Nelze zaroven pouzit parametr Rotace a volbu Tangencialné, nebot se logicky vylu€uii.

Zobrazovat objekty -

pokud volba neni aktivni, jsou Castice v editoru zobrazeny jako Carky.
Smér a délka ¢arek urluje rychlost a smér letu jednotlivych Eastic.
PFi aktivaci jsou zobrazovany realné objekty nahrazujici &astice.
Tato volba miZe zna¢né zpomalit praci v editoru.

P¥i pfehravani animace vzad se mohou objevit nepfesnosti ve vypo&tu generovani ¢astic, nebot jak jiz
bylo vysvétlené dfive, €astice jsou poditany sekvenéné — pozice Castice je odvozena od pozice Castice
v pfedchozim snimku. Pro pfesné zobrazeni ¢astic v editoru je tedy doporu€eno animaci previnout

na zaCatek a spustit pfehravani vpred.
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Zalozka Generator
»  Obr. 06_62.tif

»  Typ generatoru - pfepinac ur€uje tvar generatoru - kuZel nebo jehlan.
» DélkavX, Délkavy - parametry urcuji velikost plochy generatoru.
»  Horizontalng, Vertikalné - parametr ur€uje Uhel vyzafovani ¢astic. Pfi hodnoté 0° jsou Castice

PP

vyzafovany rovnobézné s osou Z.

»  Radidlni generator Ize vytvofit pomoci téchto hodnot:
Délka v X =0, Délka v Y = 0, Horizontalné = 360°, Vertikalné = 0°.

» Obr. Pic4105e.tif
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Pritazeni
»  Obr. 06_63.tif
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»  Tento modifikator vytvari radialni symetrické gravitacni pole. Lze jej pouZit k vytvofeni vodnich vir(
apod. Mimo pole modifikatoru se ¢astice pohybuji linearné.

»  Sila- parametr urcéuje silu gravitacniho pole. Tato hodnota mize také byt
negativni, ¢imz vznikne odpudivé pole.

»  Rychlostni limit - pokud &astice vyletuji nebo vletuji do pole pfilis velkou rychlosti,
Ize ji timto parametrem omezit.

»  Velikost (X, Y, Z) - parametry definuji celkovou velikost pole ve v8ech smérech.

»  Obr. Pic4108p.tif

Gravitace
»  Obr. 06_64.tif
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»  Tento modifikator vytvaii homogenni gravitaéni pole. Gravitace pusobi pouze v negativnim sméru osy Y,
v editoru je tento smér indikovan Sipkou.

»  Zrychleni - definuje zrychleni (silu) gravitacniho pole.
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»  Velikost (X, Y, 2) - parametry definuji celkovou velikost pole ve vSech
smérech.

»  Obr. Pic4111p.tif
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Odrazec
»  Obr. 06_65.tif
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»  Odrazec slouzi k fyzickému odréZeni ¢astic. Napfiklad realisticky kule¢nikovy stul I1ze simulovat pomoci
péti odrazecu (Ctyfi strany a plocha).

»  Pruznost - parametr definuje pruznost povrchu odrazece. Pfi hodnoté 100 %
je Uhel odrazu roven Ghlu dopadu &astice. Cim men&i bude tato
hodnota, tim vice kinetické energie bude plocha odraZece absorbovat.

»  Spojity proud - aktivace volby rozdéli proud ¢astic na odrazeci. Polovina ¢astic
bude odrazena, druha polovina projde beze zmény. Vypocet
rozdéleni proudu pracuje pouze na statickém odrazeci a s malou
rychlosti ¢astic. Pokud tedy €astice urazi na jednom snimku 3 metry
a je vzdalena od odrazece 1 metr, nebude odrazena.

»  Obr. Pic4114p.tif
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»  Velikost (X, Y) - parametry definuji celkovou velikost odrazece.

»  Obr. Pic4115p.tif - Priklad FeSeni kule€nikového stolu pomoci péti odrazecu.

»  Obr. Pic4115p.tif

Treni
»  Obr. 06_66.tif
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»  Tento modifikator sniZuje rychlost ¢astic (tfenim o prostfedi) napf. az do jejich Uplného zastaveni.

»  Treni - parametr definuje silu tfeni, ktera ovliviiuje zpomalovani ¢astic.
Po opusténi modifikatoru ¢astice dal pokrauje svoji
(redukovanou) rychlosti. Parametr miZe mit i zapornou hodnotu,
v tom pfipadé dochazi k urychlovani astic.

»  Velikost (X, Y, Z) - parametry definuji celkovou velikost modifikatoru ve vSech smérech.

» Obr. Pic4118t.tif
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Rotace
»  Obr. 06_67.tif
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»  Modifikator Rotace vytvafi tangencialni zrychleni pohybu €astic. Rotace probih& kolem osy Z.

Polomér rotace je polovina mensiho rozméru modifikatoru. Zajimavého efektu Ize dosahnout, umistime li
modifikator rovnobézné s proudem &astic.

»  Uhlova rychlost - rychlost kterou bude proud &astic rotovat v ose Z.

»  Velikost (X, Y, Z) - parametry definuji celkovou velikost modifikatoru ve vSech smérech.

»  Obr. Pic4121p.tif
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Turbulence
»  Obr. 06_68.tif
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»  Modifikator vytvofi turbulenci proudu ¢astic. Zajimavych efektt I1ze dosahnout ve spojeni s dalSimi
modifikatory, nap¥. sto€eny prouzek koufe.

» Sila- urCuje silu turbulence, miru ovlivnéni proudu &astic.
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»  Velikost (X, Y, 2Z) - parametry definuji celkovou velikost modifikatoru ve vSech smérech.

»  Obr. Pic4124p.tif
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Destrukce
3 Obr. 06_69.tif
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»  Tento modifikator ni¢i (odstrafiuje) ¢astice z proudu &astic.

»  Nahodnost - parametr uréuje, kolik procent nahodné vybranych ¢astic zlistane
po priichodu modifikatorem. 0 % znadci zni¢eni v§ech c¢astic.

»  Velikost (X, Y, 2Z) - parametry definuji celkovou velikost modifikatoru ve vSech
smérech.

»  Obr. Pic4127p.tif

Poznamka

Vzhledem k principu modifikatoru musi byt jeho velikost vétsi nez vzdalenost, kterou Castice urazi mezi dvémi
snimky animace.

163 CINEMA 4D



Vitr
»  Obr. 06_70.tif
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»  Modifikator pferusi a odkloni proud ¢astic do pozadovaného sméru. Smér vétru je indikovan v editoru
lopatkami vétrného mlynu a Sipkou. Silu vétru indikuje rychlost otaeni lopatek.

»  Rychlost vétru - parametr ur€uje silu vétru.

»  Velikost (X, Y, Z) - parametry definuji celkovou velikost modifikatoru ve vSech smérech.

»  Obr. Pic4130p.tif
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Priklady pouziti Casticového systému
»  Jak bylo slibeno na za¢atku kapitoly, nasleduji dva pfiklady pouziti Casticového systému.

Animace svétel jako ¢astic
»  Vtomto cvieni vytvofime chvost komety. Vzhledem k velikosti komety (cca 200 mil. km na délku)
nebudeme pracovat v realném méfitku.

»  Zacneme vytvofenim svételného zdroje s nize popsanymi parametry. Vypsany jsou pouze ty,
které je tfeba zménit:

Zalozka Hlavni
» Barva R 100%, G 50 %, B 0%
» Viditelné svétlo - Viditelné

»  Bez vyzafovani
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Zalozka Viditelné svétlo

»

»

»

»

»

Konec poklesu 10 m

Konec poklesu v ose Y 10 m

Konec poklesu v ose Z20 m

Scitanim

Dale je tfeba vytvofit generator Eastic a nastavit u néj nasledujici parametry, opét jsou vypsany pouze
ty, které je tfeba zménit:

Zalozka Castice

»

»

»

Variace rychlosti 50 %

Zéalozka Generator

Délka v X 30 m

Délka vY 30 m

Horizontalné 30°

Vertikalné 30°

Nyni pfesuneme zdroj svétla na generator a jiz je mozné spustit zkuSebni vypocet na 30 snimku animace.

Zdokonaleni efektu provedeme animovanim barvy svételného zdroje - v poatku animace bude barva
svétla zluta, prechazejici pfes oranZovou a na konci v ¢ernou. Také je mozné pfidat modifikatory podle
potieby.

Obr. Pic4131p.tif

Animace ¢astic jako metaballu

»

Cinema 4D umoziiuje kombinovat vlastnosti ¢astic a metaball(l. Staéi vytvotit metaball a zménit jeho
parametry podle nasledujiciho vypisu. Opét jsou vypsany pouze parametry, které je tfeba zménit:

Pevnost plasté 70%

Segmentace pfi editovani 15 m

Nyni vytvofime generator ¢astic a nastavime jeho parametry:
Pocet ¢astic / ¢as (Editor i Render) 15

Zivotnost 100 snimku, Variace 50 %

Rychlost 500 m, Variace 50 %

Koncova velikost 0, Variace 100 %
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»  Nasledné prfesuneme ve Spravci objektll Generator na objekt Metaball a jiz je mozné spustit zkuSebni
vypocet na 30 snimku animace. S nastavenimi je mozné dale experimentovat.

»  Obr. Pic4132p.tif

Deformace
»  Objekt deformace deformuje geometrii jiného objektu. Lze jej pouzit na primitiva, NURBS objekty,
polygonalni objekty a kfivky.

»  Deformace se pfifazuje hierarchicky jako pfimy pod-objekt deformovaného objektu.
»  Na jeden objekt Ize pouZit vice deformaci, pficemzZ jejich vliv je postupny shora dolll ve Spravci objektu.

»  Tato posloupnost je dlleZita, nebot Zkrouceni nasledované Ohybem dava jiné vysledky nez Ohyb
nasledovany Zkroucenim.

»  Objekt je deformovan podle moznosti deformovaného objektu - pokud nebude mit dostateény pocet
polygon(l nebo segmentd, nelze oéekavat hladkou deformaci.

»  VSechny deformace jsou automaticky aktivovany pfi vytvoreni. Aktivni deformace je indikovana
zelenou znackou ve Spravci objektu.

»  Obr. 06_71.tif

B

»  Deaktivace deformace se provadi kliknutim na zelenou znacku, ktera se poté zméni na Cervenou.
Po vypnuti jiz deformace nema zadny vliv na nadfazeny objekt.

2|

»  Obr. 06_72.tif

Y

»  Dalsi moznou metodou deaktivace deformaci je pouZiti funkce Upravy - Zobrazovat deformace.
V8echny deformace jsou pIné animovatelné pomoci stopy Parametr (viz Spravce animaci, str. 379).
Vliv deformace na objekt Ize nastavit pomoci Vertexové mapy vlivu (viz str. 213).

:x|

Poznamka
UVW mapovani je nutné aplikovat PRED pouZitim jakékoliv deformace, nebot v opaéném pfipadé dochazi
ke skluzu textury po povrchu (viz UVW mapovani, str. 353).
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Ohnuti
»  Tato deformace ohyba objekt. Deformace ma jeden oranzovy fidici bod, kterym Ize ohnuti interaktivné
nastavovat.

»  Obr. Scr2503b.tif - Kostka 5 x 5 x 5 segmentt
»  Obr. Scr2503b.tif

»  Obr. Scr2504b.tif - Stejna kostka po aplikovani deformace Ohnuti
»  Obr. Scr2504b.tif

»  Dvojim kliknutim na ikonu Ohnuti ve Spravci objekt( se otevie dialogovy panel pro nastaveni parametru.

»  Obr. 06_73.tif
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»  Velikost (X, Y, Z) - parametry urcuji celkovou velikost deformaéni krychle.

» Rezim - nabidka tfi reZim( ohnuti.

»  Uvnitf krychle - ohnuty jsou pouze povrchy uvnitf krychle. Povrchy mimo deformacni
pole (krychli) zdstanou beze zmény.

» S omezenim - deformovan je cely objekt, avSak ohnuti je omezeno pouze
na povrchy uvnitf deformacni krychle. Ostatni povrchy se pfizplsobi
ohybu.
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»  Bez omezeni - ohnut je cely objekt, véetné &asti, které precnivaji deformacéni
krychli.

»  Uhel - tato hodnota urcuje thel ohybu. Interaktivné ji Ize nastavit pomoci
oranzového fidiciho bodu.

»  Smér - parametr definuje smér ohybu, pfi¢emz 0° odpovida ohybu
ve sméru lokalni osy X.

»  Zachovat délku v ose Y - pfi aktivaci volby objekt zlistava po ohnuti stejné dlouhy v ose Y.

Kost
»  Dokonalé animace postav skryva nékolik zaludnosti. Jednou moznou metodou je rozdéleni objektu
na nékolik ¢asti a aplikovani inverzni kinematiky na kazdou ¢ast. Nevyhodou tohoto postupu ovSem
je pferuSeni spojitosti objektu, které je pfi vypoctu patrné. Nevyhodu Ize odstranit pouZitim morfingu
nebo animaci na Urovni bod(ll - PLA (point level animation).

»  Existuje ovSem daleko elegantné;jSi cesta - pouziti kosti. MySlenka spociva ve vytvoreni kostry
(skeletonu) pro celou postavu. Jakmile jsou kosti na spravném misté, Ize postavu pomoci inverzni
kinematiky oZivit.

»  Kuze, v naem pfipadé povrch objektu, se bude pfi animaci kosti natahovat a smrstovat tak,
aby se pfizpusobila pohybu. Dal$i vyhodou pouZiti kostry je jeji nezavislost na geometrii objektu
- Ize ji pouzit znovu do dalSi postavy.

»  Kosti Ize pouZivat se vS8emi typy objektl, véetné parametrickych, NURBS, polygonalnich objektu a krivek.

HyperNURBS a kosti
»  P¥i aplikovani kosti na HyperNURBS objekt jej neni tfeba pfevadét na polygony. Je vyhodné&jsi
pouZit kost pfimo, misto pouZiti na konvertovany objekt s velkym mnozstvim polygonu.
Dal$i vyhodou je automatické zaoblovani objektu po deformaci.

»  Také je to jednodussi a flexibiln&jSi nez pouziti low-poly objektu a kosti s omezenym vlivem nebo
pouziti vertexové mapy vlivu.
V této Casti vytvofime hierarchii kosti pro nohu - HyperNURBS. Objekt naleznete na originalnim CD.
Pro tento objekt postadi tfi kosti - stehenni, holenni a chodidlo. Hierarchicka struktura je vytvafena
automaticky, proto je tfeba zacit od stehenni kosti.

»  Vytvorte kost zvolenim polozky Objekt - Deformace - Kost. Standardni pozice kosti je ve sméru osy Z.
Lze ji natodit uchopenim oranzového fidiciho bodu a Spici. Pfepnéte na pohled Zleva a natocte kost
podle nasledujiciho obrazku.

» Obr. Scr2557b.tif
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»  Nyni vytvofime holenni kost. Stisknéte klavesu Ctrl a vytahnéte smérem dolt novou kost pomoci
fidiciho bodu stehenni kosti. Pokud je kost vytvofena timto zplisobem, stava se automaticky pod-
objektem pulivodni kosti. Pfepnéte pohled na Pfedni a zkontrolujte pozici obou kosti.

» Obr. Scr2558b.tif

I

»  Nyni potfebujeme jesté jednu kost k Fizeni chodidla. Opét ji vytvoite tazenim fidiciho bodu
(smérem vpfed) stehenni kosti pfi sou¢asném pfidrzeni klavesy Cirl.

» Obr. Scr2559b.tif

Poznamka
Kost se mlze pfi taZeni fidiciho bodu samovolné otodit kolem osy Z. V tom pfipadé je nutné opravit jeji orientaci

pomoci nastroje Rotace, nebot animovani Spatné orientované kosti muaze Cinit nemalé potize.

»  Nyni omezime vliv kosti. Toto omezeni je nutné, nebot napfiklad kost holenni ma vliv i na pohyb
povrchu na stehné. Existuji tfi moZnosti omezeni vlivu - prvni a nejjednodussi je aktivace volby

Omezeni poloméru (viz dale).
»  Dvojim kliknutim na ikonu stehenni kosti ve Spravci objektu se otevie dialogové okno.

» Obr. 06_74.1if
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»

»
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Aktivujeme volbu Omezeni poloméru na hodnoty Min. polomér a Max. polomér nastavte pfiblizné
na 30 a 50 m. Pfesnost neni nutna, nebot parametry je mozné ménit interaktivné pfimo v editoru.
P¥i hodnoté 0 vSak fidici bod neni zobrazen. Obdobné nastavte omezeni pro zbyvajici dvé kosti.

Nyni vidime v editoru u kazdé kosti dvé mrizky ve tvaru kapsle. Vlivy miizeme ménit potaZenim fidicich bodu.

Pro editaci je vhodné zobrazovaci rezim pfepnout na Draténé modely.

Obr. Scr2561b.tif

—_——

Oznadte kost chodidla a nastavte poloméry omezeni pfiblizné podle nasledujiciho obrazku.

Obr. Scr2562b.tif

| o=

Dulezité je, aby vSechny ¢asti chodidla byly ovliviiovany alespori jednou kosti. Nyni mame kostru
pfipravenou, presuneme tedy celou hierarchii ve Spravci objekt( na objekt nohy.

Obr. 06_75.1if
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»  Nejprve potfebujeme zafixovat vSechny kosti na svém misté. Oznacte stehenni kost ve Spravci objektd
a zvolte funkci Objekty - Upevnit kosti. Objevi se dialogové okno pro potvrzeni fixace celé struktury
- stiskneme OK. Pozice, ve které jsou kosti fixovany je tzv. vychozi pozice kosti. Do této pozice se Ize
vzdy dostat pomoci funkce Objekty - Resetovat kosti, napf. pfi chybném natoceni atd. Novou pozici
pro fixaci Ize nastavit nato€enim kosti a opétovnym zvolenim funkce Upevnit kosti.

»  Kosti jsou automaticky po fixaci aktivovany, coZ je znazornéno zelenou znackou ve Spravci objektu.
»  Pred ruéni aktivaci MUSI byt kosti fixovany, nebot by dolo k necht&né deformaci objektu.

»  Nyni vyzkouSejte nékterou kost natoCit pomoci pfisluSného nastroje. Pokud se néktera ¢ast povrchu
nepohybuje podle vasich pfedstav, bude tfeba zménit polomér omezeni. Ohyb v kolené nebude pfilis
realisticky, proto je jeSté nutné nastavit parametr Funkénost na hodnotu 1/r*10.

» Obr. Scr2566b.tif

»  Nyni je mozné aplikovat na kosti inverzni kinematiku a nohu animovat.
»  Omezeni vlivu kosti pomoci oznaéeni polygont nebo vertexové mapy

»  V prfedchozi ¢asti bylo pouZzito k omezeni viivu volby Omezeni poloméru. Kosti v§ak mohou byt
omezeny také pomoci oznaéeni polygonu nebo vertexové mapy vlivu. Nyni si popi§eme vytvoreni
nové mapy vlivu.

»  Oznacené polygony nebo vertexovou mapu vlivu Ize pouzit na libovolnou deformaci, tedy i Ohyb,
Vyduti atd. Postup ze popsany dale je v8ak primarné uréen pro kosti. Problém pfi pouziti Omezeni
poloméru je viditelny na nasledujicim obrazku - pohyb kosti jedné nohy by ovliviioval i druhou nohu.

» Obr. Scr2567b.tif
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»  Tento problém Ize vyresit definovanim selekce polygonl nebo vertexové mapy pro kaZzdou nohu
zvlast. Neni tfeba definovat vertexové mapy pro jednotlivé ¢asti nohy.

»  Pro demonstraci pouZzijeme nohu z pfedchozi ¢asti. Kosti jiz maji nastaveno Omezeni poloméru které
potfebujeme. Ozrcadlime povrch nohy pomoci funkce Struktura - Zrcadlit (viz. str. 238).
Nyni oznagime povrch nohy, ktera jiz obsahuje kosti a zvolime funkci Vybér - Zachovat vybér
(blize viz str. 212). Dvojim kliknutim na tuto vlastnost ve Spravci objektl se otevre dialogovy panel.
V ném pojmenujeme vybér ,Leva noha“.

»  Obr. 06_76.tif
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»  Nyni ve Spravci objektl pfitadime stehenni kosti viastnost Omezeni (Objekty - Omezeni).
Objevi se nasleduijici dialogové okno.

»  Obr. 06_77.tif
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»  Dialogovy panel slouzi k nastaveni vSech polygon(, které budou ovlivnény objektem, jeZ ma tuto
vlastnost pfifazenu (v nasem pfipadé stehno). Sila v procentech udava silu plsobeni objektu.
Do prvniho fadku vepiSeme nazev selekce, tedy ,Leva noha“ a dialogovy panel zavieme stiskem OK.
Vlastnost Omezeni zkopirujeme na vSechny kosti pfetazenim ikony za soucasného stisku klaves Cirl.
Tim jsme omezili vliv celé kostry pouze na jednu nohu. Dalsi pfiklady vytvareni a pouZiti vertexovych
map naleznete na instalacnim CD.
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Dialogovy panel Kost

4

Obr. 06_78.tif
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Délka - parametr ur€uje celkovou délku kosti od jejiho pocatku
po oranzovy fidici bod.

Funkénost - parametr definuje kfivku poklesu pusobeni - jak volny nebo tésny
bode ohyb v kloubech. Cim vy35i sila 1/r, tim vy&i bude tlak
na okolni body. Nazorny pfiklad je vidét na nasledujicich obrazcich.

Obr. Scr2572b.tif - Funkénost 1/r2 Obr. Scr2573b.tif - Funkénost 1/r\10
Obr. Scr2572b.tif Obr. Scr2573b.tif
)‘ l - >
- - .-"'".
‘.___.-" ey

Niz8i hodnoty spiSe odpovidaji trubkovitému objektu. Vy$Si hodnoty jsou vhodné pro anatomii kloubl
(loket atd.). Funkénost musi byt definovana na kosti nejvySe polozené v hierarchii (nejvice nahote ve
Spravci objektll), nebot tim je definovana i funkénost vSech ostatnich kosti v hierarchii.

Omezeni poloméru, Min. polomér, Max. polomér — pokud neni aktivni volba Omezeni poloméru, kost
ovliviiuje v8echny body objektu. Pfi aktivaci volby pak poloméry ur€uji minimalni a maximalni polomér
kapsle pusobeni. Body mezi témito poloméry jsou hladce transformovany. Pokud jsou oba poloméry
stejné, dojde k roztrzeni povrchu.

Min. polomér = 0, v8echny body jsou transformovany postupné
Min. polomér = Max. polomér, vS§echny body jsou transformovany

Zakladni pravidlo pro omezeni poloméru - je tfeba nastavit omezeni poloméru u celé struktury kosti
nebo u horni kosti ve strukture.

Sila - parametr ur€uje silu vlivu, kterou bude kost plsobit na body.

ZvétSovat silu s délkou - pokud je animovana délka kosti, mize byt uzZite€né ménit pfi tom
i silu pusobeni.
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Zalozka Fixace
»  Obr. 06_709.tif

4 Kok B
(#] le
Posed ki Amar
Ii:P.H :-!il ﬂ|u‘
¥ v Ul L]
Iﬁr 2l Ejo*
_on | _zun |

»  Tuto zalozku lze pouzit k ru€ni editaci fixované (vychozi) pozice kosti. VSechny pod-objekty budou
deformovany podle tohoto nastaveni.

Vyduti

»  Tato deformace provede vyduti nebo vtazeni povrchu objektu. Miru vyduti Ize interaktivné nastavit
pomoci oranzového fidiciho bodu.

»  Obr. Scr2509b.tif - Koska 5 x 5 x 5 segment(; Obr. Scr2510b.tif - Stejna kostka po deformaci
vydutim
»  Obr. Scr2509b.tif Obr. Scr2510b.tif

»  Dvojitym kliknutim na ikonu Vyduti ve Spravci objekt(l se otevre dialogové okno pro nastaveni parametr(.

»  Obr. 06_80.tif
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»  Velikost (X, Y, Z) - parametry ur€uji celkovou velikost deformaéni krychle.
»  Rezim - nabidka tfi rezim( vyduti.

»  Uvnitf krychle - vyduty jsou pouze povrchy uvnitf krychle. Povrchy mimo
deformacni pole (krychli) zGstanou beze zmény. Obr. Scr2512b.tif
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S omezenim - deformovan je cely objekt, avSak vyduti je omezeno pouze

na povrchy uvniti deformacni krychle. Ostatni povrchy se pfizplsobi.

Obr. Scr2513b.tif

Bez omezeni - vydut je cely objekt, véetné Casti, které precnivaji deformacni
krychli.
Sila - tato hodnota uréuje velikost vyduti. Interaktivné ji Ize nastavit

pomoci oranzového fidiciho bodu. MdZe nabyvat i zaporné hodnoty.

Zaobleni - parametr definuje velikost zaobleni povrchu ohybu, pfi¢emz 0°
odpovida ostré hrané.

Vyhladit - pfi aktivaci volby bude objekt u horniho a dolniho okraje vyhlazen.

Exploze

4

4

Deformace explozi rozbije objekt na jednotlivé polygony. Nadfazeny objekt je rozbit od stfedu
soufadnicového systému deformace. Silu exploze Ize nastavovat interaktivné pomoci oranzového
fidiciho bodu. K animovani exploze slouzi stopa Parametr ve Spravci animaci.

Obr. Scr2515e.tif - Standardni koule Obr. Scr2516e.if - Stejna koule po deformaci explozi

Obr. Scr2515e.tif Obr. Scr2516e.tif

Dvojitym kliknutim na ikonu Deformace ve Spravci objektu se otevre dialogové okno pro nastaveni
parametr(.

Obr. 06_81..if
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Sila - tato hodnota uréuje velikost exploze. Interaktivné ji Ize nastavit

pomoci oranzového fidiciho bodu. MiZe nabyvat pouze kladné
hodnoty.
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»  Rychlost - parametr definuje rychlost polygonu pfi explozi.
»  Uhlova rychlost - parametr definuje rotaci polygonu béhem celé exploze.

»  Konecna velikost - parametr definuje relativni velikost polygon(l na konci exploze.
Pfi hodnoté 1 bude velikost polygon( stejna, pfi hodnoté 0
se polygony zcela ztrati.

»  Nahodnost - parametr definuje ndhodnou variaci rychlosti a Uhlové rychlosti
polygon(.

VPD
»  VPD (v originale FFD) je zkratka pro volnou prostorovou deformaci. K deformaci nadfazeného objektu
pouZiva mfizku bodu, pfi¢emz body povrch objektu pfitahuji jako magnety. Ve srovnani s ostatnimi
deformacemi Ize VPD editovat pouze v reZimu bodu, nebot fidici body jsou pfimo body mfizky.
K animovani VPD Ize pouzit morfing nebo Point Level animaci (viz kapitola Spravce animaci,
¢ast Zvlastni efekty, str. 374).

»  Obr. Scr2518t.tif -Koska 5 x 5 x 5 segmentu Obr. Scr2519f.tif - Stejna kostka deformovana
pomoci VPD
»  Obr. Scr2518tf.tif Obr. Scr2519f.tif
ik
o ;

»  Dvojitym kliknutim na ikonu VPD v spravci objektl se otevre dialogové okno pro nastaveni parametrd.

»  Obr. 06_82.tif
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»  Mrizka bodu (X, Y, Z) - parametry definuji pocet fidicich bodd na mfizce v kazdém sméru.

»  Velikost mfizky (X, Y, 2Z) - parametry definuji velikost deforma&ni mfizky v kazdém sméru.
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Vzorec

4

Tato deformace pouziva matematicky vzorec k deformaci objektu. Tfi fidici body urcuji celkovou
velikost deformacni krychle. Deformovany jsou vSechny povrchy uvnitf této krychle. Pfednastaveny
vzorec provadi deformaci podle sinusoidy.

Obr. Scr2520b.tif - Rovina 40 x 40 segmentd deformovéana podle vzorce

Obr. Scr2520b.tif

Jiny pfiklad vzorce: cos(4*sqrt(x*x+z*z)-2*t)/sqrt(1+4*sqrt(x*x+z*z)). Tento vzorec vytvofi tlumené
kruhové viny. Parametr t (Cas) zajiStuje pohyb vin pfi animaci.

Dvojitym kliknutim na ikonu Vzorec ve Spravci objektl se otevie dialogové okno pro nastaveni parametrd.
Obr. Scr2520b.tif, Obr. 06_83.tif

»  Obr. 06_83.tif
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» Velikost (X, Y, Z) - parametry urcuji celkovou velikost deformaéni krychle.
»  Efekt- z nabidky Ize vybrat jakou metodou bude efekt deformace aplikovan.
»  Rucné - Ize zadat pro kazdou osu jiny vzorec.
»  Sféricky - deformace pulsobi ze stfedu krychle radialné k jejim sténam.
»  Cylindricky - deformace zacina od osy Y a probiha kolem osy X a Z.
» Radiainék X, Y, Z- deformace pulsobi ze stfedu krychle radialné pouze kolem pfislusné osy.
>y d(u,v,x,y,zt) - tento fadek je pouzit na vSechny druhy efektu kromé ruéniho.
o X(xy,z.), Y(xy.zt), Z(x,y,z,}) - tyto tfi Fadky slouzi k definici ruéniho efektu v kazdé ose.
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Taveni

Tato deformace nema deformacni krychli. Nadfazeny objekt je po pfifazeni ihned roztaven radialné od stfedu.
Ridicim bodem Ize interaktivné nastavit stuperi roztaveni. K animaci tavenf slouZi stopa Parametr ve Spravci ani-
maci. Pro kompletni animované roztaveni nastavte parametr na prvnim snimku na hodnotu 0 % a na poslednim
snimku na hodnotu 100 %. Nadfazeny objekt je roztaven na plochu XZ jako by byl z masla, proto je nutné
umistit deformaci na spodni okraj nadfazeného objektu.

»  Obr. Scr2521m.tif - Koska 5 x 5 x 5 segmentu Obr. Scr2522m.tif - Stejna kostka deformovana
tavenim
»  Obr. Scr2521m.tif Obr. Scr2522m.tif

"

»  Dvojitym kliknutim na ikonu Taveni ve Spravci objektu se otevie dialogové okno pro nastaveni parametrd.

»  Obr. 06_84.tif
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»  Sila- tento parametr definuje aktualni silu roztaveni. Pfi hodnoté 100 % je objekt
zcela roztaven. Parametr Ize interaktivné nastavit pomoci oranzového
fidiciho bodu.

»  Polomér - Povrchy uvnitf tohoto poloméru budou roztaveny rychleji nez povrchy mimo
polomeér.

»  Vertikalné nahodné - tato hodnota definuje variaci taveni smérem dolu.

»  Radialné nahodné - tato hodnota definuje variaci taveni smérem do stran.

»  Velikost po roztaveni - relativni velikost objektu pfi Upiném roztaveni (Sila = 100 %).
Standardni hodnota je 400 %.

»  Velikost Sumu - parametr definuje velikost nepfesnosti pfi roztaveni. Cim vy$si bude tato

hodnota, tim bude objekt vice zvinény.
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Rozbiti
Tato deformace nema deformacni krychli. Nadfazeny objekt je po pfifazeni rozbit na jednotlivé polygony,
které padaji k zemi. Ridicim bodem Ize interaktivné nastavit stuperi rozbiti. K animaci rozbiti slouzi
stopa Parametr ve Spravci animaci. Pro kompletni animované rozbiti pfipominajici demolici domu
nastavte parametr na prvnim snimku na hodnotu 0 % a na poslednim snimku na hodnotu 100 %.
Nadfazeny objekt je rozbit na plochu XZ, proto je nutné umistit deformaci na spodni okraj

4

4

4

4

4

4

4

nadfazeného objektu.

Obr. Scr2524s.tif - Koska 5 x 5 x 5 segmentu

Obr. Scr2524s.tif

Obr. Scr2525s.1if - Stejna kostka deformovana
rozbitim
Obr. Scr2525s.tif

=

'I.’I i'

£:

Dvojitym kliknutim na ikonu Rozbiti ve Spravci objektl se otevre dialogové okno pro nastaveni parametr(.

Obr. 06_85.tif

% Hochili

Sila - tento parametr definuje aktualni silu rozbiti. P¥i hodnoté 100 % je objekt
zcela rozbit na jednotlivé polygony. Parametr Ize interaktivné nastavit
pomoci oranzového Fidiciho bodu.

Uhlova rychlost -

Konecéna velikost -

parametr definuje rotaci polygona, kterou provedou béhem celého rozbiti.

parametr definuje relativni velikost polygonu na konci rozbiti.

PFi hodnoté 1 bude velikost polygonu stejnd, pfi hodnoté 0 se polygony

zcela ztrati.

Néahodnost -

Zkoseni
Tato deformace zkosf jeden konec nadiazeného objektu. Ridicim bodem Ize interaktivné nastavit miru

4

zkoseni.

Obr. Scr2527s.tif - Koska 5 x 5 x 5 segmentu

Obr. Scr2527s.tif

parametr definuje nahodnou variaci rychlosti a Uhlové rychlosti polygonu.

Obr. Scr2528s.tif - Stejna kostka deformovana
zkosenim
Obr. Scr2528s.tif
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»  Dvojitym kliknutim na ikonu Zkoseni ve Spravci objekt(l se otevie dialogové okno pro nastaveni parametrd.

»  Obr. 06_86.tif

»  Velikost (X, Y, 2) -
» Rezim -

»  Uvnitf krychle -

» S omezenim -

» Bez omezeni -

» Obr. Scr2530s.tif

parametry urcuji celkovou velikost deformacni krychle.
nabidka tfi rezim( zkoseni.
zkoseny jsou pouze povrchy uvnitf deformaéni krychle. Povrchy mimo
deformacni pole (krychli) zastanou beze zmény. Obr. Scr2530s.tif
deformovan je cely objekt, avSak zkoseni je omezeno pouze na povrchy
uvnitf deformaéni krychle. Ostatni povrchy se pfizpuisobi. Obr. Scr2531s.tif
zkosen je cely objekt, véetné Casti, které precnivaji deformacni krychli.
Obr. Scr2532s.tif

Obr. Scr2531s.tif Obr. Scr2532s.tif

» Sila- tento parametr definuje aktualni silu zkoseni. Parametr Ize interaktivné
nastavit pomoci oranzového fidiciho bodu. MiiZze nabyvat i zapornych hodnot.

»  Zaobleni - parametr definuje velikost zaobleni zkoseného povrchu, pfiéemz 0°
odpovida ostré hrané.

»  Vyhladit - pfi aktivaci volby bude objekt u horniho a dolniho okraje zkoseni vyhlazen.

Zazeni
»  Tato deformace zUZi jeden konec nadfazeného objektu. Ridicim bodem Ize interaktivné nastavit stupefi
zlzeni.
»  Obr. Scr2533s.tif - Koska 5 x 5 x 5 segmentt Obr. Scr2534s.1if - Stejna kostka deformovana

» Obr. Scr2533s.tif

zUzZenim
Obr. Scr2534s.tif
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Dvojitym Kkliknutim na ikonu ZiZeni ve Spravci objektu se otevie dialogové okno pro nastaveni parametrd.

Obr. 06_87.tif
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Velikost (X, Y, Z) -
Rezim -

Uvnitf krychle -

Obr. Scr2536s.tif

S omezenim -
Bez omezeni -

Obr. Scr2538s.tif

Y

Sila -

Zaobleni -

Vyhladit -

parametry urcuji celkovou velikost deformaéni krychle.

nabidka tfi rezimG zuZeni.
zUZeny jsou pouze povrchy uvnitf deformacni krychle. Povrchy mimo
deformacni pole (krychli) zastanou beze zmény. Obr. Scr2536s.tif

Obr. Scr2537s.tif

deformovan je cely objekt, avSak ziZeni je omezeno pouze na povrchy
uvnitf deformaéni krychle. Ostatni povrchy se pfizpusobi. Obr. Scr2537s.tif

zUzZen je cely objekt, véetné Casti, které precnivaji deformacni krychli.
Obr. Scr2538s.tif

tento parametr definuje aktualni silu zdzeni. Pfi hodnoté 100 % je objekt
zUZen do Uplné Spicky. Parametr Ize interaktivné nastavit pomoci
oranzového fidiciho bodu. Mdze nabyvat i zapornych hodnot.

parametr definuje velikost zaobleni zdZeného povrchu, pficemZ 0° odpovida
ostré hrané.

pfi aktivaci volby bude objekt u horniho a dolniho okraje zuZeni vyhlazen.
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Zkrouceni
»  Tato deformace zkrouti nadfazeny objekt kolem osy Y. Ridicim bodem Ize interaktivné nastavit stuper
zkrouceni. Pro hladné zkrouceni je tfeba, aby nadiazeny pocet obsahoval dostate¢ny pocet bodli/segmentd.

»  Obr. Scr2539v.tif - Koska 5 x 5 x 5 segmentu Obr. Scr2540v.tif - Stejna kostka deformovana
zkroucenim
»  Obr. Scr2539v.tif Obr. Scr2540v.tif

- ' ._\J,r

»  Dvojitym kliknutim na ikonu Zkrouceni ve Spravci objektll se otevie dialogové okno pro nastaveni
parametr(.

»  Obr. 06_88.tif

4 Zooweni |

Welikozt Dietaily

= |25EI m Regim Is OMmEzenim LI
YIEEEIm (ke |EI°

Z |50 m
(] | ZIuEi |

»  Velikost (X, Y, Z) - parametry urcuji celkovou velikost deformacni krychle.

»  Rezim - nabidka tfi rezimG zkrouceni.

»  Uvnitf krychle - zkrouceny jsou pouze povrchy uvnitf deformaéni krychle. Povrchy mimo
deformacni pole (krychli) zastanou beze zmény.

» S omezenim - deformovan je cely objekt, avSak zkrouceni je omezeno pouze na povrchy
uvniti deformaéni krychle. Ostatni povrchy se pfizpusobi.

»  Bez omezeni - zkroucen je cely objekt, v€etné &asti, které precnivaji deformacni krychli.

»  Uhel - tato hodnota udava celkovy Uhel zkrouceni. Parametr Ize nastavit

interaktivné pomoci oranzového fidiciho bodu.
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Vitr

Tato deformace vytvafi viny na povrchu objektu. Vitr vane v kladné €asti osy X a je automaticky
animovan. Amplitudu vin Ize interaktivné nastavit pomoci fidiciho bodu. Ridici bod v ose X nastavuje

velikost vin v roviné XY.

Obr. Scr2545w.tif

Dvojitym kliknutim na ikonu Vitr ve Spravci objekt( se otevie dialogové okno pro nastaveni parametru.

Obr. 06_89.tif
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Amplituda -

Chovani vlajky -

Obr. Pic2549f tif

Velikost -
Frekvence -

Turbulence -

Fx -

Fy -

tento parametr definuje velikost viny ose Z. Parametr Ize nastavit
interaktivné pomoci fidiciho bodu na ose Z.

pfi aktivaci této volby zlstanou v8echny body kolem osy Y fixovany
- simulace pfichyceni vlajky ke stozaru. Druhy konec objektu volné viaje
ve vétru. Pokud chcete vlajku umistit na pohybujici se lano, musi byt

deformace Vitr seskupena s objektem lana, aby se pfi pohybu také
pohybovalo upevnéni viajky.

parametr definuje velikost vin ve sméru os X a Y.
parametr definuje rychlost vin pfi animaci.

toto nastaveni vytvarli sekundarni viny probihajici v ose Y. Procentualni
hodnota udava relativni velikost vzhledem k hlavnim vinam.

tato hodnota definuje pocet vin v ose X.

tato hodnota definuje pocet vin v ose Y.
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Obaleni

»  Tato deformace obali nadfazeny objekt na sférickou nebo cylindrickou plochu. Oba objekty musi mit
vUci sobé spravnou pozici (viz obrazek), nebot nadfazeny objekt je obalen kolem os deformace.
Objekt deformace ma jeden rovny povrch a jeden zakfiveny. Zakfiveny povrch predstavuje ¢ast koule
nebo valce, kolem kterého bude nadfazeny objekt obalen. Rovny povrch predstavuje oblast, ktera
bude pfesné obalena kolem zakfiveného povrchu. Velikost rovného povrchu Ize nastavit interaktivné
pomoci fidicich bodl v ose X a Y. DalSi fidici bod (v ose Z) slouZi k nastaveni poloméru koule nebo
valce na néjz bude obaleni provedeno.

»  Obr. Scr2550w.tif - Napis vytvofeny pomoci Obr. Scr2551w.tif - Stejny napis obaleny na valec
VytaZeni NURBS

» Obr. Scr2550w.tif Obr. Scr2551w.tif
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»  Dvojitym kliknutim na ikonu Obaleni ve Spravci objekt( se otevre dialogové okno pro nastaveni parametr(.

»  Obr. 06_90.tif
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»  Prevadéna oblast (Sitka, Vyska) - tyto parametry definuji velikost plochého povrchu.
Pokud je nadfazeny objekt mensi nez tato oblast, nebude obalen
na cely povrch koule nebo valce.

»  Polomér - parametr definuje polomér koule nebo vélce, na néjz bude
nadfazeny objekt obalen (viz dale).

»  Obal- nabidka urcuje typ obalu: kouli (sféricky) nebo valec (cylindricky).
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Obr. Scr2553w.tif - Cylindrické obaleni Obr. Scr2553w.tif - Sférické obaleni

Obr. Scr2553w.tif

In—. — —_'-'---. .

Zemépisna délka (Pocatek, Konec) -
Zemépisna Sitka (PocCatek, Konec) -

Posuv -

Obr. Scr2555w.tif

pii

Méfitko v ose Z -

Pnuti -

Obr. Scr2553w.tif

tyto Uhly definuji horizontalni rozpéti zakfiveného povrchu, kolem
kterého bude nadfazeny objekt obalen. Pokud Pocatek bude 180°
a Konec 360°, pak bude objekt obalen kolem poloviny vélce/koule
v horizontalnim sméru.

tyto Uhly definuji vertikalni rozpéti zakfiveného povrchu, kolem
kterého bude nadfazeny objekt obalen. Pokud Pocatek bude -45°
a Konec 45°, pak bude objekt obalen kolem stfedni ¢asti koule

v horizontalnim sméru.

parametr definuje posuv objektu v ose Y, kterym Ize docilit
spiralovitého tvaru.

tato hodnota slouZzi k simulaci realného objektu,
ktery se po obaleni srazi.

hodnota pfedstavuje velikost pnuti v nadfazeném objektu. Pokud
hodnoté mensi nez 100 %, bude pnuti oslabeno a obal nebude
presné kopirovat povrch koule/valce. Parametr Ize také vyuzit

k animovanému obaleni.
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Zvuk
»  Cinema 4D nabizi také zpracovani zvuku. K dispozici jsou dvé moznosti: Vypocet 2D zvuku a Vypocet
3D zvuku (viz Spravce animaci, str. 381).

»  P¥i vypoctu 2D zvuku se pouZiva ¢asova osa jako vicekanalovy zvukovy smésovac, obdobné jako
u videoeditaénich programd. Lze vytvofit libovolny po€et zvukovych stop, pfifadit jim WAV soubory
a nastavit jejich €asovani, hlasitost a stereovahu. Tento postup je vhodny napt. pro synchronizaci rt(
a mluveného slova, krok( postavy, exploze atd.

»  Vypocet 3D zvuku pracuje ponékud odlisné. Pouziva se virtualnich zdroji zvuku (reproduktory)
a snimacu (mikrofony). Tyto virtualni objekty mohou mit libovolnou pozici v prostoru a mohou byt
animované. Cinema 4D vypocita pfislusna zvukova data pozdéji na zakladé pozic téchto objektd,
rychlosti a parametrll zvuku. Vysledna zvukova data Ize poté spoijit s prostorovym zvukem v externim
programu. Vypocet 3D zvuku je univerzalni metoda produkce zvuku. Lze ji pouzit pro vytvoreni
pohybujiciho se zvuku od jedouciho automobilu nebo napf. explozi laserl od kosmické lodi apod.

Reproduktor
»  Tato funkce vytvofi na scéné virtualni reproduktor, ktery je potfeba pro Vypocet 3D zvuku.
Reproduktoru Ize pfifadit WAV soubor na ¢asové ose a pfi animaci zvuk snimat jednim nebo vice
mikrofony. V editoru je zobrazen ve stylizovaném tvaru reproduktoru, pfi vypoctu v§ak nebude viditelny.
Stejné jako napt. Svétlo ma i reproduktor nékolik fidicich bod, kterymi Ize interaktivné ménit jeho
parametry a charakteristiky. Dal$i parametry jsou dostupné v dialogovém panelu, ktery se objevi
po dvojim kliknuti na ikonu reproduktoru ve Spravci objektu.

»  Obr. 06_91.tif
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»  Zobrazovat kuZel a dosah - pfi aktivaci je v editoru zobrazen kuzel vyzafovani zvuku, jeho
dosah a pfislusné fidici body. Vypnutim této volby Ize urychlit

vvvvvv

» Obr. Scrlouds.tif
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»  Kuzel - tento kuzel definuje rozsah poklesu hladiny zvuku, obdobné jako
kuzel u svételného zdroje.

»  Vnitfni tGhel - uvnitf tohoto Uhlu je intenzita zvuku 100 % a klesa smérem
k vnéjSimu Uhlu. Pfi nastaveni Ghlu na 0° se bude intenzita zvuku
od stfedu ke kraji kuzele plynule snizovat. Aby mohl byt vnitini

uhel aktivovan, je nutné aktivovat nejprve Vnéjsi uhel.

»  Vnéjsi thel - tato hodnota omezuje kuzel s definovanym thlem.
Povolena hodnota leZi mezi 0° a 180°, avSak nemuZze klesnout
pod hodnotu vnitfniho uhlu.

»  Ubytek hlasitosti - tyto volitelné vlastnosti definuji Ubytek hlasitosti reproduktoru
se vzdélenosti.

»  Typ- volba tvaru kfivky Ubytku hlasitosti se vzdalenosti.

»  Zadny - hlasitost reproduktoru se vzdalenosti neméni. Toto nastaveni

neni pfilis realistické, je zde spiSe pro Uplnost. Nelze pouzit
pro vypocet prostorového zvuku.

»  Linearni - pfimy pokles hlasitosti se vzdalenosti. Pokles zac¢ina u Vnitfniho
uhlu a konstantné klesa na nulu u Vnéjsiho uhlu.

»  Inverzni - vytvofi rychly pokles zvuku na 0 %. PouZziva se v pfipadég,
Ze je mikrofon umistén uvnitf kuzele vyzafovani reproduktoru.

»  Inverzni kvadraticky - toto je nejpfirozengjsi pokles hlasitosti, mékéi nez Inverzni.
I » nverzni kubicky - vytvofi velice pozvolny Ubytek hlasitosti.
»  Poc&ateéni vzdalenost - tato hodnota definuje vzdalenost, kde za&ina dochazet k poklesu

hlasitosti zvuku. Standardné nastavena na nulu, takze pokles
hlasitosti za¢ina jiz od reproduktoru.

»  Koncova vzdalenost - tato hodnota definuje vnéjsi polomér poklesu hlasitosti.
Za touto vzdalenosti je od reproduktoru ticho.

Mono mikrofon

»  Tato funkce vytvofi na scéné jednoduchy monofonni mikrofon. Mikrofon se pouziva pro snimani zvuku
na scéné. K pouziti funkce Vypocet 3D zvuku musi byt na scéné alespor jeden mikrofon. Parametry
mikrofonu jsou podobné jako parametry reproduktoru - Ize nastavit kuzelovity dosah a pokles citlivosti.
V editoru je zobrazen jako stylizovany tvar mikrofonu, av8ak pfi vypo&tu neni viditelny. Stejné jako
napt. svétlo, obsahuje fidici body kterymi Ize interaktivné ménit nékteré parametry. DalSi parametry
jsou dostupné v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojitym kliknuti na ikonu mikrofonu ve Spravci
objektu.

3 Obr. 06_92.1if
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»  Zobrazovat kuzel a dosah -

» Scrmicro.tif

pfi aktivaci je v editoru zobrazen kuZel snimani zvuku, dosah
a pfislusné fidici body. Vypnutim volby Ize urychlit vykreslovani

» Kuzel -

»  Vnitfni Uhel -

»  Vnégjsi thel -

»  Ubytek citlivosti -

» Typ -

»  Zadny -

» Linearni -
» Inverzni -

»  Inverzni kvadraticky -
»  Inverzni kubicky -

»  Obr. 06_ubyt3.tif

tento kuzel definuje rozsah poklesu citlivosti, obdobné jako kuzel
u svételného zdroje.

uvnitf tohoto Uhlu je citlivost mikrofonu 100 % a klesa smérem
k vnéjsimu uhlu. Pfi nastaveni Uhlu na 0° se bude citlivost zvuku
od stfedu ke kraji kuzele plynule snizovat. Aby mohl byt vnitini

uhel aktivovan, je nutné aktivovat nejprve Vnéjsi uhel.

tato hodnota omezuje kuzel s definovanym uhlem.
Povolena hodnota leZi mezi 0° a 180°, avSak nemuze klesnout
pod hodnotu vnitfniho dhlu.

tyto volitelné viastnosti definuji Ubytek citlivosti mikrofonu.
volba tvaru kfivky ubytku citlivosti se vzdalenosti.

citlivost mikrofonu se vzdalenosti neméni. Standardni nastaveni
mikrofonu.

pfimy pokles citlivosti se vzdalenosti. Pokles zacina u Vnitfniho
uhlu a konstantné klesa na nulu u Vnéjsiho dhlu.

vytvofi rychly pokles citlivosti na 0 %. PouZziva se, pokud
je mikrofon umistén uvnitf kuzele vyzafovani reproduktoru.

toto je nejpfirozené;jsi pokles citlivosti, méké&i nez Inverzni.

vytvofi velice pozvolny ubytek citlivosti.

B unacmi

Il iremenl

Wl irvemnd kvndhchicky
B irviorn ubicny
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Pocatecni vzdalenost - tato hodnota definuje vzdalenost, kde zacina dochazet k poklesu
citlivosti mikrofonu. Standardné nastavena na nulu, takZe pokles
citlivosti zagina pfimo od mikrofonu.

Koncova vzdalenost - tato hodnota definuje vnéjsi polomér poklesu citlivosti.

Zvuk za touto vzdalenosti jeZ nebude zaznamenan.

Dopplerav efekt - tato volba aktivuje vypocet Dopplerova efektu
(viz Spravce animaci, str. 382). Silu efektu Ize procentualné nastavit.

Tip
» U tohoto efektu zalezi na rychlosti zdroje zvuku (nebo mikrofonu). Lze pouzit i hodnoty vétsi nez 100 %
pro zvyraznéni efektu.
Poznamka

Pokud je nastaven Zadny pokles u reproduktoru i mikrofonu, nelze provést vypodet 3D zvuku.

Stereo mikrofon

4

Tato funkce vytvofi na scéné stereofonni mikrofon, ze kterého Ize automaticky poditat zvukovou stopu
pro levy a pravy kanal.

Obr. 06_93.tif

Tento mikrofon je primarné ur€en k jednoduchému a rychlému snimani zvuku na scéné oproti
monofonnimu mikrofonu a skupinam mikrofont popsanych dale.

Prostorovou vzdalenost obou kanall (stereobazi) Ize nastavit pouze u tohoto typu mikrofonu.

Lze samoziejmé pouzit skupinu dvou mono mikrofon(, ty vSak budou snimat zvuk do dvou monofonnich
soubor(.

Obr. Scrstere.tif

Dvojitym kliknutim na ikonu mikrofonu ve Spravci objektu se otevie dialogové okno pro nastaveni
parametru.

Stereobaze - tento parametr definuje virtualni vzdalenost kanald mikrofonu.
Parametr Ize ménit interaktivné pomoci fidicich bodu pfimo v editoru.
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Stereo
»  Tato funkce vytvofi skupinu objektl, ktera obsahuje dva bézné prostorové posunuté mikrofony:

»  Mikrofon_L - pro snimani levého kanalu zvuku
»  Mikrofon_R - pro snimani pravého kanalu zvuku

»  Kazdému mikrofonu Ize nastavit individualni charakteristiky (viz Mono mikrofon, str. XXX).

» Obr. Scrster1.tif

Tip
»  Skupina Stereo obsahuje bézné monofonni mikrofony. Vzhledem k tomuto principu Ize stejnou
skupinu mikrofonud vytvofit také ruéné.

DTS 5.1
»  Funkce DTS 5.1 (Digital Theatre System) vytvofi skupinu mikrofon(, které obsahuje Sest b&Znych
monofonnich mikrofond rozmisténych v prostoru podle normy:

»  Mikrofon_L (pro levy predni reproduktor)

»  Mikrofon_C (pro stfedni reproduktor)

»  Mikrofon _R (pro pravy pfedni reproduktor)

»  Mikrofon _SUB (pro basovy reproduktor, subwoofer)

»  Mikrofon _LS (pro levy prostorovy zadni reproduktor)
»  Mikrofon _RS (pro pravy prostorovy zadni reproduktor)

» Obr. Scrdts51.tif

» WAV soubory vytvorené funkci Vypocet 3D zvuku mohou byt pozdgji michany v externim programu
se zvukem ve formatu DTS 5.1. Pro jednotlivé mikrofony Ize nastavit individualni charakteristiky stejné
jako u bézného mikrofonu (viz Mono mikrofon, str. 187).
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Tip

DTS 5.1 je béZzné pouzivany zvukovy format filmovych médii (napf. DVD). Prvni Cislo udava pocet
zvukovych kanal(. Tti pfedni (levy, stfedni, pravy) pouZzivaji frekvenéni rozsah 20 Hz az 20 kHz,

dva prostorové kanaly rozsah od 80 Hz do 20 kHz. Stfedni kanal je basovy (subwoofer), ktery pouziva
pouze frekvence v rozsahu 20 Hz az 80 Hz.

DDS EX 6.1

Tip

4

v v v v v v Vv

Funkce DDS 6.1 (Dolby Digital Surround) vytvofi skupinu objektd, ktera obsahuje sedm béznych
monofonnich mikrofon( rozmisténych podle normy:

Mikrofon_L (pro levy pfedni reproduktor)

Mikrofon_C (pro stfedni reproduktor)

Mikrofon _R (pro pravy predni reproduktor)

Mikrofon _SUB  (pro basovy reproduktor, subwoofer)
Mikrofon _LS (pro levy prostorovy zadni reproduktor)
Mikrofon _S (pro stfedni prostorovy zadni reproduktor)
Mikrofon _RS (pro pravy prostorovy zadni reproduktor)

Obr. Scrddsex.tif

WAV soubory vytvofené funkci Vypocet 3D zvuku mohou byt pozdé&ji michany v externim programu
se zvukem ve formatu DDS 6.1. Pro jednotlivé mikrofony Ize nastavit individualni charakteristiky stejné
jako u bézného mikrofonu (viz Mono mikrofon, str. 187).

DDS 6.1 je bézné pouzivany zvukovy format firem Lucasilm THX a Dolby Laboratories Inc.

Prvni Cislo udava pocet zvukovych kanald. Tfi pfedni (levy, stfedni, pravy) pouZzivaji frekvenéni rozsah
20 Hz az 20 kHz a tfi zadni prostorové kanaly rozsah od 80 Hz do 20 kHz. Stfedni kanal je basovy
(subwoofer), ktery pouziva pouze frekvence v rozsahu 20 Hz az 120 Hz.
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SDDS 7.1
»  Funkce SDDS 7.1 (Sony Dynamic Digitally Sound System) vytvofi v editoru skupinu objektd,
ktera obsahuje osm béZnych monofonnich mikrofon( rozmisténych podle normy:

»  Mikrofon_L (pro levy predni reproduktor)

»  Mikrofon_L (pro levy stfedni reproduktor)

»  Mikrofon_C (pro stfedni reproduktor)

»  Mikrofon _R (pro pravy stfedni reproduktor)

»  Mikrofon _R (pro pravy predni reproduktor)

»  Mikrofon _SUB (pro basovy reproduktor, subwoofer)

»  Mikrofon _LS (pro levy prostorovy zadni reproduktor)
»  Mikrofon _RS (pro pravy prostorovy zadni reproduktor)

Obr. Scrsdds?7.tif

v

» WAV soubory vytvorené funkci Vypocet 3D zvuku mohou byt pozdéji michany v externim programu
se zvukem ve formatu SDDS 7.1. Pro jednotlivé mikrofony Ize nastavit individualni charakteristiky
stejné jako u bézného mikrofonu (viz Mono mikrofon, str. 187).

Tip
»  SDDS 7.1 pracuje obdobné jako Dolby Digital 5.1, ma vSak zvySeny pocet stfednich kanal( na tfi.
Prvni Cislo udava pocet zvukovych kanall. Pét pfednich (levy, levy stfedni, stfedni, pravy stfedni,
pravy) pouzivaji frekvenéni rozsah 20 Hz aZ 20 kHz a dva zadni prostorové kandly rozsah od 80 Hz
do 20 kHz. Stfedni kanal je basovy (subwoofer), ktery pouZiva pouze frekvence v rozsahu 20 Hz az 120 Hz.
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KAPITOLA 7

Menu Nastroje (Tools Menu)

Posun
> Obr. 7-1

A

»  Timto pfikazem zménite polohu aktivniho objektu nebo elementu v pracovni oblasti. Pfi posunu objektt
Cinema rozliSuje mezi globalnim a lokalnim soufadnicovym systémem. OdliSnost pfi praci s nimi
popisuji nasledujici obrazky, kdy mizZete pozorovat posun koule ve sméru osy X. Obrazek 7-2 ukazuje
posun pfi aktivaci globalniho soufadnicového systému - koule se posunuje v pozadovaném sméru
a osy objektu jsou ignorovany. Obrazek 7-3 nabizi pohled na posun pfi aktivaci lokalniho soufadnicového
systému, kdy se koule posunuje ve sméru osy X objektu (znazornéna Cerveng).

» Obr. 7-2 Obr. 7-3

i ¥ Lokalni systam
-‘t Lokalni systém ‘t

po
= s

Globalnd ayatém X Globd Inl sysbém b

»  Stlagenim a pfidrzenim pravého tladitka mysi pfi sou€asném posunu mysi vpravo posunujete smérem
do obrazovky, pfi pohybu mysSi vlevo od obrazovky. Pfi editaci textury ma pohyb mysSi odlisny efekt.
Pohyb doleva/doprava mysi pohybujete texturou podél osy X, nahoru/dolu se textura pohybuje podél osy Y.

Velikost
> Obr. 7-4
%
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Pomoci této funkce mlzete ménit velikost aktivniho objektu nebo elementu. Také pfi zméné velikosti
Cinema rozliSuje mezi globalnim a lokalnim soufadnicovym systémem. Situaci zachycuji opét obrazky.
Na obrazku 7-5 je pouZzit globalni soufadnicovy systém a je aktivovana pouze osa X (zména velikosti
probiha tedy pouze v této ose). Jak je vidét dochazi k distorzi a to proto, Ze jsou ignorovany osy objektu.
Naproti tomu na obrazku 7-6 je pouZzit lokalni soufadnicovy systém a zména velikosti probiha ve sméru
objektové osy X.

Obr. 7-5 Obr. 7-6
'I"" Lokalni systém ".‘l Lokalni systém
» »
; L e
b s % pe
piad pled
> . : >
GlobdInl system x Globéalni systém X

Stlacenim a pfidrzenim pravého tlacitka mySi pfi sou¢asném pohybu mySi vpravo nebo nahoru objekt
zvétsujete, pifi pohybu mysi vievo nebo dolt zmensujete. Pii editaci textury ma pohyb mysi odlisny efekt.
Pohybem mysi doleva/doprava ménite velikost textury podél osy X, nahoru/dolu dochazi ke zméné
velikosti podél osy Y.

Zakladni (vychozi) velikost kazdé z os v lokalnim systému je 1.0. Jestlize napf. zménite velikost
ve sméru osy X z 1.0 na 2.0 bude mit objekt dvojnasobnou velikost ve sméru osy X. Vysledkem
je distorze lokalniho systému, ktery jiz nekoresponduje s délkovymi jednotkami v globalnim
soufadnicovém systému. Proto nedoporu€ujeme zménu velikosti v kombinaci s objekty, pokud
nemate ukon&enu jejich konstrukci.

Rotace

Obr. 7-7

@

Pfikaz slouZici k rotaci (otac¢eni) aktivniho objektu nebo elementu. Také pfi rotaci Cinema rozliSuje mezi
globalnim a lokalnim soufadnicovym systémem. Posunem mysi vlevo/vpravo pfi pfidrzeném levém
tlacitku rotuje objekt kolem osy Y a jestlize budete pohybovat mysi nahoru/dold otaéite kolem osy X

a po dobu drZeni pravého tlacitka otacite kolem osy Z. Dal&i moZny zpusob rotace je mozny v pfipadé,
Ze mate aktivovanu volbu Pouzivat systém HPB v Nastaveni programu.

Objekt se pfi pouziti mysi bude otacet o HPB stupné, jinymi slovy fe€eno, budete rotovat objekt pfi pouZiti
heading, pitch a bank systému zavislosti objektu. Heading chape Cinema jako smérovy Uhel nebo takeé Uhel
zahlavi, pitch je uhel ve vertikalnim sméru a bank je Uhlem naklonu v horizontalnim sméru.

Ovladani mysi

K posunu, zméné velikosti a rotaci mizete pouZivat jak mysi tak klavesnici. Pohyb mysi vlevo/vpravo
zpUsobuje manipulaci s osou X, nahoru/dolu s osou Y. Pro kontrolu osy Z pouZzivejte pravé tladitko mysi.
Uzivatelé na platformé& Macintosh mohou pouzit k simulaci pravého tladitka mySi pouzit klavesu
Command.
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Ovladani kurzorovymi Sipkami
» K posunu, zméné velikosti a rotaci je mozZné pouZzit také kurzorovych klaves.

b SIPKA VPIAVO . .o + X osa
b SIPKAVIBVO . o oot - X osa
b SIPKA NANOIU . . oo +Y osa
b BIPKA e e -Y osa
»  Shift + Sipka vpravo nebo nahoru . . ... ... + Z osa
»  Shift + Sipka vlevo nebo dolll . .. ... . -Zosa

Ovladani pohledu a objektu pomoci zkratek
Tyto zkratky poskytuji moZnost okamzité editace bez nutnosti pfepinat na zvolenou funkci (posun, rotaci...).
K dispozici jsou tyto klavesy:

P O KIAVESA .. e Posun pohledu/kamery

P KIAVESA 2 .. e Zoom pohledu/kamery

» Klavesa3 ... ... Rotace pohledu/kamery (pouze v perspektivnim zobrazeni)

P O KIAVESA 4 . e Posun aktivniho objektu

» KIAvesa 5 ... Zména velikosti aktivniho objektu

P O KIAVESA .. e Rotace aktivniho objektu
Tip

»  Chcete-li zoomovat (pfiblizovat) v perspektivnim pohledu objekt, pouZivejte nastroj posun misto zmény
velikosti, miZete tak pfiblizovat bez distorze perspektivy.
Priblizeni
» Obr.7-8

e

»  Tento pfikaz slouzZi k pfiblizeni vybrané oblasti. Oblast se definuje pfidrzenim levého tladitka a taZzenim
mysi. Jednoduchym klepnutim do pohledu docilite pfiblizeni o 25 %. Naopak oddaleni o 25 % ucinite
pfidrzenim klavesy Ctrl a jednoduchym klepnutim do pohledu.

Ovladani klavesami
»  PYiblizeni ¢i oddéaleni Ize provadét pomoci dvou klaves:

»  + Pfiblizeni (zoom in)

» - Oddaleni (zoom out)
Kamera
» Obr. 7-9
050

»  Jestlize vyberete tento pfikaz miZete editovat kameru v aktivnim editaénim okné&. V8echny nasledujici
akce maji vliv na pohled. Ve dvourozmérném zobrazeni (XY, ZY, XZ) mlZete pfiblizovat a zvétSovat
oblast zobrazeni; ve 3D zobrazeni muZete ménit nastaveni pomocné kamery a objektu jako kamery.
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Posun
14

Kamera se vZzdy pohybuje opacné vuci sméru pohybu mysi, napf. kdyZ pohybujete doleva, kamera
se posouva doprava, v disledku ¢ehoz se objekty posouvaiji doleva (tedy shodné se smérem pohybu).
Jedna se o jednoduchou a snadno pouzitelnou intuitivni metodu. Vzhledem k tomu, Ze pohyb mysSi
je omezen ve dvou rozmérech, Cinema 4D vyuziva pravé tlagitko mysi. S timto modifikacnim prvkem
nemusi kontrolovat pouze posun vlevo/vpravo nebo nahoru/dolu, ale nabizi také hloubkovy posun
(dopfedu/dozadu). Jestlize podrzite pravé tladitko béhem posunu vlevo nebo vpravo,

bude to interpretovano jako posun vzad a vpfed. UzZivatelé pocitacli Macintosh simuluji pravé tlagitko
mysSi klavesou Command.

Procesy pohybu, zmény velikosti a rotace mohou byt v kterykoliv okamZik pferuseny stiskem klavesy Esc.
PFi posunu objektll mizete samoziejmé volit osy posunu, standardné jsou definovany vSechny tfi,
jejich vypinanim logicky dosahnete rozdilnych vysledku.

Velikost

>

Pouzitim zmény velikosti bude viditeIna sekce scény zménéna - dojde ke zméné velikosti.

Muzete posouvat mysi doleva/doprava pfi sou¢asné stlateném pravém nebo levém tladitku.

Ve dvourozmérném zobrazeni je ménén zoom faktor (pdvodné je nastaven na 1.0). V perspektivnim
zobrazeni je ménéna ohniskova vzdalenost (standardni hodnota je 50 mm).

Jestlize se chcete vyhnout distorzi scény, nemérite ohniskovou vzdalenost, misto toho pohybuijte
kamerou tak, Ze ji vzdalujete od scény.

Rotace

>

Otaceni ma vliv pouze tehdy, kdyZ pracujete v perspektivnim zobrazeni. Ve dvourozmérnych pohledech
rotaci nemUzete provadét.

Pfi rotaci v perspektivnim zobrazeni ma posun mysi zaruceny vliv na jednotlivé rotacni osy. Napfiklad
budete-li drzet levé tlacitko mysi a budete posouvat mysi vievo nebo vpravo, vysledkem bude rotace
kolem osy Y v systému soufadnic kamery. Jestlize budete pravé tlaéitko mysi, kamera se bude otacet
kolem osy Z.

Objekt

>

Tip

Body

Obr. 7-10

Zvolenim tohoto pfikazu zapnete editace samotného objektu (k animaci), miZete s nim posouvat,
otacet, zarovnavat ho. Soucasna pozice aktivniho objektu v prostoru je zobrazena ve Spravci souradnic.
Zde mUzete jednotlivé hodnoty ménit individualné.

Pouzivejte pfikaz Objekt pro animaci.

Obr. 7-11

Aktivaci tohoto nastroje muzete editovat body na objektu, vS8echny provadéné akce maji tedy vliv

na body. Napfiklad zmacknete-li klavesu Delete, odstranite oznaceny bod a ne cely objekt. Oznacovat
body mizete individualné prostym kliknutim, chcete-li jich oznagovat vice, pfidrzte klavesu Shift

a kliknutim je vybirate. K odoznaceni opét pouZijete klavesu Shift + kliknuti. Vybér vSech bodu soucasné
je mozné provést piikazem Vybrat v&e z menu Upravy a piikazem Zrusit vybér (ve stejném menu)
vybér zrusite.

K vytvoreni nového bodu miizete pouzit kliknuti + klavesu Ctrl. Jestlize objekt, ktery editujete neni
2D/3D objektem, ale kfivkou, muzZete provadét vice operaci:
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»  Citrl + klik pfida bod na konec kfivky
»  Shift + Ctrl + klik pfida bod na zacatek kfivky
»  Cirl + klik na kfivku spojenou mezi dvéma existujicimi kontrolnimi body pfida novy bod mezi jiz existujicimi.

»  Posun bodu se provadi uchopenim a posunem na novou pozici, odstranéni klavesou Delete nebo
pfikazem Odstranit z menu Upravy, pfipadn& pomoci Backspace.

Polygony
» Obr. 7-12

@

»  Mohou existovat polygony se tfemi vrcholy (trojuhelniky) nebo se &tyfmi. V programu Cinema 4D jsou
vétSinou objekty tvoreny z &tyfuhelnikovych polygonu.
Editace polygonu je odli§na od editace bodu. Zvolenim néastroje Polygony se aktivni objekt zobrazi
v polygonové stavbé (pokud neni napt. v parametrickém stavu). Vybér polygonu se pak provede
kliknutim na polygon, ktery se vykresli v jasngjsi barveé.
MUzZete samoziejmé vybirat vice polygonu soucasné, a to pomoci pfidrzeni klavesy Shift. Jestlize
pfi pridrzeni klavesy Shift kliknete na jiz oznaeny polygon, provedete jeho odoznageni. Jinym
moznym zplsobem oznadeni polygonu je vyuZziti étyf nastroju pro selekce (viz str. 207).
Vytvoreni polygonu se provadi pfikazem Primitiva - Polygon z menu Objekty. Pfidani bodu
do polygonu provedete pfikazem Pfidat body z menu Struktura nebo importem ve Spravci struktury
pfikazem Importovat ASCII data z menu Soubor. Odstranéni polygonu je mozné provést klavesou
Delete z menu Upravy nebo klavesou Del, pfipadné Backspace.

Tip
»  Pf¥i editaci polygonu je vhodné vyuZzivat kontextového menu, které vyvolate pravym tlaCitkem
pfi kliknuti na polygon.

Osy objektu
» Obr. 7-13

L.

»  Osy objektu hraji dilezitou roli u uréitych vlastnosti programu jako napf. kfivky nebo v animaci
hierarchie. Pfi aktivaci Osy objektu modifikujete pouze osy aktivniho objektu. Aktualni pozice os objektu
je zobrazena ve Spravci soufadnic, kde mlzZete hodnoty nastavovat individualné.

Pfi rotaci nebo posunu os u objektu s hierarchii jsou vzdy zménény hodnoty u os téch objektd,
které v hierarchii patfi pod objekt, u kterého rotaci ¢i posun provadite. Zména velikosti ma vliv také
na body a textury aktivniho objektu. Je to také jedna z metod vytvafeni animace.

Poznamka
»  Pouzivejte Osy objektu jestlize chcete posunout nebo natocit body pro inverzni kinematiku nebo
zarovnani objekt( vytvofenych duplikaci, pfipadné pro objekt vytvofeny z obrysové kfivky funkci
Rotace NURBS.
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Model
» Obr.7-14

A

»  Zvolenim tohoto piikazu zapnete editace samotného objektu (k modelovani), miZete s nim posouvat,
otacet, zarovnavat ho. Soucasna pozice aktivniho objektu v prostoru je zobrazena ve Spravci soufadnic.
Zde muZete jednotlivé hodnoty ménit individuainé.

»  Kdyz mate zvolen tento néastroj, zménu objektu dosahnete zménou poctu objektovych bodu. Jestlize
upravovany objekt obsahuje pod-objekty, jsou také zménény.

Rozdil mezi nastroji Objekt a Model
»  Pro spravné pochopeni si vypomuiZeme malym piikladem. UvaZujme scénu se dvéma (polygonovymi)
objekty - kouli a krychli. Krychle je pod-objektem koule. Délka os u obou objektu je 1/1/1.

» Obr. 7-15

D

»  Nyni zvolte nastroj Objekt (menu Nastroje) a zmérite velikost koule ve Spravci soufadnic ve sméru osy
X na 2/1/1 (ubezpecte se, Ze pod polozkou Velikost je misto Velikost dole v roletovém menu Méfitko).
Vysledkem je deformace koule a krychle.

» Obr.7-16

»  Ted otodime krychli kolem osy Z (uzamknéte osy X a Y a otoCte krychli). BEhem rotace budete vidét distorzi.

» Obr. 7-17

-
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»  Body krychle uz neopisuji kruhovou trajektorii, kdyZ jsou rotovany v pohledu XY. Deformace zavislého

(parent) systému totiz zapfi€inuje, Zze pohyb je elipticky. A zde leZi cely problém - proménlivost vznika,
jestlize objekt existuje v zdeformovaném zavislém systému. Mozna si polozite otazku, jak se celému
problému vyvarovat. Nabizeji se dvé feSeni:

»  pouzijte nastroj Model pro zménu velikosti koule

»  jestlize uz k distorzi dojde, zvolte funkci Obnovit hodnoty v menu Funkce a zatrhnéte dvé volby:
Normalizovat osy a Posuny.

»  Pak pfi ota€eni krychle obdrzite vysledek takovy, jak ukazuje obrazek.

» Obr. 7-18

-

Tip
»  Jestlize si myslite, Ze je to pro vas mnoho informaci na zapamatovani, pamatujte si pouze, Ze néastroj
(reZzim) Model budete pouzivat pouze pfi modelovani (konstrukci) objektu, nastroj (rezim) Objekt zase
pfi animaci.
Textura
» Obr. 7-19

i

»  Tento nastroj umozni editovat aktivni texturu. Jestlize jej zvolite, pomocné se vykresli modra mfizka
predstavuijici texturu. V pfipadé, Ze mate aktivovano RTTM (Real Time Texture Mapping), vidite texturu
promitnutou na objekt (typ projekce miiZzete samoziejmé ovlivnit).

Kdyz je textura zobrazovana ve formé mfizky, osy jsou barevné vyznaceny ve smérech X a Y.
Ponévadz textura je dvourozmérna (obrazek nema hloubkovou informaci), neni zde tedy osa Z. Mfizka
se zobrazuje ve formé odpovidajici zvolenému mapovani, pouzivate-li napf. mapovani sférické,

vidite ji ve formé koule. Specialni pfipadem je UVW mapovani, kdy je modra mfizka zobrazena
rozprostfenim v okné. Pfi RTTM nejsou viditelné osy.

Posunem mysi vlevo/vpravo se textura posouva podél osy X, posun nahoru/dold posouvate podél osy Y.
Funkce Velikost funguje na stejném principu, textura neni ale posouvana, ale méni se jeji velikost.
Méfitko textury se zobrazuje ve Spravci soufadnic, jedna se o relativni vyjadfeni v procentech,

kdy vychozimu stavu odpovida hodnota 100 %.
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Osy textury
» Obr. 7-20

i

»  Tento nastroj slouZi k editaci os aktivni textury. Po zvoleni nastroje se zobrazi obdlka textury. V rezimu
RTTM vidite samotnou texturu. S obalkou miZete otaCet, posouvat a ménit velikost obvyklym
zplsobem. Rozdil mezi editaci textury a editaci os textur ukazuji nasledujici obrazky.

» Obr. 7-21

» Obr. 7-22

»  V obou pfipadech probiha posun podél osy X. Na hornim obrazku je pouZit nastroj Textura
(textura je posunuta po obalce), na dolnim obrazku je pouZit nastroj Osy textury (posouva se textura sama).

Inverzni kinematika
> Obr. 7-23

M~

»  Nastroj, ktery aktivuje interaktivni nastaveni hierarchie objektd pomoci inverzni kinematiky, napf.
uchopite paZi a vyZadujete jeji posun na urcitou pozici. Pohyb paZe probiha pfirozené v navaznosti
na trup, pokud mate aplikovany klouby (Joints).

» Obr.7-24

<
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Primitiv Figura je v programu Cinema 4D vhodnym objektem k experimentovani s inverzni kinematikou.
K vytvoreni zvolte pfikaz Figura v menu Objekty - Primitiva. Nasledné jesté zvolte funkci Pfevést

na polygony v menu Struktura. Obecny postup pro préci s inverzni kinematikou Ize shrnout do téchto bod(:
aktivujte nasledujici nastroje ve Spravci animaci: stopy Pozice, Velikost, Rotace. Nastavte posuvnik
na ¢asové ose na zacatek; vytvorte kliCovy snimek; tim jste definovali vychozi stav, ke kterému

se muZete kdykoliv vratit.

posurite posuvnik na jinou pozici v ¢ase

ve Spravci objektll zvolte posledni ¢lanek IK fetézce jako napf. leva ruka, prava noha

aktivujte nastroj Inverzni kinematika a posurite ruku

aktivujte hlavni objekt v IK fetézci (je to objekt s ikonou se symbolem kotvy, napf. trup)

zaznamenejte pozici a rotaci pro hierarchii (vytvorte kli€ovy snimek)

opakujte kroky 2 az 6 do doby pro v8echny soudasti téla (napf. v jiném ¢asovém Useku) a dokud
nebudete s vysledkem spokojeni.

Animace

4

Obr. 7-25

%

Zvolenim tohoto néastroje mliZete editovat animaéni cestu aktivniho objektu a tangenty kli€ovych
snimkd. Kliknutim na kli¢ovy snimek se zobrazi tangenty, které muZete editovat.

Jestlize chcete oba konce editovat separatné, pouzijte klavesu Shift.

Editovat mGzZete také dvojitym kliknutim na kli€ovy snimek, kdy se otevie okno ve kterém muZete
ménit pozici a hodnoty tangent kli€¢ového snimku. To stejné muiZete také provadét pfimo ve Spravci
animaci.

Jestlize nejsou aktivovany klic¢ové snimky, muZete otacet a nebo ménit velikost animacni cesty jako celku.

Obr.7-26 ..... ... .. Osa X / Heading (smérovy uhel nebo také uhel zahlavi)
Obr. 7-27 e Osa Y / Pitch (dhel ve vertikalnim sméru)
Obr.7-28 . ... Osa Z / Bank (uhel naklonu v horizontalnim sméru)
Obr. 7-26 Obr. 7-27 Obr. 7-28

X 4§ b4

"

Jednotlivé osy mlZete pfi rotaci, posunu nebo zméné velikosti deaktivovat (uzamykat) prostym
kliknutim na ikonu.

Heading chape Cinema jako smérovy Uhel nebo také uhel zahlavi, pitch je uhel ve vertikalnim sméru
a bank je uhlem naklonu v horizontalnim sméru. P¥i rotaci miZete kaZzdou uzamykat separatné,
mate-li aktivovanu volbu Pouzivat systém HPB v Nastaveni programu. Pro kaZzdou operaci

si Cinema 4D pamatuje stav os (odem&ena nebo uzamé&ena), napf. posouvate-li objekt podél osy Y
a osy X, Z jsou uzamceny, a nasledné provadite rotaci, je vidét, Ze v8echny tfi jsou odemceny.
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Globalni osy
» Obr. 7-29

<)

»  Zde se musite rozhodnout, jaky koordinaéni systém bude vhodné na danou operaci pouzit.
Ne vSechny volby pracuji u obou systém(, napf. zména velikosti os objektu ma smysl| pouze pfi
nastaveném lokalnim (objektovém) soufadnicovém systému.
Lokalni soufadnicovy systém je soufadnicovym systémem objektu (proto se mu také nékdy fika
objektovy soufadnicovy systém) a zobrazuje v barevné oznacenych osach: X (Cervend), Y (zelena),
Z (modra). Kazdy Cinema 4D objekt ma vlastni objektovy soufadnicovy systém.
Jestlize zvolite volbu Pouzivat systém HPB v Nastaveni programu, pro otaéeni jsou
pouzity HPB uhly - nezavisle na zvoleném koordina¢nim systému. Interné Cinema 4D pfednostné
pracuje v HPB systému. HPB je zkratka z poc¢atec€nich pismen slov Heading, Pitch a Bank.
Pro spravné pochopeni termin(i Heading, Pitch, Bank si pomysIné nasednéme do leteckého
simulatoru. Jestlize se letadlo otac¢i doprava nebo doleva, méni se Heading. KdyZ se naklani nahoru
nebo dold, ovliviiuje se Pitch. KdyZ se kymaci (naklani do stran), méni se hodnota Bank.

» Obr. 7-30

Heading

»  Zbyvéa zodpovédét otazku, pro€ se nepouziva rotace kolem os X, Y, Z. Odpovéd musime hledat
v matematickém vyjadreni. Je totiz velky rozdil, zda provadite rotaci kolem osy X a pak Y nebo
obracené. Pouzitim stejnych hodnot pro rotaci, avSak v jiném poradi, dosahnete zcela odliSnych
vysledk( a proto je tato metoda zvlasté pro animaci nepouZitelna.

»  Naproti tomu HPB ma své thly vymezeny. MiZete ménit heading a nasledné pitch, nebo v jiném
poradi a je to jedno, vysledek je stejny. Mimoto, HPB uhly vytvafi pfirodni interpolaci pohybu jako
znate napf. z letadla, auta nebo kamery.

»  Kdyz otacite kolem jednotlivych os v systému XYZ, méni se v8echny tfi komponenty HPB.
Vysledek je ,zmatena“ animace.
HPB systém je vhodny pro animaci naopak neuZiteény pro konstrukci objektu. Proto Cinema 4D
nabizi ob& moznosti. Pro editaci se tedy nabizi HPB systém a XYZ (lokalni nebo globalni) systém.

»  Volbu naleznete v menu Upravy - Nastaveni programu, zalozka Obecné. | v pfipadg, Ze je volba HPB
deaktivovana v8echny &iselné hodnoty miiZzete ve Spravci soufadnic zadavat v HPB.
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KAPITOLA 8

Menu Vybér (Selection Menu)

4

Nastroji dostupnymi v tomto menu muZete nékolika zplsoby vybirat a odoznacdovat body ¢i polygony.
NeZ pristoupime k samotnému popisu funkci, feknéme si ivodem nékolik slov objasriujicich zakladni pojmy.

Zakladni pojmy

4

Cinema 4D pracuje s polygony (povrchy) a body. Polygony Cinema rozliSuje ve dvou provedenich:
trojuhelnikové a Etyflhelnikové.

Polygony

4

Trojuhelnik ma body A, B a C; obecny ¢tyfuhelnik ma body A, B, C a D; tzv. perfektni polygon ukazuje
obrazek nize, jeho body lezi nékde v 3D prostoru.

Obr. 8-1 ,Perfektni polygon
Obr. 8-1

D C

A B

Neni problémem, jestlize body jsou planarni, tj. lezi ve stejné roviné.

Obr. 8-2 Ctyithelnik neni pravouhly, presto jsou v&echny body v jedné roviné a &tyiihelnik je stale planarni.

Obr. 8-2

D C

A B

V pfipadé, Ze body ¢&tyfuhelniku nejsou ve stejné roving, nazyvame ¢&tyfahelnik non-planarni. Obrazek
nize zachycuje posun bodu B do jiné roviny. Nyni Cinema 4D musi vypocitat tento polygon jako dva
trojuhelniky. Rozdéleni se déje interné v programu bez dalSich negativnich nasledkd.
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»  Obr. 8-3 Bod B byl posunut do jiné roviny. Nyni je polygon non-planarni.
» Obr.8-3

D C

A B

»  JestliZze je Uhel v bodech B nebo D vétsi nez 180° nastava problém pfi vypoctu
- polygon prekryva sam sebe.

»  Obr. 8-4 Uhel v bodé& B je vétsi neZ 180" - polygon prekryva sam sebe.
» Obr. 84

D C

A

» Jiny problém nastava, jestlize vSechny body polygonu lezi v pfimce. V tomto pfipadé neexistuje
povrchova normala a takovy polygon se nazyva degenerovany polygon.

»  Obr. 8-5 V8echny body v tomto polygonu lezi na pfimce.
» Obr. 85
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Souradnicovy systém polygonu

4

Polygony v programu Cinema 4D maji vlastni soufadnicovy systém. Neni sice vidét v okné editoru,
ale je dulezité uvédomovat si jeho existenci kdyz pouzivate modelovaci nastroje jako napt. Maticové
vytaZeni. Po¢atek polygonového souradnicového systému se nachazi ve stfedu polygonu. Osa X lezi
podél pfimky spojujici body A a B. Osa Z je normala. Osa Y je kolma na rovinu XZ.

Obr. 8-6

D

Z X

B

Aktivace editovatelnosti parametrickych objektu

4

Cinema 4D pracuje pfednostné s parametrickym objekty (objekty, které jsou definované matematicky)
- jako jsou napf. primitiva a NURBS objekty. Tyto objekty nemaji Zadné polygony a body, povrch

je definovan matematicky a do polygon( jsou konvertovany tehdy, kdyz jsou pocitany

(pfi renderingu). Jestlize chcete, aby se parametrické objekty staly editovatelnymi, musite je prevést
na polygony funkci Pfevést na polygony v menu Struktura, pfipadné kliknutim na odpovidajici ikonu.

Obr. 8-7 . Kliknutim na tuto ikonu se stane objekt editovatelnym.
Obr.8-8 ...... Jestlize uvidite tuto ikonu u objektu ve Spravci objekt(, jedna se o polygonovy objekt.
Obr.89 ............... Jestlize uvidite tuto ikonu u objektu ve Spravci objektd, jedna se o kfivku.
Obr. 8-7 Obr. 8-8 Obr. 8-9

ts i B

Ctyfuhelniky pro modelovani

4

Obecné vzato jsou Gtyfuhelniky nejlepsi volbou pro modelovani a trojihelniky zase nejlepsi

pro animaci. MiZete libovolné pouZivat trojuhelniky, ale nebezpeci hrozi, kdyZ je pouzivate v kombinaci
s Hyper NURBS - trojuhelniky se stavaji nepravidelnymi. Pouze se &tyfuhelniky vytvofite dokonale &isty
(hladky) povrch Hyper NURBS.

Obr. 8-10 - Zde trojuhelniky zpusobily Spatnou kvalitu vysledného tvaru.

Obr. 8-10
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»  Kvybéru individualnich bodd/polygoni muiZete pfistupovat i pfi pouzivani rezimd posunu, rotace nebo
zmeény velikosti.

» Obr. 8-11 Obr. 8-12 Obr. 8-13

b g Q)

»  vybér prvku provedete kliknutim levého tlacitka mysi

»  odstranéni prvku z jiz oznaCené oblasti provedete pfidrzenim klavesy Shift a kliknutim na jiz oznageny
prvek

»  pfidani libovolného prvek do vybéru provedete pfidrzenim klavesy Shift a kliknutim na novy,
jesté neoznaceny prvek.

»  Vybér bodl/polygont je moZné provadét vybérem do obdélniku, vybérem do lasa, pomoci Usedek . ..
nebo pfimym vybérem.

» Obr. 8-14
ks

»  vybér se provadi kliknutim a pfidrzenim levého tladitka mysi a tazenim
»  pfidani do vybéru se provede pridrzenim klavesy Shift a tazenim pfes novou, jeSté nevybranou oblast
»  zmenSeni vybéru se provede pfidrzenim klavesy Ctrl a tazenim pfes oznaCenou oblast.
Zobrazeni v editoru
» v reZimu vybéru polygonl oznaceny polygon v editoru je oramovan ¢ervenou barvou a zobrazen
v jasnéjSi barvé nez okolni polygony

» v reZzimu vybéru bodul je oznaceny bod v editoru zobrazen ¢ervenou barvou.

Okno aktivniho nastroje
»  Obr. 815

[+ i e ST

¥ i e ma

™ “wytui | ERowslrds cralas i
o et o [Py

»  P¥ivolbé rdzného typu vyb&ru se méni i nabidka pro aktivni nastroj. Aktivni nastroj naleznete v menu
Okno - Spravce aktivnich nastroj.

»  Vybirat i ¢aste¢né oznacené - tato volba méa smysl pouze pfi editaci polygon a umozni do vybéru
zahrnovat i CasteCné oznacené polygony. Jestlize neni volba aktivni,
polygony, které nejsou do vybérové oblasti zahrnuty celou svou
velikosti se neoznaduji (nebudou v selekci).

»  Oznacovat pouze viditelné prvky - jestlize je tato volba aktivni dochazi k oznaceni pouze téch &asti,
které jsou viditelné, napf. na povrchu koule budou oznadeny
pouze ty body a polygony, které jsou vpredu.
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Vybér do obdélniku

4

Obr. 8-16

V pfipadé, Ze zvolite tento vybérovy nastroj, selekci provadite pfidrzenim levého tladitka a taZenim
mysi, kdy dochdazi k vykreslovani obdélniku. Ve co spada do oblasti vymezené obdélnikem bude
oznaceno. Okno aktivniho nastroje nabizi volby Vybirat i Castecné oznacené a Oznacdovat pouze

viditeIné prvky.

Vybér do lasa

4

Obr. 8-17

Tento vybérovy nastroj umozriuje vytvaret selekci nakreslenim libovolné kfivky. Kfivku vytvafite
pfidrZzenim levého tladitka a tazenim mysi. Kfivka nemusi byt uzaviena, Cinema automaticky spoji
zacatek s koncem a vSe co spadd do obsahu nakreslené kfivky bude po upusténi levého tlacitka mysi
oznaceno. Okno aktivniho nastroje nabizi volby Vybirat i Castecné oznatené a Oznacovat pouze

viditeIné prvky.
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Vybér useckami
Obr. 8-18

4

Jedna se o nastroj, kde vytvafite selekci pomoci Usecek. Vyslednou oblast tedy tvofi obecny n-thelnik.
Body Usecek ziskate jednoduchym kliknutim levého tlaéitka. Oblast mlzZete uzavfit dvéma zpusoby,
prvnim je zpusob, Ze se dostanete s bodem posledni Use¢ky do vychoziho bodu, kde jste zacinali

- tim dojde k vytvoreni uzavrené oblasti. Druhym moznym zplsobem uzavfeni je stisk pravého tlagitka
mySi v daném okamziku, ¢imZ tvorbu prerusite a dojde k automatickému propojeni po€ate¢niho

a koncového bodu. Okno aktivniho nastroje nabizi volby Vybirat i aste¢né oznacené a Oznacovat
pouze viditelné prvky.

Pfimy vybér

4

Obr. 8-19

Tento néstroj je od pfedchozich odliSny a to pfedevsim v tom, Ze nevytvafite Zadnou oblast,

ale pfimo tam, kde pohybujete mysi (se stlaCenym levym tlacitkem) oznacujete prvky (body, polygony).
Je to tedy podobné tomu jako kdyZ natirate Stétcem, natfené Casti jsou pak vyb&rem.

Polomér pomysiného hrotu $tétce mlzZete regulovat: zvétSovat klavesou + a zmenSovat klavesou

- (pfipadné otacenim kole¢ka na mysi). Okno aktivniho nastroje nabizi pouze volbu Vybirat i astecné
oznacené.

Oznacit vsSe

4

Zvolenim tohoto pfikazu oznadite vSechny body nebo v8echny polygony v objektu. Prvky jsou
oznacovany podle toho v jakém rezimu pracujete, jste-li pfepnuti v reZimu editace polygonu, oznadi
se v§echny polygony a naopak mate-li aktivovan rezim editace bod(, oznaéi se vSechny body.
Skryté prvky nejsou oznaceny.

Odznacit vSe

4

Timto pfikazem odznadite vSechny oznacené body nebo polygony v objektu. Jestlize pracujete
v rezimu editace polygon(, jsou odznaceny polygony, v rezimu editace bodu zase body. V pfipadé,
Ze neni oznacen zadny prvek, funkce nema zadny ucinek.
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Inverzni vybér
»  Pfikaz, ktery provede inverzi vybéru - v§echny oznacené prvky jsou odoznaéeny a naopak vSechny
neoznacené se stanou oznacenymi. Jestlize pracujete v reZimu editace polygond, inverzni vybér
se vztahuje na polygony, kdyZ pracujete v reZimu editace bodu funkce je aplikovana na body.

Vybrat spojené
»  Polygonové objekty a kfivky se ¢asto sestavaji s nékolika segment(, které nejsou pevné spojeny
polygony nebo kfivkami. Jestlize chcete kompletné oznacit jeden z individualnich segment(,
setkavate se s problémem, jak na to, kdyZ se prekryva s jinym segmentem. Cinema pfichazi
se zachranou v podobé tohoto nastroje. Oznacite jeden bod nebo polygon v segmentu, ktery chcete
oznacit a zvolite funkci Vybrat spojené. Jestlize pracujete v reZimu editace polygond, vybér se vztahuje
na polygony, kdyZ pracujete v reZimu editace bod, vybér je aplikovan na body.

»  Obr. 8-20 Nejdfive oznacte jeden polygon, pak zvolte nastroj Vybrat spojené.

» Obr. 8-20

»  Obr. 8-21 Nyni jsou ozna&eny v8echny pfipojené polygony.

» Obr. 8-21
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Zvétsit vybér
»  Timto pfikazem vytvofite rozSiteni selekce. RozSifeni se provede o v8echny pfilehajici k jiz existujici
selekci. Rozsifeni se provede o body nebo polygony, podle toho v jakém rezimu pracujete.

»  Obr. 8-22 Plivodni selekce
4 Obr. 8-22

»  Obr. 8-23 P¥iléhajici polygony jsou nyni také v selekci
» Obr. 8-23

ZmensSit vybér
»  Tento pfikaz zredukuje (zmensi) velikost selekce. VSechny ohraniéujici body nebo polygony
(podle toho jaky reZim je aktivni) jsou odoznadeny a selekce se o jejich velikost zuzi. Jestlize méate
oznaceny napft. vSechny polygony na kouli, provedeni funkce pfikazu nema Zadny efekt, protoze
neexistuji ohranicujici polygony od kterych by mohlo k zGzeni dochazet.

»  Obr. 8-24 Plivodni selekce
4 Obr. 8-24
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»  Obr. 8-25 Okrajové polygony byly odoznaceny
» Obr. 8-25

Vybrat polygony z bodu
»  Pomoci tohoto pfikazu vyberete polygony tvofené oznacenymi body. Do reZimu editaci polygon(
se pfepnete automaticky.

Vybrat body z polygonu

»  Prikaz, ktery vybere body na oznagenych polygonech. Do reZimu editaci bodu se prepnete automaticky.

Vybrat sousedni polygony
»  Tento pfikaz plsobi pouze na polygony a ma smysl pouze v reZimu editace bodu. V tom si oznacite
body a po vyvolani pfikazu Vybrat sousedni polygony se oznaci sousedni polygony k vybranym
bodum.

»  Obr. 8-26 Plvodni selekce
» Obr. 8-26

»  Obr. 8-27 Sousedni polygony kolem vybranych bodu jsou oznaéeny

» Obr. 8-27
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Skryt vybér
»  Zvolenim tohoto pfikazu se vSechny oznacené body nebo polygony stanou neviditelnymi.
Jestlize skryjete vybrané polygony, nejsou viditeIné ani odpovidajici body. To stejné plati i pro body,
jsou-li skryty body, nejsou vidét ani polygony které jsou tvofeny témito body.

Skryt nevybrané

»  Timto pfikazem skryjete vSechny prvky, které nejsou oznaceny. Jestlize skryjete nevybrané polygony,
nejsou viditelné ani odpovidajici body a obraceng, tedy jsou-li skryty nevybrané body,
nejsou vidét ani polygony, které jsou tvofeny témito body.

Zobrazit vSe skryté

»  Timto pfikazem zobrazite vSechny prvky, které byly pfedtim skryty. V reZimu editace bodl se zobrazi
skryté body, v rezimu editace bodl se zobrazi skryté polygony.

Inverze viditelnosti

»  Zvolenim tohoto pfikazu je viditelnost vSech prvkll obracena - skryté se zobrazi a viditelné se skryji.
V reZimu editace polygonU je pfevracena viditelnost u vSech polygont, v rezimu editace bodu
je viditelnost prevracena u bodd.

Zachovat vybér

»  Tento pfikaz ,zmrazi“ (do¢asné uloZi) vybér pro dalsi pouZiti. Zmrazeni mlzZete provést v libovolném
okamziku a po jeho provedeni se objevi ve Spravci ikona odpovidajici zachovanému vybéru.

»  Obr. 8-28 Zmrazeny vybér bod Obr. 8-29 Zmrazeny vybér polygont
» Obr. 8-28 Obr. 8-29

A

Upozornéni
Jestlize je vlastnost vybéru polygont aktivni ve Spravci objekt( a vyvolate tento pfikaz, vlastnost je nahrazena

»  Zmrazené selekce jsou dulezité pro deformaci (viz omezeni kosti pouZitim vybéru polygond
nebo vertexové mapy.

Poznamka

Ackoliv je moZné pouzit k zmrazeni vice nez 10 selekci pro objekt, vétsina nastrojli pracuje pravé s prvnimi
deseti.

Zmrazené vybéry ve Spravci objektu
»  Kdyz vytvofite jednu nebo vice ,zmrazenych® selekci oteviraji se vam ve Spravci objektt nové funkce.
Ty zobrazite kliknutim na jednu z nasledujicich ikon ve Spravci objekt(:

»  Obr. 8-30 Zmrazeny vybér bodu Obr. 8-31 Zmrazeny vybér polygonu
» Obr. 8-30 Obr. 8-31

A
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Zmrazeny vybér bodu

Zmrazeny vybér polygonu

4

v v v v v Vv

4

v v v v v Vv

Obr. 8-32

A Wybér bodd

|

Hizer ||
Dbt

D2nstis EEF: EI
unali I:II:IE I
Ochina it I:II:IE I

EHIErIHI:

VSechny akce jsou dostupné kliknutim na pfislusné tlacitko.

Nazev -

Obnovit vybér -
Oznacit a zbytek skryt -
Oznacit body -
Odznacit body -

Skryt body -

Zobrazit skryté body -

Obr. 8-33

. Wybés polygon

do tohoto pole muiZete vepsat vlastni text pro pojmenovani selekce.
Kliknutim na tlacitko OK potvrdite vepsané jméno.

obnovi zmrazeny vybér. VSechny ostatni body objektu jsou odznaceny.
obnovi zmrazeny vybér a v8echny ostatni body v objektu jsou neviditelné.
body ve zmrazené selekci jsou pfidany do jiz existujiciho vybéru.
vS8echny body ve zmrazeném vybéru jsou odznaceny.

v8echny body ve zmrazené oblasti se stanou neviditelné.

v8echny skryté body ve zmrazené oblasti se stanou viditelné.

x|

Hazaw ||
Db ot e

Deznatd s 2btak skt |

D2nat pobgoy

O 2 el Py

Skift pakagary

Zobeait skt pobycony |

ok | e

VSechny akce jsou dostupné kliknutim na pfislusné tlacitko.

Nazev -

Obnovit vybér -
Oznacit a zbytek skryt -
Oznadit polygony -
Odznacit polygony -
Skryt polygony -

do tohoto pole muiZete vepsat vlastni text pro pojmenovani selekce.
Kliknutim na tlacitko OK potvrdite vepsané jméno.

obnovi zmrazeny vybér. VSechny ostatni polygony objektu jsou odznaceny.
obnovi zmrazeny vybér a vSechny ostatni polygony v objektu jsou neviditelné.
polygony ve zmrazené selekci jsou pfidany do jiz existujiciho vybéru.
v8echny polygony ve zmrazeném vybéru jsou odznadeny.

v8echny polygony ve zmrazené oblasti se stanou neviditelné.

Zobrazit skryté polygony - vSechny skryté polygony ve zmrazené oblasti se stanou viditelné.
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Nastaveni vlivu - vertexova mapa

4

Obr. 8-34

o

Tento nastroj je nepostradatelnym pfi deformaci objektd. MiZete ho pouZivat k omezeni viivu
deformace objektll s absolutni preciznosti. Napfiklad miZete pouzit deformaci ohnuti k vytvoreni
ohybu krku postavy bez ohybani celého téla.

Nejvétsi uziteCnost tohoto nastroje v8ak ocenite pfi vytvareni vertex map nebo weight map pro kosti.

Vytvoreni vertex mapy

4

Nejdfive si aktivujte reZim editace bodd nebo polygon( a pak vyberte body nebo polygony,
které budete chtit ovlivilovat. Nasledné zvolte pfikaz Nastaveni vlivu - vertexova mapa a zobrazi
se vam dialogovy panel.

Obr. 8-35

< Nastavit vertexouaui

Hiodrate |100 %]
Bdim F-..-us.ln-ﬂl *rl
CIE, | st I

V ném mUzZete nastavovat tfi rezimy:

Nastavit - vliv nastaveny hodnotou v procentech je aplikovan na body.
Svétlejsi - vliv nastaveny hodnotou v procentech je pfi¢itan k bodam.
Tmavsi - vliv nastaveny hodnotou v procentech je odecitan od bodd.

Body, které budou ovliviiovany jsou zabarveny. Na objektu bude zabarveni patrné, pokud budete

pro vykresleni pouzivat zobrazeni objektu jako Gouraudovo stinovani nebo rychlé stinovani.

Zluta barva znamena 100% ovlivnéni, &ervena indikuje 0% ovlivnéni. Vertexova mapa je reprezentovana
ve Spravci objektll vlastnosti reprezentovanou ikonou.

Obr. 8-36

Barevné miseni mezi Zlutou a ¢ervenou vyjadfuje vyhlazeni vlivu deformace objektu.
Nasledujici obrazek ukazuje takovy prubéh.

Obr. 8-37 Prvni fadek bodU je nastaven na 100 %, druhy na 50 % a tfeti na 0 %. Tim je vytvofen jemny
pribéh od Zluté do Cervené.

Obr. 8-37
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KAPITOLA 9

Menu Struktura (Structure Menu)

»  Funkce v tomto menu maji vliv pouze na oznadeny objekt - podifazené objekty zUstanou nedotéeny.
Nékteré z téchto funkci nejsou dostupné, pokud se nachazite v reZimu bodu nebo polygonu. Skryté
prvky nebudou modifikovany (viz Spravce objektd, str. 281). Nezapomerite pouzit funkci Struktura
- Pfevést na polygony pfed pouzitim nasledujicich funkci na primitiva a parametrické objekty.

Upravit povrch - skupina prikazu
»  Tato skupina pfikazli obsahuje pfikazy na Upravu povrchu.

Matice
»  Definice: Matice je seznam objektli rozmisténych podle danych pravidel.
Pouzitim matice duplikujete oznac¢ené povrchy nebo body objektu (tento oznaceny objekt je
pojmenovan ,prvek®) a rozmistuje je v zadanych smérech. Mlzete ménit velikost a rotaci
duplikovanych prvkud kolem jejich vlastni osy. Pfipojené povrchy budou koherentné duplikovany.

»  Obr. Pic2000a.tif

y

»  Pokud neni oznaen zadny povrch nebo bod, budou duplikovany vSechny body a povrchy
oznaceného objektu. V pfipadé, ze jsou oznaceny body, budou duplikovany bez odpovidajicich
povrchi. Pfi pouziti matice na body budou tyto pouZity k vyplnéni prostoru mezi dvéma body
- obdobné jako u funkce Pfemostit.

»  Jako pfiklad Ize pouzit vytvoreni travnatého porostu. Lze jednoduse vytvofit jedno stéblo a poté
je pomoci funkce Duplikovat (menu Funkce) rozmistit na velkou plochu. Nevyhodou tohoto postupu
v8ak bude velky pocet vytvofenych objektd. Pomoci nastroje Matice duplikujeme pouze povrchy
(nebo body) a ne kompletni objekt, takze Ize vytvofit cely porost jako jeden jediny objekt, se kterym
se snadno manipuluje.

»  Obr. 09_00.tif
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»  Kopii - Definuje pocet kopii v kazdé ose. Tato hodnota obsahuje také

puvodni prvek. Pokud zadate hodnotu 2 v kazdé ose, bude vysledny
pocet objektl 2 x 2 x 2 = 8, avSak nové vytvofenych bude pouze
sedm.
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»  Mezery -

» Posun -

»  Variace posunu -

»  Variace velikosti -

»  Jednotné méfitko -

» Variace rotace -

» Obr. Pic2002a.tif

Klonovat

hodnota uréujici ndhodné vynechavani prvk( v matici v rozsahu
0 - 100 %. Pfi hodnoté 50 % bude vytvofena pouze polovina prvki.

parametr definujici celkovou velikost vytvofené matice.
Hodnoty jsou absolutni, véetné pavodniho prvku.

tento parametr urcuje, jak se budou pozice duplikovanych prvku
ménit. Pokud bude hodnota 100 v ose X, prvky se budou odchylovat
-100 az +100 jednotek od svych pozic ve sméru osy X.

parametr uréuje, jak se budou velikosti duplikovanych prvk ménit.
Hodnoty jsou v procentech velikosti ptivodniho prvku.

Hodnota 100 % znamena Zadnou zménu ve velikosti prvk(.

P¥i hodnoté 0 % budou prvky mit velikost v rozsahu 0 - 100 %

a pfi hodnoté 200 % budou velikosti v rozsahu 100 - 200 %.

Pokud je pouZita tato volba, budou zvolené hodnoty variace
velikosti slouZit k relativni zméné velikosti. Pfiklad: X = 200 %,
Y =100 %, Z = 50 % - vysledkem jsou poméry velikosti 2:1:0,5.
Jednotlivé prvky tedy budou zvétSeny pouze v téchto pomérech.

kazdy prvek ma svou vlastni virtualni osu a miZze byt ndhodné
pootocen. Tento parametr ur€uje absolutni hodnotu maximalniho
pootoceni v dané ose. Napf. v pfipadé hodnoty 45° v ose Y budou
prvky nahodné pootoceny v rozsahu - 45° do 45° kolem osy Y.

1
/)

»  Tento nastroj umoznuje duplikovat povrchy nebo body objektu a pfipadné je otacet kolem osy objektu.
Také Ize zvolit hodnotu odsazeni klonli podél osy objektu. Jednoduse je tedy mozné vytvorit
spiralovité schodisté z jednoho kvadru s pivotem posunutym do strany (stfed schodisté).

» Obr. Pic2004c.tif
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V reZimu bodu jsou klonovany pouze oznacdené body bez odpovidajicich povrchl. Pokud neni zvolen
zadny prvek, nebo neni zvolen rezim polygond, bude klonovana celd geometrie objektu.

Obr. 09_01..1if
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Klonu -

Mezery -

Osa -

Posun -

Velikost -

Rotace -

Variace posunu

Variace velikosti -

Jednotné méfitko -

Variace rotace -

parametr definuje pocet klonu pfi¢emz hodnota nezahrnuje
pocate€ni prvek.

hodnota uréujici nAhodné vynechavani prvkl v rozsahu 0 — 100 %.
Pfi hodnoté 50 % bude vytvofena pouze polovina prvku.

definuje osu objektu, kolem které budou klony otaceny; napf.
pro spiralové schodisté to bude osa Y.

vzdalenost plvodniho a posledniho prvku (klonu) ve vySe zvolené
ose. Ostatni prvky budou rozmistény v tomto rozsahu.

parametr ur€uje velikost posledniho klonu. Pokud tedy bude napf.
200 % bude mit posledni klon dvojnasobnou velikost proti originalu
a mezilehlé prvky se budou linearnim zplsobem zvétSovat.

definuje celkovy uhel oto€eni, tedy thel originalu a posledniho
klonu, mezilehlé prvky budou nato¢eny vzdy o pomérny uhel.

tento parametr urcuje, jak se budou pozice duplikovanych prvku
ménit. Pokud bude hodnota 10 v ose Y, prvky se budou odchylovat
-10 az +10 jednotek od svych pozic ve sméru osy Y.

parametr uréuje, jak se budou velikosti duplikovanych prvkd ménit.
Hodnoty jsou v procentech velikosti ptivodniho prvku. Hodnota
100 % znamena nulovou zménu ve velikosti prvk(.

pokud je pouzita tato volba, budou zvolené hodnoty variace
velikosti slouZit k relativni zméné velikosti. Pfiklad viz pfedchozi funkce.

kazdy prvek ma svou vlastni osu a miZe byt ndhodné pootocen.
Tento parametr uruje absolutni hodnotu maximalniho pooto&eni
v dané ose. Pfiklad viz pfedchozi funkce.
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Zmackat
»  Velmi €asto je potfeba dosahnout nerovnosti povrchu objektu, aby nevypadal pfili§ idealné.

»  Obr. Pic2005c.tif

»  Pouzitim funkce Zmackat jsou zvolené body nahodné posunuty, takze vysledny povrch vytvafi dojem
pomackaného papiru. Pokud nejsou zadné vody zvoleny nebo neni zvolen rezim prace s body,
jsou pomackany v8echny body objektu. Funkce mizZe byt také aplikovana na povrchy FFD,
avSak neni dostupny rezim Ve sméru normal, nebot kfivky a FFD objekty nemaji povrchy.

»  Obr. 09_02.tif
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»  Rezim - parametr uréuje druh pohybu bodd.
» Ve sméru normal - body jsou pouze posunuty ve sméru normaly odpovidajiciho
povrchu, proto miZzeme zadat pouze jedinou velikost pohybu
(polomér X).
Poznamka

Pokud jsou oznageny pouze body, pfislusny povrch je interné predpocitan, aby bylo mozné zmackani provést ve
sméru normaly povrchu.

»  Axiélni - body jsou zmackany ve sméru os objektu.
»  Radialni - body jsou zmackany radialné od stfedu objektu (pivotu).
»  Ven i dovnitf - Pokud je tato volba aktivni, body jsou posunovany ven i dovnitf

objektu. V opacném pfipadé jsou posunovany pouze ven.

Poznamka
Tuto volbu nelze pouzit v axialnim rezimu zmackani.

» Polomérv X - definuje maximalni hodnotu posunuti v ose X; v pfipadé radialniho
rezimu je tento polomér platny pro zmackani celého objektu.

» Polomérv - definuje maximalni hodnotu zmackani v ose Y.
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»  Polomérv Z - maximalni hodnota zmackani v ose Z.
»  Koule na nasledujicim obrazku je zmackana pouze v ose Y v axialnim rezimu.

» Obr. Pic2007c.tif

Rozpojit
»  Povrchy, individualni nebo spojené mohou byt touto funkci od objektu odpojeny. Oddélené povrchy
z(istanou na stejné pozici, av8ak fyzicky jiZ nejsou spojeny s objektem. Originalni objekt stale obsahuje
body odpojeného povrchy, takZe jeho geometrie neni poskozena. Funkce vyZzaduje oznaceni polygonu
a rezim prace s polygony.

Poznamka
Hrany odpojenych povrch( ztrati vyhlazovani, nebot se zde vytvori dvé nové hrany.

»  Tato funkce mlze byt také aplikovana na kfivky. Oproti funkci Oddélit segmenty jsou pocateéni
a koncové body oddéleného segmentu duplikovany (jako u polygonového objektu) a nejsou smazany
z originélni kiivky. Pokud pouZzijete funkci Rozpoijit na kfivky, je vyZadovano oznaceni bodu a rezim bodu.

»  Obr. 09_083.tif
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»  Zachovat skupiny - tato volba je standardné zapnuta. Pokud je aktivni, povrchy
jsou odpojeny ,jako jeden kus“. Pokud je vypnuta, kazdy aktivni
povrch je rozdélen na dal$i - nezavislé na ostatnich.

Rozdélit segmenty
»  Tento nastroj umozZiiuje rozdélit (rozbit) segmenty kfivky do samostatnych objektd. Individualni objekty
jsou vytvofeny z kazdého segmentu originalu. Zbude vSak pouze prvni segment originalni kfivky.
Neni vyZadovana Zadna selekce a nemusi byt zvolen reZzim bodl. Nové objekty se stanou pod-objekty
originalni kfivky a jsou v ndzvu ogislovany.
»  Napfriklad text tvofen ze kfivek miZe byt rozbit na jednotliva pismena (napt. pismeno e bude rozdéleno
na vice segmentu, nebot obsahuje ,otvor“. Je tedy tfeba tyto segmenty poté seskupit).
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Parametrické vytazeni
»  Tento nastroj je podobny jako bézné Vytazeni, ale s jednim rozdilem - je mozné vytvofit nékolik krok
vytaZeni zaroven. V8e zalezi na nastaveni parametrd Posun, Velikost a Rotace, které budou aplikovany
na kazdy krok vytaZzeni. Funkce mUze byt aplikovana na povrch objektu. Pokud neni zvolen reZim
bodu, pfipadné neni zvolen Zadny polygon, budou vytaZeny vSechny polygony ozna¢eného objektu.
»  Jednotlivé povrchy jsou vzdy vytazeny individualné, spojené skupiny jsou rozdéleny.
Pfiklad vidite na nasledujicim obrazku.

» Obr. Pic2009m.tif

»  Polygon byl vytazen celkem osmkrat a na kazdém kroku byl posunut o 50 m v ose polygonu Z, zmenSen
na 80 % a ototen o 10°.

»  Obr. 09_04.tif
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»  Kroku - pocet kroku vytazeni.

Poznamka
Pro pouZiti funkce na objekt s velkym mnoZstvim polygond je tfeba dbat na pamétovou naro€nost vysledného
objektu, nebot mnoZstvi polygon( se znékolikanasobi.

»  Soufadnice polygona - pfi této volbé se hodnoty X, Y, Z a H, P, B vztahuiji k soufadnicovému
systému kazdého polygonu zvlast (individualng). Jsou definovany
poradim bodl kaZzdého polygonu. Pokud neni tato volba aktivni
je pouzit globalni systém souradnic.

Tip
»  Pokud chcete zménit smér - poradi bodll Pouzijte funkci Struktura - Editovat kfivku - Posunout poradi
nahoru/doll (viz str. 225); tato funkce je ptvodné uréena pro préaci s kiivkami, ale Ize ji pouzit
i na polygony k ovladani sméru polygond.
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»  Obr. Pic2012m.tif - Volba Souradnice polygonu je neaktivni.

»  Posun - definuje posun povrchu pro kazdy krok vytazeni, osa Z je smér
normaly.
» Velikost - definuje pomérnou velikost vytaZzeného povrchu pro kazdy krok.

100 % znamena, Ze v této ose bude povrch stejné velky.

»  Rotace - tento parametru ur€uje rotaci vytazeného povrchu kolem vlastni
osy. Pokud tedy bude hodnota 10° pro Uhel B, vytaZzeny povrch
se otodi v kazdém kroku o 10° kolem své normaly.

»  Variace - toto menu nabizi moznost ménit hodnoty posunu, velikosti a rotace.
»  Zadna- 7adna variace neni pridana.
»  Pocdatecni - variace je definovana pouze jednou pro kazdy povrch na zacatku

vytazeni. Tato nahodna hodnota je pak aplikovana na kazdy krok.
»  Po kroku - pro kazdy krok vytaZeni je generovana vzdy nova nahodna hodnota.

»  Variace posunu - pouzitim hodnot Min a Max volite minimalni a maximalni odchylku
od posunu nastaveného vysSe. Tedy v pfipadé Zze Posun
je nastaven na 50 v ose Z a zadame Min = 50 %, Max = 100 %,
povrch bude nahodné posunut mezi 25 a 50 jednotkami v ose Z.

»  Variace velikosti - nastaveni minimalni a maximalni odchylky méfitka od hodnoty
nastavené vySe. Tedy v pfipadé, Ze Velikost je nastavena na 50 %
v ose Y a zadame Min = 50 %, Max = 160 % , vytazeny povrch
bude nahodné ménit velikost mezi 25 % a 80 %.

»  Variace rotace - nastaveni minimalni a maximalni odchylky rotace od hodnoty
nastavené vyse. Tedy v pfipadé Ze Rotace je nastavena na 10’
v Uhlu H a zadame Min = 50 %, Max = 160 %, vytaZzeny povrch
bude nahodné oto¢en v rozsahu 5° a 16°.

Posun na mfizku
»  P¥i ru€nim modelovani objektu nebo kfivky Easto zjistime, Ze body pfesné nesouhlasi s mfizkou.
Tento nastroj nAm umozni jejich napravu. V8echny zvolené body (nebo body zvolenych povrch()
jsou pomoci néj posunuty na mfizku (kvantovany). Pokud neni zvolen zadny prvek a neni zvolen rezim
bodu nebo polygond, jsou pouzity vSechny povrchy objektu.

Poznamka
Body budou posunuty na mfizku v lokalnim soufadnicovém systému.
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Tip
»  Posun na mfizku muZe byt pouZit i na body FFD objektu.

»  Mfizka pro sméry X, Y a Z miZe byt nastavena v dialogu.

»  Obr. 09_05.tif

% . FPozum s mdi 2k

»  Zatrhnéte sméry, ve kterych maji byt body posunuty na mfizku. Pfislusna velikost mfizky
(krok, kvantum) se pro kazdy smér zadava do odpovidajiciho policka.

Zarovnat
»  Tento nastroj nastavi pozici bodu a povrchu na zvolenou hodnotu, mize byt aplikovan na polygonalni
objekty, kfivky a FFD objekty. VSechny oznacené body/polygony dostanou stejnou nastavenou pozici
a pokud neni zvolen Zadny prvek nebo pokud neni zvolen rezim bod( nebo polygon, je nastavena
pozice pro celou geometrii objektu.

»  Obr. 09_06.tif

% Hastavil heddmok

# |Porechar xlfpm

' |Porechat d| I:I m

Z |Porechst d| I:I m

Souf adricog) =yﬁmm
_o | _zw |

» X, YaZ- definuji sméry, ve kterych bude zarovnani provedeno.

»  Ponechat - pozice bodd/polygon( ve zvolené ose se neméni.

»  Nastavit - body/polygony budou mit pozici nastavenu na zadanou hodnotu,
relativné k systému souradnic (viz dale).

»  Centrovat - V8echny oznacené prvky jsou centrovany ke spole¢né hodnoté,

ktera je vypoctena podle vahy vSech prvkd.

Souradnicovy systém

»  Lokalni - nastavi hodnoty vzhledem k lokalnim soufadnicim objektu (osam).
»  Globalni - nastavi hodnoty vzhledem ke globalnim soufadnicim objektu.

»  Obrazovy - nastavi hodnoty vzhledem ke obrazovym soufadnicim objektu.

»  Obrazovy systém soufadnic je stejny jako soufadnicovy systém kamery, ale je posunut na pozici

objektu. Rovina XY je rovnobé&zna k promitaci rovné, osa Z je k ni kolma.

Priklad
»  Pokud mame plochu, jejiz body nejsou na stejné drovni, Ize je vyrovnat snadnym zplsobem.
Oznacime body, které jsou mimo poZadovanou Urover a pouzijeme parametr Nastavit a pfislusnou
uroven v ose Y, pfipadné zvolime v8echny body plochy a pouZijeme stejny parametr.
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Rozdélit
»  Funkce pracuje obdobné jako funkce Rozpoijit, avSak s tim rozdilem, zZe odpojeny povrch vytvofi zcela
novy objekt a originalni objekt zUstane nedoten. Pro spravnou funkci musi byt oznacen alespori
jeden polygon a zvolen reZim polygonu.

Poznamka
Pokud chcete smazat oddélenou ¢ast z plvodniho objektu, je mozné to pfimo provést po pouZiti funkce, nebot
oznacen z(stane puavodni polygon.

»  Tuto funkci Ize pouzit i na kfivky -  oddélena kfivka bude vytvofena z oznaCeného segmentu a ve spravci
objektd bude umisténa piimo pod aktivni objekt.
Pokud v8ak chceme rozdélit kfivku, je nutné pro spravnou funkci
mit zvoleny reZim bodu a oznacit alespori jeden bod.

Svarit
»  Tato funkce umoZiiuje spojit nékolik bodl objektu nebo kfivky do jednoho bodu. Pro spravnou funkci
je nutné mit zvoleny reZim bod(l a oznadit vice nez jeden bod. Jako soufadnice vysledného bodu
budou pouzity soufadnice prvniho oznaceného bodu. Pfebytecné polygony jsou automaticky
smazany.

»  Pfi svafovani na kfivce budou svareny pouze body jednoho segmentu, je tedy mozné mit nékolik
selekci na nékolika segmentech, které budou svareny samostatné.

Upravit kfivku - skupina prikazu
»  Toto podmenu obsahuje pfikazy na Upravu kfivek - zménu interpolace, spojovani segmentt apod.

Poznamka
P¥i praci s primitivnimi kfivkami (Text, Spirala, atd.) je nezapomernite pfevést do editovatelného tvaru pomoci
funkce Struktura - Pfevést na polygony.

Ostra interpolace
»  Tato funkce prepne v8echny ozna¢ené body na ostrou interpolaci. Pokud neni oznagen zadny bod,
jsou prepnuty vSechny body kfivky. Ostra interpolace znamen4, Ze tangenty pfislusnych bodud maji
délku nastavenu na nulu. Tato funkce mize byt aplikovana pouze na Beziérovy kfivky - ostatni kfivky
maji pfednastavenou interpolaci, kterd nemuZze byt zménéna.

» Obr. Scr2020h.tif

—_—

Mékka interpolace
»  Tato funkce prepne vS8echny oznacené body na mékkou interpolaci. Pokud neni oznac¢en zadny bod,
jsou prepnuty vSechny body kfivky. Mékka interpolace znamena, Ze tangenty pfislusnych bodd maji
nastavenu vychozi délku a smér. Tato funkce muZe byt aplikovana pouze na Beziérovy kfivky
(viz pfedchozi funkce).

» Obr. Scr2022s.tif

223 CINEMA 4D



Stejna délka tangent
»  Tato volba nastavi stejnou délku tangent u aktivniho bodu a to tak, Ze prava strany tangenty
je nastavena podle velikosti levé strany tangenty. Pokud neni oznacen Zadny bod, jsou automaticky
nastaveny stejné délky u v8ech bodu kfivky. Tato funkce muZe byt aplikovana pouze na Beziérovy
kfivky (viz funkce Ostra interpolace).

» Obr. Scr2024e.tif

Stejny smér tangent
»  Bézné je tangenta ovladana pomoci koncovych bodl Usedek, které vychazi z pfislusného bodu.
Pokud provedete nezadouci zménu sméru jedné tangenty (editace pouze jednoho bodu se provani
s pfidrzenim klavesy Shift), je mozné to napravit pomoci této funkce. Tangenty zvolenych bodd maji
pomoci této funkce nastaven stejny smér - tvofi tedy Usecku. Pokud neni oznagen zadny bod,
je nastaven stejny smér tangent u vSech bodu kfivky. Tato funkce maze byt aplikovana pouze
na Beziérovy kfivky (viz funkce Ostréa interpolace).

» Obr. Scr2026e.tif

Spojit segmenty
»  Kfivka se mGze skladat z nékolika nespojenych segmentl (napfiklad vytvorfenych pomoci funkce Text).
Pokud chcete spojit dva segmenty, oznaéte bod nebo nékolik bodd kaZzdého z obou segmentd
a pouzijte tuto funkci. Prvni bod kazdé kfivky bude spojen s koncovym bodem dalsi kfivky.
Pokud pfimo oznacite koncové body dvou segmentu, budou také spojeny.

» V pfipadé, Ze oba tyto body maji stejnou pozici, bude jeden z nich pfi spojeni smazan.
Lze spojovat pouze dva nebo vSechny segmenty zaroveri. Jestlize bode oznaéeno vice segmentt,
budou spojeny pouze prvni dva. Pokud nejsou oznaceny zadné body, budou spojeny vSechny
segmenty kfivky.

»  Obr. Scr2027j.tif Obr. Scr2028j.tif
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Oddélit segmenty
»  Tato funkce vytvofi z oznaéenych bodu novy segment kfivky. Po pouziti funkce jsou vSechny body

soucasti nového segmentu. Pokud oznacené body nelezi za sebou, bude vytvoren vétsi pocet
segmentu. Pro pfipojeni nového segmentu k existujici kfivce je potfeba znat prvni bod nového
segmentu. Pfed oddélenim je v8ak stale soucasti starého segmentu. Jestlize pouzijete funkci Oddélit
segmenty, bude novy segment pravé zacinat tomto bodé&; nyni jiz Ize snadno pfidat nové body

na kfivku pomoci funkce Pfidat body. Tato funkce pracuje pouze se selekci bodu a vyZaduje zvoleny
rezim bod0.

Nastavit prvni bod
»  Pouzitim této funkce je ozna&eny bod kfivky definovan jako jeji po¢ate¢ni bod a poradi ostatnich bodu
je patfiéné usporadano. Pokud je na kfivce vice segmentd, je moZzné oznacit vice bodu, kazdy
z jednoho segmentu a touto funkci bude upraveno poradi na kazdém segmentu individualné.
Pokud je na jednom segmentu zvoleno vice bod, je jako prvni definovan prvni oznaéeny bod.
Tato funkce pracuje pouze se selekci bodll a vyZaduje zvoleny rezim bodu.
Zacatek kfivky je zbarven do zluté, jeji konec do Cervena.

Opacné poradi bodu
»  Funkce slouZi k otoCeni poradi bodu segmentu - prvni bod segmentu se stane poslednim a naopak,
staci zvolit jeden nebo nékolik bodl segmentu. Funkci je mozZné pouZit na nékolik segmentl zaroveri.
Pokud neni oznacen Zadny bod, je oto¢eno poradi vSech bodu a vSech segmentl kfivky.

Posunout poradi dolu
»  Funkce posune poradi oznateného bodu smérem ke konci segmentu. V8echny ostatni body jsou
posunuty odpovidajicim zplsobem na nové pozice (prvni se posune na druhé misto, druhy na tfeti atd.).
Funkci je moZné pouzit na nékolik segmentu zarover. Pokud neni oznaen Zadny bod, je posunuto
poradi vS8ech bodi a v8ech segmentl kfivky.

Poznamka
Dalsi vyuZiti této funkce spoc€iva v posunuti pofadi bodd polygonu. Jak bylo dfive vysvétleno, pouziva funkce
Maticové vytaZeni pro uréeni soufadnicového systému pravé poradi bodl tvoficich vytahovany polygon.

Posunout poradi nahoru
»  Funkce posune poradi oznageného bodu smérem k zadatku segmentu. VSechny ostatni body
jsou posunuty odpovidajicim zplisobem na nové pozice (druhy se posune na prvni misto,
tfeti na druhé atd.). Funkci je moZné pouZit na nékolik segmentd zarover. Pokud neni oznaen Zadny
bod, je posunuto poradi vSech bodu a vSech segmentu kfivky.

Poznamka
Dalsi vyuziti této funkce spociva v posunuti pofadi bodd polygonu (viz pfedchozi funkce).

Srazit
»  Jedna se o interaktivni nastroj. Tazenim mysi fidite miru srazeni v ozna¢eném bodé&. Funkce Srazit
rozdéli oznadeny bod na dva body, mezi nimiz bude mékka interpolace kfivky. Pomoci tohoto nastroje
tak mlzete srazit hranu objektu - zaoblit ji, jednim nebo vicendsobnym pouZitim.

» Obr. 09_07.tif

& Aktivnl ndstro
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»  Polomér - parametr definuje polomér zaobleni.

»  Linearné - tangenty vytvorenych bodu maji nulovou délku, neni tedy
provedeno zaobleni, ale ostré sraZeni hrany.

»  Kfivka je srazena pouze v misté ozna¢eného bodu. Pokud neni ozna¢en zadny bod, jsou rozdéleny
vSechny body segmentu kfivky.

Vytvorit obrys
»  Jednd se o interaktivni nastroj. TaZzenim mysi vzdalujete nové vytvofeny obrys od puvodni kfivky.
Funkce pracuje s celou ozna&enou kfivkou. Pokud je ptvodni kfivka uzaviend, je vytvofen novy
segment s opa¢nym poradim bodd. V pfipadé, Ze je plvodni kfivka oteviena, bude k ni nové
vytvorené kfivka pfipojena tak, aby spole¢né vytvofily uzavienou kfivku.

»  Obr. 09_08.tif

»  Obr. 09_09.tif

A Vitvoli sty
™ Wkvoiit rov objekt
Vedderosl (5 m
__Poud_|
»  Vytvofit novy objekt - jestlize je aktivni tato volba, bude obrys vytvoren do nového objekiu,
oznacena zUstane puvodni kfivka.
»  Vzdalenost - definuje vzdalenost obrysu od plvodni kfivky.
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Prusecik
»  Tento interaktivni nastroj vytvofi prisecik skupiny kfivek. Kfivky musi byt seskupeny ve spravci objektl.
Prusecik je vZzdy vytvorfen v pravém thlu ve sméru pohledu. Interaktivnim nastrojem kreslime Usecky
protinajici seskupené kfivky, v misté priseciku je vytvofena nova kfivka. Na nasledujicim obrazku
je vidét, kudy byly pruseciky tazeny:

»  Pokud se nyni podivame do okna perspektivy, vypadaji vytvofené priseciky takto:

»  Funkci Ize tedy pouzit na vytvoreni profilovych kfivek z obrysovych a nasledné mohou byt pomoci
Potazeni NURBS pouzity k vytvofeni objektu napt. paze apod.

»  Obr. 09_10.tif

5 Aklived madia) M= E

»  Dodrzet thel - parametr definuje relativni hodnotu Uhlu mezi kfivkami. Aby tento
parametr byl bran v potaz, je nutné pfi kresleni UseCek drzet
stisknutou klavesu Shift. Uhel je vzdy zvySovan ve sméru
z vychodu ve sméru pohledu.

Vyrovnat
»  Oznacené body kfivky jsou pomoci této funkce vyrovnany do pfimky, pfi¢emz smér pfimky vede
z prvniho oznageného do posledniho ozna¢eného bodu. Pokud neni oznacen zadny bod,
je vyrovnana cela kfivka.

Zaoblit

»  Oznacené body kfivky jsou pomoci této funkce zaobleny a rozdéleny na zadany pocet bodu.
Pokud neni oznacen zadny bod, je zaoblena cela kfivka.

»  Obr. 09_11.tif

% Fachleni

Bkt [d
Iriu'p-:\l.:.::lE-&:lr'-e *rl
_ ok | 2w |

» Bodu - pocet bodl, které budou vytvofeny pro kazdou pfipojenou skupinu
bodU na kfivce.
» Interpolace - parametr ur€uje druh interpolace zaoblené kfivky (viz str. 77).
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Projekce
»  Tato funkce umozniuje promitnout kfivku na povrch objektu. Vysledkem je kfivka, pfipadné stopa pozice.
Dal&i pouziti funkce je pro pfipravu kfivek NURBS objektu. Nebo jiny pfiklad: mate objekty spiralu a
kouli. Pokud promitnete spiralu pomoci této funkce na kouli a poté spiralu vytahnete do prostoru,
ziskate objekt ve tvaru napul oloupaného pomerance. Po pouZiti funkce se objevi dialogové okno s
moznosti zvoleni sméru projekce.

»  Obr 09_12.tif

vk
-

Projekice [Pried

_ok_|_zum |

»  Kazdy bod kfivky bude promitnut individualné. V pfipadé, ze se pro néj v odpovidajicim sméru
projekce nenalezne vhodny povrch, zlistane na své pozici. Nejlépe se promitaji Beziérovy kfivky.

»  Obr. Scr2041p.tif

& Pangekce kivwky
Projekce [Poried  w]
1] 4 I Enifid |

Projekce

»  Pohled - za smeér projekce je povazovan smér pohledu okna editoru.
Pokud je pro jeden bod pfipustnych vice povrch(, je bod promitnut
na nejvzdalenég;si z nich.

»  Rovina XY, ZY, XZ - kfivka je promitnuta ve zvolené roving; body jsou posunuty kolmo
k této roviné.

»  Sféricky XY, ZY, XZ - kfivka je promitnuta sféricky a v odpovidajici roviné, od pocatku
souradnicového systému objektu. Pokud je pro jeden bod
pfipustnych vice povrch(, je bod promitnut na nejvzdaleng;jsi
Z nich.

»  Sféricky - kfivka je promitnuta paprskovité, vné od pocatku soufadnicového

systému objektu.

»  Obr. Scr2044p.tif

Prevést na polygony
»  Polygony a kfivky jsou z po€atku vytvofeny parametricky — neobsahuiji informace o bodech
a polygonech. Aby bylo mozné je editovat na trovni bodd a polygon(, je tfeba je prevést pomoci této
funkce.

Tip
»  Po pouziti funkce je mozné vratit objektu parametricky tvar pomoci funkce Zpét. Pokud vSak funkce
selze, nebo objekt ulozite v pfevedeném tvaru, neni mozné jiz parametricky tvar obnovit.
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Pridat body
»  Pomoci tohoto interaktivniho nastroje Ize pfidat nové body na objekt/kfivku, musi vSak byt aktivovan
rezim bod(, selekce neni vyZadovana.
Pro pfidani bodl na povrch objektu zvolte funkci a kliknutim na povrch urcite misto, kde ma byt novy
bod vytvoren. Nové polygony jsou automaticky vypocitany z rohl povrchu na némz byl novy bod vytvoren.

» Obr. Scr2047a.tif

»  Jestlize chcete pfidat bod na existujici hranu polygonu, je nutné podrzet klavesu Shift - bod je vytvoren
klavesu Cirl.

»  Nastroj Ize také pouZit pro pfidavani bodl na kfivky, typicky pfi vytvofeni prazdné kfivky
(Objekt - Kfivka) - opét je tfeba drzet klavesu Ctrl. Pri pfidavani bodl na existujici kiivku Ize pfi kliknuti
podrzet tlacitko mySi a tazenim ihned nastavit tangenty nového bodu. Bod je pfidan automaticky
na konec kfivky, av8ak tvar kfivky se nezméni (tangenty jsou pfizplisobeny). Lze ovSem pfidat bod
na kfivku mezi jiz existujici body - pfidrzenim klavesy Ctrl (opét Ize tangenty ihned nastavit tazenim).

Zkosit
»  Tento interaktivni nastroj je kombinaci funkce vytazeni a nasledného zmensSeni vytahovaného
polygonu. Pracuje pouze v reZimu polygon(. Vytdhne oznacené polygony a vytvofi na nich novou
hranu. Pokud neni oznacen zadny povrch, je zkosen cely povrch objektu. Silu srazeni hrany pfimo
fidime taZzenim mysi za stalého drZeni levého tlacitka.

»  Obr. 09_13.tif

% Akbivni nastroj M=l

ﬁ Zkozen
b aximalni dhel 831 [
WutaZeni Bm ﬂ
Praménlivost 0% ﬂ
WhitFni pozun Bm j
Praménlivost 0% j
[V Zachovat skuping [viechny stejng] Pougit |

»  Maximalni uhel - v pfipadé, Ze je aktivni volba Zachovat skupiny (viz dale)
jsou vSechny polygony, které mezi sebou nepfesahnou tento uhel,
srazeny jako jedna skupina.

»  Vytazeni - definuje silu vytazeni resp. vzdalenost vytazeného povrchu
od originélu.
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»  Proménlivost - definuje procentualni variaci velikosti vytazeni. Parametr je aktivni
pouze pfi volbé zachovat skupiny.

» Obr. Scr2053b.tif

»  Vnitfni posun - délka o kterou je hrana povrchu posunuta dovnitt.

»  Proménlivost - definuje procentualni variaci posunu hrany dovnitt.
Parametr je aktivni pouze pfi volbé zachovat skupiny.

» Obr. Scr2055b.tif

»  Zachovat skupiny - pokud je aktivni tato volba, jsou pfilehlé polygony zkoseny jako
jeden povrch.

> Obr. Scr2056b.tif obr. Scr2057b.tif

»  Pouzit - stisk tlaCitka provede zkoseni podle nastavenych hodnot.
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Premostit
»  Interaktivni nastroj vytvarejici polygon/polygony mezi dvéma ozna&enymi ¢astmi objektu. Hlavni funkce
nastroje je ve spojeni samostatnych ¢asti objektu (objekty |ze spojit pomoci Funkce - Spoijit).
Z jednoho oznaceného rohu objektu na druhy roh tazenim mysi vytdhnete pomocnou Usecku, ktera
predstavuje smér spojeni objektu.

»  Obr. Scr2063b.tif - Dvé krychle spojené pomoci funkce Pfemostit.
»  Obr. Scr2063b.tif

»  Obr. Scr2063b.tifPavodni povrchy jsou, pokud je tfeba, smazany.
Nastroj Ize pouZit i v rezimu bodd. V pfipadé, Ze mate volné body nepatfici Zadnému povrchu
(napf. vytvofené pomoci funkce Pfidat body), Ize je timto nastrojem propojit a vytvofit tak mezi nimi
povrch. Propojite pomocnou Useckou napf. dva a dva body (prvni jsou zbarveny Cerveng)
a bude mezi nimi vytvoren étyfbodovy polygon. Pokud nechténé kliknete na jiny bod, Ize pfemosténi
zrusit klavesou Esc.

»  Obr. Scr2067b.tif - Propojeny jsou prvni dva body (zatim pouze virtualng).
»  Obr. Scr2067b.tif

»  Obr. Scr2068b.tif - Byly propojeny dalsi dva body a vytvofen pfemostovaci polygon.
»  Obr. Scr2068b.tif
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»  Obr. 09_14.tif

% Blbiend nbeliog
% Ffemoatit

[~ sk rusteech kst na gy

» V pfipadé nutnosti pfevést na trojihelniky - v pfipadé, Ze se na objektu vyskytuji nonplanarni polygony
(body nelezi v jedné roviné) jsou pfi této volbé prevedeny
na trojuhelniky.

Vytvorit polygon
»  Tento interaktivni nastroj vytvofi polygon mezi oznaGenymi body objektu. NevyZaduje Zzadny oznaceny
bod, pouze rezim bodul. Body oznacujeme po obvodu budouciho polygonu ve sméru nebo proti
sméru hodinovych rucicek (v protisméru bude normala otoCena od sméru pohledu).
K uzavfeni polygonu je tfeba oznacit znovu prvni bod.

»  Obr. 09_15.tif

5 Aklived maing) M= E
. Vitvalit pobigon

[ Tacioust Safzharnd polpgony

»  Zachovat Ctyfstranné polygony -  standardné jsou vytvareny ¢tyfbodové polygony i kdyZ jsou
nonplanarni. Vypnuti této volby umozni pfevedeni vytvafeného
polygonu na trojuhelniky.

Vytazeni
»  Tento interaktivni nastroj pracuje pouze v reZimu polygon0. SlouZi k vytaZzeni polygonu ve sméru jeho
normaly. Pokud neni oznagen Zadny polygon, je vytazen cely povrch objektu. Délku vytaZeni Ize fidit
bud pfimo taZzenim mysi pfi podrzeni levého tlacitka nebo v dialogovém panelu.

»  Obr 19_16.1if

a8 Aklivra madling M= E
& Vptdnout

Fromérkas! o= |
FF Zachavat gy Poust |

»  Maximalni uhel - pokud je aktivni volba Zachovat skupiny (viz dale) jsou vSechny
polygony, které mezi sebou nepfesahnou tento uhel, vytazeny
jako jedna skupina (povrch).

»  Posun - definuje silu vytazeni resp. vzdalenost vytazeného povrchu
od originalu.
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Tip

4

Proménlivost -

Obr. Scr2076e.tif -
Obr. Scr2076e.tif

definuje procentualni variaci velikosti vytazeni. Parametr je aktivni
pouze pfi volbé zachovat skupiny. Pokud bude zadano 100 %,
budou jednotlivé polygony vytazeny nahodné v rozmezi 0 % az 100 %.

Cely povrch koule byl vytazen s proménlivou silou vytaZeni.

Obr. Scr2076e.tif -K vytaZeni povrchu v jiném sméru nez ve sméru jeho normaly, Ize pouzit vytazeni
o sile 0 a vysledny povrch posunout do poZadovaného sméru.

Vytazeni uvnitf
Néstroj pracuje podobné jako VytaZeni, také pouze v reZimu polygonu, av8ak vytahuje povrch pouze
uvnitf polygonu (kolmo na normalu). Pokud neni oznaen Zadny polygon, je vytazen cely povrch
objektu. Délku vytaZeni Ize Fidit bud' pfimo tazenim mysSi pfi podrzeni levého tladitka nebo v dialogovém

4

panelu.

Obr. 09_17.1if

Proménkenst 0% |

F Zschovat shugiry. Poulk I

Maximalni uhel -

Posun -

Proménlivost -

Obr. Scr2084e.tif -

Poznamka
Pfi pouZiti funkce na nékolik spojenych polygond je tfeba postupovat od mensiho vytazeni k vét§imu, nebot
velké vytazeni vytvofi pfekryvajici se polygony.

pokud je aktivni volba Zachovat skupiny (viz dale) jsou v8echny
polygony, které mezi sebou nepfesahnou tento thel, vytaZzeny jako
jedna skupina (povrch).

definuje silu vytazeni resp. vzdalenost vytazené hrany povrchu
od originalu.

definuje procentualni variaci velikosti vytazeni. Parametr je aktivni
pouze pfi volbé zachovat skupiny.

VytaZeni uvnitf s variaci, bez zachovani skupin
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Nuz
»  Jak jiz ndzev napovidd, tento nastroj rozdéli vSechny nebo oznacené polygony v misté fezu.
VyZadovan je rezim bodu nebo polygond.

»  Obr. 09_18.tif

5 Aklived mic g M= E
e Wi

»  Dodrzet uhel - parametr definuje relativni hodnotu uhlu mezi polygony.
Aby tento parametr byl bran v potaz, je nutné pfi kresleni fezu
drzet stisknutou klavesu Shift. Uhel je vzdy zvySovan ve sméru
z vychodu ve sméru pohledu.

»  PouZit pouze na oznacené - pokud je volna aktivni, jsou rozdéleny pouze oznadené polygony
objektu, ostatni z(stavaji nedotéeny.

Posun podle normaly
»  Pomoci tohoto interaktivniho nastroje je oznaceny povrch posunut ve sméru jeho normaly.
Je vyZadovan rezim polygonu. Velikost posunuti fidime pfimo taZenim mysSi pfi stisknutém levém
tladitku nebo volime v dialogovém panelu.

»  Obr. 09_19.tif

& Aklivra masliong M= E
t Fosur posdle noimadly

Hodrola I:“ m a
_Pouit |

»  Hodnota - velikost posunuti povrchu.
»  Pouzit - stisk tlacitka provede posunuti.
»  Obr. Scr2094n.tif - Pfed posunem

» Obr. Scr2094n.tif
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»  Obr. Scr2095n.tif - Po posunu
»  Obr. Scr2095n.tif

Velikost podle normaly
»  Pomoci tohoto interaktivniho nastroje je nastavovana velikost oznaceného povrchu
ve sméru jeho normaly. Je vyZadovan reZim polygonu. Velikost fidime pfimo tazenim mysi
pfi stisknutém levém tladitku nebo volime v dialogovém panelu.

»  Obr. 09_20.tif

o Aklivea masling

»  Hodnota - pomérna velikost povrchu v procentech.
»  Pouzit - stisk tladitka provede zménu velikosti.
»  Obr. Scr2094n.tif - Pfed zménou velikosti

> Obr. Scr2094n.tif
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> Obr. Scr2097n.tif - Po zméné velikosti
» Obr. Scr2097n.tif

Rotace kolem normaly
»  Pomoci tohoto interaktivniho nastroje je oznaeny povrch oto€en kolen jeho vlastni normaly.
Je vyZadovan rezim polygonu. Velikost rotace fidime pfimo taZenim mys$i pfi stisknutém levém tlagitku
nebo volime v dialogovém panelu.

»  Obr. 09_21.tif

a  Akiivrd maxinog

»  Hodnota - uhel otoCeni povrchu ve stupnich.
»  Pouzit - stisk tlaCitka provede rotaci.
»  Obr. Scr2094n.tif - Pted rotaci

» Obr. Scr2094n.tif
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» Obr. Scr2099n.tif - Po rotaci
» Obr. Scr2099n.tif

Magnet
»  Timto interaktivnim néstrojem pfitahujeme ¢asti polygonl nebo kfivek. Je tedy vyZzadovan rezim bodu
nebo polygon(. Pritdhnuty jsou pouze oznaceni body nebo polygony. Pokud neni oznagen zadny bod
nebo polygon, jsou pfitazeny vSechny body nebo polygony objektu, podle zvoleného rezimu. Velikost
sily magnetu fidime tazenim mysi pfi stisknutém levém tlagitku nebo volime v dialogovém panelu.

»  Obr. 09_22.tif

& Aklivea madling

[ Meindou rebiziho boda
Pokorredy | 100 m
Tep [Feor -
Siiflea |50 %
»  Metodou nejbliz§iho bodu - pokud je tato volba neaktivni (standardné), objekt je deformovan
pouze v pfipadé, Ze kliknete dovnitf dosahu magnetu.
Pokud kliknete mimo, objekt neni deformovan. Pokud je vSak
volba aktivni, je za stfed deformace vybran bod nejbliz§i mistu
kliknuti mysSi. Je tedy moZné vytahovat body i dovnitf objektu.
»  Polomér - parametr uréuje polomér pusobeni magnetu. Mlze byt interaktivné
nastaven pomoci klaves + a - nebo posuvnym koleckem na mysi.
»  Typ- menu nabizejici typ, respektive kiivku plsobeni od stfedu magnetu.
»  Obr. Scr2099a.tif - Konstantni Obr. Scr2099b.tif - Linearni
»  Obr. Scr2099a.tif Obr. Scr2099b.tif
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»  Obr. Scr2099c.tif - Kopule Obr. Scr2099d.tif - Zvon

»  Obr. Scr2099c.tif Obr. Scr2099d.tif

»  Obr. Scr2099e.tif - Kruh Obr. Scr2099f.tif -Jehla

»  Obr. Scr2099e.tif Obr. Scr2099f.tif

»  Sitka - parametr definujici mékkost ¢i tvrdost plsobeni magnetu.
Zrcadlit

»  Pomoci tohoto interaktivniho nastroje Ize zrcadlit body nebo polygony objektu (podle zvoleného
rezimu). Je také mozné zrcadlit kfivky — oznaené body budou zrcadleny do nového segmentu stejné
kfivky. Pro nastaveni osy zrcadleni kliknéte do libovolného pohledu editoru a taZzenim upravte jeji pozici.

»  Obr. 09_23.tif

& Ekirsmi naalreg

»  Soufadnicovy systém -  prepina¢ soufadnicového systému pouzitého pro zrcadleni.
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Vyhlazeni posunem

4

4

Lokalni -

Globalni -

Obrazovy -

Rovina zrcadleni -

Svaiit body -

Hodnota -

Duplikovat body -

Pfichyceni na body -

Pouzit -

v tomto rezimu bude objekt zrcadlen k jeho vlastni ose.

Osu mUzZete nastavit kliknutim na néktery bod objektu - bude nalezen
nejbliz&i bod bez ohledu na rezim body/polygony. Tento rezim zrcadleni
umoziuje zadat Ciselné hodnoty (viz dale).

tento rezim pracuje podobné jako rezim Lokalni, avSak k zrcadleni budou
pouZzity globalni osy. Tento rezim zrcadleni umozhuje zadat ¢iselné hodnoty
(viz dale).

v tomto rezimu je objekt zrcadlen v roviné pohledu aktualniho okna editoru.

tato volba je dostupnéa pouze v rezimu zrcadleni podle globalniho
soufadnicového systému. Mate moznost zvolit roviny XY, ZY nebo XZ.

parametr ur€ujici maximalni vzdalenost, ve které budou body jedné
poloviny objektu pfi zrcadleni svafeny s druhou polovinou. Body ve vetsi
vzdalenosti nez tato stanovena mez budou nedotCeny. BezeSvé svareni
objektu najde uplatnéni napf¥. pfi modelovani jedné poloviny obli¢eje.

tato volba je dostupna pouze v rezimu zrcadleni podle globalniho nebo
lokélniho soufadnicového systému. UrCuje vzdalenost roviny zrcadleni
od objektu.

pokud je volna neaktivni, je objekt jednoduSe zrcadlen. V opaéném pfipadé
je nejprve duplikovan a poté zrcadlen, takze vysledkem je zrcadlena kopie

v8ech oznadenych prvkd.

pfi interaktivnim zrcadleni tato volba zapina zachytavani osy objektu

stisk tladitka provede zrcadleni podle nastavenych parametru.

Funkce je srovnatelna s nastrojem Vysunuti, avSak spojené povrchy budou vysunuty spole¢né.
Smér vysunuti nebude uréen normalou jednoho polygonu, ale norméalou v8ech polygonu

(i neoznacenych). Tento nastroj mizZe byt pouZit pouze na polygony. Neni-li oznacen Zadny polygon,
nebo neni-li zvolen reZim polygon, je funkce aplikovana na cely povrch objektu. Velikost posunu
mUGzZeme interaktivné fidit tazenim mysSi pfi stisku levého tlacitka mysi.

Obr. 09_24.iif

& Akbreni ndkelsog

t Wphlaran panem

M epmied el |53
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»  Maximalni uhel - vSechny polygony, které mezi sebou nepfesahnou tento uhel, jsou vytazeny
jako jedna skupina (povrch). Mezi polygony, které sviraji vétSi uhel jsou
vytvofeny dalSi polygony.

»  Posun - definuje silu vytazeni resp. vzdalenost vytazeného povrchu od originalu.

Zarovnat normaly
»  Privytvafeni povrchu se mlze stat, ze nékteré normaly jdou opaénym smérem neZ poZadujeme,
napt. dovnitf uzavifeného objektu (polygon je vidét pouze ve sméru normaly). Smér normal také hraje
duleZitou roli pfi vytahovani a dalSich operacich s polygony nebo pfi vyhlazovani povrchu pfi vypoctu.
Tato funkce umoziiuje napravit situaci oto€enim Spatné orientovanych normal - srovna smér vSech
oznacenych normal do sméru ktery ma prvni oznaceny polygon. Pokud neni oznacen Zadny polygon,
jsou srovnany normaly celého povrchu objektu.

Otocit normaly
»  Funkce otoci smér normal oznaéenych polygonut na opaénou stranu. Jestlize neni oznagen zadny
polygon, jsou oto¢eny normaly v8ech polygonu objektu.

Poznamka
Tato funkce se také pouZivd na zménu pofadi bod( v polygonu.

Optimalizovat
»  Pfi modelovani objektu z mnoha trojuhelnikd a étyfahelnik(l (napf. funkci Spojit) miZe vzniknout
mnoZstvi redundantnich bodd a polygon(. Objekt se tedy pouZitim této funkce nezméni, nebo zméni
pouze ¢aste¢né. Pfi pouZiti na objekt, ktery méa zdvojené hrany kvili ostrosti a podobné. Prvky které
jsou optimalizovany, mohou byt body nebo polygony. Pokud jsou optimalizovany polygony, budou opti-
malizovany i jejich body. Naopak optimalizace bodu se tyka pouze bodu. Tuto funkci Ize pouZit také na
kfivky, ovSem optimalizovany budou pouze body, nebot kfivka nema povrch.

»  Obr. 09_25.1if

b Pokagory
[ Hepousié body
b Bieady

Tolerancs ||.' M m
0K | Lk |

»  Polygony - pokud je volba aktivni, budou eliminovany jednobodové a dvoubodové
polygony.
»  Nepouzité body - tato volba zajisti smazani osamocenych bodd, které nejsou spojeny

s geometrii objektu.
»  Body - budou smazany zdvojené body.

»  Tolerance - parametr definujici maximéalni vzdalenost bod(, které budou povazovany
za zdvojené. Body, jejichz vzdalenost je vySSi nez tato mez budou nedotceny.
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Segmentovat
»  Funkce rozdéli polygony objektu nebo kfivky. Pokud neni Zadny polygon oznacen, je rozdélen cely objekt.

»  Obr. 09_26.tif

4 Segmentace __E
Segentovini [

[ Aol HupsiblURES
Masmalri hal |160

»  Segmentovani - uréuje pocet kroku pfi rozdélovani kazdého polygonu. Pokud je parametr
nastaven na 1, je kazdy polygon rozdélen na Ctyfi ¢asti. Nepouzivejte pfilis
vysoké hodnoty, nebot po€et polygon( roste geometrickou fadou
- pokud ma povrch 3 polygony, bude mit po jednom kroku 12 polygon,
po druhém 48, po tfetim 192 atd.

»  Rozdélit HyperNURBS - pokud bude aktivni tato volba, pouzije se k segmentaci vzorec
pro HyperNURBS (viz str. 99); povrchy jsou po segmentaci zaobleny.

Poznamka
Pfi segmentaci s parametrem Rozdélit HyperNURBS jsou trojuhelniky rozdéleny na tfi Ctyfuhelniky, v opacném
pfipadé na Ctyfi trojuhelniky.

»  Maximalni uhel - definuje maximalni Uhel povrcht, které maji byt mezi sebou vyhlazeny.
Pokud je uhel mezi povrchy vysSi nez tato mez, zGstane v misté mezi
povrchy hrana. Segmentace pomoci HyperNURBS je pouzivanou metodou
modelovani hrubych objektd (low-poly), které nasledné mizeme prevést
na vyhlazeny objekt, domodelovat a opét podle potfeby segmentovat.

Prevést na trojuhelniky
»  Funkce rozdéli ¢tyfbodové polygony objektu na trojuhelniky. Jestlize v3ak editujete polygonalni objekt,
je vhodnéjsi pracovat se ¢tytbodovymi polygony, nebof jsou Iépe vystinovany v rezimu Phong a prace
S nimi je rychlejsi.

Spojit trojuhelniky
» V pfipadé, Ze je objekt tvofen pouze trojuhelniky (napf. exportovany objekt z jiného programu),
je mozné spojit trojuhelniky do ¢tyfbodovych polygond. Funkce pfevede pouze ty trojihelniky,
které je moZné prevést na planarni étyfahelniky. Ostatni zlstanou nedotéeny.
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Kontextové menu Struktura

»  Pfipraci je vyhodnéjsi pouzit pfimo kontextové menu misto neustalého pouzivani bézného menu.
Pfislusné kontextové menu vyvolame kliknutim pravého tladitka mySi. Nabidka je zavisla na zvoleném
rezimu editace (body/polygony) — funkce, které neni mozné ve zvoleném rezimu provést se nenabizeji.

» Obr. 09_28.tif - Kontextové menu

pro rezim editace bodu

»  Obr. 09_28.tif
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Pfrichytavani na mfizku

»  Obcas je uzite¢né umistit bod Ci cely objekt na specifické misto v prostoru. Lze k tomu samoziejmé
pouzit Spravce soufadnic a zde zadat prfesnou pozici prvku. Nékdy je v8ak potfebné dodrzet mezi

Obr. 09_29.tif - Kontextové menu
pro rezim editace polygonu

Obr. 09_29.tif

Upi it vt

1 Zpe Pk
Fiizpdsobit vibéna
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T Fomop
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14 Pomen na miidku..
b Zaoveat..
' Aomék

prvky stejné vzdalenosti. Pro vétsi mnozstvi prvkil je pfesné ruéni uréeni pozice pfili§ pracné. Proto se

pouziva pfichytavani na mfizku. Pfichytavat Ize jeden prvek k druhému - napfiklad bod k bodu nebo

bod kfivky na stfed soufadnicového systému jiného objektu.

»  Obr. 09_30.tif

4 Pichptdvini
U [ Zaprout phichpbinedinl [ Earatubalnd 1ving
Hirdroa | Ghibd B | Ma it |

Tyn phctycend | 20 ¥ | Polonia |8
E il
-

ety K

» K zachyceni muze dojit kdekoliv (misto je oznaeno pojmem Cil pfichyceni), pokud bod lezi v urgité

vzdalenosti od Cile pfichyceni. Tuto vzdalenost Ize pfesné nastavit.
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Prichytavani v ruznych rezimech
»  Prfichytavani na mfizku pracuje v nasledujicich rezimech editace: objekt, model, osy textury, bod,
polygon, animace (pro kli¢ové snimky). Pokud je tedy oznaceno nékolik bodl (nebo polygonu)
a chcete je posunout pfi zapnutim pfichytavani, co se stane? Kazdy z téchto bodu/polygon je bran
jako zdrojovy prvek. Ktery v8ak bude pfichycen k cili pfichytavani? Princip je tento: prvek,
ktery je nejblize kurzoru mysi je pfi pohybu bran jako zdrojovy. Pokud se pfi posunu dostane
do dosahu cile pfichytavani, je pfesunut na jeho pozici a vSechny ostatni prvky se posunou s nim.

Poznamka

Pfichytavani pracuje pouze pfi posunu prvkl. Nelze pfichytavat pfi nastavovani rotace a velikosti.

Zapnout prichytavani

»  Prichytavani se aktivuje zatrzenim této volby. Volba Konstrukéni rovina a zalozka Globalni mfizka
jsou nezavislé na pfichytavani a mohou byt nastavovany pfi zapnutém i vypnutém pfichytavani.

Konstrukéni rovina

»  Tato volba umoznuje zapnout a vypnout pouziti konstrukéni roviny. Prvek Konstrukéni rovina je vytvofen
pomoci funkce Objekty - Modelovani - Konstrukéni rovina.
Na scéné jich mlze byt libovolny pocet, potom je aktivni prvni viditelna (zapnuti/vypnuti viditelnosti
prvku je popsano v kapitole Spravce objektu, str. 281). Pokud na scéné neexistuje ani jedna
konstrukéni rovina, je misto ni pouzita globalni mfizka. Konstrukéni rovina je relevantni pouze
v pohledu 3D, paralelnim a izometrickém. PFi vytvafeni bodd nebo kfivek jsou tyto vytvoreny v roviné
mfizky. Rovnéz je Ize posunovat pouze po roviné této mfizky. V pfipadé potfeby posunu mimo
konstrukeéni rovinu ji Ize deaktivovat pravé pomoci volby Konstrukéni rovina (zalozka Pfichytavani).

Zalozka Moznosti
»  Obr. 09_31.tif
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»  Typ pfichyceni -

» 2D-
» 2.5D-
» 3D -

» Polomér -

volba rezimu pfichyceni.

v tomto rezimu jsou zdrojové body pfichyceny pouze pokud maji
stejnou vysku jako cile pfichyceni. VySka zavisi na zvoleném
reZimu pohledu. Pfi pfednim pohledu si musi umisténi prvk(
odpovidat v ose Z, pfi pohledu ze strany v ose X atd.

pfichytavani se uskutecriuje vizualné v aktualnim sméru pohledu
(paralelné k roviné pohledu). K Pfichyceni tedy dojde, pokud
zdrojovy prvek lezi v aktualnim pohledu v dosahu poloméru
pfichytavani. Oproti rezimu 2D tedy nemusi mit stejnou pozici

v ose X, Y nebo Z.

zdrojovy prvek je pfimo pfichycen na cil pfichytavani. Tento rezim
pracuje obdobné jako rezim 2.5D, avSak s tim rozdilem,
Ze bod je posunut pfimo na cil - jeho pfirozenou pozici.

parametr ur€uje polomér pfichyceni. Cim vétsi je tato hodnota, tim
rychleji je zdrojovy prvek pfichycen k cili.
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»  Body - zdrojové prvky jsou pfichytavany na body aktivniho objektu i jinych
objektl. V potaz jsou brany v8echny viditelné prvky (polygonalni
objekty a kfivky). Na NURBS objekty se pfichytavani neprovadi,
vzhledem k jejich parametrickému stavu, ktery nema zadné body
(viz HyperNURBS str. 99).

»  Hrany - pfi této volbé jsou zdrojové prvky pfichytavany ke hranam
polygon(. V potaz jsou brany v8echny viditelné polygonalni objekty.
Poznamka
Body maiji pfi zachytavani vySsi prioritu nez hrany polygonu.

»  Polygony - pfi této volbé jsou zdrojové prvky pfichytavany k povrchim
polygon(. V potaz jsou brany v8echny viditelné polygonalni
objekty. Volba je uZite€na pfi potfebé pfichyceni kfivky na povrch

polygonu.
»  Stredy polygon( - pfi této volbé jsou zdrojové prvky piichytavany ke stfeddm polygond.
»  Stfedy hran - pfichytavani je provadéno na stfedy hran polygonu.
»  Kiivky - pfichytavani bude provadéno na libovolnou €ast viditelnych kfivek.
»  Tangenty - tato volba ma vyznam pouze v pfipadé pokud chceme zdrojovou

kfivku pfichytavat k tangentam zakfiveni cilové kfivky.

»  Kolmice - pfichytavani nastane pouze v pfipadé, jestlize jsou zdrojova
a cilova kfivka na sebe kolmé.

»  KFivkova mfizka - pfi aktivaci volby Ize libovolnou kfivku pouzit jako mfizku
k zachytavani. Kfivka je rozdélena na nastaveny pocet segmentd.
Pokud tedy bude kfivka dlouha 200 m a mfizka bude nastavena
na 5, zachytavani bude vzdy po 40 m, nezavisle na pozici bod(
kfivky.
Poznamka
Velké mnoZstvi sou€asné aktivovanych voleb pfichytavani neni doporuceno.

»  Osy objekt0 - pfichytavani je provadéno na stfed (osy) soufadnicového systému
cilovych prvkd.

»  Body mfizky - pfi této volbé je pfichytavani provadéno na body konstrukéni
roviny.
»  Hrany mfizky - pfi této volbé je pfichytavani provadéno na €ary (hrany)

konstrukéni roviny.
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Zalozka Globalni mrizka
»  Obr. 09_32 tif
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»  Pfi aktivaci globalni mfizky dostdvame na scéné pracovni mfizku, ktera je excelentnim nastrojem
pro precizni modelovani. Globalni mfizka ma navic oproti konstrukéni roviné pro lepsi orientaci
v prostoru stale zobrazeny osy.

»  Zapnout - volba zapina a vypina pouZziti globalni mfizky.
»  Mezery mfizky - vzdélenost jednotlivych €ar (hran) mfizky.
»  Pocet linek - parametr ur€uje celkovy pocet linek mfizky (standardné 100).

»  ZvétSenim poctu se zvétSuje i celkova plochy mfizky - to v8ak plati pouze pro prostorové pohledy.

»  Hlavni linka kazda n-ta - hlavni linky jsou zobrazeny tmavsi barvou pro lepSi orientaci.
Tento parametr urCuje na kolik standardnich linek patfi jedna
hlavni.

»  Dynamicka mfizka - s touto volbou vzdycky ziskate optimalni Sifi mfizky na obrazovce

- nezavisle na vybrané vzdalenosti rozestupu mfizky.

Toto se vztahuje pouze na 2D pohledy. V nabidce |ze vybrat faktor,
se kterym ma dynamicka mfizka pracovat. Jestlize vyberete Zadna,
mfizka neni dynamicka a rozestupy mfizky (s implicitni hodnotou
100) zustanou, jakkoli zmenSite nebo zvétsite méfitko pohledu.
Jestlize vyberete, napf. 1...10, mfizka je nastavena na kroky po 10,
vzdy kdyZ zmensSite nebo zvétSite méfitko. Jestlize zmensite
meéfitko vzdalenost pohledu se zvétsi, Cinema 4D nejdfive
automaticky zméni velikost mfizky na 10.

1, 2, 5...10 znamen4, Ze je mfizka nastavena na kroky 2, 5 a 10.
Mfizka pak bude mit rozestupy 0.1; 0,2; 0,5; 1; 2; 5; 10; 20; 50 atd.
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Zalozka Na mrizku
»  Tyto nastaveni ovliviiuji citlivost mysi pfi modelovani a editaci objektud, bodu atd.

»  Obr. 09_33.tif
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»  Posun - pfi zméné pozice objektl, bodl povrchu a dalSich prvk( mize byt
velice obtizné docilit velmi malého posunu pomoci mySi. Tomu lze
¢aste¢né pomoci pouzitim mfizky pro posun. Nejsou u ni
zobrazeny linky, avSak ovliviiuje pouze pohyb prvki.

Jedna se o lokalni mfizku. Pokud bude velikost mfizky nastavena
na 10 a budeme objektem na pozici 5, 6, 90 pohybovat ve sméru
osy X, bude jeho pozice postupné 15, 6, 90, poté 25, 6, 90 atd.

»  Velikost - pokud je aktivovana tato volba, bude zména velikosti mozna pouze
po nastavenych krocich relativni velikosti (v procentech).

»  Rotace - pfi aktivaci bude mozné prvky otacet pouze po nastavenych
krocich (ve stupnich). Pokud tedy krok bude nastaven na 10°,
rotace prvku bude v krocich 10°, 20°, 30° atd.

»  Textura - tato hodnota procentualné urcuj, v jakych krocich Ize zvétSovat
a posunovat texturou.

»  Nastroje - tato volba se vztahuje ke vS§em interaktivnim nastrojim z menu
Struktura. Pokud bude hodnota 50, bude napf. funkce Vytazeni
vytahovat polygon po kroku 50 m.
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KAPITOLA 10
Menu Funkce (Functions Menu)

»  Toto menu obsahuje nastroje na zménu pozice, velikosti a sméru objektu (napf. Nahodné umistit).
Také obsahuje pfikaz Spojit, ktery pfevede skupinu objektd v jeden objekt.

Umistit na kfivku
» Obr. 10_00.tif
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»  Tento pfikaz rozestavi skupinu objektu na kfivku. Pouze kofenovy objekt celé struktury bude umistén
na kfivku, podfazené objekty se posunou s nadfazenymi. Pofadi rozestaveni objektl je uréeno jejich
poradim ve spravci objektl. Objekt nejvySe bude na zacatku kfivky. Uvedme si konkrétni pfiklad
vyuziti. Pomoci nastroje Text (Objekty - Kfivky - Text) vytvofime skupinu objektl tvoficich napis
CINEMAA4D. Poté vytvofime kfivku. Po pouZiti funkce bude pismeno C umisténo na zacatku kfivky
a pismeno D na jejim konci.

» Obr. 0187anor.tif
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»  Hledat - nazev objektu kfivky, podle niz maji byt objekty rozestavény.

»  UdrZovat soubézné - pfi této volbé objekty nebudou pootoeny ve sméru kfivky (viz obrazek).
Dale mame moznost zvolit osu tangenty, podle které budou objekty
usporadany.

» Obr. 0188anor.tif
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Centrovat
» Obr. 10_01..tif
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»  Funkce centruje skupinu objektll v prostoru. V prvnim kroku je spoctena velikost celé skupiny objektl
- kvadru obepinajiciho v8echny objekty.

»  Pozitivni, stfedni, negativni - negativni a pozitivni pfedstavuiji centrovani kolem konce odpovidajiciho
kvadru, stfedni pfedstavuje stfed téchto os.

> Obr. 10_centr.tif
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Spojit
»  Funkce Seskupit objekty pouze vytvofi z objektl skupinu. Tato funkce v8ak konvertuje skupinu
do jediného objektu. Je tfeba oznadit skupinu objektl ve spravci objektd. V8echny parametry
podfizenych objektt (napf. jejich pohyb) budou ztraceny. Ujistéte se proto, Ze v budoucnu nebudete
potfebovat objekt rozdéleny.

Poznamka
Pouze polygony a kfivky mohou byt spojeny. Ostatni prvky, napf. svétla nebudou v nové vzniklém objektu
zafazeny. Nelze spojit dva rdzné typy objektl - kfivky s polygony.

Tip
»  Jediny spojeny objekt je vypocitan (renderovan) mnohem rychleji nez skupina s velkym mnozstvim
objektu.

Soucasny stav do objektu
»  Funkce vytvofi polygonovou kopii ze tvaru souasného objektu. Napfiklad pfi pouZziti deformacnich
nastroji mlzete vysledek deformace zkopirovat do samostatného objektu.
Kopie pfevezme jméno originalniho objektu s pfiponou podle aktualniho snimku/€asu, napfiklad Koule
00:01:01. Funkci Ize pouzit pro jemné doladéni pfemény objektu atd.

Poznamka
Podfazené objekty jsou ignorovany — funkce musi byt pouzita na kazdy objekt zvlast. Data animace nebudou
zkopirovana do nového objektu. Originalni objekt (v&etné animacnich dat) bude zachovan.
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Duplikovat
» Obr. 10_02.tif
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»  Prikaz umoziiuje vytvorit libovolny pocet kopii objektu nebo skupiny objektl. Také mizete specifikovat,
jestli kazda kopie méa mit urcity posun, zménu velikosti nebo rotace.

»  Kopii - pocet kopii oznaceného objektu.
»  Generovat instance - jsou vytvofeny instance misto kopif (viz str. 2).
»  Posun - vzdalenost originalniho objektu a posledni kopie, nejedné se tedy

o rozestupy mezi jednotlivymi kopiemi. Osy X,Y a Z odpovidaji
posunu v celé scéné v pfislusném sméru.

Tip
»  Pokud chcete objekt duplikovat podle viastni osy misto kolem osy celé scény, vytvoite nulovy objekt
(Osy) a pouzijte funkci Pfenést hodnoty. Dale objekt hierarchicky zafadte pod tento nulovy objekt
a teprve aplikujte pfikaz Duplikovat.

SN
N\~

»  Velikost - parametr ur€ujici velikost posledni kopie proti originalu.
Pokud tedy bude napf. osm kopii a méfitko nastavime 0.5 v ose Y,
bude mit posledni - osma kopie polovi¢ni velikost v ose Y.

Poznamka

Méfitko kopii se méni podél pivotu objektu, takZe je dilezita jeho pozice. Nasledujici obrazek (obr. 0185bsp-.tif)
ukazuje tfi kvadry o velikosti X 200, Y 100 a Z 50. Prvni kvadr je nezménén - jeho pivot je ve stfedu objektu;
druhy kvadr ma pivot posunut doleva a tfeti kvadr ma zmen8eny osy na 0.5. Vytvofeny jsou Ctyfi kopie kazda s
méfitkem 0.5 a posunem o 420 jednotek v ose Y. Tyto tfi pfiklady demonstruiji,

jak je dllezita pozice pivotu a velikost os objektu.
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»  Obr. 0185bsp-.tif

»  Rotace - Hodnota urcujici rotaci kazdé kopie kolem vlastni osy.

Poznamka

Kopie je oto¢ena kolem vlastniho pivotu,takZe je jeho pozice velice dulezita. Nasledujici obrazek

(Obr. 0186bsp-.tif) pfedstavuje prvni dva kvadry z predchoziho pfikladu (pivot uprostfed a pivot posunut vievo).
Rotace H je nastavena na 90° pro oba kvadry. Nyni vite vSe potfebné k vytvofeni napf. tocitého schodisté

pomoci funkce Duplikovat.

»  Obr. 0186bsp-.tif
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Nahodné umistit
» Obr. 10_03.tif

»  Funkce slouzi k ndhodnému rozmisténi vétsiho pocétu objektd, tedy napfiklad vytvoreni pole asteroidd.
Také miize provést nahodnou zménu méfitka a rotace. Musi byt oznadena skupina objektl ve Spravci
objektl. Nahodné rozmistény jsou pouze kofenové - nadfazené objekty, podifazené zlstavaji ve stejné
pozici k nadfazenym.

»  Posun - specifikuje maximalni hodnotu, o kterou bude posun proveden.
Pokud tedy zadame 100, 0, 0, budou objekty nahodné
rozmistovany pouze v ose X, v ostatnich osach zlistanou na svych
pozicich.

»  Velikost - maximalni hodnota ndhodné velikosti objektu. Pokud zadame
1,3,1, budou objekty po rozmisténi pouze stlageny &i roztazeny
voseY.

Poznamka
Objekty jsou zvétSovany/zmensovany kolem vlastniho pivotu, takZe je jeho pozice velice dulezita.

»  Rotace - maximalni hodnota ndhodné rotace objektl. Pokud zadame 0°,
85°, 0°, budou objekty po rozmisténi otaéeny pouze do 85° v thlu P.

Obnovit hodnoty
» Obr. 10_04.tif
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»  Pfikaz obnovi soufadnicovy systém objektu.

»  Normalizovat osy - nastavi délku os objektu na hodnoty 1, 1, 1.
»  Zarovnavani ortogonalné - zastavi soufadnicovy systém do standardniho svislého postaveni.
»  Posuny - pokud je aktivni tato volba, budou obnoveny pouze osy,

hodnoty bod( zistanou ve svych pozicich.
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Poznamka
Primitiva, svétla a dalSi nepolygonalni objekty mohou byt obnoveny pouze ¢aste¢né s volbou Posuny a to jesté

ne vzdy.

»

Obnovit celou strukturu - obnovi soufadnicovy systém u v8ech podfizenych objektd,
stejné jako u nadfizenych. UkaZme si v§e na pfikladu:

Vytvorte kouli a krychli.

Krychli zafadte hierarchicky pod kouli (,tahni a pust” ve Spravci objekt().

Ve spravci soufadnic zvolte ikonu pro zménu méfitka.

Zvolte nastroj pro manipulaci s objekty a zvétSete kouli na dvojnasobek v ose X.

Oznacte krychli a otocte ji kolem osy Z. Nyni se objekty zdeformuiji.

Zvolte funkci Obnovit hodnoty a zatrhnéte pouze volbu normalizovat osy. Krychle a koule jiz nebudou
deformovany.

Pouzijte funkci Zpét.

Zruste hierarchickou strukturu koule-krychle (tahni a pust). Osy X a Y nebudou otoéeny pod spravnym
uhlem.

Nyni zvolte funkci Obnovit hodnoty s parametrem Zarovnavani ortogonalné. Krychle se napfimi

do spravné polohy a v8ak nebude zménéna jeji velikost, protoZe volba Normalizovat osy nebyla
pouZita.

Pouzijte funkci Zpét.

Oznaéte znovu krychli a zvolte funkci Obnovit hodnoty s parametrem Zarovnavani ortogonalné

a posuny. Tentokrat budou obnoveny pouze osy, body krychle zlstanou na svém misté.

Prenést hodnoty

»

»

»

Obr 10_05.tif
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Nékdy je uzite€né pouZit pro jeden objekt pozici ¢i méfitko jiného objektu. Po zvoleni této funkce
budou vybrané hodnoty pfeneseny z vyhledaného objektu na oznaceny.

Hledat - jméno objektu, z néhoZ se budou prfenaset hodnoty.

Poznamka
Osy kopirovaného objektu jsou pouzity jako reference ke zméné méfitka. Pokud je globalni mfizka pfilis velka
vzhledem k objektu, je tfeba ji zmensit.
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KAPITOLA 11

Zasuvné moduly (Plugins)

»  Pluginy, nebo-li zasuvné moduly jsou pomocné programy, které rozsifuji rozsah funkci programu.
S nimi si napfiklad program Cinema 4D mUZete obohatit 0 nové nastroje (v modelovani a nebo
v animaci), rozSifit importni a exportni moznosti programu nebo vytvofit nové matematické shadery
(popis standardnich shader( naleznete na str. 330).
Pro tyto a jiné pfipady Cinema 4D disponuje efektivnim programovacim jazykem C.O.F.F.E.E.
dostupnym jak pro vyvojare, tak koncové uzivatele. Jedna se o kompletné objektové orientovany
programovaci jazyk, syntaxi blizky C++ nebo Javé. Dal$i informace o vyvoji plugind naleznete
v C.O.F.F.E.E. SDK (Software Development Kit) nebo na webu (http://www.maxon.net).
Zde jsou také k dispozici odkazy na soucasné vyrobce plugin(.

Poznamka

Pluginy jsou vyvijeny a nasledné distribuovany zcela zdarma nebo jsou komer€ni, Ize je tedy ziskat za urcity
finanéni obnos. Maxon Computer jako vyrobce programu Cinema 4D bohuzel nema zadny vliv na vyslednou
kvalitu téchto produktd a proto vdam nezaruéi jejich funkénost odpovidajici pfipadné finanéni investici. | z téchto
davodu firma Maxon nemUze poskytovat technickou podporu témto produktim a firmam, které je vyrabéji.

»  Pluginy mohou mit riizny zpusob instalace a mohou se vyskytovat na rliznych mistech ve struktufe menu
programu Cinema 4D. Vzdy je proto dobré prostudovat si pfiloZzenou dokumentaci od vyrobce
a seznamit se s informacemi, které poskytuje. Pokud v dokumentaci nenaleznete zadnou specialni
informaci, zasuvné moduly by se mély nachazet v menu Pluginy pod svym nazvem.

Znovu nadcist pluginy
»  Pfikaz se nachazi menu okna Konzole. Tento pfikaz pouZijte v pfipadé, ze jste patficné soubory
pluginu zkopirovali do adresare Plugins, ktery se nachazi jako podadresar hlavniho adresére,
kde je instalovan program a vy nyni pozadujete, aby se plugin objevil v nabidce. Jeho zvolenim
Cinema 4D provede skenovani adresére a pfipadné nové nalezené pluginy zaradi do menu Pluginy.

Spustit posledni plugin

»  Timto pfikazem v menu rychle spustite naposledy pouzity plugin.

Podadresare
» V pfipadé, Ze mate v programu mnoZstvi plugin(i, miZete si vytvaret v menu Pluginy viastni slozky,
do kterych mohou spadat napf. pluginy s obdobnym zaméfenim. Celéa operace je velmi jednoducha,
prosté si vytvofite podadresar (v adresafi plugins) se jménem pluginu a zkopirujte tam soubory
pluginu. Nésledné zvolte funkci Nacist pluginy.
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KAPITOLA 12

Menu Rendering (Render Menu)

Renderovat pohled

»  Tato funkce vypocita (vyrenderuje) celou scénu do aktualniho okna pohledu. Vypocet mizete kdykoliv
prerusit stiskem klavesy Esc. Pokud je vypocet spustén, zobrazi se v dolni ¢asti okna ukazatel stavu
vypoctu. Nékteré funkce v8ak nejsou podporovany pfi vypoctu scény do okna, napfiklad celé animace
Ci post-process efekty (rozmazani pohybem).
Pro tyto funkce je potfeba spustit vypocet do Prohlizece (viz Renderovat do prohlizece.
Chybegjici textury - Jestlize Cinema4D nemUZe nalézt textury pro néktery material ve scéné, zobrazi
se chybové hlaseni. Pokud zvolite Pokraovat, materialy budou vypocteny bez textur. Cinema4D hleda
textury na téchto mistech: v adresafi scény, v jejim podadresafi Tex, ve spole€ném adresafi Tex
a v adresafich nastavenych v dialogovém okné Nastaveni programu (v€etné podadresaru).

Renderovat objekt
»  Tato funkce vyrenderuje aktivni objekt a jemu podfizené objekty do aktualniho okna pohledu.

Ostatni objekty budou zcela ignorovany. Pro dal$i nastaveni vypocltu pouzijte funkci Nastaveni
renderingu. Stejné jako pfi normalnim vypoctu Ize proces kdykoliv prerusit pomoci Esc a je zobrazen
stav vypoctu. Nékteré funkce vSak nejsou podporovany pfi vypoctu scény do okna, napfiklad celé
animace i post-process efekty (napf. rozmazani pohybem). Pro tyto funkce je potfeba spustit vypocet
do Prohlize€e (viz Renderovat do prohlizece.
Chybéjici textury - program se chova identicky jako v pfipadé funkce Renderovat pohled.

Renderovat oblast
»  Tato funkce vypocitd zvolenou oblast v okné editoru (vhodné pro ladéni detail(i). Po zvoleni funkce

kliknutim a tazenim vybereme pozadovanou oblast. Pro dal§i nastaveni vypoctu pouzijte funkci
Nastaveni renderingu. Stejné jako pfi normalnim vypoctu Ize proces kdykoliv pferusit pomoci Esc
a je zobrazen stav vypoctu. Nékteré funkce vSak nejsou podporovany pfi vypoctu scény do okna,
napfiklad celé animace Ci post-process efekty (napf. rozmazani pohybem). Pro tyto funkce je potfeba
spustit vypocet do prohlize€e (viz Renderovat do prohlizece.
Chybéjici textury - program se chova identicky jako v pfipadé funkce Renderovat pohled.

Renderovat do prohlizece

»  Tato funkce vypocita scénu do prohlize€e obrazkd. Po spusténi vypoctu je zobrazen jeho pribéh
v dolIni ¢asti okna. Je zde zobrazen uplynuly as od spusténi. Pokud pocitate animaci, je zobrazeno
také ¢islo aktualniho snimku a jejich celkovy pocet. Prohlize¢ obrazku obsahuje nékteré volby
zobrazeni, napfiklad Ize vypinat kandly barev a ménit velikost nahledu. Stejné jako pfi normalnim
vypoctu Ize proces kdykoliv pferusit pomoci Esc nebo kliknutim mysi. VSechny funkce
a efekty jsou pfi tomto vypoctu podporovany. Pokud chcete vysledny obrazek/animaci ulozit, musite
pouzit pravé tento typ vypoctu. Nazev obrazku/animace je nutné zadat pfed spusténim vypoctu
(viz str. 264).
Chybéjici textury - program se chova identicky jako v pfipadé funkce Renderovat pohled.

Davkovy rendering
»  Tento typ vypoctu Ize pouzit pro vypocet max. 10 scén, aniz by byl nutny zasah uzivatele. Staéi zvolit,
které scény maji byt vypocteny - vepsanim nazvu do dialogového okna nebo vybérem pres tlacitko
Ukol. Pfed spusténim vypoctu je vhodné presvédcit se, ze vypocty jednotlivych scén jsou spravné
nastaveny (cesta pro ukladani, rozliSeni, atd.). Tyto nastaveni jsou popsany na str. 257.

» Obr. 12_00.tif
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»  Chybégjici textury - pokud Cinema4D nemUze nalézt nékterou texturu ve scéng,
je pfi vypoctu vynechana a pokracuje dal§i scénou v poradi.
Doporucujeme provést testovaci vypocet kazdé scény pred
pusténim davkového renderingu.

»  Pocet snimk( v animaci - pokud provadite testovaci vypocet (viz vySe) zkontrolujte spravny
pocet snimkd animace a rovnéz pouzity animaéni kodek (kompresi).

Nastaveni renderingu
»  Kazdy projekt ma nékolik parametr(i vypoctu. Tato funkce otevie panel s volbami renderingu,
ktery je pravé aktivni (indikovano znaménkem). Standardni nastaveni je pojmenovano ,Novy*.
Pokud si prejete pfidat dalSi standardni nastaveni, vytvofte nastaveni a pak ulozte prazdnou scénu
do kofenového adreséare programu Cinema4D pod nazvem Template.c4d (viz Inicializaéni soubor,
str. 40). Popis jednotlivych parametrll renderingu naleznete na str. 257.

Nové nastaveni
»  Tato funkce vytvoli nové nastaveni a otevfe dialog s parametry renderingu. Nazev nového nastaveni

vlozte do pfislusného policka (napfiklad ,Test 320*240), aby jste poznali o jaké nastaveni se jedna.
Pod timto nazvem se objevi v menu Rendering Uplné dole nova polozka se stejnym nazvem a Ize tak
snadno pfechazet mezi riiznymi nastavenimi, anizZ je nutné znovu nastavovat v8echny parametry
vypoctu. Napfiklad Ize vytvofit nastaveni s parametry: Bez vyhlazeni hran s nizkym rozliSenim - nazev
»1estovaci vypo€et” a druhé napf.: Rozlieni piny PAL, maximalni kvalita vyhlazeni s nazvem ,Finalni
vypocet“. Pfepinani mezi jednotlivymi nastavenimi se provadi pouhym zvolenim pfisluSného nazvu
v nabidce. Pfed aktivnim nastavenim je zobrazena znacka.

> Obr. 12_menu.tif
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Smazat nastaveni
»  Tato funkce smaze aktudlni nastaveni renderingu, poloZka z menu bude odstrané&na.
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Nastaveni renderingu

Zalozka Obecné nastaveni
»  Obr. 12_01.tif
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» Nazev -

» Rezim -

» Podle editoru -

3 Ruéni kresba -

» Obr. 0262cel-.tif

umoziuje zménit nazev nastaveni (standardni nazev je ,Novy").
tato volba definuje rezim vypoctu.

v tomto rezimu budou pouzity nastaveni z editoru, tedy napf.
dratény model a Gouraudovo stinovani.

¢b - vypocitany budou €erné obrysy objektd na bilém pozadi.
Dal$i nastaveni tohoto rezimu Ize provést pod zalozkou Volby.
Cas vypoétu se linearné zvySuje s podtem polygon,

i kdyZ je tento reZzim znacné optimalizovan.
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»  Rucéni kresba - barva - vypocet bude proveden s redukovanou barevnou paletou,
vCetné Cernych obrysovych linii a ¢erného pozadi. DalSi nastaveni
tohoto rezimu Ize provést pod zalozkou Volby.

» Obr. 0263cel-.tif

»  Raytracing - tento rezim je kombinaci rezimud scanline a raytracingu.
Metoda raytracingu je pouZzita pouze na ty ¢asti obrazku,
kde nemuZe byt pouZita metoda scanline (prdhledné povrchy,
tvrdé stiny). Scanline metoda je pouZzita pro svoji vySSi rychlost.
Mezi metodami je pfepinano (adaptivni raytracing) bez ztraty
kvality na vyslednim obrazku. Pokud zvolite nasledujici nastaveni,
bude na celém obrazku/animaci pouzita pouze metoda scanline:
Pruhlednost: Zadna, Odraz svétla: pouze podlaha a obloha, Stiny:
pouze mékké. Pokud zvolite nasledujici nastaveni, bude pouZita
metoda scanline vSude, kde nebude vyZzadovano pouZiti raytracingu
(prahledné objekty atd.): Prahlednost: véetné lomu svétla, Odraz
svétla vSechny objekty, Stiny: pouze mékké. Néasledujici obrazky
ukazuji rozdil obou nastaveni. Levy byl renderovan pouze metodou
scanline - nejsou zde stiny, odrazi se pouze obloha atd. pravy
obrazek byl vypocten metodou raytracingu - koule se odrazi
v zrcadle, tvrdé stiny jsou viditelné atd.

» Obr. 0264scan.tif

Poznamka
Nyni mdZete vyuZivat pfi vypoctu vice procesor(. Cinema4D detekuje procesory automaticky a rozdéli tkoly.
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4

Vyhlazovani -

Vyhlazovani -

Obr. 0265kein.tif

obrazek je sestaven z bodU a je nachylny k zobrazovani tzv.
schodovitych efektll. Omezeni tohoto efektu se nazyva vyhlazovani
(Antialiasing). Cinema4D nabizi nékolik vykonnych rezimu
potlaceni efektu schodovitosti. Silu potlaeni fidime parametrem
PFevzorkovani.

zadné: pfi této volbé bude vyhlazovani vypnuto; obrazek bude zrnity.

Vyhlazovani -

Obr. 0266kant.tif

Vyhlazovani -

Vyhlazovani -

Pfevzorkovani -

hrany a barvy: vyhlazovany budou hrany objektd, stiny a textury.

vzdy: kazdy bod obrazku bude vyhlazovan, i ten, ktery vyhlazeni
nepotiebuje. Cas potiebny pro vypocet se netiméré prodlouzi

a vysledek je mnohdy zanedbatelny. Vyhlazovani hrad a barev

s velkym prevzorkovanim poskytuje vysokou kvalitu v krat§im Ease.

parametr uréuje, kolik dalSich paprsk( bude pouZito pro vypocet
kaZzdého bodu. Cim vy$$i hodnota, tim bude vysledek lep&i, ovem
se tim zvySuje €as vypoctu. Vysoké hodnoty jsou vhodné zejména
pro statické snimky, nikoli pro animace.
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»  Prihlednost - nastaveni parametr( prihlednosti.

»  Prihlednost - zadné: pfi této volbé nebude pruhlednost a alfakanaly vypocitany.

» Obr. 0269kein.tif

»  Prihlednost - bez lomu svétla: prahledné materialy budou vypocteny, avSak
bez lomu svétla. Pokud pracujete s alfakanaly, pouzivejte tuto
volbu, jinak budou povrchy vypocteny jako neprihledné.

v

Obr. 0270kein.tif

v

Pruhlednost - v€etné lomu svétla: tato volba poskytuje pfi vypo&tu piny lom
paprskl svétla pfi prdchodu objekty. Je nutna pro zobrazeni
realistické vody, skla atd. ZvySuje ¢as potfebny pro vypocet.
Pokud na scéné k zadnému lomu svétla nedochazi, nema pouziti
této volby na €as vypoctu vliv.

v

Obr. 027 1mit-.tif
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Odraz svétla -
Zadny -
Obr. 0272kein.tif

nastaveni vypoctu odrazl svétla.

pfi této volbé nebude Zadna odrazivost vypocitana.

Pouze podlaha a obloha -

Obr. 0273bode.tif

ve scéné se bude odrazet pouze podlaha a obloha.

Vypocet je rychly a je dobrym kompromisem pro €asoveé kritické

projekty.

V8echny objekty -

Obr. 0273bode.tif

vSechny objekty na scéné se budou odrazet, pokud maji
nastavenu odrazivost. Pokud Zadny objekt na scéné odrazivost

nema, nema ani tato volba vliv na ¢as vypoctu.
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4

Stiny - nastaveni vypoctu stind.

Zadné - pfi této volbé nebudou zadné stiny vypocteny. Scéna bude malo
kontrastni a plocha.

Obr. 0275kein.tif

Pouze mékké - budou vypocteny pouze mékké stiny. Vypocet je extrémné rychly
a stiny vypadaji pfirozené (vice nez tvrdé stiny, které potfebuji delsi
¢as vypoctu). Cinema4D je jednim z mala program, ktery
umoziuji vrhat stiny od vSesmérového svétla (viz str. 121).

Obr. 0276weic.tif

V8echny typy - budou vypocteny mékké stiny, tvrdé stiny a stiny ploché.
Obr. 0277alle.tif
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Zalozka Vystup
4 Obr. 12_02.1if
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»  Tyto nastaveni se projevi pouze pfi renderovani do prohlizeCe obrazkill - nemaji vliv na vypocet
do okna editoru.

»  RozliSeni - tento parametr uréuje velikost vysledného obrazku. Mazete zvolit
pfednastavenou hodnotu, nebo vepsat viastni do poli¢ek vpravo.
Pfednastavené velikosti odpovidaji pouzivanym video formatam.

»  Format filmu - vyjadfuje pomér stran filmového policka. Filmovy pramysl
a fotograficka praxe pouziva jiné poméry stran nez obrazovka
monitoru. M(zZete vybrat pfednastavenou hodnotu, nebo zadat
vlastni pomér do poli€ek vpravo. RozliSeni a Format filmu
jsou propojené parametry - pokud zménite Format filmu,
automaticky se upravi vyska obrazku. Zakladni nastaveni
je automaticky format - zavisi na vySe zadaném rozliSeni.
V okné editoru se zobrazi dvé ¢ary urcujici ofez obrazku, pokud
ma jiny pomér stran nez okno pohledu.

»  Pomér stran bodu - Dvé hodnoty ur€ujici pomér stran bodu, pro vétSinu monitor( plati
1:1, takze vétSinou neni tfeba ménit. Néktera média pouzivaji jiny
pomér stran - zde je kruh vidét jako elipsa.

»  Snimky - Parametr ur€uje, které snimky animace maji byt vypocteny.
Ruéné mlzeme zadat prvni a posledni snimek (od-do).

Pozor!

Nelze prerusit vypocet animace do formatu AVI a QuickTime a poté pokracovat ve vypoctu. V8echny snimky
budou ztraceny a musite provést vypocet znovu. Doporucujeme renderovat kratSi sekvence a ty slozit v externim
videoeditoru.

»  Soucasny snimek - pfi této volbé bude vypocten pouze jeden nastaveny snimek.
Pokud pozadujete automatické ulozeni, zadejte cestu a nazev
souboru v zalozce Ulozit.

»  V8echny snimky - v8echny snimky animace budou vypoéteny, jako fada obrazku
nebo AVI/QuickTime sekvence. Pokud pozadujete automatické
uloZeni, zadejte cestu a nazev souboru v zalozce Ulozit.

»  Rozsah nahledu - bude vypocten pouze rozsah nahledu (viz str. 264).

Pokud pozadujete automatické ulozeni, zadejte cestu
a nazev souboru v zalozce UlozZit.
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»  Pllsnimky -

Pozor!

pro dosaZeni plynulejsi animace pfi praci s videotechnikou
mUzZeme vyuzit vypodet pulsnimkd. Pfi vypoctu pak bude kazdy
snimek rozdélen na dva pulsnimky - prokladané - jeden bude
obsahovat liché fadky a druhy sudé. Systém PAL (Evropa)

ma rychlost 25 snimku za vtefinu, coZ odpovida 50 palsnimkim
za vtefinu. NTSC (napf. USA) pouziva 30 snimki za vtefinu - 60
pulsnimku za vtefinu. NepouZivejte pulsnimky na statické obrazky
- jsou ureny pouze pro praci s videem (pfepis animace

na videokazetu).

Pfi pouZiti komprimovaného ukladani (AVI, QuickTime) je zbyte¢né pouZivat vypocet pulsnimku, nebot jsou kom-

presi zcela znehodnoceny.
»  Zadné -
»  Sudé jako prvni -

»  Liché jako prvni -

»  Rychl. pfehravani -

Budou vypocéteny pouze celé snimky.

sudé pulsnimky budou pocitany pred lichymi.
Pro spravné nastaveni je tfeba znat parametry vaseho videosystému.

liché pulsnimky budou pogitany pred sudymi. Pro spravné
nastaveni je tfeba znat parametry vaseho videosystému.

rychlost pfehravani vypoctené animace. Tento parametr
je nezavisly na nastaveni rychlosti v celém projektu.

»  Pocet snimk(, které budou vypocteny se zobrazuje v dolni ¢asti dialogového panelu.

Zalozka Ulozit
»  Obr. 12_03.tif
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»  Format - Cinema4D podporuje celou fadu pouZivanych formatd pro statické

obrazky - napf. TIFF, TARGA, BMP, atd.

»  Animacni formaty jsou zavislé na pouzitém operacnim systému:

» Windows:

»  Windows a Macintosh:
»  QuickTime film maly -

»  QuickTime film velky -

»  QuickTime film -

AVI film maly - bude pouZit kodek Intel INDEO.

AVI film velky - bude pouZzit kodek Cinepak.

AVI film - bude pouZit kodek podle viastniho nastaveni - tlacitko
Parametry.

bude pouZita zvlastni varianta kodeku Cinepak z kterého nelze
separovat jednotlivé snimky.

bude pouZita zvlastni varianta kodeku z velmi malou ztratou kvality
- vysledny soubor v8ak bude velky a pro pfehravani vyzaduje
rychly harddisk.

bude pouzita vami vybrana varianta kodeku - tla¢itko Parametry.
MnoZstvi kodeku je zavislé na verzi QuickTime systému
(http://www.quicktime.com)

»  (Proinformaci o kodecich, vyzkouSeijte stranku www.terran.com, pfipadné http://www.codecscentral.com)
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»  Parametry - toto tlacitko otvira panel s volbami kodeku (komprese, datovy tok,
atd.).

» Nazev - vétSina programu pouziva &islovani sekvenci snimk, vétSinou
v8ak kazdy jinak. Zde je mozné vybrat pozadované Cislovani,
s pfiponou &i bez.

» DPI- uréeni poctu bodl na palec - mé vyznam pfi tisku obrazku.
DPI Ize nastavit pro tyto vystupni formaty: BMP, TIF a PICT.

»  Alfa kanal - pfi vypoctu bude vypoc&ten také alfa kanal celého obrazku.
Bilé body v alfa kanalu pfedstavuji objekt, erné body prazdna
mista. Alfa kanal se pouziva pfedevsim pro kompozici
(€erné body alfa kanalu Ize snadno napf. nahradit jinym obrazkem
atd.).

Pozor!
Cely alfakanal bude vymaskovan, pokud ve scéné pouZzijete Nebe, Podlahu, Popfedi nebo Pozadi. Pokud
chcete pouzit informaci alfa kanalu, nepouzivejte tyto objekty.

»  Alfakanal je automaticky integrovan do formatd TARGA, TIFF, PICT, PSD a QuickTime. Pokud
aktivujete volbu Separovat alfa kanal, bude tento uloZen do jiného souboru - s pfedponou A _.
(napf. pokud soubor obrazku bude mit nazev Letadlo.TIF, pak alfakanal bude uloZen do souboru
A_Letadlo.TIF).
Pfimy alfa kanal - pokud va$ kompoziéni program podporuje pfimé pouZiti alfakanalu, mGzete pouZzit
touto volbu. Nelze pouzit pro bézné obrazky.
Alfakanal maZe byt integrovan i do sekvence AVI/QuickTime, musi jej vSak podporovat zvoleny kodek.

»  Hloubkovy kanal - tento kanal obsahuje obrazek v odstinech Sedi, které indikuji
vzdalenost objektll od kamery - ¢im tmavsi bod, tim je objekt
nebo jeho &ast vzdalengjsi.

»  Obr. 0282tief.tif

»  Hloubkovy kandl se pouziva pfedevsim v postprodukci. Lze jej automaticky integrovat do téchto
formata: TARGA, TIFF, PICT, PSD a QuickTime. Pokud zvolite volbu Separovat alfa kanal,
bude tento uloZen do jiného souboru - s pfedponou D_. (nap¥. pokud soubor obrazku bude mit nazev
Letadlo.TIF, pak hloubkovy kandl bude uloZen do souboru D_Letadlo.TIF). Hloubkovy kanal mize
byt integrovan i do sekvence AVI/QuickTime, musi jej vSak podporovat zvoleny kodek.

»  Separovat alfa kanal - alfa kanal nebo hloubkovy kanal budou uloZeny do externiho
souboru s pfisluSnou pfedponou (viz vyse).

Poznamka
Pokud bude aktivovan Alfa kanal i Hloubkovy kanal, integrovan bude pouze alfa kanal. Hloubkovy kanal bude
uloZen do externiho souboru.
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»  Umisténi -

3 Externi filtr -

Zalozka Efekty
»  Obr. 12_04tif

plna cesta k vystupnimu souboru (obrazku/sekvenci). Lez vyplnit
ruéné, nebo vybrat tladitkem Umisténi. Pokud nezadate cestu,
ale pouze nazev souboru, bude vysledek uloZzen do adreséare

s prislusnym aktivnim projektem.

zde muzete specifikovat, kterou aplikaci bude po vypoctu obrazek
zpracovan. (napf. odeslan pfimo do editaéniho programu).

V prostfedi Windows Ize pouzit BAT soubor s pfisluSnym pfikazem,
na platformé& Macintosh Ize vyuzit AppleScript.
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3 Hloubka ostrosti -

»  Cogkové efekty -

» Efekt zareni -

Poznamka

pokud je aktivni tato volba, bude vypocitana hloubka ostrosti,
pokud je pouZzita na nékteré kamerfe ve scéné.

Jedna se o postprocess efekt - nebude viditelny ihned pfi vypoc&tu
(napf. do editoru).

tato volba aktivuje efekty odrazu svétla od ¢o€ky objektivu,
pokud jsou ve scéné pouzity. Jedna se o postprocess efekt
- nebude viditelny ihned pfi vypod&tu (nap¥. do editoru).

tato volba aktivuje efekt zafeni objektd, pokud jsou ve scéné
pouzity. Jedna se o postprocess efekt - nebude viditelny ihned
pfi vypoctu (napf. do editoru).

Protoze efekty zafeni a efekty Co€ky jsou postprocessingové, nebudou vidét napf. v odrazech na povrchu objek-

tu nebo napf. za prahlednym objektem.

»  Volumetricka svétla -

»  Urovef detailt -

volba povoluje stiny ve viditelnych paprscich svétla. Vytvafi pékny
efekt, ovSem zvétSuje €as vypoctu.

hodnota ovliviiuje detailnost vSech objekt na scéné,

které podporuji omezovani detaild, jako napf. metaballs,

primitiva a NURBS objekty. Pokud je hodnota 100%, objekty budou
renderovany s plnymi detaily.
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»  Pohybové rozostfeni scény - v realném svété se pohybové rozostfeni projevuje pfi prudkém
pohybu objektu (objektové rozostfeni) pfed kamerou,
nebo pfi prudkém pohybu samotné kamery (rozostfeni kamery).
Toto rozostfeni pomaha vytvofit iluzi realného pohybu lépe nez
sekvence ostrych obrazku. Animaéni software nepouZiva
skute€nou kameru a skute€ny film, proto pouZziva tento efekt jako
nahradu. Touto volbou zapnete rozostfeni celé scény pfi pohybu
kamery (SMB). V paletce pak nastavujeme kolik snimk( bude
interpolovano. Vy$8i po¢et znamena vySSi kvalitu, ale také vySSi
Cas vypoctu.

Poznamka
SMB také rozostfuje stiny, odrazivost povrch( atd. naproti tomu rozmazani objektt (OMB) tyto efekty
nerozostfuje.

»  Pohybové rozostfeni je spojeno s pfevzorkovanim obrazku. Napf. 5krat rozostfeni odpovida
vyhlazovani (antialiasingu) 2x2 body (16-krat odpovida 4x4). Statické prvky scény jsou vyhlazeny
perfektné, kdezto pohybujici se prvky nejsou vyhlazovany. Protoze v8ak jejich pohyb je interpolovan,
vyhlazovani prakticky nepotfebuiji.

» Sila- uréuji silu rozostfeni pfi pohybu.

Pozor!
Pfi vypoctu pllsnimk jsou timto efektem zcela potlaceny. Navic kvalita automatického vyhlazovani pfi SMB
je lepsi bez pouZiti pllsnimk( a za kratsi dobu.

»  Rastrovani - podle nastavené sily rastruje pohybové rozostfeni scény.
Vytvafi pfirozeny Sum v rozostfenych ¢astech obrazu.

»  Pohybové rozostfeni objekt( - vyhoda tohoto efektu rozmazani (OMB) oproti SMB je v rychlosti
vypoctu a v nulovém stroboskopickém efektu. Pro vypodet
rozostfeni je tfeba, aby objekt navic mél pfifazenu vlastnost
Rozmazani pohybem (viz str. 289). Jedna se o postprocesovy
efekt, ktery bude viditelny az po vypoctu celého obrazku.

» Sila- definuje silu vySe uvedeného efektu v rozsahu 0-200 %.
Objektové rozostfeni ma v8ak nékolik omezeni. Rozostfeny mohou
byt pozice, méfitko a rotace. Pfi pouziti deformaci, napf. pomoci
kosti nemUze tento objekt byt rozostfen, musime pouzit rozostreni
celé scény. Také na okrajich obrazk( mohou vznikat anomalie.
Dale je rozostfeni omezeno na maximalni velikost obrazku
2000 x 2000 bodd. P¥i vétsim rozliseni nebude rozmazani
vypocéteno. Také Castice nemohou byt rozmazany.

» Obr. 0286smb-.tif
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» Filtr -

»  Mekky -
»  Hrany -
»  Stfedni -

Zalozka Volby
»  Obr. 12_05.tif

na vysledny obrazek aplikuje interni vyhlazovaci filtry.

kazdy pixel je interpolovan se sousednimi. Parametr Sila uréuje silu
efektu.

vyhlazovani je aplikovano na pfechody objektd - zvyrazni jejich
hrany. Parametr Sila uréuje silu efektu.

tento filir omezuje Spicky barevného spektra obrazku.

Parametr Sila ur€uje silu efektu.
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»  Pouze aktivni objekty -

»  Automatické svétlo -

»  Generovat soubor s vypisem -

»  ZruSit pfi chybé textury -

»  Pocet odrazl -

» Obr. 0291 refl.tif

pokud je tato volba aktivni, vypocitany jsou pouze aktivni
(zeleny indikator) objekty ve scéné.

pokud na scéné neni zadné svétlo, Cinema4D pouzije standardni
svételny zdroj abychom mohli vidét objekty na scéné. Jestlize

v animaci potfebujete v ur€itych pasazich mit tplnou tmu,
deaktivuijte tuto volbu, nebof pfi pohasnuti vSech svétel

by se automaticky pouzil standardni svételny zdroj.

o prub&hu vypoctu vytvaii textovy soubor se zapisem akci
- Renderlog.txt v hlavnim adreséfi programu. Pfi dalSim vypoctu
nejsou informace prepsany, ale pfipojeny na konec souboru.

pokud Cinema4D nenalezne soubor s texturou objevi se chybové
hlaSeni. Pokud je volba aktivni, chybé textury je automaticky zrusen.

pocet odrazll paprsk(, které jsou maximalné poditany, pokud napt.
nastavime hodnotu na 3 a umistime objekt mezi dvé zrcadla,
budou vidét pouze tfi odrazy objektu.
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Hloubka stind -

Prah -

Jemnost vyhlazovani -

Vypocet ruéni kresby -

Osvétleni -

Obr. 0292comi.tif

udava pocet testl, jestli bod obrazku leZi ve stinu jiného objektu.
Test je provadén pro pouziti pfi dal§im vypoctu stinu, které vychazi
ze zdroje svétla. Pokud tedy parametr nastavime na 2, nebudou
stiny vypodcteny pro odrazivé a prihledné objekty.

tato hodnota poméaha optimalizovat ¢as vypoctu. V obsahlych
scénach osahujicich mnoho odrazivych a prihlednych objektd

mé& 90 % paprskl pouze 10% podil na celkovém jasu a barvé
obrazku. Pfi hodnoté napf. 15 % paprsky prestanou byt poditany,
pokud jejich hodnota jasu pfekroci nastavenou hranici.

Pokud chcete pocitat naprosto vSechny paprsky, nastavte hodnotu
na 0 %.

parametr umozZziiuje Fidit, jak mékké nebo tvrdé vyhlazovani ma byt.
Pro jiskfivé obrazky volime hodnotu 0-50 %. Jestlize obrazek

ma vypadat mékce, volime hodnotu mezi 50-100 %. Pro animaci
se doporu€uje 100 %, zalezi vSak na subjektivnim dojmu.

tyto parametry ovliviiuji vzhled vypod&tu ruéni kresby zapnuté
v zaloZce Obecné.

pokud je volba neaktivni, bude pro barvu celého povrchu objektu
pouzita primérna hodnota barvy vrchni textury (vpravo ve spravci
objekt() a vypocCet bude proveden beze stind. V opacném pfipadé
je pocitano s osvétlenim ve scéné a povrch je zobrazen
redukované paleté a to véetné stind.

Textury -

pokud je volba aktivni, budou vypoé&itany odpovidajici textury
na povrchu objektd. V opacném pfipadé je pocitano s osvétlenim
ve scéné a povrch je zobrazen v redukované paleté.
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4
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Obrysy - pfi této volbé jsou vykresleny obrysové ¢ary kolem siluety objektu.

Pokud je volba neaktivni, bude vypoéteno pouze pozadi!
Tato volba pomaha vyzdvihnout individualni objekt a dava

mu ru¢né kresleny vzhled. Barva hrany (viz nize) uruje pouzitou

barvu obrysové Eary.

Obr. 0295comi.tif

Hrany - tato volba aktivuje vypocet hran kazdého polygonu
- vytvati dratény model objektu. Barva hrany (viz nize) urCuje
pouzitou barvu hrany polygonu.

Obr. 0296comi.tif

Barva hrany, barva pozadi - uréuji barvy prvkl ve vysledném obrazku, standardné jsou
nastaveny nejpouzivangj$i hodnoty. Barva pozadi neni brana
v potaz pfi vypo&tu barevné ho kresleného obrazku.
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Zalozka QTVR
»  Obr. 12_06.tif
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»  Tyto volby pouZijete pfi vytvareni vlastnich QuickTime VR panoramatickych obrazkl a sekvenci.
Technologie kombinuje snimky do jednoho bezeSvého pohledu v Ghlu 360° horizontalné. V tomto
obrazku se mazete volné otacet, pfiblizovat a vzdalovat pohled. Tyto obrazky se také daji zhotovit
z bé&znych fotografii, ovSem musi mit vynikajici kvalitu, konstantni svétlost na celé ploSe a presné
fotografovany pod urcitymi thly. Je to mravendi prace a vyZaduje profesionalni fotoaparat.
Cinema4D nas zbavi téchto poZadavkil - neni to jen technologie, je to pfekrasna véc!

Terminologie

»  Panorama - celkovy pohled v Ghlu 360° ze stanovisté kamery.

»  Prstence - obvykle mezi 10° (36 krok() a 30° (12 kroktl) po obvodu celého
kruhového pohledu.

»  QuickTime VR Sekvence - umoznuije s objektem interaktivné otacet s pouzitim mysi.

Pro hladkou sekvenci pouzijte napf. 36 horizontalnich krok( v Uhlu
0-360° a 19 vertikalnich krokd od 90° do —90°.

»  Obr. 0300gtvrtif

Poznamka - Efekty €ocky nelze v QuickTime VR Sekvenci pouZzit.

Horizontalni nastaveni

»  Kroku - pocet kroku pro cely prstenec.
»  Pocdatecni thel - pocateéni Uhel prstence. Pro celkovy pohled volime hodnotu 0°.
»  Koncovy uhel - koncovy Uhel prstence. Pro celkovy pohled volime hodnotu 360°.
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Vertikalni nastaveni
»  Kroku- pocet urcujici pouzity pocet prstenct nad sebou. Hodnota 1

postacuje pro jednoduchou rotaci objektu. Pro posun kamery

nahoru/doll je potfeba pouZit vice prstencu.

pocateéni uhel natoceni. Pro celkovy pohled volime hodnotu -90°.

koncovy uhel natoceni. Pro celkovy pohled volime hodnotu 90°.

»  Podatecni thel -
»  Koncovy uhel -

Poznamka
QuickTime VR obsahuje dvé pfednastavena rozliSeni: 1248 x 384 a 2048 x 768. Parametr format filmu (zalozka
Vystup) volime Automaticky. MGZeme zadat i vlastni rozliSeni, hodnoty v8ak musi byt délitelné 4.

Generovat soubor
> VR -
» Mezisoubor -

vystupni, konecny format ur€eny k prohlizeni.
vytvofi individualni snimky které mohou byt editovany nastroji
Apple QuickTime.
» Oba - jsou vytvoreny oba formaty vystupniho souboru.
Doporuéené nastaveni
»  Ohniskova vzdalenost 15, 28 a 35 mm. Nepouzivat efekt rybiho oka.
»  Pro interiéry pouZivat objektiv 15 mm - umoZzfiuje vertikalni rozsah pohledu 97° a postaci 12 krokl
na prstenec.
»  Pfi pouziti objektivu 35 mm vytvorte vice prstencl. Pro uréeni poctu krokl poditejte s 30-50% prekrytim
sousednich snimka.

Formaty filmu
»  Tabulka 12-1 Formaty filmu - vypis pouzivanych filmovych formatu.

Pocita¢:
Rozliseni Popis Format Bod (X ku 1) Rychlost Pulsnimky
160x120 draft
320x240 NTSC MPEG1 4:3 1 (29.97) (sudé dolni)
348x288 PAL MPEG1 4:3 1 (25) (liché horni)
TV (video):
Rozliseni Popis Format Bod (X ku 1) Rychlost Pulsnimky
640x480 NTSC 4:3 1 29.97 liché
720x486 D1 NTSC 4:3 0.9 29.97 sudé
768x576 PAL 4:3 1 25 sudé
720x576 D1 PAL 4:3 1.067 25 sudé
1920x1080 HDVS 1080l 16:9 1 24, 25, 30 libovolné
Film:
Rozliseni Popis Format Bod (X ku 1) Rychlost Pulsnimky
1920x1080 HDVS 24P 16:9 1 24 zadné
1800x972 WIDESCREEN 1:1.85 1 24 zadné
2048x872 SCOPE 2.35:1 1 24 zadné
2048x1536 SCOPE ANAMORPH 8:3 2 24 zadné

Zdroj: Filmwerk, ARD — Technical Guidelines, Sony HDVS, Kodak Cinesite and Grtler - Film Transfer Department.
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KAPITOLA 13
Menu Okno (Window Menu)

»  Toto menu obsahuje prfedevsim polozZky pro aktivaci oken nebo spravcu. Castedné jsou spravci
a néktera okna zabudovana pfimo v zakladni obrazovce, avSak nikoli jako volna okna.
Pomoci symbolu pfipinacku mohou byt uvolfiovana a poté umistovana kdekoliv na obrazovce.

Rozvrzeni
»  Podmenu tohoto pfikazu obsahuje funkce, kterymi mizete modifikovat prostredi a vytvaret si vlastni
preference (vice se doctete v Kapitole 3 / Pracovni prostiedi, str. 35).

Nova paletka ikon
»  Prikaz, ktery otevie novou, prazdnou paletu ikon ve vlastnim (novém) okné. Tuto paletu muZete zaplnit
vlastnimi ikonami z okna Definice pfikazu.

Upravit paletky
»  Kdyz zvolite tento pfikaz, je aktivovan rezim editace palet a otevie se okno Definice pfikaz(.
Kolem ikon se objevi modré oramovani indikujici mozZnost jejich editace - miZete ikony uchopit
z Definice pfikazl a upustit nad libovolnou paletou. Ukon&eni Upravy paletky Ize provést dvéma
zplsoby: uzavrenim okna Definice pfikazt nebo opétovnym vybé&rem pfikazu Upravit paletky
(dojde k deaktivaci).

Nacist konfiguraci
»  Jestlize mate ulozené vytvofené pracovni prostfedi nebo nastala situace, kdy je celé prostfedi rozhozeno
¢i jinak znehodnoceno a vy chcete vyvolat plvodni, pouZijte tento pfikaz. Otevre se dialogové okno,
ve kterém vyberete nazev souboru (odpovidajici prostiedi), které pozadujete.

Obnovit konfiguraci
»  Tento pfikaz nastavi prostfedi programu Cinema 4D do vychoziho stavu. Pfikaz je vhodné pouzit
v situaci, kdy se dostanete do nesnazi pfi konfiguraci prostfedi programu.

Ulozit jako vychozi konfiguraci
»  Kdyz jste s nastavenim a rozvrzenim prostfedi spokojeni, timto pfikazem ho ulozite jako vychozi
konfiguraci (Layout.l4d). Pfi dalSim startu programu bude toto prostfedi nacteno.

Poznamka

V Nastaveni programu existuje volba k automatickému ukladani nastaveni prostfedi pfi kazdém ukonc&eni pro-
gramu. Jestlize vSak vytvafite své prostfedi delSi Cas a chcete mit jistotu, ze bude ulozeno, je efektivnéjsi pouzit
pfikaz Ulozit jako vychozi konfiguraci.

Ulozit konfiguraci jako
»  Timto pfikazem muZete uloZit prostfedi pod vlastnim jménem. Vytvofit si tak miZete mnozstvi
konfiguraci odpovidajici riznym ¢innostem v programu napf. konfigurace pro modelovani,
animaci apod. Ke vSem takto uloZenym souboriim je automaticky dopinéna koncovka *.14d.

Novy pohled
»  Cinema 4D muze disponovat vice pohledy na scénu sou¢asnég, v€etné libovolného poctu perspektivnich
pohled(. Timto pfikazem oteviete nové okno s perspektivnim pohledem na scénu.
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Spravce objektu
»  Obr. 13-1
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»  Kliknutim na tento pfikaz vyvolate Spravce objektu, pfipadné je-li jiZ na obrazovce prepne se do popredi.
Spravce objektu je konstrukénim srdcem programu Cinema 4D. S nim m(zZete aktivovat objekt
(neni-li viditelny pfimo ve scéné), ménit hierarchii objektd a manipulovat s riznymi vlastnostmi objektu.
Spravce objektl je detailnéji popsan na str. 281.

Spravce materialu
»  Obr. 132
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»  Zvolenim tohoto pfikazu oteviete Spravce materidll, ktery udrZuje informaci o vSech materidlech
a texturach v aktualni scéné. Materidly jsou zobrazeny ve formé nahledu. Nahled mlzete uchopit
a upustit pfimo na objekt ve scéné. Spravce materialll je popsan detailné niZe, stejné tak jako rlizné
zpUsoby mapovani.
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Spravce animaci
»  Obr. 13-3
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»  PFikaz, ktery otevfe Spravce animaci (okno Casova osa). Spravce animaci je animaénim srdcem program
Cinema 4D. V ném mohou v8echny parametry animace nastavovany a kontrolovany.

Prohlize¢ obrazku
»  Obr. 13-4

N

»  Pfikaz aktivujici okno prohlizece. P¥i vypoctu se obrazku se pocita do tohoto okna.

Spravce souradnic

» Obr.13-5
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»  Tento pfikaz otevie okno Spravce souradnic. Jedna se o univerzalni nastroj umoznujici presné &iselné
nastaveni vSech prvk( ve scéné. Spravce soufadnic je detailnéji popsan na str. 280.

275 CINEMA 4D



Spravce struktury
»  Obr. 13-6
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»  Pfikaz, ktery aktivuje Spravce struktury. Ten ukazuje, jak je objekt konstruovan (z bodl a polygonu)
a poskytuje moznost editace. Ciselné je totiz mozné individualng ovlivnit body a povrchy na objektu,
praveé tak jako UVW soufadnice. Spravce struktury je podrobnéji popsan na str. 361.

Prohlize¢
»  Obr. 13-7
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»  Otevre Prohlize¢ programu Cinema 4D. To je velmi silny nastroj pro spravu dat a knihoven v programu.
Zvolené adresare jsou skenovany a ze soubor( v nich obsazenych jsou pak vygenerovany nahledy.
Typy souborl, ze kterych se nahledy vytvafi jsou volitelné. Podrobnéjsi popis Prohlizece je na str. 36.

Pomocny radek
»  Pfikaz, ktery zapne pomocny fadek. V tom se objevuji informace o pravé probihajicich ¢innostech
napt. ¢as vypoctu, napovéda apod.

Spravce aktivnich nastroju
»  Jedna se o pomérné komplexni nastroj s proménlivymi parametry. Parametry se méni podle toho,
jaky nastroj je aktivni (napf. u vybérovych nastroj). Parametry jsou vZdy popsany u pfislusného nastroje.
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» Obr. 13-8
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»  Tento pfikaz otevie informacéni okno, které pribézné podava informace o oznateném objektu.

Informace se tykaji po¢tu bodl (celkem, oznacenych, skrytych), polygont (celkem, oznacenych,
skrytych) a segmentu kfivky.

Poznamka

Informace v tomto okné budou zobrazeny pouze u polygonovych objekt(, kfivek a Beziér NURBS. Okno Vybéru

je prazdné u parametrickych objekt a podobné modifikovanych objektd, protoZe ty obsahuiji vlastni okna s para-
metry (parametrické objekty nejsou tvofeny body a polygony).

Struktura
»  Obr. 13-9
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»  Pfikaz, ktery otevie okno s informacemi o struktufe ozna¢eného objektu

(pocet trojuhelnikd, étyfihelnikd atd.). Tladitky + a — muZete oznacovat nebo odznadovat rizné ¢asti
struktury, napft. ¢tyfuhelniky.

Poznamka

Pouze polygonové objekty nebo kfivky nabizi moznost zobrazit strukturu v tomto okné. Jestlize mate vybran
parametricky objekt, okno pfikazu Struktura je prazdné (parametrické objekty nejsou tvofeny body a polygony).

Nastavit pfichyceni
»  Obr. 13-10
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Konzole
»  Pfikaz zobrazi okno konzole. To slouZi pro vystup a kontrolu C.O.F.F.E.E. programul.
Zobrazuji se zde nejen samotné piikazy C.O.F.F.E.E., ale také chyby pfi vykonavani posloupnosti pfikazu.

Definice prikazu
»  Obr. 13-11
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3 Funkce, ktera otevie okno Definice pfikazu. To obsahuje seznam vSech funkci a pfikazd,
které v programu Cinema 4D existuji, véetné raznych ikon a klavesovych zkratek. Zde si mlzete
upravit vlastni paletu ikon nebo zménit klavesové zkratky podle potfeby. Vice informaci o tomto okné
naleznete na str. 22.

Spravce menu

» Obr. 13-12
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»  Tohoto spravce muZete pouZit k reorganizaci struktury menu programu Cinema 4D.
K tomuto Uc€elu disponuje dostatkem pfikaz( v sekci Detaily, navraceni do ptvodniho stavu provedete
kliknutim na tlagitko Navrat k originalu.

» V. menu Okno naleznete vedle vySe popsanych pfikaz( a funkci také polozky s nazvy scén.
Cinema 4D umoZriuje pracovat s vice scénami sou¢asné a vybérem jejich nazvu v menu Okno muizete
mezi nimi libovolné pfepinat. Jejich fazeni odpovida tomu, jak byly postupné otevirany.
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KAPITOLA 14

Menu Napovéda (Info Menu)

Napovéda
»  Tento pfikaz otevie online manual, ktery byl b&hem instalace nakopirovan na pevny disk.

MAXON Online
»  Timto pfikazem oteviete domaci stranku firmy Maxon (mate-li instalovan webovy prohlizec),
kde muZete mimo jiné nalézt posledni informace o produktu Cinema 4D, pfipadné servisni update.

Registrace
»  Otevre registratni dialogovy panel, kde miZete zadat finalni sériové Cislo svého produktu.
Toto &islo ziskate po vyplnéni a odeslani registrace svému lokalnimu distributorovi produktu firmy

Maxon.

Poznamka
Sériové Cislo, které obdrzite pfi dodavce programu vyprsi po Sesti mésicich pouzivani produktu. Je proto vhodné

vyplnit a odeslat registraci co nejdfive.

O programu
»  Otevre tu stejnou obrazovku, kterou jste mohli vidét b&hem nacitani programu.
Na ném se zobrazi informace o verzi produktu a kontakt na technickou podporu.
Okno uzaviete prostym kliknutim na néj.
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KAPITOLA 15

Spravce souradnic (Coordinates Manager)

»  Spravce souradnic vdm umozriuje s objekty pfesnym zadanim hodnot jejich soufadnic.
KdyZ pouZivate nastroje pro posun, pozice, rotace a velikost jsou pribézné zobrazovany hodnoty
pro aktivni element. Provedeni zmény nastavenych hodnot potvrdite kliknutim na tladitko Pouzit.

» Obr. 15-1
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»  V roletovém menu vlevo dole miZete nastavit, jakym zplsobem jsou hodnoty interpretovany.
Jestlize je v menu nastaveno Lokalni, hodnoty odpovidaji lokalnimu (objektovému) systému.
Je-li naopak nastavena polozka Globalni, jsou hodnoty pro pozici a rotaci konvertovany do globalnich
souradnic.

»  Roletové menu dole pod stfednim sloupkem hodnot umozriuje vybrat jaka velikost bude zobrazovana.
Jestlize vyberete Velikost je zobrazena velikost objektu. Pfi vybéru polozky Velikost + se zobrazuje
velikost aktivniho objektu v€etné jeho podfizenych objektl. Méfitko zobrazuje délku os pro vSechny osy
lokalniho soufadnicového systému, default hodnoty jsou 1/1/1.

»  Velikost nebo méfitko jsou specifikovany v globalnich soufadnicich, ackoli podél lokalnich os. Jestlize
napt. kostka s velikosti 100 lezi Sikmo nékde v 3D prostoru, zlistava jeji velikost v globalnim sytému stale
100 jednotek.

» Ve Spravci soufadnic se zobrazuji informace, které jsou zavislé na aktualné zvoleném objektu.
Jestlize je napf. zapnuta editace kamery, zobrazuje se Zaostfeni a nékdy nastava situace, ze zadavate
hodnotu pouze pro do jednoho pole v tabulce (ostatni jsou neaktivni).

KAPITOLA 15 280



KAPITOLA 16
Spravce objektu (Object Manager)

Obr. 16-1
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Spravce objektud je centrem pro spravu objektd. V ném muZete aktivovat objekt (neni-li viditelny pfimo
ve scéné), ménit hierarchii objektd a manipulovat s rliiznymi vlastnostmi objektu.

Na levé strané spravce je seznam vSech objektl. Hierarchie je zobrazena ve stromové strukture.
MuzZete ji skladat, rozvijet a prohliZet si jako soubory v pocitadi. K pfesunu, seskupovani, kopirovani
je mozné pouzit metodu ,tahni a pust”. Typ objektu (napf. NURBS) se snadno identifikuje podle
pfitomné ikony (typy objekt( jsou probrany v Kapitole 6, Menu Objekty, str. 52).

Stfedni sloupek ve Spravci objektli obsahuje pro kazdy objekt tfi pfepinace. Jejich funkce je popsana
dale v této kapitole.

Sloupek zcela vpravo obsahuje vlastnosti objektu (napf. texturu, vyhlazeni apod.). Jejich vyznam

je opét popsan dale v této kapitole.

P¥i praci ve Spravci objektd je vyhodné pouzivat kontextové menu, které vyvolate kliknutim pravého
tladitka mySi. KdyZ oznadite objekt (levym tlacitkem) a pak vyvolate kontextové menu pravym tlacitkem
a vyberete pfikaz, je tento pfikaz aplikovan na oznaceny objekt.

Pouziti metody ,tahni a pust‘ ve Spravci objektu

Metoda ,tahni a pust” (drag and drop) je technika, kdy kliknete na objekt, pfidrzite tlacitko mysi
(tim jej uchopite) a pfesunete objekt na jinou pozici. Kdyz dostanete objekt do pozadované pozice
uvolnite tladitko mysSi, ¢imz objekt upustite.
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Preusporadani objektu ve Spravci objektu

4

Cinema 4D nabizi mnoho zplsobu jak pfeuspofadat Objekty ve Spravci objekt(.
MozZny zplsob je vzdy indikovan zménou ukazovatka mysi.

Obr. 16-2

Uchopeny objekt je vkladan mezi dva jiné nebo upustén na konec seznamu.

Obr. 16-3

Stisknutim klavesy Ctrl a posunem na jinou pozici provedete duplikaci aktivniho objektu.

Obr. 16-4

Zména v hierarchii objektl - posunem aktivniho objektu na jinou pozici se z néj stava ,dité"
(je zavisly na objektu, pod ktery je umistén).

Obr. 16-5

Provede duplikaci aktivniho objektu, duplikat se stava pod-objektem objektu, z kterého byl vytvoren.

Obr. 16-6

Symbolizuje uchopeni vlastnosti, ktera mze byt posunuta jinam, k jinému objektu.

Obr. 16-7

L3

Pfidrzenim klavesy Ctrl provedete duplikaci vlastnosti.

Obr. 16-8

Y

Operaci nelze provést.

Kazdy objekt v programu Cinema 4D ma pfifazeno svoje oznaceni (typ), napf. emitor ¢astic,
polygonovy objekt atd. K zobrazeni vlastnosti kazdého typu staci poklepat na symbol,

ikonu pFedstavuijici dany typ (ty jsou popsany v Kapitole 6, Menu Objekty, str. 52). Jednotlivym typim
je mozné pfifazovat vlastnosti, které se opét zobrazuji ve formé ikon a parametry ovliviiujici danou
vlastnost zobrazite dvojitym poklepanim na ikonu vlastnosti.
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Menu Soubor

Nova vlastnost
»  Vtomto menu se nachazi vlastnosti, které jsou pfidany aktivnimu objektu.

Zobrazeni
» Obr. 16-9
» Obr. 16-10

x

Zobrazeni |Gowmudove stinavani = |
[+ Zadni strane
¥ Foud testury

™ Crovat datsl [TI05
ok_| znata |

Zobrazeni, Zadni strana, Pouzit textury - tyto parametry maji stejny vyznam jako jim odpovidajici
popsané v Kapitole 2 "- menu Zobrazeni.

Vlastnost zobrazeni umozriuje definovat odliSny zplsob vykreslovani pro rizné objekty, napt. nékteré
objekty budou vykreslovany v Gouraudové stinovani, jiné dratové. Aby byla tato vlastnost aktivni,
musi byt v editoru zapnuta volba Pouzit nastaveni v menu Zobrazeni (volba je aktivni standardné).

Uroveri detailti - tento parametr ma stejny vyznam jako v Nastaveni projektu a kontrolujete jim droven
detailtl generator(i a deformatord. Vlastnost Uroveri detailll je aktivni, jestlize mate zatrzenu volbu
Pouzit nastaveni v menu Zobrazeni.

Uzamcéeni
»  Obr. 16-11

Q

Tato vlastnost nema dialogové okno. Objekty s touto viastnosti nemohou byt posouvany, ota€eny nebo

nemuZe byt u nich ménéna velikost. Jestlize chcete s objekty provést nékterou z uvedenych operaci,
musite tuto vlastnost nejdfive odstranit.

4

Vyhlazovani
» Obr. 16-12

%2

» Obr. 16-13

- vyhlazeni Y

[+ MEeni ohel
Wihibanae do EB 5"
OF | Znagst I
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»  Vyhlazeni je extrémné dulezita vlastnost. Dava povrchu objektu zdani kulatosti, oblosti. Obrazek nize
zobrazuje kouli pfed a po aplikaci vyhlazeni.

» Obr. 16-14 Obr. 16-15

»  Povrch je zaobleny, ale kdyz se podivate na siluetu vidite, Ze povrch je délen v Useckach.
Vyhlazeni totiz nezvySuje pocet polygon(. Jestlize chcete hranatost obrysu odstranit musite zvysit
pravé pocet polygond.
V dialogovém panelu specifikujete maximalni thel vyhlazeni. Zatrzenim volby mezni Uhel zpfistupnite
pole pro vepsani vlastni hodnoty.
Nasledujici obrazky demonstruji plsobnost vyhlazeni. Na prvnim obrazku ma valec vyhlazeni bez
nastaveni mezniho Uhlu (jsou tedy vyhlazovany vS8echny thly), prostfedni valec ma mezni Uhel 89.5°
a vélec zcela vpravo nema vlastnost vyhlazeni.

» Obr. 16-16 Obr. 16-17 Obr. 16-18

J 0

»  Vyhlazeni je vhodnym feSenim ke snizeni délky vypoctovych &asu a sniZzeni spotfeby paméti. Vypocet
vyhlazeni vychazi z orientace povrchovych normal a je mozné ho aplikovat jen u spojenych ploch
(mezi dvéma oddélenymi plochami nebude fungovat).

Omezeni
» Obr. 16-19
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Obr. 16-20
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Jedna se o omezeni efektu deformace objektu pomoci vybéru bodu. Vice informaci naleznete
u Deformaci na str. 174 a pfi popisu ,zmrazenych” vybérl na str. 212. MlZete zadat aZ 6 vybér(
a v kazdém z téchto pfipadl je mozné definovat silu deformace.

Rendering

4

4

Obr. 16-21

e

Obr. 16-22

[ el fimy

" Fijlene stiry

[+ widitelmy kamerou
¥ ‘viditeing paprsky
[ Zahmout porad

B

x|

Vlastnost ovliviiujici chovani objektl pfi vypoctu. Dialogovy panel obsahuje tyto volby:

Vrhat stiny -

Pfijimat stiny -

volba umoZniujici objektu vrhat stiny na okolni objekty. Chcete-li vypnout
vrhani stinl, deaktivujte tuto volbu.

volba povolujici, zda méa objekt pfijimat stiny z jinych objektu.
Chcete-li vypnout pfijimani stind, deaktivujte tuto volbu.

Viditelny kamerou, Viditelny paprsky - pomoci téchto voleb m(zZete na scéné vytvofit upira

(podle legend se upir neodrazi v zrcadle). Jestlize je aktivni volba Viditelny
kamerou, objekt bude viditelny kamerou. P¥i deaktivaci volby objekt viditelny
neni, tzn. na scéné se sice vyskytuje (tfeba i pfimo v zabéru kamery),

ale pfi renderingu nebude viditelny. Objekt ale bude vrhat stiny a odrazet
se v jinych objektech. Pfi aktivaci volby Viditelny paprsky je odrazivost

a refrakce objektu viditelna pfi vypoctu. Pfi vypnuti volby je na aktualnim
objektu ignorovan vliv odrazu nebo lomu svétla z tohoto objektu na jiné
objekty.

Obé volby Viditelny kamerou, Viditelny paprsky je mozné mezi sebou
vzajemné kombinovat k dosazeni pozadovaného vysledku.
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» Obr. 16-23

»  Normalni objekt
» Obr. 16-24

»  Viditelny objekt
» Obr. 16-25

»  Neviditelny objekt

»  Zahrnout pozadi - tato volba zpUsobi, Ze objekt bude sam vyzarovat pfi pfijimani stin(.
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Priklad
»  Vytvafite kreslenou postavicku pro va$ web. Na své strance mate bilou podkladovou barvu

a potfebujete postavu vypoditat tak, aby vrhala stin na webovou stranku. Vytvofite si podlahu s bilym

materialem (s RGB hodnotami nastavenymi na barvu odpovidajici barvé webové stranky, tj. bilou),

ale pfi vypoctu obrazku u podlahy neodpovida jas.

K FeSeni problému vytvorte vlastnost renderingu pro podlahu a aktivujte volbu Zahrnout pozadi.

Nyni bude podlaha v plném jasu a postava bude stale vrhat stin.

» Obr. 16-26

Poznamka
Objekt, o némz jsem mluvili (dotyéna podlaha), musi mit pfifazen vlastni material.

Textury
» Obr. 16-27

&

Tento pfikaz vytvofi novou geometrii textury, bez pfifazeni materidlu. Material vyberete kliknutim
na tlacitko Hledat. Dialogovy panel je detailngji popsan na str. 348.

4

Poznamka
Jestlize pfifadite material objektu, viastnost Textury se vytvofi automaticky.

Poznamka

Jeden objekt muize mit nékolik vrstev - textur. Priorita textur se nastavuje posuvnym jezdcem ve Spravci objektu.

Metaball
» Obr. 16-28
» Obr. 16-29

© Metaball Y

[ Megethni plsobeani
T
Polomise[zcim

Ok | En..ri.itl
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»

Tato vlastnost vypovida o objektu to, Ze se jedna o Metaball (vice informaci o Metaballs naleznete vyse).

Negativni plsobeni - objekt bude odpuzovat slupku misto pfitahovani.

Sila - definuje velikost slupky. Sila 100 % znamena, Ze slupka (meta-hull) je vétsi
nez originalni objekt; 50 % znamena, Ze slupka ma poloviéni velikost
originalniho objektu; 200 % znamena, Ze slupka ma dvojnasobnou velikost

vici originalnimu objektu.

Polomér - definuje polomér meta-koule, ktera je vytvorena pro kazdy objekt.

Vlastnosti pfrilepeni textury

»

4

Obr. 16-30

&

Obr. 16-31

Kotva

%
7 Akiivoven Zéznem| Feset]

o | _zee |

Tato vlastnost ma vyznam pouze v pfipadé, jestlize je spustén BodyPaint 3D spolu se Cinemou 4D.
Vlastnost pfilepeni textury je totiz unikatni pouze pro Cinemu. P¥i exportu scény nebo objektu

z BodyPaintu 3D do jiného formatu je tato vlastnost ztracena.

Vlastnost pfilepeni textury fixuje v§echny objektové textury na povrch. Viastnost miiZe byt pouzita

u polygonovych objektt, HyperNURBS, stejné jako u parametrickych primitiv a NURBS objekt(
importovanych z programu Cinema 4D.

Aktivovat - deaktivaci této volby je pfichyceni vypnuto.
Zaznam - kliknutim na toto tladitko dojde k zaznamu stavu textury na objektu.
Reset - toto tlacitko pouzijte v pfipadé, Ze chcete navratit deformovany objekt

do vychoziho stavu. To mliZze byt vyhodné zejména pfi PLA
(Point Level Animation) animaci.

Obr. 16-32

4

Tato vlastnost nema zadny dialogovy panel. Pfi pouZiti inverzni kinematiky (IK) nemusite vzdy poZadovat,
aby se vztahovala na vSechny objekty v hierarchii. Vlastnost Kotva zabrariuje posunu objektu pod IK.
Objekt s touto vlastnosti v hierarchii zlistane stacionarni (ukotveny).

Kdyz si vytvofite na scénu postavu pfikazem Figura z menu Objekty “- Primitiva, vidite,

Ze Kotva je pouZita na horni ¢ast téla. MlzZete tak pohybovat napt. z rukou a télo pfi tom zUstava
stacionarni.
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Inverzni kinematika

» Obr. 16-33
» Obr. 16-34

«
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»  Touto vlastnosti miZete kontrolovat minimalni a maximalni hodnoty pro HPB a taktéz specifikovat utlum.
Cast IK fetézce s nizsim faktorem Gtlumu se bude posouvat mnohem snadnéji.

Rozmazani pohybem

» Obr. 16-35
» Obr. 16-36

»  Touto vlastnosti miZete na objekt pfifadit rozmazani pohybem. Jestlize chcete, aby fungovala,
musite mit souasné aktivni volbu Pohybové rozostfeni objekt(i v Nastaveni renderingu (zélozka Efekty).

» Sila- definuje stuperi rozmazani. Hodnota 100 % znamena, Ze objekt
bude rozmazan po celou dobu mezi dvéma snimky.
Zadavat mUGzete i negativni hodnoty, které zplsobi rozmazani proti
sméru pohybu objektu. Jsou povoleny i hodnoty vétsi neZz 100 %,
kterymi vytvofite silné rozmazani.

URL
»  Obr. 16-37

A

»  Klibovolnému objektu mdzete touto vlastnosti pfifadit URL. To ma vyznam predevsim pfi vytvareni
VRML soubor( na Internet, protoze tyto soubory (vlastné komplexni scény) mohou byt zobrazeny
ve webovém prohlizeci (jako napt. Internet Explorer nebo Netscape Navigator) obsahujici patficny
VRML plug-in.

» Obr. 16-38
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Polozka URL obsahuje kompletné zadanou internetovou adresu, za polozku Popis miiZete uvést
textovy popis adresy, ktery se zobrazi ve webovém prohlize€i po najeti ukazovatka mySi nad objekt
se zadanou adresou.

Nové chovani
»  Expression (chovani) jsou vlastné zavislosti mezi objekty, umoznujici napf. automatizovat urcité pohyby
a akce. Principialné Cinema 4D rozliSuje dva typy: vestavéné expressions a COFFEE expressions.

COFFEE skript

»  Obr. 16-39
w
»  Obr. 16-40

4 Editer chowvani [expressbons) .-..IEJ’.'I

e e Y |

Ennn':t uvar low_Res_Distamnce = S888: S/ Distance at which th

const var high_Res_Distance ®» S0: // Distarce &b which lhg |

main [ the_Document, the_Object )
{

F et the camera object by namse 1n the documaent
S IR 1a best to only have cne object named "Camera”
£ e svald canfuslen

ver camera = the_Document-:Finddbject [ “Camers™ ). if

| et Pm1 =
| 1 M
Flsia s Fasp ksl g vhoube sk

Flmcsmi: - Fopee -

»  Jednd se o velmi silny a flexibilni nastroj v celém programu. S nim mdlzete bez problému vytvaret tzv.
sekundarni animace, napt. pfi ohnuti paze se mlze smrstit biceps apod. S COFFEE skripty mlzZete
ale vytvaret i jiné typy zavislosti - mGze se ménit textura v zavislosti na jasu svételného zdroje, mizete
ménit kvalitu objektu v zavislosti na vzdalenosti od kamery apod. K vyuZiti je vS§ak nutné byt dobfe
obeznamen s C.O.F.F.E.E.

Upevnéni
»  Obr. 16-41

i o

»  Upevnéni nabizi uZivateli fixovat objekt na specifické souradnice. S objektem mUzZe byt otaceno,
ménéna jeho velikost, ale nem(iZze se pohybovat (hnemuiZe ménit pozici).
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Inverzni kinematika
» Obr. 16-42

o4

»  Tato vlastnost ur€uje IK cil. Na nasledujicich obrazcich jsou vytvoreny ¢&tyfi osy - nulové objekty
(jeden pro kazdou ruku nebo nohu). Osy pro nohy byly umistény na podlahu, osy pro ruce na ty¢.

» Obr. 16-43

» Obr. 16-44
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» Obr. 16-45
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» Osam - nulovym objekttim bylo pfifazeno chovani IK cile. Nyni pfi pohybu
postavy, ruce a nohy zuUstavaji na jedné pozici. Jestlize je posunuta
osa, dochazi k odpovidajicimu pohybu i u ruky nebo nohy.

Slunce
» Obr. 16-46

» Obr. 16-47

[+_chovini slunce 3 X
Tamdgis dMa 51 | Hosefp
Vidtenost fiomim | hmeh
Casvamimiofiixr | D f1
I-l-nllr‘ll_

ok | Znan |

»  Tuto vlastnost Ize pouzit k simulaci pozice slunce. Vlastnost je aplikovana automaticky pfi vytvoreni
objektu Slunce (menu Objekty - Scéna).

Cilovy objekt
» Obr. 16-48

@

»  Vlastnost, ktera vytvofi cilovy objekt pro jiny objekt, tj. je na néj zaméren. Cilovy objekt vyuziva napt.
Cil svétla nebo Sledujici kamera (menu Objekty — Scéna).

Nacist objekt

»  Tento pfikaz pouzijte k nacteni souboru obsahuijici informace o objektu jako napf. DXF, lllustrator apod.

Objekt bude nacten do scény spolu s materidly a animacnimi daty.
Ulozit objekt jako

»  Pouzitim tohoto pfikazu vzdy vyvolate dialogovy panel pro zadani nazvu objektu, pod kterym bude ulozZen.
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Zobrazit vlastnosti
»  Prikaz, kterym zapinate a vypinate volbu zobrazeni vlastnosti ve Spravci objektu.

Zavrit
»  Touto funkci uzavrete Spravce objektu.

Menu Upravy
»  Obsahuje prfedevsim celou fadu editaénich funkci.

Zpét
»  Funkce, ktera vrati zpét provedenou operaci, tj. vrati scénu do predeslého stavu. PoCet zpétnych kroku
je standardné 10, nastaveni ovlivnite maximalni hodnotou nastavenou poloZkou Podet krok( zpét
v Nastaveni programu.

Opakovat
»  Tato funkce vrati zpét do stavu pred pouZzitim funkce Zpét. PoCet zpétnych kroku je opét limitovan
maximalni hodnotou nastavenou polozkou Po&et kroku zpét v Nastaveni programu.

Vyjmout
»  Tato funkce vyjme aktivni objekt nebo prvek a uloZi jej do vnitini schranky. Objekt miZe byt zpét
zkopirovan pomoci funkce VloZit.

Kopirovat
»  Funkce, ktera zkopiruje aktualni objekt nebo jiny prvek (také material a animaéni data) do vnitini
schranky k dalSimu pouziti. Objekt mize byt zpét zkopirovan pomoci funkce VloZit, ¢imz objekt (prvek)
duplikujete.

Viozit
»  Tato funkce vlozi obsah vnitini schranky do aktivni scény.

Odstranit
»  Tato funkce odstrani objekt nebo jiny prvek z aktualni scény bez zkopirovani do vnitini schranky.

Vybrat vse
»  Vybere v8echny objekty ve Spravci objektd a vytvofi jejich zavislost na nulovém objektu.

Zrusit vybeér
»  Zru§i existujici oznaceni, vybér. V pfipadé, Ze neni nic oznaceno, funkce nema Zadny vyznam.
Menu Objekty

»  Polozky v tomto menu kontroluji viditelnost v editoru a chovani objektl pfi vypoctu. Alternativnim
feSenim pro viditelnost objektu je prostfedni sloupek ve Spravci objektd.

: ‘*ﬂﬁ

»  Ten obsahuje dva vypinace kontrolujici viditelnost objektu - horni ovliviiuje viditelnost v editoru, spodni
pfi vypoctu. Dva vypina¢e se mohou nachazet ve tfech stavech symbolizované tfemi barvami:
Sed4, zelena a Cervena. Graficky stav vypinacl se zobrazuje i v menu Zobrazeni.

» Obr. 16-49

L4
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» Obr. 16-50

v editoru - standardni
Y editoru - zapnuto
% editoru - wypnuto

v Ffi wypoctu - standardni
Ffi wwypottu - zapnuto
Ffi wypodtu - wpnuto

WAk EEE mhajeldy

Zobrazeni
» V editoru - standardni / horni vypina¢ Seda
Objekt pfebira zobrazeni v editoru podle nadfazeného objektu.
» 'V editoru - zapnuto / horni vypina¢ zelena
Objekt je v editoru viditelny.
» V editoru - vypnuto / horni vypina¢ ¢ervena
Objekt je v editoru neviditelny.
»  Pfivypoctu - standardni / spodni vypina¢ Seda
Objekt prebira stav pfi vypoctu v editoru ze svého nadfazeného
objektu.
»  Pfivypoctu - zapnuto / spodni vypinac¢ zelena
Objekt je standardné vypoditan.
»  Pfivypoctu - vypnuto / spodni vypina¢ Cervena

Objekt pfi vypoctu neni bran v potaz.

Aktivace objektu
»  Generatory a deformatory jsou dva dllezité typy objektu v programu Cinema 4D. Generatory zahrnuji
typy NURBS a &asticovy systém. Deformatory modifikuji existujici objekt. VSechny tyto objekty maiji
dva stavy viditelnosti ve Spravci objektu.

» Obr. 16-51
Hypernures ()] o x| 9
Emitter Object J2 | °of
»  Symbol zatrhavaci znacky znamena aktivaci, kfizek deaktivaci.
Upravit objekt

»  Tuto funkci miZete pouZzit k editaci objektu. Vyvola se dialogovy panel vzdy odpovidajici editovanému
objektu (popis u jednotlivych objektd naleznete v Kapitole 6 - Menu Objekty, str. 52).
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Pfejmenovat objekt
»  Tuto funkci pouzijte ke zméné nazvu objektu. Tak jako z menu je dosazitelna dvojitym kliknutim
na nazev objektu.

Seskupit objekty
»  Tuto funkci mizete pouzit k seskupeni nékolika objekt(i ve Spravci objektu. Vyvolani funkce
se ukazovatko mysi zméni na kfizek. Kliknutim a pfidrZzenim levého tladitka mySi miiZete do obdélniku
vybrat objekty, které chcete seskupit.

Rozdélit strukturu
»  Tato funkce je zcela opacna vuéi pfedchozi, vyjme vSechny objekty ze skupiny. Existujici hierarchie
bez skupiny zlstane zachovana.

Informace o objektu
»  Obr. 16-52

x

Zzhira pamdati; 165 KBydas
Fotat bodl 515
Fotat pobpgond G055
Fotat oijakil 43

ok

»  Pomoci této funkce zobrazite informaci o aktivnim objektu. Informace (kolik zabira paméti, poCet bodd,
pocet polygond, pocet objektll) se vztahuji i na objekty v hierarchii (pokud ji aktivni objekt ma).

Informace o scéné
» Obr. 16-53

X

Zabira pamdati; 5HE KByvies
Potat bodik 18174
Potat pobygand 198495
Fotat objakil 17

ok

»  Tato funkce zobrazi informace o scéné. Informace (kolik scéna zabira paméti, po€et bod, pocet
polygonU a poCet objektl) se vztahuji k aktualni scéné.

Najit aktivni objekt
»  Objekty mizete samoziejmé vybirat kliknutim na nazev objektu ve Spravci objektd. PFi praci s vétsim
mnoZstvim objektl a IK Fetézcu je vhodné pouzit tuto funkci k nalezeni poZzadovaného prvku.

Sbalit struktury
»  Tento pfikaz smrsti (skryje) vSechny hierarchie do vychoziho stavu, ¢&imz se zobrazeni ve Spravci
objektu zprehledni a zabere méné mista.

Rozbalit struktury
»  Je opakem predchoziho piikazu, protoZe dojde k Uplnému rozbaleni zavislosti u jednotlivych objektd.
U tohoto pfikazu je nutné upozornit, Ze pfi naroénych scénach dojde k zobrazeni 1000 a vice polozek,
¢imZ dochazi ke zvySené alokaci paméti a zpomaleni vykreslovani.
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Upevnit kosti
»  Jestlize mate nastavenu spravnou pozici kosti, musite je zafixovat. Pak se jedna o vychozi (pocatecni)
pozici kosti. K tomuto U¢elu pouzijte jednoduse tento piikaz.

Resetovat kosti
»  Tato funkce vyresetuje kosti do fixované (pocatecni) pozice. Objekty se navrati do stavu v okamziku
fixace. Vypina¢ aktivace objektu bude automaticky vypnut pro kosti a jejich podfizené kosti.

Spalit ¢astice
»  Tato funkce ,zmrazi“ proud €astic a je vhodné ji pouzit v napf. v téchto pfipadech:

» v extrémnich pfipadech, kdy velmi rychlé ¢astice vykazuji neo€ekavané, nenadalé nepresnosti
zplsobené procesorem (mohou to byt napf. prichody pres deflektory)

»  kdyz mate nékolik ¢asticovych proudu, ale omezujete modifikatorem vliv ¢astic na jiné proudy

»  jestlize pouzivate Cinema 4D Net k vypoctu prostfednictvim sité, kdy u ¢asticovych proudu vznikaji
rozdily diky odliSnostem rdznych CPU.

Poznamka
Neni vhodné editovat spaleni ¢astic v dialogovém panelu. Jestlize potfebujete zadat nové hodnoty, je vhodng&jsi
odstranit ikonu Spalit ¢astice ve Spravci objektu a pak ji pfidat znovu.

Menu Vlastnosti
»  Obsahuje pfikazy pro Upravu vlastnosti.

Upravit viastnost
»  Tuto funkci miZete pouzit k editaci aktivni vlastnosti, kdy se otevfe dialogovy panel vlastnosti
(disponuje-li jim). Dialogovy panel vlastnosti muZete vyvolat také dvojitym kliknutim na ikonu vlastnosti.

Kopirovat vliastnosti podfizenému
»  Jestlize pouZijete tuto funkci, aktivni vlastnost bude zkopirovana na vSechny pod-objekty pfisluSejici
pod aktivni objekt. Jestlize objekt zavisly na aktivnim objektu jiZ stejnou vlastnost obsahuije,
dojde k jejimu prepsani. Vyjimku tvofi pouze vlastnost Textury, kdy dojde k jejimu zkopirovani,
ale objekt si sou¢asné zachova i plvodni texturu (jeden objekt muze obsahovat vice textur).

Smazat vlastnost podfizeného
»  Tato funkce je opakem predchozi funkce, odstrani totiz vlastnost z aktivniho objektu véetné
pod-objektl aktivniho objektu.
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Menu Textury

Generovat UVW souradnice
»  Tato funkce slouZi ke generovani UVW souradnic. Je vhodné ji pouZivat zejména po importu objektd,
kdy objekty neobsahuji UVW soufadnice. UVW soufadnice zabrariuji posunu textury pfi deformaci objektu.

Priklad
»  Vytvorte texturu a vlozte ji na objekt. Nasledné nastavte typ projekce (napf¥. sféricky, cylindricky atd.).
Pouzijte funkci Generovat UVW soufadnice. Deformujte objekt.

» Obr. 16-54

»  Efekt UVW soufadnic je zobrazen na obrazku vySe. Objekt vlevo pouziva kubickou projekci.
Kdyz je objekt deformovan, textura ujizdi, prokluzuje. Tento jev nenastava u objektu vpravo, protoze
ten pouziva kubickou projekci s fixovanymi UVW soufadnicemi.
Na jednom objektu miZete pouzit vice nez jednu UVW geometrii k otexturovani objektu.
Vytvorte jednoduSe novou viastnost Textury a zadejte pozadovanou projekci. Nasledné zvolte
Generovat UVW souradnice. Bude vytvofena nova UVW geometrie a u aktivni textury bude UVW
mapovani fixovano na povrch objektu.

Nastavit UVW souradnice
»  Tato funkce aktivuje texturu na objektu s nékolika rozdilnymi typy projekce pouzitim jedné UVW
geometrie a jedné vlastnosti Textury.

Priklad
»  Vytvorte kouli a konvertujte ji na polygony pfikazem Prevést na polygony. Déle vytvoite novy materidl
s texturou, napf. shader Sachovnice a umistéte jej na kouli. Zmérite typ projekce z UVW mapovani
napt. na plosné. Aktivujte nastroj pro editaci polygonu a vyberte nékolik polygon(.
Zvolte funkci Nastavit UVW soufadnice z menu Textury ve Spravci objektu

» Obr. 16-55

»  Jestlize pracujete v rezimu RTTM, pribézné mlzZete vidét, Ze oznaené polygony pouZzivaji plosné
mapovani a neoznacené polygony pokracuji v pouzivani normalniho UVW mapovani. Kdyz deformujete
objekt, textura se ve vyznacené oblasti chova spravné. Jestlize objekt neobsahuje UVW soufadnice,
nové souradnice se vytvafi automaticky.
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Prizpusobit objektu
»  Jestlize zvolite tuto funkci, textura se kompletné obali kolem objektu - bude mit délku 100 % v obou
smérech X a V.

» Obr. 16-56

Prizpusobit obrazku
»  Kdyz chcete pouzit tuto funkci musi textura pouZzivat ploSnou projekci. Pak vyberete v dialogovém
panelu nazev obrazku. Cinema 4D vypodita obrazové X a Y rozliSeni a zméni podle toho velikost
textury. Tuto funkci mlzete pouZit k zabezpeceni toho, Ze textura pouziva spravné proporce a tim
se vyvarujete vzniku distorze.

» Obr. 16-57
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Prizpusobit oblasti
» V pfipadé, Ze chcete pouZit tuto funkci musi textura pouzivat ploSnou projekci. MySi pak vyznadite
obdélnik do kterého bude textura pfesné pfizplsobena.

» Obr. 16-58

Prizpusobit osam objektu
»  Tato funkce otoCi osy textury tak, Ze jsou paralelni s osami objektu.

» Obr. 16-59

World System  Object System

Prizpusobit globalnim osam
»  Tato funkce provede rotaci os textury tak, Ze jsou paralelni s osami globalniho soufadnicového systému.

» Obr. 16-60

World System  Object System
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Prizpusobit pohledu
»  Prikaz, ktery natoCi osy textury tak, Ze jsou kolmé na zobrazovanou perspektivu. Pro 3D zobrazeni
je to rovina kamery; pro ostatni pohledy podle aktivniho povrchu.

» Obr. 16-61

World System Object System

Prevratit horizontalné
»  Tento piikaz pfevrati texturu horizontalné. Vysledny efekt je stejny jako kdyZ se divate na odrazenou
texturu v zrcadle.

» Obr. 16-62

Prevratit vertikalné
»  Tento piikaz prevrati texturu vertikalné. Vysledny efekt je stejny jako kdyZ texturu obratite vzhiru
nohama.

» Obr. 16-63
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KAPITOLA 17

Spravce materialu (Material Manager)

Obr. 17-01

iy Spubor Ulpreey  Funkos

SIS IEDE A
SE i a

Spravce materialu slouzi k vytvareni materialt pouZitych nasledné na objektech ve scéné.

Spravné definované materialy a nasviceni jsou hlavnimi pfedpoklady k dosazeni fotorealistického
vzhledu vyslednych obrazkd.

Spravce materiald obsahuje vSechny materialy a 3D shadery, které jsou pouzity v aktualni scéné.
Kazdy material je reprezentovan v podobé& malého nahledu pod kterym je uveden jeho nazev

(v pfipadé, ze je nazev pfili§ dlouhy, je zredukovan). Nahled je realizovan v podobé koule umisténé
nad texturou (pruhované pozadi), coz usnadruje orientaci pfi vzhledu materialu. Zobrazeni nahledu
mUZete definovat ve tfech rozdilnych velikostech. Dal$i cenou orientaéni pom(ckou je, Ze pfi zvoleni
objektu nebo jeho soudasti ve scéné se formou promacknutého tlacitka automaticky oznaci i material
pfislusejici oznac¢enému objektu.

Aplikace materidlu na objekt se provadi metodou ,tahni a pust* (drag-and-drop), tedy jednoduchym
uchopenim nahledu materialu a upusténim nad objektem ve scéné (dalSim moznym zplsobem

je pfimo vybérem povrchu viz str. 348). Aktualné oznaceny material je indikovan ¢ervenym zabarvenim
jeho nazvu (obr. 17-02). V pfipadé, Ze material upustite nad objektem, ktery jiz material obsahuije,
bude vysledny obsahovat oba dva soucasné (obr. 17-03). Tento pfipad nastane také tehdy upustite-li
material na nazev uvedeny ve spravci objektl. VyZadujete-li tedy pouze jeden material (napf. chcete
zménit puvodni), upustte uchopeny material pfimo na symbol materialu ve Spravci objektl - dojde tim
k pfepsani plvodniho. Obsahoval-li pdvodni material texturu a novy také, textura je zménéna za novou
pfi zachovani nastavené geometrie textury z plvodniho materialu.

P¥i praci s materidly mGze byt vzdy oznacen pouze jeden materidl, oznacovani se provadi prostym
klepnutim na nahled. Vybirat jiny jde pomoci kurzorovych klaves (Sipek). Nastaveni materialu

se provadi dvojitym klepnutim na nahled, po této operaci se zobrazi vlastni parametry materialu.

K urychleni prace a vyuziti nékterych funkci I1ze pouzivat pfikazy z kontextového menu (obr. 17-04).
Kontextové menu zobrazite klepnutim pravého tladitka mySi nad nahledem materialu. Obsahuje nasle
dujici pfikazy: Upravit, Pouzit, Pfejmenovat, Novy material, Renderovat materialy, Renderovat vSechny
materialy, T¥idit materialy, Odstranit nepouzité materialy, Odstranit duplicitni materialy.

13

Obr. 17-02

e
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» Obr. 17-03

Mowy material

Menu Soubor

Novy material
»  Tato funkce vytvofi novy material s vychozimi nastavenimi (R, G, B 100 %, jas 80 %, Sitka a vySka
odlesku 20 %) (obr. 17-05). Novy materidl se zatadi jako prvni ve Spravci soubor(l. Shodna funkce
je i v kontextovém menu (viz vySe).

» Obr. 17-05
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Novy 3D shader
»  Vyvolanim této funkce se zobrazi dal$i menu (obr. 17-06) s obsahem vSech instalovanych 3D shader(.

» Obr. 17-06

Barva
Cfeno
Koo
bdlha
bramor
Fez
Terén
Yenuie

ZEme

»  Shadery jsou ve své podstaté velmi blizké klasickym bitmapovym texturam, jejich vzhled je vSak vytvaren
pomoci matematickych vzorcl. Jejich vyhoda spociva v tom, Ze si pfi libovolné velikosti plochy
na kterou jsou aplikovany zachovavaji svou kvalitu, coZ u bitmapovych textur neplati
(u nich dochazi k tzv. pixelizaci).

»  Obr. 17-07 Typicka pixelizace vznikla pfiliSnym zvétSenim obrazku

» Obr. 17-07

»  Cinema 4D rozliSuje dva typy shaderud: dvourozmérné a tfirozmérné. 2D shadery mohou byt naéitany
v materialovém editoru stejnym zplsobem jako obycejné textury. Naproti tomu 3D shadery
v materialovém editoru nacitat nelze. To je dano jejich rozdilnym chovanim, zatimco 2D shader
se chova jako textura a aplikuje se tedy pfimo na povrch, 3D shader bere navic v potaz geometrickou

stavbu objektu a zpusob projekce.
»  Obr. 17-08 Porovnani shadert - nahofe je 2D shader, dole 3D shader

» Obr. 17-08
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Poznamka
Cinema 4D pfi vypoctu 3D shaderl pouzivd SAT mapovani, vice o shaderech je na strané 330.

Nacist materialy
»  Tato funkce nadte materidly a pfida je k jiz existujicim ve scéné. Timto zplisobem se daji importovat jiZ
vytvofené materidly z jinych scén.

»  Pfi zpracovani a nasledném vypoctu materiald, které obsahuji textury, musi byt textury pro Cinemu 4D
dosazitelné. K tomuto G€elu miZe byt specifikovano az 10 cest, kde je ma Cinema 4D hledat.
V pfipadé, Ze scéna bude pouZzita na jiném pocitadi (napf. u kolegy) nebo v sitovém prostredi,
je striktné doporucovano k uloZeni pouzit pfikaz Ulozit projekt (str. 42), protoZe pfi jeho pouziti
dochazi k uloZeni textur do adresare Tex.

Ulozit material jako
»  Tato funkce umozZziiuje ulozit aktivni material. Po jejim zvoleni vyvolate standardni dialogovy panel
pro uloZeni souboru. KdyZ je materidl takto uloZzen, mizZe byt nacten pifikazem Nacist materialy.

Ulozit vSechny materialy jako
»  Ulozi v8echny materialy ve scéné. Touto funkci si tak muZete vytvaret vlastni knihovny materialG.
Pfikazem Nacist materialy je mGzete importovat.

Zavrit
»  Tato funkce uzavie okno Spravce material( (zpétné vyvolate klavesovou zkratkou Shift+F2).

Menu Upravy

Zpét
»  Vréati zpét provedenou operaci, pocet zpétnych krokd je limitovan maximalni hodnotou nastavenou
poloZzkou Podet krokd zpét v Nastaveni programu.

Poznamka
Nékteré funkce jako Odstranit duplicitni materialy nebo Odstranit nepouZité materialy jsou nevratné.

Opakovat
»  Vréati zpét do stavu pfed pouZitim funkce Zpét. Pocet zpétnych kroku je opét limitovan maximalni
hodnotou nastavenou polozkou Pocet krok( zpét v Nastaveni programu.

Vyjmout
»  Funkce, ktera vyjme aktualni material ze Spravce material( a uloZi jej do Clipboardu (vnitfni schranky).

Kopirovat
»  Funkce, ktera zkopiruje aktualni material do vnitfni schranky k dalSimu pouziti.

Viozit
»  Vlozi materidl z vnitfni schranky (pokud byla napInéna) pfikazy Vyjmout nebo Kopirovat na prvni misto
ve Spravci material(.

Poznamka
Pokud pfikaz opakujete, vytvafi se nazvy Jméno.1, Jméno.2 atd. To je vhodné pouzit napf. k rychlé duplikaci

materialu.
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Odstranit
»  Funkce, ktera odstrani aktivni material. Alternativnimi klavesami této funkce jsou Delete a Backspace.

Malé, stredni, velké ikony

»  Pfikazy uréené pro zménu velikosti nahledu na material. PFi volbé malé ikony je velikost nahledu
45x45 pixeld, pfi stfedni 60x60 pixeld, pfi velkych 90x90 pixeld.
»  Obr. 17-09 Velikosti nahledu ikon

» Obr. 17-09

Menu Funkce

Renderovat materialy
»  Tato funkce prekresli nahled na aktualni material. V pfipadé, Ze jste vytvorili novy material,

nahled se vytvofi automaticky.
Vyuziti této funkce je napf. v situaci, kdy jste ulozili a nasledné nacetli scénu, protoze z divodu
minimalni velikosti scény byla provedena maximalni komprese obrazkud a takto uloZené nahledy
nemusi byt dostate¢né kvalitni. Dal$im moZnym vyuzitim je po naéteni formati DXF nebo 3D Studio
R4, protoZe po jejich importu se materidly nepoditaji automaticky. V pfipadé, Ze se v nahledu objevi
pouze souvisla barva bez textury (a texturu mate aplikovanou), Cinema 4D nemuZe k textufe nalézt
cestu. Funkce je také dostupna v kontextovém menu.

Renderovat vSechny materialy

»  Obdoba predchozi funkce, kdy dojde k prekresleni nahled(i na vSechny materialy. Funkce je také
dostupna v kontextovém menu.
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Tridit materialy
Seradi materialy ve Spravci material( podle abecedy (obr. 17-10). Funkce je také dostupna

>

v kontextovém menu.

Obr. 17-10
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Upravit
Tato funkce vyvola dialogovy panel pro nastaveni parametrd materialu (v pfipadé neni-li jiz otevien).
Stejny vyznam ma dvojité poklepani levym tlacitkem mysi na nahled materialu. Funkci upravit naleznete

>

Pouzit

>

také v kontextovém menu.

Vytvofi nastaveni geometrii textury pro aktivni objekt. Aktivni materidl je aplikovan jako nastaveni
geometrie textury. Nastaveni geometrie (provadi v dialogovém panelu obr. 17-11) pro Cinemu 4D
znamena, jakym zplsobem se ma material na povrch pouzit (zda se ma textura opakovat,

jaky se ma pouzit zpisob mapovani apod.). V pfipadé, Ze nechcete zobrazovat dialogovy panel

pro nastaveni geometrie objektu (ten se objevi vzdy po vyvolani funkce Pouzit), méjte pfed vyvolanim
funkce stlaéenou klavesu Shift. Funkce je také dostupna v kontextovém menu.

Obr. 17-11
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Prejmenovat

4

Funkce vyvola dialogovy panel (obr. 17-12) ve kterém muiZete zménit nazev u aktivniho materialu.
PFejmenovani muZete také dosahnout dvojitym poklepanim levého tlacitka mysi na nazev materialu
(pod vlastnim nahledem materialu). Funkce je také dostupna v kontextovém menu.

Obr. 17-12

< nazev S

hl!l.z'mrlllhr:lm
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Odstranit nepouzité materialy

4

Odstrani ze seznamu materialy, které nejsou pouZzity ve scéné. Neodstrani se materialy,

které se pouzivaji ke specialnim animacénim efektim viz str. XXX. Funkce se pouziva zejména

v pfipadé, kdyZz jste pracovali s vlastnimi knihovnami materiald. Tato funkce je nevratna, nemize byt
na ni pouzita funkce Zpét a najdete ji také v kontextovém menu.

Odstranit duplicitni materialy

4

Odstrani v§echny materialy identickych parametr(, které se nachazi v seznamu material(. Tato funkce
je nevratna, nemuze byt pouZita na ni funkce Zpét a najdete ji také v kontextovém menu.

Nastaveni materialu

Nastaveni povrchu se provadi v dialogovém okné editoru materiéalu (obr. 17-13), které otevrete
dvojitym poklepanim levého tladitka mysi na nahled materialu. Vlastni okno je non-modalniho
charakteru, zlstava tedy béhem vasi prace neustale otevieno. V pfipadé, Ze chcete editovat jiny
material jednoduse poklepete na jeho nahled a informace o ném se pfenesou do jiZz otevieného okna.
V dolni ¢asti okno obsahuje dvé tlacitka - Zpét a Obnovit. Zpét pouZijete v pfipadé, Ze jste provedli
zménu a chcete navratit parametr do plvodniho stavu. Funkéni je pouze pro aktivni materidl, k navratu
od zmén u ostatnich materialu pouZivejte funkci Zpét v menu. Tlagitko obnovit slouzi k aktualizaci
nahledu na material.

Editor material(i obsahuje 13 parametr( jejichz kombinaci se vytvafi vysledné vlastnosti materialu.
Parametr se aktivuje zatrzenim poliCka pfed jeho nazvem. Zplsob nastaveni parametri si je navzajem
velmi blizky a podobny, li§i se pouze ve specifickych vlastnostech dostupnych pro jednotlivé
parametry. Téméf pro vSechny parametry jsou k dispozici pole pro nastaveni barvy a textury.

Obr. 17-13
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»  Tabulka 17-1 Parametry a jejich vyznam

Pole Barva
»  Slouzi k nastaveni barvy. Nastaveni se provadi pomoci tii posuvnych jezdcll. Jezdci disponuiji rozsahem
a barevnym systémem nastavenym v Nastaveni programu - Obecné - Tabulka barev. Posuvnym
jezdcem Jas nastavite intenzitu zvolené barvy. Vysledna barva je znazornéna v obdélniku vedle jezdcu.
Kliknutim na tento obdélnik vyvolate standardni dialogovy panel pro vybér barvy. Vedle zmény
barevného systému preferencich ho miZzete zménit kliknutim na symbol Sipky pod obdélnikem,
kdy se objevi menu obr. 17-14 s moznosti volby barevného systému.

» Obr. 17-14

Wiher barew

RGE 0%.100%
HSW 0%:..100%

RGE 0,255
HSW 0..255

RGE 0.65535
H=% 0..65535

Pole Textura

»  Jako soubor, ktery bude predstavovat texturu, miZete volit bud dvourozmérny obrazek, 2D shader
nebo animaci (QuickTime, AVI nebo sekvenci obrazk(). Z obrazovych formatt Cinema 4D podporuje
JPEG, IFF (ILBM), TIFF, TGA, BMP, PICT, PSD, MOV a AVI. V8echny formaty pro QuickTime
jsou podporovany pouze tehdy, mate-li ho nainstalovan ve svém systému.
V pfipadé, Ze klepnete na tlacitko Ze souboru a vyberete soubor v jednom z vyse uvedenych formata,
zobrazi se jeho nahled. Pod nahledem se objevi informace o jeho velikosti a bitové hloubce.
Jednoduchym klepnutim do nahledu se z obrazku odecitaji barvy a hodnoty se prenaseji do poli
za posuvnymi jezdci (jednd se vlastné o vybér barev z obrazku).
Jakmile vyberete obrazek (texturu) z jiného umisténi nez Cinema 4D standardné vyhledava, vyvolate
dialogovy panel obr 17-15, kde mate moznost zvolit pfekopirovani souboru do mista dosazitelnych
pro Cinemu nebo ponechani na ptvodnim misté odkud jste soubor vybirali. Standardnim umisténim
je myslen adresar Cinema 4D/Tex, adresar se scénami, podadresar Tex umistény ve scénach
a nastavené cesty specifikované v menu Upravy - Nastaveni programu, zalozka Umisténi textur.
Jestlize neni provedeno zkopirovani, vystavujete se riziku, Ze po restartu programu Cinema texturu
nenalezne.
KdyZ Cinema nenalezne texturu pfi vypoctu, zobrazi informaci o jeji absenci. Vypocet mlzete
pozastavit (tlacitkem Zrusit) a odstranit problém, pfipadné pokracovat ve vypoctu bez textury (tlacitko OK).
2D shader zvolite z menu, které vyvolate klepnutim na symbol Sipky umisténym za textovym polem
uréenym pro nazev souboru. Symbol Sipky ukryva také jiné prikazy, k obrazkim se vztahuje funkce
Obnov obrazek, kterou pouZijete v pfipadé, Ze jste plvodni obrazek upravili v libovolném bitmapovém
programu a nahled na néj jiz neodpovida skute€nosti.

» Obr. 17-15
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Funkce Odsazeni pfi rozostreni, Sila rozostreni

4

MIP a SAT interpolace se pouze pfibliZuji optimalnimu stavu, protoZe presnéjsi provedeni by neimérné
zvySovalo dobu vypodtu. SAT interpolace je mnohem presnéjsi a tim U¢innéjsi nez MIP interpolace.
Obcas sebou pouZiti jedné z interpolaci pfinasi pfilisné rozostfeni nebo naopak zostreni textury.

K eliminaci mohou pomoci funkce Odsazeni pfi rozostfeni a Sila rozostfeni.

Odsazeni pfi rozostfeni zjemnuje texturu. Sila rozostfeni udava hodnotu pfi rozostfeni, &im vySsi
hodnota, tim se zvétSuje, zaporné hodnoty Ucinnost zeslabuiji. Lze ji pouZit k doladéni Gc€innosti
MIP/SAT interpolace. Rozostfeni je vyhodné pouZivat k potlaceni tfepotajiciho efektu u animaci.
Obrazky nize ilustruji pribé&h v&etné hodnot.

Obr. 17-16
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Funkce Interpolace

»  Ovliviiuje chovani mezi jednotlivymi pixely v textufe. Cinema 4D nabizi 7 moznych zpusobu interpolace.
Jejich chovani objasniuji nasledujici obrazky aplikované na vzoru (obr. 17-20) velikosti 16x16 pixelU.

»  Zadna - neni aplikovan zadny zpusob interpolace, vypocet je velmi rychly,

ale se Spatnymi vysledky, okraje textury jsou zubaté (obr. 17-21).

interpolace probiha v kruzich, doba vypoctu je oproti pfedchozimu

zplsobu delsi, ale vysledky odpovidaji vice realité. Nicméné jak

ukazuje obrazek 17-22, zrovna linky na textufe plsobi tomuto

zplsobu interpolace problémy. Je vhodné ji pouZivat na textury

s malymi detaily napt. 3x3 pixely, dochazi tak k jejimu optickému

zjemnéni.

» Obr. 17-20 Obr. 17-21

»  Kruhova -
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» Obr. 17-22
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»  Ctvercova - interpolace pixelu probiha ve &tvercich, kvalita je dobré drovni
(viz obr. 17-28), ale vysledky mohou zpUlsobit problémy
pfi animovani (napf. dlazdic¢ky v koupelné).

» Obr. 17-23
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»  Alias1, Alias2, Alias3 - pfi téchto zplsobech interpolace dochazi k vyraznéjSimu miseni
pixell nez u vySe popsanych zpusob(, Alias3 misi nejvice, Alias1
nejméné. Casové nejnarodnéjsi je Alias3 pii jehoz pouZiti by nemél
nastavat efekt tfepotani pobliz pomysiného horizontu (obr.17-24).

4 Obr. 17-24

o ddi

I

»  MIP - odvozeno z latinského Multum In Parvo. Poskytuje velmi dobré
vysledky, odstrafiuje nezadouci tfepotani na horizontu a Cinema 4D
jej pouziva jako vychozi nastaveni interpolace (obr. 17-25).

» Obr. 17-25
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»

SAT - odvozeno z anglického summed area tables, jedna se o nejkvalitngji
provedenou interpolaci (s nejdelSim vypoctovym €asem). SAT
interpolace pracuje s texturami az do velikosti 4000x4000 pixeld,
v pfipadé Ze pouZzijete texturu vétSich rozmér(, Cinema 4D
automaticky pfepne na interpolaci MIP (obr. 17-26).

Obr. 17-26

MIP/SAT interpolace

4

4

MIP a SAT interpolace jsou nutnosti pro animace nejvyssi kvality a i proto Cinema 4D pouziva MIP jako
standard. Nasledujici dva obrazky ukazuji vyhodu MIP/SAT interpolaci. Na prvnim z nich (obr. 17-27)

je nastaveno v Nastaveni renderingu - Vyhlazovani - Vzdy a Pfevzorkovani 2x2, kruhova interpolace.

| kdyZ kvalita je dobra, muZete pozorovat rozpadani textury blizko horizontu, coz zpusobi v animaci
vznik roztfepu a distorzi perspektivy. K vypodtu druhého obrazku (obr. 17-28) bylo pouZito nastaveni
Vyhlazovani - Hrany s pfevzorkovanim 2x2 a interpolaci SAT. Vysledkem je vynikajici kvalita a to v€etné
odrazu textury v kouli.

Obr. 17-27 Obr. 17-28

MIP/SAT interpolace je nezbytnou pomuckou pro dosazeni vysoké kvality vasich praci.
Za kvalitu se v8ak plati, v tomto pfipadé delSim vypoctovym €asem a vySSimi pamétovymi naroky.

jako zakladni). Naproti tomu shadery pouzivaji automaticky SAT interpolaci.
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Funkce Ubytek MIP
»  Jedna se o rozsiteni pro MIP interpolaci a naleznete jej pouze u parametru hrbolatost (obr. 17-29).
Ubytek MIP reguluje intenzitu hrbolatosti s jeji nartistajici vzdalenosti od kamery - viz obr. 17-30.

» Obr. 17-29
Interpolace MIF ;I Editowvat... |
M Ubytek MIP

» Obr. 17-30

Funkce Editovat
»  KdyZ na povrch pouZijete texturu v bitmapovém formatu, zpfistupnite si funkci Editovat,

ta neni dostupna pouzivate-li na povrch shader. Funkce je primarné ur€ena pro nastaveni chovani
animované textury, tj. jako texturu jste nagetli animaéni format (AVI, QuickTime...) nebo chcete pouzit
sekvenci snimku. Kliknutim na tla¢itko Editovat vyvolate dialogovy panel pro ¢asové fizeni,
ktery ukazuje obr. 17-31.
Parametry filmu vam davaji volbu nastavit si rozsah snimki a rychlost prehravani, které chcete pouzit
ze zvoleného souboru. Klepnutim na tladitko Vypoditat provedete prfepocet podle nastaveni (vétSinou
se méni poCet snimkl za vtefinu, pro PAL ¢ini 25).

» Obr. 17-31
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Priklad
»  Budete-li mit soubor (ve formatu AVI, QuickTime nebo jako sekvenci snimka), ktery bude mit 600 snimkU
(0 az 599) a rychlost pfehravani bude 15 snimku za vtefinu a vy poZadujete pfehravani od snimku
70 do 119, zadate hodnoty do poli Od, do. V pfipadé, Ze chcete prehravat zpétné, zadate Od 119, do 70.
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V sekci Filmovéa sekvence muiZete nastavit reZim prehravani a ¢asovani. Mezi rezimy prehravani patfi:
jednodu8e (pfehraje jednou od zacatku do konce), cyklicky (pfehrava opakované od zadatku

do konce), ping-pong (opakované prehrava od zacatku do konce, od konce do zacatku).

Pomoci €asovani regulujete vztah mezi vami vytvafenou animaci a natenym souborem, Cinema 4D
rozeznava €asovani pfesné na snimky (jeden z na¢teného souboru odpovida jednomu snimku ve vasi
animaci, zadné snimky nejsou vynechany a jestlize k vypoctu animace pouzivate rozdilné FPS nez

u nacteného souboru tak nagteny soubor je zpomalen nebo naopak zrychlen), pfesné na vtefiny
(kazda vtefina z animace odpovida vtefiné z na¢teného souboru, tedy naéteny soubor se prehrava

v té samé rychlosti s jakou byl nagten), podle oblasti (pouZijete v pfipadé, Ze chcete pfehrat urcitou
oblast - aktivuji se vdm parametry Zagatek, Konec a Opakovani, kterymi nastavite rozsah a pocet
opakovani, napf. nastavite-li na 1, bude se opakovat jednou).

Priklad 1

»

Chcete prehrat animaci (QuickTime, AVI nebo sekvenci snimku).

1. Kliknete na tlacitko Ze souboru pod napisem Textura v dialogovém panelu materialu,

ktery jste otevreli poklepanim na jeho nahled.

2. Kliknete na tlagitko Editovat, otevfe se dialogovy panel pro ¢asové fizeni kde kliknete na tladitko Vypoditat.
3. Uzaviete okno pro Easoveé fizeni.

Vysledek: animace se pfehraje jednou a je synchronizovana presné na vtefinu.

Priklad 2

»

Chcete prehrat animaci (z nac¢teného souboru) od snimku 25 do 350 ve vasi animaci dopfedu a zpatky
(ping-pong) dvakrat.

1. Kliknete na tlacitko Ze souboru pod napisem Textura v dialogovém panelu materidlu, ktery jste
otevreli poklepanim na jeho nahled.

2. Kliknete na tlacitko Editovat, otevie se dialogovy panel pro asové fizeni kde kliknete na tlacitko Vypocitat.
3. Nastavite rezim na ping-pong a ¢asovani podle oblasti.

4. Zagatek nastavite na 25, konec 350. Opakovani nastavite na 1 a uzavrete okno pro ¢asové fizeni.

Vysledek: animace se pfehraje dopfedu a zpatky, pak zpatky a dopfedu a to vzdy v rozsahu od 25
do 350 snimku.

Funkce Mixovat

»

SlouZi k nastaveni prolnuti mezi barvou a texturou. Mixovani je mozné nastavit ve &tyfech rezimech:
normalné (je nastaveno jako vychozi), s¢itanim, odecitanim a nasobenim. Posuvny jezdec Sila ur€uje
vlastni hodnotu mixovani, napf. bude-li mit barvu texturu v RGB 255, 0, 0 (¢ervend) a nastavena barva
bude 255, 255, 0 (zluta), vysledkem pfi sile 50 % bude 255, 128, 0 (oranzova). Mixovani neni dostupné
pro v8echny parametry materialu. Bude-li sila mixovani 0 %, textura nebude pfi vypoétu vibec
nacitana do pameéti, protoZe se na povrchu nebude vibec vyskytovat.

Pfiklad - mixovani s€itanim
Jestlize je barva textury 0, 255, 255 a barva 255, 255,
0 bude pfi mixovani s¢itanim vysledkem 255, 255, 255 (bila).

Priklad - mixovani oded&itanim
Jestlize je barva textury 255, 255, 255 a barva 255, 0, 0 bude
pfi mixovani odecitanim pfi sile 100 % vysledkem 0, 255, 255.

Pfiklad - mixovani nasobenim
Jestlize je barva textury 255, 128, 255 a barva 0, 255, 0 bude
pfi mixovani nasobenim vysledkem 0, 128, 0.
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»  Obr. 17-32 Mixovanim textur s barvami mlzete vytvaret napadité materialy
> Obr. 17-32.

Parametry pro nastaveni materialu

Barva

»  Parametr barva slouZi k nastaveni zakladni barvy materidlu. V pfipadé, Ze chcete vytvofit
komplikovanéjsi povrch s vice barvami, napf. Sachovnici, pouZzijete na povrch textury.

» Obr. 17-33

» Obr. 17-34

315 CINEMA 4D



Povrchova uprava
» Jedna se o neusporadanost v barvé povrchu, pfesnéji fe€eno o tmavé a svétlé oblasti na povrchu

vyvolané pomoci povrchové mapy (textury). Ty se pouZivaji pro dosaZeni realnéjSiho vzhledu materiall
- k simulaci Spiny, prachu a naruSeni jednobarevného vzhledu. Jako povrchova mapa muze byt
pouZita libovolna bitmapova textura nebo shader. Jestlize je textura barevna, bude automaticky
prepoditana do odstinu Sedi. Tmavé oblasti na pouZité texture pak odpovidaji tmavym oblastem
na povrchu materialu.
Pro nastaveni chovani povrchové Upravy jsou k dispozici volby, ve kterych nastavujete co maji ovliviiovat:
Svitivost (textura je pouZita pro zménu svitivosti), Odlesk (textura je pouZita pro zménu odlesku;
jeho mnoZstvi tim reguluje, protoZe v tmavych oblastech textury odlesk neni), Odrazivost
(textura je pouZita pro zménu odrazivosti).

» Obr. 17-35
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» Obr. 17-36
» Obr. 17-37
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Svitivost
Objekty s definovanou svitivosti jsou ve scéné viditelné i bez pouZiti svételného zdroje, sami sviti.
Opét mlzete pouzit texturu k vytvoreni mapy svitivosti. Svétlé oblasti na takové texture vytvori

na povrchu svitivé oblasti. V pfipadé, Ze mate nastavenu barvu svitivosti a pouzijete navic mapu
svitivosti, bude barva pfidana ze 100% intenzitou k mapé. Jestlize chcete vidét vysledek bez pouZziti
barvy nastavte silu (u mixovat) na 0 %. Svitivost usnadfiuje simulovat chovani pfedmétu v realném
svété, protoze nékteré svétlo vyzafuiji. | kdyZ objekty s definovanou svitivosti svétlo v urcité intenzité

4

4

4

vyzafuji, nepromita se na ostatni objekty, tedy nevrhaji ani stin.

Obr. 17-38
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Pruhlednost
» S timto parametrem vytvofite prihledny nebo poloprihledny material. Jestlize ma material barvu,
je redukovana se zvysujici se pruhlednosti. Vychazi se z rovnice, kdy procentualni zastoupeni barvy
v souctu s procenty prahlednosti je rovno 100 %.

» Obr. 17-41
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»  Pfi pouziti volby Aditivni nedochazi k automatické redukci, vysledny material pak neni pfili§ realisticky.
Také u priihlednosti miZete pouzivat transparentnich map. Svétlé oblasti v takovéto texture
jsou nejvice prihlednymi oblastmi na povrchu materialu. K pfesné fyzikalni simulaci mizete vyuzivat
indexu lomu, ktery je pomérem rychlosti svétla ve vzduchoprazdnu (prakticky ve vzduch) a rychlosti
svétla v uvazovaném prostredi.

» Obr. 17-43
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» Obr. 17-44

»  Tabulka 17-2 Index lomu nékterych material(i

» V pfipadé, Ze budete aktivovat volbu Fresnel bude Uhel pohledu (Uhel mezi kamerou a povrchem)
ovliviiovat hodnoty pruhlednosti a odrazu.

» Obr. 17-45

»  Jestlize mate ve scéné vétSi mnozstvi materiald, které se prekryvaji, miZe se pfi vypodctu stat, Ze vam
budou vznikat v mistech prekryti tmavé oblasti. V tomto pfipadé mlzZete zkusit zvysit hodnotu Hloubka

paprsku v Nastaveni renderingu - Volby. KdyZ problémy pokracuji, mlzZete jesté zkusit experimentovat

s parametrem Prah, ktery je nastaven na 15 % (snizte jej na 0 %; vice o tomto parametru na strané 269).

Odrazivost
»  Charakterizuje schopnost vytvaret odrazivost. Nastavena barva definuje barvu odrazivosti.

Jako reflekénich map je vhodné vyuZivat obrazky v odstinech Sedi. Nejjasnéjsi pixely v takovéto texture
maji nevétsi schopnost odrazivosti. Jestlize chcete vyuzivat odrazivost pouze podle nastavené barvy,

nastavte jezdec u polozky Mixovat na hodnotu 0.

»  Obr. 17-46
Bi=L
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» Obr. 17-47
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»  Obrazek 17-48 ukazuje mozné vyuziti odrazivosti. Lahvicka ma na sob& nastavenou odrazivost
a pfi jejim pohybu se deformuje podobné jako v realném Zzivoté. Soudasné se lahev odrazi na podlaze.

» Obr. 17-48

Prostredi
»  Parametr umoznujici simulovat odraz prostfedi pomoci obrazku. S nim je mozné nechat na povrchu
bronzové konvice odrazet mistnost z mahagonového dfeva, zatimco v nalesténych pfiborech tfeba
kralicka Azuritka. Hodi se tedy pro pouZiti na lesklych povrSich. Oproti ostatnim parametrim naleznete
rozdil u mixovani, kdy se barva a textura nasobi (nescitaji se).

» Obr. 17-49
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» Obr. 17-50
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»  Obrazek 17-51 ukazuje typicky vzhled textury vhodné pro odraz prostfedi - obsahuje jemné pfechody
mezi ernou a bilou v nepravidelném usporadani.

»  Obr. 17-52 - VypocCet odrazu prostfedi je velmi rychly a neni nutné pouzit raytracing. Odraz na BNC
konektoru je simulovan odrazem prostredi.

» Obr. 17-51

» Obr. 17-52

»  Parametr slouzici k simulaci mlhy nebo oblakl plynu. Svételné paprsky jsou priichodem mihy
pohlcovany, volba Vzdalenost uréuje hodnotu, kdy jsou svételné paprsky definitivné pohliceny.

» Obr. 17-53
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4

Obr. 17-54

L

Hrbolatost
Tento parametr dava povrchu zdani hloubkové informace. Posuvnym jezdcem Sila ovliviiujete intenzitu
hrbolatosti. Cim vy38i hodnota, tim je povrch drsnéjsi. Jestlize nastavujete zaporné hodnoty, hrbolatost

4

je opacna - tmavé oblasti v textufe vytvafi vystupky, svétlé prohlubné.

Obr. 17-55
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Obr. 17-56

SIIY,

Cinema 4D pocita vySku, kterou aplikuje pfi vypoctu na povrch, podle jasovych hodnot v nactené
textufe, princip zachycuje diagram na obr. 17-57. Hrbolatost nabizi také volbu Ubytek MIP, ktery je
roz&itenim pro MIP interpolaci. Ubytek MIP reguluje intenzitu hrbolatosti s jeji narustajici

vzdalenosti od kamery, aplikaci ukazuje obr. 17-58, objekty vlevo bez, vpravo s volbou Ubytek MIP.

V praxi se vyuziva jako prostfedek k naruseni zdani hladkych a dokonalych ploch a pfibliZit tak povrch
co nejvice realité. DalSi moznosti vyuZiti hrbolatosti je vytvoreni detaild, které nemusite modelovat

- jedna se o rlizné ryhy, dalky apod.
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» Obr. 17-57

MAPA HREOLATOSTI
I

VYSKA HRBOLATOSTI
I

SMER HREBOLATOSTI

PROFIL PRO VYPOCET

I

JAS
-

» Obr. 17-58

Alfa
» S timto parametrem muzete pomoci textury zobrazovat pouze ¢asti objektu. V podstaté jsou mozné
dvé cesty: pouZiti clip mappingu a alfa kanalu. Rozdil mezi obéma metodami spo¢iva v tom,
Ze pfi pouZiti clip mappingu ur€uje viditelnou hranici barva z textury, coz vede k zvyraznéni hran.
Tomuto jevu se miZete vyhnout pfi pouZiti alfa kanalu, kdy je pfechod mezi texturou a materialem
jemny a tim je vytvafeny vzhled mnohem realisticté;jsi.

4 Obr. 17-59
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»  Jestlize deaktivujete volbu Mékka, muZete vybrat barvu, ktera bude vyrazena z materialu
(tam kde se vyskytuje, bude material prahledny). Barvu muZete vybirat pomoci posuvnych jezdc(
nebo jednoduchym klepnutim do nahledu na texturu, vysledek ihned vidite v nahledu na material.
K tomu jesté mGzete vyuZivat hodnot dr (delta red), dg (delta green) a db (delta blue).
Jedna se o definovani extra vychylek barvy pomoci kterych snizite ostrost pfechodu.

»  Obr. 17-60 Obrazek promitnuty na plochu. Obr. 17-61 Stejny obrazek byl nacten jako textura
a v parametru Alfa byla vybrana barva pozadi

» Obr. 17-60

»

»  Podobné i u alfa/genlockingu jsou Easté pfipady, kdy i u antialisovanych hran vznikaji na kolem objektu
jasné okraje. Pouzitim vychylek dr, dg, db mlzete okraj odstranit.
ZatrZzenim volby Alfa z obrazku miZete vyuzivat existujici alfa kanal z nacteného obrazku.
Obrazek musi byt ve formatu, ktery alfa kanal podporuje, napf. TIFF, TGA, PICT, PSD, MOV atd.
Jestlize obrazek alfa kanal neobsahuje, volba je ignorovana.
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»  17-62 Obrazek s alfa kanalem byl uloZen, upraven v bitmapovém programu, zpétné uloZen a nacten
do Cinemy pfi pouziti voleb Mékka a Alfa z obrazku.

»  17-62

»  Volbou Opacné se prevrati vysledek genlock operace bez pouziti externiho bitmapového programu.

Poznamka

MnoZstvi shaderd, které jsou integrovany pfimo v programu maji vestavény alfa kandl. Clip mapping nepracuje s
MIP a SAT interpolaci. Pracuje pouze tehdy pouzivate-li alfa kanal.

Odlesk

»  Parametr umoznujici nastavit velikost svételné skvrny, v podstaté se jedna o odrazivost svétla
povrchem. Vzhled odlesku ovlivnite jezdci VySka a Sitka.

» Obr. 17-63

Bi= L

Cr : B

» Obr. 17-64

7
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»  Privolbé Plast je barva odlesku nezavisla na barvé materialu, napt. mize se jevit jako bila. Tato volba
je vhodna pro plastové materialy, sklo nebo dfevo. Jestlize naopak zvolite volbu Kov, barva odlesku
je pocitana z barvy materialu. To je vhodné pro materialy jako jsou mosaz, zlato nebo stfibro.

» Obr. 17-65
» Obr. 17-66

»  VySku mulzZete zadavat vétSi nez 100 %, az do hodnoty 1000 %. Hodnota se musi vepsat pfimo
do pole, posuvnym jezdcem vice neZz 100 % nenastavite.

» Obr. 17-67
» Obr. 17-68
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Barva odlesku
Parametr nastavujici barvu odlesku. Vlastni barva (nastavena v parametru Barva) se s barvou odlesku
sCitaji dohromady. Vysledna barva zde je nasobkem normaini barvy odlesku. Jestlize mate napf. bily

odlesk plastu, mazete definovat barvu pfimo zde.

4

Obr. 17-69
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Obr. 17-70
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Intenzita odlesku je ovlivnéna zvolenou texturou (barevnou nebo v odstinech Sedi). Jasné pixely

v takovéto texture vytvareji vétsi odlesk nez okolni tmavéjsi.

Obr. 17-71

327

CINEMA 4D



»  Parametr, pomoci kterého muzete vytvofit zafi kolem objektu. Volba Vnitini zafe specifikuje intenzitu
zarfeni materialu. Vnéjsi zare je intenzita zafeni mimo objekt, polomér ur€uje dosah zareni z objektu.
Nahodnost v procentech definuje, jak bude zafeni béhem animace kolisat (zvétSovat nebo zmenSovat)
¢i zda bude konstantni (pokud bude 0 %). S nahodnosti souvisi i frekvence, ktera ovliviiuje, jak ¢asto

se bude zafeni ménit. Pokud bude napf. 1 Hz nabude zafeni nové nahodné hodnoty po 1 vtefing,
pokud bude 25 Hz nabude nové hodnoty v kazdém snimku.

»  Obr. 17-72
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» Obr. 17-73

’,

»  ZatrZzenim volby Pouzit barvu materialu bude mit zafe barvu materialu, pfi deaktivaci si miiZzete RGB

posuvnymi jezdci nastavit barvu vlastni.

» Obr.17-74

»  Zafeni vytvafi svétlo, to vSak neovliviiuje svym zafenim ostatni objekty ani nevytvafi stiny.
Taktéz se zareni nezrcadli na ostatnich objektech a neni vidét pfes prihledné objekty.
Pouziti zafeni je omezeno velikosti obrazku 4000x4000 pixeld.
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Deformacéni mapa

»  Tento parametr je velmi blizky hrbolatosti, rozdil je v tom, Ze zde je deformace skute¢na.

» Obr.17-75
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» Obr. 17-76
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»  Rozdil ukazuje obrazek 17-77. OdliSnosti jsou viditelné na krajich objektu, vlevo je pouZita hrbolatost,
vpravo deformaéni mapa. Zatimco hrbolatost charakterizuji vyhlazené okraje, na pravé strané patrna

povrchovéa deformace.

» Obr.17-77
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Volba Maximalni vySka specifikuje maximalni vzdalenost od povrchu objektu, do které ma Sila
pusobnost. Obrazek 17-78 ukazuje zhotoveni pomérné komplexniho objektu pomoci jedné textury
z koule. Deformaéni mapu mlzete pouZivat pouze na objekty, které obsahuji editovatelné body,
tedy ne na parametrické objekty.

» Obr.17-78

Shadery

»  Shadery jsou matematicky vytvofené textury, a to jako dvou nebo tfi rozmérné. Jejich vyhoda spocgiva
v tom, Ze si pfi libovolné velikosti plochy na kterou jsou aplikovany zachovavaji svou kvalitu,
coz u bitmapovych textur neplati.
Shadery v Cinemé& muzZete nalézt na dvou mistech. Prvni skupinu tvofi shadery, které jsou interné
vestavény pfimo do Cinemy 4D, jedna se o tzv. nativni shadery. Druhou skupinou jsou externi shadery,
které naleznete v adresafi Cinemy 4D v podadresafi Extensions/Shader.
Externi shadery mohou byt v Cinema 4D C.O.F.F.E.E. formatu (pfipona *.COF ASCII nebo *.COB
binarni) nebo naprogramovany v jazyku C pro jednotlivé platformy.

2D shadery
» 2D shadery nebo-li tzv. channel shadery mohou byt pouZity jen pro jednotlivé parametry materialu
napf. pro barvu, priihlednost apod. Jejich vybér zobrazite kliknutim na symbol Sipky v editoru
materidlu. Po vybéru shaderu zobrazite moZznosti pro jejich nastaveni kliknutim na tladitko Editovat.

Cihly
»  Tento shader generuje komplexni vzor cihel, obsahuje i alfa kanal, mGze tedy byt pouZit i pro parametr
Alfa.
» Obr. 17-79
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»  Barva 1 definuje barvu cihel, Barva 2 ur€uje barvu spar mezi cihlami. Velikost spar ovlivnite
parametrem Spary. Zkoseni nastavuje Sitku sklonu hran mezi sparou a cihlou, pomoci tohoto
parametru Ucinné nastavite rozostfeni hran cihel.

» Obr. 17-80

Cyklén
»  Shader, ktery simuluje animovany cyklén, obsahuje i alfa kanal, m(ze tedy byt pouZit i pro parametr
Alfa.
4 Obr. 17-81

" Cyklén 2D x|

Barva 1, Barva 2 definuji podate¢ni a koncovou barvu prechodu v cyklénu. Frekvence uréuje rychlost
cyklonu, tedy jeho silu. Rotace ovliviiuje hustotu cyklonu. Cim je hodnota vy$si, tim vice se vytvafi
spiral. Pomoci Mrak( nastavite mnoZstvi oblak (oblasti s barvou 1) v cyklénu.

» Obr. 17-82
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Galaxie
»  Shader simulujici spiralni ramena galaxie, obsahuje i alfa kandl, miZe tedy byt pouzit i pro parametr
Alfa.

» Obr. 17-83

s Galaxie 20 3 {Ij
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»  Barva 1 uréuje barvu ramen, Uhel nastavuje rotaci ramen a po&et ramen ovliviiuje parametr Spiralovita
ramena.

» Obr. 17-84

Hvézdokupa
>

Shader vytvarejici zdani oblohy poseté hvézdami. Nema zadné dalsi volby. Pocet hvézd se ovliviiuje
nastavenim opakovani textury.

» Obr. 17-85

»

V pfipadé, Ze hvézdokupu promitate pomoci mapovani ve tvaru koule miZete v uritych oblastech
pozorovat nahusténi hvézd, je vhodné pouzit kubické mapovani.
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Hvézdy
»  Shader vytvafi pozadi vyplnéné hvézdami. Oproti hvézdokupam nabizi editovatelné parametry.

» Obr. 17-86

Hvezdy ZD

»  Barva 1 nastavuje barvu pozadi, Barva 2 uréuje barvu hvézd. Vnitini a vnéjSi polomér ovliviiuji vzhled
hvézd (v U/V jednotkach). Pocet hvézd definuje pocet hvézd na jednu U/V jednotku.

» Obr. 17-87

Mrak
»  Shader simulujici strukturu mrak(, obsahuje i alfa kandl, mize tedy byt pouzit i pro parametr Alfa.

» Obr. 17-88
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»  Barva 1 definuje barvu oblohy, Barva 2 uréuje barvu mrakd. U a V frekvence ur€uji jemnost (ostrost)
vytvarené struktury. Vysledkem nastaveni 1/1 je homogenni struktura, 1/0.25 vytvofi podélné, natazené
mraky. Parametr Mrakud uréuje procentudlni zastoupeni mrak( na obloze.

» Obr. 17-89

Mramor
»  Shader vytvafrejici strukturu podobnou mramoru.

» Obr. 17-90

»  Barva 1, Barva 2 nastavuji barevny vzhled mramoru. U a V frekvence ur€uji jemnost a ostrost
vytvarené struktury. Turbulence je staticky (tento shader neni animovatelny) faktor zajistujici urcité
mnoZstvi Sumu pro detaily (0 % = bez turbulence).

» Obr. 17-91
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Neptun
»  Shader, ktery simuluje vzhled planety Neptun s jeho typickym zabarvenim a strukturou oblohy.

Tento shader nema zadné dalsi volby.

» Obr. 17-92

Ohen

»  Tento shader simuluje animovanou hradbu plamenu zmitajicich se ve vétru. Obsahuje i alfa kanal,
muZe tedy byt pouZzit i pro parametr Alfa.

» Obr. 17-93

|
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» UaV frekvence ur€uji jemnost a ostrost vytvarené struktury. Vysledkem nastaveni 1/1 je rovhomérny
ohen, 1/0.25 vytvoii podéiné, nataZené plameny. Frekvence T je rychlost pfemény plamenu
(rychlost plapolani), Turbulence zase ovlivni hustotu a intenzitu plapolani.

» Obr. 17-94

Poznamka
Vzhledové pékny plamen vytvofite vyuZitim alfa kandlu a prahlednosti (u parametru Alfa nastavte relativné

vysoké hodnoty dr/dg/db az kolem 30 %).
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Plamen
»  Shader simulujici jeden plamen (jako napf. u svi¢ky). Obsahuije i alfa kanal, miZze tedy byt pouzit
i pro parametr Alfa.

» Obr. 17-95

Plamen 20

»  Frekvence v T je faktor ovliviiujici rychlost plapolani, turbulence méni intenzitu plamenu
(jak moc je intenzivni vitr, ktery do plamene foukd).

» Obr. 17-96

Prstenec
»  Shader, ktery nema dialogovy panel. Jedna se o simulaci prstence kolem planety Saturn.
Obsahuje i alfa kanal, maze tedy byt pouZit i pro parametr Alfa.

» Obr. 17-97
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Prechod
»  Shader vytvafejici vyhlazeny pfechod mezi dvéma barvami.

» Obr. 17-98

% Prechod 2D

»  Barva 1 a Barva 2 uréuji pocatecni a koncovou barvu pfechodu. Rezim nabizi dva typy pfechodu:
axialni a radialni. Axialni je pfimkovy ptechod, nato&eni pfimky nastavuje Uhel. Radialni je kruhovy
pfechod od stfedu textury.

» Obr. 17-99

Saturn
»  Shader, ktery simuluje vzhled planety Saturn s jeho typickym zabarvenim a strukturou oblohy.
Tento shader nema zadné dalsi volby.

» Obr. 17-100
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Slunce
»  Shader generujici paprsky a erupce jaké se vytvafi napf. kolem Slunce. Obsahuje i alfa kanal,
muZze tedy byt pouZit i pro parametr Alfa.

» Obr. 17-101

% Slunce 2D
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B R

»  Frekvence R definuje frekvenci paprski a erupce. Frekvence A ovliviiuje paprskovitost, tedy intenzitu
poruch (0 = koréna je celistva). Frekvence T Fidi rychlost obmény paprskl (0 = Zadné zmény).
Polomérem nastavite odkud ma erupce zacinat, parametr Vyska nastavuje vysku erupce.

» Obr. 17-102

Turbulence
»  Tento shader vytvari neanimovanou, barevnou, fraktalovou turbulenci.

» Obr. 17-103
[+ Turbulence 20T
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|
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»  Barva 1, Barva 2 specifikuje zacatek a konec barevného prechodu. Frekvence U, V definuje stavbu
struktury. Cim vy$8i hodnota pro U nebo V, tim vice detailti v odpovidajicim sméru. Krok urduje podet
iteracnich kroku pro fraktalovou turbulenci. Pokud je krok 1, bude vzhled velmi podobny shaderu
Sumu.

» Obr. 17-104

Uran
»  Shader, ktery simuluje vzhled planety Uran s jeho typickym zabarvenim a strukturou povrchu.
Tento shader nema zadné dalsi volby.

» Obr. 17-105

Voda
»  Shader generujici animovany povrch vody. Jeho poufZiti je idealnim nap¥. v kombinaci s parametrem
hrbolatosti pro vodni hladinu rozboufenou vétrem.

» Obr. 17-106
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»  Frekvence U, V definuje jemnost struktury. Cim vy$&i hodnota, tim vétsi detaily vin v daném (U, V)
sméru. Frekvence T je rychlost jakou se voda pohybuje ve sméru U (0 = nepohybuje se;
2 = dvojnasobna rychlost). Rychlost vin nastavuje zvinéni (vinitost) povrchu.

» Obr. 17-107

Sachovnice
»  Shader, ktery vytvafi Sachovnicovy vzor.

» Obr. 17-108

»_Sachovnice 20 EY
Barsa 1, |
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»  Barva 1, Barva 2 definuji barvy dvou dlazdic. Frekvence U, V uruji velikost dlazdic,
pokud jsou rozdilné hodnoty, dlazdice nebudou mit ¢tvercovy tvar.

» Obr. 17-109
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»  Tento shader vytvafi nahodné vzory, které mohou byt pouZity napf. pro povrch planet, ¢lenity reliéf apod.

» Obr. 17-110

»  Barva 1, Barva 2 specifikuje zacatek a konec barevného pfechodu. Frekvence U, V definuje jemnost
stavby struktury.

» Obr. 17-111

3D shadery

» 3D shadery neboli tzv. volumetrické shadery nemohou byt vyuzivany stejnym zplisobem jako 2D
shadery. To je dano jejich rozdilnym chovanim, zatimco 2D shader se chova jako textura a aplikuje se
tedy pfimo na povrch, 3D shader bere navic v potaz geometrickou stavbu objektu a zplsob projekce.
V8echny 3D shadery, které jsou nacteny po startu programu naleznete ve Spravci materiald menu
Soubor, polozka Novy 3D shader. Shadery nemohou byt pfidany pfimym vepsanim nazvu.

V8echny 3D shadery obsahuji dodate¢né volby a mohou byt na objekty pouZity s preciznim
nastavenim. Nemohou se vSak navzadjem kombinovat, tak jak to je mozné u normalnich textur.

Barva
»  Barevny shader pouZivajici periodickou sinusovou funkci k vytvareni oblasti vyplnénych RGB barvami

» Obr. 17-112
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»  Frekvence X, Y, Z specifikuji chovani barev. Cim vy$&i hodnoty pro dany smér, tim bude v tomto sméru
(X, Y, Z) vice detailll. Rozdilné hodnoty zplsobi asymetrické chovani.

» Obr.17-113

Drevo

»  Shader simulujici vzor dfeva. Roletové menu obsahuje nékolik prfeddefinovanych typu dreva

nebo si mlzZete vytvofrit viastni nastavenim parametrd Uplné od zacatku.
» Obr. 17-114
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»  Barva 1, Barva nastavuji barvu dfeva a barvu jadra. Frekvence X, Y, Z ma vliv na vzhled dfeva. X a Y

méni frekvenci prstencu ve danych smérech. Turbulence ovliviiuje stuperi nepravidelnosti prstencu.
» Obr. 17-115
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Kov

Miha

Shader simulujici povrch kovu.

Obr. 17-116
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Barva definuje barvu kovu. Hrbolatost a Frekvence ovliviiuji drsnost povrchu. Intenzitu odrazu mazete
nastavit pomoci Odrazivosti, stejné jako intenzitu odlesku parametrem Odlesk.

Obr. 17-117

Tento shader simuluje volumetrickou animovanou mihu.

Obr. 17-118

ECTE—

V hlavni zaloZce definujete nastavenim parametru Vzor( podet vzork, které budou pocitany

pfi raytracingu. Cim je hodnota vy$$i, tim vy$&i bude kvalita mlhy, ale tim déle se také bude pogitat.
Je dobré zaginat s hodnotami pfiblizné 6-8 a postupné sniZzovat az do chvile, kdy miha zplsobuje
artefakty a zda se vam nekvalitni. Zatrzenim volby Volumetricka budete poéitat volumetrickou mihu,
vhodné napf. na mlhu v Udoli. Tato volba je pfimo ,zabijakem“ vykonu pocitace, ktery se rapidné snizi.
Frekvence v X, Y, Z definuji vzhled (vyslednou podobu) mihy.
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Upozornéni
»  P¥i vypocCtu volumetrické mlhy muiZete oCekavat neimérné dlouhou dobu vypoctu.

» V zaloZce Mlha nastavuje barvu mlhy a jeji prab&h. Mozné priibéhy obsahuje roletové menu,
které nabizi linearni, exponencialni, bez ubytku. Tloustkou ovlivnite tloustku mlhy - ¢im nizsi hodnota,
tim je mlha tenéi. U Ubytku to plati stejn&, &m niz&i hodnota, tim mensi je Ubytek v generované mize.
Zalozka Turbulence je uréena k nastaveni ,platd“ mlhy. Mizete zde nastavit jejich turbulenci, amplitudu
a rychlost krouceni (frekvence v T, pokud je nulova, miha je bez pohybu).

» Obr. 17-119

Mramor
»  Shader vytvafrejici 3D strukturu podobnou mramoru.

» Obr. 17-120

< Myamor 3D x|
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»  Barva 1, Barva 2 nastavuji barevny vzhled mramoru. Odrazivost je stuper odrazivosti prostfedi
na mramoru, Odlesk je nastaveni odlesku (0 je Zadny, 1 je velky, 50 je maly, 150 je pfilis maly atd.).
Frekvence X, Y, Z ur€uji detaily vytvarené struktury ve smérech X, Y, Z. Turbulence méni komplexnost
mramoru.

» Obr. 17-121

Rez
»  Shader simulujici rez kovu.

» Obr. 17-122

»  Klepnutim na tladitko Kov vyberete barvu pro Kov, klepnutim na Rez vyberete barvu rzi. Volba Rez
»  definuje procentudlni zastoupeni rzi na povrchu. Rez je na povrchu vytvofena plosSné, chcete-li
ji mit vystouplou, nastavte Hrbolatost vétSi nez 0. Odrazivost je stupefi odrazivosti prostfedi od rzi,
Odlesk definuje velikost odlesku.

» Obr.17-123
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Terén
»  Tento shader generuje virtualni, fraktalovou krajinu obsahujici pohofi a udoli. V nabidce roletového
menu naleznete nékolik pfednastavenych terénu charakteristickych pro uréita prostredi.

» Obr. 17-124

»  Barevné prouzky odpovidajici procentualnim hodnotam predstavuji barvy, které muizete pfifadit krajiné
v rtzné vysSce. Celkovou vysku nastavite parametrem Vyska.

» Obr. 17-125

Venuse
»  Shader, ktery vytvati podobu podnebi s Coriolisovymi proudy charakteristickych pro planetu Venusi

» Obr. 17-126

VYenuse 3D

e ]
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»  Barva 1 definuje barvu mraki, Barva 2 nastavuje barvu oblohy. Rotace nastavuje stuper zkrouceni
Coriolisovych proudu. Frekvence X, Y, Z definuje jemnost detailll ve smérech X, Y, Z.

» Obr.17-127

Zemé
»  Tento shader generuje povrch planety podobny Zemi, v€etné pohofi.

» Obr.17-128

- zenizo
i

. Z::Jn -

o | ]

»  Urovefi mote definuje barvu pro oblasti, jejich? vyska je mensi nez 0. Uroveri pevniny je barva
pro stiedni vysku terénu a Urovefi hor je barva pro nejvy$si oblasti. Hrbolatosti nastavite stupefi
zvrasnéni povrchu, kdyZz bude hodnota nulova, nebudou na povrchu Zadné vystupky, uvidite pouze
barvy charakteristické pro jednotlivé vySkové oblasti. Frekvence nastavuje Urover detaild zemé.
V pfipadé, Ze bude nulova, na povrchu bude jen barva definovana parametrem Urovefi mote.
Parametr Uroveri nastavuje celkovy raz krajiny, v terminologii shaderu feéeno, ktera z barev bude
prevladat. Odlesk je faktor odlesku, ktery ma vliv pouze na vodu (barva odpovidajici parametru Urovefi
more).

» Obr.17-129
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Mapovani textur

Geometrie textur
» Obr.17-130
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» K nastaveni geometrie textur vedou v programu Cinema 4D v podstaté 3 cesty:

- uchopenim materialu ve Spravci materiall se sou¢asnym
pridrzenim levého tlacitka mysi a upusténim nad nazvem (jménem)
objektu ve Spravci objektl. Upusténim se automaticky otevie
dialogovy panel pro geometrii textur. Pfed upusténim je spravnost
postupu indikovana zménou ukazovatka mysi - viz obr. 17-131.

» Obr. 17-131

%(—
- ozna¢enim vybraného objektu ve Spravci objektl, nasledné
ve Spravci material( klepnutim pravého tlacitka vyvolate
kontextové menu a vyberete funkci Pouzit.
- uchopenim materialu ve Spravci materiall se sou¢asnym
pfidrzenim levého tlacitka mysi a upusténim nad jiz existujici
geometrii textur ve Spravci objektl.

» V pfipadé, Ze chcete zabranit otevfeni dialogového panelu s nastavenim, méjte napf. pfi metodé ,tahni
a pust” soucasné stlaGenou klavesu Shift.

Hledat
»  Tato funkce je obsazena v prvnim poli dialogového panelu a slouzi k vybrani jména materialu,
ktery bude na objekt aplikovan. Stac¢i napsat pocate¢ni pismeno a Cinema 4D zobrazi hned pfislusné
pojmenovani vedle popisku Nalezeno.

Odsazeni, Délka, Dlazdice

»  To jsou parametry, které naleznete v prostfedni ¢asti dialogového panelu. Odsazeni a délka nastavuji
pozici a velikost textury pfi jeji aplikaci na povrch. Tyto hodnoty muZete ménit interaktivné pfimo
na objektu, pokud mate aktivovanou editaci textury (viz str. 199).
Odsazeni definuje pozici textury na geometrii celé textury. Pomoci Délky zvétSujete nebo zmensSujete
velikost textury na envelopé textury. Hodnoty Odsazeni X, Y se udavaji v procentech, ponévadz
aktualni velikost je irelevantni. Hodnoty Dlazdice X, Y definuje kolikrat se textura vejde na envelopu
textury ve smérech X, Y a jejich pouziti nezaru€uje, ze se bude textura automaticky opakovat
(vytvaret dlazdice). Tato situace nastane pouze v pfipadg, Ze aktivujete volbu Dlazdice.
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Pozice, Velikost, Rotace

»  Tyto parametry se nachazi v nejspodnéjsi ¢asti dialogového panelu a mizete je ménit i interaktivné
a to v pfipadé, Ze mate zapnutou editaci os textur (viz str. 200). Nasledujici obrazky 17-132, 17-133
demonstruji rozdil mezi editaci textury a editaci os textury. Oba obrazky ukazuji posun ve sméru osy X.
Na prvnim z nich je textura posunuta po envelopé textury (editace textury, Posun). Na druhém obrazku
je posunuta sama geometrie textury (editace os textury, Pozice).
Geometrie textury miZe byt zobrazena bud’ jako mfizka nebo jako skute¢na textura vykreslovana
v realném Case. To muZete nastavit globalné zapnutim volby Textury v menu Zobrazeni (okno scény).

» Obr.17-134

Zpusoby mapovani (projekce)
»  Nastaveni projekce definuje, jak bude textura promitana na povrch materialu. Roletové menu nabizi
nékolik zplsobl mapovani, jednotlivé zplisoby se vyuZivaji podle tvaru objektu na jaky mapujete.

» Obr.17-135
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Sférické mapovani
»  Toto mapovani promita texturu na povrch ve tvaru koule.
»  Obr. 17-136, 17-137 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouziti sférického mapovani na povrch desky.
» Obr. 17-136 Obr. 17-137
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»  Obr. 17-138, 17-139 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouziti sférického mapovani na povrch valce.

» Obr. 17-138 17-139
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»  Obr. 17-140, 17-141 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouZiti sférického mapovani na povrch koule.

» Obr. 17-140 17-141
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»  Sférické mapovani je zfidkakdy pouzitelné pro ploché objekty. Stejné tak distorze vznikaji také
u valcovych objekt.

Cylindrické mapovani
»  Tento zplsob mapovani promita texturu na objekt ve tvaru valce.

»  Obr. 17-142, 17-143 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouziti cylindrického mapovani na povrch

desky.
> Obr. 17-142 17-143
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»  Obr. 17-144, 17-145 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouziti cylindrického mapovani na povrch
valce.
» Obr. 17-144

17-145

»  Obr. 17-146, 17-147 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouZziti cylindrického mapovani na povrch
koule.
» Obr. 17-146 17-147
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Cylindrické mapovani je zfidkakdy pouZzitelné pro ploché objekty. VSimnéte si, jak jsou pixely blizko
vrcholu a ve spodku texturovaci mapy vtazeny dovnitf. Méli byste pouzit zvlast texturu jak pro vrchni,
tak pro spodni ¢ast.

Plosné mapovani
>

Mapovani, které promita texturu na objekt ve sméru roviny.
>

Obr. 17-148, 17-149 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouZziti ploSného mapovani na povrch desky.
» Obr. 17-148
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»  Obr. 17-150, 17-151 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouZiti ploSného mapovani na povrch valce
» Obr. 17-150 17-151

»  Obr. 17-152, 17-153 Pomocné zobrazeni a vysledek pfi pouZziti ploSného mapovani na povrch koule.
» Obr. 17-152 17-153

»

Tendence pouzivat plosné mapovani je na rovné (ploché) objekty. Textura je deformovana pfi pouziti
na kouli a valec, jak ukazuji obrazky.

Kubické mapovani
»  Tento zplsob projekce promitne texturu na vSech Sest stran texturovaci kostky.
» Obr. 17-154 17-155

Celni mapovani
»  Timto mapovanim je textura je promitnuta z pozice kamery na objekt. Casté je pouZiti textury
na pozadi a soucasné také na objekt, jak ukazuji obrazky 17-156, 17-157. Vytvareji se tim napadné efekty.
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Prostorové mapovani

4

Toto mapovani je velmi blizké ¢elnimu mapovani. Rozdil je v tom, Ze zde je textura roztazena ve formé
pasu pres objekt. Rozdil ukazuji obrazky 17-158 (Celni mapovani) a 17-159 (prostorové mapovani).

U &elniho mapovani nevytvafi textura neatraktivni prouzky, u prostorového ano. To je problémem toho
to mapovani, proto neni doporu¢eno ho vyuzivat pro fotografie, ale spiSe je vhodnégjsi pro textury

s urcitou strukturou jako napf. mramory, omitky apod.

Obr. 17-158 Obr17-159

UVW mapovani

4

Jestlize objekt obsahuje UVW soufadnice, mizete pouZit tento zplisob mapovani, kdy je geometrie
textury fixovana na povrch objektu.

Klasickym pfikladem vyuZiti UVW projekce je tfeba stranka knihy kdyZ je otacena. Nejdfive se textura
musi zafixovat (napf. ozdobny text a pékny obrazek) na stranku pfi pouZziti UVW mapovani. Nasledné
se provede animace oto¢eni stranky s jeji deformaci. Textura se ohybéa se strankou.

VSechny primitiva a NURBS objekty v programu Cinema 4D maji UVW soufadnice. Jestlize chcete
aplikovat novou texturu na tyto objekty, zplsob projekce geometrie textury bude defaultné UVW
mapovani.

VSechny polygonové objekty s UVW soufadnicemi zobrazuji ikonu UVW soufadnic ve Spravci objektu
(obr. 17-160). Naproti tomu vSechny primitiva a NURBS objekty nezobrazuji UVW ikonu ve Spravci
objektl, pokud je chcete zobrazovat, pfevedte je na polygonové objekty.

Rozdil mezi ¢elnim a UVW mapovanim ukazuje obrazek obr. 17-161. Objekt vlevo je mapovan ¢elnim
mapovanim, vpravo UVW (textura se pfizpusobuje objektu, podle jeho deformace je také
deformovana).

Klasické konvecni textury pouzivaji dvé soufadnice, X pro horizontalni a Y pro vertikalni pozici.
Jestlize si prejmenujete X na U, Y na V a vezmete si tfeti soufadnici (W) potfebnou pro na fixaci

na objekt, dokaZete si tim padem predstavit vyznam UVW.

Na jeden objekt je mozné aplikovat vice UVW geometrie textur. Nejdfive si pro objekt vytvofte novou
geometrii textury, nasledné zvolte zplsob projekce kterou vyZadujete. Pak vytvofte UVW souradnice
pro aktivni texturu zvolenim pfikazu Generovat UVW souradnice, menu Textury ve Spravci objektu.
Aktivni geometrie textury bude nastavena jako UVW projekce.

Obr. 17-160

2

Obr17-161
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Souradnicovy systém UVW
»  Predstavme si mfizku rozdélenou do svou smért U a V (obr. 17-162). Rozsah UV zacina na 0, 0
a konéi na 1, 1. Svislému polygonu 0, 0 odpovida vrchol vlevo; 0, 1 spodek vlevo; 1, 0 vrchol vpravo
a 1, 1 vpravo dole. Textura je rozprostiena (natazena) mezi témito étyfmi soufadnicemi (obr. 17-163).
Pfipomerime si, Ze konven¢ni textury jsou dvou dimenzionalni — W soufadnice je vytvafena pouze
kdyZ je potieba.

» Obr. 17-162 Obr. 17-163
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UVW mapovani na vybranou oblast

»  Cinema 4D zna dvé cesty jak pfidélit projekci textury vybranym polygondm. Prvni metoda je popsana
niZze, druha pomoci funkce Pouzit pouze na zvolené.
Nejdfive vytvorte kouli a konvertuijte ji na polygonovy objekt za pouziti funkce Prevést na polygony.
Vytvorte si novy material s texturou nap¥. shader 8achovnice. Zmérite zplsob projekce z UVW
na ploSné. Zapnéte si editaci polygonu a vyberte nékolik polygondl na rGiznych mistech. Zvolte funkci
Generovat UVW soufadnice z menu Textury (ve Spravci objektd) (obr. 17-164).
UVW mapovani na vybranou oblast je vhodné na pfidélovani optimalniho typu projekce na specifické
oblasti. Jestlize chcete v téchto oblastech pouzivat odliSny materidl pouZije funkci PouZit pouze
na zvolené, viz str. 359.

» Obr. 17-164
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Projekce jako skréeny obal
»  Pfi pouziti tohoto mapovani je stfed textury fixovan na pomysiny severni pél a zbytek textury
je roztazen po kouli. Vyhoda tohoto zptsobu projekce je v tom, Ze textura se potkava sama se sebou
pouze na jiznim poélu coz vede k tomu, Ze mezi poly nevznika Sev. Z textury je pouZita pouze kruhova
sekce, stfed kruhu odpovida stfedu textury. Zbytek obrazku je ofiznut.

» Obr. 17-165

" Jizni pol”

Mapovani obtiskem
»  P¥i pouZiti ploSného mapovani mdze pro vas nastat nemila situace. Jedna se o to, Ze kdyz aplikujete
na povrch texturu (ploSnym mapovanim) a podivate se kamerou na povrch z jiné strany, texturu
uvidite, ale se Spatnou orientaci.

» Obr. 17-166
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»  Smér povrchovych normal pro kazdy polygon hraje stéZejni roli v rozhodovani jak strana polygonu
s texturou bude mapovana.

» Obr. 17-167
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»  Nazorny priklad ukazuje obr. 17-168. Jedna se o stejny objekt z rizného pohledu. Na pohledu vievo
si povSimnéte napisu na tubé, ktery je nespravné (reverzné). Této situaci zabranite nastavenim
parametru Pokryti v panelu pro nastaveni geometrie textury (Textura) na Pfedni. Naslednym vypo&tem
byste dosahli vysledku jako na obrazku 17-169, kdy je textura viditelna pouze zepfedu.

» Obr. 17-168 Obr. 17-169

Vysvétleni je jednoduché, jestlize Uhel pohledu a povrchové normaly je mensi nez 90°, bude polygon
bran jako pfedni polygon. Pfi jiné hodnoté se jedna o zadni polygon.

» Obr. 17-170

Predni a zadni (pokryti)
»  Pfitéto volbé je textura promitana ve sméru povrchovych normal a opacném sméru.
» Obr. 17-171
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Predni (pokryti)
»  Pitéto volbé je viditelna textura tam, kde jsou povrchové normaly otoceny ke kamere,
zbytek materialu je neviditelny.

» Obr.17-172

Zadni pokryti
»  P¥itéto volbé je textura viditeIna tam, kde jsou povrchové normaly v opaéném sméru vici kamere.
Ostatni material je neviditelny.

» Obr.17-173

»  Obr. 17-174 Prakticky pfiklad mapovani obtiskem
» Obr. 17-174
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Opakovani textur

>

Jedna se o udinny zplsob jak vyuZzit jednu malou texturu k namapovani na velkou plochu. Pfikladem
muZze byt cihlova zed. Kdybyste potfebovali texturovat vSechny stény, byla by to komplikovana prace.
Existuje mnohem snadnéjsi a elegantnéjsi feSeni — ndvazna textura (také dlazdice, ktera pfi opakovani
vytvaii jednolitou plochu), kterou promitnete kubickym mapovanim a nastavite pocet opakovani.

Obr. 17-175

Parametr Dlazdice

>

K nastaveni po¢tu opakovani textur slouzi parametry Dlazdice X, Dlazdice Y. Cinema 4D podita velikost
individualni dlaZdice z nactené velikost textury. Napriklad bude-li nataZena textura ve sméru X 0 25 % a 50 %
ve sméru Y, bude se na povrchu ve sméru X opakovat 4x (1.0/0.25) a 2x (1.0/0.5) ve sméru Y.

V pfipadé, Ze zménite hodnoty DlaZdice X, Y, nastaveni Délky se automaticky pfizptsobi (obr. 17-176).
Aktivaci volby Dlazdice se bude textura opakovat az do konce povrchu. V pfipadé€, Ze neni aktivni,
nebude se na povrchu opakovat.

Obr. 17-176

Parametr Bezesva (textura je mapovana bezesvu, je tedy bezesva)

>

14

Kdyz je tato volba aktivni, dlazdice se zrcadli a to tak, Ze dochazi k zamezeni vzniku viditelnych Svi
(spoju). Castedné je tato metoda pouzitelna pro objekty, které nejsou bezesvé, nebot vysledkem
jsou pékné opakujici se vzory jako na motylich kfidlech (viz obr. 17-177). Tento parametr se malo
vyuZziva pro fotografie, ale spiSe u raznych vzord dfeva, kameni nebo mramoru.

Obr. 17-177
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Vrstveni textur
Muze se stat, Ze nékdy budete vyZadovat dostat nad sebe vice textur, vice materiald. | to je mozné

a to tak, Ze v materialu, ktery je nejvice nahofe, musite vytvofit diry. Pak vyuZijete clip mapping nebo
alfa kanal. Zbyva zodpovédét otazku, jak zjistit, ktery material je nejvy$e? Je to ten, ktery jste pfidali
jako posledni. Pfi aplikaci materialu to mlzete sledovat ve Spravci objektl. KdyZ jej chcete mezi sebou
meénit a premistovat, pouZijete metodu ,tahni a pust®, tedy uchopite material a umistite ho na pozici,

na kterou vyzadujete. NejvySe je ten material, ktery je ve Spravci objektli nejvice vpravo.

4

Obr. 17-178

Funkce Pouzit pouze na zvolené
Tato funkce umoznuje pouZit rozdilné materialy na rozdilné &asti jednoho objektu. Postup je nasleduijici:

4

4

Obr. 17-179

- vyberte objekt a aktivujte editaci polygonu

- vyberte nékolik polygonu (v pfipadg, Ze pracujete s primitivem, pfevedte
ho nejdfive na polygony pomoci funkce Pfevést na polygony)

- zvolte funkci Zachovat vybér v menu Vybeér. Ve Spravci objektd se objevi
vlastnost Vybér polygond (na strané 212 naleznete vice informaci o menu
Vybér a jeho funkcich)

- dvakrat poklepejte levym tlacitkem mysSi na symbol a zadejte jméno

pro vybér, potvrzenim tlacitka OK uzavrete dialogovy panel

- jestlize jesté nemate na objektu texturu, aplikujte ji na néj. Uchopte
material a upustte jej nad objektem. Otevie se dialogovy panel,

kde za parametr Pouzit pouze pro zvolené vepiSete nazev vybéru (vytvoreny
v pfedchozim bodé). Potvrzenim tlagitka OK uzaviete dialogovy panel.
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KAPITOLA 18

Spravce animaci (Timeline)

»  Spravce animaci (okno Casova osa) je velmi silny nastroj pro fizeni a pfehravani animace vytvorené v pro
gramu Cinema 4D. V okné Casova osa, podobné jako pfi notovém zapisu, je asovani viech
animovanych prvk( vodorovné. K definovani kli¢ového stavu prvku v ¢ase slouzi klic¢ové snimky.

»  Obr. 18_01.tif

Stopy Jezdec méfka

Systém
hladin

Pravitko

. casove osy

Sekvence
a kii¢ové snimky
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»  Kazda horizontalni linka na ¢asové ose se nazyva stopa. Tyto stopy maji vliv na to, jak bude objekt
animovan. Mohou slouzit k jednoduché zméné pozice nebo rotace, stejné tak k vytvoreni pulzace
nebo morfingu.

Stopa obsahuje jedu nebo vice sekvenci. Sekvence pfikazuji jak dlouho (kolik snimk() ve stopé
animace animace zabira. Tak lze napfiklad vymezit animaci urcity ¢as, po ktery bude probihat.
Sekvence pak obsahuje kliCové snimky na pozicich podle vasi volby. Ty definuji kliCové okamziky
efektu v Casové ose, naptiklad zménu pozice od prvniho do druhého kli¢ového snimku. N&které efekty
vyzaduji pouze jeden kliCovy snimek (napf. Pulzace), nékteré dva a vice (napf. zména pozice).
Kazdy objekt miiZe mit libovolny podet stop, sekvenci a kli&ovych snimkd - podle potteby. V Casové
ose u kazdého objektu zalezi pfi animaci na pozici stopy. Pokud tedy bude kfivka animace
umisténa nad stopou animace pozice, bude objekt nejprve animovan podle kfivky.

Od verze 6 programu Cinema 4D Ize také vyuZzit moznosti definice vlastniho efektivniho dosahu.
Takto mazete nyni zamérné vytvofit slepou nebo nedefinovany sekvenéni rozsah, a Cinema 4D
automaticky vypocte odpovidajici parametry nasledujici stopy a sekvence (viz dale, Efektivni dosah
sekvence).

Lista ovladani casové osy
»  Tato lista je jednoduchou paletou, ktera je potfeba k navigaci a vytvareni kli€ovych snimkd pfi animaci.

V zakladnim nastaveni se nachazi zcela dole v okné programu a obsahuje pouze nejpouzivanéjsi
ikony nastrojll a jezdec pro nastaveni aktualniho snimku.
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Symboly ovladani ¢asové osy

Prehravani
»  Obr. Symbol1.tif - Skok na zacatek animace. Obr. Symbol2.tif - Skok na pfedchozi snimek
»  Obr. Symboli.tif Obr. Symbol2.tif
»  Obr. Symbol3.tif - Pfehravani vzad Obr. Symbol4.tif - Stop
»  Obr. Symbol3.tif Obr. Symbol4.tif
»  Obr. Symbol5.tif - Pfehravani vpred Obr. Symbol6.tif - Skok na nasledujici snimek
»  Obr. Symbol5.tif Obr. Symbol6.tif

> »

»  Obr. Symbol7.tif - Skok na konec animace

»  Obr. Symbol7.tif

Zaznam
»  Obr. Symbol8.tif - Zaznam kli€¢ového snimku Obr. Symbol9.tif - Automaticky zdznam kli¢ovych
snimk
»  Obr. Symbol8.tif Obr. Symbol9.tif
& a
»  Obr. Symbol10.tif - Zapina a vypina nahravani Obr. Symbol11.tif - Zapina a vypina nahravani
pozice objektl velikosti objektu
»  Obr. Symbol10.tif Obr. Symbol11.tif

»  Obr. Symbol12.tif - Zapina a vypina nahravani
rotace objektu

»  Obr. Symbol12.iif
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»  Obr. Symbol13.tif - Zapina a vypina nahravani parametrd objekt

»  Obr. Symbol13.tif

»  Obr. Symbol14.tif - Zapin& a vypina nahravani hierarchie objektl

»  Obr. Symbol14.iif
illt—-
-

»  Obr. Symbol15.tif - Zapina a vypina nahravani Point Level animace

»  Obr. Symbol15.tif

Prace se Spravcem animaci

Systém vrstev
»  Obr. Layersys.tif
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»  V horni ¢asti okna Spravce animaci se nachazi ovladani systému vrstev - tfi fady ikon. Tento systém se
pouziva pro skryti nebo uzamknuti vrstvy.
Osm barevnych ikon v prvnim fadku pfedstavuje jednotlivé vrstvy.
Druhy fadek obsahuje dalSich osm ikon, kterymi Ize zapnout a vypnout viditelnost jednotlivych vrstev
(symbol oka). Prvky nachazeijici se ve skryté vrstvé, nebudou viditelné v hlavnim okné Spravce animaci.
Treti fadek obsahuje ikony pro zamykéani a odemykani jednotlivych vrstev (symbol visaciho zamku).
Prvky nachazejici se v zamé&ené vrstvé nelze v hlavnim okné Spravce animaci oznadit.
Kazdy prvek animace (klic¢ové snimky, sekvence, stopy a objekty) Ize pfifadit jednotlivym vrstvam
podle konkrétnich poZadavka.
Pfifazeni prvkd vrstvé se provadi oznaenim prvku a vybérem vrstvy v menu Vrstva - Vybér barvy.
Pfifazeny prvek ma stejnou barvu jako vrstva do niz nalezi.
Pfifazeni Ize také provést oznaCenim prvku a kliknutim na pozadovanou barvu v systému vrstev.
Dalsi uZite€nou funkci je oznaceni v8ech prvkl naleZicich do jedné vrstvy. Toto oznaéeni se provadi
vybranim vrstvy v menu Vrstvy - Oznadit vrstvu.
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Jezdec méritka
» Obr. Powersli.tif

| N —

»  Jezdec se nachazi na hornim okraji okna Spravce animaci. Pomoci tohoto jezdce je posunovan
a ménén rozsah viditelného nahledu na ¢asovou osu. Mozné operace s jezdcem:
manipulaci s tmavS§im pruhem jezdce Ize posouvat cely ndhled zarazky na koncich jezdce slouzi
ke zméné méfitka nahledu na ¢asovou osu a urcuji, ktera ¢ast (od-do) z celkové ¢asové osy bude
viditelna v okné Spravce animaci pfi stisku klavesy Shift sou¢asné s posunem zarazky dochazi
k centrované zméné méfitka dvojitym kliknutim na svétlejSi pruh jezdce Ize Ciselné nastavit aktualni
snimek v dialogovém panelu dvojitym kliknutim na tmavsi pruh jezdce dojde k maximalizaci nahledu -
Casova osa je zobrazena cela dvojitym kliknutim na zarazku je maximalizace provedena pouze na
zvolenou stranu.

»  Dvé svislé modré linky na tmavsim pruhu jezdce urluji nastavitelny Rozsah nahledu (viz dale).

Pravitko casové osy
»  Obr. Zeitline.tif
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»  Pod jezdcem méfitka se nachazi pravitko ¢asové osy, na némz jsou zobrazeny snimky, vtefiny nebo
Casové kody - podle nastaveni pfedvoleb (viz Nastaveni programu).
Zelena znacka oznacuje aktualni pozici v animaci a také se pouziva pro navigaci na ¢asové ose. Lze ji
posunovat pomoci mySi nebo dvojitym kliknutim vyvolat dialogovy panel pro zadani Ciselné hodnoty.

Rozsah nahledu
»  Oblast mezi dvéma modrymi trojuhelniCky na ¢asové ose definuje tzv. rozsah nahledu. Lze jej nastavit
tazenim za trojuhelnic¢ky nebo dvojitym kliknutim vyvolat dialogovy panel pro zadani €iselné hodnoty.

Znacky
»  Obr. 18_02.tif
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»  Pouzivani znacek zjednodus$uje navigaci na ¢asové ose. Znacek mliZze byt neomezeny pocet.
Znacky lze pouzivat nejen k vizudlni orientaci, pracuji také jako magnetické zarazky.
Lze na né jednoduse umistovat kli€ové snimky a sekvence. Znacky Ize barevné odliSit pomoci
systému vrstev.

Vytvareni znacéek
»  Znacka se vytvari kliknutim mysi na poZzadované misto na ¢asové ose pfi sou¢asném stisku klavesy
Ctrl. Nové vytvofena znacka je pfitrazena druhé (zluté) hladiné a oznadena Cislem. Znacku Ize také
vytvofit pomoci pfikazu Soubor - Nova znacka, kde Ize zadat pfimo ¢as nebo snimek, kde ma byt
znacka umisténa a také zvolit jeji barvu. Tfeti moznosti je pouziti kontextového menu - kliknuti pravym
tlagitkem mysi na pravitko ¢asové osy a zvolenim pfikazu Nova znacka.

Mazani znacek
»  Mazani se provadi pretazenim znacky do prostoru jezdce méfitka nebo do prostoru sekvenci
- obdobné pracuiji znagky u textovych editorti. V&echny znagky Ize smazat piikazem Upravy
- Smazat vSechny znacky z menu Spravce animaci.
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Editace znacek
»  Existujici znagky Ize jednoduse posunovat po &asové ose pomoci mysi. Ciselné Ize pozici znagky
nastavit v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojim kliknutim na znacku.
4 Obr. 18_03.1if

Cas |24F
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» Cas- hodnota definuje pozici zna¢ky na ¢asové ose.
» Jméno - nazev znacky, zjednoduSuje orientaci pfi pouZziti vice znacek.
» Barva - barva znacky reprezentujici vrstvu. V menu Ize vybrat z osmi

preddefinovanych barev.

Magnetické znacky
»  Znacky pfi posunu prvku pfitahuji obdobné jako magnet. Tato funkce slouzi k pfesnému zachyceni
prvku (sekvence, kliCového snimku).

Navigace pomoci znacek
»  V menu Spravce animaci existuje mnozstvi funkci, které umoZziuji vyuzit navigace na ¢asové ose
pomoci znacek.
Jako pfiklad Ize uvést pouziti pfikazu Pohled - Znacka, ktery posune nahled tak, aby byla vidét
vybrana znacka uprostfed okna Spravce animaci (viz dale). DalSi podobny pfikaz je Navigace
- Na znacku, ktery nastavuje aktualni pozici na ¢asové ose na zadanou znacku.

Vytvareni stop, sekvenci a klicovych snimku
»  Obr. Zeitleis.tif
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»  V programu Cinema 4D existuje nékolik moZnosti vytvofeni animacnich stop a sekvenci. Nejjednodussi
metodou je vytvareni kli€ovych snimkd pomoci tlacditka Zaznam kliCového snimku (viz zagatek kapitoly).

Vytvareni kliovych snimku pomoci funkce Zaznam
»  P¥i pouZiti této metody je vytvoren kliCovy snimek pro pozici, rotaci a velikost. KliCovy snimek se vytvafi

pfimo v okné editoru, Spravce animaci neni tfeba pouzivat. Kli¢ovy snimek miZe byt vytvofen véetné
dal8ich parametru jako je struktura bodd (Point Level animace). Parametry, pro které ma byt vytvoren
kliCovy snimek, se zapinaji pomoci pfislusné ikony na listé ovladani asové osy nebo pomoci menu
Navigace - Nahrat ve Spravci animaci. V tomto menu jsou aktivni parametry zobrazeny se znackou,
na listé ovladani je pfislusné tlacitko plasticky zamacknuto.
Kli¢ovy snimek je vytvoFen pfi stisku tlacitka Zaznam kli¢ového snimku nebo pfi zvoleni polozky
Navigace - Zaznam v okné Spravce animaci.

365 CINEMA 4D



Automaticky zaznam kli€ovych snimku
»  Alternativou k ruénimu vytvareni kli¢ovych snimku je jejich automatické vytvareni. Aktivace této funkce
se provadi pomoci volby Navigace - Auto kliCovani pfipadné stiskem tladitka Automaticky zaznam
kliCovych snimku na listé ovladani Casové osy v hlavnim okné programu. Tato funkce zajisti
automatické vytvoreni kli¢ového snimku, pokud se na scéné zméni néktery animovatelny parametr.
Tim Ize uSetfit mnoho prace pfi kliC¢ovani objektu se slozZitou strukturou. AvSak pozor - je tfeba peclivé
zvazit pouziti této funkce, nebot to muize vést k vytvoreni velkého mnozstvi kli€ovych snimka.

Ruéni vytvareni prvku animace
» K ruénimu pfifazeni stopy k objektu je tfeba nejprve oznacit objekt (na levé strané okna Spravce

animaci) a poté zvolit typ stopy z menu Soubor - Nova stopa. Nyni se objevi nova stopa (nap¥. Pozice)
v pravé ¢asti okna. Jeji délka je automaticky nastavena podle délky projektu (viz Nastaveni projektu).
Jednomu objektu Ize pfifadit libovolny pocet stop podle potfeby. Stopa mize obsahovat libovolny pocet
sekvenci a ty dale mohou obsahovat libovolny pocet kliCovych snimka.
P¥i pouziti vice sekvenci v jedné stopé je tfeba nastavit omezeni pfi pouziti automatického opakovani
(smycka). Sekvence mUze byt zacyklena do té doby, neZ presahne do dal$i sekvence ve stejné stopé.
Vytvoreni klic¢ového snimku se provadi kliknutim na stopu soucasné se stisknutou klavesou Shift. Lze
jej také vytvofit pomoci pfikazu Soubor - Novy kli¢ovy snimek (musi byt ozna¢ena pozadovana stopa).

Vybér prvku
»  Spravce animaci nabizi nékolik moznosti vybéru prvkd. Nejjednodussi postup je kliknuti na pfislusny
prvek - objekt, stopu, kliCovy snimek. Tim se prvek zbarvi do ¢ervena a je oznacen. Dalsi prvky Ize
do vybéru pfidat opét kliknutim, avSak se soucasné stisknutou klavesou Shift.

Oznaceni oblasti
»  Jednodu$si metodou vicenasobného vybéru je pouziti obdéinikového vybéru. Vybér se provadi
kliknutim do prazdné oblasti okna a taZzenim obdélniku pres prvky, které je tfeba oznacit. Pfi stisku
klavesy Shift Ize pfidat dalSi prvky do vybéru. Stiskem klaves Ctrl, Shift a taZzenim obdélniku Ize prvky
od vybéru odedist.

Poznamka
Vybér do lasa a useCkami je mozny pouze pfi stisku klavesy Shift.

Posun a kopirovani pomoci ,tahni a pust”
»  Cinema 4D umoZriuje posun a kopirovani oznacenych prvki pomoci ,tahni a pust®. Posun prvk(
se provadi pouhym taZzenim. Kopie prvku se vytvofi, pokud je pfi taZeni stisknuta klavesa Citrl.

»  Obr. Dragndro.tif
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»  Pfitom je tfeba sledovat tvar kurzoru mysi - kopirovani je indikovano malym znaménkem +. Pokud
jsou prvky presunovany do oblasti, kam je nelze umistit, je zobrazeno znaménko —.
Jako alternativu k metodé ,tahni a pust” Ize pouzit také funkce Vyjmout, Kopirovat a Vlozit z menu
Upravy v okn& Spravce animaci, avak plati zde urditd omezen.
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Hierarchicky posun animace

4

Posun
14

K pfeneseni v8ech existujicich stop, sekvenci a kli¢ovych snimku z jednoho objektu na druhy zvolte
pfislusny objekt na levé strané okna Spravce animaci a pretdhnéte jej na pozadovany objekt.

Kopie stop a kli¢ovych snimk je provedena, pokud je pfi pfetaZeni stisknuta klavesa Ctrl. Tato funkce
je uzite€na, pokud animujeme vicenohé tvory - staci vytvofit pouze nap¥. dvé vzorové stopy pro nohy
a poté kopirovat animaci na ostatni nohy.

Stop, sekvenci a klic¢ovych snimku

Stopy, sekvence a kli€ové snimky jsou prvky, s nimiz Ize pohybovat na ¢asové ose napf. sekvence
a jeji klicové snimky stopy pro pozici mohou byt pfesunuty na jinou stopu pro pozici. Je v8ak
vylou€eno presouvat sekvenci z jednoho typu stopy na jiny typ stopy (napfiklad stopu pro pozici
na stopu pro rotaci).

Vliv sekvenci

4

Sekve
>

Obr. Einfluss.tif
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Ve verzi 6 programu Cinema 4D se poprvé objevuji dvé nové moznosti v dialogovém okné sekvence
(objevi se po dvojitém kliknutim na sekvenci). Jedna se o volby Vliv vlevo a Vliv vpravo. Pro snazsi
vysvétleni se podivejme, jak pracovaly sekvence ve starSich verzich.

Sekvence mizZe sestavat z vice ¢asti, co se vSak déje pfi animaci mezi dvéma sekvencemi, kde neni
definovana zadna sekvence?

Je vytvorena stopa pro rotaci od snimku 30 do snimku 60. V tomto rozsahu dojde k otoCeni objektu
od 0°do 180°. Celkova animace vSak ma rozsah od 0 do 90 snimku. Z toho vyplyvd, Ze nedefinovatelné
rozsahy jsou dva, prvni od 0 do 30 snimku a druhy od 60 do 90 snimku.

Jaky uhel bude mit objekt na prvnim snimku? A jaky na 89 snimku? Tato otazka je vyfeSena pravé
vlivem sekvence. Standardné bude objekt mit v rozsahu od 0 do 29 snimku rotaci 0° a na v rozsahu
61 az 90 rotaci 180°. Tato metoda je tedy stale pouzitelna i ve verzi 6.

Od verze 6 Ize v8ak nastavit vliv vizualné - je znazornén tenkou Sedou linkou, ktera vychazi z okraje
sekvence.

Pokud je tedy vliv sekvence zapnut, bude pocitana pouze jedna stopa v urcitém Case

- v naSem pfiipadé bude tedy pocitana pouze hodnota rotace.

nce pohybu

Cinema 4D nabizi zcela novou metodu pro seskupovani a kombinovani komplexnich animaci.
V8echny pozice, rotace a zmény meéfitka objektu (a pod-objektt) Ize kombinovat do jediné stopy.
Tato nova stopa ma vlastni sekvence, ve kterych Ize pozdéji definovat silu a vliv na celou animaci,
a je ji pfitfazen nazev Pohyb.

Obr. 18_04.tif
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»  Obr. 18_05.tif
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Poznamka

JelikoZ stopy pozice, rotace a méfitka jsou seskupeny do jedno stopy s nazvem Pohyb, je tfeba, aby byly
vytvofeny s ohledem na ostatni stopy. Pomoci si Ize funkci Objekt - Vytvofit stopy pro objekt (v okné Spravce
animaci). Tato funkce pfevede animacni stopy na stopy skutecné pozice, rotace a méfitka, které Ize jiz lehce

kombinovat do jedné stopy pohybu.

Kombinovani animaci do skupiny pohybu

»  Predstavte si nékolik hierarchicky seskupenych objektl s mnoha animacénimi stopami, sekvencemi
a kli¢ovymi snimky. Jak Ize takovou animaci nejlépe spravovat?
» V této situaci je velmi snadné ztratit pfehled. Tomu Ize zabranit sbalenim struktury celé sekvenci.

Stadi oznadit pfislusny objekt a zvolit pfikaz Sekvence - Seskupit. Cinema 4D nyni zkombinuje vSechny
animované parametry do jedné pohybové stopy. Sekvence v této stopé obsahuje vSechny parametry

a mlzZe byt dale editovana - napfiklad posunuta v Case.

Pouzitim pfikazu Sekvence - Rozeskupit budou seskupené animace opét rozdéleny, napfiklad pokud

je jesté tfeba upravit néktery parametr animace.

Poznamka

Po pouziti pfikazu Sekvene - Rozeskupit budou ztraceny vSechny kli€ové snimky na seskupené pohybové

stopé.

Miseni nékolika pohybovych stop

» K vytvoreni realistické animace je ¢asto potfeba kombinovat nékolik pohybu napf. pfi chizi je nutné
pohupovat celym télem, natacet je do stran atd.

»  Obr. 18_06.tif
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»  Zde je jednoduchy pfiklad; potfebujeme aby lidska postava bézela dopfedu a poté se predklonila.
Pro zkuSeného animatora neni problém tento pohyb vytvofit ruéné. AvSak plynuly pfechod mezi
obéma pohyby muZe zplsobovat béZnému uZivateli problémy. Animator je nucen pohyb prostudovat
a poté jej zkusmo prevést na postavu.

S programem Cinema 4D je v8ak mnoho téchto problému vyreSeno. Pfi animovani Ize plynule
pfechazet z jedné animace do druhé (seskupeni) nebo pfekrytim animaci vytvofit zcela novy pohyb
(syntéza pohybu). Tyto pfechody jsou ovladany jednoduchymi kli€¢ovymi snimky, které pouze definuji
celkovy vliv animace v daném Case.

»  Obr. 18_07.tif

. Smbr Upe Pobit Hevgms Dbl Ssbeecs Gky Yoo O -
. e o e ¥l
%' r’1 AT T (o i 1o "

E‘Tl;m :

Pouziti pFi animaci postav
»  Nejvétsi pouziti najde seskupovani stop a syntéza pohybu pravé u animace postav. Podobné,

jako u editace videa (obrazovych stop) Ize pouzit prekryvani dvou sekvenci a pfechod( na jejich
okrajich. Tato metoda je souhrnné nazyvana sekvencovani pohybu.
Druhou nej¢astéji pouzivanou procedurou je syntéza pohybu. V pfipadé pouziti nékolika
(tedy i vice nez dvou) stop, které se prekryvaji, Ize nastavit vliv jednotlivych stop na celkovou animaci
postavy. V programu Cinema 4D se ob& metody ovladaji stejnym zplsobem, tedy nastaveni vlivu
sekvence na celkovou animaci.

Cviéeni na syntézu pohybu
»  Jak ale cely proces funguje v praxi ukazuje nasledujici cvi€eni. Zadani bude jednoduché:
dvé koule budou animovany pomoci riznych pohybu. Prvni pohyb bude pohyb vzh(ru, druhy pak
zleva doprava. Jiz zde je jasné, Ze princip syntézy pohybu umoZziiuje vytvofit diagonalni pohyb.

» Obr. Motions1.tif

»  Postup je nasleduijici:
vytvorte kouli funkci Objekty - Primitiva - Koule v menu editoru
ve Spravci souborll dvakrat kliknéte na ikonu objektu a v dialogovém panelu zmérite polomér koule
na 50 jednotek. Zaviete dialogovy panel vytvorte kopii koule (tfeba pomoci funkci Upravy - Kopirovat
a Upravy - VloZit). Objekty pfejmenujete na A a B (dvoji kliknuti na nazev objektu) nyni oteviete okno
Spravce animaci a oznacte objekt A. Vytvoite novou stopu pro pozici zvolenim pfikazu Soubor - Nova
stopa - Geometrie - Pozice, se stisknutou klavesou Ctrl kliknéte na snimek 0, ¢imZ se otevfe dialogové
okno pro zadani hodnot pozice na kli€ovém snimku. Hodnoty ponechte na 0 a uzaviete dialogovy
panel tla¢itkem OK, na stejné stopé vytvorte stejnym zplsobem dalsi klicovy snimek na snimku 90
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(pokud se pfesné netrefite, Ize €as, tedy pozici kli€ového snimku na ¢asové ose pfesné nastavit

v dialogovém panelu parametrem T); v nové vytvofeném snimku je tfeba nastavit hodnotu

pozice Y = 500, ostatni ponechte beze zmény a zavfete dialogovy panel, nyni pfetdhnéte celou stopu
se soucasné stisknutou klavesou Ctrl na objekt B; tim bude jednoduSe vytvofena stopa i pro objekt B
aniz bychom museli ru€né vytvaret kli€ové snimky, ve stopé pozice objektu B kliknéte na druhy

- posledni kliCovy snimek a v dialogovém panelu nastavte hodnotu pozice X = 500 a Y = 0, nyni
kliknéte na ikonu Pfehrat v hlavnim okné editoru; koule se budou pohybovat kazda svym smérem

v okné Spravce animaci oznadte oba objekty sou€asné - kliknutim na jejich nazvy se stisknutou
klavesou Shift, z menu Sekvence zvolte pfikaz Seskupit; odoznacte oba objekty zvolenim pfikazu
Upravy — Zrusit vybér pretahnéte celou pohybovou stopu z objektu B na objekt A, takZe budou obé
stopy pfifazeny objektu A vytvorte kliCové snimky pro tyto dvé pohybové stopy na snimcich 0 a 90;
hodnoty Michani budou nastaveny automaticky na 100 % pro vSechny ¢&tyfi kli€ové snimky.

»  Pokud nyni pfehrajete animaci, koule A se bude pohybovat diagonalné, nebot oba pohyby budou mit
100 % vliv. Nyni Ize nastavit hodnotu vlivu pro jednu stopu na 0 % - pohyb koule se ihned zméni.
Experimentujte s rampami a vytvorte i nové kliCové snimky.

Tipy a triky ovladani pohybovych stop
»  Pouziti sekvencovani a syntézy pohybu zvlasté pak pfi animaci postav zalezi na spravné vytvorené
hierarchii objektu - stejné hierarchie jsou pak animovany identicky. V opacném pfipadé dostaneme
néco na zpusob belhavého pétinohého jezevéika z Krullu.
Chybéjici hierarchie je méné dramaticka; pfenosem animace z pétiprsté ruky na Ctyfprstou
je prebyvajici animace patého prstu ignorovana.
Také je dllezité, aby do syntézy pohybu byly zapojeny i nepohyblivé &asti hierarchie, nebot vysledkem
by byla opét nepouZzitelna animace.
Pro dalSi pokusy doporu€ujeme prozkoumat animaci se syntézou pohybu, ktera se nachazi
na instalaénim CD.

Menu Soubor

Nova stopa
»  Toto podmenu umoZfiuje vytvoreni rdznych druhy animacnich stop.

Geometrie
»  Podmenu nabizi vytvofeni stop pro geometrii objektu, tedy pozici, méfitko, rotaci atd.

Pozice
»  Pomoci této stopy Ize animovat pozici objektu v prostoru. Po vyvolani tohoto pfikazu je vytvorena
stopa a odpovidajici sekvence u oznaceného objektu. Lze na ni vytvaret kli¢ové snimky. Hodnoty
pozice v osach X, Y a Z Ize nastavovat v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojim kliknuti
na kliCovy snimek. Také Ize definovat tangenty pohybové kfivky.

Méritko

»  Pomoci této stopy Ize animovat méfitko objektu v prostoru. Po vyvolani tohoto pfikazu je vytvofena
stopa a odpovidajici sekvence u oznaceného objektu. Lze na ni vytvaret kli¢ové snimky. Hodnoty
méfitka ve vSech osach (X, Y, Z) Ize nastavovat v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojim kliknuti
na kliCovy snimek. Také Ize definovat tangenty pohybové kfivky.

Rotace
»  Pomoci této stopy Ize animovat rotaci objektu v prostoru. Po vyvolani tohoto pfikazu je vytvofena
stopa a odpovidajici sekvence u oznaceného objektu. Lze na ni vytvaret kli¢ové snimky. Hodnoty
rotace ve vSech tfech uhlech (H, P, B) Ize nastavovat v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojim
kliknuti na kli¢ovy snimek. Také Ize definovat tangenty pohybové kfivky.

Pohyb
»  Tato funkce vytvofi prazdnou pohybovou stopu bez sekvence. Pohybové stopy jsou standardné
vytvareny seskupenim stop (viz vySe, Sekvence pohybu). Funkce se zde nachazi pouze pro Uplnost.
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Natacet k cesté
»  Pokud je vytvofena animacni kfivka (cesta) napfiklad pro letadlo, je vhodné, aby se objekt natacel
vzdy podle sméru pohybu. K tomu slouZzi vytvoreni této stopy.

»  Obr. Objektau.tif - Vlevo bez stopy Natacet k cesté, vpravo se stopou Natacet k cesté

»  Obr. Objektau.tif

»  Hodnota Pfedstih v dialogovém panelu uruje poc€et snimk( vpred které objekt sleduje.

»  Obr. 18_08.tif - Dialogovy panel kli¢ového snimku stopy Natacet k cesté

» Obr. 18_08.tif

% Halaied K el

Natacet ke krivce
»  P¥i definovani pohybové kfivky se také pouZziva ruéni vytvoreni kfivky v okné editoru, pfipadné pouZiti
primitiva (pohyb po spirale atd.). Tato funkce vytvofi stopu definujici nata€eni objektu ke kfivce,
jejiz nazev se zadava v dialogovém panelu kli¢ového snimku.

» Obr. 18_009.tif

% Halaied kool

»  Pokud je aktivovana volba Tangencialng, efekt je podobny jako pfi vytvoreni stopy natacet k cesté.
Efektu staci pouze jeden kli€¢ovy snimek.

Poznamka
Pokud je interpolace kfivky nevhodné nastavena, nemusi byt animace objektu plynula.
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Inverzni kinematika

>

Tato stopa nastavuje sledovani cilového objektu inverzni kinematiky pro celou hierarchii,
tedy od ukotvené €asti po posledni prvek. Nazev cilového objektu se zadava v dialogovém panelu.

Obr. 18_10.tif
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Jako pfiklad vyuziti si pfedstavme postavu, jejiz ruka je fizena inverzni kinematikou a cilovym objektem
je letadlo letici kolem postavy. Ruka bude automaticky stale mifit na letadlo.

Obr. Ikausric.tif

Tomuto efektu postaéi pouze jediny kliGovy snimek. Lze v8ak pouzit vice kli¢ovych snimku
pro pfepinani rdznych cilG inverzni kinematiky.

Cil
»  Jako pfiklad pouZiti této stopy si Ize pfedstavit kameru, které sleduje pohyb objektu. Posta&i vytvofit
stopu cile s jednim kli¢ovym snimkem ve kterém je definovan objekt, ktery méa byt sledovan.
Lze vytvofit i cyklickou zavislost - objekt muZe vyt zacilen na kameru a kamera na cil. Lze v8ak pouZzit
vice kli¢ovych snimk( pro pfepinani riznych cild.
Specialni efekty
»  Toto podmenu obsahuje nastroje pro vytvoreni animacnich stop pro specialni efekty, jakymi jsou napf.
morfovani, PLA, pulzovani atd.
Morfovani

4

Tento specialni efekt zméni (morfuje) objekt do jiného objektu. Morfing Ize pouzivat s polygonalnim
a kfivkovym objektem, nelze jej vSak pouZzit na primitiva.

Morfovani Ize provést pouze mezi objekty, jez maji stejny pocet bodl. Pokud tedy napf. nastrojem
magnet upravime kouli do krychle, Ize je poté plynule pfeménovat. Pfed morfingem je tfeba vytvorit
cilovy objekt - tedy kopii originalniho objektu.
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»  Cely postup je nejlépe vidét na nasledujicim ptikladu:
Vytvorte kouli a pfevedte ji na polygonalni objekt (funkce Pfevést na polygony, str. 228).
Nyni vytvorte prvni kopii (Upravy - Kopirovat, Upravy - VloZit). Tim je hotov prvni cilovy objekt
- pfejmenuite jej na ,Cil 1.

»  Obr. 18_11.tif
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»  Prepnéte do reZimu editace polygon(, aktivujte nastroj Struktura - Magnet a nastavte typ plsobeni
- Jehla. VytaZzenim horni ¢asti koule vytvorte tvar kapky.

»  Obr. Scrmorph.tif

o

»  Vytvotte druhou kopii koule stejnym zplsobem a pojmenuijte ji ,Cil 2. Pro lepsi orientaci Ize
Cil 1 skryt. ZmenS3ete Cil 2 v ose Y na 10 % originalu.

»  Obr. Scrmorp1.tif

»  Vytvorte tfeti kopii koule, opét ji zmenSete v ose Y tentokrat na 7 % a pomoci magnetu ji nahodné
roztahnéte do stran.

»  Obr. Scrmorp2.tif
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Nyni jsou cilové objekty pfipraveny, proto je ve Spravci objekt skryjte. Originalni kouli ponechte
viditelnou.

Ve Spravci animaci vytvorte pro objekt koule stopu morfingu.

Prvni klicovy snimek vytvoite na po¢atku ¢asové osy a do textového pole vlozte ,Cil 1“.

Uprostied (na snimku 45) vytvorte druhy kli¢ovy snimek stopy morfingu a do textového pole viozte ,Cil 2.
Treti kliCovy snimek vytvorte na konci (snimek 90) a do textového pole vlozte ,Cil 2“.

Nyni je pfi pfehrani animace vidét morfing dopadajici kapky.

Obr. 18_12.1if
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PLA (Point-Level Animation)

4

Jedna se o specidlni efektovou stopu, kdy miZete animovat polygonové objekty nebo kfivky na drovni
bodu. Primitiva a parametrické kfivky musi byt editovatelné (prfevedené na polygony - viz funkce
Pfevést na polygony), aby bylo mozné je animovat. Pouziti metody PLA je mnohem

flexibilngjSi a ucinné&jsi nez klasicky morfing, protoZe nepotfebuje cilovy objekt, stale pracujete

s jednim objektem.

Pro spravné pochopeni PLA si nactéte ukazkovou scénu nachazejici se v adresafi Examples/Animation
pod nazvem PLA.C4D. Scénu tvofi texturovana tvar. Textura je pfesné rozprostfena na tvafi pomoci
UVW mapovani. Pfepnéte se do rezimu editace polygonl a oznacte povrch nad obod&im.

Pfi praci s PLA nemusite byt nutné v rezimu editace bod, Ize pracovat i v reZimu polygond.

Nejprve je nutné vytvofit podatecni kliCovy snimek obodi. Zvolte funkci PLA v menu Soubor - Nova
stopa - Specialni efekty. Cely proces si miZete zjednodusit aktivaci PLA ikony.

Obr. Ico_Pla.tif

Néasledné nastavte pouzivani automatického zaznamu kli¢ovych snimka.

Obr. Icoautok.tif

e

Nebo pouzivejte manudlni zpusob.

Obr. Ico_rec.tif

V obou pfipadech bude vytvofena PLA stopa.
Obr. Scrtimel.tif
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»  Tak uz pojdme vytvofit prvni snimek, obodi je ve vychozi pozici.

» Obr. Picface1.tif

»  Predtim nez nastavite nasledujici pozici a provedete zaznam, je nutné posunout modry ¢asovy

posuvnik na pozadovany snimek (napf. 30). Pak posurnite oznadenou &ast povrchu a maly kousek
nahoru a zaznamenejte kliCovy snimek.

» Obr. Picface?2.tif

»  Animaci si muZete pfimo prehravat v editoru diky Realtime Texture Preview. S PLA je stejné tak jako
body na povrchu animovat body na kfivce.

Pulzovani

»  Tento efekt se pouziva k cyklické zméné velikosti, pozice a rotace objektu. Lze jej pouzit na vSechny
typy - od primitiv k deformovanym objektll. Stopa mlZe obsahovat pouze jeden kli¢ovy snimek.

»  Obr. 18_13.tif
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»  Funkce této stopy je nejlépe vidét na nasledujicim pfikladu:
Vytvorte kouli a ve Spravci animaci ji pfifadte stopu pulzovani.
U kli¢ového snimku ponechte pfednastavené hodnoty a spustte pfehravani animace.

Poznamka

Efekt pracuje na zakladé absolutni pozice objektu. Pokud s nim potfebujete volné pohybovat, pfifadte jej jako
pod-objekt objektu Osy (nulovému objektu).
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»  Pozice - hodnoty ur€uji maximalni kladnou a zapornou pozici objektu
v pfislusné ose.

»  Velikost - hodnoty ur€uji maximalni velikost objektu pfi pulzovani. Faktor 2
udava tedy dvojnasobnou velikost.

»  Rotace - hodnoty urCuji maximalni velikost rotace objektu.
»  f(Hz) - parametry definuji frekvenci pulzace.
Priklad

»  Vytvorte napis (napf. ,CINEMA 4D") tak, aby kazdé pismeno bylo individualni objekt.
Ke kazdému pismenu pfifadte stopu Pulzace a vytvorte na snimku 0 snimek kli¢ovy
(pro stopu pulzace, samoziejme). Hodnoty kli€ového snimku nastavime tak, aby se ménila pouze
velikost v ose Y.

Aby pismena nepulzovala synchronnég, popotazenim kli€ového snimku pro kazdé pismeno Ize docilit
nahodnosti nebo napf. efektu viny.

»  Obr. 18_14.tif
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» Obr. Picwobbe.tif

CINEma<o

»  Dals$iho zajimavého efektu Ize docilit nastavenim pulzace pozice v ose Y.

» Obr. Picwobb1.tif

CINEma4P
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Zvuk
»  Tato funkce vytvofi novou zvukovou stopu a pfisluSnou sekvenci na ¢asové ose pro zvoleny objekt.
Zvukova sekvence po dvojim kliknuti umoZniuje nadist zvukovy soubor ve formatu WAV. Tato funkce
je potfeba pro vypocet 2D a 3D zvuku. Dialogovy panel pro pfifazeni zvuku Ize rovnéz
vyvolat funkci Editovat data z kontextového menu — kliknutim pravého tlacitka mysi na sekvenci.

»  Obr. 18_15.tif
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»  Nadist zvuk - Otevre dialogovy panel pro vybér souboru s poZadovanym zvukem.
»  Nazev - zde se objevi nazev souboru po vybéru.
»  Prehrat - pfehraje zvoleny zvuk.

»  Dalsi udaje poskytuji informace o souboru zvuku - Velikost, Frekvence, Délka, Kanald, Bitu.

Tip
»  Pro pfehrani zvuku je tfeba mit volné zvukové vystupni zafizeni. Cinema 4D pouzije standardni
prehravac systému (Pfehrava¢ zaznama pod Windows nebo QuickTime na platformé Macintosh.)

»  Cinema 4D podporuje nekomprimovana WAV soubory s vzorkovaci frekvenci 11, 22 a 44 kHz.
Dale muze zvuk byt osmibitovy i Sestnactibitovy, mono i stereo. Znacky v souboru jsou rovnéz
zachovany.

»  Mnoho sharewarovych editortl zvuku podporuje nejriznéjsi zvukové formaty. Pokud nebude mozné
zvuk z téchto programu nadist, vyzkouSejte jiny format.

»  Pod sekvenci se po nacteni zvukového souboru objevi jeho graficka podoba.

»  Obr. 18_17.tif
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»  Na kli€ovém snimku Ize nastavit hlasitost a stereovahu zvuku. Dialogovy panel se objevi po dvojim
kliknuti na kliCovy snimek.

> Obr. 18_16.tif
Himsibost 100 %
Shereoyding |0 %

_x | _2un |

»  Hlasitost - hlasitost zvoleného zvukového souboru v daném ¢asovém
okamziku (kli€¢ovém snimku). Maximum je 100 %,
minimum pak 0 % - ticho.

»  Stereovaha - tato hodnota nastavuje stereovahu zdroje zvuku. Zaporné hodnoty
posouvaji zvuk doleva, kladné doprava. Hodnota 0 % znamena
pfehravani stejnou hlasitosti v obou kanalech.

Tip
»  P¥i vypoctu 3D zvuku je stereovaha ignorovana, nebot pozice zvuku se ur€uje podle pozice zdroje
zvuku v prostoru. Stale v8ak Ize pouzit parametr Hlasitost.

Textura
»  Tento specialni efekt Ize pouZit na pfeménu materiald (morfing povrchu) na objektu. Poradi stop
ve Spravci animaci musi odpovidat vrstveni textur na objektu — nejvySsi stopa musi byt textura nejvice
vpravo ve Spravci objektl. Pokud tedy chcete animovat treti vrstvu textury, musi byt vytvoreny dvé
prazdné stopy pro texturu a teprve ve tfeti kliCové snimky a nastavovat texturu.
V8echny parametry textury mohou byt animovany. Pfechod mezi materialy propoé¢ita Cinema 4D
automaticky.

»  VyzkouSejte tento pfiklad:
Vytvorte kouli pfikazem Objekty - Primitiva - Koule.
Ve Spravci materialll vytvotte dva materidly. Prvnimu pfifadte shader Sachovnice a prejmenuite
jej na ,Kostky“. Na druhy material aplikujte shader Mramor a pfejmenujte jej na ,Kamen®.
Material Kostky pfifadte objektu koule pomoci , Tahni a pust® ve Spravci objektu.
Ve Spravci animaci oznacte objekt Koule a vytvoite pro néj stopu Textura.
Na pocatku Casové osy vytvorte kliCovy snimek a ponechte hodnoty beze zmény.
Na konci ¢asové osy vytvorte také kli¢ovy snimek. Texturu zménime vepsanim nazvu Kamen do pole
Hledat. Dale nastavime odsazeni 100 % v ose X.
Nyni vypoé&itame animaci do souboru. Stiskem Ctrl-B vyvolame dialogovy panel. Nastavime
pro vypocet vSechny snimky a vystupni format AVI film maly.

»  Vyvolanim funkce Editovat data z kontextového menu Textura se objevi dialogovy panel pro zapinani
a vypinani pfemény (morfingu) materiald.

»  Obr. 18_18.1if

% Sekvence Testlura

[ Freménas malsnshs

»  Prfeména je propocitdvana i pro sekvenci obrazk( i pro animaci ve formatu AVl nebo QuickTime.
Adresare, které jsou prohledavany pfi vypoctu textur jsou vypsany v kapitole Spravce material(.
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Vibrace
»  Podita¢ové animace plsobi statickym - nepfirozenym dojmem, zvlasté pak kamera. Stopa Vibrace
umoziiuje tuto neblahou viastnost ¢astecné eliminovat. Stopa
muZe byt pouZita pro v8echny typy objektl a je vyZzadovan pouze
jeden klicovy snimek.

»  Obr. 18_19.tif
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Poznamka

Efekt pracuje na zakladé absolutni pozice objektu. Pokud s nim potfebujete volné pohybovat, pfifadte jej jako
pod-objekt objektu Osy (nulovému objektu).

»  Zdroj - ¢islo uréujici nahodnost vibrace. Pokud na scéné vibruje vice
objektd napft. jedouci auto a kamera v ném umisténa, je vhodné
nastavit toto &islo na jinou velikost pro kazdy objekt. V opacném
pfipadé budou objekty vibrovat synchronné.

»  Frekvence - frekvence vibrace v Hz, tedy rychlost vibrace.

»  Pozice - tyto hodnoty uréuji maximalni a minimalni odchylku pozice
pfi vibraci.

»  Velikost - hodnoty ur€uji maximalni velikost objektu pfi vibraci. Faktor 2

udava tedy dvojnasobnou velikost.

»  Rotace - hodnoty ur€uji maximalni velikost rotace objektu pfi vibraci.

Viditelnost
»  Tato stopa umoZriuje Fidit viditelnost objektu na scéné. Viditelnost je definovana v procentech.
Efekt neni viditelny v okné editoru, scénu pfipadné animaci je nutné vypocditat.

3 Obr. 18_20.tif
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Parametr
»  Tato stopa umoZfiuje animovat charakteristiku parametrickych objektd (kamer, svétel, parametrickych
primitiv a deformaci). Podle typu objektu je na kli¢ovém snimku dostupny dialogovy panel

pro nastaveni parametrd. Popisy dialogovych panell naleznete vzdy u pfisluSného objektu v pfislusné
kapitole.

Animovatelna je i vétSina ostatnich parametrd, tedy napt. Hloubka ostrosti, thel kuZele kuzelového
svétla, velikost deformaci atd.

Poznamka
Ne vSechny parametry jsou animovatelné, pro nékteré nebude vytvorena stopa.
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Nova sekvence
»  Obr. 18_21.tif
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»  Tato funkce vytvofi novou sekvenci v aktivni stopé. Otevre se dialogovy panel pro zadani po¢atku
a konce nové sekvence. Po zadani hodnot je zobrazena délka sekvence. Sekvenci Ize vytvofit
cyklickou - dochazi k jejimu opakovani podle zadanych parametri. Opakovani je definovano témito

parametry:
» Délka - délka sekvence, ktera bude opakovana.
»  Opakovani - pocCet opakovani sekvence.

»  Volba Vyhladit zajisti vyhlazeni sekvence mezi jednotlivymi opakovanimi sekvence v pfipadé,
Ze prvni a posledni snimek smycky neni shodny. Je vhodné nevytvaret kliCovy snimek zcela na konci,
aby na vyhlazeni zlstala ¢asova rezerva.

Tip
»  Novou sekvenci Ize vytvofit pfimo v okné Spravce animaci tak, ke pfi stisknuté klavese Ctrl kliknutim
do existujici stopy a tazenim mysi vytvofime sekvenci v pozadované délce.

Novy klicovy snimek
»  Tato funkce vytvofi novy kli€ovy snimek v aktivni sekvenci. V dialogovém panelu Ize zadat ¢as (pozici
na ¢asové ose) nového kli€ového snimku.

»  Obr. 18_22.tif
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»  Udaj Ize pozdgji editovat dvojitym kliknutim na kli¢ovy snimek nebo vyvolanim funkce Sekvence
- Editovat data.
Klicovy snimek Ize vytvofit pfimo, stadi kliknout na poZzadovanou pozici sekvence se stisknutou
klavesou Citrl. Poté se objevi dialogovy panel pro zadani hodnot klicového snimku, pokud jsou potfeba.
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Nova znacka
»  Obr. 18_23.tif
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»  Tato funkce vytvofi novu znacku (barevny trojuhelniek) na pravitku Casové osy. Znacky jsou idealni
pro zjednodu$eni navigace (viz vySe). Po vyvolani funkce se objevi dialogovy panel pro zadani ¢asu,
jména (nazvu) znacky a barvy.

Znacku Ize vytvofit pfimo kliknutim na pravitko ¢asové osy se soucdasné stisknutou klavesou Citrl.
Pti tomto postupu jsou znacky automaticky &islovany. Zménu parametri znacky Ize provést
v dialogovém panelu, ktery se objevi po dvojim kliknuti na zna&ku.

Vypocet 2D zvuku
»  Obr. 18_24.if
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» S touto funkci je mozné vypoditat jednoduchy zvukovy soubor na zakladé zvukovych sekvenci
na ¢asové ose. Jsou zpracovany veSkeré informace o hlasitosti a stereovaze. V tomto reZimu tedy
Cinema 4D pracuje jako jednoduchy zvukovy sekvencer, ve kterém Ize smichat nékolik zvukovych stop.

Tip
»  P¥i vypoctu 2D zvuku je vytvofen nekomprimovany zvukovy Sestnactibitovy soubor se vzorkovaci
frekvenci 44.1 kHz.

» Cesta - tlacitko otevre dialogovy panel pro zadani vystupniho zvukového
souboru véetné cesty. Zvolena cesta a nazev souboru je poté
zobrazen v textovém poli.

»  Rozsah - pfepinac urcujici rozsah, ve kterém bude zvuk pocitan.

»  Dokument - zvuk bude vypocten pro celou délku aktualni scény.

»  Nahled - zvuk bude vypocten v rozsahu nahledu, ktery je oznacen
(Rozsah nahledu, viz str. 389).

»  Raytracer - zvuk bude vypodéten podle nastaveni pfi vypoctu scény

(Rendering - Nastaveni renderingu).
»  Prehrat zvuk po dokonceni - pokud je volba aktivni (standardné), je po vypoctu zvuk prehran.

Tip
»  Pro pfehrani zvuku je tfeba mit volné zvukové vystupni zafizeni. Cinema 4D pouzije standardni
prehravac systému (Pfehrava¢ zaznamd pod Windows nebo QuickTime na platformé Macintosh).
Probihajici vypocet Ize kdykoliv pFerusit stiskem klavesy Esc.
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Vypocet 3D zvuku
»  Obr. 18_25.if
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» S touto funkci je mozné vypoditat prostorovy (3D) zvukovy soubor na zékladé mikrofon(
a reproduktort na scéné. Cinema 4D vypocita hlasitost a vySku kaZdého zvukového souboru
v zavislosti na pozici a rychlosti vSech kamer a mikrofon(.
Lze také pocitat s Dopplerovym efektem - vySka tonu se méni v zavislosti na rychlosti jizdy napf.
houkajiciho auta.

Tip
»  P¥i vypoctu 3D zvuku je vytvofen nekomprimovany mono zvukovy Sestnactibitovy soubor
se vzorkovaci frekvenci 44.1 kHz.

» Cesta - tlagitko otevre dialogovy panel pro zadani vystupniho zvukového
souboru véetné cesty. Zvolena cesta a nazev souboru je poté
zobrazen v textovém poli.

»  Rozsah - pfepina¢ urcujici rozsah, ve kterém bude zvuk pocitan.

»  Dokument - zvuk bude vypocten pro celou délku aktualni scény.

»  Nahled - zvuk bude vypoéten v rozsahu nahledu, ktery je oznacen
(Rozsah nahledu, viz str. 389).

»  Raytracer - zvuk bude vypodten podle nastaveni pfi vypoctu scény

(Rendering - Nastaveni renderingu).

Tip
»  Probihajici vypocet Ize kdykoliv prerusit stiskem klavesy Esc.

Zavrit
»  Tato funkce uzavfe okno Spravce animaci.

Menu Upravy

»  Toto menu obsahuje funkce na zpravu prvkl pres schranku obdobné jako napf. textovy editor.

Zpét
»  Tato funkce slouZzi k navraceni do stavu ve kterém byl spravce animaci pfed posledni provedenou akci
(napf. smazani kli¢ového snimku).
Poget moznych krok(i zpét Ize nastavit v dialogovém panelu Upravy - Nastaveni programu.

Opakovat
» P pouziti nechténého mnozstvi krokl Zpét Ize zruSené akce opakovat touto funkci. Pomoci funkci
Zpét a Opakovat se tedy Ize posouvat v procesu editace Spravce animaci. Poet moznych kroku
je definovan v dialogovém panelu Upravy - Nastaveni programu.

Vyjmout
»  Tato funkce zkopiruje oznacené kliCové snimky a sekvence do vnitfni schranky a odstrani je z okna
Spravce animaci. Prvky z vnitfni schranky Ize obnovit pomoci funkce VloZzit (viz dale).

Poznamka
Pokud je oznaceno vice sekvenci a kli€ovych snimkd, jsou vyjmuty pouze prvky na prvnim zvoleném fadku
(ve sméru odshora).
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Kopirovat
»  Tato funkce okopiruje aktualné vybrané kli¢ové snimky a sekvence do vnitini schranky.
Prvky obsazené ve schrance pak Ize znovu vloZit na ¢asovou osu pfikazem VlozZit (viz dale).

Poznamka
Pokud je oznaceno vice sekvenci a kli€ovych snimkd, jsou kopirovany do schranky pouze prvky na prvnim
zvoleném fadku (ve sméru odshora).

Viozit
»  Vlozi prvky uloZené ve schrance do aktivni scény. Pfi vkladani jsou prvky zobrazeny a pfichyceny
k mysi, Ize tedy urcit pozici vlozeni. Teprve po kliknuti na poZadované misto se prvky vlozi.

Odstranit
»  Tato funkce smaze oznacené prvky ve Spravci animaci. Budou smazany pouze prvky animace,
nikoliv objekty.

Odstranit vSechny znacky
»  Tato funkce naraz odstrani vSechny ru¢né vytvorené orientani znacky.

Vybrat vse
»  Tato funkce vybere (oznaci) vSechny prvky ve Spravci animaci (objekty, stopy, sekvence,
kliCové snimky).

Zrusit vybeér
»  Tato funkce zrusi vybér (odoznadi) vSech oznacenych prvkl ve spravci animaci
(objekty, stopy, sekvence, kliCové snimky).

Inverzni vybér
»  Funkce invertuje vybér ve spravci animaci. Oznacené prvky jsou odoznaceny a naopak.
Pouziva se i vyraz dopInék vybéru.

Vybrat oblast
»  Vybérové nastroje popsané nize pracuji pouze ve spojeni se sekvencemi nebo kli¢ovymi snimky.
Za pouziti klavesy Shift mGzete vytvaret rozSifeni existujiciho vybéru. Pouzitim klaves Shift a Ctrl
b&hem procesu vybéru muizete odecitat odpovidajici prvky z existujici selekce.

Vybér do obdélniku
»  Timto vybérovym néastrojem muZete vybrat prvky ve Spravci animaci. Pfidrzenim levého tladitka mysSi
a soucasnym tazenim, kdy vykreslujete obdélnik a v§e co v ném bude obsazeno, bude patfit
do budouci selekce.

Vybér do lasa
»  Timto vybérovym néastrojem muiZzete také vybrat prvky ve Spravci animaci a to pfidrzenim levého
tlacitka mysi a vykreslenim libovolné kfivky od ruky. VSe, co bude v obsahu kfivky, bude pfisluset
selekci.

Vybér useckami
»  Timto vybérovym néstrojem muiZete vybrat prvky ve Spravci animaci jednotlivym poklepanim levého

tlacitka mysi, kdy vytvafite selekci pomoci Usecek. Vyslednou oblast tedy tvofi obecny n-thelnik.
Body useclek ziskate jednoduchym kliknutim. Oblast mlzZete uzavfit dvéma zplsoby.
Prvnim je zpusob, Ze se dostanete s bodem posledni Usecky do vychoziho bodu, kde jste zacinali
- tim dojde k vytvofeni uzavfené oblasti. Druhym moznym zplsobem je v nékterém okamziku stisknout
pravé tlacitko mysi, ¢imz tvorbu prerusSite a dojde k automatickému propojeni poc¢ateéniho
a koncového bodu.

383 CINEMA 4D



Prichytit k snimku
»  Tato funkce vdm muize pomoci pfi umisténi kli€ovych snimku a sekvenci pfesné na snimky,
kdyz je posouvate mysi. Jestlize je tato volba deaktivovana, vSechny kli¢ové snimky a sekvence budou
umistovany volné mezi snimky.

Nastaveni projektu
»  Tato funkce otevie dialogové okno nastaveni projektu.

Menu Pohled

VSechny snimky
»  Tato funkce zobrazi vSechny snimky animace do aktivni velikosti okna Spravce animaci.
JestliZze to vyZaduje situace, velikost zobrazeni bude zménéna horizontalné.

Vybér snimku
»  Tato funkce zobrazi vybrané snimky animace do aktivni velikosti okna Spravce animaci.
JestliZze to vyZaduje situace, velikost zobrazeni bude zménéna horizontalné.

Pocatecéni snimek
»  Tato funkce zobrazi po¢ate¢ni snimek animace v okné Spravce animaci. Velikost zobrazeni
neni zménéna.

Koncovy snimek
»  Tato funkce zobrazi pracovni oblast konce animace v okné Spravce animaci. Velikost zobrazeni neni
zmeénéna.

Aktivni snimek
»  Tato funkce zobrazi aktualni pracovni oblast animace vyzna¢enou zelenym jezdcem v okné Spravce
animaci. Velikost zobrazeni neni zménéna.

Skok na snimek
»  Vyvolanim funkce zobrazite dialogovy panel, do kterého muZete &iselné zadat snimek, ktery chcete,
aby byl zobrazen v aktivnim zobrazeni okna Spravce animaci. Velikost zobrazeni neni ménéna.

Znacka
»  Tato funkce zobrazi zna¢ku snimku v pracovni oblasti Spravce animaci. Velikost zobrazeni neni ménéna.

Prava znacka
»  Tato funkce zobrazi pravou znaéku snimku v pracovni oblasti Spravce animaci. Velikost zobrazeni
neni ménéna.

Leva znacka
»  Tato funkce zobrazi levou znac¢ku snimku v pracovni oblasti Spravce animaci. Velikost zobrazeni
neni ménéna.

Priblizit

»  ZvySi méfitko zobrazeni (pfiblizi) ve Spravci animaci o faktor 2.
Oddalit

»  Snizi méfitko zobrazeni (oddali) ve Spravci animaci o faktor 2.
KFivky

»  Pod touto poloZkou se nachdzi volby a funkce vztazené ke kfivkam.
Tangenty

»  Tento pfikaz aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni vSech tangent v reZimu ¢asovych kfivek nebo
prostorovych kfivek.
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Pomocny kfiz
»  Tento pfikaz aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni pomocného kfiZze v rezimu ¢asovych
nebo prostorovych kfivek.

Mrizka
»  Volba, ktera zapne nebo vypne aktivaci pomocné mfizky v rezimu ¢asovych nebo prostorovych kfivek.
Rozsah

»  Tato funkce aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni efektivniho rozsahu v rezimu €asovych kfivek
nebo prostorovych kfivek. Efektivni rozsah je indikovan dvéma tmavé ¢ervenymi vertikalnimi Garami.

Prostorové krivky
»  Obsahuije tfi funkce k aktivaci/deaktivaci kfivek pro jednotlivé osy.

X-krivka
»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni kfivky X v reZimu prostorovych kfivek.

Y-kfivka
»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni kfivky Y v rezimu prostorovych kfivek.

Z-krivka

»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni kfivky Z v rezimu prostorovych kfivek.
Casové kiivky

»  Obsahuje funkce k aktivaci/deaktivaci kfivek tfi veli¢in.

Cesta
»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni cesty v reZimu €asovych kfivek.

Rychlost
»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni kfivky rychlosti v rezimu ¢asovych kfivek.

Zrychleni
»  Aktivuje nebo deaktivuje zobrazeni kfivky zrychleni v reZimu €asovych kfivek.

Menu Navigace

Nahrat
»  VSechny polozky v podmenu tohoto pfikazu mohou byt vypnuty nebo zapnuty. Pro kazdou aktivni
stopu, kaZdy objekt mlzZete zvolit jaké parametry budou pfi vytvareni kliCovych snimkl zaznamenany.

Pozice
»  Aktivaci této volby bude dochazet k vytvoreni kli€ového snimku pozice pfi jeho zaznamenani.

Velikost
»  Aktivaci této volby bude dochazet k vytvoreni kli€ového snimku velikosti pfi jeho zaznamenani.

Rotace
»  Aktivaci této volby bude dochazet k vytvoreni kliCového snimku rotace pfi jeho zaznamenani.

»  Dialogové panely pro kli¢ové snimky pro Pozici, Velikost a Rotaci jsou velmi blizké. V horni ¢asti
panelu muzete ménit X, Y, Z nebo H, P, B hodnoty.
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Point Level animace
»  Kdyz pouzivate stopu PLA animace, Cinema 4D uklada vSechny informace pro body nebo polygony
objektu do jednoho kli¢ového snimku. Tato metoda je velmi efektivni metodou a snadnou cestou
pro vytvareni animovanych deformaci. MiZete napf. editovat tvaf nastrojem Magnet a zaznamenavat
pribézny stav pomoci kli¢ovych snimkd PLA. KdyZ pak budete pfehravat animaci tyto pribézné stavy
budou vytvaret mimiku tvare.

Poznamka

KdyZz pouzivate PLA animaci, dochdzi k zaznamenani kompletnich geometrickych dat objektu. V kone€ném
dasledku to vede k vy$si spotfebé paméti, proto doporuéujeme pouzivat PLA na kapacitné ,mensi“ objekty.
Na pfili$ slozité objekty je vhodnéjsi pouzit kosti nebo morfovani.

Parametr
»  Aktivaci této volby se pfi vytvareni kli¢ovych snimki zaznamenava parametr.

Hierarchie
»  Tato volba definuje, které pod-objekty vybraného objektu budou zaznamenavat kli¢ové snimky,
kdyZ je vytvaren klicovy snimek. To je velmi dllezita vlastnost napf. pfi animaci postav. MiiZete napf.
postavu nastavit do urcité pdzy a nasledné zaznamenat pozici vSech objektd, které ji tvofi.

»  Hruba interpolace, Stfedni interpolace, Jemna interpolace
Definuje mozny zpusob interpolace mezi zaznamenanymi kli€¢ovymi snimky, vice se o interpolaci
doctete na str. 392.

Zaznam
»  Tento pfikaz zaznamena kliovy snimek v aktualnim ¢asovém okamziku. KdyZ je vytvoren klicovy
snimek, Cinema 4D zaznamena stopu, sekvenci nebo kli¢ovy snimek pro oznaceny objekt ve Spravci
objektu.

Auto kliéovani
»  Tento pfikaz se stard o automatické zaznamenavani kliCovych snimkd. Cinema 4D vytvofi klicovy
snimek po kazdé zméné ve scéné. Tento zplsob je efektivni vyuZivat pfi komplexnich animacich.

Rezim prehravani
»  V podmenu této poloZky jsou obsazeny pfikazy pro volbu mozného zplsobu pfehravani.

Rozsah nahledu
»  PouZzitim této volby muzete pfehravat sekci animace, ktera je aktualné viditelna na ¢asové ose
(odpovida rozsahu nahledu).

Jednoduse
»  Prehraje animaci od za¢atku do konce a na konci se zastavi.

Cyklicky
»  Prehraje animaci od zadatku do konce a prehravani opakuje. Pfehravani zastavite pouZitim funkce
Zastavit.

Ping-pong
»  Prehraje animaci od zadatku do konce a od konce do zacatku, pfehravani se neustale opakuje
a zastavite ho pouZitim funkce Zastavit.

Rychlost prehravani
»  V podmenu této polozky muiZete nastavit rychlost pfehravani animace.

VSechny snimky
»  Tato volba nebere v potaz rychlost pfehravani, ale pfehraje vSechny snimky bez vynechani.
Volbu pouZijte v pfipadé, Ze chcete vidét kazdy snimek napf. u komplexnich pohybovych animaci.
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Poznamka

Volbu V8echny snimky doporugujeme pouZivat zejména kdy? pracujete s &asticemi. Céstice jsou generovany
pro kazdy snimek a pfi volbé poctu snimkd za vtefinu uvidite rozdilné vysledky jako kdyZ budete ¢astice finalné
poditat. Jen s touto volbou bude vysledek shodny jako pfi finalnim vypoctu.

Projekt
»  Tato volba zapfi€ini zménu rychlosti pfehravani animace podle hodnoty definované
v Nastaveni projektu (menu Upravy).

Od 1 do 500
»  de muZete pfimo vybrat konkrétni hodnotu pro rychlost prehravani v rozsahu od jednoho do pétiset
snimku za vtefinu.

Dopredu

»  Pouzitim tohoto pfikazu se animace pfehraje dopfedu.

Zpatky

»  Pouzitim tohoto pfikazu je animace v editoru pfehrana pozpatku.

Zastavit
»  Timto pfikazem zastavite pfehravani animace v editoru.

Na zaéatek
»  Zvolenim pfikazu se pfesunete na zaCatek animace.

Na konec
»  Zvolenim pfikazu se pfesunete na konec animace.

Na snimek
»  Kdyz zvolite tento pfikaz, otevie se dialogovy panel, do kterého muZete manualné zadat ¢islo snimku
na ktery se chcete pfesunout.

Na znacku
» Do dialogového panelu miZete ruéné zadat jméno existujici znacky. Po potvrzeni se pfesunete na
pozici odpovidajici jménu znacky.

Nasledujici snimek
»  Timto pfikazem se pfesunete z aktualniho na dalSi snimek.

Predchazejici snimek
»  PFesunete se o jeden snimek zpét.

Nasledujici klicovy snimek
»  Zvolenim pfikazu se pfesunete na nasleduijici kliCovy snimek.

Predchazejici klicovy snimek
»  Zvolenim pfikazu se pfesunete na predchazejici kli€ovy snimek.

Menu Objekty

»  Menu obsahujici pfikazy pro praci s objekty ve Spravci animaci.

Prejmenovat objekt
»  Timto pfikazem muZeme prejmenovat aktualné zvoleny objekt ve Spravci objektl. Pfikaz ma stejny
vyznam jako pfejmenovani objektu, které provedete dvojitym klepnutim na jeho nazev.

Hledat aktivni objekt
»  Zvolenim tohoto pfikazu vyhledate aktivni objekt ve Spravci animaci. Pfikaz je zvlasté u€inné pouzivat,
kdyZ mate mnoZstvi objektl se sloZitou hierarchii a hledani urcité ¢asti je nesnadné.
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Sbalit struktury
»  Pfikazem sbalite (skryjete) hierarchie ve Spravci animaci. Pfikaz se tyka viditelnych a uzaméenych
objektu.

Rozbalit struktury
»  Pfikazem rozbalite (rozvinete) hierarchie ve Spravci animaci. Pfikaz se tyka viditelnych a uzamé&enych
objektu.

Vytvorit stopy pro objekt
»  Tato funkce konvertuje animaci, kde se nepouZiva posun, zména velikosti nebo rotace ve stopach,
do realnych stop pozice, velikosti a rotace. Tato funkce je nezbytna napft. pfi pouziti pohybovych
sekvenci. Jinym zplisobem aplikace muZe byt export animace do souboru VRML, ktery nepodporuje
mimo jiné inverzni kinematiku.

Poznamka

Funkce Vytvorit stopy pro objekt vytvafi kli€ové snimky v pravidelnych intervalech, i kdyZ pro nékteré pozice nej-
sou nutné. To vede k tomu, Ze vznika mnoZstvi kliCovych snimkd, proto je vhodné s touto funkci pracovat

s rozvahou.

»  Na nékteré objektové typy miZe byt tato funkce pouZita, napf. Expressions.

Prevést stopu na krivku
»  Konvertuje animaci postavenou na zakladé kli€ovych snimkd do animace v kfivkach. Nejdfive musite
oznacit objekt u kterého chcete tuto operaci provést a az nasledné zvolit tuto funkci. Cinema 4D pak
vytvoii novou kfivku odpovidajici pohybové cesté objektu. Kfivku mlzZete opét zacit editovat pouzitim
pfikazu Prevést kfivku na stopu.

Poznamka
Tento pfikaz je vhodné pouZit napf. pfi editaci animacni cesty vytvorené kliCovymi snimky nastrojem jako
je Magnet.

Prevést kfivku na stopu
»  Tento piikaz pfevede animaci postavenou na zakladé kfivek na animaci vytvofenou na zakladé
klicovych snimku. Tuto funkci je vhodné vyuZivat napf. kdyz chcete pfesné nastavit body, které tvoii
cestu animace pozici snimkd v ur€itych ¢asovych okamzicich. Nejdfive vyberte objekt u kterého
chcete tuto zménu provést a pak zvolte tuto funkci. Do dialogového panelu zadejte jméno kfivky
a potvrdte tlacitkem OK. Cinema 4D pak vytvofi novou stopu pozice pfisluSného objektu.

Menu Sekvence

Editovat data
»  Pfikaz ma stejny vyznam jako kdyZ dvakrat poklepete na datovou oblast sekvence nebo klicového
snimku ve Spravci animaci. Otevie se odpovidajici dialogovy panel, ve kterém muZete zménit hodnoty
vybraného elementu.

Editovat ¢as
»  Zvolenim této funkce si zpfistupnite editaci hodnoty ¢asu v sekvenci nebo kli€ovém snimku.
Otevie se odpovidajici dialogovy panel, ve kterém muZete zménit hodnoty vybraného elementu.
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Editovat sekvence
»  Obr. 1801.tif
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»  Touto funkci mGzete ménit hodnoty jedné nebo vice vybranych sekvenci ve stejném okamziku.
V dialogovém panelu jsou aplikovany na vybrané sekvence pouze ty hodnoty, které jsou aktivni
(jsou zatrzeny), napft. chcete-li zvolit Vyhlazeni pro vSechny vybrané sekvence, provedete nejdfive
zatrZeni vlevo, ¢imz programu Cinema 4D fikate, Ze bude vytvaret zmény této hodnoty. Nyni mlzete
pouzit pfiléhajici policko k definovani, zde bude Vyhlazeni zapnuto (policko zatrzeno) nebo vypnuto
(ponechate policko prazdné).

»  Od- tato hodnota definuje startovni bod (zleva) sekvence (sekvenci).
» Do- tato hodnota definuje koncovy bod (zprava) sekvence (sekvenci).
»  Délka - tato hodnota definuje délku sekvence.

»  Vyhlazeni - hodnota, kterd zapina nebo vypind vyhlazeni

(dalezité pro opakujici se sekvence).

Vliozit rozsah nahledu
»  Obr. 1802.tif
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»  PouZitim tohoto pfikazu mlZete vloZit mezeru odpovidajici velikosti jakou je rozsah nahledu mezi
vybranymi sekvencemi (pamatuijte, Ze rozsah nahledu je rozsah mezi dvéma modrymi trojuhelnicky).
Cinema 4D rozd8li sekvenci na zac¢atku rozsahu néhledu a posune rozdélené ¢asti napravo
a na konec rozsahu nahledu.

Tip
»  Tato funkce je obzvlasté ucinna pfi pozdéjSim vytvareni Casového mista u komplexnich animaci.

Odstranit rozsah nahledu
»  Obr. 1803.tif
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»  Tento pfikaz se podobé predchéazejici funkci Vlozit rozsah nahledu, zde je pouze rozsah odstranén
z vybrané sekvence. Kli€ové snimky leZici v této oblasti jsou také odstranény.
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Prizpusobit délku
»  Obr. 1804.tif

»  Tato funkce pfizplsobi délku vybrané sekvence prvnimu a poslednimu kli¢ovému snimku sekvence.
V8echny pfesahované ¢asti sekvence jsou vyjmuty.

Spojit sekvence
»  Obr. 1805.tif

»  PouZitim tohoto pfikazu mlzete kombinovat nékolik individualnich sekvenci. Podle poZadavku muiZete
spojit vetSi mnoZstvi sekvenci. Sekvence musi byt umistény za sebou a nesmi se dotykat.
Tip
»  Tuto funkci je vhodné pouzivat jestlize chcete vytvofit opakovani pohybu kombinaci nékolika sekvenci.

Rozdélit
»  Obr. 1806.tif

»  Funkce, ktera rozdéli jednu nebo vice sekvenci na dvé poloviny, kde délicim bodem je nastaveny bod
v €ase uréeny v dialogovém panelu.

Vytvorit znacky
»  Tato funkce vytvoli nové znacky na zakladé hodnot vybranych kli¢ovych snimkl jako zacatek a konec
oznacené sekvence.

v v,

Posun/méritko
»  Obr. 1807.tif
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»  Tato funkce vam nabizi simultdnné ménit Posun nebo Méfitko jedné nebo vice oznacenych sekvenci
ur€itou hodnotou.

»  Posun - tato hodnota indikuje, o kolik jednotek nebo snimku jsou oznadené
sekvence posunuty doprava. Negativni hodnoty zpusobi posun
doleva.

»  Méfitko - tato hodnota indikuje faktor velikosti, o kterou bude zménéna

velikost sekvence. Mate-li napf. hodnotu 1, nedochazi ke zméng;
s hodnotou 2 se délka zdvojnasobi a hodnota 0.5 zkrati délku
na polovinu.

Na mfizku
»  Funkce, ktera posune kli¢ové snimky do pravidelnych rozestupl (na mfizku). Funkci je vhodné pouZit
napf. kdyz kli€ové snimky nebo sekvence, které jsou nerovhomérné posunuty diky pfedtim provedené
zméné méfitka nebo posunu.

Tip
»  Vjistych pfipadech tato funkce eliminuje chyby pfi pohybech upravenych zménou velikosti
(napf. u upravenych motion capture dat).

Seskupit
»  Obr. 1808.tif
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»  Pouzitim tohoto pfikazu seskupite kompletni animaci objektu pouze do jedné pohybové stopy.

Poznamka
Tuto funkci si neni mozné zaménit s funkcemi Sbalit struktury a Rozbalit struktury, jedna se o néco zcela
odliSného.

Rozeskupit
»  Tato funkce rozeskupi animaci objektu do plvodniho stavu, je to tedy opak funkce Seskupit.
JednodusSe oznacte odpovidajici pohybovou stopu a zvolte tuto funkci.
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Prevzit ¢casovou kFivku z ...
»  Obr. 1809.tif
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»  Tato funkce pfifadi existujici asové kfivce jinou sekvenci nebo také jednu &i vice oznagenych
sekvenci.

Menu Krivky (pro prostorové krivky)

» V tomto menu naleznete pfikazy pro praci s kfivkami. Popis jednotlivych funkci a pfikazd, které nabizi,
si vysvétlime pro lepsi orientaci vZdy samostatné v navaznosti jak k prostorovym, tak ¢asovym kfivkam
(jejich zobrazeni dosahnete prepnutim v menu Okno).

Prostorové krivky
»  Okno prostorovych kfivek je moZné zobrazovat pfimo ve Spravci animaci. Obsahuji data o pozici,
rotaci a velikosti kli€ovych snimkl oznaené sekvence zobrazené pfimo jako prostorové kfivky.
Mezi jinymi vécmi, které pfinasi vyhodu jejich pouzivani, patfi pfima editace kfivek pomoci mysi.
PFepnuti zobrazeni prostorovych kfivek naleznete ve Spravci animaci v menu Okno - Prostorové kfivky.

Ovladani ¢asovych krivek
»  Diagram zobrazuje ¢asové kfivky pro kazdou z aktivnich sekvenci. Svisla ¢ara zelené barvy indikuje
aktualni snimek animace. Uchopenim zeleného pomocného ¢&tverce zcela nahofe nebo &tverce
zakoncujiciho kfivku se muiZete pfesunout na libovolny jiny snimek. K riznému zobrazeni kfivek
je mozné vyuzivat téchto ikon (byly popsany jiz dfive v této kapitole):

»  Obr. 1810.tif
1

»  V okné Casovych kfivek jsou ikony zobrazeny vlevo nahote. Obé dvé kontroluji zobrazeni kfivek
ve svislém sméru; prvni ikonou ovladate posun ve svislém sméru, ¢imzZ si mGzZete vybrat, ktera ¢ast
kfivek bude zobrazena. Druha ikona ovlada méfitko ve svislém sméru, kdy si podle potfeby mlzZete
pfiblizit vybranou ¢ast.

Tangenty

Hruba, stfedni, jemna interpolace
»  Zde popisované vlastnosti jsou velmi blizké jako u Bezierovych kfivek, které naleznete v menu Objekty
(kfivky nejsou ale vyuzivany ke konstrukci objektt). Hruba interpolace nastavuje délku tangent na nulu
(v tomto kli¢ovém snimku se vytvofi hruby pfechod) zatimco jemna interpolace vytvafi rovnomérnou
délku tangent a stejna délka zapfi€ini vznik jemného pribé&hu kfivky.

»  Obr. 1811.tif
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» Obr. 1812.tif

Sjednotit
»  Pro kaZdy kli€ovy snimek na prostorové kfivce miZete ménit nezavisle smér tangent a to pfidrzenim
klavesy Shift, uchopenim tangenty a ota€enim okolo pravé tak jako s kazdou Bezierovou kfivkou.
Ptikaz sjednotit zarovna tangenty do jednoho sméru - vezme obé tangenty v oznateném klicovém
snimku a vytvofi pro né stejnou délku a natodi je do stejného sméru. Prava tangenta se modifikuje tak,
Ze se prizplsobi hodnoté levé tangenty.

» Obr. 1813.tif

=

™
A

Vyrovnat
»  Tento pfikaz pouZijte v pfipadé, Ze chcete zarovnat tangenty ve vSech ozna€enych kli€¢ovych snimcich
horizontalné (nebude to mit vliv na délku tangent).

Editovat data
»  Vybranim této volby muZete pozici bodl na tangenté &iselné. Tuto funkci také vyvolate dvojitym
kliknutim na bod.

Posun
»  Jestlize chcete posunout jeden nebo vice bodu o presnou hodnotu, pouZijte tento pfikaz k pfimému
zadani hodnot (X, Y). Samoziejmé muzete body posouvat ruéné, pomoci mysi, ale neni to tak presné.

Méritko

»  Tato funkce zajisti stav, Ze obé& pozice bodl a délka jejich tangent a vzdalenost mezi nimi bude
velikostné zménéna o volné nastavitelny faktor ve smérech X a Y. PoCatek zmény velikosti je vzdy bran
Zleva.

X-osa, Y-osa
»  Vybranim nebo deaktivaci mlzete limitovat pohyb kli€ovych snimku a jejich tangent tak, Ze mohou
byt posouvany pouze horizontalné ¢i vertikalné nebo v obou smérech. Funkce ma vliv pouze
pfi posunu mysi. Funkce Editovat data ignoruje toto nastaveni.

393 CINEMA 4D



Prevratit podle X, Prevratit podle Y
»  Tato volba pFevrati vybrané hodnoty kli¢ovych snimki véetné tangent horizontalné (Pfevratit podle X)
nebo vertikalné (Prevratit podle Y). K vyuZiti této volby je tfeba mit oznaceny nejméné dva body.

Cyklus
» S touto volbou miiZete seskupit vybrané kli¢ové snimky a cyklicky je opakovat. Tato volba vyZaduje
mit oznaceny alespon dva kli¢ové snimky (ne body v tom samém klicovém snimku).

»  Obr. 1814.tif
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Cyklus s posunem
»  Tato volba je velmi blizka predchazejicimu pfikazu Cyklus, ale v tomto pfipadé zlstava prvni bod
na svém misté a neni opakovan. Zbyvajici body jsou opakovany a kazdy opakujici se bod je posunut.
Velikost posunu definuje vertikalni odstup mezi prvnim a druhym bodem v plvodnim vybéru. K vyuZiti
této volby je tfeba mit oznaceny nejméné dva body.
Je-li napt. pocatecni kli¢ovy snimek na vychozi pozici 200, pak nasledujici opakujici se kli€ovy snimek
bude na pozici 400, dale 600 atd.

Prolozit krivku
»  Obcas nastane situace, kdy chcete kfivku upravit s pomoci tangent a najednou zjistite, Ze v ur€itych
mistech kfivky by jste potfebovali pfidat ur€ity detail nebo variaci. S funkci ProloZit kfivku miizete
kfivku vybavit dalSimi kli¢ovymi snimky, tak jak potfebujete.

»  Obr. 1815.tif
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»  Vdialogovém panelu zadavate frekvenci s kterou bude Cinema 4D vkladat automaticky nové kli¢ové
snimky. Tvar kfivky nebude zménén, ale nové kliCové snimky budou vioZeny do mist, kde si prejete
a kde vyZadujete ,zjemnéni“ kfivky.

Zjednodusit krivku
»  Tato funkce je zcela opacna vicéi predchazejici funkci ProloZit kiivku. Jestlize ma kfivka pfili§ mnoho
klicovych snimkl v oblasti, kde je nepotiebujete, muzete je pomoci této funkce eliminovat
s oddélenym nastavenim pro oba sméry.

»  Obr. 1816.tif
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»  Funkce je uZiteCna napft. pfi zpracovani motion capure dat, které obsahuji mnohdy tisice kli€¢ovych
snimkd. S touto funkci mizete jejich pocet redukovat a prace s takovymito kfivkami je pak snadnégjsi.

Poznamka
Funkci pouZivejte s opatrnosti, mnohdy pracné vytvorenou kfivku muazete pfili§ zjednodusit, Ze pak zcela
postrada svilj puvodni tvar. Kdyz se aplikace funkce nepodati podle vasich predstav, pouZzijte funkci Zpét.

Casové kfivky
»  Nez si popiSeme praci s asovymi kfivkami, feknéme si nejdfive nékolik véci z teorie. VétSinou vite,

nebo znate zplsob jak objekt rozpohybovat, animovat parametry svétla, animovat parametry kamery
apod. Vzdy vSak musi byt prvnim krokem vytvorenim stopy a sekvence pro objekt. Nakonec vytvofite
posledni klic¢ovy snimek sekvence. Kli€ové snimky jsou jako snimky v €ase - obsahuji pfesné hodnoty
pro dany okamzik (snimek). Obcas jsou pro animaci pouZity tucty kli€ovych snimku.
Spravné nacasovani je zakladni nezbytnosti pro spravnou, kvalitni animaci. Neni obtizné vytvofit
~vyhlazenou“ animaci za samostatného pouZiti kli€ovych snimku ve Spravci animaci, ale to neni
ta spravna, flexibilni cesta - zména jednoho kli€ového snimku ma vliv na celou animaci.
Ted pfichazi na fadu feSeni v podobé& asovych kfivek. Casové kiivky kontroluji ¢asovani a v podstaté
je nelze srovnavat s neohrabanymi kli€¢ovymi snimky.

Casové kfivky

Rezim cesty, Rezim rychlosti, Rezim zrychleni, Posuny
»  Jednd se o rezimy s kterymi mlZete pracovat u ¢asovych krivek. Jednotlivé reZzimy se pouzivaji podle
toho, co chcete ovliviiovat - chcete-li napf. ovliviiovat akceleraci zvolite reZzim zrychleni.

Poznamka
Pro experimentovani s rezimy nebo nize popsanymi funkcemi doporucujeme nadist scénu Acceleration.C4D,
kterou naleznete v originalni instalaci v adresafi Examples/Animation/TimeControl.

Rampa nahoru
»  Kdyz zvolite tuto volbu a nap¥. Rezim rychlosti zjistite, Ze rychlost se zvySuje linearné. Linearni
zvySovani rychlosti znamena konstantni akceleraci — napf. padajici objekt ma konstantni akceleraci.
Jestlize mate dostatek €asu, zkuste vytvofit konstantni akceleraci bez €asovych kfivek,
prejeme mnoho Stésti.

Rampa dolu
»  Tato volba zapfi€ini efekt ,vraceni v Ease”. KdyZ mate napf. animaci s definovanym pohybem a zvolite
Rampa doll zjistite, Ze objekt se pohybuje pozpatku. To muzete napfiklad vyuZit pfi animaci mrkani
oCi nebo zménu exploze v implozi.

Hreben
»  Zvolenim této volby docilite, Ze objekt akceleruje na zaatku animace a zpomaluje na konci.
Kdyz se podivate na vzniklou ¢asovou kfivku vidite, Ze ma podobu hfebene. Zkuste experimentovat
tuto funkci napf. s nastavenim jemné interpolace u tangent.

Prizpusobit konec cesty
»  Obcas se mlze stat, Ze objekt nedosahne mista uréeni ve spravny ¢as. Snad je rychlost pfili§ vysoka
nebo pfilis nizka. Jestlize zvolite volbu Pfizplsobit konec cesty, Cinema 4D zajisti pfizplsobeni konce

cesty na 100 % presné.

Vzorec
»  Nad dostupnosti této funkce zajasaji vSichni matematikové, protoze jim umozni zadat rovnici podle
které bude generovana €asova kfivka. Zakladni podoba rovnice je ve tvaru s(t)= funkce.
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Funkce sinus
»  Jedna se o jednu ze zakladnich goniometrickych funkci. Jeji podoba miiZete vypadat napf. takto:
sin(t*pi*2.0)*0.5+0.5, kde sin predstavuje funkci sinus, pi je Ludolfovo Cislo 3.141592654, t je Cas.
» Cely vyraz v zavorce t*pi*2.0 mizeme povazovat za faktor velikosti nebo také oscilace. Kfivka ma pak
takovyto tvar:

»  Obr. 1817.tif
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»  Tato kfivka ma na prvni pohled jasny nedostatek. Jak si totiz mizete vS§imnout v druhé ¢asti kfivky
dosahuje zapornych hodnot, které nejsou pfipustné. Bude-li takovato kfivka aplikovana na objekt,
tak v Gastech, kde jsou hodnoty zaporné bude stacionarni. Je proto nutné kfivku posunout
do kladnych hodnot. Toho dosahnete nap¥. Upravou vyrazu do podoby sin(t*pi*2.0)*0.5+0.5.
Vysledkem bude tento tvar:

»  Obr. 1818.tif
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Funkce exponencialni
»  Klasicka exponencialni funkce, kterou mlzete zapsat ve tvaru exp(t). Modifikaci v podobé& nasobeni
¢i déleni raznymi konstantami muiZete upravovat podle vlastnich pozadavku. Jednou z moznosti
je i kombinace s funkci sinus, napf. pro zapis exp(t*-2)*sin(t*8*pi)*0.5+0.5 dostanete tento vysledek:

»  Obr. 1819.tif
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»  Mezi dalSi pfikazy v menu ¢asovych kfivek patfi Nacist ¢asovou kfivku (nacte dfive uloZzenou ¢asovou
kfivku; vhodné u slozitéjSich kfivek, které jste predtim vytvofili), Ulozit ¢asovou kfivku (uloZi vytvofenou
¢asovou kfivku). Ovladani pomoci ikon (Obr. 1820.tif) je naprosto shodné jako v pfipadé prace
s prostorovymi kfivkami. Vyznam a funkce zbyvajicich pfikaz( je téméF shodna jako u prostorovych
kfivek a pro Uplnost je uvadime nize.
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Menu KFivky (pro ¢asové krivky)
Tangenty

Hruba, stfedni, jemna interpolace
»  Zde popisované vlastnosti jsou velmi blizké jako u Bezierovych kfivek, kieré naleznete v menu Objekty
(kfivky nejsou ale vyuzivany ke konstrukci objektll). Hruba interpolace nastavuje délku tangent na nulu
(v tomto kli¢ovém snimku se vytvofi hruby pfechod) zatimco jemna interpolace vytvari rovnomérnou
délku tangent a stejna délka zapficini vznik jemného pribéhu kfivky.

»  Obr. 1821.tif
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»  Obr. 1822 tif

Sjednotit
»  Pro kaZdy kli€ovy snimek na €asové kfivce mliZzete ménit nezavisle smér tangent a to pfidrzenim
klavesy Shift, uchopenim tangenty a ota¢enim okolo pravé tak jako s kazdou Bezierovou kfivkou.
Pfikaz sjednotit zarovna tangenty do jednoho sméru — vezme obé tangenty v ozna¢eném klicovém
snimku a vytvofi pro né stejnou délku a natodi je do stejného sméru. Prava tangenta se modifikuje tak,
Ze se pfizpUsobi hodnoté levé tangenty.

»  Obr. 1823.tif
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Vyrovnat
»  Tento pfikaz pouZijte v pfipadé, Ze chcete zarovnat tangenty ve vSech oznacenych kli€ovych snimcich
horizontalné (nebude to mit vliv na délku tangent).

Editovat data
»  Vybranim této volby miZete pozici bodi na tangenté &iselné. Této funkce dosahnete také dvojitym
kliknutim na bod.

Posun
»  Jestlize chcete posunout jeden nebo vice bodu o pfesnou hodnotu, pouzijte tento pfikaz k pfimému
zadani hodnot (X, Y). Samoziejmé muiZete body posouvat ruéné, pomoci mysi, ale to neni tak pfesné.

Méritko

»  Tato funkce zajisti stav, Ze obé pozice bod( a délka jejich tangent a vzdalenost mezi nimi bude
velikostné zménéna o volné nastavitelny faktor ve smérech X a Y. PoCatek zmény velikosti je vZdy bran
Zleva.

X-osa, Y-osa
»  Vybranim nebo deaktivaci mizete limitovat pohyb kli€ovych snimku a jejich tangent tak, Ze mohou byt
posouvany pouze horizontalné &i vertikalné nebo v obou smérech. Funkce ma vliv pouze pfi posunu
mysi. Funkce Editovat data ignoruje toto nastaveni.

Prevratit podle X, Prevratit podle Y
»  Tato volba pFevrati vybrané hodnoty kli¢ovych snimki véetné tangent horizontalné (Pfevratit podle X)
nebo vertikalné (Prevratit podle Y). K vyuZiti této volby je tfeba mit oznaceny nejméné dva body.

Cyklus
» S touto volbou miiZete seskupit vybrané kli¢ové snimky a cyklicky je opakovat. Tato volba vyZaduje
mit oznaceny alespon dva kli¢ové snimky (ne body v tom samém klicovém snimku).

»  Obr. 1824.tif
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Cyklus s posunem
»  Tato volba je velmi blizka pfedchéazejicimu pfikazu Cyklus, ale v tomto pfipadé zUstava prvni bod
na svém misté a neni opakovan. Zbyvajici body jsou opakovany a kazdy opakujici se bod je posunut.
Velikost posunu definuje vertikalni odstup mezi prvnim a druhym bodem v plvodnim vybéru. K vyuZiti
této volby je tfeba mit oznaceny nejméné dva body.
Je-li napt. pocatecni kli¢ovy snimek na vychozi pozici 200, pak nasledujici opakujici se kliCovy snimek
bude na pozici 400, dale 600 atd.
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Prolozit krivku

»  Obcas nastane situace, kdy chcete kfivku upravit s pomoci tangent a najednou zjistite, Ze v ur€itych

mistech kfivky by jste potfebovali pfidat ur€ity detail nebo variaci. S funkci ProloZit kfivku m(zete
kfivku vybavit dalSimi kli¢ovymi snimky, tak jak potfebujete.

»  Obr. 1825.tif

* ProloZit body x|
Frakwence | | |

0k | _zne |

V dialogovém panelu zadavate frekvenci s kterou bude Cinema 4D vkladat automaticky nové kli¢ové
snimky. Tvar kfivky nebude zménén, ale nové klicové snimky budou vioZeny do mist, kde si prejete

a kde vyZadujete ,zjemnéni“ kfivky.
Zjednodusit krivku
»  Tato funkce je zcela opacna vici predchazejici funkci ProloZit kiivku. Jestlize ma kfivka pfili§ mnoho

klicovych snimkU v oblasti, kde je nepotiebujete, muzete je pomoci této funkce eliminovat
s oddélenym nastavenim pro oba sméry.

»  Obr. 1826.tif
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Funkce je uzite€na napf. pfi zpracovani motion capure dat, které obsahuji mnohdy tisice kli¢ovych
snimku. S touto funkci muiZete jejich pocet redukovat a prace s takovymito kfivkami je pak snadnéjsi.

4

Poznamka

Funkci pouZzivejte s opatrnosti, mnohdy pracné vytvofenou kfivku mazete pfili§ zjednodusit, Ze pak zcela
postrada svuj plvodni tvar. Kdyz se aplikace funkce nepodati podle vaSich pfedstav, pouzijte funkci Zpét.

Menu Vrstva
»  Menu obsahujici pfikazy pro praci s vrstvami.

Vybér barvy
»  Touto volbou miZete pfifadit jednu z osmi pfeddefinovanych barev vybranym elementim
(objektim, stopam, sekvencim a kli€ovym snimkdm) oznaéenym ve Spravci animaci.

Oznacit vrstvu

»  Pomoci této funkce muizete v podmenu vybrat jednu z osmi vrstev k oznaceni vSech element(

pfislusejicich této vrstvé ve Spravci animaci.

Prepnout vrstvu
»  Tato funkce prepina stav ve vybrané vrstvé a to bud Ze je odemcena a viditelna nebo uzaméena

a neviditelna.

Samostatna vrstva

»  Touto volbou muZete vybrat jednu z osmi vrstev tak, Zze bude viditelna pouze ona.
Ostatni jsou uzaméeny a neviditelné.

399 CINEMA 4D



VSechny vrstvy
»  Pouziti této funkce se vztahuje na v8echny vrstvy a v podmenu muiZete nastavit, zda budou Viditelné,
Neviditelné, Zamknuté nebo Odemknuté.

Menu Okno
»  Obsahuje pouze tfi pfikazy pro pfepinani mezi sekvencemi, prostorovymi nebo ¢asovymi krivkami.

Sekvence
»  Okno Spravce animaci se bude nachazet ve standardni podobé, kdy miiZete editovat sekvence
a kliové snimky své animace.

Prostorové krivky
»  Okno Spravce animaci se zméni, budou v ném viditelné jednotlivé prostorové kfivky vasi animace,
které muZete editovat.

Casové kfivky
»  Okno Spravce animaci se zméni, budou v ném viditelné jednotlivé ¢asové kfivky vasi animace,
které muZete editovat.
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KAPITOLA 19
Spravce struktury (Structure Manager)

»  Spravce struktury se hodné podoba tabulkovému procesoru. V burikdch se zobrazuji rizné atributy
aktivniho objektu. Atributy se vztahuji ke zvolenému reZimu, takZze se mohou tykat bod(, polygond,
UVW souradnic nebo vertexové mapy vlivu. Hodnoty do bunék mohou byt vepisovany pfimo,
je mozné taky buriky oznacovat, kopirovat a vkladat.

Poznamka
»  Jestlize pracujete se zakladnimi objekty a primitivy nevidite ve Spravci struktury zadné udaje.
Rozhodné to neni dilvod kontaktovat technickou podporu programu. Rada je totiZ jednoducha
- nejdfive je nutné objekt pfevést na polygony funkci Pfevést na polygony v menu Struktura.

Prace ve Spravci struktury

Vybér
»  Kliknutim na Cislo fadku vlevo v tabulce oznacite fadek (dojde k jeho zesvétleni). Jestlize budete drzet
klavesu Shift a poklepavat mySi na dalsi Cisla, provadite jejich pfidani do vybéru. Opétovnym kliknutim
na jiz oznaCeny fadek se stlacenou klavesou Shift provedete odoznaceni. Kliknutim na napis zcela
vlevo (liSi se podle pracovniho rezimu) oznacite celou tabulku.

Vybér burnky

»  Klinutim na libovolnou buriku provedete jeji oznaéeni indikované oramovanim €ervenou linkou.
PfidrZzenim tlagitka mySi muzete obsah buriky pfesunout. Na dal$i buriku se dostanete pomoci klavesy
Tab. Klavesou Home se dostanete na prvni fadek v tabulce, klavesou End na posledni. Pomoci klaves
Page Up a Page Down provéadite strankovani ve Spravci struktury. Dvojitym kliknutim na buriku
vstoupite do editacniho rezimu, kdy miiZzete zadat vlastni hodnotu. | v editaénim rezimu mdizete
pouzivat klavesu Tab a kurzorové Sipky. Klavesou Enter pfejdete zpét z editacniho do rezimu vybéru.
Klavesou Esc ukoncite zadavani hodnot (pokud jste jiz nestiskli klavesu Enter).

Pouziti metody ,,tahni a pust” ve Spravci struktury
»  Jakjiz bylo naznadeno v pfedchozim textu, i ve Spravci struktury je mozné pouzivat metodu
Jtahni a pust®. Zde spoc€iva v tom, ze kliknete na bunku, pfidrzite tlacitko a tazenim ji pfesouvate
na poZadované misto. Hodnota na plvodnim misté z(stava a soucasné se objevi i v poli,
kde jste jej upustili. Kliknutim na &islo fadku presouvate cely fadek.

Menu soubor

Novy fadek
»  Vlozi do tabulky novy fadek, pod oznaéenou buriku. Jestlize se nachazite v rezimu bodl
(default rezim), novy bod je pfidan do nového objektu. Je vytvofen v po€atku globalniho
soufadnicového systému (X=0, Y=0, Z=0). Pfi praci v rezimu polygon( pfidate novy polygon
do objektu, ten v8ak neni viditelny (musite pfidat body). V UVW rezimu vytvofite nové
UVW soufadnice.

Importovat ASCII data
»  Cinema 4D umozriuje importovat data pro body, data pro polygony a UVW soufadnice do Spravce
struktury. Tyto data musi byt v ASCII souboru a musi mit nasledujici format:
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Bod XY Z
1 <souradnice> <soufadnice> <soufadnice>
2 <souradnice> <souradnice> <souradnice>
3 <souradnice> <souradnice> <souradnice>

»  Toto je klasické ukazka v reZimu bodu krychle:

Bod X Y z

0 -100 -100 -100
1 -100 100 -100
2 100 -100 -100
3 100 100 -100
4 100 -100 100
5 100 100 100
6 -100 -100 100
7 -100 100 100

»  ASCII soubor musi obsahovat zavadéci hlavi€ku (napf. Bod X Y Z jako vySe) a také v ném musi byt
obsazeno ¢islo fadku. Hodnota v kazdém fadku musi byt oddélena znakem tabelatoru, ¢arkou,
stfednikem nebo jejich kombinaci. Kazdy fadek musi byt ukonéen znakem klavesy Enter, ASCII LF
(linefeed) znakem nebo jejich kombinaci.

Jestlize uz urcita data ve Spravci struktury existuji, nova jsou vlioZena pfed oznacenou buriku.

Exportovat ASCII data
»  Cinema 4D také umoznuje data napf. pro zpracovani nebo prohlizeni v libovolném textovém editoru.
V reZimu bodu jsou exportovany X, Y a Z soufadnice pro kazdy bod. V reZimu polygon( pro kazdé
tfi nebo &tyfi body polygonu a v UVW rezimu UVW soufadnice pro kazdy polygon.
Zavrit
»  Uzavfe okno Spravce struktury.

Menu Upravy

Zpét
»  Funkce, ktera vrati zpét provedenou operaci, tj. vrati napf. hodnotu v burice do pfedesiého stavu.
Pocet zpétnych kroki je standardné 10, nastaveni ovlivnite maximaini hodnotou nastavenou polozkou
Pocet krokll zpét v Nastaveni programu.

Opakovat
»  Tato funkce vrati zpét do stavu pred pouzitim funkce Zpét. PoCet zpétnych krok( je opét limitovan
maximalni hodnotou nastavenou polozkou Pocet krokl zpét v Nastaveni programu.

Vyjmout
»  Tato funkce, ktera vyjme vybrany Fadek (fadky) a uloZi jej do vnitfni schranky. Radek muZe byt zpét
zkopirovan pomoci funkce VloZit pod zvolenou buriku.

Kopirovat
»  Funkce, ktera zkopiruje vybrany Fadek (Fadky) do vnitini schranky k dal$imu pouziti. Radek miZe byt
zpétné zkopirovan pomoci funkce VloZzit pod zvolenou buriku.
Viozit
»  Tato funkce vlozi obsah vnitfni schranky zpét do tabulky, pod vybranou burku.

Odstranit
»  Odstrani vybrané fadky z tabulky.

Vybrat vse
»  Timto pfikazem budou do vybéru zahrnuty vSechny fadky v tabulce.
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Zrusit vybeér
»  Tento pfikaz odoznaci vSechny oznacdené fadky v tabulce.

Inverzni vybér
»  Neoznacené radky v tabulce se stanou oznatenymi a naopak vybrané nebudou oznaceny.

Vybrat oblast
»  Vyvolani funkce se ukazovatko mysi zméni na kfizek. Kliknutim a pfidrzenim levého tlacitka mysi
muzZete do obdélniku vybrat fadky, které chcete mit zahrnuty ve vybéru.

Menu Pohled

Posledni vybér
»  Vybrana burika se pfesune o vySe na posledni aktivni fadek.

Nasledujici vybér
»  Vybrana burika se pfesune dolu na posledni aktivni fadek.

O stranku vpied
»  Zobrazi informace na nasledujici strance (existuje-li) a posune vybranou buriku do prvniho sloupku
prvniho fadku na prohlizené strance.

O stranku vzad
»  Zobrazi informace nachazejici se v pfedchazejici strance (existuje-li) a posune vybranou buriku
do prvniho sloupku posledniho fadku na prohlizené strance.

Na zacatek
»  Bude vybrana prvni burika v prvnim sloupku na prvnim fadku v tabulce.

Na konec
»  Bude vybrana burika v prvnim sloupku a na poslednim fadku v tabulce.

Menu Rezim

Body
» V tomto rezimu jsou prostorové sourfadnice bodu objektu zobrazeny ve Spravci struktury.
Mohou byt zobrazeny hodnoty:
XYZ
Jedna se o zobrazeni soufadnic bodu v globalnim soufadnicovém sytému.
Nejsou zobrazeny jednotky. Rozmér jednotek je nastaven v Nastaveni programu.

> <X<Y<Z
Pozice konce levych teCen kfivek (Bézierovych). Nejsou zobrazeny jednotky. Rozmér jednotek je
nastaven v Nastaveni programu.

>y X>Y->Z
Pozice konce pravych te€en kfivek (Bézierovych). Nejsou zobrazeny jednotky. Rozmér jednotek je
nastaven v Nastaveni programu.

Polygony
»  Jestlize se nachazite v rezimu polygon(, jsou zobrazeny u kazdého polygonu v pofadi pofadova cisla
bodli, které polygon definuiji. Cisla bodu, mezi kterymi je polygon vyty&en jsou ve sloupcich A, B, C a D.

Poznamka
Jestlize C a D jsou identické, Cinema 4D interpretuje polygon jako trojuhelnik.
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uvw
»  KdyZ jste v rezimu UVW, jsou zobrazeny UVW souradnice polygonu v objektu. Obrazovka mlZe ukazovat:

U[A], U[B], U[C], U[D]
U je soufadnice rohovych bodu v polygonu.

»  V[A], V[B], VIC], V[D]
V je souradnice rohovych bodi v polygonu.

»  WIA], W[B], W[C], W[D]
W je souradnice rohovych bod( v polygonu.

Poznamka
V8echny rezimy pracuji nezavisle na zvoleném editaénim nastroji v editoru. M(ze tak nastat situace,

Ze ve Spravci struktury vidite soufadnice bod, ale v editoru pracujete s nastrojem editace polygond.
Je dllezité na to myslet a vZdy zvolit spravny rezim.

Vertexova mapa vlivu
» V pfipadé, Ze se nachazite v reZimu Vertexové mapy vlivu, je zobrazen vliv na jednotlivé body.

Hodnoty pro bod se pohybuji v rozsahu od 0 do 1.
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KAPITOLA 20
Dodatky (Appendices)

Dodatek 1 - Vzorce

»  V tomto dodatku naleznete seznam vSech jednotek, operatord, funkci a konstant, které mizete
pouzivat ve vzorcich (napf¥. pfi tvorbé kfivky nebo ve Spravci animaci).

Jednotky
»  Jednotky uvedené nize je mozné pouzivat sou¢asné se zadavanymi hodnotami
(pfiklady jsou v zavorce). Nastaveni zakladni jednotky provedete v Nastaveni programu.

km ... .. kilometry . . ... (23 km, 0.125km)
M o metry . ... (13.23 m, 1000m)
CM e centimetry ........ ... ... ... ... (11.5 cm, 328.275cm)
mm................. milimetry . .. ... ... (14 mm)
um ... mikrometry . ... ... (678 um)
nm ..., nanometry ........... ... ... (3.867 nm)
Moo mile ... (12.5 mi)
yd yardy ... (17.9 yd)
ftoo StOPY - (512 ft)
] palce ...... ... ... (0.125 in)
Fo Cislosnimku ...................... (0F)

Poznamka

»  Jestlize zménite zakladni jednotky v Nastaveni programu, napf. z metrd na milimetry, je zménén pouze
rozmér a ne existujici ¢iselné hodnoty. Napf. je-li objekt Siroky 10 metr( a zménite zakladni jednotky
na milimetry, objekt bude Siroky 10 milimetrd. Jestlize chcete zménit velikost objektu s ohledem
na jednotky, pouZijte Spravce soufadnic.

Vestavéné aritmetické operace

» (v zavorce jsou opét uvedeny mozné pfiklady)

o séitani .. ... ... (144 + 14 = 158)
e odéitani . ... (144 - 14 =130)
e nasobeni ............. .. . . (144 * 2 =130)
Lo déleni ........ .. ... (144 /12 =12)
MOD................ modul . ... ... .. (123 mod = 3)
A MOCNINA . .\ vt e e (1212 =144)
(v otevfena zavorka vpravo ............ (83+(4*2)=1
) I oteviena zavorkavlevo . ............. ( (3+4)*2=14
ABS ... ... absolutnihodnota . ................. (abs(-123) = 123)
SIN....... ... . ..., SINUS ... (sin(30) = 0.5)
COS ................ cosinus TAN ...................... tangent
ASIN . ... arcsinus ACOS ................... arc cosinus
ATAN . .............. arctangent SINH . ................. sinus hyperbola
COSH............... cosinus hyperbola TANH ............ tangent hyperbola
LOG10 .............. desitkovy logaritmus . .............. (log10(100) = 2)
LOG ...t pfirozeny logaritmus . .............. (log(e) = 1)
EXP ... exponencialni funkce ............... (exp(5) = 148.413)
SQRT ............... druha odmocnina . ................. (sqrt(144) = 12)
SQR ........... ..., MOCNINA . . oo (sqr(12) = 144)
Poznamka

Argument funkce musi byt v zavorce. PoCet otevienych zavorech musi odpovidat po¢tu uzavienych zavorek,
napf. sin(sqr(exp(pi)))-

Argument trigonometrickych funkci je vZdy interpretovan ve stupnich, napt. sin(2*pi) nemUze byt pocitan jako sin
180°, ale pouze jako sin 6.283 stupfil (pfiblizng).
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Konstanty
» (v zavorce jsou uvedeny odpovidajici hodnoty)
o Pi, Ludolfovo &islo ................. (3.142)
E ... Eulerovo €islo . .................... (2.718)

»  Jednotky, matematické operace a konstanty je mezi sebou mozné libovolné kombinovat a vytvaret
napf. takovéto vyrazy:
> 2km-+exp(sin(4mm*pi))/((sin(14cm)) A2+(cos(14cm)) A2)

Dodatek 2 - Programovani pluginu

»  Zakladnim programovacim jazykem pro tvorbu plugin( je C.O.F.F.E.E. dostupnym jak pro vyvojare,
tak koncové uzivatele. Jedna se o kompletné objektové orientovany programovaci jazyk,
ktery je pouzivanou syntaxi blizky C++ nebo Javé. K pinému vyuZiti je potfeba mit C.O.F.F.E.E. SDK
(Software Development Kit), ktery je mozné stdhnout z webu vyrobce.
Jedna se o velmi silny a flexibilni nastroj v celém programu. S nim muZete bez problému vytvéaret tzv.
sekundarni animace, nap¥. pfi ohnuti paze se mlze smrstit biceps apod. S COFFEE skripty mlzZete
ale vytvaret i jiné typy zavislosti mize se ménit textura v zavislosti na jasu svételného zdroje, mlzete
meénit kvalitu objektu v zavislosti na vzdalenosti od kamery apod.
COFFEE ma také dalsi vyhodu. Vzhledem k tomu, Ze Cinema 4D je multiplatformni program,
kdyzZ je v sou¢asné dobé dostupny na Apple Power Macintosh (MAC OS 7 a vyssi), pro Intel PC
(Windows 9x, NT, 2000) a také DEC Alpha, a je planovan také pro Silicon Graphics nebo jiné UNIXové
platformy a BeOS. Napsanim pluginu v COFFEE dosahnete toho, ze program bude bez problému
pracovat na vSech platformach bez dalSi rekompilace nebo preprogramovani.
COFFEE program muZete psat v libovolném editoru nebo textovém procesoru a pak uloZit jako ASCII
soubor.
Podporu pro vyvojafe naleznete exkluzivné na http://www.maxon.net. Naleznete zde také jiné pomucky
nez samotné SDK. To obsahuje vlastni kompiler a detailn&jSi popis programovaciho jazyka. Podpora
neni rozhodné staticka, funkce a rozhrani jsou postupné rozSifovany.

Dodatek 3 - Formaty souboru

»  Cinema 4D umi pracovat s mnoZstvim format(, nasledujici seznam uvadi struéné technické specifikace
se kterymi si rozumi.

Obrazové formaty

TIFF
»  Bitova hloubka: 1, 4, 8, 24, 32
»  Komprese: nekompresovany, RLE komprese

Poznamka
Je podporovan zakladni typ souboru TIFF. Zvlastni typy napf. CMYK soubory nejsou podporovany.

IFF
»  Bitova hloubka: 1, 4, 8, 16, 32
»  Komprese: nekompresovany, RLE komprese

Poznamka
Jsou nacitany IFF soubory pouze se specifikaci Commodore/Electronic Arts. EHB, HAM-6, HAM-8 rezimy jsou
také podporovany.
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TARGA
»  Bitova hloubka: 24, 32
»  Komprese: nekompresovany

Poznamka

Pouze TGA-1 je podporovan. Instalaci QuickTime jsou importovany i jiné varianty.

PICT
»  Bitova hloubka: 4, 8, 16, 24, 32
»  Komprese: nekompresovany, RLE komprese

Poznamka
S instalaci QuickTime jsou importovany vSechny PICT varianty.

BMP
»  Bitova hloubka: 1, 4, 8, 16, 24
»  Komprese: RLE-4, RLE-8

JPEG
»  Bitova hloubka: 24

Poznamka
JPEG v odstinech Sedi neni podporovan.

PSD
»  Bitova hloubka: 1, 8, 24, 48

»  Obrazové formaty: indexovana barva, RGB, CMYK ne

Poznamka
Pfi zapisu je podporovan alfa kanal.

»  Instalaci QuickTime jsou podporovany vSechny QuickTime formaty.

Animacéni formaty

AVI

»  Kompresory: vSechny kodeky, které jsou instalovany v operaénim systému jsou podporovany.

Poznamka
Tento format miZe byt naditan a ukladan pouze pod Windows 9x, NT, 2000.

QuickTime

»  Kompresory: vSechny kodeky, které jsou instalovany v operaénim systému jsou podporovany.

Upozornéni

»  Alfa kanal je integrovan pfimo do animace pouze v pfipadé, Ze jej podporuje kompresor.

Pro QuickTime jsou to formaty s kompresi Animation a None. V obou pfipadech musi byt poCet barev

nastaven na Milion Colors +.
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3D formaty

DXF
»  Cinema 4D obsahuje uplnou podporu pro DXF soubory uloZzené z Auto CADu (do verze 12), pfipadné
ulozené jinymi exportnimi filiry 100 % kompatibilnimi.

LightWave
»  Cinema 4D nacita scény a objekty ulozené z programu LightWave (format 5.6 i 6+). Scény
jsou naditany v&etné animaci a struktury kosti. Po takovémto nadteni je obCas dobré provést ruéni
editaci svételnych zdroji a umisténi textur.

3D Studio import
»  Cinema 4D nacte 3DS (3DS soubory), PRJ (3DS projektové soubory), MLI (knihovny materialG 3DS).
Hierarchie objektu je zkopirovana 1:1, referencni objekty jsou duplikovany. Importovany
jsou nasledujici materialové kanaly: environment light, specular color, nastaveni specular
(je pfepocitano), transparency, luminance, color texture, specular texture, transparency texture,
environment texture, relief (bump) texture, luminance texture.

Upozornéni
»  3DS transparency texture se chova zcela opa¢né nez v programu Cinema 4D. V 3DS je totiz material

svétlejsi.

»  Dale je také importovano UV mapovani, animace, pfizplisobeni svételnych sekvenci,
textury jsou pfejmenovany automaticky pfi nacteni, ,cilové” objekty pro svétla a kameru.

3D Studio export
»  Exportovany jsou vSechny polygonové objekty, svételné zdroje a kamery. NURBS objekty
jsou exportovany jako polygonové objekty. U materialu se exportuji: color, luminance, transparency,
environment, specular, specular color, relief (bump), vSechny s definovanymi texturami.

Poznamka
3D Studio akceptuje pouze jednu UV soufadnici na bod, proto mizete po exportu pozorovat rozdily v mapovani
textur.

QuickDraw3D import
»  Informace o svételném zdroji a kamefe nejsou nacteny. Z objektl jsou ignorovany: Torus, TriMesh
(novy s QD3D v1.5) a NURBS mohou zpusobit problém v nékterych pfipadech.
UV soufadnice a textury nejsou nacteny.

QuickDraw3D export
»  Informace o svételném zdroji a kamerfe nejsou zapsany. Export UV soufadnic a textur je podporovan.
ASCII 3DM nebudou zapsany, pouze binarné.

Poznamka
3D Studio akceptuje pouze jednu UV soufadnici na bod, proto mlzete po exportu pozorovat rozdily
v mapovani textur.

Direct3D export
» S typickou koncovkou *.x, ASCII soubor, MESH a FRAME format. Dale je pfi exportu podporovan
zoom faktor pro celou scénu, pfejmenovani jmen textur na volitelnou koncovku, informace o texture
(UV souradnice a jména textur), kanaly textur (color, luminance, specular, specular color, transparency,
environment).

VRML V1.0c a 2.0 import
»  Pfiimportu je podporovan: ASCII format, vytvoreni vSech zakladnich objektl, polygonové objekty
podle velikosti, kamery, svételné zdroje, vlastnosti materialu (ambient color, diffuse color, specular
color, emissive color, shininess), WWW linky.
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Poznamka
Jména objekt ve VRML nesmi obsahovat specialni znaky jako napf. +,-,*,/.

VRML 2.0 import

» Import animace, scén.

VRML V1.0c a 2.0 export
»  P¥i exportu je podporovan: ASCII format, hierarchické uspofadani pro vSechny objekty, textury,
WWW linky. NURBS jsou konvertovany na polygonové objekty. Jména objektl jsou konvertovana
a specialni znaky jsou filtrovany.

VRML 2.0 export

»  Pfidand moznost exportu animace.

Wavefront OBJ import
»  P¥iimportu je podporovan ASCII format, polygonové objekty jsou naéteny. Podporovano je také
UV mapovani a hierarchie objektl nenfi vytvorena.

Wavefront OBJ export
»  Export ASCII formatu, polygonové objekty (NURBS jsou prevedeny do polygonovych objektt),
UV souradnic.

Dodatek 4 - Slovni¢ek pojmu

Alfa kanal, alfa buffer
»  Alfakanal se pouziva pro prolinani a kli€¢ovani 2D obrazkl nebo animaci. Definuje viditelnost kazdého
bodu obrazku. Obvykle je to obrazek ve stupnich Sedi; &im tmavsi bod, tim vice je originalni obrazek
prahledny.

Ambient (okoli)
»  Ovliviiuje celkovy jas scény. V programu Cinema 4D je tato vlastnost nastavuje v Prostredi.

Animator
»  Prostfedi, v némz jsou prvky scény animovany. Nékteré programy maji oddéleny modelovaci
a animacni funkce napf. LightWave 3D, ne v8ak Cinema 4D.

Antialiasing (vyhlazovani)
»  Metoda redukujici schodovity efekt Sikmych &ar v obrazku. Provadi se vétSinou interpolaci bodd
v kritickych oblastech. Antialiasovany obrazek vypada ¢aste¢né rozmazané.

Aureola (Halo)
»  Efekt svatozéare vznikajici kolem svételného zdroje.

Bevel (zkoseni hran)
»  Zkoseni (strzeni) nebo zaobleni hran k dosaZeni oblejsSich a pfirozenéjsich tvard.

Bitmapa
»  Dvojrozmérny obrézek sestaveny z obrazovych bodu (pixelu).

Blob
»  Objekt (obvykle koule) s vlastnim gravitaénim polem, které pfitahuje objekty nebo jejich ¢asti.

Boole
»  George Boole, anglicky matematik (1815-1864), zakladatel logické algebry.

Booleovské operace
»  Kombinace dvou a vice prvkl podle booleovské algebry. UmozZiiuje séitani a od¢itani téles.
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B-spline
»  Beta spline, B-kfivka. Metoda vypoctu tvaru kfivky, umoZnujici dosahnout obly tvar kfivky pouze
pomoci nékolika bodd, které ji definuji. Jde o NURBSovou kfivku.

CAD
»  Design vytvofeny pomoci pocCitade, zkratka z anglického Computer Aided Design.

Cockovy efekt (Lens flare)

»  Efekt napodobuijici odlesky pfi odrazu paprskd uvnitf realného objektivu kamery. Vétsinou viditelny
jako barevné krouzky &i pruhy. Pfi pouZiti realné kamery se kameraman vétSinou snazi o potlaceni
efektu. Pouziti v pocitatové animaci naopak zabéru doda jistou davku realisticnosti, avSak je nutné
jej pouzivat s citem.

CPU
»  Zkratka z anglického Central Processing Unit. Srdce pocitace, obvykle je tak oznagovan procesor
nebo jeho jadro.

Dlazicové textury (Tile textures)
»  Textury, které se bezeSvu opakuji. Pfi pohledu z vétSi vzdalenosti je opakovany vzor znaéné patrny,
coz plsobi nepfirozené. Lze tomu pfedejit pouZitim matematickych - ,nekoneénych” textur.

Draténé zobrazeni (Wireframe)
»  Nejvice pouzivana metoda zobrazovani prvk( v editoru. Objekty jsou pfi ni zobrazeny jako draténé
modely. Cinema vSak 4D podporuje dalsi typy zobrazeni - Gouraudovo stinovani, rychlé stinovani,
zobrazeni izoparm atd.

Gouraudovo stinovani (Gouraud Shading)
»  Stinovaci algoritmus vyhlazujici hrany objektl. Bez tohoto algoritmu objekt vypada hranaté,
nebot jsou vidét jednotlivé povrchy (polygony).

HSV
»  Jeden z barevnych model(; Hue - Saturation - Value.

Inverzni kinematika (1K)
»  Pouzitim dopfedné kinematiky na hierarchicky objekt Ize napf. natoCit pazi postavy, pficemz zapésti
a prsty se automaticky natoci také. Inverzni kinematika umozriuje ovladani opacné. Je ovladan konec
paze a ostatni prvky svou pozici pfizplisobuji. Cinema 4D umoZriuje pouZiti obou metod.

Klicovy snimek (Keyframe)
»  Kli¢ovy obrazek v animaci. UzZivatelem definovana pozice pro objekt nebo parametr definovana
v uréitém misté na ¢asové ose. Pfi pouZiti vice kliC¢ovych snimkl jsou pozice mezi nimi automaticky
dopocitavany.

Lokalni souradnice (Local Coordinates)
»  KaZdy objekt ma svij vlastni systém koordinatu zacinajici obvykle v pomysiném stfedu. Hierarchicky
vnorené pod-objekty pak maji pozici podle tohoto soufadnicového systému.

Matematické textury (Procedural textures)
»  Matematicky generované textury (2D a 3D). jejich vyhodou je moznost prakticky nekoneéného
zvetSeni. Nevyhodou je nepfirozeny vzhled, ktery Ize aste€né potlacit pouZitim vice vrstev téchto textur.

Mapa hrbolatosti (Bump mapa)
»  Textura urdujici plasticky reliéf objektu. Obvykle obrazek v odstinech $edi. Cim tmavsi bod
na obrazku, tim vetsi odchylku bude mit povrch od originalu. Lze pouzit i obracené.

Mapovani (Mapping)
»  Metoda projekce (potaZeni) textury na povrch objektu. Nemusi se jednat vZdy o texturu barvy,
ale napfiklad i hrbolatosti.
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Model
»  Komplexni prostorova struktura obsahuijici hierarchicky spojené pod-objekty. Napfiklad model téla
sestaveny z vice Casti - objektd.

Modeler
»  Prostfedi v némz jsou vytvafeny (modelovany) objekty. Nékteré programy maji oddélen Modeler
od Animatoru (viz Animator), ne vSak Cinema 4D, kde se v jednom prostfedi modeluje i animuje.

Nalepka (Label)
»  Obvykle neopakovana textura na povrchu objektu, stejné jako napf. nalepka na lahvi.

Obrazovy bod, Pixel
»  Obrazovy element. Velikost pixelu zavisi na rozliSeni vystupniho zafizeni. Monitory obvykle maji
72 bodl na palec (DPI), laserové tiskarny 600 a vice.

Omezeni (Constrains)
»  V programu Cinema 4D se tento pojem vztahuje k omezeni uhlu ohybu kloubU pfi pouZiti inverzni
kinematiky.

OpenGL

»  Standard (vyvinuty firmou Silicon Graphics) pro vyménu dat mezi aplikaci a grafickou kartou pocitace.

Prohlize¢ (Browser)
»  Aplikace umoZziiujici spravovat a prohlizet soubory.

Phongovo stinovani (Phong Shading)
»  Stinovaci algoritmus vyhlazujici hrany objektl. Bez tohoto algoritmu objekt vypada hranaté, jednotlivé
plochy jsou jasné viditelné.

Plugin, Zasuvny modul
»  Samostatny program &i nastroj, ktery Ize integrovat do prostfedi aplikace. Pluginy jsou vétSinou
a autonomni - nelze je spoustét bez patfi¢né aplikace.

Polygon
» 3D modely jsou sestaveny z kontrolnich bod( a spojovacich ¢ar. Oblast propojena témito ¢arami
se nazyva polygon.

Primitiva
»  Zakladni prvky (grafického) programu. V 2D programech to jsou napf. kruZnice, obdélnik atd. V 3D
programech jako je Cinema 4D je to koule, kuzel, plocha atd.

QuickTime
»  Graficky standard vyvinuty firmou Apple. QuickTime soubor miZe byt jeden obrazek, animace
nebo virtualni (VR) scéna, v niZ se Ize pohybovat.

Radiozita (Radiosity)
»  Specialni metoda vypoctu, ktera nepocita pouze se svétlem, které vychazi ze svételnych zdrojl
na scéné, ale také se svétlem odraZzenym od objekt( scény. Vypoc€etné velmi naro€na zalezitost.

RAM
»  Pamét s nahodnym pfistupem (Random Access Memory), téZ operacni pamét; data v této paméti
mohou byt &tena a ukladana v libovolném (nahodném) poradi. Po vypnuti pocitace se data z této
paméti ztrati.

Raytracing
»  Vypocet scény pomoci sledovani paprskl svétla. Obvykle se tim rozumi nikoli sledovani paprsku
vychézejicich ze zdroje svétla, ale dopadajicich na divakovo oko (objektiv kamery).
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RGB
»  Barevny model Red-Green-Blue. Michanim téchto tfi barev Ize vytvofit barvy ostatni.

Rotace
» 3D objekt generovany rotaci kfivky (obdobné jako soustruzeni). Cinema 4D umoZfiuje objekt,
jehoz rotace je méné nez 360° automaticky uzavfit pfipadné zaoblit hrany.

Soustruzeni (Lathe)
»  Generovani objektu pomoci rotace kfivky.

Sit (Mesh)
»  Synonymum pro dratové zobrazeni, tedy zobrazeni polygonové sité, ktera propojuje body objektu.

Skenr (Scanner)
»  Zafizeni pro snimani obrazkd (knih, fotografii) do pocitaCe. Velice uzite¢né zafizeni pro vytvareni textur
pro objekty. 3D scanner je zafizeni snimajici vétSinou laserovym paprskem povrch objektu
a umozZniujici tak prenést jeho tvar do poditace.

Scéna (Scene)
»  Dokument obsahujici objekty, svétla a dal$i prvky, véetné jejich pozice, pohybu atd.

Shadow Buffer
»  Buffer pro uloZeni informace, ktera ¢ast objektu vrha stin. Tento buffer se pouziva také pro generovani
mékkych stind.

Tahni a pust (Drag-and-drop)
»  Technika uchopeni a pfetaZeni prvku pomoci mysi. Prvek je uchopen stiskem tlaéitka mysi,
poté je za stale stisknutého tladitka pfemistén na poZzadovanou pozici a po uvolnéni tladitka je umistén
na novou pozici.

Textura
»  Obvykle 2D obrazek, ktery je pouzit jako Stitek (viz Stitek) nebo potahuje cely povrch objektu, pficemz
se mlZe i opakovat jako dlaZdice (Tile). Existuji i 3D textury které jsou generovany za pomoci
matematického algoritmu.

Uzivatelské prostiedi (User interface)
»  Prostfedi, v némz uZivatel ovlada program (aplikaci). Obsahuje riizné grafické prvky - tlaCitka, jezdce,
textové pole atd.

Vertex
»  Uzel. Vrcholy plochy, které jsou propojeny ¢arami ve tvaru kosoctverce.

Virtualni realita
»  Dalsi fascinujici pojem, obdobné jako napfiklad ,multimédia“ - nikdo nezna pfesnou definici
ale kazdy o tom mluvi. Obvykle se timto pojmem vysvétluje 3D prostor vytvoreny pocitacem.
Lze také prelozit jako Neprava realita.

Volumetricka svétla (Volumetric lighting)
»  Specialni osvétlovaci technika, ktera pocita stiny uvnitf viditelného svétla.

Voxel
»  Prvek obsahu. V origindle je tento vyraz pouzit v Iékafstvi v analogii s pixelem se jedna o nejmensi
Castici, kterou dokaze rozeznat 3D IékaFsky scanner (tomograf).

Vytazeni (Extrude)
»  VytaZeni objektu (nap¥. 2D kfivky) do prostoru. Objekt tak dostava tfeti rozmér. V programu Cinema 4D
Ize jednoduse vytvaret vytazeni véetné uzavéru a zaobleni hrany.
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Vypocet scény (Rendering)
»  Nezavisle na pouzité metodé (raytracing, ru¢ni kresba) se jedna o vizualizaci scény, tedy prevedeni 3D
prvk( scéné do 2D obrazku.

Viceprocesorovy systém (multi-processor system)
»  Podita¢ pracujici s vice procesory sou¢asné. Tento systém umoZiiuje pracovat na nékolika tlohach
soucasné nebo rozdélit jednu Ulohu mezi vice procesor(. Aplikace umoznujici tento systém vyuZit
jsou obvykle znaé&né urychleny.

Zachyceny pohyb (Motion capture)
»  Zvlastnimi senzory umisténymi napt. na lidském téle Ize zachytit pohyb jednotlivych ¢asti téla
a ten poté pouZit pro pohyb modelu v pocitaci. PouZiva se pfedevsim v hernim primyslu a pro simulace.

Zaloha
»  Bezpecnostni kopie dat nebo souboru.
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