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Ucebni osnovy k programu Cinema 4D R18

1. Uvod k u¢ebnim osnovam

Tento dokument byl vytvofen, aby lektordm a studentlm poslouZil jako pomdcka pro vytvofeni vyukového kurzu k
programu Cinema 4D. Struktura tohoto textu je navrzena tak, aby splfovala pozadavky na strukturu vyuky ve vzdé-
lavacich institucich. Vyuka zahrnuje jak nezbytny teoreticky zaklad, tak i praktické pfiklady. Tyto ucebni osnovy jsou
ureny pro zacatecniky, studenti nemusi mit zadné predchozi znalosti programu Cinema 4D. Studenti by ale méli mit
dobré znalosti prace s pocitacem. Tyto osnovy zahrnuji zaklady nasviceni scény, modelovani, texturovani, renderovani
a také zaklady animace v programu Cinema 4D.

JelikoZ je Cinema 4D urcena pro operacni systémy Windows i MacOS, jsou v pfipadé potfeby uvadény rozdily mezi
klavesovymi zkratkami, které Ize pouzit pro danou funkci. Pokud jde o vzhled aplikace a také vysledky, kterych Ize v
programu dosahnout, neni mezi jednotlivymi operacnimi systémy rozdil.

Na konci kazdé sekce je uveden prehled dlleZitych funkci a nastrojl, ktery mize slouZit jako pomUcka pro studenty.

Praktické pfiklady obsaZené v tomto textu umozfuiji lektorlim i studentdim upevnit nabyté znalosti. V zavislosti na ¢aso-
vém ramci vyuky mohou byt tyto praktické priklady samozfejmé obohaceny o rdzné variace a daldi doplfiujici prak-
ticka cvicenl.

Veskeré priklady jsou k dispozici v ZIP archivu s projekty, které jsou distribuovany spolecné s timto manualem:

Daldi ukazkové soubory a také velké mnoZstvi 3D objektl a materidll jsou dostupné prostfednictvim Prohlizece
obsahu (Content Browser). Objekty z Prohlizece obsahu Ize vloZit do scény prostym dvojklikem na pozadovaném
objektu. 3D modely, vzorové scény, materialy, ale napfiklad také rlizna prednastaveni scén a nastrojl je mozné naijit
ve sloZce Pfednastavené a dale v pfisluSnych podslozkach, které odpovidaji jednotlivym verzim Cinemy 4D (napfiklad
Prime, Studio atd.). Naucte studenty Prohlize¢ obsahu pravidelné vyuzivat, zkoumani jiz vytvofenych scén jim umozni
rychleji se zorientovat ve zpUsobu prace v Cinemé 4D.

O autorovi:

Autorem téchto ucebnich osnov je Arndt von Koenigsmarck, ktery je certifikovanym instruktorem Maxonu a publi-
kuje knihy pro Cinemu 4D jiz od verze R5. Po mnoho let pracuje v oblasti Cinemy 4D nejen jako lektor, ale také jako
specialista pro 3D vizualizace, v roce 2011 zaloZil i své vlastni vydavatelstvi Rodenburg Verlag (www.rodenburg-
-verlag.de), které mimo jiné nabizi také pluginy pro Cinemu 4D. Jeho workshopy v némciné jsou pravidelné publi-
kovdny na video2brain a na dalSich webovych strankach.

Od roku 2010 je autor aktivni také jako instruktor na rdznych vysokych Skoldch, kde fidi nékolik interdisciplindrnich
projekty. Jeho Siroké profesiondlini zkusenosti se odrdZeji ve struktufe a obsahu téchto ucebnich osnov.

Ceské vydani:

Tyto ucebni osnovy z anglictiny pfeloZil, zpracoval a doplnil MgA. Michal MAREK, ktery se dlouhodobé profesiondlné
vénuje oblasti 3D grafiky a animaci a Cinemu 4D vyucuje v ramci vysokoskolského i stfedoskolského vzdéldvdni.
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2. Uvod do 3D

Ne vsichni studenti budou védét, co pfesné 3D znamena nebo na co se 3D software pouZiva. To plati zejména pro
studenty obor( jako jsou obecnd medialni studia nebo pro ty obory designu, kde 3D tvofi jen malou ¢ast vyuky, nebo
je dokonce jen volitelnym pfedmétem.

Prvni ¢ast osnov by proto méla byt pouZita k tomu, aby studentlm poskytla pfehled o tom, jak a kde je mozné 3D
grafiku a animace vyuzit. Je také vhodné vysvétlit v jakych profesnich oborech hraje 3D dllezitou roli. Cilem je vzbudit
zajem studentl o tento rozsahly obor, aby méli dostatek motivace ke zvladnuti teoretické &asti pfedtim, neZ je mozné
zacit s praktickou tvorbou.

Ukazalo se, ze je velmi uzitecné a efektivni v pocatecni fazi vyuky pouzit kratké filmy, dokumenty o nataceni nebo sta-
tické obrazky soucasnych hollywoodskych filmd nebo reklam. Také demoreel Maxonu je perfektni pomdckou k poskyt-
nuti rychlého prehledu, jak se 3D pouZiva, a také k predvedeni rlznych styld, které je mozné vytvofit.

Obecné feCeno, mély by byt vysvétleny rizné moznosti vyuZiti 3D. Nasledujici kategorie mohou byt zdlraznény:

2.1. Technické vizualizace

Tato kategorie zahrnuje produktové vizualizace pro rdzné primyslové obory jako napfiklad vyroba automobill, spo-
tfebniho zboZi a mnohé dalsi. Také architektonické vizualizace vyzaduji vysokou Uroven technickych renderd, mnoho
z nich musi byt renderovano fotorealisticky. TaktéZ prototypy vyrobkd musi byt modelovany a renderovany béhem
procesu jejich vyvoje.

2.2. Medicinské vizualizace nebo ,vysvétlujici” filmy
Mnoho mikroskopickych nebo extrémné rozsahlych procesd nemdze byt pfedvadéno tradi¢nimi metodami a jejich
vizualizace je nutné provadét pomoci 3D. Tyto typy vizualizaci se bézné pouZzivaji ve védé a mediciné.

2.3. Reklama a pohybliva grafika
3D je nedilnou soucasti vyroby reklam a plsobivych a abstraktnich televiznich spotd. 3D nabizi umélcim naprostou
kontrolu objektd, svétel a kamer, coZ znamena, Ze je mozné vytvorit témér cokoli.

2.4. Specialni efekty

Specialni efekty mizeme pouZit, pokud mame omezeny rozpocet nebo pokud chceme vytvofit néco, co prosté neexis-
tuje nebo neni uskutecnitelné v realném svété. Jedna se o exploze a dynamické simulace stejné jako o virtualni pred-
méty nebo pozadi, kterymi dopliujeme existujici prostredi. Tato kategorie také zahrnuje matte painting a vylep3eni
virtualnich postav. Technologie motion-capture nebo dokonce performance-capture, pfi které skutecni herci ovladaji

virtualni postavy, je také soucasti vzrusujiciho svéta 3D specidlnich efektd.

2.5 Pocitacové hry

Pocitacové hry byly vzdy zavislé na virtudlnim ztvarnéni. Zpocatku byl jejich obsah tvoren 2D grafikou z ddvodu hard-
warového omezeni. Dnes témér viechny pocitacové hry na trhu obsahuji 3D grafiku, svéty, ve kterych se hraci mohou
volné pohybovat. Tyto hry se dokonce daji hrat na modernich mobilnich pfistrojich. Pocitacové hry se v budoucnu
budou jesté vice rozvijet, aZ pfistroje jako je napfiklad Oculus Rift nebo Kinect budou pfevadét pohyb hrace pfimo do
virtualni postavy, coz zajisti jesté dokonalejsi zaZitek ze hry. Interaktivni pfidavani 3D objektl je také zajimavou véci
pro ty, kdo se neboji programovani. Herni enginy jako napfiklad Unity 3D nabizeji pfimé propojeni se Cinemou 4D,
takZe je moZné projekty pouZit pfimo pro hry nebo jiné interaktivni aplikace. MUze se také jednat napriklad o virtu-
alni prohlidku budovy.
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3. Rozsah moznosti Cinemy 4D

Cinema 4D je kompletni balicek 3D softwaru, coZ znamena, Ze obsahuje témér veskeré nastroje a funkce, které jsou
potieba pro tvorbu, renderovani a animaci 3D objektd. Samoziejmé jsou k dispozici aplikace, které se specializuji na
jednotlivé discipliny, jako jsou napfiklad fluidni simulace nebo simulace latek (obleceni atp.), a které tak doplfuji stan-
dardni funkce Cinemy 4D. Pro dobry 3D software neni tolik dilezité, jakych vysledkd je moZné dosahnout v ném
samotném, mnohem ddleZitéjsi je jeho schopnost vymény dat s dalSimi aplikacemi, aby mohl byt Uspésné integrovan
do produkéni pipeline. A to je presné to, v ¢em je sila Cinemy 4D. Nenabizi pouze spoustu forméatl pro export a import,

ale také dobfe zdokumentované moznosti vymeény dat, které umozfiuji jednoduse integrovat dopliikové funkce — tzv.
pluginy. Pomoci plugint je mozné doplnit mnoho funkci, napf. rizné externi renderery.

Cinema 4D nabizi vynikajici moznosti vymény dat s produkty Adobe, jako je napfiklad Photoshop pro editaci static-
kych obrazk( a After Effects pro editaci animaci.

3.1. Rdzné verze Cinemy 4D

Cinema 4D je v soucasné dobeé k dispozici ve Ctyfech verzich, které jsou vyvinuty tak, aby uspokojily potfeby rdznych
obord. Cinema 4D Prime je urcena pro béZné uZivatele, ktefi nemaji Zadné specifické poZadavky. V této verzi je nic-
méné mozné tvorit vysoce kvalitni modely, animace a realistické rendery. Cinema 4D Visualize je pfizpUsobena potre-
bam architektlim a specialistdm na technické vizualizace. Kromé funkci obsaZenych ve verzi Prime obsahuje navic
doplrikové metody renderingu a modely sviceni pro tvorbu jesté kvalitnéjSich renderd. Je také k dispozici nerealis-
ticky renderer (Non-Realistic-Renderer), ktery je mozné pouzit k tvorbé ru¢né kresleného nebo ilustrovaného vzhledu.
Cinema 4D Broadcast nabizi nastroje, které usnadriuji tvorbu abstraktnich animaci a pohyblivé grafiky, proto se hojné
vyuziva v oblasti tvorby grafiky pro televizni vysilani po celém svété. Cinema 4D Studio obsahuje jak vsechny funkce,
které maji dfive zminéné verze, tak i nastroje pro charakterovou animaci a mnohé dalsi. Tuto verzi je mozné stahnout
na webovych strankach Maxonu (www.maxon.net) jako demo verzi nebo studentskou verzi. Pouze verze Studio
nabizi vSechny dostupné funkce Cinemy 4D.

3.2. Silné a slabé stranky Cinemy 4D

Silnou strankou Cinemy 4D je kromé jiného jeji snadna zvladnutelnost — pfestoZe seznam jejich funkci extrémné narostl.
Obzvldsté uZivatelské rozhrani programu se snadno nauci i zacatecnici. DdleZité funkce jsou dosaZitelné pomoci ikon,
menu nebo klavesovych zkratek. Pokrocili uzivatelé si mohou interface programu upravit a pfizplsobit si jej tak svému
specifickému workflow, napfiklad pfi pouZivani vice monitor(. Jiz byla zminéna eventualita snadného rozsifeni moz-
nosti Cinemy 4D pomoci plugind, coZ umoZruje vylepsit ty méné siiné stranky Cinemy 4D pomoci externich aplikaci.

Produktovi designefi budou postradat redlné NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), které umoZfuji vytvaret objekty
pfipravené pro vyrobu. Modelovani v Cinemé 4D je zalozeno na polygonech, to znamena, Ze objekty jsou primarné
tvofeny trojuhelniky nebo ctyfuhelniky (3- nebo 4-thelnikovymi ploskami). Absence NURBS funkci mize byt kompen-
zovana napfiklad pouzitim jiné aplikace jako je tfeba Rhino 3D. V praxi to neni az tak velky problém, nebot v Cinemé
4D je mozné vytvaret Spickové 3D modely, tyto modely pouze nejsou vhodné pro pfimé pouziti ve vyrobnim procesu.
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4. Prvni pohled na Cinemu 4D

Po Uvodnich veobecnych informacich je Cas se podivat na uZivatelské rozhrani a nejddleZitéjsi prvky layoutu Cinemy
4D. Studenti by nyni méli spustit Cinemu 4D podle typu instalace v uCebné. Pokud je pouzivan licencni server, musi
byt spustén dfive nez klientskeé verze.

4.1. Poznamka k automatickym aktualizacim

Po spusténi Cinemy 4D se Casto objevi dialogove okno, které zobrazuje aktualizace ke stazeni. Cinema 4D je nastavena
tak, aby se pfi svém spusténi spojila s aktualizacnim serverem MAXONu. Pokud je k dispozici novéjsi verze, je mozné ji
stahnout a nainstalovat pfimo pres toto dialogové okno. V zavislosti na typu a velikosti aktualizace a také na dostupné
rychlosti pfipojeni mdze tento proces trvat nékolik minut, proto by tyto aktualizace mély byt instalovany administrato-
rem mimo vyuku. Pokud studenti nemaji administratorska prava, stejné nemohou aktualizace instalovat. Pokud se jim

takové dialogové okno objevi, mohou jej zavfit a aktualizace mUze byt nainstalovana pozdéji.

4.2. Uzivatelské rozhrani Cinemy 4D

Uzivatelské rozhrani Cinemy 4D se spousti ve standardnim vychozim layoutu. Tento layout obsahuje mnoho z menu
a ikon, kterych je tfeba k praci v Cinemé 4D. RozvrZzeni uZivatelského rozhrani mize byt upraveno a optimalizovano
podle specifickych potfeb — napf. pro skulptovani (deformace objektl pomoci stétcd, vzorkl a razitek pro vytvoreni
organickych tvar(l) nebo napfiklad pro kresleni pfimo na povrchy objektl. Vpravo nahofe uZivatelského rozhrani pro-
gramu je mozné najit menu, ze kterého Ize vybrat rlizné typy layoutu. Stejné menu je mozné pouzit pro vybér uziva-
telem uloZenych layoutd. Pokud by studenti nahodou zménili standardni layout, napfiklad zavienim jednoho z oken
spravcl, mohou se do standardniho layoutu navratit zvolenim poloZzky Startovni z tohoto menu.

Je vhodné studentlm doporucit, aby zpocatku pouZivali Startovni layout. Tim pfedejdeme nedorozuménim pfi pfed-

vadéni funkci ve standardnim layoutu vyucujicim.
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4.3. UZiteCna prednastaveni v Cinemé 4D
Pfedtim, neZ si vysvétlime jednotliva okna, ikony a panely spravcl, méli bychom si ukazat riizné Moznosti nastaveni
(menu Upravy).

Neni nutné probrat véechny moZnosti, které jsou k dispozici. V této chvili jsou dlleZitd pouze nékterd z nastaveni:

4.3.1. Rozhrani
Zde naleznete nastaveni barevného schématu rozhrani Schéma.

@ MNastaveni — O h 4

Rozhrani

Toto nastaveni urcuje, jaky odstin layoutu bude pouZit — schéma Svétlé nebo Tmavé. Svétlé nastaveni je vhodnéjsi
napfiklad pfi pouZiti projektord.

Toto menu obsahuje také volbu Zobrazit zkratky v menu. Zapnuti této volby Vam pomdZe seznamit se s nejddlezi-
t&j3imi kldvesovymi zkratkami. Ty se zobrazuji vpravo od pfikaz{ v menu.
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4.3.2. Jednotky

V menu Jednotky si miZete nastavit mérné jednotky, které budou pouZivany pfi praci v Cinemeé 4D. Viyberte si jed-
notky, které Vam nejvice vyhovuji, napfiklad mm, cm nebo m. Hned na zacatku upozornéte studenty, ze Cinema 4D
pouZziva realné mérné jednotky. To je velmi prospésné, napfiklad kdyZ tvofime materidly nebo pracujeme s kamerou,
napf. pfi nastavovani realné hloubky ostrosti.

@ Nastaveni - O X

Jednotky

TéZ je vhodné podivat se na poloZku Vybér barvy, kde se nastavuje, jak budou definovany v programu barvy. MlzZete
vybirat mezi rezimy RGB, HSV nebo tfeba rezimem Michani. HSV systém se zpravidla snadnéji nastavuje. Pomoci viech
rezimd je ale mozné nastavit libovolné barvy.

4.3.3. Pamét

Vysvétlete polozku Pamét v okné Nastaveni. Najdete zde napfiklad hodnoty pro maximalni pocet Krokli zpét.
Obzvldsté zacatednici jsou radi, kdyZ vi, Zze se mohou vratit o nékolik krokl zpét, kdyz je tfeba. Pfednastavena hod-
nota je 30, coZ ve vétsiné pfipadl postaluje.

@ Nastaveni - [ *
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4.3.4. Import/Export
Dale by bylo vhodné podivat se na menu Import/Export, aby studenti méli povédomi o dostupnych formatech, které
jsou pfimo podporovany v Cinemé 4D.

@ Nastaveni — O >

Alembic (*.ab<c) Import

Alembic (*.abe) Import

Napriklad grafikim je vhodné ukazat, Ze je k dispozici pfima vyména dat s lllustratorem (je tfeba pouzit soubor ve for-
matu lllustrator 8 nebo pfipadné specializovany plugin CV-ArtSmart, umoZnujici pfimou praci s novéjsimi formaty
llustratoru). Také uzivatelé jinych 3D programd mohou objevit, které formaty pro vyménu dat Cinema 4D nabizi. Upo-
zornéte studenty, Ze import do Cinemy 4D je provadén automaticky pfikazem Otevfit pod polozkou Soubor v hlav-
nim menu.
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4.4, NejdilezitgjSi prvky standardniho layoutu uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani programu Cinema 4D se sklada z menu umisténych v horni Casti obrazovky, 1ist s ikonami umis-
ténymi vlevo a nad modelacnim oknem — tzv. 3D viewportem - a také z rliznych paneld tzv. Spravca (napf. Spravce
objektd, Spravce nastaveni). K dispozici jsou rlizna rozvrzeni pracovniho rozhrani. Ve vétsiné z nich se nachazi viewport,
ktery je mistem, kde vytvaiime 3D modely a celé scény. Orientace ve viewportu a schopnost prace s nim i s ostatnimi
panely je pro dalsi praci v programu velmi dilezitd, studenti by si proto méli vyzkouset jejich ovlddani v praxi na nasle-
duijicich prikladech.

4.4.1. Viewport — 3D modelacni okno
e PopiSte a vysvétlete jednotlivé prvky viewportu: globalni mfizka, globalni osy, horizont, typ pohledu (v levém hor-
nim rohu modelacniho okna), pomocny nahled globalnich os (vlevo dole).

* Vysvétlete pojem ,perspektiva”, resp. perspektivni pohled: Zobrazeni, ve kterém jsou tvar a velikost objektd zavislé
na pozici pozorovatele. Cim blize néjakého objektu se nachazite, tim vét3i se bude jevit. Dochazi k simulaci ohnis-
kové vzdalenosti (focal length). Rovnobézné linie nejsou zobrazovany jako rovnobézné, ale sbihaji se, jak mizeme
vidét na globalni mfizce.

* Zminte vyhody pouZiti perspektivniho zobrazeni: Realistické vyobrazeni objektd, moznost zobrazovat objekty z rdiz-
nych Ghld, moZznost pouZzit rlizné ohniskové vzdalenosti.

* Nevyhody perspektivniho zobrazeni: Pi zobrazovani objektl mize dochazet k optickym klamlm, coz mdze nega-
tivné ovlivnit modelovani.
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4.4.1.1. Navigace v perspektivnim pohledu

Ve viewportu je mozné se pohybovat prostrednictvim ikon umisténych v pravém hornim rohu okna. Pohyb v
3D prostoru je mozné provadét i pfimo v perspektivnim pohledu pomoci klavesovych zkratek, zacatecnici by si
méli postupné zvyknout na jejich pouzivani. Pro osvojeni si pohybu ve 3D prostoru viewportu oteviete soubor
1_ViewportNavigation.

Uvedeny soubor miZete spolu se viemi ostatnimi vzorovymi scénami najit ve stazeném ZIP archivu s projekty.
e klavesa 1 + leve tlacitko mysi: posun pohledu

e klavesa 1 + pravé tlacitko mysi: zoom — pfiblizeni/oddaleni pohledu

* pfipadné: kolecko mysi: zoom - pfiblizeni/oddaleni pohledu

e pripadné: klavesa 2 + levé tlacitko: zoom - pfibliZzeni/oddaleni pohledu

e klavesa 3 + levé tlacitko mysi: rotace pohledu

e klavesa 3 + pravé tlacitko mysi: rotace v roviné pohledu

(Poznamka: pfipadné Ize pouzit téz klavesu Alt + jednotliva tlacitka mysi pro rotaci, posun a zoom)

e Pokud pfi rotaci drzime stisknutou klavesu Cmd/Ctrl, aktivuje se specialni mdd rotace po orbité, ktery umoznuje
plynulejsi pohyb. To mize byt velmi vyhodné zejména pfi malovani na objekty nebo pfi skulptovani. Pokud je zaro-
ven stisknuta i klavesa Shift, pak zlstane horizont vodorovné.

Pfedvedte, jak Ize prostfednictvim umisténi kurzoru na objekt dosdhnout rotace kolem aktudlni pozice kurzoru.
Obdobné Ize vyuZit i pfi zoomu. (PouZiti ikon v horni &asti viewportu tuto funkci nenabizi, rotace a zoom vZdy probi-
haji vzhledem ke stfedu viewportu).
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4.4.1.2. Predstaveni ostatnich pohledi

Kliknutim na 4. ikonu v horni listé viewportu, pfipadné stiskem klavesy F5 pfepne viewport do rezimu 4 pohledd. Rezim
4 pohled(i obsahuje vedle perspektivniho pohledu také Vrchni pohled, Celni pohled a pohled Zprava, které jsou
bez perspektivy. UkaZte, jak pracuje navigace v téchto rliznych pohledech. Rozdil pfi rotaci pohledu je ocividny. Klik-
nutim na 4. ikonu v horni listé viewportu dojde k prepnuti do rezimu jednoho pohledu. Zobrazen je nyni ten pohled,
na jehoz ikonu bylo kliknuto. Pfipadné je mozné pouzit funkcnich klaves F1 az F4 pro prepinani mezi jednotlivymi
pohledy. Studenty upozornéte také na menu Rozdéleni okna, které Ize vyuzit pro prepinani mezi rdznymi pohledy
¢i rozvrZzenimi modelacniho okna. Pro rychlé pfepinani mezi reZimem jednoho a 4 pohledl Ize pouZit také prostfedni
tlacitko (nebo kolecko) mysi.

Velikost oken jednotlivych pohledd je mozZzné ménit kliknutim a pretaZzenim jejich okraje. Dvojklik v misté, kde se okna

setkavaji nastavi shodnou velikost oken pro viechny pohledy. Stejné tak je moZné pouzit menu Rozdéleni okna - Roz-
misténi a vybrat si rizna rozvrzeni viewportu.

4.4.1.3. Predstavte volby menu Filtr zobrazeni
Ne vzdy chceme, aby se v perspektivnim pohledu zobrazovaly vsechny objekty. Menu Filtr zobrazeni umozniuje zvo-
lit, které elementy se maji nebo nemaji zobrazovat.

4.4.1.4. Predvedte klavesové zkratky pro navigaci

Menu Pohled, které nalezneme v okné kazdého pohledu, obsahuje pfikazy, kterymi se pohled vycentruje podle vybra-
ného objektu nebo globalniho soufadnicového systému. PouZitim pfikazu Zakladni pohled se pohled vrati do vychozi
pozice. PouZiti pfikazu PFizplisobit objektu (kldvesova zkratka O) se pohled vycentruje podle vybraného objektu.
Modra Sipka na okraji okna perspektivniho pohledu ukazuje smérem, kde se ve scéné vybrany objekt nachazi, pokud
neni viditelny ve viewportu. Kliknutim na tuto Sipku se pohled ve viewportu vycentruje podle tohoto objektu.

4.4.1.5. RGzné Urovné kvality zobrazeni 3D pohledu
Objekty ve viewportu mohou byt zobrazeny v rliznych stupnich kvality.

Neni vZzdy vhodné pouZivat nejvy3si kvalitu zobrazeni. To plati obzvlasté ve fazi modelovani, nebot niZsi kvalita zobra-
zeni je obecné rychlejsi. Objekty v Cinemé 4D jsou tvoreny z polygond. Polygony jsou jednoduché plosky s tfemi nebo
Ctyfmi rohy tvofenymi body. Rohy polygond jsou spojeny pfimymi liniemi, které nazyvame Hrany. Oblast ohranic¢ena
témito hranami tvori plosku, tedy polygon. Rozdil mezi jednotlivymi typy zobrazeni je predevsim v tom, jak jsou zob-
razovany povrchy — jednotlivé polygony a jejich ohraniceni v podobé hran.

V principu to znamena, Ze realistické zobrazeni povrchu vytvafi dojem pevného télesa. Hrany a plochy, které lezi z
pohledu kamery za jinymi plochami, nebudou viditelné. Zobrazeni v niZsi kvalit&, jakym je napf. zobrazeni Dratény
model, mohou byt na druhé strané uzitecna pfi modelovani, nebot umoznuji zobrazeni celé struktury objektu.
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Pro porovnani rdznych typl zobrazeni ve viewportu oteviete pomoci Prohlize¢e obsahu soubor
Project 2_DisplayQuality. Upozornéte, Ze rezZim Gouraudova stinovani je jedinym reZimem zobrazeni, ktery zaro-
ven umoznuje zobrazeni skuteCného nasviceni. Podobny je rezim Rychlého stinovani, ktery ale pouziva jen Vychozi
svétlo Cinemy 4D. StruCné predstavte nastaveni Vychoziho svétla pomoci menu Volby ve viewportu. Pfedvedte, jak
mUZe byt kombinovano zobrazeni hran nebo izoparm se stiny a ukaZte, Ze kvalita zobrazeni mUZe byt definovana pro
kazdy pohled zvlast.

4.4.1.5.1. OpenGL
Kvalitu zobrazeni je mozné vylepsit pouzitim volby Pokrocilé OpenGL z menu Volby ve viewportu.

Jas a odlesky, stejné jako stiny a kvalita, v jaké jsou zobrazovany materidly, to vse jsou oblasti, ve kterych mizeme sle-
dovat pfinos tohoto nastaveni. Stupen vylepSeni zavisi na grafické karté a ovladacich, které jsou pouZzivany. Rychly test
je mozné provést volbou Zobrazit moznosti OpenGL v Nastaveni (menu Upravy — MoZnosti nastaveni). Zd{iraznéte,
Ze kvalita zobrazeni ve viewportu neni reprezentativnim vzorkem finalniho renderu ve formé statického snimku nebo
animace. Kvalita renderu neni obecné zavisla na pouzivané grafické karté, rendering je zpracovavan pouze proceso-
rem pocitace.

SHRNUTI
¢V okné Nastaveni (menu Upravy — MoZnosti nastaveni) najdete zakladni nastaveni pro mérné jednotky, barevna
schémata a nastaveni pro import a export.
e Zobrazovani klavesovych zkratek v menu (volitelné) usnadni jejich zapamatovani.
e Cinema 4D pouziva realné mérné jednotky pro scénu a modelovani.
* Nechténé zmeény layoutu je mozné navratit do vychoziho nastaveni vybérem Standardniho layoutu.
* Perspektivni pohled zobrazuje scénu z pohledu kamery a simuluje redlnou perspektivu.
* Klavesy 1, 2 a 3, stejné jako kolecko mysi, je mozné pouzit pro navigaci ve viewportu.

e Pokud drzime pfi rotaci stisknutou klavesu Ctrl/Cmd, pouzije se mod orbity. Soubézné stisknuti Shift uzamkne
horizont.
* Pfikazy z menu Pohled umozni snadné vycentrovani pohledu podle objektu nebo podle globalnich os.

* Klavesa F5 nebo kliknuti prostfednim tlacitkem mysi (Ci koleckem) aktivuji rezim 4 pohledu.

* ReZim 4 pohledd nabizi 3 dopliikové pohledy: Predni, Vrchni a Zprava. Tyto pohledy nesimuluji redinou perspek-
tivu a jsou vhodné zejména pro modelovani.

* Pocet pohledl a rozvrzeni pohled( je mozné nastavit pomoci menu Rozdéleni okna.

* Kuvalita zobrazeni midze byt nastavena pro kazdy pohled individualné pomoci menu Zobrazeni. RezZim Gouraudovo
stinovani (nejvy33i kvalita zobrazeni) a rezim Dratény model jsou nejbéznéjSimi rezimy. Mnoho z reZzimu zobrazeni
mUZe byt kombinovano se reZimem Dratény model.

* Pro zvyseni kvality a rychlosti zobrazovani je mozné aktivovat Pokrocilé OpenGL pomoci menu Volby ve viewportu.

* Menu Filtr zobrazeni ve viewportu umozfiuje skryti objektl ¢i prvkd urcitych typQ.
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4.4.2. Spravce objektu

Spravce objektl — zilozka Objekty na pravé strané rozhrani programu — zobrazuje prehled objektd a prvkl pouzitych
v projektu. Pomoci tohoto spravce je mozné také vytvaret skupiny objektl, prepinat viditelnost objektl a podobné.
Spravce objektl slouzi také pro pfifazovani a spravu tagl, nazyvanych Vlastnosti. Tyto tagy pfifazuji objektu napfi-
klad rGizny vzhled, chovani atp.

Otevrete soubor se scénou s ndzvem 3_ObjectManager a predvedte, jak pouZivat Spravce objekta.

* Predvedte dvojklik na nazvu objektu pro jeho prejmenovani.
e Poradi a umisténi objektl je moZné ménit pretazenim (drag and drop).
* Kliknutim na nazev objektu jej vyberte a stisknutim klavesy Backspace nebo Delete objekt smazte.

* Pro vybér vice objektl jsou k dispozici rizné volby:

- kliknutim a taZenim umistite vybérovy box kolem objektl, které chcete vybrat

- Cmd/Ctrl + kliknuti na jednotlivych objektech

- kliknuti na objekt a nasledné Shift + kliknuti na dalSi objekt vybere oba objekty a veSkeré objekty mezi nimi
*  Cmd/Ctrl + pfetazeni mysi zduplikuje (zkopiruje) vybrané objekty.

e Pomoci symbolu v prvnim sloupecku hned vedle nazvu objektu pfidejte objekt do vrstvy. Vrstvy mohou byt pou-
Zity pro lepsi pfehlednost prvkd scény, pokud pracujeme s komplexnimi projekty. Napfiklad mizeme pomoci vrstev
kontrolovat viditelnost objektl nezavisle na jejich seskupeni ve Spravci objektd.

* UkaZte, jak je mozné pomoci malych tecek umisténych vedle ndzvu objektu ovlddat viditelnost objektd (ve
viewportu a ve vysledném renderu).

* Pfedvedte, jak se projevuje zména viditelnosti objektu u objektd umisténych v hierarchii.

* Upozornéte na funkci Pohled Solo, kterd umoznuje automatické zobrazeni vybranych objektl ve viewportu a sou-
Casné skryti vech ostatnich objektd.

* Upozornéte na funkci zeleného symbolu zaskrtnuti vedle objekt(. Pfedstavte pojem Generator.
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* Obecné vzato jsou Generatory objekty, které vytvareji urity typ geometrie. Pro ,generovani” tvaru objektu jsou
pouZity r(izné vzorce a programy. Pokud je zelené zaskrtnuti vypnuto, generator neni aktivni, neprobiha jeho vypo-
Cet. U komplexnich objektl to mUze usetfit ¢as pfi renderingu. Vypnuti zeleného zaskrtnuti ma jiny efekt, nez skryti
objektu (vypnuti jeho viditelnosti).

* Tagy vlastnosti jsou zobrazovany v pravém sloupci Spravce objektl. Nékteré tagy jsou pfifazeny automaticky,
mnohé dalsi je mozné pfiradit ru¢né. Napfiklad tag Phong vyhlazeni je tagem, ktery mdze byt pfifazen témér kte-
rémukoliv objektu. Tento tag Fidi stinovani na povrchu objektu. Stinovani je kombinaci plsobeni svétla a stinu na
povrchu. Tento efekt je mozné demonstrovat na prikladu koule zobrazené za pomoci Rychlého nebo Gourau-
dova stinovani. Snizenim hodnoty parametru Uhel Phong stinovani miizeme vidét, jak tato hodnota ovliviuje
prechod stinovani mezi jednotlivymi polygony.

4.4.2.1. Dalsi funkce spravce objektu

V pravém hornim rohu Spravce objektt mizeme najit nékolik symbold. Kliknutim na symbol Lupy zobrazi pole vyhle-
davani, do kterého miZeme napsat nazev, ktery chceme vyhledat. Kliknuti na symbol Domu zobrazi pole s cestou hie-
rarchie. Pokud je vybran néjaky objekt a pouZijeme pfikaz Nastavit jako kofen z menu Pohled ve Spravci objekt(,
budou zobrazeny pouze ty objekty, které jsou seskupeny pod kofenovym objektem.

Kliknuti na ¢ernou Sipku v poli s cestou posune kofen v hierarchii vzdy o jednu tdroven nahoru. Kliknutim na symbol
Domu resetuje zobrazeni a zobrazi ve Spravci objekt(i znovu viechny objekty.

Kliknuti na symbol Oka otevie novou ¢ast Spravce objektd, ve které jsou zobrazeny typy a pocty vsech objektd, vrs-
tev a tagll ve scéné. Dvojklik na poloZku z tohoto seznamu vybere viechny elementy daného typu ve Spravci objektu.

Kliknuti na symbol Plus otevie nové okno Spravce objektl. To umoznuje pouzivat nékolik rozdilné nastavenych
spravcl objektl najednou. Pfipadné je mozné pouZit menu Okno z hlavniho menu aplikace, kde najdete poloZku

Dodatecni spravci pro otevieni dalsich Spravcli objektl. Vétsinou je ale jeden Spravce objektl dostacujici.
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4.4.3. Spravce nastaveni

Na rozdil od Spravce objektd, ktery je navrZzen pfedevsim pro organizovani objektl a jejich hierarchie, Spravce nasta-
veni umoZiuje pfistup ke viem parametrdm a nastavenim daného objektu nebo elementu (napf. nastroje, pfikazu
apod.).

Kvali velkému poctu réznych nastaveni jsou tato nastaveni rozdélena do zaloZek. Mnoho zaloZek je zobrazeno auto-
maticky, jiné zaloZky se objevuji v zavislosti na typu objektu. ZaloZky, které nalezneme u objektl vzdy, jsou zalozky
Zakl. (Basic) a Sourad. (Coordinates).

4.4.3.1. Zalozka Zakladni (Zakl.)

| v této zaloZce se objevuji nékteré z polozek, které jiz byly zminény v souvislosti se Spravcem objektt. Polozka Pou-
zZit barvu umoznuje pfifadit objektu ve viewportu libovolnou barvu. V zavislosti na vybrané hodnoté v polozce Pou-
zit barvu bude tato zvolena barva viditelna ve viewportu do doby, neZ bude objektu pfifazen néjaky material. Pokud
bude objekt renderovan, dostava jakykoliv pfifazeny material pfednost. U nékolika typl objektl (napf. Svétlo, Osy nebo
Kloub) je k dispozici také volba Barva ikony, ktera pfifadi vybranou barvu také ikoné objektu ve Spravci objekt(.
Volba Rentgen muze byt pouZita pro zobrazeni objektu s 50% prahlednosti. To umoZiuje snazsi praci s objekty, které
leZi za timto objektem nebo uvnitf néj. Nicméné pfi renderovani je tento objekt zobrazen jako plny. Skutecna prd-
hlednost objektd pro renderovani mize byt vytvofena pouze pomoci tagu Zobrazeni nebo aplikovanim materiald s
prihlednosti.
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4.4.3.2.  Zalozka Souradnice (Sourad.)
Veskeré objekty maji své vlastni osy, tzv. Osy objektu. Tyto osy jsou orientovany podle globalniho souradnicového sys-
tému, ale mohou byt volné modifikovany. Osy objektu je moZné posunout, natocit nebo dokonce zvétsit ¢i zmensit.

Tyto zmény pfimo ovliviuji objekt, coZ znamena, Ze je mozné objekt umistit kamkoliv do 3D prostoru.

Je-li zapotiebi pfesného nastaveni, pak mohou byt hodnoty modifikovany rucné vloZzenim presné pozice, veli-
kosti nebo rotace do pfislusnych poli. Pole pro vloZeni téchto hodnot nalezneme ve Spravci nastaveni v zalozZce
Sourad. (Soufadnice). Méjte na paméti, ze tyto hodnoty se vzdy vztahuji k nadfazenému rodicovskému objektu.
Z tohoto dlvodu ovliviuje hierarchie ve Spravci objektd hodnoty pozice, velikosti a rotace objektl. PouZijte scénu
4_AttributeManager k predvedeni, jak hierarchie funguije.

Krychle Objekt [Krychle.9]

Tato scéna obsahuje nékolik krychli. Seskupte tyto krychle ve Spravci objektl tak, aby kazda krychle (mimo té, kterd
je ve spravci nejvyse) byla umisténa jako podobjekt jine krychle. Pote vyberte vSechny krychle (mimo té v hierarchii nej-
vyse) a zménte hodnotu PoziceY pomoci Spravce nastaveni. Kazda krychle bude stat na vrchu jiné krychle a vytvori
sloup. Nastavte hodnotu pozice PoziceY zpét na O a tentokrate zménte hodnotu Pozice.X a vytvorte fadu krychli.
Nakonec zménte hodnotu Rotace.B a zatocte fadu krychli do tvaru ,,ocasu” Skorpidna a vysvétlete, jak byl tento efekt
vytvoren.
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Jakmile vysvétlite, jakym zplsobem je mozné zvolit barvu jednotlivych objektl ve viewportu, vioZte nasledujici infor-
mace o barevnych rezimech pro vybér barvy.

e Systém HSV je standardnim systémem pro vybér barvy. Diky prvnimu posuvniku s barvou je vybér barvy velmi intu-
itivni. Ostatni dva posuvniky jsou urceny pro nastaveni sytosti (saturace) a jasu.

* RGB systém je vhodné pouZit, je-li tfeba zadat pfesné hodnoty barvy v RGB. Definice barvy v RGB se ¢asto pouziva.

* Barevny vybér pomoci zadani barevné Teploty v kelvinech je fyzikalnim typem zadavani barvy. MUze byt vhodné
v konkrétnich pfipadech zejména pfi pouZiti svételnych zdrojl, nebot na obalech svitidel je ¢asto hodnota v kel-
vinech uvedena.

e Rezim Michani barvy usnadriuje definovani barvy pomoci vytvoreni pfechodu ze dvou vybranych barev a nasled-
ného vybéru barvy z kteréhokoliv mista tohoto prechodu.

* Nastroj Barva z plochy (kapatko) je mozné pouzit k nabrani barvy z libovolného mista na monitoru a to véetné
umisténi mimo okna samotné Cinemy 4D.

* Alternativou systému HSV je rezim Barevné kolo. Kliknutim pravého tlacitka mysi je mozné ménit velikost kola
nebo se prepnout do médu Umélecké, kde je vétsi prostor kola vénovan barvam, které se vice pouzivaji. K dispozici
jsou i dalSi mody, které usnadnuiji napfiklad vybér urcitych barevnych odstinl nebo vybér komplementarnich barev.

* ReZim Spektrum zobrazuje sytost a jas vybraného barevného odstinu.

* RezZim Barva z obrazku umoznuje nacteni obrazku, na ktery je pak mozné umistit libovolné mnozstvi vybérovych
policek barvy.

e Vybrané barvy je mozné umistit do slozek, ukladat a znovu nacitat pro pouziti ve stavajicim projektu nebo i v pro-
jektech dalSich.

4.4.3.2.1. Standardni nastroje pro posun, velikost a rotaci
Pokud neni vyzadovana presnost, mohou byt objekty umistovany manualné. K tomuto Ucelu je mozné vyuzit nastroj
Posun (klavesova zkratka E) v rezZimu Model.

Klavesové zkratky T a R je mozné pouzit ke zméné velikosti nebo rotaci. Upozornéte také na odpovidajici ikony v horni
listé s ikonami.

Upozornéte na moznost omezeni vlivu nastrojl na jednotlivé osy:

e Kliknéte pfimo na osy nebo rotacni pruhy

e Pouzijte ikony/klavesove zkratky X, Y, Z

e Pouzijte barevné rohy os soufadnicoveho systému

e Pfedvedte reZim posunu, zmény velikosti a rotace po krocich stisknutim klavesy Shift

Pouzitim volby Manipulace per objekt pfi posunu, zméné velikosti nebo rotaci mizeme dosahnout stejného efektu

7%

jako v pfipadé, kdyz jsme predvadéli vytvoreni ,,ocasu” Skorpiona.

Vysvétlete vyznam zkratek H,P a B (Heading, Pitch, Banking) pfi rotaci. H je rotaci kolem osy Y, P kolem osy X a B kolem
osy Z. Jasné vysvétlete, Ze pfi rotaci objektu miZe dojit ke zméné vice hodnot i pfesto, Ze objekt je rotovan jen kolem
jedné osy. Nastaveni v poloZce Zmrazit transformaci v ziloZce Sourad. ve Spravci nastaveni pomahaji u objektl
natocenych v nékolika smérech nastavit rotaci tak, aby zména hodnot probihala pouze v jedné ose a o urcity uhel.

Zmrazeni hodnot pozice, velikosti a rotace nastavi hodnoty v polozce Souradnice na O a umozni znovu zadat speci-
fické hodnoty pro R.H, R.P a R.B pro konkrétni osu. Hodnoty mohou byt kdykoliv zmrazeny nebo resetovany, aniz by
doslo ke zméné pozice objektu.

Strucné objasnéte problematiku pofadi rotace. HPB systém ma tu vyhodu, Ze poradi, v jakém dochazi k natoceni
jednotlivych os objektu, neni pro vyslednou pozici podstatné. Pfi poufZiti jinych systémU rotace musi byt dodrZzo-
vano presné poradi. To miZe byt pfinosné napfiklad pfi animaci objektu, ktery nezddoucim zplsobem rotuje mezi
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jednotlivymi klicovymi snimky. Nastroj pro Rotaci nabizi nahled rotacnich pruhl. PouZijte scénu 5_RotationOrder k
pfedvedeni.

Scéna zobrazuje objekt, ktery je tfeba natocit.

* Zmrazit ransTormad

S vybranym nastrojem Rotace zatrhnéte volbu Kyvna rotace (zalozka Osy objektu ve Spravci nastaveni). Vyberte
objekt, abyste mohli pfi rotaci vidét jeho rotacni pruhy. Zvolte rlizné typy rotace ve Spravci nastaveni v zaloZce Sou-
fad. (Pofadi) a pozoruijte, jak se rotacni pruhy méni. Nékteré mody rotace jsou pro urcity Ucel vhodnéjsi, nez jiné.

4.4.3.2.1.1. Zména velikosti objektl

Vysvétlete obé moznosti zmény velikosti. Velikost objektd mdze byt ménéna bud zménou velikosti odpovidajicich
0s pomoci zmény méfitka nebo zménou velikosti objektu (body, hrany, polygony). Hodnoty ve Spravci nastaveni v
zaloZce Sourad. definuji pouze Méfitko os objektu.

Pokud ménime méfitko os, pak body, hrany a polygony zUstavaji na misté — zména velikosti objektu probiha proto, Ze
doslo ke zméné velikosti referencniho systému. Pokud pouZivdme nastroj Velikost, méfitko os se neméni, ale dochazi
k modifikaci bodd, hran a polygon( objektu.

Upozornéte, Ze zména méfitka mize vést k problémm pfi hierarchickém usporadani objektl, nebot zména méfitka
ovliviiuje také podfizené objekty. Pokud jsou tyto nasledné rotovany, mize se objevit jejich nechténa deformace.
PouZijte scénu 6_ObjectScale pro pfedvedeni. Tato scéna obsahuje dvé vizualné identické hierarchie objektd. Rozdil
muUZeme uvidét ve chvili, kdy je s podfizenymi objekty rotovano.

Uvedte tento pfiklad nevhodného pouZiti, abyste studentdm predvedli, proc¢ je nutné vénovat péci zplsobu, jakym
ménime velikost objektd. Pro zménu velikosti objektu nezavisle v jednotlivych osach vysvétlete pourziti pfikazu Pfevést

na polygony.
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4.43.3.  Zalozka Objekt

Tato zalozka obsahuje nastaveni tykajici se objektu. Napriklad pro krychli obsahuje zalozka jeji rozmeéry a dalsi volby
pro zaobleni jejich hran. Pouzijte objekt Krychle pro pfedvedeni, jak je mozné ji modifikovat. Vysvétlete specialni pfi-
pad parametrickych primitiv, jejichZ velikost mize byt pomoci nastroje Velikost ménéna jen proporcionalné. Zména

velikosti v jednotlivych osach mdze byt provedena jen pomoci zmény hodnot ve Spravci nastaveni v zaloZce Objekt.

4.43.4. Dalsi volby Spravce nastaveni

V pravém hornim rohu Spravce nastaveni je nékolik symbold. Spravce nastaveni vzdy zobrazuje nastaveni naposledy
vybraného objektu. Ikony Sipek mohou byt pouzity k prepinani mezi drive a nasledné vybranymi polozkami obdobné
jako v okné prohlizece.

Pokud je vybran objekt, Sipka nahoru provede skok v hierarchii o jednu Uroven nahoru. Je tak mozné modifikovat
parametry objektu, i kdyZ neni vybran. Sipku nahoru je mozné pouzit opakovang, dokud nedojde ke zobrazeni menu
Projekt.

Kliknuti na symbol Lupy otevre vyhledavaci pole. Jakmile je do tohoto pole vloZen jeden znak (nebo i skupina znakd),
dojde k filtrovani a zobrazeni viech prvkd, které dané znaky obsahuji. Napfiklad vioZeni pismene P do vyhledavaciho
pole pro zdlozku Soufad. zobrazi vSechna nastaveni obsahuijici pismeno P.

Kliknuti na ikonu Zamku uzamkne spravce a uchova jeho nastaveni i pfesto, Ze je nasledné vybran jiny objekt nebo
nastroj. Posledni ze symboll Plus pracuje obdobné — otevie nového Spravce nastaveni, ktery jiZ je v rezZimu uzamdeni.

lkona Cil (kruhova ikona) omezi Spravce nastaveni pouze na soucasné zobrazovany parametr. Pokud je napfiklad
prvné vybrana krychle a nasledné je aktivovana ikona cile, budou ve Spravci nastaveni zobrazovany jen parametry
objektu. Nastaveni rdznych nastrojd nebo funkci pro modelovani zobrazovana nebudou. Tento typ uzamknuti spravce
je smysluplny jen pokud pouzivame vice oken s timto spravcem a kazdé z nich je konfigurovano rozdilné.

ReZimy Spravce nastaveni a typy parametrd, které zobrazuje, je moZné konfigurovat v menu Rezim v okné tohoto
spravce.

4.4.4. Spravce souradnic

Spravce souradnic obsahuje stejné hodnoty jako zalozka Sourad. ve Spravci nastaveni. Navic ale obsahuje ve spodni
¢asti pod sloupcem Pozice jesté doplhkové menu , které umoznuje prepinat mezi rdznymi volbami soufadnicového
systému: volbou Lokalni (relativni), volbou Objekt (abs) (absolutni) — dle toho, zda je pouZito Zmrazeni transfor-
mace ¢i nikoliv a volbou Globalni. Prostfedni sloupec mdze zobrazovat Méfitko os stejné jako aktualni velikost kon-
krétniho objektu nebo dokonce velikost celé hierarchie objektd (Velikost +). Pro potvrzeni zmén kterékoliv z hodnot
provedenych ve Spravci soufadnic je nutny stisk klavesy Return/Enter nebo tlacitka Pouzit.
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SHRNUTI

Spravce objektu zobrazuje viechny objekty obsaZzené ve scéné a umoznuje jejich samostatné uspofadavani nebo
seskupovani.

Dvojklik na nazvu objektu umozni pfejmenovani objektu.

Prvni symbol vedle objektu pfedstavuje systém vrstev. To umoZiuje pracovat s objektem nezavisle na hierarchii.

Kliknuti na malé tecky v prostfednim sloupci zméni jejich barvu. Pokud jsou tecky zelené, odpovidajici objekt bude
viditelny. Seda tecka je neutrélni, barva te¢ek na rodi¢ovském objektu bude zohlednéna. Horni tecka reprezentuje
viditelnost objektu ve viewportu a spodni viditelnost pro rendering.

Objekty, které generuji geometrii maji vedle sebe ve Spravci objektd doplnkové zelené zatrzitko. Po kliknuti se
zméni na X, coZ deaktivuje generovani objektu. To mlzZe pomoci redukovat ¢as renderingu.

Prava Cast Spravce objektl je vyhrazena pro tagy vlastnosti. Ty obsahuji vlastnosti a doplfkové informace, které
mohou byt pfifazeny k objektdm. Nékolik typl tagd, jako napf. Phong stinovani, je pfifazovano k mnoha typim
objektl automaticky. Jiné z téchto tagl je mozné pfidat rucné, napf. prostfednictvim menu Spravce objekta.

Spravce nastaveni je mozné nalézt pod Spravcem objektl. Spravce nastaveni obsahuje veskeré parametry a volby
pro vybrany objekt. Nastaveni v zalozce Zakl. a Sourad. jsou k dispozici vzdy, ostatni nastaveni jsou k dispozici
podle typu objektu, ktery je vybran.

Volby v zaloZce Zakl. jsou témér zcela shodné s tim, co jiZz bylo popsano v ramci Spravce objektt, umoZriuji tedy
napf. definovani ndzvu objektu a jeho viditelnosti. K tomu je mozZné aktivovat zobrazovani barev objektl nebo
efekt prihlednosti (rentgen).

Zalozka Sourad. obsahuje informace ohledné pozice, velikosti a rotace daného objektu. Tyto hodnoty jsou vzdy
vztazeny k osam objektu a jsou vypocitavany relativné vzhledem k rodicovskému (nadfazenému) objektu.

PouZitim funkci v poloZce Zmrazit transformaci je moZné zmrazit/docasné uloZit jednotlivé hodnoty, coZz mdZze byt
velmi uZitecné pokud potfebujeme pfi rotaci objektu definovat pfesné uhly rotace pro konkrétni osy.

Poradi, ve kterém je rotace provedena, ma vliv na vyslednou rotaci objektu. Pfepnuti do jiného modu pofadi mize
usnadnit animaci objektu.

Volba Kyvna rotace mlzZe byt pouZita ke zjisténi, jaky mod pofadi rotace je pro rotaci vhodné pouZit.

Nastroje Posun, Velikost a Rotace mohou byt pouZity pro manipulaci s objekty. Vliv nastrojl je mozné omezit
pouze na jednu nebo vice os kliknutim na konkrétni osu nebo rotacni pruh, pfipadné pouzitim ikon X, Y a Z v
horni paleté nastrojl.

Je-li to mozné, provadéjte zménu velikosti objektl pomoci nastaveni parametri objektu, pfipadné pomoci zmény
velikosti v rezimu Model (editace objektu k modelovani). Zména velikosti os v modu Objekt (editace objektu k ani-
maci) nebo zména méfitka mize vést k nezadoucimu ovlivnéni podfizenych objektd.

Ve Spravci souradnic je mozZné nalézt a editovat absolutni a zmrazené soufadnice objektl. Soufadnice je mozné
zobrazit také jako relativni vzhledem ke globalnimu souradnicovému systému, napfiklad pro zjisténi pozice objektu
nezavisle na jeho umisténi v hierarchii.

Spravce soufadnic je mozné vyuZit také pro zobrazeni aktudlnich rozmérl objektu nebo skupiny objektd.
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4.4.5. Cviceni - osy objekt(, referencni systém a souradnice
Tato cviceni jsou navrZzena k upevnéni dovednosti s ohledem na rtizné referencni systémy.

Objekty potrebné pro tato cviceni Ize vytvorit prostrednictvim ikony pro viozeni parametrickych primitiv v horni listé
nastroju.

Cviceni 1:

V tomto cviceni umistéte dvé krychle tak, aby se jedna nachazela zcela presné na druhé. Nejprve pouzijte globalni,
nasledné pak lokalni soufadnicovy systém.

Krok 1: Vytvorte Krychli.

Krok 2: Pouzijte nastroj Posun a umistéte krychli kamkoliv do 3D prostoru.

Krok 3: Vytvorte druhou Krychli.

Krok 4: Pfemistéte prvni Krychli na pozici té druhé.

Krok 5: Nastavte u druhé krychle pozici v ose Y tak, aby pfesné odpovidala pozici Y prvni krychle.

Krok 6: Smazte druhou krychli a vytvorte novou.

Krok 7: Pomoci Spravce objektd yytvorte z nové krychle podfizeny objekt krychle prvni.

Krok 8: Ve Spravci nastaveni nastavte u nové krychle hodnoty Pozice.X a Pozice.Z na 0. Hodnotu PozicelY
nastavte tak, aby jedna lezela na vrchu té druhé.

Shrnuti: Pouziti lokalniho soufadnicového systému usnadnuje relativni umistovani objektd.

Cviceni 2:

V tomto cviCeni musime nastavit presnou rotaci objektu. Krychle, ktera je jiz natoena, musi byt rotovana presné o
20° kolem své osy Y.

Krok 1: Vlozte Krychli a libovolné ji natocte. Stavajici rotaci krychle je nutné zménit na relativni pouzitim tlacitka
Zmrazit R ve Spravci nastaveni.

Krok 2: Natoceni o Uhel 20° je nyni mozné vlozit pfimo pomoci polozky R.H v zdlozce Soufad. ve Spravci na-
staveni.

Shrnuti: Zmrazeni transformaci musi byt Casto pouZito v pfipade€, Ze potfebujeme presné definovat Uhel rotace

u jiz dfive natoceného objektu.
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Cviceni 3:

V tomto cviceni dojde k nechténé deformaci objektu, kterd bude nasledné odstranéna. PouZijte soubor 7_ScalingFix.
Objekt v této scéné musi byt navracen do svého plvodniho tvaru pomoci prizkumu méfitka jednotlivych os. Reseni
spociva v prozkoumani hodnot velikosti kazdého objektu v zalozce Sourad. ve Spravci nastaveni. Na konci tohoto cvi-
eni snizte hodnotu vysky koule na nejnizsi Urovni hierarchie na polovinu.

Krok 1: Nastavte méfitko vsech objektlina 1, 1, 1
Krok 2: Zménte vysku krychle nastavenim hodnot na 1, 0.5, 1
Shrnuti: Zména velikosti os mizZe vést k nechténym vysledkim, ale zarovert miZe byt pouZita k vytvofeni jinak

nedosaZitelnych tvard.
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4.5. Prichytavani

Pfedchozi pfiklady ukazaly, Ze pfesné umistovani objektu na vrsek objektu jiného muZe byt ponékud pracné. A pravé
v tom ndm muzZe pomoci pfichytavani. Volby pfichytavani jsou dostupné kliknutim a pfidrzenim na ikonu podkovy v
levé paleté nastrojl. Pfipadné je mozné k vyvolani funkce stisknout klavesu P.

K dispozici jsou rlizné reZimy pfichytavani.
3D prichytavani je ,realné” prichytavani, které pfichyti objekty jeden ke druhému ve tfech dimenzich.
Pokud je vybrano 2D pfichytavani, objekty se pfichytavaji jen k aktualni roviné zobrazeni.

S Automatickym pfichytavanim se objekty pfichyti na 2D rovinu pohledu nebo ve 3D prostoru, podle toho v jakém
pohledu pracujeme. Pokud v perspektivnim, pak se pouzije 3D pfichytavani, pokud v ostatnich vychozich pohledech,
pouZije se pfichytavani 2D.

Nasledujici volby pfichytavani definuji, ke kterym prvkdm se budou objekty pfichytavat. Tyto elementy je také mozné

kombinovat, napriklad Pfichytavani na hranu spolu s Pfichytavanim na stred prichytava presné do stfedu hran
polygond.

Obecné se da fici, ze rotace objektu neni ovlivnéna témito metodami pfichytavani. Pfichytavani probiha pohybem
objektl relativné k jejich osovému systému. Pro predvedeni oteviete soubor 8_ObjectSnapping.

Ukol 1: Vycentrujte mensi krychli na vrchu vétsi krychle beze zmény jeji pozice v ose V.

Reseni: PouZijte 2D pFichytavani nebo Automatické pfichytavani ve vrchnim pohledu spole¢né s Pfichytavanim
na polygony a Pfichytavanim na stred.

Ukol 2: Umistéte malou krychli pfesné do stfedu ostatnich krychli. Zapnéte viditelnost koule ve scéné
8_ObjectSnapping.

Reseni: Tento Ukol Ize snadngji vyFesit za pomoci objektu Voditko. Objekt Voditko je mozné najit mezi parametric-
kymi primitivy, pfip. v menu Vytvorit — Objekt.

Krok 1: V perspektivnim pohledu aktivujte 3D prichytavani nebo Automatické prichytavani.
Krok 2: Aktivujte pouze Prichyceni na osy a presunte konce voditka k osam koule a velke krychle.
Krok 3: Ve Spravci nastaveni je k dispozici nékolik Rezimi &ary. Zvolte rezim Usecka, aby se konce voditka pfi-

chytily na koncové body.
Krok 4: Zkombinujte volby Pfichytavani voditek a Pfichytavani na stred k pfichyceni malé krychle na voditko.
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Upozornéte na rlizné varianty objektu Voditko, vcetné typ(i Cara a Rovina. Pokud je pouZito vice objekt(i voditek
najednou, doporucuje se pouzit Nastroj voditek. Tento nastroj je mozné najit v menu Nastroje. Prvni a druhé klik-
nuti vytvari koncoveé body cary, tfeti kliknuti vytvari rovinu. Samostatné kliknuti a tazeni vytvari caru. Jakmile je vytvo-
fena rovina, je mozné pridat kliknutim a tazenim na hranu roviny dalsi rovnobézna voditka.

Jakmile je kurzor umistén nad hranu, je tato funkce signalizovana pomoci Cervenych tecek.

Protinajici se linie voditek nabizeji daldi moZnosti pfichytavani (Pfichytavani na prlisecik) a mohou tak byt vyuzity
napf. obkresleni plidorysu budovy.

Pfichytavat je mozné také k pracovni roviné. Lze tak ucinit volbou Pfichyceni na pracovni rovinu v kombinaci s Pfi-
chytavanim na mrizku nebo s Prichytavanim na linie mrizky. V reZimu Pracovni rovina (ikona v levé listé nastroju)
je mozné pracovni rovinu rlizné natacet nebo zarovnavat pomoci nastrojd Posun a Rotace. Je mozné pouZit volby
jako je Zarovnat pracovni rovinu k X, Y a Z pro zarovnani pracovni roviny rovnobézné s globalnim soufadnicovym
systémem.

Pracovni rovina mdze byt umistovana a natacena také interaktivné. Scéna 9_WorkplaneSnapping ukazuje pfiklad
takové manipulace s pracovni rovinou. Oteviete soubor, pfepnéte do rezimu Model a aktivujte volbu Planarni pra-
covni rovina. Zaroven aktivujte volbu Interaktivni pracovni rovina. Jakmile je kurzor umistén nad povrch objektu,
pracovni rovina se okamzité pfemisti do stfedu odpovidajiciho polygonu a natoci se podle rotace tohoto polygonu.
Zvolte pfikaz Uzamknout pracovni rovinu k uzamceni pracovni roviny v této poloze. Je vhodné pouzit klavesovou
zkratku, nebot posunuti mysi pro aktivaci prikazu zaroven posune pracovni rovinu do jiné pozice, tudiz by bylo nutné
ji znovu premistit.

33



4.5.1. Definovani vlastnich klavesovych zkratek

Otevfete Spravce pfikazd pomoci volby z menu Okno — Uprava — Spravce prikazli a do policka Nazev filtru napiste
~uzamknout”. Vyberte volbu Uzamknout pracovni rovinu, ktera se objevi ve vysledcich vyhledavani. Pro prifazeni
nové klavesové zkratky pro tuto volbu kliknéte do policka Zkratka ve spodni Casti okna a stisknéte napfiklad Shift+W.
Kliknéte na tlacitko PFifadit. Objevi se upozornéni, ze dana klavesova zkratka je jiz pouzivana. Vlozte novou zkratku
Alt+W. Tato kombinace neni prozatim pouZivana a po stisku tlacitka PFifadit. Okno Spravce pfikazl je nyni mozné
zavfit.

@ Spravce piikazd - O X

Mova paleta..

Uzamknout
Uzamknout
Uzamknout
Uzamknout
Uzamknout
Uzamknout
M pracovni rovinu  Uzamknout pracovni rovinu  Alt+W
Uzamknout
Uzamknout
Uzamknout

Umistéte Pracovni rovinu do libovolného mista na objektu a potvrdte uzamdceni stiskem nové klavesové zkratky Alt+W.
Pokud bude nyni vytvofen novy objekt, bude automaticky umistén kolmo k pracovni roviné.

Daldi reZim Pracovni roviny je mozné vyuzit k umisténi objektd kolmo k roviné kamery (Pracovni rovina kamery), rov-
nobézné ke globalnim osam v zavislosti na Uhlu pohledu (Planarni pracovni rovina) nebo k vystfedénému a rovno-
béZnému umisténi vzhledem k osam aktualné vybraného objektu - k roviné XZ os tohoto objektu (Osy pracovni
roviny).
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4.5.2. Kvantizace (posun, rotace a zména velikosti po krocich)

Kvantizace (Ci krokovani) provadi zaokrouhlovani hodnot, napf. pokud posouvame nebo rotujeme objekt. Kvantizace
probiha, pokud po kliknuti se stale stisknutym levym tlacitkem mysi pfi posunu nebo rotaci drzime stisknutou klavesu
Shift. Pfipadné je moZné zvolit volbu Zapnout kvantizaci z menu Pfichytavani. Efekt je stejny, jen jiZz neni nutné
drzet stisknutou klavesu Shift.

Kvantizace je nastavena v intervalu 10°. Posun probiha po krocich 10 jednotek a zména velikosti po krocich o 10%.
Je také moZné pouZit vlastni interval.

Pro nastaveni vyberte v menu Rezim ve Spravci nastaveni volbu Modelovani. V zalozce Pfichytavani najdete néko-
lik voleb, vCetné nastaveni poloméru pfichytavani.

V zdloZce Krokovani Ize nalézt nastaveni rlznych intervalQ, které je mozZné definovat manuainé.
4.5.3. Dynamické voditko

Je-li Pfichytavani voditek kombinovano s volbou Dynamické voditko, je umoZnéno pfichytavani ve smérech, které
nejsou definovany voditky. Otevfete scénu 10_DynamicGuides.

Ukol: Umistéte krychli do priseciku ve sméru definovaném valci.

Krok 1: Aktivujte Pfichyceni na osy a Prichytavani na prasecik.

Krok 2: Presunte krychli do stfedu valce, vydrzte, dokud se nepfichyti na misto. Drzte stisknuté tlacitko mysi.

Krok 3: Bez uvolnéni tlacitka mysi presunte krychli do stfedu druhého valce, vydrzte, dokud se nepfichyti na jeho
stied.

Krok 4: Stale drzte stisknuté tlacitko mysi a po chvilce ¢ekani pretahnéte krychli ve sméru pomysiného prodlou-

Zeni valce, dokud se neobjevi ve viewportu malad hvézdicka. Ta je prisecikem, ktery byl vypocten pomoci
dynamickych voditek. Prichytnéte krychli k tomuto bodu a uvolnéte tlacitko mysi.
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4.5.4. Skryté moznosti pfichytavani
Osy objektu mohou byt snadno prodlouZzeny nebo dokonce presunuty do opacného sméru pro vyuZiti specialni funkce
pfichytavani. Jako pfiklad slouzi soubor 11_Snappingspecial.

Ukol: Scéna obsahuje dvé natocené krychle umisténé tak, e se jejich rohy dotykaj.

Reseni: B&Zné metody prichytavani neposkytuji v tomto pripadé feseni, nebot neberou v Uvahu vnéj3i tvar objektu.
Nicmeéné je mozné pouzit kombinaci klaves, ktera umozni pouzit osy objektu pro pfichytavani.

Krok 1: Vzhledem k tomu, Ze jsou obé krychle natoceny, nejsou osy Zadné z nich ve vhodné pozici. To je mozné
korigovat, kdyz aktivujeme pro nastroj Posun globalni souradnicovy systém. Orientace os objektu bude
rovnobézna s globalnimi osami.

Krok 2: Zapnéte 3D pfichytavani nebo Automatické pfichytavani.

Krok 3: Kliknéte pravym tlacitkem mysi se soucasné stisknutou klavesou Cmd/Ctrl na osu Y horni krychle. Veli-
kost této osy mUZe byt nyni ménéna smérem doll, dokud nedojde k pfichyceni do spodniho rohu vrchni
krychle.

Krok 4: Drzte stisknuté levé tlacitko mysi a posufite horni krychli dolt, dokud nedojde k pfichyceni k hornimu

rohu krychle spodni. Vrcholy obou krychli lezi nyni na zcela shodné pozici.
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SHRNUTI

Vzdjemné prichytavani prvkd a objektl je mozné aktivovat pomoci voleb Pfichytavani.

K dispozici jsou rdizné médy pfichytavani, napf. na vrcholy, hrany, polygony, osy nebo voditka.

Doplhkové volby nabizeji vice specifické moZnosti pfichytavani, jako napf. na stfed nebo na prisecik.
Prostiednictvim menu s parametrickymi primitivy Ize pfidat jednotliva voditka.

Pomoci Nastroje voditek Ize rychle vytvofit vice voditek nebo vrstvy s voditky.

Nastroj voditek Ize pouzit k pridani doplfikovych voditek do vrstvy (roviny) s voditky tazenim z hrany.
Dynamicka voditka je mozné vytvorit pfichycenim k prvku scény a pfidrzenim mysi na pfiblizné 2 sekundy.
Pro pfichytavani je mozné pouzivat globalni soufadnicovy systém nebo pracovni rovinu.

V reZimu Pracovni rovina je moZné pomoci nastroj Posun a Rotace manuainé nastavit pozici a rotaci pracovni
roviny.
Pfipadné jsou k dispozici rizna standardni umisténi a taktéZ automatické nastaveni pracovni roviny zaloZené na

Uhlu pohledu.

V rezimu Interaktivni pracovni rovina se pracovni rovina umisti interaktivné na polygon nachazejici se pod pozici
kurzoru. Pro nastaveni pracovni roviny do této pozice je nutné rovinu uzamknout. Této volbé by méla byt prira-
zena klavesova zkratka pomoci Spravce prikazu.

Kvantizaci je mozné aktivovat pomoci menu Pfichytavani nebo soubéZznym stiskem klavesy Shift. Prvky scény je
poté mozné modifikovat jen po jednotnych krocich.

Hodnotu kroku je mozné definovat ve Spravci nastaveni prostfednictvim menu Rezim — Modelovani — Kroko-
vani.

Cmd/Ctrl + pravé kliknuti na osu umoziuje zménu jeji velikosti nebo jeji vyuziti v souvislosti s pfichytavanim.
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5. Modelovani

Modelovani je vytvafenim tvarQ, kterym je mozné pfifadit barvy nebo materiadly a které jsou osvétleny svétly nacha-
zejicimi se ve scéné. Pro modelovani se pouZivaji rizné zakladni tvary a nastroje. Nasleduijici kapitoly osnov pfedsta-
vuji pouZiti rdznych primitiv a pomocnych objektl pfi modelovani. Dalsi kapitoly pak predstavuji modelovaci nastroje
a rlzné techniky pouzivané pfi modelovani.

5.1. Parametricka primitiva

Parametrickd primitiva v Cinemé 4D jsou zakladni tvary, které mohou byt modifikovany pomoci rlznych nastaveni a
parametrll —napf. ¢iselnych hodnot a rdznych voleb. Primitiva maji tu vyhodu, Ze predstavuji snadno dostupné a bézné
tvary, které je mozné snadno ovladat, napf. pfi zméné velikosti. Nevyhody se objevi jen v pfipadé, Ze je tfeba vytvofit
nestandardni tvar objektu, ktery neni mozné definovat pomoci dostupnych nastaveni objektu. V takovych pfipadech
je nutné prevést objekt na , editovatelny” (Pfevést na polygony). To sice vede ke ztraté pfedchozich parametrickych
nastaveni, ale zaroven pak mame piny pfistup k jednotlivym boddm, hranam a polygondm objektu.

5.1.1. Prace s objekty parametrickych primitiv
Primitiva mohou byt vytvofena pomoci horni listy nastroji nebo pomoci menu Vytvofit — Objekt. Tato skupina objektl
obsahuje dva objekty, které se od ostatnich lisi:

1. Objekt Osy generuje neviditelny objekt a obsahuje jen osy. Jde o pomocny objekt, ktery je mozné vyuZit napfi-
klad pro seskupovani objektd. Vice objektl je mozné jednoduse seskupit pod objekt Osy vybérem viech objektd,
které chceme seskupit, a stiskem Alt+G. Tim dojde k vytvofeni objektu Osy, ktery bude nadfazenym (rodicovskym)
objektem viech vybranych objektd. Objekt Osy neni viditelny ve vysledném renderu.

2. Objekt Voditko je navrZzen pouze pro poufiti ve spolupraci s pfichytdvanim, nikoliv pro vytvareni tvard. Tento objekt
taktéZ neni pfi renderovani vysledného obrazku viditelny.

Prace s ostatnimi objekty primitiv probiha ve viewportu pomoci mysi nebo pouzitim rliznych nastaveni objektu v
zalozce Objekt ve Spravci nastaveni, kde je obecné k dispozici mnohem vice voleb pro Upravy objektu, nez nabizi
modifikace objektu ve viewportu.

Pro interaktivni editaci objektu primitiva, napf. krychle, se pfepnéte do rezZimu Model a vyberte objekt primitiva, ktery
ma byt modifikovan. Tento objekt ma na svych osach malé oranZzové body (Uchopy), které mohou byt posunovany
pomoci nastroje Posun ve sméru os X, Y a Z pro zménu velikosti krychle. Zména parametr( Velikost.X, VelikostY a
Velikost.Z ve Spravci nastaveni ma stejny ucinek.

Doplrikové uchopové body jsou dostupné pri aktivaci polozky Zaobleni. Hrany krychle mohou byt zakulaceny nasta-
venim hodnoty Poloméru zaobleni ¢i pretazenim Uchopovych bodd.
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5.1.1.1. Segmentace
Segmentace predstavuje pocet déleni (pocet sekci), tedy vlastné pocet bodU, hran a polygond, které vytvareji povrch
objektu.

Vétsi pocet segmentl vede k odpovidajicimu narlstu velikosti soubord, proto by pocet segmentl u kazdého primitiva
nemél prekroCit pocet, ktery je nezbytné nutny.

Napfiklad zvysenim hodnot Segmentt v X, Segment( v Y a Segmentl v Z mZeme zvétsit pocet segmentl krychle,
ale kvalita krychle jako takové se nezméni.

Vidét to mUZeme pfi pouZiti zobrazeni, ktera ukazuji dratény model (napf. Gouraudovo stinovani (hrany) spolu s vol-
bou Dratény model): objevu;ji se dalsi linky, ale tvar objektu zUstava stale stejny.

Nastaveni Déleni zaobleni je oproti tomu moZné pouZit k definovani zaoblenych &asti objektu. Z toho ddvodu mize
zvySeni této hodnoty pomoci zaoblit dotcené asti objektu.
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5.1.2. Volby objektd primitiv

Pfedvedte jak pouZivat oranZové Uchopové body, ukaZte rlizna nastaveni segmentace i na dalSich typech primitiv,
napf. na objektu Rovina, Pohofi nebo Koule.

Pfedvedte funkci zaloZky Vysec pro snadnou tvorbu vyseci u objektl Anuloid, Trubka, Barel a Kruh.

Objekty jako jsou Valec a Kuzel nabizeji dopliikova nastaveni pro Uzaveéry, které je mozné taktéz zaoblit. Vysvét-

lete pojem , uzavér” jako dvourozmérnou plochu, kterd uzavira jinak oteviené oblasti objektu.
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5.1.3. Priklady

Procvicte vytvafeni a Upravu rlznych typl parametrickych primitiv za pomoci Uchopovych bodd a béznych nastrojd
pro pohyb a rotaci. Na objektu Pohofi by méla byt vytvofena jednoducha budova. Mély by byt pouzity a odpovidaji-
cim zplGsobem umistény vhodné typy parametrickych primitiv.

Doplikovymi cvicenimi mlze byt vymodelovani herniho ovladace nebo postavicky. Scéna 12_Primitive Examples
obsahuje vysledné objekty, které je moZné predvést jako ukazky.
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5.1.4. Prevod primitiv

Pfevod objektu primitiva na editovatelny objekt se provadi pouzitim nastroje Prevést na polygony. Prevedenim
objektu na editovatelny znamena, Ze parametricky objekt bude pfeveden na objekt skladajici se z bodd, hran a poly-
gonl. Veskerd predchozi nastaveni budou ztracena, ve Spravci nastaveni velmi ¢asto zlstanou pouze volby v zaloz-
kach Zakl. a Sourad. Proto je zapotrebi pfevod dobre planovat.

Vyhoda pfevedeni objektu spociva v tom, Ze poté je mozné jej editovat rdznymi zpUsoby. Napfiklad je mozné odstra-
nit ¢ast povrchu, pfipadné je mozné ji deformovat nebo ménit jeji tvar. Pro editaci objektd jsou k dispozici tfi médy:
Body, Hrany a Polygony. Primitivum je mozné ucinit editovatelnym kliknutim na ikonu zcela nahore v levé paleté
ikon, pfipadné zvolenim Mesh — Konverze — Pfevést na polygony z hlavniho menu & pouhym vybranim objektu a
stisknutim klavesy C.

Pfevedeny objekt Ize editovat ve kterémkoliv ze tfech jiz zminénych reZzimd. Napfiklad je moZné pouZit nastroj Posun
pro premisténi vybranych bodl pomoci mysi. Vybranim vice prvkd je mozné ovlivnit i vétsi oblasti povrchu objektu
najednou.
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5.2. Vytvareni vybér(, prace s vybéry
Jiz vime, jak vybirat objekty, je ale také mozné vybirat jednotlive body, hrany a polygony objektu, jakmile je tento pre-
veden na editovatelny.

Dostupné jsou nasledujici zakladni metody vybéru:

Vybér kliknutim mysi, napf. s nastrojem Posun. Shift + kliknuti pro pfidani dalsich jednotlivych elementl do vybéru.
Shift nebo Ctrl + kliknuti na vybrany element pro jeho odebrani.

Nevyhoda: Element miZe byt pfi kliknuti nechténé posunut.

Poznamka: Pokud je ve viewportu aktivni rezim stinovani, je mozné vybirat jen Celni elementy (jen to, co je viditelné).
Elementy na zadnich stranach objektd (body a hrany) mohou byt bez pohybu ve viewportu vybirany jen v reZzimu dra-
téného modelu.

PFi vybraném nastroji Posun a stisknutém pravém tlacitku mys3i je moZné rozsifovat vybér o dalsi elementy taZzenim.
Znovu plati, Ze elementy na zadnich stranach objekt( je moZné vybirat jen v reZimu draténého modelu. Opét Ize vyu-
Zit klaves Shift a Cmd/Ctrl.

5.2.1. Primy vybér

Tento vybérovy nastroj pracuje jako vybér pomoci pravého tlacitka ve spojeni s nastroji Posun, Velikost a Rotace. M3
ale nékolik doplikovych voleb, které Ize aktivovat prostfednictvim klavesovych zkratek nebo pomoci Spravce nasta-
veni.

Hodnota Polomér definuje velikost vybérového poloméru kolem kurzoru. Velikost je mozné nastavovat téz interak-
tivné ve viewportu pomoci mysi a to stiskem prostfedniho tlacitka nebo kolecka a tazenim mysi doleva ¢i doprava.

Velmi dlleZitou volbou je volba Oznacovat pouze viditelné. Tato volba umoZiuje vybirat jen elementy na predni
strané objektu (zatrzeno) nebo i objekty na zadni strané objektu (bez zatrZeni). Tato volba pracuje nezavisle na zvole-
ném typu zobrazeni ve viewportu. Tak je napfiklad i pfi rezimu Rychlé stinovani mozné vybirat elementy na odvra-
cené strané objektd. Volba Tolerantni vybér hran/polygon je dileZita jen v reZimu hran nebo polygont. Definuje,
kdy bude hrana nebo polygon vybran: zda na zakladé jednoduchého vybéru pomoci vybérového nastroje (zatrzeno)
nebo kdyZ je prvek kompletné uzavien polomérem vybérového nastroje (bez zatrZzeni).
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5.2.1.1. Modelacni osy

Pokud vybirdme body, hrany nebo polygony, mdZeme vidét, Ze se zobrazuji osy, které jsou automaticky vycentrovany
k vybéru. Tyto osy je mozné umistovat nezavisle na osach objektu. Protoze jsou modelacni osy vyuzivany jako refe-
ren¢ni bod pro zménu velikosti a rotaci, mize se ndm zména umisténi modelacnich os hodit.

Nastroj Pfimy vybér nabizi v zaloZzce Modelacni osy ve Spravci nastaveni posuvniky pro osy X, Y a Z. Je mozné také
zvolit orientaci os prostfednictvim polozky Orientace. Je mozné vybirat napf. mezi volbami Osy, Kamera a Globalni
nebo volbou Normala. Normala je vektor, ktery ma kazdy polygon a ktery lezi kolmo k povrchu polygonu. Normaly
je moZné zobrazit ve viewportu pomoci menu Volby — Konfigurovat. Ve Spravci nastaveni poté zatrhnéte volby
Normaly a Pouze vybrané (pro zobrazeni normal pouze na vybranych elementech).

IURAREE

Zobrazeni inf, ¥ pohied

¥ Neaktimi objekt

Normaly budou nyni zobrazeny jako tenké bilé linky na kazdém z vybranych polygon(. Normaly se vyuzivaji pfi pou-
Ziti mnoha modelovacich nastrojl, pfedeviim ale napomahaji Cinemé 4D vypocitat stinovani ploch podle svétla. Sti-
novani plochy mlze byt vypocteno, pokud vezmeme v Uvahu Uhel dopadu svétla vzhledem k normaldm. Role Phong
stinovani pri stinovani objektd byla jiz zminéna dfive. Tento tag také vyuziva pro vypocet normaly. Dalsi rezimy orien-
tace modelacnich os pouzivaji osy nadfazeného objektu. Modelacni osy je mozné natacet pomoci nastroje Rotace
jen pokud je Orientace nastavena na volbu Osy.
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5.2.1.1.1. Editace os objektu

Pokud zapneme rezim Osy objektu, je mozné Modelacni osy velice snadno premistit napf. pomoci nastroje Posun.
Modelacni osy je moZzné umistit na bod objektu jednoduchym kliknutim na tento bod. Rezim Osy objektu Ize pouzit
nejen ve spojeni s rezimem Bodd, Hran a Polygond, ale také s rezimem Model a reZimem Objekt. V téchto modech
je mozZné nastavit pozici samotnych os objektu. To bohuZel nefunguje v pfipadé parametrickych primitiv. Jejich osy
musi leZet pfesné ve stfedu objektu. Pokud jsou pfesunuty osy objektu primitiva, dojde k pfesunuti celého objektu.
ReZim osy objektu je mozné zapnout/vypnout stiskem klavesy L.

Skutecnost, Ze osy objektu nebo modelacni osy vybéru jsou vyuZity jako referencni bod pro zménu velikosti a rotace
ma velkou vyhodu pfi vytvareni Sirokého spektra tvard. Jako pfiklad vezméme dvefe vymodelované z krychle, které se

maji otevirat otacenim ve svych pantech. Kdyz umistime osy krychle na stranu objektu a nasledné rezim Osy objektu
vypneme, dvere je mozné spravné otacet (otevirat/zavirat). To samé mudzeme uplatnit pro body, hrany a polygony.

5.2.2. Dalsi standardni rezimy vybéru

Stejné jako je tomu v grafickych programech, mdzeme provadét vybéry taZzenim vybérového ramecku nebo kreslenim
vybérové oblasti kolem element(. V Cinemé 4D mizeme tyto vybérové operace provadét pomoci nastrojd Vybér do
obdélniku, Vybér do lasa a Vybér useckami.

Tyto nastroje maji ve Spravci nastaveni pfislusné volby, které umozni napfiklad definovat, zda maji ¢i nemaji byt vybi-
rany jen viditelné prvky.

5.2.3. Doplrikové vybérové rezimy

V mnoha pfipadech potiebujeme vybrat prvky, které nelze vybrat jinym zpUsobem. Pak ndm vhodné poslouzi menu
Vybér. Pfikaz Inverzni vybér obrati vybér (vybrané/nevybrané a obracené). Menu Vybér obsahuje také standardni pfi-
kazy jako je Oznacit vie a Odznacit vse.

Pfikazy Zvétsit vybér a Zmensit vybér je mozné pouZit pro zvétseni nebo zmenseni hranic vybéru. Pfikaz Vybrat spo-
jené vyhledava automaticky viechny elementy, které jsou pfimo spojeny s vybérem (spojité ¢asti polygonové sité).

Volby Smycka z hran a Prstenec z hran je mozné pouzit k vytvoreni vybéru v zavislosti na umisténi kurzoru na objektu.
Smycka z hran vyhledava struktury, které pokracuji ve sméru hrany, nad kterou je umistény kurzor. Prstenec z hran
vyhledava struktury, které lezi rovnobézné s hranou, nad kterou je umistény kurzor. Témér viechny vybérové nastroje
Ize pouzivat v rezZim bodd, hran i polygona.

Vybér pomoci smycky z hran je moZné ucinit také pomoci dvojkliku na hrané, pokud je aktivni nastroj pro Posun, Veli-
kost nebo Rotaci. Dvojklik na polygonu automaticky spusti prikaz Vybrat spojené.
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Pokud jsou vybrany polygony, Ize pouZit pro vytvofeni vybéru hran, které tvori konturu polygonového vybéru, pfikaz
Vybér obrysu. Kliknéte jednou na vybrané polygony.

Pfikaz Vyplnit vybér pracuje podobné. Pokud je néjaky region vymezen vybérem hran nebo polygond, je mozné pou-
Zit tento pfikaz pro vyplnéni vnitfni ¢asti nebo vnéjsi Casti vybéru. Umisténi kurzoru nad objektem opét signalizuje,
ktera &ast bude po kliknuti vybrana.

Vybér cestou umozfuje pomoci mysi nakreslit cestu pfes sérii bodl nebo hran a tim je vybrat. Pokud je stisknuté levé
tlacitko mysi, je mozné kreslit vybéry z bodu do bodu nebo od hrany k hrané.

S Vybérem podle zlomu Phong jsou vybirany body nebo hrany, kde dochazi k pfekroceni nastaveného uhlu Phong
stinovani.

IuEARISEN

Stejny princip je vyuZivan tagem Phong stinovani, ktery se pouZiva k definovani stinovani povrchd. | tam je mozné
definovat Uhel, ktery urCuje, jaké hrany budou mit ostry pfechod a jaké budou stinované.
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5.2.4. Konverze a sprava vybéru

Cinema 4D spravuje veskeré vybéry oddélené, coZ znamena, Ze vybéry bodl, hran a polygond mohou byt vytvareny
nezavisle na sobé a Ze pfi zméné rezim{ nedojde ke ztraté vybéru.

Vybéry je také mozné prevést, napfiklad vybér polygond je mozné pfeménit na vybér bodl. V pfipadé, Ze tak ucinime,
budou vybrany veskeré body, které jsou soucasti vybraného polygonu. Pro pfevedeni stavajiciho vybéru Ize vyuzit kla-
vesu Cmd/Ctrl spolecné s kliknutim na ikonu reZzimu bodd, hran nebo polygona.

Tato funkce je dostupna i prostrednictvim menu Vybér. Prikaz Konvertovat vybér umoznuje definovat, ktery z typd
vybérl bude preveden do jakého (napf. polygony na body).

Konwvertovat wwhér — d X
vy

Jak je uvedeno dale, vybéry jsou uZitecné pro rlizné Ucely, jako je tfeba pfifazovani materiall nebo prace s deforma-
cemi. Vybéry je moZné ukladat a pracovat s nimi pozdéji. Tato funkce se nazyva Zachovat vybér a je dostupna taktéz
z menu Vybér. Tento pfikaz pracuje v reZimu bodt, hran a polygon( a generuje novy tag Vybér ve Spravci objektt
vedle odpovidajiciho objektu.

fpaio
=T 15‘ BRy

Zakladni vlast

Vybérové tagy je moZné pfejmenovat ve Spravci nastaveni. Dvojklik na jeden z téchto tagl zobrazi odpovidajici vybér.
V ramci Spravce nastaveni jsou k dispozici také dalsi volby pro vybérové tagy, které umozniuji pfislusné vybéry kdy-
koliv vybirat, mazat nebo skryvat. To je uzitecné zejména pfi praci s polygonovymi vybéry. Skryti polygont ma stejny
efekt, jako kdyby byly polygony skutecné smazany, je tudiZz mozZné pohlizet dovniti objektl. Pokud je ale objekt vyren-
derovan, vyrenderuji se i skryté polygony. VSechny skryté elementy Ize samozfejmé kdykoliv znovu zviditelnit.

Stejna funkce je k dispozici také pfimo v menu Vybér, bez nutnosti ukladat vybérovy tag. Pfikazy Skryt vybér a Skryt
nevybrané je mozné pouzit pro skryti vybérd, prikazy Inverze viditelnosti a Zobrazit vSe skryté Ize vyuZit pro zvidi-
telnéni skrytych prvka.

Berte prosim v potaz, ze vybérové tagy Ize prepsat. Pokud si prejete Uspésné ulozit nékolik rdznych vybérd, musite nej-
prve odznacit vybérovy tag, ktery byl vytvoren ve Spravci objektl. Pro odznaceni tagu kliknéte do volného mista vedle
néj ve Spravci objektl. Novy vybérovy tag je vytvofen pouze tehdy, pokud neni u daného objektu oznacen Zadny jiny
vybérovy tag stejného typu (body, hrany ¢i polygony).
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5.2.5. Cviceni prace s vybéry
Vytvareni vybér( je zakladni dovednosti pro modelovani v Cinemé 4D a proto je nutné je nacvicit. Nasledujici cviceni
je mozné pouzit k osvojeni téchto dovednosti studenty:

Priklad 1:  Vytvorte objekt Koule, pfevedte jej na polygonovy objekt a vyberte kazdy sloupec polygon( mezi obéma
poly. Toto cviceni Ize snadno zvlddnout pomoci nastroji Smycka z hran a Prstenec z hran v rezimu po-
lygond. Vybéry je moZné Uspeésné pfidavat stisknutim Shift + kliknutim.

Priklad 2:  Vytvorte objekt Valce a pfevedte jej na editovatelny.
Vyberte oba uzavery.

Ukol Ize splnit napfiklad v rezimu polygon(. Dvojklik na polygon na vrchnim ¢i dolnim uzavéru vybere
automaticky spojené polygony, pro pfidani druhého uzavéru do vybéru Ize opét pouzit klavesu Shift.
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Pfiklad 3:  Vytvorte objekt Pohofi s vysokou horou uprostfed. V tomto cviceni je nutné vybrat horu tak presné, jak
to jen jde. Napfiklad je moZné pouZit Vybér do obdélniku v pfednim pohledu. Je nutné umoznit vybér
skrytych prvkd. Velikost vybéru je poté mozné upravit pomoci pfikazu Zvétsit vybér.

5.2.6. Mékky vybér
Normalné nemaji vybéry zadny prechod. Prvek je bud vybran nebo ne. Volba Mékky vybér zmékcuje hranici mezi
vybranymi prvky a okolim, coZ usnadfuje vytvareni organickych tvard.

Vytvorte objekt Rovina a zvyste pocet segmentd na 50x50 a nasledné prevedte na polygony. Vyberte bod ve stfedu roviny
a pouzijte nastroj Posun k tazeni bodu smérem nahoru ve sméru osy Y. Bude vytvofen samostatny vrchol. Vratte se o krok
zpét a znovu vyberte nastroj Posun. Ve Spravci nastaveni se objevi volby nastroje, véetné zalozky Mékky vybér. Jakmile
je tato funkce zapnuta, zméni se vzhled objektu ve viewportu na Zluto-Sedy pfechod ve sméru od vybraného bodu ven
(ujistéte se, Ze je stfedovy bod stale vybran).

Hodnota Polomér spolecné s funkci Ubytek definuje velikost mékkého vybéru. Polozka Rezim urcuje, kde bude stied
vybéru. Pokud je zvolena volba Skupina, pak matematicky vypocteny stfed skupiny vybranych prvkd bude tvofit tak-
té7 stfed Mékkého vybéru.

Hodnota Polomér definuje oblast vlivu mékkého vybéru smérem od vybraného bodu.

Pokud je vybrana volba Stredni, bude jako stfed mékkého vybéru pouZit stfed viech vybér(. Rozdil mezi volbami Sku-
pina a Stfedni se projevi, pokud je vybrano nékolik prvkd v rlznych mistech povrchu objektu.
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Rezim VSe bude nejcastéji pouzivanym maodem, nebot mékky vybér zaéne na hrané kazdé skupiny vybranych prvkd,
napfiklad skupiny vybranych polygond na povrchu objektu. Rezim VSe zajisti, Ze veskeré vybrané prvky budou ovliv-
nény na 100% a jen mezilehlé prvky budou ovlivnény pomoci mékkého vybéru. Intenzita mékkého vybéru v ramci
definovaného Poloméru miize byt odpovidajicim zplsobem upravena pomoci volby Ubytek.

Pokud je zapnuta volba Gumovy, je do mékkého vybéru pfidana prodleva a prvky vybéru jsou ovlivnény pohybem.
Velmi rychlym posunem my3i tam a nazpét je napfiklad mozné vytvofit na povrchu roviny vinici se tvary.

Zapnuti volby Povrch zpUlsobi, Ze mékky vybér bude mit vliv jen na body, hrany a polygony, které jsou pfimo spojeny
s vybranymi elementy. Pokud je tato funkce vypnuta, jsou ovlivnény veskeré &asti povrchu, které leZi v definovaném
radiu kolem aktualniho vybéru.

Pokud je zapnuta volba Omezeni, bude se mékky vybér chovat jako vybér normalni. Posouvat je tak mozné jen prvky,
které jsou vybrany.

5.2.7. Vertexové mapy
V nasledujicim textu jsou pouzity terminy ,vertex” a ,bod”. Tyto je mozné zameénit, oba odkazuji na body urcitého
povrchu.

JiZ jsme zminili jednu z moZnosti vytvareni , rozostifenych” vybérd za Ucelem tvorby organickych pfechodd mezi vybra-
nymi a nevybranymi prvky. Funkce Vertexové mapy pracuje témér stejnym zpUsobem — pfifazuje kazdému bodu

povrchu procentni hodnotu mezi 0% a 100% (tzv. vahu). Tyto vertexové mapy je mozné pouzit ve spojeni s materi-
aly nebo deformatory.

Vertexové mapy mohou byt nanaseny napriklad pomoci nastroje Pfimy vybér.

]
f-n
E

Poté, co je vybran nastroj Pfimy vybér, Ize ve Spravci nastaveni v zalozce Volby vybrat v polozce Rezim volbu Nana-
Seni vertexové mapy. V tomto reZimu je mozné definovat vahu vertexd (Sila). Dal3i volby tohoto rezimu v zaloZce
Nanaseni vertexové mapy umoziuji nastavit rizné metody nanadeni. Je-li vybrana volba Nastavit, pak se na body
nanasi procentni hodnota nastavena v poloZce Sila. Dale jsou k dispozici také mody Pridat a Odebrat.

Kliknuti na vybrany objekt s nastrojem PFimy vybér pfepne objekt tak, Ze se zabarvi Cervené. V zavislosti na nastaveni
hodnoty Sila se body po naneseni vahy zabarvi Zluté (100% vaha) ¢i oranZové. Tato informace je uloZena v novém
tagu, ktery je mozZné nalézt hned vedle objektu ve Spravci objektu. Kliknuti na tag Vertexova mapa zobrazi nane-
sené vahy, které je mozné editovat.

Pfipadné je vedle zminéného postupu mozné vybrat jednotlivé body pomoci kteréhokoliv vybérového nastroje a pou-
zit funkci Nastaveni vlivu — vertexova mapa z menu Vybér. Zde je taktéz mozné nastavit hodnotu Sila k definovani
vahy bodl. Nabidka Rezim obsahuje stejné volby Nastavit, Pridat a Odebrat.
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5.2.7.1.  Nastroj Stétec

Vyse uvedené metody jsou méné vhodné pro vytvareni vertexovych map s rozostfenymi okraji a pfechody, nebot
postradaji funkce pro rozostfeni vertexovych vah nebo pro nanaseni s postupné ubyvajici intenzitou smérem k okraji
Stétce. Tyto funkce nabizi nastroj Stétec, ktery nalezneme v menu Mesh — Transformacni nastroje. Néstroj Stétec
ma ve Spravci nastaveni mnoho nastavitelnych parametrd, napfiklad je moZné definovat polomér nebo uZivatelskou

kFivku ubytku.
Pokud je rezim nastaven na Nanaseni VM a hodnota Intenzita je nastavena na pozadovanou vahu bodu umisténého

pfimo pod kurzorem, je moZzné nanaset vertexovou mapu, jejiz intenzita ubyva se zvétsujicim se polomérem 3tétce.

Poznamka: Nastroj Stétec je mozné omezit na stavajici vybér, coz neni pro nanaseni vertexovych map vhodné. Nez
pouZijete nastroj Stétec, ujistéte se, Ze nejsou vybrany zadné elementy. MlzZete provést napfiklad prikaz Odznacit vse
z menu Vybér.

ReZim Rozmazani VM lIze pouZzit k rozmazani tvrdych pfechodu mezi vahami. Pokud je zapnuty tento reZim, parametr
Intenzita neovliviiuje intenzitu vahy, ktera je nanasena, ale misto toho ovliviiuje intenzitu efektu rozostreni.

Nastroj Stétec ma i dalsi rezimy, které nemaiji nic spole¢ného s nanasenim vertexovych map ¢i vahami bod(. Napf.
reZim Rozmazat pracuje jako magnet & ,Stouchnuti” prstem a mdze byt vyuZit obdobné jako mékky vybér k vytvo-
feni organickych deformaci na povrchu objektu.

K dispozici jsou i dalsi rezimy, jako tfeba rezim Normala, ktery posunuje povrch objektu ve sméru normal, ¢imz Ize
dosdhnout nafouknuti tvaru. Vhodny rezim pro kombinaci s timto efektem je rezim Vyhlazeni, ktery Ize pouZit pro
vyhlazeni zaoblené geometrie objektu.
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Cvicent: PouZijte nastroj Stétec k naneseni mékkého vybéru na objekt Rovina za Ucelem vytvoreni krajiny ¢&i po-
hofi. BE&Znym vybérem Ize ochranit pfed vlivem $tétce oblasti, kde ma byt silnice, feka a podobné.

5.2.8. Filtr vybéru

Stejné jako u vybérl bodd, hran a polygond, Ize také objekty nebo dokonce tagy vybirat automaticky. Lze toho docilit
pouZitim volby Filtr vybéru — Vybérovy nastroj z menu Vybér. ZaloZka Objekty tohoto dialogového okna obsahuje
viechny typy objektd, které jsou zastoupeny v projektu. Zaskrtnutim nékterého typu objektu budou vybrany veskeré
objekty tohoto typu. Podobné pracuji volby v zalozce Vlastnosti (pro tagy). Zde je mozné vybrat tagy urcitého typu,
je mozné vybér omezit pouze na aktuadlné vybrané objekty — Omezeni aktivnich objektd.

Pfikazy v dolni ¢asti menu Vybér — Filtr vybéru maji opacny efekt. Kliknutim na objekt Ize vybirat jen ty typy objektd,
které jsou v tomto menu zaskrtnuté. Nezavisle na tomto nastaveni Ize prostfednictvim Spravce objektl vzdy vybirat
objekty libovolného typu.

Pokud potrebujete opakované vybirat state stejné objekty, je mozné proces vybéru urychlit pouzitim pfikazu Vytvorit
objekt Vybér z menu Vybér — Filtr vybéru. Dvojklik na tento objekt automaticky obnovi vybér viech objektl uvede-
nych v poloZce Seznam. Pracuje podobné jako vybérovy tag pro body, hrany a polygony — jen s tim rozdilem, Ze je
urcen pro objekty.

Do seznamu objektl ve Spravci nastaveni je mozné pretahnout dalsi objekty. Pfebytecné objekty je moZné odstranit
kliknutim pravého tlacitka na polozce objektu a vybérem pfikazu Vyjmout.

Tato metoda ukladani objektl je uZitecna zejména pfi praci s animacemi. Pro viechny objekty zahrnuté v seznamu
objektu Vybér je mozné vytvaret klicové snimky najednou.
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SHRNUTI

Zakladni tvary je mozné vytvaret pouzitim parametrickych primitiv a upravovat je ve viewportu za pomoci
Uchopovych boda.

Prostfednictvim Spravce nastaveni je mozné vkladat doplfiujici nastaveni a numerické hodnoty, jako napf. pfesné
rozméry objektd.

PouZiti rezimU Body, Hrany a Polygony je moZné jen pro vertexové i polygonové objekty. Objekty parametric-
kych primitiv Ize pfevést na polygonové objekty stiskem klavesy C, coz ale zaroven zpUsobi ztratu parametrickych
nastaveni.

Pokud chceme upravovat prvky polygonového objektu, napf. mazat body nebo polygony, musi byt tyto nejprve
vybrany. V. menu Vybér je pro tento Ucel k dispozici mnoZstvi vybérovych nastrojd.

PFi pouZiti standardnich vybérovych nastroji Pfimy vybér, Vybér do obdélniku, Vybér useckami ¢i Vybér do
lasa vzdy zkontrolujte jejich nastaveni ve Spravci nastaveni. Zejména je dllezite, zda maji byt vybirany jen vidi-
telné prvky nebo i ty, které jsou na odvracenych stranach objektd.

Dal3i prvky je moZné do vybéru pfidavat stisknutim klavesy Shift pfi vybirani.

Jednotlivé elementy je mozné odebirat z vybéru stisknutim klavesy Cmd/Ctrl pfi vybirani.

Dvojklik na polygon spolecné s nastrojem Posun, Velikost nebo Rotace spusti pfikaz Vybrat spojené.

Dvojklik na hranu spolecné s nastrojem Posun, Velikost nebo Rotace automaticky vybere Smycku z hran.
Viybéry Ize ulozit do tagu Vybér pomoci pfikazu Vybér — Zachovat vybér. Dvojklik na tento tag obnovi ulozeny
vybér.

Polygony je mozné skryt, napfiklad pro snazsi Upravu daného objektu.

Pfechody mezi vybranymi a nevybranymi elementy je mozné pridat aktivaci volby Mékky vybér. Tuto volbu je
mozné nalézt v nastaveni Rezim v zalozce Volby nastroje Pfimy vybér nebo napriklad v nastaveni nastroje Posun
v zaloZce Mékky vybér.

Mékké pFechody nebo vyhlazeni povrchu je mozné provést také pouzitim nastroje Stétec z menu Mesh.

Bodiim je mozné pfifadit procentni hodnoty od 0% do 100% pomoci nastroje Stétec nebo PFimy vybér, &i pou-
zitim pfikazu Nastaveni vlivu — vertexova mapa. Poté je vytvoren tag Vertexova mapa.

Objekty nebo tagy mohou byt vybirany podle typu pomoci menu Vybér — Filtr vybéru — Vybérovy nastroj.

Seznam typd objektl v dolni &asti menu Vybér — Filtr vybéru definuje, které typy objektl je mozné vybirat ve
viewportu.

Vybér vice objektl je mozné uloZit pomoci menu Vybér — Filtr vybéru — Vytvorit objekt Vybér. Dvojklik na objekt
Vybér obnovi vybér objektd.
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5.3. Objekt Krivka (Spline)
Obijekty krivek (splines) nemaji zadné povrchy, ale slouzi jako pomocné objekty pro modelovani a animaci. Kfivku je
mozné vyuzit pro modelovani vazy nebo kabelu stejné jako pro vytyceni trasy letu, napf. letu kamery skrz budovu.

Kfivky je moZné porovnat tfeba s cestami ve Photoshopu nebo lllustratoru, kfivky v Cinemé 4D je ale mozné defor-
movat ve 3D prostoru.

Krivky se skladaji z jednotlivych bodd, které jsou mezi sebou pospojovany. Zpisob, jakym jsou jednotlivé body spo-
jeny se nazyva interpolace. Linearni interpolace vytvafi jednoducha pfima spojeni mezi body. Bézierova interpolace
pouZiva tecny a proto je mozné vytvaret zakfivené Useky mezi body. Typ interpolace kfivky mGze byt klicovym fakto-
rem pro vysledny vzhled kfivky i pfesto, ze se body budou nachazet ve zcela shodné pozici.

Pro nacviceni prace s teCnami je nejprve zapotrebi vytvofit objekt Kfivka. Je vhodné navyknout si vytvaret kfivky v
Pfednim pohledu, tak aby body leZely v roviné XY. Pak je snadnéjsi je editovat. Bo¢ni nebo Vrchni pohled je mozné
pouZit pro vytvareni kfivek, které budou tvofit napfiklad cestu nebo zaklad pro objekty jako jsou kabely nebo potrubi.
Vytvareni kfivek v perspektivnim pohledu bychom se méli vyhnout, nebot nabizi jen malou kontrolu nad umistovanim
jednotlivych bodl krivky.

5.3.1. Kresleni KFivky

Existuji tfi zpUsoby kreslenf kfivek:

1. Volba Vytvorit — Kfivka - Kresleni

2. Volba Vytvorit — Kfivka - Pero

3. Volba Vytvofit — Kfivka — Oblouk krivky

Tyto volby jsou dostupné také pomoci ikon v horni listé nastroji rozhrani Cinemy 4D.

Nastrojem Kresleni se kfivka kresli kliknutim a tazenim mysi. Toho je mozné vyuzit napfiklad ve spojeni s grafickym tab-
letem pfi obkreslovani tvar. Ostatni nastroje vytvareji kiivky bod po bodu a jsou proto Iépe vhodné pro tvorbu velmi
presnych kfivek. Nastroj Kresleni |ze pouzit pro Upravu asti kffivky kreslenim pfes né pro nahrazeni novym tvarem.

Pro nastaveni rozsahu a Ucinku nastroje Kresleni je mozné definovat hodnoty Polomér a Kryti. Pokud je pfi kresleni
stisknuta klavesa Shift, pak je automaticky aktivovan nastroj Vyhlazeni kfivky, coz umoznuje kfivku vyhladit, ale napfi-
klad také zatocit & pomackat.
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Nastroj Pero Ize pouzit k tvorbé kfivek bod po bodu. Kresleni kfivky pokracuje vzdy z posledniho vytvofeného bodu.
Kresleni je mozné kdykoliv prerusit stiskem klavesy Esc. Kfivku je mozné prodlouzit kliknutim na koncovy bod a pfida-
nim dalSich bodU. Pokud je vytvafen novy bod kfivky a nastroj Pero je nastaven na typ Bézier, pfidrZzenim levého tla-
Citka mysi a tazenim Ize vytvofit te¢nu k tomuto bodu.

Segmenty mezi jednotlivymi body Ize nastrojem Pero uchopit a posunovat.

Volby ve Spravci nastaveni je mozné pouZit k definovani délky nebo uhlu pfislusnych tecen.

Body kfivky je mozné v pribéhu vytvareni kfivky posouvat pomoci mysi. Pro editaci tecen existujiciho bodu je nejprve
nutné prislusny bod kFivky vybrat.

Dvojklik na segment kfivky mezi dvéma body nebo na bod kfivky zméni tyto na linearni.

Nasledny dvojklik obnovi mékkou interpolaci pro tento segment nebo bod. Cmd/Ctrl + kliknuti na kfivku vytvori novy
bod, aniz by byl ovlivnén tvar kFivky.

Pri kliku na koncovy bod kfivky v pribéhu jejiho vytvareni dojde k uzavieni kfivky. Pfipadné je pro uzavfeni vybrané
kfivky mozné pouzit volbu Uzavrit kfivku. Tato volba je dostupna ve Spravci nastaveni. Stejné tak Ize kdykoliv ménit
a nasledné modifikovat Typ kfivky. MUZete si viimnout, Ze zména typu kfivky miZe mit za nasledek zménu jejiho tvaru.
To plati zejména pro kfivku typu B-Spline, jejiz tvar nemusi nutné vést pfes body, ze kterych je vytvofena.

Pokud je stisknuta klavesa Esc pro pferuseni vytvafeni kfivky pomoci nastroje Pero, Ize stiskem a pfidrZzenim levého
tlacitka mysi na segmentu kfivky vyvolat kontextové menu s béZnymi pfikazy pro Upravu segmentu. Tato funkce je
navrzena specialné pro uzivatele grafickych tabletli nebo touchpadd, ktefi nemaiji k dispozici pravé tlacitko mysi.

55



Typ kfivky Kubicka a Akima vytvari kfivky s mékkou interpolaci mezi jednotlivymi body. Body lezi na kfivce.

Linearni interpolace vytvafi pfimé linky mezi body. Typ B-Spline nahrazuje pfime linie mezi body teCnami. Z toho
dlvodu je vytvorend kfivka velmi zaoblend a nemusi nutné prochazet skrze vytvorené body.

Typ Bézier je jedinou interpolani metodou, kterd zaroven pridava do bodl kfivky tecny. To z ni déla nejpfesnéjsi
metodu kontroly tvaru segmentu mezi jednotlivymi body kfivky.
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Pokud je v pribéhu zmény velikosti nebo pfi rotaci stisknuta klavesa Shift, pohybuje se vybrana tecna nezavisle ne
druhé. Dochazi ke zlomeni te€en. Tak je moZné tvofit nepravidelné tvarované kfivky a ostré zlomy na nich.

Nastroj Oblouk kfivky Ize pouZit k vytvareni pfesnych obloukd. Kliknuti a taZeni my3i vytvofi nejprve ¢aru, po uvol-
néni tlacitka mysi se vytvofi koncové body oblouku. Pro pferuSeni procesu Ize stisknout kldvesu Esc a kliknutim na seg-
ment mezi body je pak mozne vytvorit oblouk.

Je mozné kliknout na stfed kruznice vytyCujici zaobleni, koncové body zaobleni, samotny oblouk nebo spojovaci linky
ze stfedu k zaobleni a posunout je. Poté, co je oblouk dokoncen, je mozné pokracovat ve vytvareni tvaru kliknutim na
jeden z koncovych bodU oblouku nastrojem Pero ¢i Oblouk kfivky.
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5.3.2. Vnitrni struktura kfivky

KFivky jsou, stejné jako prevedené polygonoveé objekty, tvofeny jednotlivymi body a proto je mozné editovat je pfimo
ve viewportu v rezimu Bodd pomoci nastrojd Posun, Velikost a Rotace. Pofadi, v jakém jsou body kfivky uspofadany
je velice dllezité. Cinema 4D pouziva pro zobrazeni kfivky jednoduchy barevny prechod, aby bylo zcela zfejmé, kde
je pocatek a kde konec kfivky. Pokud je vybrana kfivka a je aktivovan rezim Bodu, oznacuje bily konec pocatecni bod
kfivky a tmavé modry konec jeji koncovy bod.

Toto porfadi bodU je nutné brat v potaz, kdyZ pouzivame kfivky pro modelovani, napf. ve spolupraci s objekty Pota-
Zeni a ProtaZeni. Pofadi, v jakém jsou body usporadany je ddlezité také pfi animacich, nebot definuje napfiklad ten
koncovy bod kFivky, ve kterém zacina cesta kamery.

Prehled jednotlivych bodd, jejich pofadi a pozice, stejné jako prehled viech tecen je mozné nalézt ve Spravci struktury.

5.3.2.1.  Spravce struktury

Spravce struktury je ve standardnim uZivatelském rozhrani Cinemy 4D umistén vedle Spravce objektl. Kliknéte na
zaloZku Struktura pro zobrazeni jeho obsahu. Spravce struktury nabizi nékolik rezZim0, napfiklad pro zobrazeni poly-
gon(, vah bodd, UVW soufadnic nebo bodd objektu. Pokud je vybrana kfivka, zobrazi se v levém sloupci celkovy pocet
bodU ve vzestupném poradi. Tato sekvence obecné zacina cCislem 0.

Sousedni sloupce X,Y a Z zobrazuji soufadnice bodu v lokalnim soufadnicovém systému kfivky. Obecné feceno jsou
soufadnice uvadény relativné vzhledem k lokalnim soufadnicim kFivky.

Pokud je vybrana Bézierova kfivka, nasleduji daldi sloupce, ve kterych je uvedena délka a smér ramena levé a pravé
tecny pro kazdy z bodl. Tyto soufadnice jsou také lokalni, jsou vztaZené k soufadnicim bodu. Hodnoty O pro <-X,
<Y a <-Z znamenaji, Ze rameno levé teCny ma pro tento bod nulovou délku. Pokud je kfivka nakreslena v Pfednim
pohledu, da se te¢na snadno nastavit jako perfektné vodorovna vloZzenim hodnoty O pro <-Y a Y->. Pokud jsou obé
hodnoty pro <-X a X-> nastaveny na 0, bude vytvofena tecna svisla.

Veskeré pozice bodl a hodnoty te¢en mohou byt ménény manualné dvojklikem na odpovidajici pole s hodnotou ve
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Spravci struktury.

Pofadi bodU je mozné ménit pretaZenim cisla ve sloupci zcela vlevo, nicméné to Ize udélat mnohem snadnéji pomoci
kontextového menu pfimo ve viewportu.

5.3.2.2. Specialni funkce pro kfivky
Pokud je v reZimu BodU vybrana kfivka, Ize otevfit jednoduchym kliknutim pravého tlacitka mysi ve viewportu kontex-
tové menu. Toto menu obsahuje rizné prikazy pro editaci kfivek a jejich tecen.

Je-li vybran bod kfivky, Ize pouzit pfikaz Nastavit prvni bod pro presunuti tohoto bodu na prvni misto seznamu ve
Spravci struktury. Tento bod bude nyni slouZit jako pocatecni bod kfivky, poradi dalsich bod( bude pfislusné upra-
veno. Pokud nenf kfivka uzavfend, mezera mezi pocatecnim a koncovym bodem bude pfemisténa, coz mize zménit
tvar kfivky.

Zvolenim pfikazu Opacné poradi bod(l obrati sekvenci bodl a tim padem i smér, ve kterém kfivka tece. Tvar kFivky
zlistane nezménén.

Pfikazy Posunout pofadi doli a Posunout poradi nahoru posouvaji pofadi bodd ve Spravci struktury dold nebo
nahoru vZdy o jednu pozici. Pokud je kfivka otevfena, mezera mezi pocatecnim a koncovym bodem se posune také.

Nasledujici pfikazy jsou aktualni jen pfi praci s Bézierovou kfivkou s te¢nami:

Ostra interpolace: Tecny vybranych bodl budou nastaveny na 0.

Mékka interpolace: Tecny vybranych bodl budou upraveny tak, aby vytvofily harmonicky
zaoblené kfivky. Zlomené tecny budou automaticky obnoveny do rovnych
linek a jejich délky budou symetrické.

Stejna délka tangent: Levé a pravé rameno tecny vybraného bodu bude mit shodnou délku.

Stejny smér tangent: Zlomené tecny vybranych bodl budou obnoveny do jednotného sméru.

Pokud bylo pfi vytvareni kfivky opomenuto vytvoreni néjakého bodu, Ize jej jednoduse pfidat pomoci Ctrl/Cmd + klik-
nuti na kfivku s nastrojem Posun.

V misté kliknuti bude vytvofen na kfivce novy bod. Pfipadné je mozné pouzit nastroj Vytvofit bod z kontextového
menu a jednoduse kliknout na kfivku bez pouziti jakékoliv klavesové zkratky.

Pokud jde o Linearni nebo Bézierovu kfivku, bude jeji tvar zachovan. U ostatnich typd interpolace se tvar kfivky pfi
pfidani bodu zméni.
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Je-li pfi stisku Cmd/Ctrl kurzor od kfivky pfilis vzdalen, objevi se u néj symbol plus. Kliknuti pak namisto pfidani bodu
na kfivku vytvofi novy bod, ktery bude automaticky spojen s koncovym bodem kFivky.

Pokud je tfeba novy bod pfipoijit k poc¢atku kfivky, musi byt pfed kliknutim pfevraceno pofadi bodl. Vytvoreni nového
bodu leZiciho mimo kfivku je moZné provést taktéZ pouZitim nastroje Vytvofit bod v kombinaci se stisknutou klave-
sou Cmd/Ctrl.

Pokud je na bod s ostrou interpolaci aplikovana mékka interpolace, zméni se tvar kfivky smérem k sousednim bod{m.
Pokud je tfeba zachovat pribéh kfivky k sousednim bodidm, je moZné vybrat bod, kliknout pravym tlacitkem mysi a
pouzit piikaz Srazit z kontextového menu. Kliknutim a tazenim vedle vybraného bodu dojde k rozdéleni bodu na dva
nové body, jejichz te¢ny vytvofi zaobleni.

Polomér zaobleni je mozné upravit v ramci Spravce nastaveni. Volbu Linearné Ize vyuzit k vytvoreni pfimého srazeni
vybraného bodu (bez zaobleni).

Dulezité! Pokud pouzivate tento nastroj interaktivné, méjte na paméti, Ze prikaz se spusti pokazdé, kdyz dojde ke klik-
nuti. Kratké uvolnéni tlacitka mysi a opétovné stisknuti a tazeni ma za nasledek vicenasobné rozdéleni bodl kfivky.
PouZiti prikazu Vytvofit obrys je stejné jako u nastroje Srazit, jen nemusi byt pred jeho pouzitim vybrany Zadné body.
Pfikaz Vytvofit obrys ma vzdy vliv na celou kfivku a vytvari dalsi ¢ast kfivky leZici soubéZzné k plvodnimu tvaru.

Neni vytvafen novy objekt kfivky. Kfivky mohou byt tvofeny nékolika samostatnymi segmenty.
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5.3.2.3.  Segmenty kfivek

Segmenty jsou jako samostatné kfivky sdruzené pod jednim objektem Kfivka. Ve viewportu je miZeme je rozeznat
podle vlastniho prechodu zabarveni od bilé do modré. Uzaviené kfivky obsahuji automaticky uzaviené segmenty.
Michani otevienych a uzavienych segmentl v ramci jednoho objektu Kfivka neni mozné.

Uzaviené segmenty lezici zcela uvnitf jiného uzavieného segmentu se budou pfi procesu modelovani v Cinemé 4D
automaticky zobrazovat jako otvory nebo diry. Typickym pfikladem mUZe byt napfiklad pismeno O, které je vytvofeno
kruhovou vnéjsi kfivkou a kruhovou kfivkou vnitfni. Vnitfni kfivka bude automaticky vyhodnocena jako otvor.

Segmenty je moZné vytvorit také spojenim nékolika rdznych objektl Kfivka. Nakreslete napfiklad nékolik samostat-
nych objektd kfivka (zapnéte volbu Vytvofit novou kfivku) a vyberte tyto objekty ve Spravci objekta. V menu Mesh
— Konverze se nyni zpfistupni pfikazy Spojit a Spojit+smazat.

Prikaz Spoijit vytvori novy objekt, ktery obsahuje vsechny vybrané kfivky jako jednotlivé segmenty. Plvodni kfivky zlsta-
nou nezmeénény.

Pfikaz Spojit+smazat ma stejnou funkdi, ale smaze plvodni objekty kfivek ze scény.

Pomoci bod Ize kfivkové segmenty nasledné spojovat nebo vytvaret segmenty nové. K tomu je mozné vyuzit kontex-
tové menu, které se objevi po stisku pravého tlacitka mysi ve viewportu. Popfipadé Ize vyuzit menu Mesh — Spline.
Pokud je vybran koncovy bod jedné kfivky a pocatecni bod kFivky jiné, je mozné oba segmenty zkombinovat pouzitim
pfikazu Spojit segmenty. Vybrané body kfivky Ize oddélit pfikazem Oddélit segmenty. Pokud je tfeba z vybranych
bodl vytvofit novy objekt kfivky, pouZijte pfikaz Rozdélit. POvodni kfivka z(stane nezménéna.
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5.3.2.4. Mezilehlé body

Jen na prvni pohled to vypada tak, ze kfivka probiha plynule presné skrze jeji body. Pfi podrobnéjsim pohledu je mozné
vidét, Ze samotna kfivka se sklada z malych rovnych usek(. To proto, Ze kfivky jiz obsahuji veskeré informace s ohle-
dem na vytvareni polygonl a tim i viditelnych tvard. D4 se fici, Ze pfimé Useky predstavuji vlastné hrany budoucich
polygon( objektl, které je mozné prostiednictvim kfivek vytvofit.

Jak bylo pfedvedeno na pfikladu zaobleni krychle, zaobleni se vice vyhlazuje s tim, jak se zvySuje pocet segment(, coZ
zvysuje i celkovy pocet polygond. V disledku toho se zkracuje i délka hrany a jednotlivé polygony prestavaji byt roze-
znatelne.

Tento typ segmentl se nazyva mezilehlé body. Typ Ize nastavit ve Spravci nastaveni. K dispozici jsou rlizné algo-

ritmy pro rozmisténi mezilehlych bodd, které umoznuji nastavit vhodny pomér mezi pfesnym tvarem kfivky a akcep-
tovatelnym poctem segmentd.

Vychozim nastavenim je volba Adaptivni, kterd pouZiva mezilehlé body je tam, kde je kfivka zaoblend. Toto nastaveni
je ovlivnéno hodnotou nastavenou v polozce Uhel.

Kdykoliv zaobleni kfivky pfekroci nastaveny uhel, je pfidan novy segment, resp. novy mezilehly bod. Tento reZzim je
velmi uZitecny, nebot omezuje pocet segmentl u Usekd, které vyZaduji vétsi segmentaci.
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Tam, kde se tvar kfivky méni jen nepatrné, mdze dojit ke ztraté detaild. V téchto pfipadech mlze pomoci snizit hod-
notu Uhel. To ale na strané druhé povede ke zvy$eni po¢tu segment(i v oblastech, které jiz maji dostatecné vysokou
segmentaci. Pak je lepsi jednoduse pfepnout na reZzim mezilehlych bodd Rozdélené.

Zpfistupni se volba Maximalni délka, které umozni déleni kfivek nezavisle na jejich tvaru, a to relativné k jejich délce.
Jakmile je Usek delsi neZz hodnota definovana v poloZzce Maximalni délka, je automaticky pfidan mezilehly bod a to i
na linearnich Usecich.

Volba reZimu mezilehlych bodl Jednotné mdZe byt v mnoha pfipadech také zajimava.

Nasledné je mozné zadat hodnotu Pocet, pomoci které Ize nepfimo definovat celkovy pocet segmentl dané kfivky.
VSechny segmenty budou mit stejnou délku a budou distribuovany rovnomeérné po celé délce kfivky. Skutecny pocet
segmentd bude zavisly na poc¢tu bodU kfivky minus 1. Tato hodnota se pouzije, pokud je Pocet nastaven na 0. Pokud
je Pocet nastaven na 1, bude pocet segmentl dvojnasobny; pokud bude Pocet nastaven na 2, dojde ke ztrojnaso-
beni poctu segmentd atd.
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Rezim mezilehlych bod( Pfirozené pouZiva pro stanoveni poctu segmentl stejny mechanismus.

Vytvari ale Useky o rozdilnych délkach. Kazda sekce mezi sousednimi body bude mit stejny pocet segmentd.

5.3.3. Primitiva kfivek
Nastésti neni nutné vytvaret veskeré kfivky manualné — mizeme vyuzit pfeddefinovanych parametrickych primitiv kFi-
vek. Tyto je mozné nalézt v menu Vytvofrit — Kfivka nebo v horni listé s ikonami. Naleznete zde nejbéznéji pouzivane

Stejné jako u objektl parametrickych primitiv, Ize i u primitiv kfivek pouZit volby ve Spravci nastaveni k definovani jejich
vzhledu. Jediny rozdil spociva ve skutecnosti, ze u kfivek nejsou k dispozici oranZové Uchopové body ve viewportu.

Primitiva kfivek je taktéZ mozné pfevést na normalni objekt kfivky stiskem klavesy C nebo vybérem polozky z hlavniho
menu: Mesh — Konverze — Prevést na polygony (prevést na editovatelny objekt). Takovy objekt je moZné nasledné
editovat pomoci dfive popsanych nastrojl pro praci s kfivkami.
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SHRNUTI

Objekty kfivek jsou pomocnymi objekty pro modelovani a animaci.

KFivky je mozné kreslit pfimo ve viewportu. Mnohem presnéjSiho vytvareni kfivek Ize ale dosahnout kreslenim bod
po bodu s nastrojem Pero nebo Oblouk kFivky. Typ interpolace kfivky urcuje zptsob, jakym kfivka probiha skrze
své body.

AZ na nékolik vyjimek by mély byt kfivky tvofeny v Pfednim pohledu.
Jen Bézierova kfivka umoznuje upravovat vzhled kfivky pomoci tecen.
Tecnu je mozné zlomit kliknutim na rameno tecny se soucasné stisknutou klavesou Shift.

Pfimo na kfivku nebo na jeji konce je mozné pridavat dalsi body pomoci Cmd/Ctrl + kliknuti se zapnutym nastro-
jem pro Posun.

Kfivky je mozné kdykoliv uzavfit nebo otevfit pomoci zatrzeni volby Uzavfit kfivku ve Spravci nastaveni.
Nastroj Vyhlazeni kfivky Ize pouZit k deformovani kfivky nebo k redukovani detaild kfivky.

Pofadi jednotlivych bodU kfivky je vypsano ve Spravci struktury a zaroven zobrazovano pomoci barevného pre-
chodu od bilé do modré ve viewportu.

PoloZky ve Spravci struktury je moZné pfesouvat kliknutim a taZzenim na ¢isla bodd.
Pozice a hodnoty teCen ve Spravci struktury mohou byt pfimo editovany pomoci dvojkliku na nich.

Specialni prikazy pro editaci kfivek Ize najit v menu Mesh — Kfivka nebo pomoci kliknuti pravého tlacitka ve
viewportu pfi aktivnim reZimu Body.
Kfivky se mohou skladat z nezavislych segmentl spojenych do jednoho objektu KFivka.

Pro ucely modelovani budou uzaviené segmenty lezici uvnitf vétsiho segmentu interpretovany jako otvory.

Segmenty mohou byt vytvofeny spojenim jednotlivych kfivek, napfiklad pouzitim prikazu Mesh — Konverze — Spo-
jit+smazat.

Pfesnost kfivky je definovana mezilehlymi body, které jsou neviditelné. Jejich rozmisténi a pocet je mozné defino-
vat ve Spravci nastaveni. Tato moznost vytvafi zaklad pro modelovani pomoci kfivek a v mnoha pfipadech urcuje
velikost a pocet polygond, které budou nasledné vytvoreny.

Mnoho béZnych tvarl kfivek je k dispozici jako pfednastavené objekty, které Ize konfigurovat prostfednictvim
Spravce nastaveni.

Parametrické kfivky Ize prevést na objekt KFivka, coZ umozni snadnéjsi Upravy pomoci specidlnich nastroju.

65



5.3.4. Modelovani pomoci kFivek

KFivky nejsou navrzeny pro modelovani veskerych tvard, nebot k dispozici jsou pouze 4 typy objektl, které je mozné
pouzit pro generovani geometrie ve spojeni s kfivkami. Tyto Generatory nicméné nabizeji velmi uzitecné funkce pro
tvorbu symetrickych rotacnich objektd, kabell, hadic a potrubi, log ¢i 3D textd. Princip prace s nimi je vzdy stejny.
Je zapotfebi vytvorit kfivku a zafadit ji jako podfizeny objekt pfislusného generatoru ve Spravci objektd. Nékteré z
generatord vyZaduji ¢i umoZiuji pouZiti vice kfivek najednou. V téchto pfipadech je duleZité poradi kfivek v hierarchii.

5.3.4.1. Kombinovani krivek
Vice kfivek je mozné zkombinovat navzajem jako vychozi fazi pro polygonové modelovani za pomoci kfivek. Zkombi-

méné 2 prekryvajici se kfivky, které leZi ve stejné roviné. K dispozici jsou rtizné funkce, které najdeme v menu Mesh —
Krivka (Odecteni krivky, Spojeni k¥ivky, Pranik kfivky, Sjednoceni kfivky a Prisecik krivky). U nékterych z téchto
funkci m@Ze byt dlleZité v jakém poradi jsou kfivky vybirany v rdmci Spravce objektl. Napfiklad Ize dosahnout riiz-
nych vysledkd pfi odeditani kfivek podle toho, kterd kfivka je odecitdna od které. Pro zobrazeni vybranych objektd
ve Spravci objektl jsou pouzity dvé barvy: naposledy vybrany objekt bude mit ponékud svétlejsi barvu. Tyto barvy
je mozné definovat prostfednictvim menu Upravy — Moznosti nastaveni — Barva schématu — Barva rozhrani —
Spravce objektt — Aktivni vybér, pokud chceme, aby byl rozdil barev vice zfejmy.

Po vybéru nékteré ze dfive zminénych funkci bude plvodni kfivka nahrazena novym objektem KFivka, jejiz vzhled bude
vysledkem provedené operace. Operace Sjednoceni kfivky a Prasecik krivky mohou obecné generovat velky pocet
segmentd. Vyberte pfikaz Mesh — Kfivka — Rozdélit segmenty pro vytvofeni samostatnych novych segmentd. Funkce

pro kombinovani vice kfivek pracuji jak s manualné vytvofenymi kfivkami, tak s kfivkami parametrickymi.

Srovnatelnou funkci nabizi objekt Maska kFivky v menu Vytvofit — Modelovani. UmoZiuje zachovat pdvodni kfivky
a nasledné je kdykoliv nahrazovat, animovat a editovat. Tato funkce bude vysvétlena pozdéji ve spojeni s objekty pro
modelovani.
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5.3.4.2.  Objekt Vytazeni
Objekt Vytazeni Ize nalézt v menu Vytvofit — Generatory.

Kfivka bude posunuta ve sméru dle nastaveni parametrd objektu VytaZeni. VytaZeni probéhne relativné k osovému
systému generatoru, tedy v misté kfivky. Povrch tak bude vytvofen mezi plvodni a posunutou (vytaZzenou) kfivkou.
Vzdalenost ve sméru X, Y a Z, o kterou je kfivka posunuta, Ize definovat ve Spravci nastaveni v polozce Posun.

Tohoto efektu mlze byt vyuZito pro vytvareni 3D textd ¢ilog, nebo napfiklad k vytvoreni stén budovy vytaZzenim pddo-
rysu patra. Tato metoda muze byt vyuZita pro tvorbu celych pater budov.

Pocet a rozmisténi polygond podél kfivky je dan nastavenim Mezilehlych bodu kfivky. Segmenty ve sméru vytazeni je
mozZné definovat prostfednictvim poloZzky Segmentace objektu Vytazeni.

Objekt Vytazeni mUze pracovat najednou s vice objekty kfivek umisténymi jako jeho podfizené objekty.

Pofadi, v jakém jsou jednotlivé kfivky umistény ve Spravci objektd, neni dlleZité. Pro aktivaci tohoto reZimu zapnéte
u objektu Vytazeni volbu Hierarchicky. Bez aktivace této volby bude vytaZeni provedeno jen u kfivky, ktera je v hie-
rarchii nejvyse.

Zapnuti volby Hierarchicky ovlivni také soufadnicovy systém pouZity pro vytaZeni. Nebude jiZ pouZit soufadnicovy sys-
tém objektu Vytazeni, misto toho dojde k pouziti soufadnicového systému kazdé z podfizenych kfivek. Vytazeni se
provede dokonce v pfipadé, Ze je kfivka natocena. K dosazeni lepsich vysledkd by mély byt kfivky pro provedeni vyta-
Zeni jen dvourozmeérné. V opacném pfipadé se mohou objevit problémy pfi vypoctu uzaverd.
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5.3.4.2.1. Uzavéry

Uzavéry je mozné vytvaret jen pro uzaviené kfivky. Uzaviraji oblast uvnitf kfivky a vytvareji piny povrch. Volby v zalozce
Uzavéry ve Spravci nastaveni umoznuji definovat, zda maji byt pro vybrany objekt VytaZeni uzavéry generovany a
pokud ano, tak jak maji vypadat.

Toto menu obsahuje identicka nastaveni pro Pocatek a pro Konec, ktera se vlastné vztahuji k pfedni a zadni strané
objektu. Pocatek je vzdy tou stranou, kde lezi plvodni kfivka, Konec je oblasti, kde kon¢i kfivka vytazena.

Dostupne volby jsou Otevreny, Uzavreny, Zaobleni a Zaobleny uzavér.

Tvar, velikost a Uroven detailll je moZné nastavit pomoci poloZek Polomér a Krok v zavislosti na typu zvoleného uza-
véru. Polozku Krok je mozné porovnat s volbou Segmenty u primitiv. Pokud je pouzito zaobleni, jeho polomér je umis-
tén ve vychozim nastaveni vné objektu. V disledku toho dojde ke zvétSeni tvaru kfivky a je tak umoznéno poufziti vét-
Sich polomérd. Pokud je nutné zachovat konturu kfivky, musi byt zapnuta volba DodrZet obrys. To miZe vést k

nutnosti pouzit jen mensi hodnoty poloméru, abychom se vyhnuli nechténému vzniku protinajicich se casti povrchu u
nékterych kfivek.

ZpUsob vytvareni polygond na uzavérech je mozné nastavit pomoci polozky Typ, ve vychozim nastaveni je nastaveny
na N-uhelniky.
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Ve vychozim nastaveni jsou uzavery a zaobleni vytvareny jako samostatné struktury. Zapnutim volby Vytvofit jeden
objekt, dojde k automatickému propojeni téch bodl na uzavéru, zaobleni a plasti, které se nachazeji na stejném
misté. Zapnéte volbu Zaobleni UVW, zachovat tvar, abyste zajistili, ze pfifazené materidly budou aplikovany na uza-
veéry a zaobleni bez deformace. Jinak bude kazdému uzavéru a zaobleni pfifazena vlastni dlazdice s texturou materialu.
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5.3.4.2.1.1. N-gony — mnohouhelnikové polygony

N-gony neboli N-thelniky jsou specidlnim typem polygon(. Zatimco béZné polygony maji tfi nebo ¢tyfi rohové body,
N-gony mohu mit teoreticky neomezeny pocet bodl. N-gony automaticky vyhodnocuji, jak nejlépe propojit vnitini
strukturu a vytvofit interni trojuhelniky a ctyfuhelniky. | kdyZ je néktery z bodd N-gonu smazan nebo pfidan, nevidi-
telné polygony uvnitf N-gonu jsou pfeskupeny automaticky.

ProtoZe v kone¢ném dlsledku jsou N-gony sloZeny také z trojuhelnik a ¢tyruhelnikd, jejichZ rozmisténi ale nem@-
Zeme kontrolovat, pracuji N-gony spolehlivé pouze v dvourozmérnych rovinach. To je také jeden z ddvodd, pro¢ by
pouZité kfivky mély byt dvourozmeérné.

N-gony jsou uzite¢né pro modelovani nebot mohou pomoci pfi uzavirani otvor obklopenych plochami jen jednim

kliknutim ¢i pfipadné mohou poslouZit ke sniZeni celkového poctu polygonl objektu.

5.3.4.2.1.2. Povrchy uzavért z trojuhelnikl a ctyfuhelnikd
Pokud je volba Typ nastavena na Trojuhelniky nebo Ctyfahelniky, budou pro vytvoFeni uzavér(i pouzity jen troj- a
Ctyruhelniky. I v pfipadé volby CtyFahelniky maze dojit k pouziti trojuhelnikl, pokud to vyzaduje pocet bodl na hrané.

Zakladnim omezenim pro tyto mody je skutecnost, Ze povrch uzavérl musi byt co nejvice dvojrozmérny (plochy).

Pokud bude objekt a jeho uzavéry deformovan, existuje trik, jak zvysit flexibilitu povrchu v oblasti uzavérd. Je nutné
zapnout volbu Pevna mrizka.

Na uzavérech tak budou vytvoFeny doplrikové body podle hodnoty nastavené v poloZce Sitka. Ty jsou spojeny pravi-
delnou mfiZzkou. Oblasti v blizkosti hrany véak mohou byt tvofeny chaotickym seskupenim trojuhelnik( a ¢tyfuhelnikd.
Tyto oblasti je moZné upravit jen nastavenim vhodné hodnoty mezilehlych bod(i u odpovidaijici kfivky.

Pokud objekt nebude deformovan, pouZiti Pevné mfizky neni obecné nutné a mélo by za nasledek pouze navyseni
poctu polygonl a tedy i celkové potfebné paméti.

Pravé popsana nastaveni pro uzavéry u objektl generovanych z uzavfenych kfivek plati shodné i pro nékteré dale
popsané generatory, proto nebude popis nastaveni uzavérd u dalsich objektd jiz opakovan.
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5.3.4.3.  Objekt Rotace

lkona tohoto objektu sama odhaluje Ucel, pro ktery byl tento generator navrzen: vytvareni symetrickych rotacnich
objektl. Pfedstavte si jej jako hrncifsky kruh, ktery leZi v roviné XZ objektu Rotace. Otadi se kolem svislé osy Y. Pokud
je v Pfednim pohledu nakreslena kfivka, bude iz mit spravnou orientaci pro poufZiti ve spojeni s objektem Rotace.

PIné objekty je mozné tvofit jen pokud neni pouzita uzaviena kfivka. Pocatecni a koncovy bod kfivky musi oba lezet
na stejné ose Y jako je osa objektu Rotace. Tato metoda je vyuZzivana napfiklad pro tvorbu sklenicek, vaz nebo lahvi.
Pro vytvoreni objektu je tfeba nakreslit jen polovinu jeho profilu — druha polovina je vytvofena tim, jak se profil otaci
kolem svislé osy Y.

Pokud lezi kfivka zcela mimo osu Y objektu Rotace, je mozné vytvofit tvary, které jsou veprostfed otevieng, jako jsou
prsteny ¢i pneumatiky.
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Kvalita tvaru je ovlivnéna poctem a rozmisténim mezilehlych bodl podfizené kfivky. PoloZka Segmentace objektu
Rotace se pouziva k nastaveni poctu rotacnich segmentd. Cim vy33i tato hodnota je, tim hladsi se bude povrch jevit.
Rotace nemusi nutné prob&hnout v celych 360°. Hodnotu Uhel Ize nastavit i na méné nez 360°.

Nastaveni hodnoty Uhel na vice nez 360° se mize jevit jako nesmysiné, ale otevira nové moznosti k vytvareni unikat-
nich tvard ve spojeni s hodnotou Posun. Zména této hodnoty posouva béhem rotace kfivku ve sméru osy Y. Vysled-
kem je pak efekt spiraly Ci vyvrtky.

K tomu je mozné ménit béhem rotovani krivky jeji velikost. K tomu je mozné vyuzit polozku Zvétseni, prostrednictvim
které Ize vytvorit tfeba tvar Snedi ulity.

Generator Rotace Ize obecné pouZit jen ve spojeni s kfivkou. Pokud je objektu Rotace podfizeno nékolik objektd kfi-
vek, pouZije se jen ta, ktera je v hierarchii nejvy3e.

72 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



5.3.4.4.  Objekt Potazeni

Tento generator je ponekud odlisSny od ostatnich, nebot jej Ize pouzit jen ve spolupraci se dvéma nebo vice kfivkami.
Tento objekt je schopen vytvofit povrch mezi podfizenymi kfivkami v poradi, v jakém jsou zafazeny v hierarchii. To je
velmi uZite¢né tfeba v pfipadé, Ze jsou znamy jednotlivé pficné fezy objektu. Tyto je mozné vytvofit pomoci kfivek a
propojit plastém za pouziti objektu Potazeni.

MUZe byt pouZito libovolné mnoZstvi kfivek. Ty by mély pokud mozZno leZet v jedné roviné i kdyZ jsou umistény na rdz-
nych pozicich ve 3D prostoru.

Objekt Potazeni nebere v Uvahu nastaveni mezilehlych bodU kfivek, které propojuje. PouZiva své vlastni parametry k
urceni poctu obvodovych segmentl a poc¢tu segmentd mezi jednotlivymi kfivkami.

Polozka Segmentace polygonové sité ve sméru U definuje segmentaci po obvodu a polozka Segmentace polygo-
nové sité ve sméru V urcuje pocet segmentl mezi kfivkami. Dalsi funkce Ize pouZit pro ovladani geometrie objektu.

Volba Linearni interpolace bere v Uvahu jen pfimé spojeni od jedné k dal3i kfivce. Vysledkem jsou ostré pfechody mezi
kfivkami a odpovidajici mechanicky vyhlizejici tvar. Pokud neni tato volba aktivni, je brano v potaz vzajemné umisténi
kfivek k vytvofeni mékkého zaobleného tvaru probihajiciho pres jednotlivé kFivky.

Zapnuti volby Smycka propoji prvni a posledni kfivku a vytvofi uzavieny tvar. Vzdalenost mezi témito kfivkami by méla
byt minimalni, nebot mezi nimi neexistuji zadné kfivky, které by mohly ovlivnit tvar povrchu.

Je-li aktivni volba Segmentace na usek, pak se uplatni hodnota Segmentace polygonové sité ve sméru V na dvé
sousedni kfivky. Pokud je tato volba vypnutd, uplatni se tato hodnota na cely tvar. Velikost segmentl bude ale jed-
notna a nezavisla na vzdalenosti mezi krivkami.
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Volba Organicky tvar ovliviiuje jen vzdalenost mezi segmenty ve sméru U, tedy po obvodu definovaném kfivkami.
Pokud je tato volba vypnuta, segmenty prochazeji pfesné pres body kfivky. Pokud je volba aktivni, pouZije se nastavena
hodnota segmentace a segmenty budou rozmistény rovnomérné po obvodu kfivky. To miZe vést ke ztraté detailli na
kfivce, nicméné prechod k dalsi kfivce bude mékdi a vice organicky.

Berte v Uvahu, ze vSechny kfivky musi mit stejnou orientaci, jinymi slovy musi body viech kfivek ubihat ve stejném
sméru, napiiklad po sméru nebo proti sméru hodinovych ruci¢ek. K tomu by mély body stejného poradi lezet v fadg,
je-lito mozné, abychom zamezili vytvareni nechténych zkrouceni.
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5.3.4.5.  Objekt Protazeni

Tento objekt taktéZ vyZaduje vice neZ jednu kfivku — profilovou kfivku a kfivku cesty. Je uren predeviim k tvorbé
potrubi a riznych kabell. Jedna kfivka — profil — definuje priifez potrubi nebo kabelu. Druha kfivka — cesta — definuje,
kudy potrubi nebo kabel povede. Kfivka pro profil musi byt vytvofena v pfednim pohledu, protoZe objekt Protazeni
ocekava, Ze tato kfivka bude leZet v roviné XY! Kfivka cesty mdze byt umisténa kdekoliv ve 3D prostoru.

Podfizené objekty kfivek pod objektem Protazeni musi byt ve spravném poradi, profilova kfivka jako prvni a kfivka s
cestou pod ni jako druha.

Volitelné je mozné pouzit také treti kfivku, ktera musi byt vlozena v hierarchii nejnize. Tuto kfivku Ize pouzit k ovladani
velikosti a rotace profilu po kfivce s cestou. Objekt Protazeni nabizi také volby, které Ize v urcitych pfipadech vyuzit
misto pfidavani tfeti kfivky.

Podivejme se nyni na nejddlezitéjsi nastaveni objektu Protazeni:

Parametr Koncové méfitko pracuje obdobné jako parametr Zvétseni u objektu Rotace, definuje velikost profilu na
konci cesty. Hodnota Koncova rotace funguije stejné, jen urcuje rotaci profilu kolem jeho osy Z v priibéhu jeho posou-
vani po cesté. Uroven detailil rotace profilu je pfimo zavisla na poctu a hustoté mezilehlych bodd kfivky s cestou.

Pokud je tfeba pouZit rotaci, Ize doporucit u kfivky s cestou nastaveni mezilehlych bodd do reZimu Jednotné spolu s
vy$si hodnotou Pocet.

Parametry Pocatecni rlst a Koncovy riist definuji v procentech Usek kfivky s cestou, ktery bude objektem Protazeni
pouZzit. Pokud je Pocatecni rlist nastaven na 50% a Koncovy rlist na 100%, pak bude profilem pokryta jen druha
polovina kfivky s cestou. Tato nastaveni mohou byt velmi uZitecna pfi animacich, napf. kdyzZ je tfeba nechat vyrdst
stébla travy nebo vytlacit pastu z tuby.

Zde tedy jen stru¢ny pohled na nejduleZitéjsi volby pro tUcely animaci:

Zapnuti volby Paralelni posun zachova pGvodni orientaci profilu po celou dobu jeho posunu po kfivce cesty. Volba
Postrk ovliviiuje automatické nataceni profilu v prlbéhu jeho protahovani po kfivce. Profil se naklani dle zakfiveni
cesty. Nataceni profilu je mozné mnohem presnéji kontrolovat pouZzitim Deformacni kfivky nebo nastavenim kfivky
Rotace v zalozce Detaily.
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PoloZka Stejné velké casti automaticky méni velikost prdfezu v mistech ostrych ohnuti a smycek na kfivce cesty. Prd-
fez objektu Protazeni tak zlstane vice jednotny. Nasledujici volby se vyuZiji jen pokud je jako pomocna pouzita jesté
tfeti kfivka — tzv. Deformacni kfivka (Rail). Tato tfeti kfivka je ¢asto kopii kfivky s cestou a ubiha viceméné rovnobézné
s plvodni cestou. Velikost a rotaci profilu po kfivce s cestou Ize modifikovat prostfednictvim vzdalenosti deformacni
kfivky od cesty a pomoci jeji orientace.

Pokud je aktivni volba Pouzit smér kfivky, bude profil natdCen mezi cestou a deformacni kfivkou. Pokud je aktivni
volba Pouzit méfitko krivky, bude velikost profilu zaloZena na velikosti mezery mezi cestou a deformacni kfivkou.
Obé volby je mozné vzajemné kombinovat.

Je-li zapnuta také volba 2-kfivky, pak profil zlstane vZdy vycentrovan mezi cestu a deformacni kfivku. V opacném pfi-
padé zlstane profil vzdy vystfedén na cestu, coZz ma za nasledek vznik SirSich tvarl objektu.

Velikost a rotaci profilu je mozné pfi jeho posunu po cesté ménit pomoci dvou funkcnich kfivek v poloZzce Detaily v
zaloZce Objekt ve Spravci nastaveni. Tyto funkcni kfivky pfedstavuiji tvar cesty zleva doprava. Kfivka Méfitko pred-
stavuje velikost profilu. Pokud kfivka leZi zcela v horni &asti grafu, pak bude velikost profilu od zacatku cesty do konce
100%.

KFivka Rotace automaticky osciluje mezi obéma uhly nastavenymi v polich Od a Do v dolni ¢asti okna. Pokud kfivka
v grafu ubiha vodorovné na hodnoté 0.5, pak bude Uhel rotace zcela pfesné mezi hodnotami nastavenimi v poloz-
kach Od a Do.

Vedle jména kazdé z kfivek Ize nalézt maly Cerny trojuhelnicek. Kliknutim na néj je mozné zobrazit doplfikové funkce.

Samotné funk<ni kffivky je mozné upravovat pfimo v grafu kliknutim na modré linie a tazenim. Body je moZné pfida-
vat pomoci Cmd/Ctrl + kliknuti na kfivku. K odstranéni bodu kfivky je tfeba na néj kliknout a stisknout klavesu Delete
nebo Backspace. Oznacit Ize i vice bodl kfivky najednou.
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Cviceni pro objekty generatorq, které pracuji s kfivkami:
1. cviceni:  Vytvorte 3D text s nahodné natocenymi pismeny.

Reseni: * Pouzijte kfivku Text k vytvoreni textu pozadované velikosti, typu pisma a obsahu.
 Zapnéte volbu Vytvofit samostatna pismena (editovatelnad).
* Prevedte textovou kfivku na béZnou editovatelnou kfivku a nahodné natocte kazdé z pismen.
* Vdechny jednotlivé kfivky pismen vioZte jako podfizeny objekt pod objekt Vytazeni a zapnéte
u néj volbu Hierarchicky.

* Prozkoumejte projekt s nazvem 13_SplineExtrude.
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2. cviceni:  Vymodelujte typickou sklenici na vino.

Reseni: * V pfednim pohledu nakreslete Bézierovu kfivku.

* Viyuzijte globalni osu Y a nakreslete jen polovinu sklenice.

* PouZijte Spravce souradnic abyste se ujistili, Ze poc¢atecni a koncovy bod kfivky leZi pfesné na ose Y,
tzn. Ze je jeho pozice v X rovna 0.

* VloZte do scény objekt Rotace a kfivku umistéte jako jeho podfizeny objekt.

* Pokud je to nutné, upravte pozici bodl a tecen v prednim pohledu pro presnéjsi doladéni vzhledu
sklenky.

 Upravte segmentaci objektu Rotace pro zaobleni tvaru.

* Nastavte mezilehlé body, abyste dosahli co nejlepsiho poméru mezi Urovni detaild a celkovym
poctem polygond.

* Prozkoumejte projekt 14_SplineLathe.
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3. cviceni:

Reseni:

Viytvorte kroucenou $ndru kabelu.

 Nakreslete kfivku, ktera bude pfedstavovat tvar celého kabelu ve 3D prostoru.

Viytvorte kfivku KruZnice v roviné XY a zmen3ete ji na poZzadovany primér kabelu.

Pfevedte kruznici na béznou editovatelnou kfivku.
* Pouzijte nastroj Posun v zapnutém rezimu Osy objektu k umisténi os stranou vné kfivky.

Umistéte objekt kfivky kruznice a kfivky s cestou jako objekty podfizené objektu Protazeni.
Kruznice musi byt v hierarchii nahofe (hned pod objektem Protazeni).

* ZvysSte u objektu Protazeni hodnotu Koncova rotace.

* Rozmistéte mezilehlé body rovnomérné po kfivce pro dosaZeni lepsiho vzhledu rotace profilu.
* Pouzijte nastroj Rotace k natoceni os kruznice (pouzijte rezim Model + reZim Osy objektu)
do vhodné polohy pro dosazeni Zzadaného tvaru objektu.

* Prostudujte projekt v souboru 15_SplineSweep.
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SHRNUTI

Nékolik kfivek je mozné odeditat i jinak kombinovat za Ucelem vytvoreni slozeného tvaru. Pofadi, v némz jsou
kfivky vybirany ve Spravci objektld mGze ovlivnit vysledek. Naposledy vybrany objekt bude ve Spravci objekt
zobrazen rozdilnou barvou.

Generatory Vytazeni, Rotace, Potazeni a Protazeni pouzivaji kfivky k vytvoreni geometrie. Objekty kfivek musi
byt vloZeny jako podfizené objekty téchto generdtord.

Objekt Vytazeni posouva podfizenou kfivku a Ize jej pouZit k vytvoreni objektu s konstantnim prirezem.
Pro vytazeni se pouziva soufadnicovy systém objektu Vytazeni.

Pokud je aktivni volba Hierarchicky, Ize pro vytazeni pouzit nékolik kfivek najednou. Pro vytaZzeni bude pouzit sou-
radnicovy systém kazdeé jednotlivé podfizené kfivky.

Objekt Rotace otaci podfizenou kfivku kolem osy Y. Toho Ize vyuzit pro tvorbu symetrickych rotacnich téles.
Pokud je k rotaci pridan jesté doplnujici pohyb nebo zména velikosti, Ize vytvaret tvary jako jsou spiraly nebo ulity.

Kvalita prdfezu je definovéna nastavenim mezilehlych bodu kfivky. Pocet rotacnich segmentl je definovan pomoci
nastaveni objektu Rotace.

Objekt Potazeni pokryva podrizeneé krivky polygonovym plastém. Kfivky musi byt umisténé v hierarchii ve stejnem
poradi, v jakém maji byt pokryty plastém.

Body jednotlivych kfivek musi byt ve stejném sméru, aby nedochazelo ke zkroucenim. Stejné tak by mély koncové
body lezet ve stejné roviné nebo velmi blizko ni.

Segmentace objektu PotaZeni je fizena jen pomoci parametrl Segmentace polygonové sité. Nastaveni mezi-
lehlych bodu kfivek nebude brano v potaz.

Objekt ProtaZeni usnadriuje tvorbu objektd jako jsou kabely, potrubi nebo hadice.

K vytvoreni takovych objektl jsou zapotiebi profil a cesta. Kfivka s profilem musi byt v hierarchii zcela nahore, hned
pod objektem Protazeni.

Pro fizeni velikosti a natoceni profilu podél cesty je mozné vyuzit tieti kfivku.
Uhel a velikost profilu je mozné u objektu Protazeni definovat také pomoci funkénich kfivek v zéloZzce Objekt.
Veskeré objekty generatord pro kfivky mohou generovat také uzavéry. Aby to bylo mozné, musi byt kfivky uzaviené.

Plochy uzavérd mohou mit zaoblené hrany, tvar tohoto zaobleni je moZné nastavit. Stejné tak Ize nastavit typ a
rozmisténi polygond na uzavérech.

N-gony pomahaiji snizovat celkovy pocet polygond a zjednodusovat geometrii.

Pokud je tfeba objekt nasledné deformovat, jsou pro uzavéry vhodnéjsi trojuhelniky nebo ¢tyfuhelniky.
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5.4. Polygonové modelovani

Vedle modelovani pomoci primitiv nebo kfivek je v Cinemé 4D k dispozici polygonové modelovani, které je nejsilngjsi
metodou modelovani a Ize pomoci ni vytvorit témer libovolny tvar. Pfevedené objekty primitiv nebo objekty genero-
vané z kfivek je moZné pouZit jako zaklad pro modelovani. Vyjit Ize také z prazdného polygonového objektu a pfida-
vat jednotlivé polygony krok po kroku. Tato ¢ast osnov predstavi postupné rlizné techniky modelovani a také nejdd-
lezitéjSi nastroje pro polygonové modelovani.

5.4.1. Vytvareni polygoni

Obecné Ize veskeré pfikazy a funkce potfebné pro polygonové modelovani nalézt v menu Mesh. Méjte na paméti,
Ze pfed pouZitim pfikazu nebo funkce je nutné mit aktivovan reZim Hran nebo Polygond. Prikazy, které nelze pouZit,
ztmavnou. Jisté také zaznamenate, Ze ne viechny pfikazy jsou dostupné ve viech reZimech. Nékteré z pfikaz(i maji
zcela jiné chovani podle toho, jaky reZim je aktivni.

Pro vytvareni polygon( je nutné, aby byl ve scéné polygonovy objekt, na némz Ize polygony ¢&i body vytvaret (Ize vlo-
zit prikazem Vytvofit — Objekt — Prazdny polygon). Pokud jsou nové polygony vytvareny za pouziti nastroje Poly-
gonové pero (Mesh — Nastroje tvorby) dojde k vytvofeni objektu Prazdny polygon, do néhoz jsou polygony pfida-
vany, automaticky. Pokud je jiZ vybran jiny polygonovy objekt, jsou polygony vytvofené nastrojem Polygonové pero
pfidavany do néj.

Dokud je nastroj Polygonové pero aktivni, Ize nové body pridavat kliknutim pfimo ve viewportu. Dvojklik na posled-
nim bodu vytvorfi povrch mezi viemi body. Nastaveni pro Polygonové pero ve Spravci nastaveni je mozné vyuzit k
definovani typu polygonu, ktery bude vytvoren.

Pokud je aktivni volba Vytvofit N-Uhelniky, je moZné pfidat kliknutim pfimo ve viewportu libovolny pocet bod(. Dvoj-
klik na posledni bod nasledné vytvori polygon. Pokud je zapnuta volba Rezim ¢tyfuhelnikového pasu, vytvori se prvni
polygon automaticky jakmile je kliknutim vytvoren tvrty bod. Nasledné vytvarené body se automaticky propoji s pfed-
chozim polygonem, coZ znamena, Ze pro vytvofeni dalSiho ¢tyfuhelniku je zapotfebi jiZ jen dvou bodd. Tato metoda
je vhodna pro vytvareni smycek polygond. Pokud chcete rychle vytvofit série propojenych polygon(, jednoduse pre-
pnéte do reZzimu Polygony.
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Pro rychlé vytvareni past polygond se prepnéte do reZzimu Polygony. Nastroj Polygonové pero Ize poté pouZivat jako
Stétec k nanaseni sérii polygond.

Velikost polygont je dana hodnotou nastavenou v poloZce Velikost polygonu. Pro vytvofeni nové série polygond z
existujici hrany stisknéte pfi kresleni klavesu Shift. Pro zduplikovani a posunuti existujiciho elementu (bodu, hrany nebo
polygonu) Ize stisknout klavesu Cmd/Ctrl.

Tento proces nazyvame vytazenim (extrudovanim) a je moZné jej provést také pomoci nastroje Vytazeni z menu Mesh
— Nastroje tvorby.

82 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



Existujici hrany je moZné fezat za pomoci Shift + kliknuti na hranu v reZimu Hran nebo Bodu. Pokud je aktivni volba
Vytvorit N-Uhelniky, pridavaji se na hranu jen nové body.

Umistime-li kurzor Polygonového pera nad hranu a zarover stiskneme klavesy Shift a Cmd/Ctrl, objevi se misto hrany
oblouk, jehoz velikost je mozné ménit tazenim mysi. Pri kliknuti a soucasném tazeni mysi doprava nebo doleva se
objevi plocha a zéroven je mozné nastavovat pocet bodl na oblouku. Pocet dilli oblouku Ize nastavit také ve Spravci
nastaveni v polozce Segmentace oblouku. Hodnota Max. uhel sméru oblouku pomaha definovat orientaci

oblouku, pokud je pouzita hrana, ktera lezi mezi polygony. Je-li nastaveny uhel mensi, nez sviraji polygony, bude
vysledny oblouk kolmy k povrchu. V opa¢ném pfipadé bude oblouk leZet na jednom ze sousednich polygond.

Pokud musi byt polomér oblouku roven poloviné hrany, zapnéte volbu Vytvofit kruhovy tvar ve Spravci nastaveni.
Body, hrany nebo polygony jiz existujiciho polygonu je snadno mozné vybirat a posouvat pfimo prostiednictvim
nastroje Polygonové pero. Kromé toho Ize viechny nové vytvorené struktury automaticky promitat na povrchy, které
jsou umisténé Celné k aktualnimu pohledu kamery. K dosaZeni tohoto efektu je tfeba aktivovat volbu Pfeprojektovat
vysledek. Nastroj Polygonové pero v sobé kombinuje mnoZstvi dileZitych polygonovych nastrojd. Kazdy z téchto
nastroju je dostupny i samostatné, napfiklad pokud je zapotfebi editovat vétsi mnoZzstvi elementl najednou ¢i pokud
potfebujeme vytvaret sloZité fezy nebo vytaZeni. Tyto nastroje je mozné nalézt v menu Mesh a je mozné je aplikovat
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5.4.2. Rezani hran

Mnohé z modelovacich nastrojd jsou uzplsobeny k dalsimu déleni existujicich polygond. Dalsi body, které vzniknou
po pouziti téchto nastrojld je moZzné vyuZit pro Upravu tvaru povrchu. Jednim z téchto nastrojd je nastroj Rozdélit
hrany, ktery se nachazi v menu Mesh — Nastroje tvorby a je k dispozici pouze v reZimu Hrany. Tento nastroj potfe-
buje pro svou praci vybér hran. Zpravidla je mozné pro vybér odpovidajicich hran pouzit vybérovy nastroj Prstenec z

hran, nebot je zapotfebi vybrat rovnobézné &i protilehlé hrany, které je mozné rozdélit (fezat).

PFi pouZiti tohoto nastroje je vhodné mit ve Spravci nastaveni aktivni najednou obé zalozky Volby a Nastroj.

Vice zalozek je mozné aktivovat kliknutim a tazenim pres né (pfidat zalozky Ize téZ Shift + kliknutim na né). Toto nasta-
veni zéloZek je mozné provést u mnoha dalsich nastrojd a objektl. PoloZka Posun definuje misto, kde dojde k rozdé-
leni (k Fezu). Vychozi hodnota je 50% znamena, Ze hrany budou rozdéleny uprostfed. Parametr Segmentace urcuje
pocet fezll. Zde je mozné v jednom kroku nastavit provedeni nékolika rovnobéznych fezd.

Pokud je vytvofeno nékolik fezd, je mozné pomoci polozky Velikost nastavit vzdalenost mezi nimi. Aktivaci volby
Vytvorit N-uhelniky vytvofi v misté fezu jen samotné body. Polygony mezi nimi budou prevedeny na N-uhelniky,
nevzniknou mezi nimi tedy zadné dal3i hrany. Zpravidla je vhodné tuto volbu vypnout.

Funkce nastroje Rozdélit hrany se provede po stisku tlacitka Aplikovat v zalozce Nastroj. Nasledné je mozné dale
upravovat hodnoty. Pokud je aktivni volba Okamzita aktualizace je provedené zmény mozné ihned vidét ve viewportu.

Kliknutim na tlacitko Nova aprava se dokondi provedeni funkce tohoto nastroje a nastroj je automaticky pfipraven
pro nové pouziti. Dfive provedené kroky pak jiz neni mozné editovat prostfednictvim nastaveni nastroje ve Spravci
nastaveni. Je-li to zapotrebi, je nutné pouzit funkci Zpét (Cmd/Ctrl + Z nebo menu Upravy — Zpét).
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5.4.3. Nastroje pro rezani

K doplnéni ostatnich nastrojd jsou zde i tfi zasadni nastroje, které Ize pouZit k vytvareni rznych typU fezl a tedy k
pfidavani dalsi segmentace objektdm. Tyto nastroje nahrazuji nastroj NUZ, ktery byl k dispozici ve starsich verzich
Cinemy 4D. Jednd se o nastroje: Linearni fez, Rovinny fez a Rez smy¢kou/cestou. Kazdy z téchto nastroji dispo-
nuje interaktivnimi komponenty, pomoci nichZ Ize napfiklad interaktivné upravovat pozici a pocet fezl — do doby, neZ

je Fez definitivné aplikovan na objekt.

5.4.3.1. Linearni fez

Rez pomoci tohoto néstroje se provadi pomoci alespon dvou kliknuti ve Viewportu tak, aby byl protnut objekt. VV mis-
tech, kde vytycena linie protind objekt, budou vytvorfeny potfebné body a hrany. Pfi zapnuté volbé Pouze viditelné
bude fez proveden jen na viditelnych ¢astech povrchu. V opacném pfipadé dojde k Fezu viech Casti objektu, i téch
odvracenych. Rez probiha v zavislosti na Uhlu pohledu nastaveném ve Viewportu. Néstroj Linearni fez Ize pouzit také
na objektech kfivek k pfidani bodd v mistech prisecikd s linii Fezu.

PFi pouZiti nastroje Linearni fez na polygonovém objektu dojde k zobrazeni barevnych bodl v mistech, kde budou
pridany nové body. Zluté body predstavuji body linie fezu, které lezi mimo objekt. Pocatecni a koncovy bod linie Fezu
tedy nemusi leZet pfimo na objektu. V mistech, kde linie fezu zasahne existujici hranu, dojde k vytvoreni bilych bodu.
Pokud klikneme pfimo na stavajici hranu objektu, vytvori se Cerveny bod; pfi kliknuti v oblasti polygonu pak bod modry;
pfi kliknuti na bod se objevi bod zeleny. Toto barevné schéma nam umozni lépe se orientovat v tom, na jaky element
bylo kliknuto. Rezy tedy Ize provadét napfiklad i v plose polygond, mezi hranami, mezi body atp.

Pfi zapnuté volbé Jedna car Ize vytvorit linii fezu definovanou jen dvéma body. Jejich polohu Ize nasledné upravit a
postup vicekrat opakovat.

IUprava polohy kteréhokoliv z pomocnych bodd se provadi pretazenim bodu piimo ve Viewportu (tazeni se stisknutym
levym tlacitkem mysi). Kliknuti na bily Usek linie fezu prida dalsi body. Vyslednou podobu fezu Ize potvrdit stiskem kla-
vesy Esc nebo zménou nastroje (napf. za nastroj vybérovy). Pfi zapnuté volbé Jedna cara Ize aktivaci volby Nekonecny
fez docilit toho, ze linie fezu bude prodlouzena obéma sméry tak, aby doslo k fezu celeho objektu.

Volba Automatické pfichytavani zajistuje, Ze body fezu budou pfichytavany k rondm ¢i hranam objektu, na ktery je
fez aplikovan. Pamatujte prosim na to, Ze nové body uvnitf plochy polygonl budou vznikat jen pfi zapnuté volbé Spojit
fezané hrany. V opacném pfipadé budou noveé body vznikat jen na existujicich hranach objektu. Sousedni polygony
budou v takovém pfipadé prevedeny automaticky na N-gony (znamena to, Ze mohou mit vice neZ Ctyfi rohové body).

Pokud ma objekt N-uhelnikové polygony v zakfivenych oblastech, Ize toto zakfiveni pfi fezu zachovat, je-li zapnuta
volba Zachovat N-gon zakfiveni. Takové N-Uhelniky mohou vznikat napfiklad po aplikaci prikazu Zaobleni. Po pro-
vedeni fezu Ize automaticky vybrat nové vzniklé hrany aktivaci volby Oznacit fezy. Pokud jsou pred aplikaci fezu
nastrojem vybrany néjaké hrany nebo polygony, Ize Ucinky fezu omezit jen na né — zapnutim volby Omezit na vybér.

Vypnuti volby V redlném case Ize vyuzit u objektd o vysokém poctu polygonl (ndhled bod{ pfi modifikaci linie fezu
bude pak zobrazen aZ po uvolnéni tlacitka mysi a nikoliv interaktivné).
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Volba Omezeni Ghlu mdzZe byt zapnuta pro potfeby vytvareni fezll pod urcitym Ghlem. Rezy Ize pak provadét jen v
nasobcich hodnoty nastavené v polozce Uhel. Podobného efektu Ize dosdhnout stisknutou klavesou Shift pfi vytvareni
linie fezu. Dojde tak k automatickému zapnuti kvantizace — krokovani.

Jakmile dojde k definovani linie fezu, Ize interaktivni méd opustit a zaroven vysledny fez aplikovat stiskem klavesy Esc.
PoloZka Rezim fezu urluje, jaky typ fezu bude proveden. Toto menu je dostupné jen v pfipadé, Ze je vypnuta volba
Pouze viditelné. Rezim Rez vytvaii nové body a hrany v linii fezu. Rezany objekt zlistava celistvy. PFi pouziti rezimu
Rozdélit vyhliZi vysledek na prvni pohled stejné, nicméné dojde k rozdéleni objektu v linii fezu. Pokud nasledné vybe-
reme polygony pomoci pfikazu Vybrat spojené, bude mozné vybrat jen polovinu objektu a editovat ji nezavisle na
poloviné druhé. Rezim Odstranit ¢ast A a Odstranit cast B smaZe jednu nebo druhou polovinu objektu dle pro-
vedeného fezu. Pokud dojde ke smazani nespravné poloviny, staci pfepnout na mezi mody A a B.

5.4.3.2. Rovinny fez

Tento nastroj Ize sice také vyuzit k vytvoreni linie fezu mezi dvéma body, tato linie viak definuje rovinu fezu. Pokud po
vytyCeni linie dojde k natoceni pohledu kamery ve Viewportu, objevi se pomocny osovy systém (tzv. gizmo) s osami a
rotacnimi pruhy, pomoci nichz Ize upravovat pozici a natoceni roviny fezu. K dispozici jsou téz Uchopové body — tahla,
kterymi Ize taktéz fidit natoCeni roviny fezu a které se (pro pfesnéjsi nastaveni roviny fezu) automaticky prichytavaji k
bodlm objektu. Je-li poloZka Rezim roviny nastavena na jinou volbu, nez Volny, je mozné provadét fezy v rovinach
orientovanych vici Lokalnim osam (osy objektu), Globalnim osam (osy scény) i fezy vztazené k pohledu Kamery (osy
kamery). Rovina, se kterou ma byt fez proveden rovnobézné, se definuje v polozce Rovina. Pfipadné Ize v rezimu
Volny vyuZit moZnosti nastavit pozici a rotaci roviny fezu numericky pomoci poloZek Pozice roviny a Rotace roviny.

Pri zvySeni hodnoty v poloZce Pocet fezli dojde k vytvoreni vice fez{l, umisténych paralelné k definované roviné fezu..

Vzdalenost mezi témito Fezy se nastavuje v poloZce Rozte¢. Hodnota Posun slouZi k posunuti vysledného fezu oproti
aktualné definované roviné fezu.

Zbyvajici nastaveni jsou shodna s témi, ktera jsme si pfedstavili u nastroje Linearni fez.
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5.4.3.3.  Rez smyckou/cestou

U tohoto nastroje jsou k dispozici dva navzajem podobné rezimy. V rezimu Smycka |ze vytvaret fezy vzhledem k hrané,
nad kterou se pravé nachazi kurzor. Tak Ize jednoduse provadét fezy, které ubihaji pres stavajici smycky Ci prstence
polygond. To je napfiklad velmi uzZitecné v pfipadé segmentace sité pfi modelovani 3D charakterd. Pfi pouZiti tohoto
nastroje jsou vytvareny Ctyruhelniky a objekt Ize tudiz posléze snadnéji pouzit ve spolupraci s generatorem Segmen-
tovany povrch. V rezimu Cesta Ize provadét i fezy na zalomenych smyckach. K tomu je ale tfeba mit pfedem vybrané
patficné hrany ¢i polygony. Pokud neni vybér ucinén, bude se fez chovat stejné, jako v rezimu Smycka.

V obou reZzimech Ize nastavit Pocet fezd. Vétsi pocet fezl je rozmistén rovnomérné po celé délce hrany. Polozka Rezim
posunu urcuje, kde bude fez vzhledem k délce hrany umistén. Pfi volbé Proporcionalné mize leZet napfiklad v 50%
délky hrany. Tuto polohu fezu pak urcuje polozka Posun. Pfipadné mUze leZet v urcité konkrétni vzdalenosti — polozka
Vzdalenost od hrany. Tuto vzdalenost Ize pak nastavit pomoci polozky Vzdalenost. Tyto hodnoty je mozné nasledné
upravovat. Polozka Vzdalenost se vzdy vztahuje k hrané, které byla oznacena jako prvni. Ta je ve Viewportu oznacena
zelené.

Vedle nastaveni dostupnych prostiednictvim Spravce nastaveni dojde ve Viewportu k zobrazeni posuvniku, ktery pred-
stavuje délku vybrané hrany. Lze jej vyuzit k interaktivnimu nastaveni fezu. Dvojklikem na ciselnou hodnotu Ize tuto
hodnotu zadat manualné. DalSi fezy Ize pfidat kliknutim na posuvnik se stisknutou klavesou Ctrl. Symboly ,+" a ,-"
slouzi k pridavani a odebirani fez(l. Rezy Ize odebrat i pFetazenim trojuhelni¢ku mimo posuvnik. Pfidanim dalsiho fezu
se ostatni fezy rozmisti stejnomérné po délce hrany. Stejny Ucinek ma i kliknuti na ikonu se tfemi svislymi linkami vedle
posuvniku.

5.4.3.3.1. Doplriikové interaktivni volby

Volba Recyklovat fezy muizZe byt vyuZita k uchovani nastavenych fezl a k jejich pouZiti na dalsich hranach. Pfi opéto-
vné aplikaci fezu pak bude bran v potaz pocet a pozice fez(i. To mdze byt vyhodné zejména tehdy, kdyZ provedeme
slozita nastaveni nastroje a chceme je pouzit opakované.

Pfi zapnuté volbé Obousmérny fez bude nastroj vyhledavat polygony v obou smérech od konkrétni hrany (nedojde
k zastaveni fezu na hrané). V pfipadé aktivni volby Symetricky fez bude fez, ktery je umistény napf. do 10% délky
hrany, automaticky doplnén o druhy fez v 90% délky hrany. Dojde tedy k zrcadlovému umisténi fezu v{ici stfedu hrany.

Pozice definovana v polozkach Posun a Vzdalenost se aplikuje vzdy smérem od zelené zvyraznéného bodu vybrané
hrany. Pomoci volby Spina¢ sméru Ize smér obratit. Volba Zastavit fez na N-gonu zajisti ukonceni fezu v misté, kde
dochazi ke styku linie fezu s N-gonem. Dal3i volba umoZni zastavit fez pfed oblastmi pold — napfiklad u objektu koule.
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V pfipadé, Ze chceme omezit umisténi fezd jen na urcita mista, mizeme aktivovat volbu Krokovani. Hrana pak bude
rovnomeérné rozdélena na uUseky dle nastaveného poctu Krokl a fez bude mozné provést jen na téchto mistech.
Napfiklad nastavena hodnota 5 krokl zajisti, Ze dojde k distribuci po 20% délky.

Pfi zapnuté volbé Pouzit rozsah smycky dojde k omezeni poctu polygond, které budou fezany, a to dle hodnoty
nastavené v polozce Rozsah. Délka smycky je pocitana od vybrané hrany, pfi zapnuté volbé Obousmérny fez bude
tedy duplikovana.

5.4.3.3.2. Nastaveni tvarovani

U pfedchozich metod fezani objektl dochazi k zachovani tvaru objektu. Pfidavany jsou jen nové body, hrany a polyg-
ony. PFi fezani zakfivenych povrchl ¢asto chceme, aby pridanim dalsich segmentd doslo k lepsimu vyhlazeni povrchu
nebo abychom ziskali moZznost objekt lépe tvarovat. Nastroj Rez smyé&kou/cestou nabizi moznost tuto operaci pro-
vést prakticky v jednom kroku..

Po zapnuti volby Zachovat zakfiveni budou fezy automaticky umistovany tak, aby sledovaly zakfiveni sousednich
polygond. Hodnotu Pnuti Ize pouZit k posunu zakfiveni smérem dovniti nebo ven. Jde o podobnou funkci jako u
nastroje Zaobleni.

Pokud potrebujeme jesté vétsi tvarovou variabilitu, mizeme zapnout volbu Profil.

Loop

Proportional

Pak Ize k definovani tvaru zakfiveni provedenych fez(i pouzivat funkéni kfivku. PFi pouziti vice fezl bude vysledek kva-
litn€jsi, krivka bude interpretovana presnéji. Polozka Hloubka slouzi k nastaveni amplitudy krivky, tedy i k ovlivnéni
vzdalenosti fezll od povrchu. Kliknutim se stisknutou klavesou Ctrl na kfivku dojde k pfidani bodu. Vybrané body Ize
odebrat stiskem klavesy Del.

5.4.4. Nastroj Vytvorit bod

Tato funkce by vdam méla byt jiz zndma z oblasti prace s kfivkami. Pokud je tento nastroj aktivni, je mozné pridavat
body na hrany a polygony jednoduchym kliknutim na né ve viewportu. Je-li zaroven stisknuta klavesa Cmd/Ctrl, Ize
nové samostatné body vytvaret kliknutim na povrchu objektu & dokonce kdekoliv v prostoru (v reZzimu Body). Nasledné
Ize pouzit nastroj Polygonové pero a vytvofit mezi témito body povrch. Pokud je vypnuta volba Vytvofit troj/ctyr-
-Uhelniky, pfevedou se polygony vytvofené pomoci novych bodl automaticky na N-thelniky. V opacném pfipadé
se body pro vytvoreni odpovidajicich ploch propoji béznymi trojuhelniky nebo Ctyfuhelniky. Tento nastroj pracuje v
reZzimu Bod(, Hran i Polygon(. Na rozdil od nastroje Polygonové pero je ale nutné pfed jeho pouzitim mit vytvo-
feny nebo vybrany polygonovy objekt.
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5.45. Prikaz Segmentovat

Pfikaz Segmentovat z menu Mesh — Pfikazy je moZné pouZit ke zvySeni poctu segmentl daného povrchu. Symbol
ozubeného kola vedle ndzvu prikazu v menu oznacuje, Ze je pro tento pfikaz mozné zobrazit dalsi doplfikové volby.
Aktivaci samotného pfikazu se tento provede s naposledy zvolenym nastavenim. Kliknuti na symbol ozubeného kola
naopak zobrazi dialogové okno s pfisluSnymi nastavenimi.

Segmentadi Ize provést v rliznych stupnich. Hodnota Segmentovani nastavena na 1 rozdéli kazdy polygon vodorovné
i svisle v jeho stfedu. Ze Ctyfuhelniku se stanou 4 Ctyfuhelniky. Hodnota Segmentovani nastavena na 2 zdvojnasobi
déleni a vytvofi namisto ¢ty celkem 16 Ctyfuhelnikd. Jak je vidét, i velmi malé hodnoty parametru Segmentovani
vytvareji v disledku velké mnoZstvi novych polygond. Proto je vhodné pro zvyseni poctu polygon( pouZivat radéji nizké
hodnoty segmentace a pfikaz opakovat, dokud neni dosazeno poZadovaného poctu polygond.

Pokud ma byt novych polygonl pouZito také k zaobleni geometrie, aktivujte pfed provedenim pfikazu volbu Vyhla-
zena segmentace. To vyhladi ostré hrany a pfechody mezi plvodnimi polygony. Viimnéte si, Ze plvodni tvar se pfi
kazdé aplikaci segmentace ponékud zredukuije.

Hodnota Maximalni ahel definuje Uhel do kterého budou sousedni polygony jesté zaoblovany. Vychozi hodnota 180°
znamena, Ze bude vyhlazovan cely objekt. Funkci Segmentovat je moZné omezit jen na nékteré polygony a to jejich
vybranim. Pokud chcete segmentovat cely objekt, prepnéte se do rezimu Model, pfipadné odznacte veSkeré vybrané
polygony v rezimu Polygony pfed provedenim prikazu Segmentovat.

5.4.6. Cviceni pro dfive popsané nastroje a prikazy
Cviceni 1:  Vymodelujte masku

Reseni: * Jako vychozi objekt pro modelovani pouzijte objekt parametrického primitiva pfevedeny na polygony.
* Provedte fezy v rezimu Rovina kolem oci a Ust.
* Provedte Fezy v rezimu Cara pro vytvorent jejich obrysu.
* QOdstrante oznacené polygony, ¢imz vzniknou pfislusné otvory pro Usta a odi.
* Vyhladte plochu pomoci pfikazu Segmentovat.
e Je-li to nutné, doladte tvar objektu pomoci nastroje Stétec.
* Prohlédnéte si projekt 16_PolygonTools.
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SHRNUTI

Polygony jsou tvoreny body, které jsou spojeny hranami.

Pro vytvareni polygonl musi byt ve scéné polygonovy objekt, na ktery budou body pfidavany. Mize to byt objekt
Prazdny polygon, pfipadné prevedeny objekt parametrického primitiva Ci pfevedeny objekt Generatoru.

Naprosta vétsina nastrojl pro polygonové modelovani se nachazi v menu Mesh.

Pfed pouzitim pfislusného nastroje je nejprve nutné prepnout se do spravného rezimu (Body, Hrany nebo Poly-
gony). Ne viechny funkce a pfikazy jsou dostupné ve viech rezimech.

Nastroj Polygonové pero Ize vyuZit jak k vytvofeni prazdného polygonového objektu, tak k pfidavani novych bodd
a polygond do jiZ existujictho polygonového objektu kliknutim na néj ve viewportu. Klaves Shift a Cmd/Ctrl a jejich
kombinaci Ize vyuzit k vytaZeni, zaobleni nebo k fezani existujicich prvkd.

Nastroj Vytvorit bod je mozZné pouZit k pfidani bodd na hrany nebo do existujici plochy polygonu.

Jiz vybrané hrany Ize fezat pomoci nastroje NGZ. Pfi fezani hran se bézné pouziva vybér pomoci vybérového nastroje
Prstenec z hran.

Nastroj NUZ nabizi rlizné typy fezl existujicich objektd, napfiklad reZim fezu pomoci ¢ar, rovin rovnobéznych se

soufadnicovym systémem nebo pomoci linii, které automaticky probihaji po hranach.

Pfikaz Segmentovat je moZné pouZit pro rovnomérné rozdéleni vybranych polygonl nebo celého objektu. Lze
také vyuzit volby pro vyhlazovani, pomoci které Ize dosdhnout vice organického vzhledu povrchi a kterd jesté vice
zaobluje segmentované polygony.

Nékolik pfikazl pro modelovani nabizi dodatecné volby, které je mozné zobrazit kliknutim na symbol ozubeného
kola vedle nazvu prikazu v menu.

Témér viechny nastroje umozZiuji zapnuti volby pro vytvafeni N-tuhelnikd. Tento specialni typ polygonu mdze
obsahovat trojuhelniky i ctyfuhelniky, které ale nejsou viditelné. N-uhelniky zajistuji mnohem cistsi vzhled objektu,
hrany uvnitf N-uhelniku v3ak neni mozné editovat, coZ omezuje moznost modifikovat rozmisténi a poclet troju-
helnikd a ¢tyfuhelnikd uvnitf N-thelnikd.
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5.4.7. Doplrikové modelovaci nastroje

Dosud predstavené nastroje byly vytvofeny pro segmentovani stavajicich polygonl a pro pfidavani novych bodd i
polygond. Nastroje popsané v nasledujici sekci disponuji dopliikovymi funkcemi a Ize je pouZit ke zméné tvaru stava-
jiciho objektu. Hlavni ddraz je kladen na vytaZeni (extrudovani), tedy na duplikovani urcitého polygonu nebo hrany s

naslednym posunem. Spojovat stavajici prvky nam zase usnadni nastroj Pfemaostit.

5.4.7.1. Nastroj Premostit
Nastroj Pfemostit Ize vyuzit pfi spojovani bodd, hran ¢i celych polygond. Vytvaret je takto mozné nové polygony nebo
dokonce sloZité polygonové prstence. Nastroj pracuje interaktivné pomoci kliknuti ve viewportu.

Pokud je zapotfebi vytvofit novy polygon mezi existujicimi body v reZimu Body, je nutné aktivovat nastroj Pfemos-
tit a kliknutim a taZenim spojit prvni a druhy bod. Jakmile dojde k uvolnéni tlacitka mysi, zistane zobrazena bila cara,
kterd predstavuje prvni hranu polygonu. Poté spojte stejnym zplsobem dalsi dva body pro vytvoreni protéjsi hrany
polygonu. Po uvolnéni tlacitka mysi dojde k vytvoreni polygonu.

Tento proces je moZzné opakovat tak dlouho, dokud je tfeba. VSimnéte si, Ze kazda nasledné vytvofena hrana bude
protilehla k naposledy vytvofené hrané a bude tak vytvoren sousedni polygon. Body nemusi byt pfedem vybrané.

V rezimu Hrany je k vytvofeni polygonu zapotrebi propojit jen dvé hrany, polygon se vytvofi mezi nimi. Hrany opét
nemusi byt predem vybrany.
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V rezimu Polygony je ve Spravci nastaveni pro nastroj Pfemostit k dispozici dopliikova volba. Nejprve je zapotrebi
vybrat polygony, které chceme prostfednictvim nastroje Pfemostit spojit. K tomu se nejlépe hodi polygony umisténé
naproti sobé. KdyZ kliknutim a taZzenim propojime rohové body obou polygond, vytvofi se mezi pvodnimi polygony
propojovaci prstenec, jakysi spojovaci ,tunel”. Nastroj pracuje i s vybérem vétsiho poctu protilehlych polygont, pokud
je z nich moZné vytvofit spojité povrchy.

Pokud maiji byt plvodni polygony po vytvoreni novych polygond smazany, aktivujte volbu Smazat ptvodni polygony.

Nastroj Pfemostit je mozné vyuzit napfiklad také pro spojeni nékolika rovnobéznych past polygont do jednoho pasu.

K dosaZeni tohoto vysledku je nutné aktivovat volbu Smazat plvodni polygony, aby nedoslo ke vzniku pfebytecnych
zdvojenych i prekryvajicich se ploch.

93



5.4.7.2.  Nastroj Vytazeni

Nastroj Vytazeni se pouziva zejména v rezimech Polygony a Hrany, Ize jej ale pouzit téZ v rezimu Body. Pokud je
zapotfebi vytahnout vice bod, hran nebo polygonl najednou, je tfeba tyto vybrat pfed aktivaci nastroje Vytazeni. K
vytaZeni jednotlivych elementd stadi aktivovat nastroj Vytazeni a kliknutim na vybrany prvek a tazenim ve viewportu
vytazeni provest. Stejného vysledku Ize dosahnout i bez aktivace nastroje Vytazeni pouzitim nastroje Posun a taze-
nim daného prvku se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl. Pokud je timto zpUsobem posunut bod, hrana nebo polygon, je
vytvorena jejich kopie, coz ma nejcastéji za nasledek zvétseni tvaru objektu o tento prvek.

Vytazeni Ize provést interaktivné pomoci mysi pfimo ve viewportu nebo numericky nastavenim parametrd ve Spravci
nastaveni. Tyto techniky Ize téZ kombinovat, napfiklad v situaci, kdy je nejprve tfeba vytahnout hrany nebo polygony
kliknutim a taZzenim ve viewportu.

Vzdalenost a smér je poté mozné editovat manualné ve Spravci nastaveni. Editaci je mozné opakovat, dokud neni
aktivovan jiny nastroj, pfipadné kliknuto do volného mista ve viewportu nebo kliknuto na tla¢itko Nova uprava.

Pokud je Vytazeni aplikovano prostiednictvim voleb ve Spravci nastaveni, je zapotiebi stisknout tlacitko Aplikovat
pouze pfi prvni Upravé. Vsechny nasledné Upravy musi byt provedeny stiskem tlacitka Nova uprava. Tento postup je
shodny pro vsechny modelovaci nastroje, které se aplikuji prostfednictvim Spravce nastaveni.
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V rezimu Body je mozné posouvat vybrané body ve sméru normal pomoci polozky Posun. Polozku Zkoseni Ize vyuzit
pro pfidani dalsich bodl na sousedni hrany. Timto zplsobem Ize snadno vytvorit zkoseni u rohovych bodd.

Je-li zapnuta volba Vytvofrit N-uhelniky, vytvori se nové polygony pouze v oblasti kolem vytazeného bodu.

Pomoci hodnoty Prom. Ize pfi zkoseni vybranych bodd dosahnout ndhodnosti v pfipadech, kdy neni poZadovana pres-
nost, ale spise nahodné vyhlizejici detaily. Nejlepsich vysledkl Ize dosahnout pokud je vybrano vice element(.

V rezimu Hrany Ize pomoci nastroje VytaZeni vytadhnout oteviené hrany. K dispozici je volba Uhel hran, kterou je
mozné v kombinaci s hodnotou Posun pouzit k pfesnému nastaveni orientace nové vzniklé hrany vici hrané pdvodni.

Pokud je vybrano vice hran ¢&i polygonl, mGZzeme zapnutim volby Zachovat skupiny (pfipadné ve spojeni s volbou
Maximalni uhel) zajistit, aby bylo provedeno vytazeni spojitych skupin (Ize zapnout i po provedeni vytazeni). Vyta-
Zeni bude provedeno po jednotlivych polygonech, jen pokud bude Uhel mezi sousednimi polygony vétsi, nez hodnota
nastavena v polozce Maximalni thel. Pokud neni volba Zachovat skupiny aktivni, pfipadné je-li hodnota Maximalni
uhel prilis nizka, budou kazda vybrana hrana & polygon vytazeny samostatné. Tuto techniku Ize pouzit napfiklad k
vytazeni a natoceni viech Ctyr klop krabice v jediném kroku (z vybranych hran).

V rezimu Polygony je chovani nastroje Vytazeni podobné jako v rezimu Hrany, jen s tim rozdilem, Ze Ize definovat
hodnotu Maximalni uhel. Volba Vytvofit uzavéry zajistuje, Ze plvodné vybrané polygony budou po vytaZeni zacho-
vany. Tato volba ma opacny ucinek, nezZ napfiklad volba Smazat ptvodni polygony u nastroje Pfemostit. KdyZ akti-
vujeme volbu Vytvofit uzavéry, musime mit na paméti, Ze nové vytvorené struktury mohou pUisobit problémy ve spo-
jeni s objektem Segmentovany povrch. Proto je nutné se pfed pouZitim Vytazeni ujistit, Ze je tato volba nastavena
vhodné.

5.4.7.3. Nastroj Vytazeni uvnitf
Tento nastroj pracuje podobné jako nastroj Vytazeni, ale Ize jej pouZit jen v reZimu Polygony. Neposunuje polygony
do prostoru jako nastroj Vytazeni, ale za pomoci hodnoty Posun polygony viastné zmensuje nebo zvétsuje.
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Hodnota Posun ovliviiuje velikost nové vytvofenych polygond. Toho je moZné vyuZit pro zvyseni segmentace v urcité

oblasti objektu nebo napfiklad ke zméné velikosti urcité oblasti v ramci pfipravy na nasledné Vytazeni. Proto byvaji
nastroje Vytazeni uvnitf a Vytazeni ¢asto pouzivany spolecné.

PoloZku Segmentace Ize vyuzit pro pfidani dalsich segmentd do nové vzniklych oblasti polygond.

V ostatnich ohledech pracuji nastaveni tohoto nastroje shodné s nastrojem Vytazeni. Nastroj je opét mozné pouzivat
interaktivné ve viewportu nebo prostfednictvim voleb ve Spravci nastaveni.

5.4.7.4. Nastroj Zaobleni

Zkoseni hran je vlastné zaoblenim vybrané oblasti hran. Jedna se o velmi dileZitou funkci, nebot v rediném svété maji
objekty jen velmi zfidka perfektné ostré hrany. | kdyz se jedna o objekt s vyrazné mechanickym vzhledem, doporucuje
se provést jemné zaobleni hran, aby bylo dosazeno pfirozenéjsiho vzhledu a realistictéjsiho vyznéni svétla na povrchu
objektu.

Nastroj Zaobleni Ize pouZivat v reZimu Body, Hrany nebo Polygony. Jeho pomoci miZeme interaktivné upravovat
jednotlivé nevybrané elementy. Zapotfebi je pouze kliknuti na element a tazeni ve viewportu.

Pro Upravu vétsiho mnozstvi bodd, hran ¢&i polygon(, musi byt tyto pfedem vybrany. Nastroj Zaobleni nabizi mnozstvi
voleb ve Spravci nastaveni. Tyto volby je mozné editovat i poté, co jiz bylo zaobleni vytvofeno.

Volby dostupné v poloZce Rezim zaobleni Ize pouZit k zaobleni hran (volba Zkoseni) nebo k vytvorfeni rovnobéznych
struktur (volba Solid). Druha z uvedenych variant se ¢asto pouziva v pfi modelovani pomoci objektu Segmentovany
povrch. Tato metoda se uziva predeviim k modelovani tvarl organického charakteru a sezndmime se s ni pozdéji.
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PoloZka Rezim posunu urcuje, jakym zplsobem bude aplikovana v daldim fadku uvedend hodnota Posun. Pokud je
rezim nastaven na Pevna vzdalenost, pljde o posun absolutni, coZ znamena, Ze stavajici mezery a velikost hran a
polygonl bude ignorovana. Pokud budou vybrany dvé samostatné hrany, jedna ve vétsim a druha v mensim polygonu,
bude na obé aplikovan stejny posun, coz mlze vést pfi vyssich hodnotach posunu ke vzniku prekryvajicich se ploch.
Na druhou stranu jde o jediny rezim, ktery umozfiuje provést pfesné takovou hodnotu posunu, jakou potfebujeme.

Je-li vybrana volba reZimu Proporcionalné, pak bude hodnota posunu upravena podle délky sousednich hran. Proto
mUZe byt zobrazena jen jako hodnota v procentech. To miZe vést k vytvoreni asymetrickych vysledk( v pfipadech,
kdy se velikost sousednich polygonl navzdjem razantné odliduje. Pozitivnim pfinosem tohoto rezimu je, Ze se Ize
snaze vyhnout vzniku nezadoucich priinikd struktury. V tomto rezimu neni bohuzel mozné definovat presny polomér
zaobleni, ktery na urcitych mistech objektu definovat chceme.

Treti moznosti je rezZim Radialné, ktery funguje témér stejné jako volba Pevna vzdalenost. Rozdil je moZné vidét na

rohovych bodech, kde se stykaji 3 hrany. Zaobleni bude sférické.

Vzhledem k tomu, Ze pro vytvoreni dobfe vyhliZejiciho zaoblenf je zapotfebi vysokého poctu polygond, Ize v poloZce
Segmentace nastavit jeji miru pro zaobleni. Miru zakfiveni konkrétniho zaoblenfi je mozné ménit nebo dokonce inver-
tovat pomoci hodnoty Hloubka. Zaoblenf tak mdze byt napfiklad konkavni namisto konvexniho. Hodnota v polozce
Hloubka je uvadéna v procentech nebo v absolutni velikosti v zavislosti na pravé zvoleném typu v polozce Tvar nize
ve Spravci nastaveni.

Zaskrtnuti volby Limit omezuje velikost posunu tak, aby nedochazelo pfi zaoblovani hran k jejich pronikani do oblasti
sousednich polygond. Pro zamezeni nezadoucich prinikl by méla byt tato volba aktivni.

Aktualni tvar zaobleni se definuje pomoci polozky Tvar. Vychozi volba Oblouk s hodnotou Pnuti nastavenou na 100%
pfedstavuje béZné zakulaceni. SniZzenim hodnoty Pnuti se oblouk zakulaceni zplosti, zcela zkosi, ¢i se dokonce otodi
druhym smérem.

Pomoci volby Vlastni Ize vytvafet uZivatelsky definované tvary zaobleni. Ve Spravci nastaveni se objevi Funkéni
kfivka, jejiZz body a tecny je moZné editovat a dosahnout tak poZadovaného priibéhu zaobleni. Body Ize na kfivku
pfidat pomoci kliknuti se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl. Pro smazani bodu je nutné tento bod vybrat a stisknout kla-
vesu Del nebo Backspace. Kliknuti pravym tlacitkem mysi na kfivku nebo pobliz krivky vyvola kontextové menu, které

obsahuje nékolik pfikazl pro Upravu tvaru kfivky nebo tecen bodd.

Volba Symetrie (dole pod kfivkou) urcuje zplsob, jakym se funkéni kfivka promitne do vzhledu zaobleni. Pokud je tato
volba vypnuta, bude levy a pravy konec kfivky pfedstavovat zaroven levy a pravy konec novych hran zaobleni. Jinymi
slovy bude stred kfivky i sttedem zaobleni. Pokud je tato volba zapnuta, pak bude pravy konec kfivky predstavovat
stfed zaobleni. Timto zplsobem je mozZné vytvaret jen zaobleni symetrického prifezu, nebot druha polovina zaobleni
je zrcadlovym odrazem zobrazené funk<ni kFivky.

Volba Konstantni prasecik se pokousi zachovat konstantni objem profilu zaobleni (napfiklad v rozich). V zavislosti na
sméru vybranych hran mize vypnuti této volby pomoci v urcitych pfipadech vytvofit lepsi vysledky.

Obecné Ize fici, Ze pokud pouZivate uZivatelsky definované prifezy zaobleni, je vhodné se vyvarovat vytvareni tako-
vych zaobleni, ktera probihaji pres ostré rohové body (napf. body, kde se setkavaji tri vybrané hrany). V takovych pfi-
padech nebude zaobleni vyhlazené. Zaobleni by zde mélo probihat ve dvou krocich: nejprve jen pro dvé hrany, které
se sbihaji v daném bodé, a poté samostatné pro tfeti kolmou hranu.
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Dalsi moZnost pro nastaveni vlastniho typu zaobleni nabizi volba Profil v poloZzce Tvar. Do pole Kfivka profilu musi
byt pretazena kfivka ze Spravce objektu.

Tato kfivka musi byt dvourozmérna a otevrena, tedy napf. v roviné XY a s vypnutou volbou Uzavfit kfivku. Rovina je
definovana v samostatném menu Rovina profilu. VSimnéte si, Ze je-li vybrana volba Profil, neni polozka Segmentace
aktivni (je podbarvena sedé). Pocet segmentl je nyni definovan mezilehlymi body kfivky. Hodnota Hloubka urcuje, do
jaké miry je zaobleni provedeno.

Polozky ze zaloZky Topologie Ize vyuzit pro nastaveni typu segmentace, pfedevsim segmentace zaobleni sousedicich
oblasti objektu.

Pokos je vzdy vytvafen v mistech, kde se v jednom bodé, ktery je soucasti zaoblované hrany, setkavaji nejméné ti
polygony. Polozka Pokos urcuje, jak budou tyto polygony v misté pokosu napojeny.

Volba Jednotny nevytvafi v oblasti sousednich polygon N-uhelniky, ostatni volby ano. Pokosy a pfechody mezi
zaoblenymi a nezaoblenymi oblastmi je mozné snadno rozeznat ve viewportu. Nastroj Zaobleni totiz zvyraziuje
pokosy oranZové, samotné zaobleni je pak obarveno Zluté.
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Volba Ukonceni definuje typ pfechodu mezi vybranymi hranami a hranami sousednimi.

Je-li vybrana volba Vychozi, bude délka pfechodu zavisla na hodnoté nastavené v polozce Posun. Pfi vybrané volbé
Napojeni bude pro prfechod mezi zaoblenou a nezaoblenou oblasti pouzita cela délka sousedni hrany. Bez prechodu
bude zaobleny element vypadat jako pridany ¢i vloZzeny. K tomu poslouzi volba Vlozit.
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Volba Dilci zaobleni je navrzena specialné pro pfipady, kdy se v jednom bodé setkavaiji tfi zaoblované a dvé nevy-
brané hrany.

Nasledujici volby urcuji, zda a kde se maji v oblasti zaobleni vytvaret N-thelniky. Volba N-uhelniky v zaobleni pisobi
v oblastech zaobleni hran a volba N-uhelniky v rozich ovliviiuje mista, kde se vice zaoblovanych hran setkava v jed-
nom bodé. Vzhledem k tomu, Ze N-Uhelniky jsou interné slozeny z troj- a ¢tyfuhelnikd, jejichZ rozmisténi ale nemu-
Zeme pfimo fidit, je vhodné se vyvarovat vytvareni N-uhelnik( v rozich, abychom mohli predvidat kvalitu zaobleni v
téchto mistech.

Zbyvajici dvé volby se tykaji Phong stinovani. Hrany leZici v blizkosti zaobleni a pokosd je mozné vyloucit z Ucinku
Phong stinovani, coZ bude mit za nasledek vznik ostrych pfechodd ploch na danych hranach. Ujistéte se, Ze u tagu
Phong stinovani je aktivni volba Pouzit hrany.

Nastroj je mozné aplikovat pfimo ve viewportu, jemné doladéni musi byt ale provedeno pomoci parametri ve
Spravci nastaveni tak, jak bylo popsano vyse. K dispozici jsou také klavesové zkratky pro praci se Zaoblenim primo
ve viewportu, jak je popsano dale.

Vétsinou nejprve vybereme ve viewportu body, hrany nebo polygony, které chceme zaoblit. Jsou-li vybrany poly-
gony, bude vysledny efekt nastroje Zaobleni kombinaci nastrojd Vytazeni uvnitf a Vytazeni. Povrchy budou posu-
nuty ve sméru normal a vytvofi se struktury ve tvaru ,tlacitek” & vyvysenych povrchd. Pokud bude hodnota Vytazeni
(zdlozka Vytazeni polygon() zaporna, dojde k vytvoreni zapusténych tvar(. Hodnota Posun definuje zvétseni poly-
gonu v procentech. V kazdém pfipadé Ize mnohé z parametrd interaktivné fidit pomoci Zluté zvyraznénych linii, které
je mozné uchopit a upravovat tazenim ve viewportu. Vsimnéte si, ze pfi umisténi kurzoru nad vybrané hrany dojde k
jeho zméné. Poté je mozné v interaktivnim rezimu nejprve kliknutim a tazenim provést prvotni zaobleni a naslednym
tazenim Zluté vyznacenych hran ménit hodnotu Posunu. Tazenim Zluté zvyraznénych linii po stranach zaobleni Ize pak
ménit hodnotu Hloubka.

Je-li tfeba zaoblit vice hran najednou, Ize po vytvofeni prvotniho zaobleni kliknout se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl
na prislusné zluté zvyraznéné linie. Linie, které jsou takto vybrany, se zvyrazni Cervené a nasledné je tedy mozné pro-
vadeét interaktivni zaobleni pouze na nich.
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5.4.7.5. Deformator Zaobleni

Daldim praktickym nastrojem je deformator Zaobleni. Tento objekt je moZné nalézt napfiklad v menu Vytvofit —
Deformace. Tento deformator musi byt umistén jako podfizeny objekt objektu, na jehoZ body, hrany nebo polygony
ma pusobit.

Zacdien|

V poloZce Rezim elementl je mozné nastavit, ktery z prvk( bude zaoblovan. Je-li aktivni volba Pouzit thel, Ize
zaobleni omezit napfiklad na hrany, které sviraji vétsi uhel, nez Uhel nastaveny v polozce Prah Uhlu. Jesté presnéji Ize
zaobleni definovat prostfednictvim ulozenych vybérd. Nejprve je nutné vybrat hrany objektu, které chceme zaoblit a
poté zvolit z menu Vybér volbu Zachovat vybér. Nasledné je zapotfebi u objektu deformatoru Zaobleni vioZit ve
Spravci nastaveni nazev vybéru do pole Vybér. Tato funkce pracuje i s parametrickymi primitivy. U nich je postup

nasledujici:

Je tfeba vytvorit kopii parametrického objektu a prevést jej na editovatelny pomoci volby Prevést na polygony (menu
Mesh — Konverze; pfipadné stiskem klavesy C). Nasledné je zapotfebi vytvofit poZadované vybéry a pfetdhnout pfi-
slusné tagy s ulozenymi vybéry na plvodni objekt parametrického primitiva. Pod timto objektem musi byt umistén
deforméator Zaobleni jako podfizeny objekt, je nutné také pretdhnout ndzev vybéru do pole Vybér. Pfevedeny poly-
gonovy objekt je poté mozné smazat.

Také objekt Booleanovské operace mUze vytvaret skryté vybéry, které je ndsledné mozné zaoblovat pomoci deforma-
toru Zaobleni. V takovém pfipadé je nutné u objektu Booleanovské operace aktivovat volby Vytvofit jeden objekt
a Vybrat priniky. Lepsich vysledkd Ize dosdhnout v pfipadé aktivni volby Skryt nové hrany, ktera generuje N-uhel-
niky. Tento skryty vybér je interné pojmenovan 1" (velké ,i") a Ize jej pouzit jako nazev vybéru v polozce Vybér u
deformatoru Zaobleni poté, co je tento deformator vioZen jako tfeti polozka v hierarchii pod objektem Booleanov-
ské operace.
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5.4.7.6. Nastroj Posunout

Body nebo hrany se ne vzdy nachazeji tam, kde je potrebujeme mit. Jejich nasledne posouvani ale vzdy predstavuje
riziko, ze neumyslné zménime tvar objektu. V takovém pripadé by bylo zadouci, aby byly sousedni hrany pouzity jako
voditka, po nichZ mohou byt jednotlivé elementy posouvany. To by omezilo rozsah pohybu posouvanych bodd a hran.

A to je presné zpUsob, jakym funguje nastroj Posunout. Pro posunuti vice hran najednou musi byt tyto vybrany pre-
dem.

Body je obecné mozné posouvat jen samostatné. Je-li stisknuta kldvesa Ctrl/Cmd ve chvili, kdy je nastroj Posunout
aplikovan, je v okamziku uvolnéni tlacitka mysi posunovany bod svafen se sousednim bodem ve sméru posunu. Toto
chovani je shodné s Ucinkem nastroje Sesit, ktery bude popsan dale.

Podobné jako nastroj Zaobleni, také nastroj Posunout nabizi rdzné volby nastaveni Posunu, pokud jej pouZivame v
rezimu Hrany. Je-li Posun nastaven na volbu Pevna vzdalenost, budou vsechny hrany posunuty stejné o nastavenou
hodnotu. Pokud je Posun nastaven na Proporcionalni, bude posunuti procentualni relativné k délce sousednich hran.
Aktivace volby Limit zajisti ochranu posouvaného elementu pfed pfesahy do sousednich bod.

Pro nastaveni svislé vzdalenosti od povrchu je mozné vyuzit polozku Vytazeni.

Pokud je pfi posunovani hrany zaroven stisknuta klavesa Ctrl/Cmd, bude plvodni hrana zkopirovana a posunovana
bude hrana nova. Volba Klonovat ma stejny ucinek.

Aktivace volby Zachovat zakfiveni vykresli skrytou kruhovou kfivku mezi body plvodni hrany a body hran pfilehlych.
Posunovani bude poté sledovat tvar této kfivky a nebude tedy probihat po pfilehlych hranach, jak je tomu obvykle.
PFi pouziti v kombinaci s volbou Klonovat a opakovanym stiskem tlacitka Nova Uprava je mozné vytvaret zaobleni
podobna tém, ktera vytvafi nastroj Zaobleni. Viyhodou poufZiti této metody je, Ze mlZe byt omezena jen na jednu
stranu dané hrany.
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5.4.7.7. Nastroj Sesit
Tento nastroj se nepouziva k pridavani detaild, ale ke slucovani existujicich bod(l. Napfiklad Ize uzavfit oteviené konce
polygonovych struktur ¢i je mozné odstranit nadbytecné body jejich spojenim s body sousedicimi.

K dosaZeni pfedvidatelnych vysledk nesmi byt pred aktivaci nastroje vybrany Zadné body nebo hrany. Body ¢i hrany

nuta kldvesa Ctrl/Cmd, bude pfi uvolnéni tlacitka mysi pfetahovany a cilovy element spojen v misté matematicky vypo-
¢teného stfedu obou prvkd.

5.4.7.8. Nastroj Uzavrit otvor

Jiz byly zminény nastroje, které Ize pouZit k vytvofeni jednotlivych polygonl. Pokud chceme uzavfit otvor, ma tento
nastroj nespornou vyhodu: je zapotfebi jen jediného kliknuti. Jakmile je kurzor umistén nad polygonovym otvorem,
objevi se zvyraznény nahled vytvafeného polygonu. Pro uzavreni otvoru staci jednoduse stisknout levé tlacitko mysi.

Vytvofen bude jeden N-uhelnikovy polygon. Z tohoto ddvodu by mél uzavirany otvor leZet v rovinég, je-li to mozné.
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5.4.7.9. Roztaveni a odstranovani N-uhelniki

N-uhelniky jsou velice uZite¢né pro sniZeni poctu viditelnych polygond. Proto mnoho z nastrojd nabizi moZnost gene-
rovat tento specialni typ polygonl automaticky. Pro vytvofeni N-thelnikl z vybranych polygond je moZzné pouZit tak-
téZ prikaz Roztavit. Timto zpUsobem nicméné dojde ke ztraté bodd uvnitf skupin vybranych polygon(. V podstaté jde
o0 to, Ze plvodni polygony jsou vymazany a vnéjsi hrany vybéru jsou uzavieny N-Uhelnikem. Tento pfikaz funguje v
rezimu Body a v reZimu Hrany, kdy dojde k odebrani vybranych elementd bez toho, aniz by vznikly otvory. Aby nedo-
chazelo ke zméné tvaru objektu, mél by byt tento pfikaz vzdy aplikovan na takové oblasti geometrie, které jsou ploché.

Opacny efekt oproti pfikazu Roztavit ma pfikaz Odstranit N-uhelniky (menu Mesh - N-gony). Pfevadi N-Uhelnikové
oblasti na trojuhelniky a ¢tyfuhelniky. ProtoZe N-thelniky neumoznuji definovat pocet a rozmisténi téchto polygond,
roztaveni a nasledné odstranéni N-gon(i nemusi zajistit obnoveni polygond do plvodniho stavu.

Pokud nejsou vybrany Zzadné N-uhelniky, budou prevedeny veskeré N-uhelniky vybraného objektu.
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5.4.7.10. Rotace, posun a zména velikosti normal

Normaly ve formé bilych linek, které mdZeme spatfit ve viewportu, jsme si jiZ pfedstavili. Normaly jsou vZdy kolmé k
povrchu polygonu. Tak je tomu v pfipadé viech parametrickych objektl a také u objektd generovanych pomoci kfivek.
Pokud jsou v3ak polygony vytvafeny ru¢né, mize se stat, Ze normaly daného povrchu budou sméfovat pfesné opac-
nym smérem. Na samotny tvar objektu to nema vliv, ale U¢inek mnoha z nastrojl, stejné jako vzhled objektu, pokud
je tento nasvicen nebo texturovan, mize byt smérem normal ovlivnén dramaticky. Takovy typ chyb je mozZné rychle
napravit. K tomu je zapotfebi vybrat dotéenou plochu a pouZit pfikaz Otocit normaly z menu Mesh — Normaly. Poly-
gony s nespravné orientovanymi normalami Ize rozeznat ve viewportu podle jejich modré barvy (barva zadnich/vnit-
nich stran polygon(). Pfedni/venkovni strana polygon( je oranZova.

Ma-li otocené normdly vice polygond, Ize pouZit pfikaz Zarovnat normaly. Cinema 4D analyzuje normaly objektu a
upravi je automaticky. Zarovnani by mélo byt provadéno v reZimu Model, pfipadné by nemély byt vybrany Zzadné poly-
gony objektu. V opacném pfipadé budou totiz analyzovany pouze aktualné vybrané polygony.

5.4.7.11. Posun, velikost a rotace podle normal

Pouzijeme-li napfiklad pro posunuti polygonu pfikaz Vytazeni, mize byt nasledné obtizné upravit vzdalenost tohoto
polygonu od povrchu. V takovych pfipadech ndam miZe pomoci Posun ve sméru normaly. Hodnotu posunu je mozné
ovladat interaktivné ¢i pomoci volby Posun ve Spravci nastaveni. V pfipadé, Ze nejsou vybrany zadné polygony, Ize
dokonce rovnomérné zvétsovat ¢i zmensovat cely objekt. To mize byt velmi uzitecné tfeba v situaci, kdy vytvarime
jakousi slupku Ci obal objektu. VeSkeré normaly musi byt zarovnany rovhomérné.

Stejny postup je moZné pouZzit pro rotaci nebo zménu velikosti polygonl podle jejich normal. Pozor - pokud je nata-
¢eno vice polygonl najednou, dochazi ¢asto k nepfedvidatelnym vysledkim.

5.4.7.12. Prfikazy Rozdélit a Rozpojit

Pokud mame vybrany urcité polygony, je mozné je pfesunout samostatné, aniz by byly ovlivnény sousedni polygony.
K tomu slouzi pfikaz Rozpoijit (menu Mesh — Pfikazy). Tento pfikaz zduplikuje body lezici na hrané vybéru, viechny
polygony tedy zUstanou soucasti jednoho objektu.

Pro pfesun vybranych polygond do nového objektu je zapotfebi zvolit pfikaz Rozdélit. Vybrané polygony zlstanou na
své plvodni pozici. Tato funkce pracuje podobné jako prikaz Kopirovat a Vlozit.
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5.4.7.13. Spojovani objektl

Pfikaz Spojit (menu Mesh — Konverze) funguje vlastné obracené neZ pfikaz Rozpoijit. Vytvafi jeden objekt z vice
objektl. Nejprve je zapotfebi vybrat veSkeré objekty, jejichZ body a polygony chceme spojit do jediného objektu. Poté
je tfeba zvolit prikaz Spojit, pfipadné pfikaz Spojit + smazat. Prikaz pracuje i s objekty kfivek, dojde ale ke ztraté roz-
dilného nastaveni interpolace a mezilehlych bodu.

Pfi pouZiti pfikazu Spojit zGstavaji plvodni objekty nezménéné. V pfipadé pouZiti pfikazu Spojit + smazat jsou plvodni
objekty smazany, z(stava jen nové vytvoreny objekt, vznikly kombinaci objektd plvodnich.

5.4.7.14. Prikaz Optimalizovat (menu Mesh - Prikazy)
Zejména v pfipadech, kdy importujeme objekty z jinych programd, neni jisté, Ze objekt nema Zadné duplicitni struk-
tury. Stejné tak mGZeme optimalizaci vyuZivat pro objekty v Cinemé 4D. Tento pfikaz zkontroluje, zda vybrané oblasti

objektu neobsahuji Zadné zhroucené plochy ¢&i nepouZité body. Stejné tak mlze automaticky spojit body, pokud tyto
body maji identickou polohu &i leZi velmi blizko sebe.

Zhroucené polygony vznikaji, kdyz vsechny jejich hrani¢ni body lezi v pfimce. Existuje zde sice plocha, ale ta neni ren-
derovana. NepouZité body zase Casto vznikaji pfi mazani polygon0. Pfi smazani polygonu nejsou automaticky sma-
zany hrani¢ni body. Cinema 4D také pouziva rlizné objekty, které maji zdvojené body — napfiklad objekt Valec. Pokud
je tento objekt pfeveden na editovatelny pomoci pfikazu Pfevést na polygony, bude hrana mezi uzavéry (podsta-
vami) a sténami (plastém) zdvojena. Stejné tak nekteré prikazy, jako napriklad pfikaz Rozpojit, mohou zapficinit vznik
zdvojenych bodU, které nemusi byt vZdy viditelné. Pfikaz Optimalizovat ma své vlastni menu obsahuijici poloZku Tole-
rance, ktera urCuje, jaké body budou povazovany za zdvojené. Pokud ma byt optimalizovan cely objekt, je nutné se
pred pouzitim prikazu prepnout do rezimu Model, pfipadné je nutne se ujistit, Ze nejsou vybrany zadne Casti objektu
(pfipadné, ze jsou vybrany Casti viechny).

106 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



5.4.8. Cviceni pro modelovaci nastroje
CviCeni 1:  Vymodelujte Cinku.

Reseni: * PouZijte Krychli pfevedenou na editovatelny objekt jako zaklad.
* Vytdhnéte jeji strany pro vytvoreni pozadované vzdalenosti mezi zavazimi.
* Pouzijte nastroj Vytazeni a Vytazeni uvnitf k vymodelovani zavazi.
* Stejné nastroje pouzijte k vymodelovani krajnich asti vedle zavazi.
* Zaoblete objekt opakovanym pouzitim nastroje Zaobleni nebo pouZijte zachované vybéry
a deformator Zaobleni.

* Prozkoumejte soubor s projektem 17_PolygonTools2.
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Cviceni 2:  Vymodelujte jednoduchou zidli.

Reseni: * Pro sedak pouzijte Krychli pfevedenou na polygony.
* Vlyberte a narezte pfislusné hrany pro vytvoreni potfebnych polygon( v rozich sedaku.

Provedte vytazeni nohou a bocnic opéraku z nové vzniklych polygond.
* Pro vytvoreni opéraku pouzijte nastroj Pfemostit.
* Pouzijte nastroj Zaobleni pro zaobleni viech hran.

Oddélte vrchni polygony sedaku a pomoci Vytazeni se zapnutou volbou Vytvofit uzavéry
vytvorfte polstrovani.
* Stejny postup pouzijte k vytvoreni polstru na opéraku.

* Prostudujte soubor 18_PolygonTools3.
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SHRNUTI

Existujici body nebo hrany je mozné propojit pomoci nastroje Pfemostit.

Nastroj Pfemostit je moZné vyuZit také k vytvareni tunelll polygond nebo propojeni mezi vybranymi polygony. Pro-
pojeni probiha interaktivné pfimo ve viewportu za pouziti mysi.

Nastroj VytaZeni Ize pouZit k protaZeni hran nebo polygon(. Tvar objektu bude rozsifen/zvétsen.

Nastroj VytaZzeni uvnitf Ize pouZit ke zvyseni poctu polygon( v dané plose. Nastroj miZe byt téZ pouZit ke zvét-
Seni vybrané oblasti.

Nastroj Zaobleni nabizi rizné funkce pro zaoblovani hran ¢i bodu. Pfi zaoblovani polygon( je u¢inek nastroje kom-
binaci nastroji VytaZeni a Vytazeni uvnitr.

Deformator Zaobleni nabizi stejnou funkci a Ize jej pouZivat i spole¢né s parametrickymi objekty. Vysledny efekt
zaobleni je pak mozné kdykoliv editovat.

Pomoci nastroje Posunout Ize posouvat body (nebo hrany) po pfilehlych hranach. Doplrikové volby umoznuji vytva-
fet podobny typ zaobleni jako pfi pouZiti nastroje Zaobleni.

Body a hrany je mozné sluCovat za pomoci nastroje Sesit.

Nastroj Uzavfit otvor umoZnuje uzavirat otvory v polygonové siti pomoci N-Uhelnika.
Vlybrané polygony Ize pfevést na N-uhelniky pomoci pfikazu Roztavit.

Pfikaz Odstranit N-uhelniky pfevede N-Uhelniky na trojuhelniky a ctyfuhelniky.

Normaly povrchu by obecné mély sméfovat ven. Nespravné orientované normaly Ize otodit pfikazem Otocit nor-
maly.

Pfikaz Zarovnat normaly je mozné pouzit pro automatickou kontrolu normal a korekdi jejich orientace.
Polygony je mozZné posouvat, natacet a ménit jejich velikost podle sméru Normal.
Pfikaz Rozdélit zkopiruje vybrané polygony a vytvofi z nich novy objekt. Plvodni objekt zlstane nezménén.

Pfikaz Rozpojit zduplikuje body po obvodu vybéru polygontd a umoZni posunout nebo zménit velikost takto oddé-
lené plochy bez ovlivnéni sousednich polygont ¢i hran.

Samostatné objekty Ize zkombinovat do jednoho objektu pomoci pfikazu Spojit. Pouziti pfikazu Spojit + smazat
ma za nasledek smazani plvodné vybranych objektd.

Zdvojené body je moZné sloucit pouZitim pfikazu Optimalizovat.
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5.4.9. Objekt Segmentovany povrch

V tuto chvili jsou ndm jiz zndmy viechny ddleZité modelovaci postupy. Pomoci kfivek je moZné snadno vytvaret orga-
nické tvary, dokud neni tfeba tyto tvary nasledné deformovat Ci upravovat jejich detaily. Polygonové modelovani nabizi
absolutni svobodu v umistovani polygon, rychle se ale mdze stat neprehlednym a pfilis slozitym, pokud chceme vytva-
ret organicke tvary.

Tato nevyhoda je kompenzovana prostfednictvim objektu Segmentovany povrch. Tento objekt je generdtorem,
ktery obecné pracuje s polygonovymi objekty, které jsou umistény jako jeho podfizeny objekt. Objekt Segmentovany
povrch dodava polygonovému objektu vy3Si segmentaci a také zaobleny povrch. Tento efekt byl jiz popsan u pfikazu
Segmentovat, ktery ma také k dispozici volbu pro zaobleni (volba Vyhlazena segmentace). Vyhodou objektu Seg-
mentovany povrch je ale skutecnost, Ze podfizeny polygonovy objekt neni sam o sobé segmentovan. Jeho segmen-
taci tak Ize kdykoliv upravovat pomoci nastaveni objektu Segmentovany povrch a Ize i pfipadné i kdykoliv odstranit.
Jedna se o interaktivni proces, ktery neméni plvodni objekt.

To znamena, Ze polygonovy objekt mdZe byt editovan a segmentace vcetné zaobleni povrchu provedené generdto-
rem Segmentovany povrch jsou aktualizovany automaticky. Vlastné tedy existuji dvé verze polygonového objektu:
bézny hrubé vymodelovany povrch a jeho druha vyhlazena verze.

V okné viewportu v menu Volby / Konfigurovat jsou k dispozici rizné typy zobrazeni, které je mozné zvolit podle
toho, jaké zobrazeni pfi modelovani upfednosthujete.

V menu Volby ve viewportu je dostupna volba Pouzit editaci izocar. Je-li tato volba vypnuta, bude se v reZimu Body,
Hrany a Polygony vzdy zobrazovat skutecny tvar objektu v pfipadé, Ze bude vybran polygonovy objekt, ktery je pod-
fizenym objektem objektu Segmentovany povrch. VVyhlazend segmentovana geometrie bude zobrazovana nezavisle
na tomto nastaveni.

Bude-li volba Pouzit editaci izocar aktivni, nebude se tvar pdvodniho polygonového objektu zobrazovat a bude
mozné editovat pfimo body, hrany ¢i polygony zaobleného povrchu objektu Segmentovany povrch. Tento rezim
nabizi dobry prehled o vzhledu upraveného povrchu, nezapominejte viak na to, Ze plvodni polygonovy objekt stale
existuje a Ze pravé on slouZi jako vstup pro generovani geometrie objektu Segmentovany povrch.

Uroven segmentace objektu Segmentovany povrch je mozné definovat oddélené pro zobrazeni ve viewportu a pro
nasledné zobrazeni pfi renderingu (napf. pro statické obrazové vystupy nebo pro animace). Nebudte u objektu Seg-
mentovany povrch prekvapeni nizkymi hodnotami segmentace. S kazdym zvySenim hodnoty o jednotku se celkovy
pocet polygonl z¢&tynasobi (priblizné). Zvyseni hodnot ma za nasledek vice organicky vzhled objektu, ale zaroven pro-
dluZuje renderovaci ¢as.

Je obtiZzné doporucit nejvhodnéjsi nastaveni, nebot celkovy efekt je velmi zavisly na segmentaci podfizeného polygo-
nového objektu. Pokud vytvafite polygonovy objekt pro pouziti spolu se Segmentovanym povrchem, pamatujte pro-
sim na to, Ze aktivace Segmentovaného povrchu plvodni objekt ponékud zmensi.
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Technicky fec¢eno budou hrany polygonového objektu pouzity jako tangenty zaobleného povrchu. Cim krat3i hrana
polygonoveho objektu je, tim men3i bude zaobleni generované objektem Segmentovany povrch. Znamena to, ze
pomoci vzdalenosti mezi body polygonového objektu mizeme Fidit silu zaobleni.

Jak jiz vime, nastroj Zaobleni v reZimu Solid je moZné pouZit k vytvoreni rovnobéZznych smycek hran. Tuto funkci je
mozné vyuzit také k vytvareni zaobleni u objektu Segmentovany povrch.

Stejné segmentace Ize samoziejmé dosahnout také pomoci nastrojd Vytazeni uvnitf, Niz nebo Rozdélit hrany.

Pokud pracujeme s nastrojem Segmentovany povrch, méli bychom obecné vytvaret pouze Ctyfuhelnikové polygony.
To zajiStuje nejlepsi vysledky vyhlazovani geometrie objektu. Trojuhelniky budou pomoci Segmentovaného povrchu
zaoblovany také, ale pfi jejich pouziti bude vytvoren odlisny polygonovy vzorek, ktery bude, mimo jiné, viditelny na
geometrii objektu Segmentovany povrch. Ze stejného diivodu bychom se méli vyhnout pouZiti N-thelnik(, nebot
ty obsahuji trojuhelniky také.

5.4.9.1.
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5.4.9.2.  Specialni funkce objektu Segmentovany povrch

BodUlm, hranam a polygondm polygonového objektu, ktery je podfizeny objektu Segmentovany povrch, je mozné
pfidat Vahu segmentovaného povrchu. K tomu je zapotfebi vybrat pozadovany prvek pomoci nastroje Pfimy vybér
a ve Spravci nastaveni se pfepnout do zalozky Segmentovany povrch.

Hodnotu Sila Ize nastavit v rozmezi od -100% do +100%. V zavislosti na vybraném Rezimu je mozné tuto hodnotu
pfifadit vybranym boddm, hranam nebo polygonim. Po kliknuti na tlacitko Nastavit dojde bud k nastaveni na danou
hodnotu (reZzim Nastavit), pfipadné bude Vaha pfidana nebo odebrana (rezZim Pridat a Odebrat).

Vahu je moZné pfidavat oddélené boddm i hrandm. Pokud je pfidana vaha polygonlim, bude pfidana pfislusna vaha
vsem odpovidajicim bodlm a hranam.

Pfifazeni procentni vahy bodlm ma za nasledek pfimé pfitaZeni (pfipadné odtaZeni) tvaru Segmentovaného povrchu
k danému bodu. Pridavani vahy pouze bodim vede k vysledkim, které se podobaji sériim ostnu.

Jsou-li nastavovany vahy jen hranam, bude tvar objektu Segmentovany povrch pfitazen (¢ odpuzen) dle stfedu
vybrané hrany.
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Pokud jsou vahy vech Ctyfech hran Ctyfuhelniku nastaveny na 100%, je geometrie objektu Segmentovany povrch v
dané oblasti stazena tak silné, Ze dochazi ke vzniku kruznic nebo elips. Je-li k tomu nastavena na 100% i vaha bodd
na téchto hranach (pfipadné pokud je pfifazena vaha celému polygonu), dojde k vytvofeni ostrého tvaru v podobé
plvodniho polygonu.

Vsechny tyto Upravy nemaiji vliv na tvar pdvodniho polygonového objektu. Veskeré informace o vahach jsou uloZeny
v samostatném tagu u polygonového objektu (ve Spravci objekt). Pokud je tento tag vybran, bude pfislusny objekt
Segmentovany povrch zobrazen ve viewportu ve specialnich barvach.

Cervené oblasti maji nastavenu vahu na 100%. Oblasti s nulovou vahou jsou modré, vaha -100% je znazornéna zelené.
V3echny ostatni oblasti jsou vybarveny pomoci pfechodd mezi uvedenymi barvami.

PFi smazani tagu je obnoven plvodni tvar objektu Segmentovany povrch.

Vzhledem k tomu, Ze objekt Segmentovany povrch miZe segmentovat a vyhlazovat vice polygonovych objektd sou-
Casné, jsou-li tyto umistény jako podfizené objekty prvniho polygonového objektu, Ize pomoci tagu Vaha segmen-
tovaného povrchu nastavovat segmentaci pro jednotlivé polygonové objekty individualné.
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Je-li aktivni volba Zména segmentace, je mozné nastavit rozdilné hodnoty pro Segmentaci v editoru a Segmentaci
v rendereru. Tag Vaha segmentovaného povrchu je mozné priradit objektu také pfimo ve Spravci objektd, napfi-
klad pomoci menu Vlastnosti — Cinema 4D Vlastnosti.

Pokud neni tfeba nastavit presné hodnoty vah, je mozné prifadit vahu interaktivné bez pouziti nastroje Pfimy vybér.
K tomu je nutné vybrat odpovidajici body, hrany & polygony na polygonovém objektu a stisknout klavesu tecka (,,.")
pfi soucasném kliknuti a taZzeni ve viewportu. Takto je mozné nastavit vahu v rozmezi hodnot Interaktivni minimum
a Interaktivni maximum. Ty Ize nalézt v nastavenich pro nastroj Pfimy vybér ve Spravci nastaveni v zalozce Seg-
mentovany povrch. Je-li Interaktivni minimum nastaveno na -100%, Ize interaktivné nastavit také zaporné vahy.

Ackoliv je nastaveni zaoblovani Segmentovaného povrchu timto zpldsobem velmi praktické, vétsi kontrolu zaobleni
poskytuje pfidani dalsich hran v mistech, kde je tfeba ostfejsiho zaobleni. Efektu odtazeni (odpuzeni) Ize dosahnout
jen pomoci nastaveni vahy.

5.4.10. Cviceni pro objekt Segmentovany povrch
Cviceni 1:  Vymodelujte pohovku.

Reseni: * Vytvorte primitivum Krychle o velikosti zadni strany pohovky, zvySte segmentaci
a prevedte objekt na polygony.
* V/ytvorte sedaci ¢ast a opérky pomoci Vytazeni.
* Vlozte tento objekt jako podfizeny objekt objektu Segmentovany povrch.
* Nastavte zaobleni na objektu pomoci zaobleni, fez(l a vytaZeni.
* Pro vytvoreni noZicek pouzijte objekty kuZzelQ.

Vytvorte polstarky pomoci dalSich krychli, které budou téZ podfizenymi objekty pohovky.
Prozkoumejte projekt 19_SubdivisionSurfaces.
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SHRNUTI

Objekt Segmentovany povrch interaktivné segmentuje a zaobluje podfizeny polygonovy objekt.
Objekty umisténé jako podfizené objekty tohoto polygonového objektu budou segmentovany a zaobleny také.
Pfimo u objektu Segmentovany povrch Ize nastavit rlizné Urovné segmentace pro viewport a pro rendering.

Pro rlizné podfizené objekty Ize nastavit odlisné Urovné segmentace pomoci tagu Vaha segmentovaného povr-
chu.

Menu Volby — Konfigurovat ve viewportu je mozné pouzit k nastaveni typu zobrazeni polygonového objektu pfi
jeho editaci v reZimu bodU, hran nebo polygon(.

Miru zaobleni objektu Segmentovany povrch je mozné nepfimo Fidit prostfednictvim délky hran podfizeného
polygonového objektu.

Nastroj Pfimy vybér je mozné pouZit pro nastaveni vahy jednotlivym bodlm a hrandm, coZ ma za dlsledek pfi-
tazeni Ci odpuzeni povrchu objektu Segmentovany povrch do mista, kde se pfislusny prvek s nastavenou vahou
nachazi.

Nastaveni vahy je mozné provadét take interaktivné ve viewportu kliknutim a tazenim spolecné se stiskem klavesy
Jtecka”.

Vahy jsou uloZzeny v tagu Vaha segmentovaného povrchu. Smazani tohoto tagu ma za nasledek odstranéni
vsech vah z objektu.

Plvodni polygonovy objekt je za Ucelem modifikace zaobleni moZné z hierarchie objektu Segmentovany povrch
kdykoliv odstranit.
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5.5. Deformace
Deformace jsou v prostfedi Cinemy 4D provadény nedestruktivné, coZ znamena, Ze je mozné je kdykoliv editovat nebo
deaktivovat. Plvodni stav deformovaného objektu je tedy mozné kdykoliv obnovit.

Pfi standardnich deformacich dochazi k posunu bodl a podle nich jsou pfislusné posunuty i plochy, které tyto body
tvofi. Vysledkem je deformace objektu. Diky tomu Ize Uspésné vytvaret deformace jako ohnuti nebo zkrouceni, jen
pokud ma deformovany objekt dostate¢né mnozstvi bodl. Tyto body by také mély byt rozmistény po povrchu objektu
CO nejrovnomerngji.

Nékteré z deformaci, které jsou ¢asto uréeny pro animace, jdou jesté o krok dale a umozZnuji i zménu struktury objektu.
Napfiklad deformator Exploze Ize vyuZit k rozdéleni objektl na jednotlivé polygony.

Vétdinu deformatord je moZné pouZit pfi animacich, deformatory Ize vyuZit ale taktéZ pfi modelovani.

Deformovany tvar objektu je napfiklad mozné ,.zmrazit” a pfevést do odpovidajicim zplsobem vytvarovaného poly-
gonového objektu, ktery je pak mozné nadale upravovat. Pfevedenou deformaci neni jiz mozné parametricky upravo-
vat ¢i animovat, proto je vétsinou vhodné zachovat objekt deformatoru tak dlouho, jak je to mozné — podobné jako
v pfipadé objektu Segmentovany povrch ¢i rozlicnych objektl pro generovani geometrie z kfivek (napf. Vytazeni,
Rotace, Potazeni Ci Protazeni).

Rozdil mezi pravé zminénymi objekty je ten, ze deformatory musi byt umistény jako objekty podfizené objektu, ktery
ma byt deformovan.

To pfinasi vyhodu v podobé moznosti aplikovat vice rdznych deformatord na jeden objekt.

Pro deformaci vice objektd najednou je nutné vytvofit skupinu. Deformatory nemusi byt pfimo objekty podfizenymi
deformovanému objektu, ale musi vSechny leZet ve stejné Urovni hierarchie, napf. pod objektem Osy.

KaZzdy z deformatord ma sva vlastni nastaveni, které je mozné modifikovat ve Spravci nastaveni. Nékteré z deforma-
torl nabizeji moZnost interaktivni editace ve viewportu pomoci Uchopovych bodu.

Nejvice pouzivanymi deformatory jsou napfiklad deformatory Ohnuti, Vyduti, Zmacknout & Natahnout (Squash and
Stretch), Zkoseni & deformator Zkrouceni.

5.5.1. Jemné ladéni oblasti deformaci

Prvni véci, kterou je zapotiebi zvaZzit pred pouzitim deformatoru, je vymezeni oblasti objektu, které maji byt defor-
maci ovlivnény. Ne vzdy pokryva deformator cely objekt. Cinema 4D nabizi u mnoha deformatord pravé pro tento pfi-
pad klavesovou zkratku. Nejprve je nutné vybrat objekt uréeny k deformaci a poté se stisknutou klavesou Shift viozit
do scény pfislusny deformator. Deformator pak bude vioZen jako podfizeny objekt vybraného objektu, ale nejen to -
deformator bude taktéZ natocen a jeho velikost upravena tak, aby pokryl cely objekt. Zarover bude zarovnan podél
osy Y deformovaného objektu. Napfiklad u deformatord Ohnuti, Vyduti, Zmacknout & Natahnout (Squash and
Stretch), Zkoseni ¢i u deforméatoru Zkrouceni mdzeme vidét velikost ve formé fialového ohranic¢ovaciho boxu obe-
mknutého kolem deformovaného objektu.

Pokud ma byt osa Y deformatoru (a tedy i Uchopovy bod) zarovnana s odlisnou osou deformovaného objektu, je tfeba
natocit deformator v odpovidajicim sméru a stisknout tlacitko Zarovnat k nadfazenému.
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Posunuti uchopového bodu v reZzimu Model ovliviiuje (v zavislosti na typu deformatoru) smér nebo silu deformac-
niho efektu.

Obecné feCeno musi byt velikost fialového ohrani¢ovaciho boxu nastavena tak, aby vymezovala velikost oblasti, kterou
ma deformovat. Toho je moZné dosahnout nastavenim hodnot v poloZce Velikost ve Spravci nastaveni.

K tomu, aby ohrani¢ovaci box spravné pasoval, miZe byt téZ zapotfebi posunout jej podél osy Y. Vliv deformatoru na
objekt je zavisly také na volbé vybrané v poloZce Rezim.

Je-li vybrana volba S omezenim, zapocne deformace na dné fialového ohranicovaciho boxu, které leZi proti Uchopo-
vému bodu. Deformace skonci na druhé strané fialového ohranicovaciho boxu v misté s ichopovym bodem. Veskeré
oblasti objektu leZici nad nebo pod ohrani¢ovacim boxem nebudou deformovany. Nicméné dojde k pfislusSnému pfi-
zplsobeni téchto oblasti. Napfiklad hranol s dostate¢nou segmentadi, ktery je deformovan pomoci Ohnuti, bude mit
zachovanu rovnou horni sténu, ta bude viak natocena ve sméru dle Gcinku ohnuti.

PFi vybrané volbé Uvnitf krychle budou deformovany jen body, které leZi uvnitf ohrani¢ovaciho boxu. V3echny ostatni
oblasti deformovaného objektu nebudou vlivem deformatoru zasazeny. Je-li vybrana volba Bez omezeni, bude vliv
deformace mimo ohraniCovaci box pokracCovat a dojde k ovlivnéni celého objektu.

Ne vSechny deformatory pouzivaji tato nastaveni k omezeni jejich vlivu. Napfiklad deformatory bézné pouzivané v
animacich, jako jsou Exploze ¢&i Rozbiti, nenabizeji Zadnou moZnost prostorového ovlivnéni jejich vlivu. Dalsi defor-
matory, jako napfiklad Korekce, Houpani, Morf & Obaleni-deformator, poskytuji rozsahlejsi moznosti nastaveni
prostiednictvim zalozky Ubytek ve Spravci nastaveni. Zde je mozné definovat riizné tvary, kfivky ¢i velikosti ubytkd.
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Pokud potfebujeme deformovat polygonovy objekt, je k dispozici také daldi moznost, ktera jiz byla zminéna — Ver-
texové mapy. Ty Ize nanaset napfiklad pomoci nastroje PFimy vybér nebo Stétec. Ve spojeni s deformatory mohou
byt Vertexové mapy pouZity pro vypocet deformace v procentni zavislosti na vaze kazdého bodu povrchu. Napfiklad
body s vertexovou vahou 0% z(stanou nezménény.

Tag Omezeni, ktery Ize nalézt v menu Vlastnosti ve Spravci objekt(l se pouZiva pro vytvoreni propojeni mezi defor-
maci a Vertexovou mapou. Po pfifazeni tohoto tagu objektu deformatoru je nutné pretahnout viechny tagy s ver-
texovou mapou do poli Nazev tagu Omezeni.

5.5.2. Nejdulezitéjsi deformatory
Mnohé z deformator( maiji specificky Ucel a jsou navrZeny k vytvareni konkrétnich véci béhem animace. Jiné Ize zase
vyuzit v Sirokém rozsahu rliznych typl pouziti jak v oblasti modelovéni, tak animaci. Nékolik pfikladd pouziti je zmi-

néno nize. Dalsi z deformatorl budou predstaveny alespon stru¢né, bude-li to tfeba.

5.5.2.1. Deformator Ohnuti

Toto je nejbéznéji pouzivany deformator, ktery se pouziva k ohnuti objektu v libovolném sméru. Objekty je dokonce
mozné ohnout do kruhovych Gtvar(. Objekty se po ohnuti ¢asto zdaji protazené, nebot body jsou z pdvodniho umis-
téni protaZeny po poloméru ohnuti. Tento efekt je moZné eliminovat zapnutim volby Zachovat délku v ose Y.

5.5.2.2. Deformator Vyduti

Tento objekt deformatoru Ize pouzit pro vytvofeni vypouklych a vydutych deformaci. Hodnota Zakfiveni definuje
zaobleni pfechodu. Hodnota 0% vytvori linedrni pfechod, hodnota vy3si (az do 100%) vytvori vice zaobleny prechod. U
hodnot vy3sich nez 100% dojde k prekroceni zakfiveni, coz mlze zapficinit vznik nezadoucich vystupkd. Volba Vyhla-
zeni zmékCuje pfechod mezi deformovanymi a nedeformovanymi ¢astmi objektu. Pokud je tato volba aktivni, dojde
k vytvofeni organic¢téjsich, zaoblenégjsich tvarQ.
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5.5.2.3. Deformator Zkoseni

Tento deformator posouva proti sobé protilehlé konce deformované oblasti. Samotny efekt vypada ponékud jedno-
duse, ale napfiklad ve spojeni s deformdtorem Ohnuti Ize vytvaret velmi zajimavé nové tvary. Priklad uvedeny v ukéz-
kovém souboru 20_BendDeformer ukazuje ohnuti krychle, kterd je deformovana do spiralovité pruZiny prave za pou-

7iti deformatoru Zkoseni.

5.5.2.4. Deformator Zmacknout&Natahnout (Squash and Stretch)

Podobné jako deformator Vyduti mdZe byt tento deformator pouZit ke generovani stazeni a vyduti povrchu. To je ale
provadéno jen v jednom sméru, coZ znamena, Ze deformace se neprojevi na horni ¢asti deformované oblasti. Jinak
jsou nastaveni velmi podobna tém u deformatoru Vyduti.

5.5.2.5. Deformator Zkrouceni
Tento deformator krouti objekt okolo jeho osy Y. Daji se tak s jeho pomoci vytvaret napfiklad zavity Sroubl z objektu
Krychle. Projekt Project 21_TwistDeformer ukazuje pravé takové pouZiti.
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5.5.2.6. MoZné kombinace
VZdy pamatujte na to, Ze veskeré deformatory je mozné vzajemné kombinovat. DuleZitou roli v takovém pfipadé
hraje pofadi, v jakém jsou deformatory umistény v hierarchii ve Spravci objektli. Deformatory se vZdy aplikuji shora
doll. Z tohoto dlvodu by napfiklad deformator Ohnuti mél byt umistén na konci hierarchie. V opacném pfipadé by
totiz mohlo dojit k tomu, Ze deformované oblasti proniknou ven z ohrani¢ovaciho boxu deformatoru a doslo by tak
ke generovani nechténych vysledkd.

Mé&jte na paméti také, Ze reZim S omezenim mdZze ovliviiovat i oblasti po stranach a tedy vné ohranic¢ovaciho boxu. Z
tohoto dlivodu existuji omezeni, napfiklad u nékolikandsobného ohnuti. Projekt 22_BendDeformer2 ukazuje pfipad,
kdy je zplosténa krychle ohnuta celkem ctyfikrat o 90°. Posledni ohnuti pronika do pfedchoziho, coZ ma za nasledek
vznik chybného tvaru. V takovém pfipadé mdZe pomoci napfiklad omezeni na oblast pomoci vertexové mapy, presku-
peni objektl nebo pouziti rezimu Uvnitf krychle (prohlédnéte si projekt 23_BendDeformer3).

Jesté UcingjSim byva v takovych pfipadech pouZziti nasledujiciho deformatoru:

5.5.2.7. Kfivka - deformator

Je-li tvar, ktery je tfeba vytvofit, pfilis sloZity, m0Ze nam tvorbu usnadnit vyuZiti kfivky. Tvar kfivky je mozné nasledné
pouZit pro deformaci objektu ve spolupraci s deformatorem Kfivka-deformator (prohlédnéte si projekt 24_Spline-
Bend).

Nejprve je tfeba propojit kfivku s deformatorem jejim pretazenim do pole KFivka objektu deformatoru Kfivka-defor-
mator. Polozka Osy nize musi byt také nastavena spravnym zpdsobem. Definuje smér globélnich os. Je zapotrebi
vybrat smér, ktery odpovida orientaci deformovaného objektu. Pokud napfiklad vymodelujete Sipku, kterd sméfuje ve
sméru osy X v Pfednim pohledu, nastavte Osy na +X. Pokud objekt sméfuje svisle nahoru, pak bude vhodnou vol-
bou +Y.

Rezim Ke krivce protdhne objekt po celé délce kfivky. Volba reZzimu Zachovat délku se pokusi zachovat plvodni
délku objektu. Je-li kfivka delsi neZz deformovany objekt, je mozné pouZit posuvnik Posun pro Fizeni pozice objektu
od pocatku kFivky.

Rotaci objektu je obecné mozné upravovat pomoci hodnoty v polozce Naklonéni, kterd je umisténa v zalozce Rotace.
V tomto pfipadé mize byt vhodnéjsi pouzit kfivku Cesta. Ta pracuje na stejném principu jako druha kfivka u genera-
toru ProtaZeni. Ve Spravci nastaveni je u deformatoru Kfivka-deformator k dispozici pfislusné pole Cesta, do kte-
rého je mozné kfivku pretahnout.
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5.5.3. Zmrazeni deformaci

Pokud si prejete zmrazit deformaci do geometrie objektu, napfiklad pokud vite, Ze deformace je definitivni a nebudou
jiz provadény zadné zmény, vyberte pfislusny objekt a zvolte prikaz Soucasny stav do objektu z menu Mesh — Kon-
verze. Bude vytvofen novy zjednoduSeny polygonovy objekt, ktery bude mit pfesné takovy tvar, jako objekt deformo-
vany pomoci deformatoru. Objekt deformatoru tak jizZ nebude zapotiebi.

5.5.4. Cviceni pouzivajici deformatory
Cviceni 1:  Vytvorte model predstavujici fetézec DNA.

Reseni: * Vytvofte dva svislé Valce umisténé vedle sebe. Ujistéte se, Ze maji na vysku dostatek segmentd,

aby mohly byt pfislusné ohnuty.

* V/ytvorte objekt Rovina, ktery vytvofi mlstek mezi valci.

* Snizte pocet segmentl u objektu Rovina na 1 v kazdém sméru a prevedte objekt na editovatelny
(pfevést na polygony).

* Vlyberte obé svislé hrany and zvolte pfikaz Rozdélit hrany. Zvyste Segmentaci na poZzadovanou
hodnotu poctu vodorovnych spojeni mezi valci.

* Provedte Inverzni vybér hran objektu.

* Zvolte pfikaz Hrana na kfivku.

* Tazenim presunte objekt kfivky z hierarchie objektu Rovina a objekt Rovina poté smaZte.

* PouZijte objekt Protazeni ve spojeni s nékterou kfivkou pro profil k vytvofeni propojeni
mezi obéma valci.

* Vlyberte viechny rodi¢ovské objekty ve scéné a stisknéte Alt+G pro seskupeni objektd.

* Pouzijte deformatory Zkrouceni a Ohnuti k vytvoreni spiralovitého tvaru v nové vytvorené
skupiné (objekt Osy).

* Alternativné je mozné vytvorit Bézierovu kfivku.

* Deaktivujte deformator Ohnuti a nahradte jej deformatorem Krivka-deformator. Prifadte
vytvofenou kfivku do pfislusného pole deformatoru a ujistéte se, Ze v poloZce Osy je aktivni volba +Y.

* Vysledek je mozné spatfit v souboru 25_DNA_Helix.
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Cviceni 2:  Vytvorte abstraktni tvar pomoci objektu primitiva a co nejméné deformatort. Nemusi jit o redlny objekt
- mnoho pohyblivé grafiky vyuZiva abstraktnich objektd.

Reseni: * Viytvorte objekt Koule, zvyste pocet segmentd a Typ nastavte na Hexahedron.
* Prifadte jako podobjekty deformatory Vyduti a Zkrouceni.
* Jemné natocte osy deformatoru Zkrouceni.

* Vysledek je mozné ovéfit v souboru 26_AbstractDeformation.

SHRNUTI

* Pravidlem je, Ze kvalita deformace je zavisla na poctu bod( deformovaného povrchu a na jejich rozmisténi po povr-
chu.

* Obecné plati, Zze deformatory musi byt umistény v hierarchii jako podfizené objekty objektd, které chceme defor-
movat.

* Je-live chvili pfidavani deformatoru do scény stisknuta klavesa Shift, je deformator automaticky pfifazen jako pod-
fizeny objekt pravé aktivniho objektu ve Spravci objektl a jeho ohranicovaci box se tomuto objektu také auto-
maticky pfizpUsobi.

e Pokud ma osa Y deformatoru sledovat jinou osu deformovaného objektu, natocte deformator manualné do pfi-
slusného sméru a poté stisknéte tlacitko Zarovnat k nadfazenému ve Spravci nastaveni.

* Pokud je zapotrebi deformovat vice objektd najednou, musi byt tyto seskupeny na stejné Urovni hierarchie jako je
umistén objekt deformatoru ¢&i uvnitf objektu Osy.

* Oblast, kterd ma byt deformovana, je mozné ovlivnit pomoci nastaveni v zalozce Ubytek nebo nastavenim spravné
volby v polozce Rezim.

» Deformatorim Ize také prifadit ve Spravci objektl tag Omezeni obsahujici vertexové mapy.

* Je mozZné kombinovat vice deformatorl. Pofadi, ve kterém jsou deformatory umistény v hierarchii ve Spravci
objektd, je dlleZité. Nejprve je aplikovan deformator, ktery leZi nejvy3e, pak dalsi deformatory podle pofadi ve
Spravci objekta.

» Deformace je mozné ,zmrazit” do geometrie objektu. K tomu je zapotiebi vybrat deformovany objekt a zvolit pfi-
kaz Mesh — Konverze — Soucasny stav do objektu.
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5.6. Objekty pro modelovani a pomocné funkce

Tato Cast popisuje nejprve nejddleZitéjsi objekty pro Modelovani. Tyto objekty samy o sobé negeneru;ji jakoukoliv geo-
metrii. Pracuji ve chvili, kdy je jako jejich podfizeny objekt viozen jiny objekt. V dalsi asti textu budou popsany napfi-
klad uzitecné nastroje pro duplikovani nebo pro ndhodnou transformaci objektd.

5.6.1. Objekty pro modelovani

Tyto objekty jsou umistény v menu Vytvofit — Modelovani nebo je najdeme v hornim menu s ikonami. Pro vétsinu
téchto objektl plati, Ze jejich efekt je patrny az ve chvili, kdy je jiny objekt (nebo skupina objektl) viozen jako podob-
jekt podfizeny objektu modelovacimu. Vyjimkou je objekt Instance, ktery pro propojeni s jinym objektem pouZiva pole
Referencni objekt. \lyhodou pouzivani téchto objektl je napfiklad skutecnost, Ze plvodni objekt neni modifikovan
a je mozné jej obnovit deaktivaci modelovaciho objektu. Tyto objekty jsou vlastné opét generatory, které v principu
pracuji napfiklad jako objekt Segmentovany povrch.

Veskeré modelovaci objekty je moZné prevést na editovatelné stiskem klavesy C nebo pomoci ikony Prevést na poly-
gony dostupné nahore v levé paleté s ikonami. Tim se jejich body, hrany a polygony stanou editovatelnymi. Tento
postup neni bohuzel funkCni v pfipadé pouziti volby Renderovat instance. Tato problematika bude kratce zminéna
pozdéji.

Pamatujte prosim také na to, Ze nékolik z modelovacich objektl pracuje s komplexnimi hierarchiemi. To je béZné napfi-
klad u objektl Booleanovské operace, Symetrie i Pole.

5.6.1.1. Objekt Pole

Tento objekt je mozné pouzit ke kruhovému rozmisténi kopif daného objektu. PodFizeny objekt bude duplikovan dle
poctu nastaveného v poloZce Pocet kopii, kopie budou rozmistény po kruznici kolem osy Y objektu Pole. Osa Z
plvodniho objektu i kopii bude sméfovat ven.

Hodnotu Amplituda je mozné pouzit k vytvofeni zvinéného uskupeni kopii v roviné XZ objektu Pole.

Hodnota Amplituda definuje maximalni odchylku v ose Y objektu Pole. Hodnota Frekvence pole urluje, jak Casto
mohou kopie oscilovat mezi maximalni a minimalni amplitudou. PoloZka Frekvence je dlleZita jen v pfipadé animaci.
Hodnota vétsi neZz 0 ma za nasledek pohyb kopii v Poli ve formé vinéni.

ProtoZe je velmi jednoduché vytvofit pomoci tohoto objektu velké mnoZstvi kopii, miZe velmi snadno dojit ke zvy-
Seni mnozstvi potfebné paméti. V takovém pripadé mize pomoci volba Renderovat instance. Tato volba optimali-
zuje pocet kopii tak, Ze se pro renderovani pouZije pouze plvodni objekt. To funguje jen v pfipadé, Ze veskeré objekty
jsou stejné a odlisuji se pouze jinou pozici, velikosti, smérem pohybu a pfipadné jinym materialem. Jednotlivé instance
neni mozné samostatné ménit, nebot nemaji své vlastni body ¢&i polygony. Vice informaci o instancich bude poskyt-
nuto u objektu Instance.

Objekt Pole Ize vyuzit napfiklad k rozmisténi zidli jednoho typu kolem stolu.
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5.6.1.2.  Objekt Atomova mfizka
Tento modelovaci objekt je mozné pouzit k zobrazeni vnitfni polygonové struktury podobjektu. Body objektu jsou
nahrazeny koulemi a hrany jsou nahrazeny valci.

Zobrazeni plvodniho objektu bude tedy nahrazeno urcitym typem mrizky. Poloméry kouli a valcd je mozné nastavo-
vat individuainé, nicméné polomér kouli nesmi byt nikdy mensi neZ polomér valcd. Pokud potfebujeme objekt Ato-
mova mfizka prevést na editovatelny, je mozné pouzit volbu Jednotlivé elementy pro pfevod kazdé koule/valce na
samostatné objekty.

Objekt Atomova mfizka Ize pouZit napfiklad pro vytvofeni vzhledu draténého modelu nebo tfeba k vytvoreni vzhledu
konstrukénich nosnikd, které mizeme vidét na vystavach nebo pfi vystavbé pédii v divadlech ¢&i na koncertech.

5.6.1.3. Objekt Booleanovské operace
Tento objekt je velmi uzitecny pfi kombinovani objektl. Objekty je mozné spojovat, odecitat jeden od druhého, pfi-
padné je mozZné vytvorit objekt ve tvaru prdniku rlznych objektd.

Tento objekt pracuje vZdy s nejméné dvéma podfizenymi objekty, které maji vzajemny prinik. Nejméné jeden z objektl
musi mit uzavieny objem (jako napf. koule ¢i krychle).
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Pofadi, v jakém jsou tyto objekty umistény v hierarchii objektu Booleanovské operace je také dileZité. NejvySe umis-
tény objekt bude povaZovan za objekt A a druhy za objekt B. Pod objekt B je moZné umistit dalsi objekty, pokud se

tyto nedotykaiji ¢i neprekryvaiji.

ZpUsob, kterym probiha interakce mezi objekty A a B je definovan v poloZce Typ booleanovské operace. B odecist
od A odebere od objektu A tu ¢ast objektu B, kterd do néj pronika ¢i jej pfekryva. Timto zplsobem Ize jednodusde
vytvaret otvory ¢i rlzné vyrezy.

Daldi rezimy Ize pouZit k propojeni nebo k dalsimu kombinovani objektl A a B. Napfiklad pokud je vybrana volba A
bez B budou smazany spolecné oblasti objektl A a B, stejné jako bude smazan objekt B.

Zapnuti volby Vysoka kvalita aktivuje algoritmus, ktery vytvafi obecné lep3i vysledky a Cistsi usporadani hran. VV nékte-
rych pfipadech je viak dosahovano lepsich vysledkl vypnutim této volby ¢i je dokonce nutné tuto volbu vypnout proto,
aby bylo viibec moZné booleanovskou operaci provést, nebot s algoritmem to neni mozné.

Je-li aktivni volba Vytvofit jeden objekt, dojde k automatické optimalizaci vysledného objektu. Zdvojené body budou
spojeny podle hodnoty nastavené v poloZzce Optimalizovat body, ktera definuje maximalni vzdalenost, pfi které budou
body jesté spojovany.

Zapnuti volby Skryt nové hrany aktivuje vytvareni N-thelnikl na prekryvajicich se objektech, coZz ma za nasledek, ze
vysledna geometrie bude vyhliZet &istéji. Zapnuti volby Vytvorit Phong zlomy v priinicich ucini pfechody mezi obéma
tvary vice zfetelnymi vytvofenim zlomd ve stinovani v téchto oblastech. Vysledny objekt pak bude vyhliZet vice jako
propojené plvodni objekty. TaktéZ volba Vytvofit jeden objekt musi byt aktivni. V opacném pfipadé budou viechny
¢asti objektu stinovany samostatné. Zaskrtnuti volby Vybrat prlniky automaticky vybere hrany vysledného objektu
Booleanovské operace, které vznikaji v misté priniku objektd A a B. Tento vybér je moZné déle pouZit, nebot nese
nazev 1" (velké ,i"). To umoznuje vyuZit jej napfiklad k aplikovani deformatoru Zaobleni na objekt Booleanovské
operace bez toho, aniz by bylo tento nutné prevést na editovatelny. K tomu je nicméné nutné, aby byly zapnuta volba
Vytvofit jeden objekt a je vhodné zapnout i volbu Skryt nové hrany.

Znovu si pfipomenme, Ze hlavni vyhodou pouZivani modelovacich objektd je, Ze plvodni objekt zUstava nezménén.
Kdykoliv je tak mozné vyménit, editovat nebo pfesouvat podobjekty a dosahovat tim zcela odlisnych vysledkd. Pouziti
neni omezeno pouze na polygonove objekty, Ize vyuzivat také objekty kfivek nebo primitiva.
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5.6.1.4.  Objekt Maska kfivky
Tento objekt je velmi podobny objektu Booleanovské operace, ale pracuje vyhradné s dvourozmérnymi kfivkami.

To znamena, Ze pouzité kfivky musi celé lezet v roviné XY, ZY nebo XZ. K tomu je zapotfebi, aby hloubka obou kfi-
vek byla shodna. Pokud napfiklad obé kfivky leZi v roviné XY, pak musi viechny jejich body mit shodné soufadnice v
ose Z. V pripadé kfivek s teCnami je tfeba také provéfit, ze teCny lezi ve stejné roviné jako dane kfivky.

Funkce v menu ReZim jsou témérf shodné s funkcemi v poloZce Typ Booleanovské operace (u objektu Booleanov-
ské operace), které byly popsany jiz dfive.

V polozce Osy je tfeba nastavit rovinu, ve které kfivky lezi. Objekt Maska kfivky je mozné pouzit také k vytvareni uza-
vérd, jinymi slovy k vypInéni vysledného obrysu N-uhelniky. Masku kfivky Ize téZ pouzit jako normalini objekt kFivky,
tedy napfiklad k vytvofeni geometrie pomoci generatoru Vytazeni. Do objektu Maska kfivky je mozné vloZit i vice
kfivek. U nékterych rezimd, jako jsou napfiklad A bez B nebo B bez A, je vysledek zavisly na poradi, ve kterém jsou
objekty kfivek umistény v hierarchii objektu Maska kFivky. JelikoZ Maska kfivky funguje interaktivné, je mozné prd-
béZné ménit usporadani kfivek nebo vybirat u kfivek jiny rezim, dokud neni dosazeno poZadovaného vysledku.
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5.6.1.5.  Spojovaci objekt

Tento objekt pracuje jako funkce Optimalizovat, je ale interaktivni. Je-li aktivni volba Svafit, jsou podfizené objekty
neustale kontrolovany, zda neobsahuji pfekryvajici se body. Polozka Tolerance definuje maximalni vzdalenost mezi
body, které maiji byt svafeny. Pfi praci se slozitymi hierarchiemi je mozné nejvyse poloZeny objekt v hierarchii pretah-
nout do pole Objekty. Objekt tedy nemusi byt pfimo umistén v hierarchii jako podobjekt Spojovaciho objektu.

Rezim Phong urcuje, jak se bude chovat stinovani na vysledném objektu. Spojované objekty casto mivaji rozdilne
nastaveni Phong stinovani. Je-li volba nastavena na Manualni, je mozné Spojovacimu objektu rucné pfiradit tag
Phong vyhlazeni a zvolit vlastni nastaveni. Pfi volbé Primérny je vypoctena prlimérnad hodnota uhlu pro Phong stino-
prostfednictvim tagll Phong stinovani u jednotlivych objektd. Jediné volba Jako vyjmuti vypocitd jednotlivé zlomy
Phong stinovani obdobné jako by to ucinil pfikaz Obnovit Phongovo stinovani z menu Mesh — Normaly. Pokud
si ma kazdy objekt zachovat sv(j vlastni material, ponechejte volbu Textury zaskrtnutou. Je-li tato volba vypnutd, je
mozné prifadit Spojovacimu objektu novou texturu, ktera bude pokryvat cely vysledny tvar.

PFi aktivni volbé Vystredit bude vysledna geometrie objektu vycentrovana vici spojovacimu objektu. V opacném pfi-
padé zlistanou objekty na svém misté.

Spojovaci objekt je mozné vyuzit napriklad v pfipadé, kdy potfebujeme propojit jednotlivé elementy, které chceme
zaoblit a vyhladit jako celek pomoci objektu Segmentovany povrch.

5.6.1.6.  Objekt Instance

Instance jsou jako kopie objektu, ale téZi z vyhody, Ze nejsou na originalu zcela nezavislé. Je-li zménén tvar plvod-
niho objektu, aktualizuji se adekvatné i veSkeré instance. Propojeni mezi instancemi a originalnim objektem probiha
pfes pole Referencni objekt. Objekty tedy nemusi byt umistény jako podfizené objekty instance.

Pokud je pfi vloZeni objektu Instance do scény originalni objekt jiz vybran ve Spravci objektd, dojde k automatickému
vloZeni vybraného objektu do pole Referencni objekt. Objekt je také moZné jednoduse pfetdhnout do pole Refe-
rencni objekt pfimo ze Spravce objektli. Objekt Instance sice sdm o sobé urcuje pouze pozici a orientaci objektu ve
scéng, umoziuje provadét ale i daldi Upravy objektu.

Instance obsahuje viechny body, hrany a polygony plvodniho objektu, tudiz je mozné jednotlivy instancovany objekt
deformovat pomoci deformatord, vyuzivat jej ve spojeni s objektem Segmentovany povrch i ve spojeni s objekty
generujicimi povrchy z kfivek.

Je-li zapotrebi vytvorit velké mnozstvi kopii daného objektu, je mozné aktivovat volbu Renderovat instance. To ome-
zuje moznosti, kterymi Ize instance vyuzivat, nebot jiz neobsahuji body, hrany a polygony. Vyhodou ale je, Ze pro praci
se scénou a pro renderovani nenf vyzadovano tolik paméti. V pfipadé, Ze jediny rozdil mezi originalnim objektem a
instancemi je v jiné pozici, velikosti ¢i rotaci, Ize zapnout volbu Renderovat instance bez rizika vzniku nezadoucich
efektd. Pokud nema origindlni objekt pfifazenu texturu (tag Textura), je mozné jednotlivym instancim pfifadit indivi-
dualni material.

Je-li tfeba vytvorit jen nékolik malo kopif daného objektu, Ize vyuZit funkci Duplikovat (menu Nastroje — Rozmisténi
objekt(). Tento pfikaz mdze nahradit pouZiti jednotlivych objektld instanci a pfedstavime si jej podrobnéji v této kapi-
tole o néco pozdéji.
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5.6.1.7.  Objekt Metaball

Tento objekt se vyuziva k vytvoreni kulovité polygonové obalky kolem jeho podobjektd. Vétsinou se ve spojeni s objek-
tem Metaball pouzivaji objekty kouli nebo objekty kfivek. V pfipadé pouziti kfivek dojde k vytvoreni valcovitého tvaru
podél kfivky. Tyto tvary se mohou slévat — napfiklad dvé blizko sebe leZici koule se slévaji, pokud z nich u¢inime podob-
jekty objektu Metaball. Cim blize jsou obé koule u sebe, tim vice se slévaji, dokud nevytvori jednu velkou kouli. Toto
chovani je podobné chovani kapek vody nebo rtuti, které se slévaji dohromady. Podfizenymi objekty objektu Metaball

muze byt neomezené mnozstvi kouli ¢ kfivek. Dojde tak ale k narlstu poctu polygond.

Velikost vysledného tvaru zavisi napfiklad na prdméru pouzitych kouli a také na hodnoté nastavené u objektu Metaball
v poloZce Pevnost plasté. Vyssi hodnoty maji za nasledek vytvoreni slupky vice pfilnuté ke tvaru plvodnich objektd,
tzn. obalka priléha tésnéji. Pfesnost zobrazeni, a spolecné s tim i pocet generovanych polygon(, je moZné nastavit
oddeélené pro viewport a pro rendering. Hodnota nastavena v polozce Segmentace pfi editovani a Segmentace pfi
vypoctu definuje primérnou délku hrany nové vzniklého povrchu. Cim kratsi jsou hrany, tim vice bodd a polygoni je

vytvareno. A spolu s tim je objekt i vice zaobleny, ale vyzaduje i vice paméti.

Zapnuti volby Exponencialni tbytek vzlinani zpUsobi, Ze objekty budou propojeny pozdéji (az pfi mensi vzdalenosti
mezi nimi). Je-li tato volba vypnuta, je proveden inverzné kvadraticky vypocet, ktery produkuje plynulejsi a organictéjsi
prechody. Volba Pfesné normaly aktivuje kvalitnéjsi stinovani vysledného objektu.

5.6.1.7.1. Tag Metaball
K ovlivnéni tvaru jednotlivych objektl (napfiklad kouli uvnitf objektu Metaball) je moZné pouZit tag Metaball. Tento
tag Ize nalézt ve Spravci objektl v menu Vlastnosti — Cinema 4D Vlastnosti.

Tento tag disponuje volbou Negativni pusobeni. Je-li tato volba aktivni, nebude se tento objekt slévat se sousednimi
objekty, ale bude je odpuzovat. Toho Ize vyuZit napfiklad k vytvareni prohlubni. Hodnota v poloZce Intenzita je naso-
bitelem hodnoty Pevnost plasté objektu Metaball. Vy3si hodnoty produkuji tésnéjsi plaste.

Jak jiz bylo zminéno, ve spojeni s objektem Metaball je mozné pouzivat take kfivky. Stejné tak Ize pouzit kterykoliv
polygonovy objekt. Jeho boddm (pfipadné mezilehlym bodlm kFivky) je pfifazen kulovy polomér, ktery je mozZné nasta-
vit v poloZce Polomér tagu Metaball.

Za Ucelem lepsi interpretace tvaru podobjektu objektu Metaball bez toho, aniz bychom ztratili vyhodu organického
propojovani sousednich objektl, je mozné prifadit tag Metaball podfizenému objektu a nastavit Typ na Trojuhelnik.
V pfipadé, Ze je Typ nastaven na volbu Cara, jsou hrany interpretovany jako valce, které jsou propojeny jeden s dru-
hym, Ci pfipadné i s dalSimi objekty.
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5.6.1.8.  Objekt Symetrie

Mnoho redlnych tvarl a objektd je symetrickych. Symetrické objekty jsou vytvareny vymodelovanim jen jedné poloviny
objektu a vloZzenim této poloviny jako podfizeného objektu do objektu Symetrie. Jeding, co je poté zapotiebi udé-
lat, je vybrat pfislusnou rovinu zrcadleni. Rovina zrcadleni vyuZiva pro zrcadleni lokalni osy objektu Symetrie. Pokud
body objektu lezi v této roving, jsou svareny s druhou zrcadlenou Casti objektu. Volba Svafit body musi byt aktivni.
Hodnota Tolerance urcuje vzdalenost v jejimz dosahu budou body svafeny. Je-li aktivni volba Symetricky, budou sva-
fené body umistény presné na rovinu zrcadleni. V opacném pripadé se totiz mlze stat, Ze bod leZici na jedné poloviné
bude svafen s bodem na druhé poloviné a vysledek nebude leZet uprostied. Zejména v pFipadé pouZiti nastrojd Sté-
tec, Magnet a nastrojl pro skulpting ve spolupraci s objektem Symetrie mlze dojit k posunu bodd, coZ méa za nasle-
dek ztratu propojeni mezi pvodnim a zrcadlenym tvarem. Aktivaci volby Omezit body na ose Ize zabranit vyskytu
tohoto jevu. Je-li na polygony lezici v roviné zrcadleni aplikovano Vytazeni, budou pfi zapnuti volby Smazat polygony
na ose odstranény takové polygony, které lezi celé v roviné zrcadleni. Zapnuti volby Automaticky prevratit zajisti, ze
editovatelna Cast objektu bude vzdy k dispozici na té strané objektu Symetrie, kterd leZi nejblize kamefe. V zavislosti
na Uhlu pohledu je tak vlastné mozné editovat vysledny tvar pomoci obou polovin objektu. Kliknutim na tlacitko Pre-
vratit vymeéni original a zrcadlenou kopii, tudiz neni tfeba premistovat kameru.

5.6.1.9. Pomocné nastroje a funkce
V menu Nastroje Ize nalézt spoustu uZite¢nych funkci pro kaZzdodenni praci. Pfedstavime si nyni nejpouzivanéjsi
nastroje pro duplikovani a pro ndhodné uspofadani objektu.

5.6.1.9.1. Nastroj Duplikovat

Nastroj Duplikovat Ize nalézt v menu Nastroje — Rozmisténi objektd. Je-li zvolen, automaticky ovlivni aktuainé
vybrany objekt. Dokud je vybran, Ize tento nastroj pouZivat interaktivné. Experimentovat mlzZete tfeba s poc¢tem dupli-
katd ¢&i rznymi rezimy, dokud je nastroj aktivni, tak se zména v nastaveni ihned projevi ve viewportu.

Pocet kopii se definuje prostfednictvim polozky Kopie v zalozce Duplikovat. Polozka Rezim klonovani urcuje typ
kopii (typ objektd), ktery bude vytvoren. Pfi volbé Kopie jsou vytvoreny individudlni kopie originalu. Pfi volbé Instance
a Render instance jsou vytvoreny instance originalniho objektu (rozdily mezi nimi jsme si jiz pfedstavili dfive).

Polozka Rezim v zdloZce Volby urluje, jak budou kopie seskupeny. Je mozné vybrat mezi volbou Linearni, volbou
Kruhovy (pracuje obdobné jako objekt Pole) a volbou Podél kfivky.

Volba Po kroku definuje, jak budou niZze zadana nastaveni pouzita. Napfiklad hodnoty v poloZce Posun mohou byt
vztaZzeny relativné k pfedchozi kopii (po kroku) nebo jako absolutni hodnota pro viechny kopie jako celek. Chceme-li
tedy umistit 10 krychli jednu na druhou tak, aby celkova vyska vsech kopii byla 2 m, je tfeba zapnout rezim Linearni,
vypnout volbu Po kroku a nastavit Posun na hodnoty 0 m, 2m a 0 m. V opacném pfipadé (zapnuta volba Po kroku)
by byl rozestup mezi kazdou z krychli 2 m.

Vedle nastaveni hodnot pro Posun je mozné ovlivnit vysledny vzhled objektl téZ nastavenim hodnot pro Velikost a
Rotaci. Ke generovani kopii dojde pfi stisku tlacitka Aplikovat. Nasledné Ize upravovat jednotliva nastaveni, dokud
neni dosazeno zadaného vysledku.
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5.6.1.9.2. Funkce Nahodné umistit

Stejnomérné mezery, pfesné umisténi, pfesna velikost a perfektné nastavena rotace nejsou vzdy zadouci. Drobné vari-
ace vlastné Casto vypadaji realisti¢téji a pfirozenéji.

Tyto variace je mozné vytvofit pomoci nastroje Nahodné umistit, ktery se nachazi v menu Nastroje — Rozmisténi
objektl. Nastroj ovliviiuje aktualné vybrané objekty.

Pro nastaveni maximalni odchylky pouzijte hodnoty v polozkach Posun, Velikost a Rotace a aplikujte na vybrane
objekty stiskem tlacitka Aplikovat. Vysledek je mozné modifikovat prostiednictvim hodnoty Poc. Cislo pro var., na
zakladé kterého je provadén vypocet nahodnosti. Nastavené hodnoty Ize pribézné ménit tak dlouho, dokud je nastroj
aktivovan. Ve chvili, kdy je zvolen nastroj jiny, stanou se vysledky trvalymi.

5.6.2. Cviceni pro modelovaci objekty
Cviceni 1:  Vytvorte pomoci modelovacich objektd jednoduchy vystavni stanek na veletrhu.

Reseni: * Pouzijte Krychli k vytvoreni stén stanku.
* Pouzijte objekt Symetrie tak, aby bylo zapotfebi modelovat jen jednu polovinu stanku.
* Kdekoliv je to mozné, pouzivejte k vytvareni identickych casti objekt Instance.
* Pouzijte objekt Atomova mfizka k vytvoreni propojovacich konstrukci a podpér.
* Doplrite stoly a zidle kolem nich pomoci objektu Pole, vyuzijte tohoto objektu
k vytvoreni kopii a k nastaveni pozice Zzidli.
* Prozkoumejte projekt ModelingExample1.
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CviCeni 2:  Vytvorte 3D logo pomoci objektu Kfivka a Maska kFivky.

Reseni: * Zkombinujte nékolik kfivek riznych tvard a kfivek typu Text v hierarchii objektu Maska kfivky.
* Pouzijte generator Vytazeni k vytvofeni geometrie objektu.

* Prozkoumejte projekt ModelingExample2.

Cviceni 3:  Vymodelujte sklenicku pomoci objektu Booleanovské operace.

Reseni: * PouZijte objekt valce k vyfiznuti otvoru do objektu kuZele. Nastavenim vhodnych parametrd
vytvorte zakladni tvar objektu.
* Pro vytvoreni kopii dekorativnich prvkl pouZijte objekt Pole a nastavte vhodné hodnoty tak,
aby doslo k vyfiznuti prohlubni do sklenice.
* Pro zaobleni hran jednotlivych prvkil Ize vyuZit deformator Zaobleni bez nutnosti prevadét
objekt Booleanovské operace na editovatelny.
* Prohlédnéte si projekt ModelingExample3.
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SHRNUTI
Modelovaci objekty zpravidla pracuji jako generatory. To znamena, Ze objekty, s nimiz modelovaci objekty pracuji,
musi byt umistény jako jejich podfizené objekty.
Jedinou vyjimkou je objekt Instance, kterému musi byt pfisluSny objekt pfifazen.

Modelovaci objekty neméni plvodni objekty. VZdy je mozné se vratit k plvodnimu stavu objektu vypnutim mode-
lovaciho objektu nebo vyjmutim plvodniho objektu z hierarchie modelovaciho objektu.

Objekt Pole Ize vyuzit k vytvoreni libovolného poctu kopii a k jejich umisténi do kruhu. Osa Z kopii bude vzdy ori-
entovana smerem ven.

Objekt Atomova mrizka propUjci objektu vzhled draténého modelu. Body objektu budou zobrazeny jako koule
a jeho hrany jako valce.

Objekt Booleanovské operace pracuje s priniky objektu a lze jej vyuZit k vytvareni otvord do objektd.

Objekt Maska krivky pracuje jako objekt Booleanovské operace, ale s dvourozmérnymi kfivkami. Samotny objekt
Maska krivky Ize pouzit jako kfivku, napfiklad ve spojeni s generatorem Vytazeni.

Spojovaci objekt optimalizuje body podobjektu (nebo pfifazeného objektu) a Ize jej pouzit ke svareni sousedi-
cich povrch(.

Instance objektu se chova jako skutecna kopie objektu. Instance je propojena s originalnim objektem a veskeré
modifikace provedené na ném se projevi také na instanci.

Render instance je specidlnim typem instance. Znacné snizuje mnozstvi vyzadované paméti, coz umoznuje vytva-
fet velké mnoZstvi instanci objektu. Na rozdil od béznych instanci neobsahuje Render instance Zadné informace
o bodech plvodniho objektu a nelze ji tedy samostatné deformovat ¢i pfevést na polygonovy objekt.

Objekt Metaball interpretuje body objektu jako koule a spojuje je obdobné jako se stékaji kapky vody nebo rtuti.
Kvalitu zobrazeni objektu Metaball Ize nastavit individualné pro viewport a pro rendering.
Vypocet kazdého objektu, ktery je objektu Metaball podfizen, Ize ovlivnit pomoci nastaveni v tagu Metaball.

Objekt Symetrie interaktivné vytvarfi zrcadlovou kopii jeho podobjektl. LeZi-li body pdvodniho objektu blizko roviny
zrcadleni, je mozné je svafit s druhou zrcadlenou polovinou objektu.

V pfipadé, Ze potiebujeme vytvorit vétsi pocet kopii, mizeme tak ucinit pomoci nastroje Duplikovat.
Objekty je mozné umistit do fady, do kruhu nebo na kfivku.
Parametry jako Posun, Velikost a Rotace je mozné aplikovat po kroku nebo na viechny kopie jako celek.

Nastroj Nahodné umistit Ize vyuzit pro nahodné umisténi, nahodnou velikost a nahodné natoceni vybranych
objektd.
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6. Vytvareni testovacich renderti

Nasledujici sekce téchto osnov se budou zabyvat svicenim scény a definovanim materiald povrch(. Proto je v tuto chvili
nutné probrat oblast vytvareni testovacich renderd.

Ne vsechny efekty jsou ve viewportu zobrazovany v plné kvalité. Testovaci rendery jsou dlleZité ve chvili, kdy pfipra-
vujeme materidly a nastavujeme pozici svétel. Zpravidla jsou tyto rendery vytvareny bud pfimo ve viewportu nebo jde
o rendery s nizsim nastavenim kvality, neZ pro finalni rendering. | kdyZ se tato problematika nevztahuje pfimo ke svét-
IGm a k systému material{, presto je dllezité probrat zakladni techniky pro vytvareni testovacich render( scén tak, aby
bylo mozné si tyto scény kontrolovat v pribéhu postupu podle téchto osnov. Mnoho z efektd, jako je napfiklad pri-
hlednost a odrazivost, je viditelnych jen pfi pouZiti raytracingu a proto je nelze testovat ve viewportu.

Kvalita testovaciho renderu je definovana v Nastaveni renderingu. Kratce se na ta nejdllezitéjsi nastaveni podivame.
Zbyvaijici nastaveni budou vysvétlena pozdéji ve spojeni s dalsimi procesy renderingu. Dialogove okno Nastaveni ren-
deringu je mozné vyvolat prostfednictvim menu Rendering - volba Upravit nastaveni renderingu nebo pfipadné
kliknutim na pfisluSnou ikonu v hornim panelu s ikonami.

6.1. Nastaveni renderingu
Toto dialogové okno obsahuje veskera nastaveni potiebna k definovani kvality a typu renderingu. Mnoha z nasta-
veni nejsou v tuto chvili dilezitd, budeme se soustredit na ta, kterd jsou podstatna pro vytvareni testovacich renderd.

6.1.1. Vybér spravného rendereru (renderovaciho systému)

Typ pouzitého rendereru je mozne zvolit z menu Renderovaci systém v levém hornim rohu dialogového okna Nasta-
veni renderingu. Typ Standardni je vychozi volbou Cinemy 4D. Tato volba nabizi vystup v bézné kvalité a zahrnuje
i raytracing. Doplikové efekty jako jsou Globalni iluminace nebo Kaustika je mozné pridat kliknutim na tlacitko
Efekty a vybranim z menu. Fyzikalni renderer simuluje (vedle dalSich efektd) redlnou kameru a nabizi optimalizované
vypocetni algoritmy — napfiklad pro vypocet pohybového rozostfeni nebo pro hloubku ostrosti. Rezimy Software a
Hardware zajistuji vypocet, jeho? vysledky Ize pfirovnat k tomu, co Ize vidét ve viewportu. ReZim Software vyuZiva
procesor. ReZzim Hardware vyuziva grafickou kartu a umoZfiuje renderovat nékteré efekty (napf. mihu) rychleji a ve
vy33i kvalité. Pokud je z menu Renderovaci systém vybran RIB kompatibilni renderer CineMan, je mozné jej nastavit
pomoci voleb v poloZce CineMan v levém menu okna. Dal3i nainstalované renderovaci systémy jako jsou V-Ray nebo
Mental Ray se taktéz objevi v menu Renderovaci systém, kde je mozné je aktivovat. Nejsou-li nainstalovany zadne
externi renderery, je mozné vyuzivat Standardniho nebo Fyzikalniho rendereru a také reZzimd Software ¢i Hardware
pro rychlejsi ndhled renderu ¢i animace. Tyto reZimy jsou vhodné k rychlé kontrole pohybu a ¢asovani bez nutnosti se
soustredit na kvalitu obrazu.

6.1.2. Nastaveni pro Vystup

Nastaveni v polozce Vystup ovliviiuji rozliseni vystupniho obrazu ¢i animace pfi renderingu. Volby ve spodni ¢asti menu
umoznuji provadét nastaveni rozsahu snimkd animace ¢i frekvenci snimkd za sekundu (fps). V horni ¢asti menu je umis-
tén symbol bilé 3ipky, kliknutim na néj se zobrazi rizna prednastaveni pro tradi¢ni obrazové a video formaty. Hodnoty
pro velikost obrazového vystupu je mozné zadat téz manualné prostiednictvim poli¢ek Sitka a Vy3ka. Dokonce je
mozné prevadét rozliseni v centimetrech nebo milimetrech na obrazové body. K tomu staci jednoduse vybrat pfislusny
typ pfevodu z rozbalovaciho menu dostupného ihned vedle policka Sitka. Z menu u polozky Rozliseni je mozné vybrat
rozliSeni v DPI Ci v pixelech na cm. Nastavena hodnota rozliseni se tak automaticky upravi.

Je-li rozlideni definovano manualng, Ize zapnout volbu Uzamknout pomér, ktera zajisti automatickou Upravu hod-
not v polozkach Sitka a Vy3ka, pokud je upravena jen jedna z hodnot. Druhd je automaticky dopoctena tak, aby
byl zachovan pfislusny pomér stran obrazu. | v pfipadech, kdy pro testovaci rendery nepouzivame finaini rozliseni, je
vhodné pouzivat jiz od zacatku finalni pomér stran obrazu (Aspekt filmu). To nam umozni pfedem urcit, které asti
scény budou renderovany, nebot ve viewportu mame k dispozici bezpecnostni ram renderingu v podobé zabarveni
okrajd. Miru zabarveni okrajl je mozné nastavit pomoci menu Volby — Konfigurovat — Zabarvené okraje — Kryti.

Pomér stran obrazu je pomér mezi Sitkou a Vyskou obrazu. Je mozné jej nastavit pomoci roletového menu u polozky
Aspekt filmu, kde Ize vybrat bézné formaty jako 4:3 nebo 16:9.
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Mozna budete prekvapeni, Ze obrazové body nemusi byt nutné ¢tvercové. Napfiklad nékteré ze starsich video formatd
jsou renderovany s deformovanymi obrazovymi body, jejichz deformace je pfi vysilani korigovana. Takovy pomér obra-
zového bodu je moZné nastavit také. Pro standardni obrazové vystupy nebo pro televizni vystupy v HD kvalité bude
nicméné pomér pixelu o hodnoté 1 spravnou volbou. Obdobné je tomu s nastavenim Palsnimk, které mizeme najit
ve spodni &asti zalozky Vystup. Tato volba vytvafi prokladany obrazovy vystup. Ten neni urcen pro statické obrazové
vystupy a neni jej zapotfebi ani u mnoha dalSich nejmodernéjsich typd obrazovych vystupd. Pokud nevime, zda je tfeba
generovat pulsnimky, je vhodné se poradit s klientem ¢i s produkénim, ktefi by méli poskytnout patfi¢né specifikace.

PoloZka Rozsah snimk urcuje snimky animace, které budou renderovany. Je-li zvolena volba Stavajici snimek, bude
vyrenderovan jen snimek, ktery je pravé zobrazen ve viewportu, bez ohledu na celkovou délku animace. Pokud je
nastavena volba VSechny snimky, bude vyrenderovan cely rozsah animace tak, jak je definovan v Nastaveni pro-
jektu. Pi volbé Rozsah nahledu bude vyrenderovan pouze rozsah nahledu nastaveny v Casové ose (libovolna ¢ast
celé animace). Je-li nastavena volba Manualni, Ize poZadovany rozsah snimk{ vloZit manualné pomoci polozek Od -
Do. Hodnota Krok snimku urCuje, ktere snimky maji byt vynechany, kdyz je animace renderovana. Veétsinou se pou-
Zivd hodnota 1, kterd zajisti, Ze se vyrenderuji veskeré snimky. Nastaveni vy3sich hodnot, napfiklad 3 nebo 5, m{Ze byt
nicméné uZitecné, pokud testujeme tieba nasviceni scény. Vyrenderovan pak bude kazdy 3., pfipadné 5. snimek. Pokud
u této polozky zménite jeji nastaveni, neopomerite navratit hodnotu zpét na 1 pred spusténim finalniho renderingu.

K dispozici mame také polozku Rychlost pfehravani (frekvence snimkd za sekundu), ktera by méla odpovidat jak poza-
davkdm na vystup, tak hodnoté zvolené v Nastaveni projektu (v pfipadé potfeby je mozné tuto hodnotu nastavit
nezavisle na Nastaveni projektu). Pod poloZkou Rozliseni obrazku mdzeme rozbalit volby pro Oblast renderingu.
Toto nastaveni je mozné vyuzit, kdyz renderujeme komplexni staticke obrazky ve vysokem rozliSeni. Tato volba umoz-
nuje renderovat konkrétni cast obrazu (vyfez), neni tedy nutné pracné renderovat pro Ucely testovani cely obrazek.
Doplrikové volby se zobrazi po kliknuti na malou Sipku. Pomoci nastaveni ¢tyfech okrajl je mozné definovat oblast,
kterd bude vyrenderovana. Renderovana je oblast leZici mezi okraji, zbytek obrazu zlstane Cerny. Pfi pouZiti nastroje
Oblast interaktivniho renderu ve viewportu Ize pomoci tlacitka Kopirovat z int. oblasti renderingu prenést hod-
noty okrajli pfimo do nastaveni Oblasti renderingu. Zvoleni konkrétni oblasti je tak mnohem jednodussi. Samotny
nastroj Oblast interaktivniho renderu bude vysvétlen pozdéji v ramci této kapitoly. Na samém konci zalozky Vystup
Ize najit pole pro Poznamky. Tam je moZné uvadét komentare nebo informace vztahujici se k termindim, poZadova-
nym parametrdm vystupu ¢i jakékoliv dalsi informace, které mohou byt ndpomocny kazdému, kdo bude se soubo-

rem v budoucnosti pracovat.
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6.1.3. Nastaveni vyhlazovani

Kvalita vyrenderovaného obrazu je z velké Casti zavisla na zvoleném typu a Urovni Vyhlazovani. Jak jisté vite, na Sik-
mych hranach zobrazenych na monitoru mohou byt Casto vidét jednotlivé body (zubaté hrany). Tento efekt je mozné
redukovat pomoci Vyhlazovani. Pokud je nastaveno na volbu Zadné, vyhlazeni hran neni provedeno. Hrany a také
materidly se budou jevit jako hrubé, nebot i prihlednost a odrazivost téZi z vhodné nastaveného Vyhlazovani. Toto
nastaveni mdZe byt nicméné velmi uZite¢né pro tvorbu testovacich renderd, nebot 3etfi ¢as.

Pfi volbé Geometrie budou vnéjsi obrysy objektu vyhlazeny. To vede k castecnému zvyseni kvality vystupu, ale tato
volba neovlivni materidly. Z tohoto dlvodu by vysledné rendery mély byt vzdy vytvareny pomoci Vyhlazovani nasta-
veného na volbu Nejlepsi, aby byly vyhlazovany jak objekty, tak materialy.

Nastaveni v poloZce Filtr nabizi vybér z nékolika algoritm0 pro vyhlazovani.

Mitchell

Volba Cubic (staticky obrazek) a volba Gauss (animace) jsou jiz optimalizované pro konkrétni Ucel. PFi pouZiti filtru
Gauss maji animace mnohem pfirozenéjsi vzhled. VSechny filtry obecné urcuji jak budou vypocitavany subpixely kaz-
dého obrazového bodu. Vyhlazovani (antialiasing) rozdéluje kazdy renderovany bod na mensi jednotky — subpixely.
Cim vy33i je hodnota segmentace pixeli na subpixely, tim vice informaci pro kazdy renderovany bod musi byt vypo-
Cteno - a tim déle se bude také vysledny obraz renderovat.

V zavislosti na vybraném typu filtru budou sousedni subpixely prolnuty vice & méné intenzivné. Toto mixovani je zalo-
Zeno na kfivkach — podobné jako u kfivek typu spline. Mnohé z téchto kfivek navazuji interpolaci subpixell na stred
bodu, coZ ma za nasledek zostfeni vzorku. To &ini tuto metodu vhodnou pro statické obrazky. Plati to zejména pro fil-
try Cubic, Mitchell a Sinc, u kterych mize vést aZ k vytvofeni extrémné ostrych kontur a intenzivnich kontrastd v ren-
derovaném obrazku. V urcitych pripadech mize dojit v animacich k nechténému ,,blikani” pravé z ddvodu existence
velmi dobfe znatelnych ostrych hran v obraze. Pokud k tomu dojde, aktivujte volbu Ofiznout negativni komponent,

abyste predesli vytvareni extrémni ostrosti.
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Filtry Gauss a PAL/NTSC maji na druhé strané harmonicky prdbéh, produkuji vyhlazené (jemné rozostiené) obrazy a
jsou obecné velmi vhodné pro animace. Zbyvaijici filtry produkuji vysledky nékde mezi rozostfenim a pfidanou ostrosti.
Zapnuti volby Vlastni velikost umozni manualné nastavit vliv na subpixely. Polozky Sitka filtru a Vyska filtru urcuji
pocet pixelll renderovaného obrazu ve sméru X a Y, které maji byt zahrnuty do vypoctu pro vybrany filtr. Tyto hod-
noty je mozné zvysit az na hodnotu 4, ktera ma za nasledek extrémni ostrost. Je-li volba Vlastni velikost vypnuta,
zobrazuji pole Sitka filtru a Vy3ka filtru automaticky hodnoty, které pouziva Cinema 4D pro renderovéni. Ty mohou
byt dobrym voditkem pro nastaveni vlastnich hodnot Vyhlazovani.

Vybranim volby Nejlepsi se zpfistupni dalsi dopliikové volby. Vzhledem k tomu, Ze tato nastaveni ovliviuji také materi-
aly, je pro jemné ladéni k dispozici polozka Prah. Tato hodnota urcuje minimalni barevnou odchylku sousednich barev-
nych obrazovych bodd pro které je aktivovano nasledné Vyhlazovani. Znamena to, Ze doplfujici subpixely budou
generovany, jen pokud barevna odchylka prekroc¢i hodnotu nastavenou v poli Prah. Ve vétsiné pfipadl bude plné

dostacujici pfednastavena hodnota 10%. V nékterych pfipadech je nutné tuto hodnotu snizit, abychom zvysili pres-
nost.

Intenzita vyhlazovani je definovana pomoci poloZzek Min. Uroven a Max. Uroven. Tato nastaveni urcuji pocet subpi-
xell, na které je rozdélen kazdy pixel. Nastaveni na 4x4 znamena, Ze obrazovy bod bude rozdélen 4x na $ifku a 4x na
Sitku, bude tedy generovano celkem 16 subpixelli na jeden pixel.

Min. droven definuje minimalni intenzitu efektu pro veskeré obrazové body. V pfipadé problémd s vyhlazovani bézné
geometrie nebo napfiklad stind, snizte bud hodnotu v poloZce Prah (vztahuje-li se problém k barvé) nebo zvyste hod-
notu Min. droven. Max. uroven urCuje maximalni limit pro rozdéleni na subpixely. Toto nastaveni ovliviiuje napfiklad
prihlednost, stiny a jemné detaily textur. Kvalita mGzZe byt vylepSena zvysenim této hodnoty. Vyssi hodnoty vedou k
navyseni ¢asu potrfebného pro rendering. Z tohoto ddvodu nema smysl nastavovat obé polozky na maximum. Vhod-

néjsi je jemna Uprava hodnot vedouci k nalezeni kompromisu mezi kvalitou a ¢asem potrfebnym pro vyrenderovani.

Probereme si také, jak je mozZné definovat miru vyhlazovani samostatné pro kazdy objekt prostfednictvim tagu Kom-
pozice. Jak jiZ vime, tagy jsou dostupné v menu Vlastnosti ve Spravci objektl ¢i pomoci kliknuti pravym tlacitkem
mysi na prislusny objekt tamtéz. Volba Zapocitat Multi-Passy musi byt zapnuta, pokud ma byt vliv tagu zohlednén.

KdyZ jsou obrazky ukladany, mohou byt jejich jednotlive elementy ukladany samostatné. Napfiklad stiny, reflexe nebo
odlesky Ize ukladat jako samostatné vrstvy, coz je samoziejmé velmi uziteCné pfi postprodukci. Tyto vrstvy, ze kterych
se obrazky skladaji, nazyvame v Cinemé 4D Multi-Passy. Zapnuti volby Zapocitat Multi-Passy napriklad zajisti, ze
bude pro alfa kanaly renderovano vyhlazeni ve vysoké kvalité. Zkratka MIP oznacuje proces, ktery napomaha reduko-
vat Sum v obraze pro jemné struktury pomoci rozostfeni. To je uzite¢né zejména tehdy, kdyZ jsou jemné struktury nebo
vzorky zobrazovany za situace, kdy kamera svira se snimanou plochou maly Uhel a velka ¢ast obrazku je tak obsazena
v oblastech s malym poctem bod0, coZz mlze vést ke vzniku Sumu v obraze.

Hodnota Mira MIP urcuje celkovou intenzitu efektu pfi renderingu. Hodnota je nasobitelem vSech nastaveni pro MIP
a SAT, které je mozné definovat i v samotnych materidlech. Hodnota ve vysi 200% ma za nasledek zdvojnasobeni
vSech nastaveni MIP/SAT. Obecné Ize fici, ze ¢im vy3Si je nastavena hodnota, tim vice se bude uplatfovat vyhlazovani
objektl vzdalenéjsich od kamery. Nejnize umisténou polozkou v zaloZce Vyhlazovani je polozka Malé fragmenty.
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Cinema 4D pouziva pro rendering dvé rozdilné metody. Metoda Scanline skenuje obrazek fadek po Fadku. Cas
potfebny pro tuto metodu odpovida poctu polygond pod , paprskem” skeneru. Tato metoda poskytuje vysledky nej-
vys$3i kvality, ale zéroven vyZaduje dlouhé casy pro zpracovani, tfeba v pfipadé, Ze velké mnoZstvi polygonl leZi na
malém prostoru blizko horizontu.

Druha metoda — Raytrace — je mnohem rychlejsi metodou, dokonce i v oblastech s velkym poctem polygond. Nic-
méné ale neposkytuje tak kvalitni vysledky jako metoda Scanline. Hybridni metoda kombinuje vyhody obou zminé-
nych metod. Pfi této volbé Cinema 4D stanovi, kterou z metod je vhodnéjsi pouzit pro kterou Cast obrazku. Objekty
ve velkém rozliSeni, které jsou pfilis malé, aby byly vidét z daného Uhlu pohledu, budou napfiklad renderovany pomoci
rychlejsi metody Raytrace. JelikoZ objekty leZi pfilis daleko od kamery, niZsi kvalita nebude rozeznatelna. Objekty, které
lezi blize kamere pak budou renderovany pomoci metody Scanline.

6.1.4. Doplnkové volby

Zalozka Volby obsahuje obecnd nastaveni, kterd neni ve vétsiné pripadl zapotiebi modifikovat. Pfesto je vsak dile-
Zité mit predstavu o tom, k ¢emu slouzi. Prvni ¢ast polozek urcuje, zda se bude renderovat Prihlednost, Refrakce,
Odrazivost a Stiny. Jednu nebo i vice z téchto voleb je napriklad mozné vypnout pro Ucely testovaciho renderingu a
jeho zrychleni.

Také je mozné omezit urcitad nastaveni — napriklad Odrazivost Ize omezit jen na objekty Podlaha a Obloha nebo je
tfeba moZné renderovat jen mékké stiny. Pozdéji si detailné probereme, co je to Mapa stinu a jak pracuje. Pro tuto
chvili postadi, pokud si budeme pamatovat, Ze jde o jednoduché bitmapové obrazky, které jsou pouzivany svétel-
nymi zdroji k vyrenderovani mékkych stind. Tyto obrdzky mohou byt pouZivany opakované pro vice testovacich ren-
derd pro Usporu renderovacich ¢ast. Napfiklad render animace, ve které nejsou Zadna animovana svétla ani objekty
a v animaci dochazi jen k pohybu jedné kamery, Ize zrychlit zapnutim volby Cache map stind. Stiny se neméni a tak
je mozné je opakované pouzit.

PoloZka Rozostfeni je rozostfenim prihlednosti a odrazivosti. Pro pfiklad uvedme tfeba namrzlé sklo nebo brouseny
kov. Aktivace nebo deaktivace této volby je platna pro cely projekt. Je-li zapnuta volba Pouze aktivni objekt, budou
vyrendrovany jen prave vybrané objekty. Zapnuta volba Textury renderuje textury (obrazky) pouzité v materialech.

Pokud se zméni cesta k souborlim s texturami, nemusi byt Cinema 4D schopna tyto obrazky najit. Zapnutim volby

Prerusit pfi chybé textury zajistime, Ze se v pfipadé chybéjici textury objevi pfislusna chybova hlaska pred spusté-
nim procesu renderingu.

Automatické svétlo je svétlem, které osvétluje scénu do chvile, nez je do ni vloZen objekt Svétlo. Bézné se Automa-
tické svétlo deaktivuje (vypne) ihned, jakmile je Svétlo do scény umisténo. Je-li tato volba zapnuta, mdze byt deak-
tivovana napfiklad pfi pouziti Globalni iluminace. To je uziteCneé tfeba v pfipadé, kdyz chceme osvétlit scénu pouze
pomoci materiall se svitivosti. Obecné je tedy moZné ponechat tuto volbu zapnutou. Pozdéji si v rdmci téchto osnov
probereme, jak je mozné pouzit Svétel k emitovani volumetrického svétla, které se da vyuzit napfiklad jako paprsky
svétla prochazejici mezi mraky. Aktivovana volba Volumetricka svétla umozni tento efekt pouZit.

Generatory objektl z kfivek stejné jako objekty parametrickych primitiv Ize zobrazit v rlznych Urovnich kvality. Menu
viewportu Volby — Uroven detail(i nabizi nékolik moZnosti na vybér. Uroven kvality zobrazeni je mozné definovat také
pro jednotlivé objekty samostatné pouzitim tagu Zobrazeni. Ve Spravci objektt je nutné kliknout pravym tlacitkem
mysi na objekt, kterému chceme tag pfiradit a vybrat jej z kontextového menu (Cinema 4D Vlastnosti). Volba Pouzit
Uroven detailll viastnosti Zobrazeni musi byt aktivni, aby byly tyto tagy pouZity pfi renderingu.

HUD je zkratka pro Head Up Display, ktery zobrazuje informace ve viewportu. Je moZné jej pouZit k zobrazeni rliz-
nych typl informaci jako je typ pohledu, nastaveni objektu ¢ dokonce cislo aktudlniho snimku pfimo ve viewportu.
Displej je mozné konfigurovat prostrednictvim menu Volby — Konfigurovat — Zobrazeni inf. v pohledu ve viewportu.
Pro zobrazeni téchto informaci ve vyrenderovaném obrazku (¢i obrazcich) je tfeba aktivovat volbu Render hlavicky
HUD. Zakres je obrazovou vrstvou, kterou je mozné vyuzit pro poznamky i zakresy. Ty je mozné vlozit prostiednictvim
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nastroje Zakreslovani z menu Nastroje — Zakres. Pro zobrazeni této vrstvy ve vyrenderovanych obrazovych vystupech
je tfeba aktivovat volbu Render zakresu.

Sub-polygonalni deformace je efekt materidlu, ktery Ize vyuZit ke zvySeni segmentace povrchu objektu a k jeho
deformaci pomoci textury. K ovlivnéni objektl materialy, které pouZivaji tento efekt, je tfeba zapnout volbu Sub-po-
lygonalni deformace. S efektem materialu Sub-povrchové Sifeni svétla je to podobné. Tento efekt simuluje svétlo,
které pronika skrze objekt. Dobrym pfikladem jsou napfiklad prsty ruky, pfes které bilé svétlo zafi Cervené, nebo svicka.
PoloZka Pouzit post efekty umoZnuje zapnout nebo vypnout pfi renderingu post efekty, kterymi jsou napfiklad Hloub-

kové rozostreni scény, Korekce barvy, Zostrujici filtr a mnohé dalsi.

Identicka distribuce Sumu ovliviuje Sum, ktery mdZze vzniknout v obraze v disledku nizkych hodnot vzorkovani. Mize
se objevit napfiklad pfi renderovani stind typu Oblast, pfi pouZiti efektl rozostfeni nebo pfi pouziti Globalni ilumi-
nace. Této problematice se budeme vénovat pozdgji. Je-li volba Identicka distribuce Sumu vypnutd, bude v kazdem
snimku animace vyhlizet Sum odlisn€, coz bude mnohem vice pfipominat zrno realného filmu. Je-li tato volba zapnuta,
bude vzorek Sumu staticky a bude vyhliZet jako interference obrazku, kterd se posouva s kamerou. Z tohoto ddvodu
nedava pouziti této volby pfi renderovani statickych obrazkd pfilis smysl.

Jak bude vidét pfi realizaci prvnich testovacich renderd, obrazek je pfi renderingu skladan z malych kostek. Tyto Ctver-
cové oblasti se nazyvaji Zasobniky (Buckets) a reprezentuji oblast obrazku, ktera se pravé vypocitava pomoci pro-
cesoru(l). Pofadi, v jakém se Zasobniky renderuji je uréeno pomoci volby Sekvence zasobnikd. Tato nastaveni jsou
spiSe jen kosmetického charakteru a neovliviiuji nikterak ¢as potfebny pro rendering ani kvalitu renderingu. Je mozné
ponechat aktivni volbu Automaticka velikost nebo ji vypnout a nastavit pak vlastni velikost pomoci pfislusnych poli.
Pamatujte prosim na to, Ze vétsi Zasobniky mohou zvysit naroky na pamét. Pokud pouzivate pocitac s vice procesory
nebo jadry, doporucuje se nepouzivat prilis velké Zasobniky. Zejména v pfipadé malych testovacich renderd se mize
stat, Ze ne vdechny Zasobniky budou pasovat do velikosti obrazku, coz by zplsobilo zpomaleni renderingu. Tento pro-
blém neni tolik podstatny v pfipadé pouZziti Fyzikalniho rendereru, nebot ten pouziva jeden Zasobnik na CPU. Pfi ren-
derovani za pomoci Team Renderu se aktivuje specialni typ renderingu po siti, pfi némz je renderovani rozdéleno na
vice pocitacl. V tomto pfipadé bude pfi renderingu viditelnych vice zasobnikl a to podle celkového poctu pro vypo-
et pouzitych pocitacl a procesord.

6.1.4.1. Potlaceni materialu

Pokud maiji objekty jiz prifazeny materialy, které jsou prilis propracované pro Ucely rychlého testovaciho renderu nebo
pro test distribuce svétla ve scéné, je mozné pro tyto Ucely vytvofit novy material a pfifadit jej pomoci zalozky Potla-
¢eni materialu. Existujici a objektlim jiz pfifazené materidly budou poté pfi renderingu ignorovany. Také je mozné z
Potlaceni materialu vynechat ¢ do néj naopak zahrnout jen konkrétni materialy a to jejich pfetazenim do seznamu
Materialy. Pfepsani jiZ pfifazenych materidld mdZe byt téZ urcitym zplsobem omezeno. Pokud je napfiklad aktivni
volba Priihlednost v zaloZce Zachovat, budou zachovana veskera nastaveni prihlednosti materiald, zatimco vsechna
ostatni nastaveni material( budou pfepsana funkci Potlaceni materialu.
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6.1.4.2. Pokrocilé funkce

V pravé ¢asti menu Volby je mozné najit nékolik pokrocilych nastaveni v podobé numerickych poli. Tyto hodnoty pfimo
ovliviuji rendering a v urcitych pfipadech je nutné je vhodné nastavit. Hodnota Prah paprsku definuje, kdy dojde
k ukonceni paprsku, coZz ma vliv pfedevsim na materidly. Jakmile paprsek narazi na plochu, ktera je napfiklad méné
odraziva (nebo prihlednd), neZ hodnota nastavena v poli Prah paprsku, nebude jiz paprsek dale emitovan. Rende-
ring bude pokracovat daldim obrazovym bodem. Nedostatkem je, Ze mlZe dojit k potlaceni nastaveni material(. Nej-
lepsich vysledkl je dosazeno pfi hodnoté nastavené na 0%. Hodnoty nastavené lehce nad tuto hodnotu mohou nic-
méné pomoci zredukovat ¢as potrebny pro vypocet beze ztraty kvality.

Hloubka paprsku taktéZ ovliviiuje materialy pfi renderingu, pfedevsim ve vztahu k prihlednosti. Hodnota Hloubka
paprsku urcuje kolik prihlednych polygond mlze jediny paprsek prostoupit, nez je vypocet paprsku ukoncen. To se
nevztahuje jen na materialy skla nebo vody, ale také na objekty, které pouzivaji maskovani pomoci Alfa kanalu. Pokud
je napriklad zapotrebi umistit do scény fadu sklenénych tabuli nebo vytvorit texturu listd maskovanou Alfa kanalem,
mUZe byt nutné zvysit hodnotu Hloubky paprsku.

V ostatnich pfipadech bude u vétsiny scén prednastavena hodnota 15 dostacujici. Nastaveni v poloZzce Pocet odrazu
pracuje podobné, tyka se ale paprskd, které jsou odrazeny zrcadlovymi plochami. Pokud jsou napfiklad dvé zrcadla
umisténa proti sob&, mohl by se vypocitany paprsek teoreticky odrazet mezi plochami tam a zpét nekonecné dlouho.
Tento proces vsak muze byt zastaven po nékolika odrazech bez znatelného rozdilu ve vysledném renderu.

Hloubka stind funguje podobné jako Pocet odraz(l, ale ma vliv na vypocet stin. Dokud vypocitavany paprsek nedo-
sahne hodnoty uvedené v poli Pocet odrazt, bude probihat vypocet stind pro objekty viditelné v dané oblasti. Zvyseni
hodnoty miZe byt zapotfebi jen v extrémnich pfipadech, tfeba pro scény s velkym mnoZstvim objektl s odrazivosti.

Uroven detaild iz byla kratce zminéna dfive. Toto nastaveni ovliviiuje pocet polygonl u parametrickych objektd v
zavislosti na jejich vzdalenosti od kamery. Zpravidla chceme mit pfi renderingu k dispozici maximalni kvalitu, proto je
prednastavena hodnota u této polozky nastavena na 100%. Polozka Celkovy jas je nasobitelem intenzity vech své-
tel v dané scéné. Pokud je napriklad celkovy jas dané scény pfilis vysoky, snizenim hodnoty v poli Celkovy jas mize
napomoci scénu ztmavit. Hodnota Méfitko pohybu méni velikost pohybového rozostreni pro Multi-Pass vrstvu Vek-
tor pohybu, kterou Ize vyuZit pro pfidani pohybového rozostreni do animaci v postprodukci. Problematika Multi-Passu
bude vysvétlena detailngji pozdéji.
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6.1.5. Renderovani ve viewportu

Nyni jiz vime, jaké funkce maji ddleZitd nastaveni ovliviujici kvalitu vysledného renderu. Pro nase prvni testovaci ren-
dery budeme pouzivat Standardni renderovaci systém. Vystup ponechame nastaveny na pfednastavenou hodnotu
800x600, ktera predstavuje pomér stran 4:3 (Aspekt filmu). Rozsah snimku nastavime na Stavajici snimek, v nasta-
veni Vyhlazovani vybereme filtr Cubic (staticky obrazek) a veskeré ostatni hodnoty ponechame tak, jak jsou pred-

nastaveny. To samé plati pro zalozku Volby.

Pro spusténi prvniho testovaciho renderingu je tfeba nejprve kliknout do vrchni listy viewportu, abychom se uijistili,
Ze je aktivni pravé ten viewport, jehoZ pohled chceme renderovat. Nasledné je nutné kliknout na ikonu Renderovat
pohled v hornim panelu s ikonami, pfipadné vybrat prislusny prikaz z menu Rendering. Nyni je mozné spatfit rende-
rovani scény do viewportu.

Pokud potfebujeme provést testovaci render jen Casti scény, je mozné zakreslit ramecek kolem oblasti, kterou chceme
vyrenderovat. K tomu je tfeba zvolit pfikaz Renderovat oblast z menu Rendering. Poté Ize jednoduSe nakreslit rame-
ek kolem oblasti, kterd ma byt vyrenderovana. Rizné prikazy z menu Rendering je mozné vyvolat téZ prostiednic-
tvim ikon v horni paleté s ikonami.

Pokud chceme vyrenderovat jen konkrétni objekt ve scéné, Ize jej vybrat ve Spravci objektd a pouZit pfikaz Rende-
rovat vybrany objekt vybérem z menu Rendering Ci opét zvolenim pfislusné ikony.

6.1.6. Oblast interaktivniho renderu

Testovaci renderovani mize byt pomérné casoveé narocné, zejména v pfipade, Ze vytvafime a ladime materialy nebo
kdyZ nastavujeme pozice svétel. V takovém pfipadé nam muze pfijit vhod Oblast interaktivniho renderu (IRR — Inte-
ractive Render Region). Jak jiz pravdépodobné predpokladate, tato funkce je dostupna jak pfes menu Rendering, tak
pomoci ikon v horni paleté. Tato funkce vZdy renderuje v tom okné viewportu, ve kterém byla plvodné aktivovana.

PFi pouZiti této funkce se ve viewportu objevi ramecek, jeho? velikost je moZné upravit pomoci pfetaZzeni rohovych
bodU a bodU ve stfedech stran. Oblast uvnitf rdmecku se vyrenderuje vzdy, kdyZ pohneme objektem nebo zménime
nastaveni materialu. Relevantni Upravy jsou renderovany automaticky a mizeme je tudiz okam?zité vidét.
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Vzhledem k tomu, Ze opakujici se renderovani komplexnich scén mdZze byt ponékud ¢asové narocné, je mozné nasta-
vit kvalitu IRR kliknutim a pretazenim malého trojuhelniku na prave strané ramecku IRR. Tazenim smérem dol0 se kva-
lita snizuje a dosahuje se tak rychlejsiho renderingu. Je-li trojuhelnik pretazen az zcela nahoru, dochazi k renderovani
ve stejné kvalité, jako pfi pouziti pfikazu Renderovat oblast.

Pravym kliknutim na ramecku IRR Ize vyvolat kontextové menu s pfikazy. Je-li zapnuta volba Rezim Alfa, nebudou
renderovany ty oblasti, kde se nenachazeji zadné objekty. Zapnutim volby Uzamknout k pohledu uzamkne Oblast
interaktivniho renderu do okna pohledu, ve kterém byl IRR aktivovan. Je-li tato volba vypnuta, ramecek IRR se objevi
vzdy v pravé aktivnim okné pohledu. Kliknutim na volbu Oblast interaktivniho renderu — otevfit nastaveni se ote-
vfe okno se viemi nastavenimi, ktera je mozna v pfipadé potieby zménit.

Kvalitu zobrazeni je moZné nastavit posuvnikem v polozce Detail nebo manualnim vloZzenim numerické hodnoty.
Pomoci volby Zapnuto Ize IRR kdykoliv aktivovat nebo deaktivovat, stejné jako opétovnym zvolenim prikazu Oblast
interaktivniho renderu. PoloZka Prekryt elementy urcuje, zda maji byt nad objekty zobrazeny osy, pomocné linky a
Uchopové body, které lezi v oblasti IRR. Pak je napfiklad jednodussi editovat primitiva leZici v oblasti IRR.

Kliknutim na volbu UloZit dojde k ulozeni oblasti vytyCené prostiednictvim IRR do obrazku ve formatu TIFF. Otevie se
dialogoveé okno, ve kterém je mozné zvolit cestu k souboru pro uloZeni renderu. Rychlejsim postupem je zvolit pfikaz
Oblast interaktivniho renderu — ulozit po kliknuti pravym tlacitkem na ramecek IRR.

Pozice a velikost IRR mUZe byt zkopirovana do Nastaveni renderingu. Tato moznost byla jiz zminéna, kdyZ jsme pro-
birali nastaveni v zalozce Vystup. Je-li v této zalozce stisknuto tlacitko Kopirovat z int. oblasti renderingu, bude ve
finalnim renderu zahrnuta jen oblast vymezena prostfednictvim IRR. VSechny oblasti mimo ramecek IRR budou vyren-
derovany Cerné. Pfesné tak bude obrazek i vyrendrovan, pokud zvolime rendering do Prohlizec¢e obrazkd. Prohli-
Ze€ obrazk( zobrazuje findIni rendering, pfi kterém obvykle dochazi také k ukladani obrazovych vystupl. Budeme se
tomuto tématu vénovat pozdéji, nyni zlistaneme u tématu testovacich render(.

6.1.7. Vytvareni nahledd

Pfikaz Vytvofit nahled je umistén v menu Rendering nebo je mozné jej zvolit pomoci ikony v horni paleté s ikonami.
Tato metoda renderovani je velmi vhodna pro animace, nebot pfi ni dochazi k renderingu urcitého rozsahu snimka.
Dialogové okno Vytvorit nahled nabizi nékolik moznosti, ze kterych je mozné vybirat. Volba PIny rendering pouziva
pro rendering nastaveni provedend v okné Nastaveni renderingu. Volba Softwarové stinovani a volba OpenGL pak
pouziva pfislusné Nastaveni renderingu pro renderovaci systém Software, resp. Hardware.

Volba Rozsah nahledu urcuje rozsah snimkd, ktery bude renderovéan. Toto nastaveni uz dobfe zname z okna Nasta-
veni renderingu.

Viybrani polozky Manualni nam umozni zadat rozsah snimkd k vyrenderovani. Hodnota Velikost obrazku urcuje Sifi
v pixelech. Vyska bude upravena automaticky podle poméru stran (aspekt filmu) nastaveném v Nastaveni rende-
ringu. PoloZka Snimkd{/sec. by méla byt nastavena stejné jako v Nastaveni projektu. Pokud nepotfebujeme kontro-
lovat presné ¢asovani animace, je v pfipadé potieby mozné snizit pocet Snimku/sec., ¢imz dojde k preskoceni nékte-
rych snimka.

Zaroven je pro ukladani nahledu animace mozné vybirat mezi formaty QuickTime a AVI, dle operacniho systému, ktery
pouzivdme. Pro volbu kodeku je mozné kliknout na tlacitko Volby. Kliknutim na OK zapocne rendering nahledu. Cas
potfebny pro vyrenderovani je zavisly na délce animace a na kvalité, v jaké je renderovana. Opétovnym vybérem pfi-
kazu Vytvofit nahled dojde k pferuseni stavajiciho vypoctu. Po vyrenderovani zvoleného rozsahu snimkd se pfislusné
video zobrazi v Prohlizeci obrazku.
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SHRNUTI

Grafické karty neumi zobrazit ve viewportu viechny efekty a vlastnosti — mimo jiné napfiklad stiny, prdhlednost,
odrazivost nebo globalni iluminaci. Proto jsou testovaci rendery velice uZitecné ke kontrole obrazového vystupu a
kvality scény predtim, neZ je spustén finalni rendering.

Volby v okné Nastaveni renderingu jsou urceny k nastaveni kvality renderingu pro staticke obrazky i pro animace.

Rozliseni definované v zaloZce Vystup v okné Nastaveni renderingu a odpovidajici pomér stran obrazu (aspekt
filmu) vytvafeji odpovidajici zatmavené oblasti ve viewportu. Zatmavené oblasti viewportu nejsou ve vyrenderova-
nych obrazcich & animacich viditelné.

Vyhlazovani interpoluje barvy mezi obrazovymi body k vyhlazeni zeSikmenych hran. Obrazové body jsou rozdéleny
na mensi &asti — tzv. subpixely, jejichZ vypocet probiha souvisle podle kfivek nastaveného filtru.

V zavislosti na typu vybraného filtru dojde k zostfeni nebo rozostfeni vysledného obrazku. Statické obrazky mohou
téZit ze zostfeni, zatimco animace vyhliZeji pfirozenéji, kdyZ je pouzito rozostfeni.

V Nastaveni renderingu je moZné aktivovat (Ci pro zrychleni renderingu deaktivovat) mnohé z vlastnosti svétel a
materiald.

Hloubka paprsku definuje maximalni pocet priichodl paprsku napfiklad skrze prihledné povrchy, hodnota Pocet

odraz pak urcuje maximalni pocet odraz( pro dany renderovany pixel.

Testovadci rendery Ize spustit manualné, je mozné vyrenderovat pravé zvoleny pohled, vybrané objekty Ci oznace-
nou oblast obrazu.

Oblast interaktivniho renderu (IRR) se aktualizuje automaticky, vzdy kdyz je ve scéné provedena zména. Velikost

ramecku IRR Ize ménit pomoci Uchopovych bodl na okrajich.
Veskere funkce mohou byt zvoleny prostfednictvim menu Rendering nebo ikon v paleté s ikonami.

Funkci Potlaceni materialu je moZné vyuZit k pfepsani jednotlivych nebo viech nastaveni pfifazenych material,
napfiklad pro ucely testovacich render(.
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7. Sviceni

Prostfednictvim sviceni scény se objekty stavaji viditelnymi ve viewportu. To je ddvodem, pro¢ Vychozi svétlo z(istava
aktivni az do chvile, nez je do scény vlozen objekt Svétlo. Vychozi svétlo je mozné editovat pomoci menu Volby ve
viewportu. Zvolenim pfikazu Vychozi svétlo se otevie malé dialogové okno s nahledem koule. Kliknutim a tazenim
na povrchu této koule je mozné ménit smér svetla, ktery se okamzité aktualizuje ve viewportu. Vychozi svétlo vsak
bohuZel nevrha stiny a neni mozné nastavovat jeho intenzitu. Aktivni mdze byt pouze jediné Vychozi svétlo. Ke sprav-
nému nasviceni objektd ¢i celé scény je nutné pridat objekty Svétel. Svétla je mozné vytvofit pomoci menu Vytvofit
— Svétlo nebo prostrednictvim ikony v hornim panelu s ikonami..

7.1. Nastaveni vhodného sviceni scény

Plsobeni svétla v redlném svété je velice komplexnim jevem. Svétlo mdZe byt napfiklad odraZzeno nekonecné mnoho-
krat mezi povrchy a pokazdé znovu a znovu ,pfenasi” barevnou informaci o povrchu. Svétlo v redlném svété se mize
také lamat Ci ohybat. A je tu také oblast zpracovani svétla objektivem (Cockou) kamery a tak dale. Téma sviceni je

tématem velice obsahlym. Bude proto mnohem snadnéjsi vysvétlit tuto problematiku na pfikladu tradi¢ni fotografie.
V Cinemé 4D je tfeba zkontrolovat nékolik rdiznych nastaveni, abychom se ujistili, Ze svétla osvétluji nasi scénu korektné.

* Nejprve je dlleZité ovéfit, Ze je kvalita zobrazeni v perspektivnim pohledu nastavena na volbu Gouraudovo sti-
novani. Jde o jediny rezim, ktery zobrazuje vliv svétel ve scéné. V rezimu zobrazeni Rychlé stinovani je napfiklad
pouzito pouze Vychozi svétlo, i kdyz jsou ve scéné umisténa svétla dalsi.

e DalSim krokem je ujisténi se, Ze kvalita zobrazeni ve viewportu korektni. Je-li dostupné, mélo by byt zapnuto pou-
Ziti Pokrocilého OpenGL ve viewportu. Tento rezim vyuziva grafickou kartu ke generovani zobrazeni objektd. To
je nejen rychlejsi, ale poskytuje takeé lepsi vysledky, nez pouZiti procesoru. Napfiklad odlesky budou vypadat mno-
hem lépe..

*  M&li bychom se také uijistit, Ze barvy objektl jsou nastaveny spravné. Jsou-li barvy pfilis tmavé, je pohlcovano pfi-
liS mnoho svétla. Povrchy budou pak vyhlizet temné i presto, ze budou nasviceny intenzivnim svétlem. Bude tudiz
nutné zkontrolovat nastaveni polozky Barva v Nastaveni projektu. Panel Nastaveni projektu Ize vyvolat prostred-
nictvim menu Upravy nebo pomoci kldvesové zkratky Ctrl/Cmd+D. Vhodnou neutralni barvou je napfiklad 3eda
s hodnotami RGB 229/229/229 (HSV 0/0/90%). To predstavuje 10% ubytek svétla na osvétleném povrchu, coz je
vyhovuijici stfedni hodnota.

* Volba Linearni workflow v Nastaveni projektu by méla byt také zapnuta. Tato volba zajisti, Ze rozsah jasu nebude

nepfirozené zesilen prekryvajicimi se gamma kfivkami.

* Jetfeba se takeé ujistit, Ze objekty maji spravné nastavené Phong stinovani, aby stiny na povrchu vyhlizely korektné.

* Dadle je tfeba zkontrolovat, Ze viechny objekty maji jemné zaoblené hrany, abychom zamezili vzniku nezadoucich
typl odleskd na ostrych hranach a v rozich.
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7.2. Vliv svétel na scénu

MUZe to znit banalngé, ale hlavni a nejdlleZitéjsi funkci svétel je osvétlovat prostfedi scény. Kdyby to stacilo, mohli
bychom jednoduse umistit svétlo pfed objekt, ktery chceme vidét. Dosahli bychom tak ale podobného vysledku jako
pfi fotografovani s bleskem - vétSina scény by byla pfilis tmava..

Takovyto zplsob nasviceni je pravdépodobné tim nejhorsim nasvicenim pro kterykoliv typ scény. Objekty jsou sice
nasviceny, ale zarovert maiji intenzivni zepfedu vrzené stiny, v disledku ¢ehoZ mUze dojit ke ztraté prostorovosti.
Podobné je to pokud fotografujeme portrét pomoci blesku a rysy obliceje tak vyznivaji jako ploché.

Svétla by méla byt pouZivana k tomu, aby napomahala definovat a zvyraznit tvar a objem objektl, kdyZ jsou tyto 3D
objekty vyrendrovany do 2D obrazového vystupu. Obrazky musi obsahovat co nejvice informaci o hloubce tak, aby
pozorovateli pfipadaly uvéfitelné. To zahrnuje napfiklad i doplfkové stiny, které nejsou v realném svété bézné.

Stiny znamenaji mnohem vice, nez jen samotnou absenci svétla. Pfedstavuji vzajemné vztahy mezi objekty. Stin na
podlaze nam prozrazuje, Ze zde stoji néjaky objekt. Pokud by tu stin chybél, bylo by ve vysledném 2D obraze obtizné
rozeznat jak jsou objekty velké a kde se jeden vici druhému nachdzeji. Korektni osvétleni scény je velmi dlleZité pro
kompozici a mélo by byt provedeno tak kvalitné, jak je to jen mozné — stejné jako modelovani. Pfi Spatném nasviceni
bude i ten nejlepsi model vypadat bidné. Kvalitni nasviceni miZze naopak vzhled nekvalitniho modelu ponékud vylepsit.

7.2.1. Bézné typy sviceni
PoCet a umisténi svétel vzdy zavisi na typu scény. Svétla je ale mozné rozdélit do konkrétnich kategorii podle jejich
vlivu na scénu..

7.2.1.1. Hlavni svétlo (klicové svétlo) — Key Light

Toto svétlo je zpravidla nejvice intenzivnim svételnym zdrojem ve scéné a z tohoto dlvodu urcuje sviceni scény. U
exteriérové scény mlze toto svétlo predstavovat napfiklad slunce. Ve scéné by toto svétlo nemélo byt umisténo celné.
Mélo by se nachazet stranou od kamery a zaroven ponékud nad ¢i pod ni. To zajisti vytvofeni [épe vyhliZejicich stind.
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7.2.1.2. Doplrikové svétlo (vyplriové svétlo) — Fill Light

Toto svétlo redukuje stiny vrzené hlavnim svétlem, napfiklad jej Ize vyuZit k odstranéni ostrych stinQ. Ostré a temné
stiny mohou byt samoziejmé v obraze vytvareny zcela zamérné, nicméné pravidlem je, ze pfi pouziti vyplhiového svétla
nedochdzi ke vzniku absolutné cernych intenzivnich stinG. Doprikové svétlo zamezuje vzniku ostrého kontrastu mezi
oblastmi objektl napfimo osvétlenymi hlavnim svétlem a jejich odvracenymi stranami.

7.2.1.3. Zadni svétlo (protisvétlo, kontra) — Back Light, Rim Light

V zavislosti na prostfedi scény mdzZe vyvstat potfeba rozdilného zvyraznéni urcitych objektl. To plati zejména pfi praci
s hloubkou ostrosti. Pravdépodobné jste se jiz setkali s technikou pouzivanou v portrétni fotografii, kdy se umisti svétlo
za snimanou osobu. Toto svétlo pridava kontrast do oblasti vlasi a zvyrazriuje siluetu. Tento typ svétla neosvétluje
objekt pfimo, ale vykresluje jeho siluetu. Proto se umistuje za nebo nad snimany subjekt.

Doplhkové a zadni svétlo je moZné pfidat také v pfipadé potfeby vytvoreni efektl jakymi jsou odlesky v oku nebo na
Cerstvé umytém auté. Svétla tedy nemusi byt pouZivana pouze k osvétleni objektd — Ize je vyuZit i k vytvareni odleskd
a odrazd.
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7.2.2. Rozdil mezi svétlem ve skutecném svété a svétly v Cinemé 4D
Nejprve je tfeba zminit, ze veskere dfive popsané jevy Ize dosahnout pomoci svétel Cinemy 4D. Objekty svétel v Cinemé

4D ale navic umoznuji dosahnout takovych funkci, které svétla v realném svété mit nemohou. Napriklad Ize vytvofit
svétla, kterd nevrhaiji stiny, nebo je napfiklad mozné oddélit vrhani stind a odleskd.

Na druhé strané je pfirozené svétlo mnohem komplexnéjsi z hlediska rozptylu. Takoveé sloZitosti je z teoretického hle-
diska moZné sice také v prostfedi 3D programu dosahnout, tak detailni simulace by ale znamenaly prilis dlouhé ren-
derovaci Casy. Pravidlem je, Ze se snazime o dosazeni vysledku v co nejkratSim Case a aby to bylo mozné, jsme ochotni
pfistoupit na rGzné kompromisy.

Svétla v Cinemé 4D pracuji s pfimym osvétlenim. Znamena to, Ze svétlo je emitovano pfimo na dany objekt a osvét-
luje jeho povrch. Nedochazi k refrakci ani k odrazu svétla. Hovofime o difuzi (rozptylu) nebo disperzi svétla, jevech,
které je nutné renderovat jako samostatny efekt prostfednictvim metod globalni iluminace. To nema ale nic spolec-
ného se samotnym zdrojem svétla a s jeho umisténim.

3D svétla zaroven také nevysilaji Zadné elektromagnetické vinéni nebo ¢astice fotond. Z tohoto divodu nelze ve 3D
dosahnout rozkladu svétla na spektrum jen tim, Ze nechdme svétlo prochazet prihlednym optickym hranolem. Nelze
napfiklad téZ soustfedit paprsky do jednoho bodu jako je tomu u spojné cocky, 3D svétla nepracuji primarné s ohnu-
tim ¢i s pohlcovanim svétla v objemnych objektech a podobné. Mame nicméné k dispozici funkce jako je napf. kaus-
tika, které nam umoznuji tyto efekty v Cinemé 4D simulovat.

Zjednoduseni fungovani svétla ve 3D pfindsi ale také vyhody, napfiklad moZnost volby réznych typd stinG, jak jiz bylo
zminéno. Plsobeni svétel v Cinemé 4D je také mozné omezit jen na urcity objekt nebo je mozné vytvofit ,,negativni”
svétlo, které zatmavi urcite Casti scény.

Cinema 4D nabizi nékolik rozdilnych typl svétel, pomoci nichZ Ize simulovat Sirokou fadu svételnych situaci, které

nastavaji v redlném svété. Pojdme se podivat na nékteré z téchto svétel.

7.2.3. Vsesmérové svétlo

Tento typ svétla vyzafuje svétlo véemi sméry. Lze jej pfirovnat napfiklad ke svétlu, které vydava plamen svicky ,nebo
ke svétlu Zarovky. Toto svétlo je tvofeno vlastné jen svou pozici v prostoru, nema zadnou fyzickou velikost, z ¢ehoz
vyplyva, Ze napfiklad neni mozné zobrazit jeho odrazy na povrsich objektl. Takovy typ svétla je v redlném svété velmi
vzacny. Redlna svétla maji vétsinou za sebou nebo kolem sebe odrazivou plochu, ktera zajistuje Sifeni svétla jen urci-
tym smérem. V3esmérové svétlo je vhodné k vytvareni efektl jako jsou napfiklad odlesky.
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7.2.4. Kuzelové svétlo (reflektorové)

Toto svétlo ma mnohé z vlastnosti VSesméroveho svétla. Nema napriklad také zadnou velikost. Toto svétlo nicméné
svitf jen urcitym smérem, co? je podobné jako u skutecnych svételnych zdrojl. Typ kuZele (vysece) je mozné zménit,
typicky kruhovy tvar — Kuzelové (kulaté) - je mozné zaménit za Ctvercovy/obdélnikovy tvar — Kuzeloveé (hranaté). Svétlo
pak funguje jako divadelni reflektor s klapkami po stranach.

DalSim typem Kuzelového svétla je svétlo Rovnobézné. Paprsky jsou vyzafovany rovnobézné, podobné jako treba u
svazku laserovych paprskd, ktery mize byt nekonecny. | zde je mozZné vybrat mezi hranatym a kulatym tvarem — svétlo
Rovnobézné (hranaté) a Rovnobézné (kulaté).

7.2.5. Paralelni svétlo

Paralelni svétlo nema zadnou plochu, ze které by bylo svétlo emitovano. Simulované paprsky svétla jsou generovany
z roviny XY tohoto svétla. JelikoZ je svétlo vyzafovano jen v kladném sméru osy Z, zlstanou viechny objekty umisténé
za timto svétlem neosvétlené.

L3 =

7.2.6. Vzdalené svétlo

Toto svétlo je velmi podobne svétlu Paralelnimu. Nicmené v tomto pripadé nehraje zadnou roli pozice svétla ve scéné.
Smér, ve kterém je svétlo emitovano, je dany osou Z. Tohoto svétla se Casto vyuziva pro simulaci slunecniho svitu. Vzda-
lené svétlo také nema zadnou skutecnou velikost, tudiZ jej neni mozné zobrazit ve vystupnim renderu a neni mozné
vidét jej jako skutecny tvar v odrazech na povrsich objektd. To uz neplati u dalsiho typu svétla:
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7.2.7. Ploché (svétlo typu Oblast — Area Light)

Toto svétlo generuje nejvice pfirozené svétlo pro simulaci zdrojl umélého osvétleni. Plochému svétlu je moZné pfifa-
dit poZadovany tvar podle typu zamysleného svételného zdroje. Napfiklad to miZe byt rovina, kruh nebo mize toto
svétlo mit prostorovy tvar jako koule atp. Ploché svétlo je mékdi a vice pfirozené, protoZe neni vyzafovano jen z jed-
noho bodu, ale z celé plochy..

7.2.8. IES svétla
Tento typ svétla ma vlastnosti svétla VSesmérového, ale umozriuje pouzit IES charakteristiky. Pravidlem je, ze data o IES
svétlech Ize ziskat od vyrobcd. Zajistuji velmi pfesné informace o skutecnych vlastnostech svétla. Ve Spravci obsahu

Cinemy 4D Ize najit nékolik vzorovych IES souborl ( Presets / Visualize / Objects / Lights / IES directory).
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7.2.9. Nastaveni svétla — zalozka Hlavni

Zalozka Hlavni ve Spravci nastaveni obsahuje podstatna nastaveni, ktera se mohou lisit podle toho, jaky typ svétla
je vybran. V této zalozce Ize nastavit napfiklad Barvu nebo Jas. Kliknutim na malou Sipku vedle nastaveni Barvy Ize
zobrazit volby pro aktivaci zadani barevné teploty — Pouzit teplotu a Barva teploty. Intenzita svétla je definovana v
procentech pomoci polozky Jas. Hodnota ve vysi 100% nasviti dokonale bilou plochu tak, ze jeji nejsvétlejsi bod bude
100% bily. Jas je ovlivnén materidly pfifrazenymi k povrchu. Nezapominejme na to, ze jas nékolika svétel je kombino-
van, coz muze vést k pfeexponovani urcité oblasti povrchu. Jas vsech svételnych zdrojl ve scéné musi byt dobre vyva-
Zen, abychom dosahli téch nejlepsich vysledkd.

V poloZce Typ je mozné vybrat si z dostupnych typl svétel. Typ svétla je mozné kdykoliv zménit. Vhodné je napfiklad
zvolit nejprve Vesmérove svétlo a nasledné prepinat na daldi typy svétel. Ne vSechny typy svétel Ize vlozit do scény
pomoci paletky s ikonami.

Stiny jsou samostatnou vlastnosti svétel a Ize je nastavovat prostfednictvim zalozky Stin. Dokonce Ize nastavit, zda
svétlo vrha stiny (zélozka Detaily). Pokud svétlo stiny vrha, pak je mozné vybirat z riznych typ sting.

7.2.9.1. Mékky stin (Soft Shadow, Shadow Maps)

Termin Shadow Maps (mapy stinl) sdm o sobé prozrazuje, Ze tento typ stind je generovany prostrednictvim bitmap.
Pfedtim, neZ je obrazek skutecné vyrenderovan, je vypocitana mapa hloubky stinu v zavislosti na Uhlu nasviceni. Vzda-
lenost ke kazdému viditelnému bodu povrchu, ktery je pfimo nasvicen svételnym zdrojem, je ulozena jako bitmapa
(rastrovy obrazek). Tento obrazek je pak promitnut na objekt z Uhlu pohledu svételného zdroje. VV kone¢ném disledku
je vypocitan stin zaloZeny na Uhlu pohledu divaka, resp. kamery. Zjisténé soufadnice bodu jsou porovnany s prevede-
nymi hodnotami hloubky mapy stint daného svétla. Pokud jsou nalezeny rozdily, musi odpovidajici bod nutné leZet ve
stinu. Zni to komplikovang, ale jde o data, ktera je mozné vypocitat velmi rychle. Cas potfebny pro vypocet je zavisly na
rozlideni mapy stinu. Cim je rozliSeni vy33, tim vice informaci je nutné zpracovat a tim vice paméti je tfeba pro zpra-
covani bitmapy. Zvysenim rozliseni dochazi zarover ke zvyseni ostrosti obrysu stinu a detaild.

Mékké stiny jsou nejen renderovany relativné velmi rychle, ale maiji téz velmi realisticky vzhled. Z tohoto divodu jsou
pouzivany Casto. Stiny by mély byt optimalizovany podle typu pouzitého svétla za Ucelem snizeni potiebného mnoz-
stvi paméti.

7.2.9.1.1. Optimalizace mapy stinud

Vzhledem k tomu, Ze renderovani kazdé mapy stinli vyzaduje ¢as a pamét, je zapotrebi neustale peclivé monitoro-
vat celkovy pocet a rozliSeni stin(. To plati pfedeviim pfi pouZiti vSesmérovych svétel. Ta emituji svétlo ve vSech smé-
rech a ze stejného dlvodu musi byt tedy vypocteny ve vsech smérech i mapy stind. Osvétlené objekty ¢asto nejsou
rozmistény ve vsech smérech okolo svételného zdroje, ale lezi jen v uhlu pohledu tohoto svétla. V takovych pfipadech
je vhodné smérovat osu Z svétla smérem k objektu(m), ktery ma vrhat stiny, obdobné jako je tomu u KuZelového

svétla. Ve viewportu je k dispozici specialni funkce, kterd nam v takovych pfipadech mize pomoci:
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Vytvorte VSesmérové svétlo a zvolte piikaz Objekt jako kamera z menu Kamery ve viewportu. Pohled do scény bude
nyni smérovan podle osy Z svétla. Nyni vyuZijte béZnych nastrojd pro posun a rotaci ve viewportu k nastaveni tako-
vého pohledu, ve kterém budou objekty vycentrovany. Tim dojde k natoceni svétla tak, Ze jeho osa Z bude sméfovat k
objektlim. Nakonec vyberte opét vychozi kameru (menu Kamera — PouzZit kameru — Pomocna kamera), ¢imZ dojde
k obnoveni béZného pohledu do viewportu.

Tato metoda funguje samoziejmeé i pfi praci s Kuzelovym svétlem, pokud chceme zaméfit jeho kuZel na urcity objekt
nebo na urcitou oblast scény.

Zapnutim volby Kuzel stinu v zalozce Stin Ize aktivovat kuzel kolem osy Z svétla, v jehoz rozsahu bude stin vypocita-
van. Pro vytvoreni mékkého prechodu na okrajich stinu aktivujte volbu Mékky kuzel.

Pokud pouzivame KuZelové svétlo, je nicmeéneé tato volba nadbytecna. Stin je automaticky generovan v ramci nasta-
veného kuzele svétla.

V horni Casti menu na zalozce Stin Ize nalézt nastaveni Hustoty a Barvy. Obecné plati, ze tyto hodnoty by mély byt
nastaveny na 100% a barva na ernou, nebot ke snizeni intenzity stin mdzeme, stejné jako fotograf ve fotografic-
kém studiu, pouzit doplikovych (vyplnovych) svétel.

Volba Prihlednost by také méla zdstat aktivni. To zajisti, Ze prdhledny objekt nebude vrhat stejné intenzivni stin jako
objekt neprihledny. K tomu bude do vypoctu stinu zahrnuta také barva prdhledného objektu, napf. kdyZ svétlo pro-
chazi barevnym sklem.

Rozliseni mapy stinu se definuje v poloZzce Mapa stinu. Je mozné vybrat z pfednastavenych hodnot nebo vlozit hod-
noty libovolné. Pamatujte na to, Ze vy3si hodnoty vytvafeji ostfejsi stiny a zaroven vyzaduji vice paméti. MnoZstvi
potrebné paméti se zobrazuje v polozce Naroky na RAM..

Polozka Polomér vzorku ovliviuje interpolaci bitmapy. Cim je polomér vy33i, tim mékk¢i tin bude. Stiny s vy$3im roz-
lisenti Ize timto zplsobem ucinit méke&imi.
Volba Absolutni ndbéh by méla vZzdy zlstat aktivni. Zajistuje, Ze informace o hloubce v mapé stind zlstane nezavisla

na vzdalenosti mezi svételnym zdrojem a objektem vrhajicim stin. Je-li tato volba vypnutd, miZe dojit ke zméné vzda-
lenosti stinu vzhledem k objektu, pokud se svétlo posune.

Nabéh (Abs) je parametrem, ktery urCuje, jak velka bude korekce vyzadovana pro masku hloubky. Urcuje, zda bude
stin (ktery mzZe byt z dvodu limitované pfesnosti a rozlideni nepfesny) zacinat pfesné na hrané objektu..

Matematicky feceno by byla Zadouci hodnota 0, ale pak se mohou objevit dalsi rusivé faktory, které deformuiji strukturu
3D povrchu. Je-li hodnota pfilis nizka, zacnou vrhat stiny i hrany polygon(, coZ je nejvice zfejmé na zaoblenych povrsich.
Nejvhodnéjsi jsou hodnoty tésné nad O (v zavislosti na méfitku scény). Vysoké hodnoty maji opacny ucinek — stin zacne
az daleko za prislusnym objektem.

Pfi pouZiti Paralelniho nebo Vzdaleného svétla je zapotiebi nastavit hodnotu v polozce Odpovidajici Sifka. Protoze
svétlo z téchto svételnych zdrojd miZe byt emitovano z nekonecné velké plochy, je tfeba tuto plochu omezit jen na
urcitou velikost. V opa¢ném pfipadé by rozliseni mapy stint bylo pfilis velké.

Hodnota nastavena v poloZzce Odpovidaijici Sirka urcuje vzdalenost od pozice svétla ve sméru osy X a Y. Pokud dojde
k tomu, ze vrha stiny napfiklad jen Cast objektu, je zapotfebi pfislusné upravit pozici svétla nebo hodnotu v polozce
Odpovidajici Sirka.

Volba Obrys stinu je specialnim efektem, kdy je viditelny pouze obrys stinu. Rozostfeni (mékkost) obrysu a kvalitu
stinu Ize fidit pomoci parametrd Polomér vzorku a pomoci nastaveného rozliseni mapy stina.
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7.2.9.2.  Ostré stiny

Tento typ stinu je vhodny, pokud potiebujeme vytvaret stiny s ostrymi obrysy. Tento typ stinu vytvari jen ostré stiny a
nevyZaduje Zadna dal3i nastaveni, jak je zfejmé, pokud nahlédneme do jeho parametr( ve Spravci nastaveni. Mimo
polozky Hustota, Barva, Prihlednost a Omezeni vlivu, zde nenajdeme zadné dal3i volby. Ostré stiny vyZaduji minimum
paméti navic, ale jejich vypocet je pfi renderovani pomalejsi, nebot jsou komplexnéjsi, nez stiny méekke. Ve skuteCnem
svété se dokonalé ostré stiny sice témér nevyskytuji, ale tento typ stind je velmi vhodny pro zobrazeni stind vrZzenych
sluncem nebo pro ilustrativni rendery.

7.2.9.3. Stiny typu Oblast
Stiny typu Oblast jsou velice realistické, nebot pouzivaji pro stin skutecny tvar, podobné jako Plocha svétla. Jen tento
typ stinu je schopen spravné zobrazit rlizné ¢asti stinu - stin a polostin.

Dani, kterou musime zaplatit za tuto pfesnost, je nejdelsi renderovaci ¢as ze viech typU stin{. DGvodem je vysoky pocet
paprskd, které jsou emitovany osvétlenou plochou skrze scénu, kterou je potfeba analyzovat. Pocet vzorkd urcuje kva-
litu stinu, ktera by méla byt co nejvice prosta Sumu.
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V zdloZce Stin najdeme parametry, pomoci nichZ Ize definovat pocet vzork{.

Jedna se o proces prizplsobovani nastaveni scéné, coz znamena, Ze nastaveni vzorkd se budou lisit podle konkrétni
oblasti ve scéné. Hodnoty Min. vzorkd a Max. vzorkl predstavuji dosazitelnd minima a maxima. Cinema 4D odhadne
mnoZzstvi vzork( potfebné pro kazdy pixel obrazu v rozmezi téchto dvou nastavenych hodnot a to s pfihlédnutim k
pocet vzorkl blizit hodnoté nastavené v poloZce Max. vzorkd. Nasledujici postup je mozné vyuzit k dosazeni stinl
vysokeé kvality:

1. ZvySte hodnotu Presnost na 100%. To zajisti, Ze Cinema 4D pouZije vZzdy maximalni pocet vzork(

2. Postupné zvySujte hodnotu Max. vzorkd, dokud nedosdhnete v testovacim renderu poZadované kvality

3. Hodnotu Min. vzork(l nastavte pfiblizné na 1/6 hodnoty nastavené v poloZce Max. vzork{

4. Snizte hodnotu Pfesnost priblizné o 50%, umozZnite tak Cinemé 4D ménit mnoZstvi vzorkd pro kazdy pixel.

PFi dodrzeni tohoto postupu Ize dosahnout dobrého kompromisu mezi kvalitou a Casem potfebnym pro vyrenderovani.

Vzhled stinu typu Oblast je ovlivnén také velikosti plochy, ktera je svétlem pouzivana pro vypocet stinu. Odpovidajici
nastaveni Ize nalézt v zalozce Detaily daného svétla. Pomoci polozky Tvar oblasti Ize navolit pozadovany tvar. Veli-
kost oblasti Ize definovat pomoci velikosti v ose X, Y a Z. Cim bude plocha svétla vét3i, tim mék<i bude i jeho stin typu
Obilast. Pfi nizkych hodnotach bude stin pfipominat stin Ostry.

Pfi pouZiti Vzdaleného svétla je zapotfebi definovat oblast stinu jinym zplsobem. K dispozici je polozka Nekonecny
ahel. Cim je hodnota vy33i, tim je stin mék¢i.

7.2.9.4. Viditelné svétlo

Pfirozené prostfedi je vytvafeno mnohem vice elementy, neZ jen svétlem a nasvicenimi objekty. Je zde také atmosféra
lezici mezi nimi. Tato atmosféra neni dokonale Cista a proto reaguje se svétlem, napfiklad jako kdyz se v ni nachazi
kouf nebo mlha. Dochazi k rozptylu svétla. V urcitych pfipadech se samo emitované svétlo stava viditelnym jako je
tomu u svétlometu v mize.

Hovofime pak o Viditelném svétle, které mizeme aktivovat pomoci volby Viditelné v poloZce Viditelnost svétla.
Tuto moznost nemame u svétla Plochého, Vzdaleného a Paralelniho.

Nezavisle na tom, jakou volbu vybereme, Ize vZdy tento efekt Fidit pomoci nastaveni poloméru, ktery je mozné ménit
interaktivné pomoci tahel ve Viewportu nebo pomoci menu v zalozce Viditelnost. Parametr Vnéjsi vzdalenost urcuje
vzdalenost od svételného zdroje, kde viditelnost kondi. Vnitfni vzdalenost urcuje oblast, kde bude viditelnost svétla
na 100%. Mezi témito misty bude automaticky vytvoren pfechod (Ubytek viditelnosti). Pfi deaktivaci volby Pouzit Uby-
tek nebude prechod vytvaien. Nastavenim procentni hodnoty v polozce Ubytek je mozné fidit z kolika procent bude
svétlo viditelng, kdyz je dosazena hranice nastavena prostfednictvim Vnéjsi vzdalenosti. Hodnota 80% zajisti, Ze v misté
Vnéjsi vzdalenosti zUstane svétlo viditelné z 20% a pak skokové zmizi.
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PFi pouziti Kuzelového svétla Ize aktivovat kruhovy Ubytek. Volba Ubytek na okraji umoziuje nastavit omezeni vidi-
telnosti po obvodu. Cim je nastavena hodnota nizsi, tim jasné&jsi bude svétlo na okrajich kuzele a tim zieteln&ji se bude
jevit. Viditelné svétlo pracuje bézné s barvou svételného zdroje. Odlisnou barvu Ize nastavit prostrednictvim volby UzZi-
vatelské barvy a nastavenim pozadovaného prechodu. Leva Cast pfedstavuje barvu svételného zdroje, prava cast pre-
chodu pak barvu po obvodu kuZzele.

Daldi barvy Ize pfidat kliknutim pod pruh zobrazujici pfechod. Pfebytecné barvy Ize odstranit uchopenim a tazenim
mimo prechod. Kazdou barvu prechodu Ize editovat kliknutim na pfislusne policko s barvou (uzel) a rozbalenim nasta-
veni pomoci malé Sipky u polozky Barva. Zobrazi se tak volby pro dany uzel barevného pfechodu. Zatrzenim volby
Barevny ubytek na okraji dochazi k tomu, ze distribuce barvy neprobiha podle vzdalenosti od svétla, ale od osy Z
smérem k obvodu.

Vnéjsi a Vnitini vzdalenosti jsou bézné kruhového tvaru, polozka Relativni velikost umoznuje vytvorit elipsovité tvary..

Polozka Jas funguje jako multiplikator jasu svétla a pfedstavuje vlastné intenzitu simulované mlhy. Pokud je zapotrebi
vytvorit zatmavené oblasti (kour vs. mlha), Ize vyuzit polozku Prach. Pfi hodnoté vyssi nez 0% je jas odecitan namisto
pricitan. Zaroven je pro lepsi viditelnost efektu vhodné snizit hodnotu v poli Jas.

Pokud se objevi ,pruhovani” (ostfe ohranicené oblasti misto plynulého pfechodu), Ize vyuzit nastaveni v polozce
Michani. Zvy3enim této hodnoty dojde k pfidani nahodného Sumu a k promichani barev viditelného svétla.

Je-li aktivni volba S¢itanim, dojde ke scitani jas jednotlivych svétel ve viditelnosti. To mdZe velmi rychle vést k pfeex-
ponovani urcitych oblasti, proto je ve vychozim nastaveni tato volba vypnuta. K podobného jevu dojde také kdyZ na
kuZel viditelného svétla pohlizime zepfedu. Pro vytvoreni efektu mlhy ponechte volbu S¢itadnim vypnutou.

Parametr Vzorova vzdalenost se vztahuje jen k Volumetrickému a Inverzné volumetrickému svétlu.

Je-li Viditelnost svétla nastavena na Viditelné (zilozka Hlavni), je pro zobrazeni ,mlhy” pouzivan velmi jednoduchy
algoritmus. Objekty v této ,mize” nevrhaji stiny. Prostfednictvim tohoto nastaveni neni napfiklad mozné realizovat

takoveé efekty, jako jsou viditelné paprsky pronikajici skrze stromy v mlhou pokrytém lesnim porostu. V takovém pfi-
pade je tfeba pouzit svétlo Volumetricke.

154 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



Hodnota Vzorova vzdalenost urcuje jak presné budou stiny v ramci viditelného svétla. Cim je tato hodnota nizsi, tim
presnéjsi je vzorkovani, a tim je i delsi ¢as, potrebny pro vypocet. V pfipadé Inverzné volumetrického svétla je vypo-
Cet jednoduse invertovan. Oblasti dffve zobrazované jako stiny budou nyni zobrazeny jako mlha. Tento efekt miZze byt
zajimavy napfiklad pfi tvorbé logotypU, kdy vyhliZi, jako kdyby svétlo bylo emitovano samotnym logem.

7.2.9.5.  Volby nasviceni
V horni ¢asti menu na zalozce Hlavni je k dispozici nékolik voleb, které Ize aktivovat/deaktivovat pro ovlivnéni vlast-
nosti aktualniho svétla.

Bez vyzarovani — tato volba vypina/zapina sviceni svétla do scény a vrhani stind. Funkéni zGstava jen efekt viditel-
nosti svétla, coz mdze pomodi snizit ¢as pro renderovani.

Zobrazit dosah svétla — zobrazuje doplikové Cary a tahla ve Viewportu — napf. k nastaveni Ubytku i velikosti
kuzele u Kuzelového svétla.

Svitivost okoli — je aktivovan doplikovy algoritmus pro stiny. Oblasti leZici v dosahu svétla nejsou pak stinovany
podle Uhlu dopadu svétla, ale budou nasviceny rovnomeérné. Toho Ize vyuzit napriklad k celkovému zesvétleni nebo
ztmaveni asti sceny.

Zobrazit viditelnost svétla — zobrazi linky a Uchopové body, které Ize vyuzit k nastaveni polomérd u Viditelného
svétla pfimo ve Viewportu.

Zobrazit omezeni — aktivuje/deaktivuje dalsi linky pro lepsi zobrazeni omezeni ve Viewportu. Lze je vyuzit pfi
nastaveni omezeni vlivu svétla a viditelného svétla. Tato nastaveni si probereme v sekci vénujici se zalozce Detaily.

Separovat Pass — Zapnutim této volby dosahneme toho, ze Ucinky svétla (nasviceni, stiny ...) budou vyrendero-
vany do samostatné vrstvy. K tomu je zaroven nutné mit zapnuty Multi-Pass rendering v Nastaveni renderingu.

Export pro kompozici — Je-li tato volba zapnuta, pak se svétlo zahrne pfi exportu do kompozi¢ni aplikace.

Zbyvaijici volby ovliviuji tfi ??? rizné charakteristiky svétla. Jiz bylo zminéno, Ze v redlném svété maiji svétla fyzickou veli-
kost a diky tomu se odrazeji v odrazivych povrsich (odlesky, specular highlight). Vétsina svétel Cinemy 4D ale zadnou
skutecnou velikost nema. K vytvoreni odleskl se tedy pouZiva triku. Odlesky jsou simulovany prostfednictvim vlast-
nosti materialu a Ize je navolit nezavisle na intenzité svétla nebo jeho barvé. Této problematice se budeme vénovat
pozdéji v kapitole zabyvajici se Materialy. Pokud nechceme, aby byly vytvareny odlesky, staci vypnout volbu Odlesk.
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Efekt nasviceni objektu je tvorfen stinovanim povrchu, na ktery svétlo dopada. Jsou generovany rlizné Urovné jasu,
stejné jako barvy, v zavislosti na uhlu dopadu svétla, typu povrchu a barvé. Pokud chceme napriklad na povrch pri-
dat pouze odlesk bez toho, aby byly generovany rizné drovné jasu podle nasviceni, je mozné vypnout volbu Rozptyl.

Jiz jsme zminovali, Ze realné svétlo se v mistnosti $ifi odrazenim od povrchd jednotlivych objektd a také prostfednictvim
refrakce. To je dlvod, proc v redlné osvétlené mistnosti v podstaté nelze nalézt absolutné ¢erné misto. To ale neplati

v pfipadé svétel Cinemy 4D — ty osvétluji jen ty povrchy, na které sviti. Pro jednotliva svétla Ize zapnout/vypnout reZim
Globalni iluminace (Gl). Chceme-li tedy zobrazit vliv Gl jen jednoho svétla, deaktivujeme Gl pro viechna ostatni.

7.2.10. Zalozka Detaily

Vétsina z parametrl v zéloZce Detaily ovliviiuje tvar samotného svétla nebo tvar svétla, které je emitovano. Napfiklad
Ploché svétlo mdzZe mit napriklad tvar obdélniku, kruhu ¢i polokoule. Dokonce je moZné pro generovani tvaru pouZit
existujici polygon nebo kfivku (volba Objekt / KFivka). Parametrické objekty je nejprve tfeba prevést na editovatelne.

Pfi pouziti KuZelového svétla jsou dostupna pole pro nastaveni Uhld. Vnéjsi thel definuje maximalni vnéjsi velikost
svételného kuzele (u KuZzelového kulatého svétla) nebo jehlanu (u Kuzelového hranatého svétla). Cim vice jsou tyto
dvé hodnoty podobné, tim tvrdsi svétlo bude. V pfipadé, Ze potfebujeme namisto ¢tvercového nebo kruhového pri-
fezu dosahnout prifezu eliptického nebo obdélnikového, mizeme vyuzit parametr Pomér. Je-li aktivni volba Barevny
pokles na okraji, dojde k zabarveni okraje kuZele dle nastaveného barevného prechodu (volba Pouzit vnitini barvu).

Polozka Kontrast urcuje miru stinovani v zavislosti na uhlu dopadu svétla. Hodnoty vyssi nez 0% zesvétli rovnéz plo-
chy, na které nedopada svétlo kolmo. Stejné tak Ize nastavit i hodnoty nizsi nez 0%. Snizovanim hodnoty tak postupné
dosdhneme situace, kdy jsou osvétleny jen plochy, které leZi kolmo nebo téméF kolmo ke svétlu.

Je-li zatrZena volba Vrha stiny, bude vyrenderovan jen stin, ktery dané svétlo vrha. Toto svétlo nebude do scény svitit.
To samozfejmé dava smysl jen v pfipadé, Ze je scéna osvétlena jesté minimalné jednim dalSim svétlem.
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7.2.10.1.  Ubytek a intenzita svétla

Pokud trochu blize prozkoumame realna svétla, zjistime, Ze intenzita svétla zavisi na vzdalenosti mezi nasvicenym
objektem a zdrojem svétla. Svétlo vyzafené svitilnou velice zeslabne uz po nékolika metrech. ZjednodusSené feceno je
to zpUsobeno tim, Ze vinéni je rozptyleno atmosférou, kterd svitiinu obklopuje. Svétlo neni soustfedéné do paprsku,
od chvile, kdy je vyzafeno zdrojem, se rozptyluje. Cim dale je od zdroje, tim je slabsi a vice rozptylené.

Ve vychozim nastaveni je Ubytek intenzity svétla vypnut (polozka Ubytek — Zadny). To znamena, Ze nase svitiina mdze
nasvitit tfeba povrch mésice, protoze intenzita jejiho svétla nikdy nezaslabne. Takové chovani ale vskutku neni realis-
tické. Proto je v pfipadé, Ze se snazime simulovat redlné svétla, vhodné nastavit vzdy také pfislusny typ Ubytku. Acko-
liv tfeba u Slunce neni nastaveni Ubytku zapotrebi.

Ubytek je mozné vypocitat prostiednictvim rozli¢nych algoritmi:

* Inverzni kvadraticky (fyzikalné pfesny) — tento typ Ubytku zajisti, Ze intenzita svétla se snizuje kvadraticky v zavis-
losti na vzdalenosti. Pomoci polozky Vnéjsi vzdalenost Ize nastavit vzdalenost od svételného zdroje — misto, kde
bude mit svétlo presné takovou intenzitu, jaka je nastavena v zalozce Hlavni. Od této hranice se intenzita snizuje.
Tuto hranici Ize pfirovnat napfiklad k prostoru vymezenému sklenénou bafikou zarovky. Neumistujte objekty do
vzdalenosti mensi, neZ je hodnota definovana v polozZce Vnéjsi vzdalenost. Intenzita se uvnitf této oblasti drama-
ticky zvy3uje. Toto nastaveni simuluje velmi blizce pfirozené svétlo.

* Inv. kvadraticky ofiznuty — tato metoda taktéZ sniZuje intenzitu kvadraticky v zavislosti na vzdalenosti. Jas svétla je
nicméneé v ramci Vnéjsi vzdalenosti omezen jen na nastavenou hodnotu intenzity svételného zdroje (Jas). To zame-
zUje pfeexponovani objektd umisténych velmi blizko svételného zdroje.

* Potfebujeme-li mit vét3i kontrolu nad Ubytkem, mdZeme vyuZit volbu Linearni. Tato volba zpfistupni poloZku
Vnitfni vzdalenost. Ta definuje polomér kolem svételného zdroje, kde bude bude intenzita svétla stejna, jako je
intenzita nastavena v polozce Jas v zalozce Hlavni. Polozka VnéjSi vzdalenost pak urcuje misto, od kterého bude
intenzita nulova. Cim vice budou tyto dvé hodnoty podobné, tim vice bude svétlo spojité, az po hranici Vné&jsi
vzdalenosti, kde dojde k nahlému Utlumu.

* Je-li vybrana volba Krok, dojde jesté k radikalnéjsSimu chovani. V rdmci Vnéjsi vzdalenosti zUstava jas konstantni,
pfi jejim dosazeni se skokové snizi na nulu..
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PFi aktivni volbé PouZit vnitfni barvu Ize definovat barevny pfechod, ktery se aplikuje ve sméru Ubytku. Emitované svétlo
bude mit barvu nastavenou v levé ¢asti pfechodu a barva nastavené v jeho pravé Casti se objevi na konci Ubytku.

Tato volba méni nastaveni barvy provedena v zalozce Hlavni. Pri pouziti Kuzelového svétla Ize vyuzit take volbu
Barevny pokles na okraji. Barevny prechod tak bude pouzit mezi Vnitfnim a Vnéjsim uhlem. Jde o princip, ktery uz
jsme si popsali u zalozky Viditelnost. Je-li zatrzena volba Pouze smér Z, je svétlo emitovano jen ve sméru osy Z daného
svétla.

Ofiznuti pomoci voleb Omezeni od stfedu a Omezeni v dalce Ize vyuZit napfiklad v pfipadé svétlomet v mlize. Své-
telny zdroj je umistén uvnitf reflektoru za sklem a my mizeme chtit, aby svitil teprve, aZ jeho svétlo prostoupi sklem.

Volba Omezeni od stredu urcuje oblast, kterou svétlo , pfeskoci”, nez zacne svitit. Volba Omezeni v dalce zajisti ofiz-
nuti svétla v urené vzdalenosti od svételného zdroje (pfechod).

K tomu, aby ofiznuti ovlivnilo take stiny, je zapotrebi aktivovat volbu Omezeni vlivu v zalozce Stin. Volba ofiznuti neni
dostupna pro svétla typu Vzdalené a Ploché.

158 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



7.2.10.2. Vlastnosti Plochych svétel

Jiz jsme zminovali, Ze Plocha svétla vytvareji nejvice realisticky vyhlizejici svétlo, nebot maji skutecny tvar Ci objem.
Jsou-li pouzity se stinem typu Oblast nabizeji tu nejvys3i kvalitu pro pfimé osvétleni. Volbu Uhel ubytku Ize vyuzit k
omezeni Uhlu vyzafovaného svétla. To je dlleZité zejména pro dvourozmérné tvary jako napf. Kruh nebo Obdélnik.
Podobné jako u Kuzelového svétla znamené nizsi hodnota Uhlu Gbytku, Ze bude svétlo vice a vice spojité (zaostFeng).
PFi pouziti velmi nizkych hodnot bude vyzafovano témér jen kolmo z plochy.

Plocha svétla nejsou nicméné urcena pro takto extrémni pfipady a proto neprodukuji v pfipadé nizkych hodnot pfilis
pouZitelné vysledky. V pfipadé vysokych hodnot (bliZicich se 180°) bude svétlo vyzafovano dokonce ze stran plochy.
V pfipadé, Ze potfebujeme redukovat Uhel emise svétla, miZeme kolem svétla umistit , stinitko” &i jiné objekty, které

svétlo nasméruji. Vrha-li svétlo stiny, bude pomoci téchto objektd simulovano skutecné svétlo, stejné jako kdyz svétlo
sviti napriklad skrze kryt svitidla.

Plocha svétla nasvétluji scénu tak, Ze simuluji mnozstvi jednotlivych svételnych zdrojl, které jsou umistény v plose
daného tvaru (kruh, obdélnik atp.). Cim vice takovych jednotlivych svétel je pouzito, tim rovnomérnéjsi je osvétleni.
To plati zejména u objektd, které lezi rovnobézné se smérem svétla (plochy kolmé k roviné svétla). Polozku Vzorky je
moZné pouZit k jemnému doladéni kvality svétla a odleskl Plochého svétla. Lze nastavit hodnoty mezi 16 a 1000,
CoZ nema za nasledek drasticky nardst renderovaciho casu.
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Aktivaci volby PFidat zrno (Pomalejsi) dojde k pfidani nahodného sumu. Je-li hodnota Vzorkd pfilis nizka, projevi se to
pritomnosti samostatnych kontrastnich bodd. ZvySeni hodnoty Vzorki vytvofi odpovidajici jemné zrno a odpovidajici
rozostfeni tohoto efektu. To ma za nasledek i navyseni ¢asu pro vypocet. Pfidani zrna Ize vyuZit napfiklad pro odstra-
néni probléma s odlesky pfi pouzivani Plochych svétel.

Je-li aktivni volba Zobrazit v odrazech zobrazi se tvar Plochého svétla v odrazech na povrsich. Tento zpUsob chovani
je zcela pfirozenym chovanim v interakci s materialy. Zjednodusenim &i doplnénim k této funkci je aktivace volby Zobra-
zit v odlescich, ktera zajisti, Ze Ploché svétlo bude ovliviiovat i Odlesky nastavené v materidlovém kanale Odrazivost.

V tomto pfipadé zapnéte volbu Zobrazit v odrazech, coz ucini tvar plochého svétla viditelny v odrazivosti. Chceme-li,
aby se renderoval také samotny tvar svétla, je nutné zapnout volbu Zobrazit pfi renderu. Bézné jsou vsechna svétla ve
scéné kamerou neviditelna do té doby, dokud jim neni nastaven parametr viditelnosti (Viditelnost svétla).

» | \~

Vyhodou tohoto feSeni je, Ze svétla je do scény mozné umistovat volné, aniz by jakkoliv branila vyhledu. Zpravidla
nedava prilis smysl renderovat Ploché svétlo jako jasnou svitivou plochu.

Intenzita ¢i jas Plochého svétla v odrazech a odlescich ve vyrenderovaném obrazku zavisi na intenzité samotného
svétla. Intenzitu svétla v odrazech nebo v renderu je mozné nastavit nezavisle pomoci volby Nasobitel viditelnosti.
Pomoci této volby Ize dosahnout toho, Ze se méné intenzivni svétla budou v odrazech projevovat silngji.
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7.2.11. Nastaveni fotometrie

O zplsobech, kterymi nastavit intenzitu svétla, jsme se jiz zminovali. Cely koncept je zaloZen na béZnych technikach
pro Upravu digitalniho obrazu a pracuje s jasem obrazového bodu. Intenzitu skutecnych svételnych zdroji je mozné
mérit také, pouzivame k tomu ale jiné jednotky (kandela, lumen, lux).

* Kandela je jednotkou svitivosti.
* Lumen jednotkou svételného toku.
* A lux jednotkou intenzity osvétleni..

Tyto jednotky Ize samoziejmé pfesné definovat, mame-li k dispozici pfesné Udaje ke svételnému zdroji, ktery chceme
pouZit. Je-li zapnuta volba Fotometricka intenzita, je mozné nastavit pfislusné hodnoty pro Intenzitu a vybrat poza-
dované Jednotky. Je3té presnéjsi metodou je import dat ze souboru pomoci IES formatu.

Aby bylo mozné IES soubory pouzit, je tfeba nastavit typ svétla v zalozce Hlavni na IES. V zaloZce Fotometrie se pak
automaticky zobrazi polozka pro vlozZeni IES dat. Soubor se vlozi kliknutim na tlacitko se tfemi teCkami. Nékolik vzo-
rovych soubord s IES dary je moZné nalézt ve Spravci obsahu: Pfednastavené / Visualize / Presets / IES Lights.
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V memu Fotometrie se po vloZeni souboru zobrazi nahled vybraného typu svétla.

IES soubory obsahuji informace o redlnych svétlech, coZ je ¢ini idedlnimi pro pouZiti v architektonickych projektech ¢i
pfi planovani vystavnich expozic, kdy chceme simulovat realna svétla. VeSkeré informace o Ubytcich a intenzité jsou
ziskany primo z IES souboru a neni je tak tfeba nastavovat rucné. IES data obsahuji také doplhkova metadata jako
jsou napfiklad Udaje o vyrobci, pfikonu a podobné. Tyto informace je moZné nalézt v poloZce Informace v zaloZce
Fotometrie.

Mnoho IES souborl obsahuje také informace vztahuijici se k fyzické velikosti svétla. U téchto soubor( Ize zapnout volbu
Fotometricka velikost. IES svétlo se bude chovat jako Ploché svétlo, coZ znamena, Ze jej Ize zobrazovat v odrazech.
K tomu tento typ svétel vytvafi mnohem pfirozenéjsi osvétlen.

PFi pouziti IES svétel mé&jte na paméti, ze smér, ve kterém je svétlo emitovano, je Casto stejny jako je smér osy Z svétla.
Svételné zdroje emitujici svétlo v Uhlu 360° jsou vcelku ojedinélé. U reflektorl a stolnich lamp byva pravidlem, Ze jsou
orientovany podél osy Z definované v IES souboru. V pfipadé potfeby je mozné svétlo natocit, aby byla osa Z orien-
tovana dle potreby.
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7.2.12. Kaustika

Kaustika je refrakci ¢i soustfedénim svétla, které ma za nasledek vznik vyrazné jasnych oblasti, jejichZ intenzita je mno-
hem vy3Si, nez intenzita svételného zdroje. V redlném svété jsme doslova obklopeni témito efekty. Kaustika se objevuje
vzdy, kdyz se svétlo odrazi od povrchl nebo se lame pfi prichodu pfislusnymi materialy. BéZznym prikladem kaustiky
jsou vInité blystiveé linie svétla na dné zapInéného bazénu nebo soustfedéné svétlo v ohnisku pri pouziti lupy.

Svétla Cinemy 4D je mozné pouzit k simulaci tohoto efektu, ktery pUsobi zajimavé zejména na odrazivych povrsich
nebo na skle. V zalozce Kaustika jsou k dispozici dvé hlavni funkce, pomoci nichZ je mozné kaustiku simulovat. Zapnuti
volby Kaustika povrchu vytvofi tento efekt na zrcadlovych povrsich a pfi prlichodu svétla prihlednymi objekty. Tato
funkce je dostacujici pro vétsinu pfipadd, kdy potfebujeme generovat kaustické efekty (prozkoumejte soubor “Caus-
ticsExample”)..

Kaustika objemu se pouziva jen ve specialnich pripadech pri generovani kaustiky ve spojeni s Volumetrickym vidi-
telnym svétlem (prozkoumejte soubor “CausticsExample”).

Urcité si dovedete predstavit, kolik ¢asu zabere podobny efekt vyrenderovat. Tento efekt je v redlném svété mnohem

vice ojedinély, snad jen s vyjimkou zrcadlové koule rotujici na stropé mlhou zaplnéné diskotéky. Oba kaustické efekty
Ize vzajemné kombinovat..
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V obou pfipadech dochazi k tomu, Ze jsou ve svételném zdroji vytvareny simulované ¢astice — fotony. Ty jsou nasledné
emitovany ve sméru paprskd vrzenych svétlem. Kazdy foton ma energii, které je definovana jako procentni podil sily
¢i intenzity svétla. Kdykoliv dojde k prichodu vice fotond skrze povrch s refrakci nebo se tyto objevi v mlze simulo-
vané prostfednictvim Kaustiky objemu, a dojde ke kolizi, je vytvoren jasny bod. Je-li pouZito pfilis mélo fotond, dojde
k odpovidajicimu snizeni pravdépodobnosti kolize vice fotond na jednom misté. Dokud nema vypocet fotonl zna-
telny vliv na ¢as renderingu ¢i na pamét pouzitou pro rendering, je mozné upravovat smér a pocet fotonl tak, aby-
chom dosahli optimalnich vysledkd. V souvislosti s efektem kaustiky je nejvhodnéjsi pouZiti Kuzelového svétla. Svétla
by méla byt smérovana na objekt, ktery chceme pro generovani kaustiky vyuzit.

Fotony jsou také interpolovany dle nastaveni poloméru a vzorkd pro dosazeni jemnych struktur kaustického efektu i
pfi pouZiti mensiho poctu foton(. Tyto volby Ize nalézt v nastaveni materiald, nikoliv v nastaveni svétel. Lze také urit,
které povrchy (a zda vlibec) budou slouZit ke generovani a k pfijmu kaustickych efektd, a jak bude probihat interpo-

lace. Probereme si tato nastaveni v sekci vénuijici se materialdm. Efekt Kaustika musi byt také aktivovan v Nastaveni
renderingu. Jinak nedojde ke generovani kaustiky, i kdyZ bude tento efekt nastaven v pfislusné zaloZzce u svétla..

Pokud je pro dané svétlo aktivovana Kaustika objemu, je mozné provadét nastaveni Ubytku. Jeho funkce je stejna
jako u Ubytku v zaloZce Detaily. Kaustika je poté vypocitavana na zakladé Vnitfni vzdalenosti a Vnéjsi vzdalenosti.
Ani v piipadé Ubytku nastaveného na hodnotu Zadny nedojde k neomezenému vypoctu. Nicméné na strané druhé
vypocet paprskd mlzZe byt teoreticky nekonecny. Jak jiz bylo dfive vysvétleno, je lepsi omezit kaustiku jen na ty oblasti
obrazku, kde je ji zapotrebi..

7.2.13. Nastaveni Sumu

B&Zné svétlo, stejné jako svétlo viditelné, je relativné homogenni, s vyjimkou rlznych pfechodl v oblasti Ubytkd. Pokud
chceme napfiklad zménit strukturu viditelného svétla, je tfeba pouZit nastaveni v zalozce Sum. Pomoci voleb v této
zélozce mizeme nastavit, zda bude Sum ovliviiovat Svitivost, Viditelnost nebo obé tyto slozky..

Nastavit mdzeme rdzné typy Sumu (polozka Sum). Aplikovat Ize rlizné matematicky generované struktury, jejichz
nahled je k dispozici nize. Hodnota Oktavy urcuje pfesnost efektu. NiZsi hodnoty vytvareji mék¢i, méné detailni struk-
tury.

Vzhledem k tomu, Ze tyto struktury maji prostorovy objem, je mozné ménit jejich velikost ve tfech rozmérech. To Ize
ucinit prostfednictvim tfech polozek Velikost viditelnosti Sumu. Zména velikosti probéhne rovnobézné se svétovymi
osami. Struktura Sumu ma vzdy nekonecnou velikost a zapIni kompletné celou oblast vlivu daného svétla.
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Hodnota Velikost osvétleni je doplrikovym nasobitelem pro velikost efektu a pouziva se jen k ovlivnéni velikosti struk-
tury, ktera svétlo prekryva. To umozfiuje pouZit Sum riizné velikosti pro Svitivost a Viditelnost v pfipadé, Ze je vybrana
volba Oboiji. Cim je hodnota Velikost osvétleni vy33i, tim jemn&j3i a detailn&j3i struktura bude. Pro Velikost viditel-

nosti Sumu plati opak, nizsi hodnoty znamenaji jemnéjsi Sum.
Pomoci hodnot Jas a Kontrast Ize nastavit odpovidajici jas a kontrast struktury Sumu.

Je-li aktivni volba Lokalni Sum, bude vzorek Sumu svazan s pozici svételného zdroje. Je-li svétlo pfesunuto, vzorek se
pfesune s nim. Pri vypnuté volbé bude vzorek svazan se svétovym soufadnicovym systémem, bude na pozici svétla
nezavisly. Zpravidla nechavame tuto volbu vypnutou.

Stukturu Sumu je taktéz mozné animovat, coz dava smysl jen pfi pouziti v animaci. Hodnota Rychlost urcuje celko-
vou fluktuaci Sumu. Viditelny Sum se nicméné animuje pomoci parametr( Vitr a Rychlost vétru. Hodnoty nastavené

v jednotlivych tfech polich urcuji smér simulovaného vétru v dané ose, resp. jeho silu. Pfepnutim polozky Lokalni Sum
Ize zvolit, ktery soufadnicovy systém bude vyuzivan.

7.2.14. Zalozka Cockové odrazy

Zalozka Coc¢kové odrazy se vyuziva k simulaci efektu, ktery se objevuje, kdyZ se svétlo odrazi nebo ldme v ¢occe
kamery, na filmovém negativu nebo na CCD cipu. Timto efektem tak mohou byt odlesky objektivu nebo zafivé efekty
kolem velmi intenzivnich zdrojd svétla.

Menu Zafe a Reflexe obsahuji nékolik vychozich nastaveni pro efekty zafe a cockovych odrazl. Téch Ize vyuZit pro
zobrazeni jinak neviditelnych svételnych zdrojd ve vyrenderovanych obrazcich. Co¢kové odrazy jsou ovlivnény typem
a parametry daného svétla (zalozka Hlavni). V pfipadé, Ze chceme, aby efekt byl nezavisly na typu a uhlu pohledu, je
zapotiebi vypnout volbu Pouzit parametry svétla.
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Pfi zapnuté volbé Pouzit parametry svétla bude barva a jas svétla zahrnuta do vypoctu Cockového efektu. V opac-
ném pfipadé je mozné k nastaveni intenzity efektu vyuzit parametrd Jas a Velikost. Urcité je tfeba provadét testovaci
rendery. Detailné se tomu budeme vénovat v kapitole s materialy. Efekt zare, ktery generuje paprsky svétla Ize nato-
Cit vyuzitim parametru Rotace.

PoloZku Pomér Ize vyuZit k vytvoreni eliptickych efektl — nastavenim na hodnotu odlisSnou od 1.

Volba Pohasinat za objekty urcuje, zda bude efekt viditelny v pfipadé, Ze je svétlo je skryto z pohledu divaka za jinym
objektem.

Podobnyé chovani zajistuje i volby Pohasinat u okraje. Je velmi vhodna pro Reflexe. Ve skuteCném svété se inten-
zita tohoto efektu zvy3uje s tim, ¢im bliZe leZi stfedu obrazku. Je-li tato volba zapnuta, dojde v okrajich obrazu k pfi-
slusnému snizeni reflexi a zafe.

Pfi zapnuti volby Pohasinat pfiblizenim objektu, nedojde k nahlému vypnuti efektu, kdyZ je svétlo zakryto néjakym
objektem. Pokud ma mit na Cockoveé efekty vliv také vzdalenost mezi svételnym zdrojem a pozorovatelem, je tfeba
zapnout volby Zména reflexe se vzdalenosti a Zména zare se vzdalenosti.

Pro vypocet tohoto efektu musi byt nastavena Referencni velikost. VV nastavené vzdalenosti bude efekt renderovan

ve své normalni velikosti. Se zvysujici se vzdalenosti bude dochazet ke zmen3eni. Pokud svételny zdroj dosahne pozice
pozorovatele, dojde k pfislusnému vizualnimu zvétseni efektu reflexi a zafe.

Jako doplnék k mnoZstvi pfednastavenych efektl zafe a reflexi Ize vytvofit také vlastni typy efektl. K tomu je tfeba
vybrat nékterou z pfednastavenych voleb a kliknout na tlacitko Upravit.

U efektu zafe Ize editovat Z&fi, Prstence a emitované Paprsky. Kazda z poloZek ma nékolik voleb ovliviujicich vzhled.
Editovat Ize u nich napfiklad Barvu, Méfitko a Pomér. Kazdy z elementl z roletového menu Ize nastavovat individu-
alné. Pro Paprsky Ize nastavovat téZ Hustotu, pocet Paprski, Mezer a Rozpéti.

Zapnuti volby Nahodna distribuce zplsobi, Ze paprsky nebudou rozmistény rovnomérné. Nahodné Ize generovat také
délku paprskd (Nahodna délka paprskl). Aktivace volby Podoba hvézdy zesili paprsky smérem ke stfedu efektu.
Paprsky pak maji vice roztfepené okraje, co? je viditelné zejména pfi mensim poctu paprskd.

Nastaveni pro Reflexe je podobné. VV menu Uprav je moZné vybrat pfisludny element a nastavit mu poZadované hod-
noty, Ci Ize jednotlivy element Pfidat/Odebrat pfislusSnym tlacitkem (az do 40 reflexi). Nastavit Ize Pozici, Velikost a
Barvu daného prvku. Z menu Typ odlesku Ize zvolit poZadované typy reflexi. Provedené Upravy se pribézné zobra-
zuji pomoci nahledu v prave Casti okna.
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7.2.15. Zalozka Projekt

V realném svété je prakticky nemozné dosahnout toho, aby konkrétni svétlo osvetlovalo vyhradné jen urcité objekty
a vynechalo viechny ostatni. Toho Ize ale v Cinemé 4D snadno dosahnout. V zalozce Projekt je k dispozici polozka
ReZim s volbami Zahrnout/Vyloucit.

Do seznamu objektl Ize vloZit jednotlivé objekty ze scény prostym pretazenim, pfipadné kliknutim na kruhovy symbol
Sipky vedle pole Objekty a naslednym kliknutim na pozadovany objekt ve Spravci objektli. Opétovnym kliknutim na
symbol se vybérova funkce deaktivuje.

Objekty neni nutne pridavat jednotlivé, Ize pfidat jen objekt, ktery lezi v hierarchii nejvyse.

lkona, ktera lezi u objektu (pfidaného do seznamu) nejvice vpravo, je prave ikonou pro hierarchii. Je-li aktivni, budou
veskeré podrfizené objekty ovlivnény Zahrnutim/Vyloucenim (dle nastaveného). Pokud nechceme tyto pod-objekty
ovlivnit, ikonu deaktivujeme.

Dalsi tfi ikony (ihned vedle ikony objektu) jsou zleva: lluminace, Odlesky a Stiny. Tyto ikony je mozné taktéz individu-
alné vypinat a zapinat. Vliv zavisi vzdy na nastaveni v poloZzce Rezim. Je-li reZim nastaven na Vyloucit, budou objekty
v seznamu (v€etné podfizenych objektd, je-li zvoleno) vyjmuty z vlivu daného svétla. Je-li pak vypnuta napfiklad prvni
ikona — lluminace, bude objekt nasvicen, ale bez odleskl a nebude vrhat stiny. Zapnuti a vypnuti jednotlivych ikon Ize
vzajemné kombinovat pro dosaZeni pozadovaného chovani..

Je-li Rezim nastaven na Zahrnout, budou danym svétlem nasviceny jen objekty zahrnuté v seznamu objektl (opét
vCetné pod-objektd, je-li zvoleno). Kliknuti pravym tlacitkem vyvola kontextové menu, které mimo jiné umozriuje napfi-
klad odebrani objektu ze seznamu.

Volby pro PyroCluster v dolni asti zalozky Projekt maji smysl jen ve chvili, kdy je pouZzivan Casticovy systém v kom-
binaci s materidlem PyroCluster, tedy pro simulaci ohné, koufe mrakd a podobné. Jsou-li aktivni obé volby, budou
PyroCluster materialy danym svétlem nasviceny a budou pro né také vytvareny stiny.
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7.2.16. Jak vytvorit zacilené svétlo

Jiz jsme hovofili o rznych typech svétel, které je mozZné ve scéné pouZzit mnohem efektivnéji, pokud je natocime tak,
aby jejich osa Z smérfovala k objektu, ktery ma byt nasvicen. To mlZe byt ale ponékud naro¢né. Tfeba v pfipadé ani-
mované postavy, na kterou musi byt stale zaméreny kuzel reflektoru, i kdyZ se postava hybe. Pravé proto jsou v Cinemé
4D k dispozici funkce, které umoZniuji zarovnavat svételné zdroje automaticky. Nazyvame je Vlastnosti (¢i Tagy) a Ize
je pfidat ve Spravci objektd pomoci menu Vlastnosti — Cinema 4D Vlastnosti.

Vlastnosti jsou vlastné drobné skripty, které je mozné vyuZit mimo jiné napfiklad ke kontrole chovani objektl v prd-
béhu animace. Prostfednictvim téchto tagll mizeme dosdhnout tfeba pohybu objektu po kfivce, nataceni jednoho
objektu ke druhemu nebo napriklad nahodné vibrace objektu.

V tomto pfipadé pouzijeme vlastnost Cil pfifazenou ke svétlu. Tento tag se pouziva k zamifeni osy Z daného objektu
na jiny objekt. Jeding, co je tfeba udélat, je stanovit objekt, na ktery bude osa mifit. Cilovy objekt vybereme jeho pre-
taZzenim do pole Cil tagu. Pokud oznacime tag Cil ve Spravci objektu, objevi se jeho nastaveni nize ve Spravci nasta-
veni. Pfi jakémkoliv pohybu cilového objektu dojde pak k nasmérovani svétla na néj. To je velmi vyhodné pfi praci s
KuzZelovymi svétly. Z tohoto ddvodu ma Cinema 4D prednastaveny objekt Zamérené svétlo. Pfi jeho vytvoreni se do
scény vlozi nejen Kuzelové svétlo jiz opatiené tagem Cil, ale je vytvoren také objekt Osy, kam je svétlo zacileno. Pro-
toze je objekt Osy pfi renderingu neviditelny, Ize jej vyuzit napfiklad pravé pro nasmérovani svétla.

7.2.17. Cviceni pro praci se svétly
Cviceni 1: Vyuzijte scénu zobrazujici stanek na veletrhu a vyzkousejte ji nasvitit tak realisticky, jak je to jen mozne.

Resent: * Zvolte Uhel pohledu.
* Vytvorte a umistéte klicove svétlo.

Pridejte doplrikové svétlo k zeslabeni stind klicového svétla.
* Pro svétla na sténach pouzijte IES svétla.

i

* Prozkoumejte projekt s nazvem “BoothLighting”.
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Cvi¢eni 2:  ProcviCte si nasviceni lidské hlavy. PouZzijte bézné typy svétel —klicové, vypliové (doplikové) a zadni.

Reseni: e Oteviete scénu ,,27_InfiniteRealities_Head".
* Vlevo nahoru umistéte teplé Ploché svétlo se stinem typu Oblast.
* Na protéjsi stranu umistéte lehce namodralé svétlo se stinem typu Oblast o polovi¢ni intenzité.

* Umistéte bilé Ploché svétlo se stinem typu oblast za hlavu. Toto svétlo osvétli usni boltce a vytvori
jasny obrys podél ramen a krku..

e Pouzijte nastaveni Ubytku k pFislusnému omezeni dosahu u viech svétel.

* Vysledek: Prozkoumejte projekt “InfiniteRealities_Head_with_Lights”.
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Cviceni 3:  VyzkousSejte nasimulovat trysky letici rakety pomoci viditelného svétla a ¢ockovych odrazd.

Resent: * Umistéte viditelné svétlo do prostoru pod motor rakety a nastavte mu prodlouzeny tvar a pfislusny
sum.

* Vytvorte dalsi viditelne VSesmérové svétlo a pouzijte k jeho obarveni prechod (UzZivatelské barvy).
* Bude-li to tfeba, pfidejte viditelné Kuzelové svétlo na konce plamene.
* Jako vzorek si prohlédnéte projekt ,,28_RocketLight”.
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SHRNUTI

VSechny svételné zdroje vytvareji ve vychozim nastaveni pfimé osvétlent.

Pro vytvoreni nepfimého a difuzniho osvétleni je tfeba pouzit doplhkovych svétel nebo Ize zapnout systém Global-
niho osvétleni (Global lllumination).

VSesmérové svétlo vyzafuje svétlo do viech smérQ.
Kuzelova svétla emituji svétlo v urcitém sméru ve tvaru kuzele, valce nebo jehlanu.
Paralelni a Vzdalené svétlo simuluji svétlo svétlo prichazejici z dalky, napf. slunecni zafeni.

Plocha svétla simuluji trojrozmérné tvary, které predstavuji tvar svételného zdroje. Produkuji nejvice pfirozené vyhli-
Zejici svétlo.

Jediné svétla Plocha mohou byt zobrazeny v odrazech pro dosazeni realisticky vyhliZejicich odleskd.

Zbyvajici svételné zdroje pouZivaji k simulaci odleskd na povrchu nasvicenych objektl nastaveni materialu.

Stiny jsou oddélenou funkci svétla, kterou je tfeba aktivovat samostatné

Mékké stiny jsou zaloZeny na masce hloubky, kterd je uloZena jako bitmapa. Kvalita, ¢as renderingu a poZzado-
vana pamét zaviseji na rozliseni bitmapy.

Mékké stiny je mozné optimalizovat nasmérovanim svétla pfimo na objekt, ktery ma byt nasvicen.
Ostré stiny jsou vZzdy vypocitavany matematicky pfesné a tudiZ jsou vZdy renderovany s perfektné ostrymi hranami.

Stiny typu Oblast, stejné jako Plocha svétla, pouZivaji tvar, na jehoz zakladé je stin renderovan. Jsou vytvareny
velmi realisticky vyhliZejici stiny, ale také je vyZzadovan nejdelsi renderovaci ¢as ze viech typ0 stin(.

Pfesnost stinu typu oblast zavisi na poctu pouZitych vzorku.

Stiny typu oblast se stavaji mék&imi pfi zvétseni oblasti svétla (a obracené).

Svétla nejsou obecné pfi renderingu viditelna. Ve vychozim nastaveni je viditelné jen jejich vyzafovan.

Vztah mezi intenzitou svétla a vzdalenosti mezi svétlem a nasvicenym objektem Ize definovat prostfednictvim
zalozky Ubytek.

Necistoty, které se vyskytuji v atmosféfe, Ize vytvofit prostfednictvim Viditelného svétla.

PFi pouZiti Volumetrického svétla mohou objekty vrhat stiny jen prostfednictvim viditelné mihy.

Doplrikové vzory je mozné pridat pomoci Sumu, ktery Ize vyuzit k tomu, aby svétlo vyhlizelo jako kouF nebo mraky.
Zakladni vlastnosti svétla jako je vrhani stin(, odlesd nebo Globalni osvétleni je moZné nastavovat individuainé.
Omezeni |ze vyuzit pro ofiznuti svétla v urcité vzdalenosti od svételného zdroje.

K simulaci soustfedéného svétla je mozné vyuzit také Kaustiku. Tuto funkci je nutné aktivovat jak pro samotné
svétlo, tak v Nastaveni renderingu. K vytvofeni kasutickych efektl je moZné pouZit také nastaveni v materidlu
daného objektu

Efekty ZaFe a Cockovych odrazil je mozné vytvaret nezavisle na dalSich svétlech.

Skutecné svételné zdroje Ize pfesné simulovat pouZitim IES soubord, které obsahuji fotometrickd data jako vyza-
fovani a intenzitu daného svétla.

Jednotlivé objekty mohou byt vyjmuty z vlivu uritého svétla nebo svétel jejich pfidanim do seznamu v zéloZce Pro-
jekt daneho svétla.
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8. Objekty Prostredi

Veskeré 3D scény jsou na zacatku prazdné. Netvofi je nic, jen prazdny Cerny prostor. Objekty Prostrfedi jsou navrzeny
k tomu, aby nam pomahaly tento prostor zaplnit objekty jako jsou Podlaha, Obloha ¢i Pozadi. Tyto objekty nalez-
neme v hlavnim menu Vytvofit — Prostfedi a v menu Vytvofit — Fyzikalni obloha, pfipadné jsou k dispozici i v hor-
nim panelu ikon.

8.1. Objekt Podlaha

Pravidlem je, ze 3D objekty by se nemély jen tak vznaset v prostoru. Mély by lezet na podlozce. To plati zejména u
exteriérovych scén, kde je béZné podlaha a obloha, které jsou od sebe oddélené horizontem. Objekt Podlaha Cinemy
4D je automaticky rozsiren (zvétsen) pro potieby renderingu, takze se nenechte zmast jeho relativné malou velikosti
ve Viewportu.

Na druhou stranu Ize tento objekt posunout nebo rotovat jako kterykoliv jiny objekt. Z tohoto divodu Ize vyuZit objektu
Podlaha napfiklad také k vytvofeni nekonecné vysoké zdi. Stejné tak je mozné tento objekt umistit do zorného pole
pozorovatele a opatfit jej materidlem nebo fotografif (texturou) a simulovat tak jednoduchou oblohu & mraky.

8.2. Objekt Obloha

Tento objekt neni viditelny ve Viewportu, je ale viditelny pfi renderingu. Objekt Obloha je kouli s nekonecné velkym
polomeérem. To zajisti, ze obsahne veskere objekty ve scéné. Objekt Obloha sam o sobé nepredstavuje realnou oblohu,
C0Z znamena, Ze je na n&j nutné umistit odpovidajici material nebo fotografii. Pro tento Ucel existuje spousta vhodnych
plné sférickych HDR obrazkd a panoramatickych obrazkl. V Prohlizeci obsahu Cinemy 4D Ize nalézt vhodné obrazky
k tomuto pouziti. K dispozici jsou ve slozce Pfednastavené / Prime / Presets / Light Setups / HDRI nebo Predna-
stavené / Visualize / Presets / Light Setups / HDRI. Samozfejmé Ize vyuzit i vase vlastni panoramatické fotografie,

které nemaji 32-bitovou barevnou hloubku.

Vyhodou pouziti objektu Obloha je, ze zahrnuje celou scénu. To umozriuje simulovat odrazy a odrazivé objekty, které
vyhlizeji velmi pfirozené. Objekt Obloha Ize ve spolupraci s HDR obrazky vyuZit téz k osvétleni scény, je-li v Nastaveni
renderingu aktivovana Globalni iluminace. Hodnoty jasu obrazku, ktery je pfifazen k objektu Obloha, Ize interpre-
tovat jako mnoZstvi svétla vyzafovaného z oblohy. Tuto moZnost si vice probereme v kapitole tykajici se materiald.

8.3. Objekt Prostredi

Tento objekt neni ve vychozim stavu viditelny. Vytvafi atmosféru, ktera vyplfiuje cely 3D prostor. Tato ,,atmosféra” mdze
byt zapInéna mlhou, je-li zapnuta volba Aktivovat mlhu. Mlha se bude rozprostirat kulovité viemi sméry od pozice
kamery, coz znamena, ze pokryje jakykoliv existujici objekt Obloha nebo objekt Pozadi. V pfipadé, ze tomu chceme
zabranit, je mozné deaktivovat volbu Ovlivnit pozadi. Barvu mlhy je mozné nastavit na jakoukoliv barvu, vcetné Cerné.
Polozka Intenzita je nasobitelem nastavené barvy mlhy. Polozka Vzdalenost urcuje hustotu mlhy a jako referenci pou-
Ziva vzdalenost od kamery. Je-li napfiklad vzdalenost nastavena na 10000 cm, budou viechny povrchy leZici nejméné
10000 cm od kamery kompletné zakryty mlhou. Cim blize budou tyto objekty ke kamefe, tim méné budou zakryty
milhou a tim Iépe pljde rozeznat jejich tvary.

DalSi vlastnosti objektu Prostredi je, Ze ma vliv na vytvareni pridavnych svétel. Svétlo z objektu Prostfedi ma stejny
Ucinek jako svétlo s nastavenou volbou Svitivost okoli. Intenzita a barva tohoto svétla mize byt definovana prostred-
nictvim objektu Prostrfedi. Tento zplsob sviceni je tfeba pouZivat uvazlivé (pokud vibec), protoZe zvysuje celkovy jas
vsech povrchl bez omezeni Ubytkem, jako je tomu u béZnych svétel. Pilis svétla z Prostredi / prilis Svitivosti okoli

zplsobuje, Ze objekty vyhlizeji pfilis plose, dvourozmérné.
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8.4. Objekt Pozadi a objekt Popredi

Objekt Pozadi je moZné pouzit k zobrazeni obrazkd nebo barev na pozadi scény. Objekt Pozadi je divakem , nedosaZi-
telny”, nebot vzdy zUstava nejvzdalenéjsim prvkem od kamery, nezavisle na tom jak velké pfibliZzeni kamery nastavime
(zoom). Tento objekt neni urcen tomu, aby prekryval 3D objekty, ty lezi vzdy pfed nim. Funguje jako platno umisténé
za scénou. Objekt Pozadi se nezobrazuje v odrazech na povrsich objektd ve scéné. Jsou-li ve scéné umistény najednou
jak objekt Pozadi, tak objekt Obloha, bude mit pfednost objekt Oblohy a Pozadi nebude ve scéné viditelné. Pozadi
bude Oblohou zakryto. Tento typ konfliktl mezi objekty Ize fesit prostfednictvim tagu Kompozice. Ten je mozné pou-
Zit napfiklad k nastaveni viditelnosti jednotlivych objektl. Detailné se k tomu vratime v kapitole tykajici se renderingu.

Objekt Popredi ma podobnou funkci a proto leZi vzdy zcela vpfedu jako nejbliZsi objekt ke kamefe. Tohoto objektu
Ize vyuZivat v kombinaci s maskovanymi obrazky, tfeba v pfipadé, kdy potfebujeme mit logo nebo informace o copy-
rightu umisténé ve vysledném renderu stale na stejném misté. Je-li pro objekt popfedi pouZit material s alfa kanalem,
pokryje objekt Popredi celou scénu podobné jako krytka objektivu.

8.5. Objekt Klapka

Tento objekt je vyuzitelny jen pfi animacich. Nabizi nékolik poli pro referencni objekty Oblohy, Popfedi, Pozadi, Pro-
stfedi a Kameru. Tyto prolinkované objekty Ize ménit v prlbéhu animace pro vytvoreni ostrych stfihd nebo ke stfihu
mezi jednotlivymi kamerami.

8.6. Objekt Fyzikalni obloha

Tento objekt nabizi mnohem vice moznosti, neZ standardni objekt Obloha. NejenZe simuluje oblohu zaloZenou na
nastaveni konkrétniho ¢asu béhem dne nebo konkrétniho rocniho obdobi, ale ve spojeni s Globalni iluminaci posky-
tuje mnohem prirozenéjsi rozptyl svétla. Pfi renderovani exteriérovych architektonickych scén je vlastné jedinym potieb-
nym typem osvétleni.

Fyzikalni obloha nabizi mnoho atmosférickych efektd, které Ize aktivovat individualné. Tato nastaveni je mozné nalézt
ve Spravci nastaveni v zaloZce Zakl. objektu Fyzikalni obloha.

8.6.1. Zalozka Zakl.

Tlacitko Nacist prfednastavenou oblohu Ize pouZit k nahrani pfednastavenych obloh, které je mozné nasledné modi-
fikovat a doladit dle potfeby. Tlacitko Nacist prednastavené pocasi Ize vyuZit k nacteni pfednastavenych seskupeni
mraky, které Ize téZ nasledné upravovat.

LS N NN

Nasledujici funkce se vyuZivaji pro aktivaci riznych efektd Fyzikalni oblohy a je mozné je jakkoliv vzajemné kombino-
vat.
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8.6.1.1.  Volba Obloha

Tato volba odkazuje na barvu, ve které bude obloha renderovana. Obloze je mozné pfifadit vlastni barvu nebo Ize
ponechat na Cinemé 4D, aby nastavila barvu automaticky dle polohy Slunce. Bude vygenerovano téz svétlo pro simu-
laci rozptyleného slunecniho svétla.

8.6.1.2.  Volba Slunce
Zapnutim této volby dojde k odpovidajicimu umisténi Slunce na zakladé nastaveného data a Casu. Stejné tak bude
vygenerovan svételny zdroj, ktery vytvafi stiny. Tato volba spolecné s volbou Obloha jsou nejduleZitéjsimi faktory pro
osveétleni exteriérovych scen.

8.6.1.3.  Volba Atmosféra
Tuto volbu Ize vyuzit k simulaci rozptylu svétla v atmosféfe. Objekty v dalce pak budou mit modry odstin, aby doslo k
simulaci efektu vzdusné perspektivy.

8.6.1.4.  Volba Mraky
Zapnutim této volby se vytvofi dvourozmérné vrstvy na obloze se vzorkem mrak(. Hustotu, barvu, velikost a tvar Ize
nastavit individualné.

8.6.1.5.  Volba Volumetrické mraky

Pokud potfebujeme vice, nez jen bézné mraky, je mozné zapnutim této volby vytvofit mraky volumetrické, tedy tfiroz-
mérné. Tyto mraky musi byt na oblohu ru¢né namalovany a nabizeji vyhodu v podobé moznosti pohybovat se kolem
nich nebo skrze né ve 3D prostoru, napfiklad pfi animaci letadel nebi balon.

8.6.1.6. Volba Miha
Duha lezZi vzdy naproti Slunci a do scény ji Ize pfidat zapnutim této volby.

8.6.1.7.  Volba Duha
Duha lezi vzdy naproti Slunci a do scény ji Ize pfidat zapnutim této volby.

8.6.1.8.  Volba Slunecni paprsky
Zapnutim této volby se vytvofi viditelné slunecni paprsky, kdyZ je slunce castecné zakryto mraky. Paprsky jsou vytvo-
feny zplUsobem podobnym efektu volumetrického svétla.

8.6.1.9.  Volba Objekty scény
Zapnutim této volby Ize pfidat na oblohu obrazky. Vlozit mizete napfiklad hvézdu smrti na obézné draze Zemé.
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8.6.2. Nastaveni Data a casu
Toto je nejvice dlleZité nastaveni pro vytvoreni Fyzikalni oblohy a pro presny vypocet slunecniho svétla.

Pozice slunce je samoziejmé zavisla na konkrétni denni dobé a také na ro¢nim obdobi a umisténi pozorovatele na

zemském povrchu.

Polozka Cas umozriuje definovat pro scénu konkrétni rok, mésic a den. Denni dobu Ize nastavit manualné nebo klik-
nutim a taZzenim v oblasti cifeniku. Stisknutim tlacitka Dnes a tlacitka Nyni automaticky nastavi dnesni datum a aktu-
alni ¢as, resp. ¢as a datum dle pocitace, ne kterém pracujete. Pfi kliknuti na malou 3ipku vedle polozky Cas dojde k
zobrazeni dopliikovych funkci. Pokud jsou zatrzeny volby Stavajici ¢as a Dnes, bude vZzdy pouzit aktualni ¢as a aktu-
alni datum. To znamena, ze budou pouzity i ve chvili, kdy bude projekt v Cinemeé 4D otevren pristé, coz logicky povede
k tomu, Ze se oproti plivodné uloZzenému projektu miZe vzhled oblohy pfi dalSim otevfeni velmi lisit.

Dal3i dvé volby jsou ur¢eny pro renderovani animace v ¢asosbérném stylu. Cas a Datum Ize také animovat pomoci kli-
Covych snimkd. Zapnuti voleb Animace data a Animace ¢asu zajisti, Ze s ohledem na nastaveni budou ur¢ité klicové
snimky ignorovany. Pfi zapnuté volbé Animace data tak Ize animovat napfiklad jen datum, pficemz Cas zUstava kon-
statni.

Na klicové snimky mUZeme pohliZet jako na balicky dat, do kterych Ize ukladat jednoduché parametry o pozici — nebo
jak je tomu v pfipadé Fyzikalni oblohy — o Case a datu. Klicovy snimek obsahuje téz informace vztahujici se k pozici
na Casové ose — chvili, kdy je tfeba potfebné parametry vyvolat. Existuji-li na ¢asové ose alespon dva kli¢ové snimky s
rozdilnymi informacemi, budou tyto hodnoty automaticky interpolovany. Mame-li napfiklad v prvnim snimku uloZeny
Cas poledne 12:00 a v druhém cas 13:00, dojde mezi témito klicovymi snimky o posun slunce po obloze predstavujici
1 hodinu. Tuto metodu Ize pouZit napfiklad pro vytvareni animaci typu den-noc.

Dalsim faktorem ovliviujicim umisténi Slunce je pozice pozorovatele na zemském povrchu. Nejjednodussim zpUso-
bem, jak to Ize ucinit, je pouziti volby Mésto. Ta obsahuje dlouhy seznam mést, ze kterého Ize vybirat. Zpravidla staci
vybrat mésto, které lezi pobliz mistu, kde se pravé nachazime ¢i kde chceme byt.

Stejné tak Ize pfidat umisténi, pokud zname jeho zemépisnou délku a Sirku.

Nastaveni Casového pasma muze probihat podle ¢asu pocitace, pfipadné Ize nastavit ru¢né. Volba Vlastni je urcena
pro pfipady, kdy je soubor pfedavan kolegovi nebo klientovi v jiném casovém pasmu, aby nedoslo pfi opétovném ote-
vieni souboru ke zméné pozice slunce.

Pokud se ve vybrané oblasti pouziva letni Cas, Ize jeho udobi vybrat pomoci polozky Nastaveni letniho casu. Dalsi
polozka Casové pasmo uréuje posun mistniho ¢asu oproti GMT (Greenwich Mean Time). Volba LT Casova zéna je
rozdilem Letniho ¢asu oproti GMT. Pfi vybéru mésta ze seznamu dochazi k nastaveni téchto hodnot automaticky.
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8.6.3. Zalozka Obloha

Tatp nastaveni ovliviiuji barvu oblohy a jas, stejné jako renderovani hvézd na obloze. V zakladu je mozné vybrat ze
dvou rliznych metod vypoctu. Je-li zapnuta volba Fyzikalni obloha, dojde k realistickému vypoctu zaloZzeném na fakto-
rech jako jsou vihkost a aktualni pozice slunce. Vsechny tyto parametry je mozné definovat také ru¢né, coz je vhodné
napriklad pfi vytvareni abstraktnich prostredi, napf. mimozemskych planet.

Volba ¢ara Horizontu zajisti, Ze bude horizont zatmaven (jizni polokoule bude tvofena hvézdnou oblohou). Pfi vypnuti
této volby bude jizni polokoule obarvena aktualni barvou horizontu.

PFi aktivni volbé Fyzikalni obloha bude objekt oblohy pracovat s mnohem vétsim rozsahem barev, nez je rozsah RGB.
To umozni jemné ladéni barevného rozsahu, je-li to tfeba. Vyssi hodnoty Barvy teploty zajisti renderovani se Zlutym
Ci dokonce Cervenym nadechem.

ZpUsob, jakym je renderovan horizont hraje téZ pfi renderingu oblohy znacnou roli. Pozice horizontu je uréena pomoci
poloméru planety. Tento polomér je moZné zadat ru¢né pomoci polozky Polomér Zemé (km) v pfipadé, Ze chceme
vytvorit scénu na jiné planeté, nez Zemi. Vychozi hodnota 6370 km predstavuje polomér Zemé. Horizont je mozné
také ,snizit” zadanim zapornych hodnot v poloZce Pocatek horizontu. To je Casto uZitecné, napfiklad kdyz pouZzi-
vame objekt Pohofi, ktery nedosahuje k horizontu. Pak je mozZné horizont ponékud sniZit, aby nebyl viditelny mezi
jednotlivymi kopci objektu Pohofi.

Barevny rozsah pouzivany oblohou je mozné nastavit také manualné, pokud je volba Fyzikalni obloha vypnuta a volba
Vlastni horizont naopak zapnuta. V polozce Barva je pak mozné definovat vlastni rozsah barev.

Barva v levé Casti pfechodu je barvou horizontu a barva na praveé strané je barvou zenitu. Hodnotu Max. vyska Ize
pouZit k ureni Uhlu, do kterého bude pouzita prvni polovina barevného pfechodu. Vychozi hodnota 20° znamena,
Ze barva nastavena v levé Casti pfechodu bude pouZzita pro prvnich 20° oblohy (od horizontu). Tento zpUsob se pou-
Zije jen tehdy, kdyz slunce leZi vySe, nez je hodnota Max. vyska. Lezi-li slunce nize, pak se jako Max. vyska pouzije
jeho poloha.
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PoloZka Intenzita atmosféry urcuje silu ¢ hustotu viditelné atmosféry. Cim je hodnota nizsi, tim vice priihledna atmo-
sféra bude.

Vyssi hodnoty znamenaiji i zvyeni jasu oblohy. V extrémnich pripadech to mize vyustit az ke vzniku jasné bilé oblohy.

Volba Efekty zamlzeni urcuje miru zamlzeni atmosféry. Celkovy jas oblohy se ponékud zvy3i a viechny barvy se budou
jevit méné syté.

Je-li zapnuta volba Fyzikalni obloha, zpfistupni se nékolik dopliikovych funkci. Intenzita je nasobitelem jasu oblohy.
To plati pro intenzitu svétla vyzafovaného oblohou do scény a nikoliv pro jas viditelneho barevného prechodu. Slunce

je primarnim svételnym zdrojem a jeho svétlo je rozptyleno do atmosféry, coz znamena, Ze je ovlivnéno téz svétlem,
které vyzafuje obloha. Parametr Intenzita viditelnosti Ize vyuZit pokud chceme zvysit jas viditelné oblohy.

ProtozZe dokonce i no¢ni obloha mlze vyzafovat svétlo, je k dispozici specialni nastaveni, pomoci ného? je mozné tento
efekt ladit. Polozka Pomér nocni intenzity slouZi jako nasobitel poloZky Intenzita. To umoznuje mit rozdilna nasta-
veni pro den a noc. Toto nastaveni dava smysl pouze v pfipadé vytvareni nocnich scén nebo v pfipadé, Ze extremné
zredukujeme hodnotu Intenzita atmosféry.

Jak jsme si jiz zminili, obloha ovliviiuje také nasviceni scény. Protoze protoze tento efekt Casto zabarvuje scénu do
modra, je tfeba provadét nastaveni pfiméfené potfebam. Polozka Korekce sytosti nabizi moznost jemného ladéni
sytosti. Nizké hodnoty snizuji sytost (desaturuji vyzafované svétlo), hodnota 0% vytvari jen tony v odstinech Sedi. Pokud
nechceme vytvaret pfirozené barvy nebo pokud chceme ovlivnit barvu oblohy specifickym zplsobem, je moZné vyu-
Zit polozku Korekce odstinu. PouZit Ize jakoukoliv barvu ve spektru a vytvofit tak oblohu se zcela novym odstinem.
Hodnota 0% vytvafi fyzikalné korektni nastaveni odstinu.

Jak jiz vime, obloha je vytvarena prostrednictvim mnohem Sirsiho spektra barev, nez jake je schopen zobrazit nas moni-
tor. Polozka Korekce gammutu ovliviiuje kontrast mezi bilym a cernym bodem obrazu. Vyssi hodnoty oblohu zesvét-

luji @ nizsi naopak ztmavuiji.

Parametr Kolisani pfidava do jasu a do barevnych prechodd jemny Sum. To napomaha pfedejit skoklm v odstinech
pfi prevodu barevnych prostor. Hodnota 0% tuto funkci deaktivuje.
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Hodnota ZamlZeni urcuje mnozstvi vihkosti ve vzduchu. Cim je vihkost vy3si, tim vice svétla bude rozptyleno. To zna-
mena také, Ze slunce bude mit mnohem vétsi vliv na zabarveni oblohy.

PoloZzka Oz6n (cm) blokuje UV zafeni ze slunce. Vzhled oblohy nebude ovlivnén, ale slunecni svétlo bude se vzrista-
jici hodnotou ozénu vice zabarveno do modra.

8.6.4. Zalozka Slunce

Aktivujeme-li v zaloZce Zakl. volbu Slunce, miZeme nasledné v zaloZce Slunce provadét nastaveni osvétleni a zabar-
veni scény slune¢nim svétlem. Dokud je pozice slunce urena automaticky na zakladé nastaveného data, ¢asu a lokace,
je jemné ladéni omezeno jen na polozky, které jsou dostupné. Pozice slunce a jeho cesta po obloze je zobrazena ve
Viewportu na symbolu vétrné riiZice. Ujistéte se, Ze je v zaloZce Hlavni aktivovana volba Zobrazit polohu v editoru.
Berte prosim v Uvahu, Ze nasviceni nocni scény je také nepfimo zavislé na parametrech slunce. Slunce by tedy mélo
byt ponechano zapnuté i pro nocni scény..

Hlavnim kritériem pro slunce je jeho barva ¢i barva svétla, které vyzafuje. Je-li zapnuta volba Vlastni barva slunce,
mUlZeme nastavit barvu vlastni. V opaéném pfipadé bude barva slunce urena fyzikdlné korektni simulaci. Barva
slunce tak, jak byla touto simulaci definovana, se zobrazuje v poli Nahled barvy. Volba Vlastni barva slunce musi byt
vypnuta, aby byl nahled simulované barvy dostupny.

Hodnota Intenzita nastavuje jas slunecniho svétla. Hodnota Intenzita viditelnosti funguje ve spolupraci s hodnotou
nastavenou v polozce Intenzita a urcuje miru jasu s jakou je slunce zobrazovano na obloze, resp, jak jasné bude slunce
na vyrenderovaném obrazku. Tato hodnota je nasobena Intenzitou a urcuje jas vyrenderovaného slunce.

Nasledujici nastaveni jsou stejna jako ta v zalozce Obloha, ale ovliviiujf jen osvétleni sluncem. Polozka Korekce sytosti
urcuje sytost slunecniho svétla. Je-li nastavena na 0%, bude slunecni svétlo zcela desaturované, bez odstinu jakéko-
liv barvy. Hodnota Korekce odstinu urcuje barvu slunecného svétla. Lze tak definovat vlastni barvu, aniz by musela
byt zapnuta volba Vlastni barva slunce. Volba Korekce gammutu Ffidi pfevod jasu slunecniho svétla. Vy33i hodnoty
uméle ztmavi stiny vrhané do scény slunecnim svétlem. Toho Ize vyuzit napfiklad k redukci pfeexponovanych oblasti.
Hodnota Pomér velikosti urCuje velikost viditelneho slunce na obloze. Vzhledem k tomu, Ze tim dochazi i ke zméné
velikosti svételného zdroje, mélo by byt vhodné nastaveno i vrhani stind. Tuto problematiku si probereme blize pozdéji.
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Jiz vime, Ze prstencoveé odrazy vytvarené kamerou nazyvame Cockové odrazy. Vznikaji, kdyz je svétlo odrazeno cockou
nebo se v ni lame. K vytvoreni tohoto efektu je tfeba zapnout volbu Co¢kové odrazy. Halo efekt (halovy jev) kolem
slunce je zahrnut téZ pod Cockove odrazy. Tento efekt je fizen pomoci parametru Max. zare €ocky. Ten je mozné zob-
razit kliknutim na malou 3ipku vedle volby Co¢kové odrazy. Pak dojde i k zobrazeni parametru Max. odlesky ¢ocky.
Ten Ize pouzit k nastaveni viditelnosti efektu zafe.

Vzdalenost svételného zdroje slunce od vétrné rlZice je mozné nastavit pomoci parametru Méfitko vzdalenosti slunce.
To mUZe byt zapotfebi pokud pouZivame polygonalni objekt vioZeny v poli Slunce. Hodnota Méfitko vzdalenosti
nema vliv na osvétleni vytvarené Fyzikalni oblohou. Do pole Slunce je mozné vloZit i svétlo, jehoz zabarveni, jas a
pozice pak budou automaticky brany v potaz pri vypoctu osvétleni pomoci Fyzikalni oblohy. To pfinasi vyhodu v
podobé moznosti pouzivat i dali svételné zdroje a jejich doplfiikova nastaveni. Pro pfidani vlastniho objektu do pole
Slunce stadi patfi¢ny objekt pfetahnout ze Sprdvce objekti do tohoto pole.
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Nize najdeme sekci Stin. Vybrat mizeme mezi typy stint Zadny, Ostry a Oblast. Je-li zvolena hodnota Zadny, nedo-
chazi k vrhani stind. PFi volbé Ostry budou generovany stiny s ostrymi hranami. Tento typ stind je dobrym kompromi-
sem mezi realisticky vyhlizejicim vysledkem a akceptovatelnym ¢asem renderingu. Pfi volbé stinu typu Oblast dochazi
k emisi doplikovych vzorkl z povrchu slunce do scény. Interpolaci vétsiho mnozstvi vzorkd dosahujeme velmi pfiro-
zené vyhliZejicich stind, které jsou ostré, pokud jsou blizko zakladné objektu, ale stavaji se mékcimi s narlstajici vzda-
lenosti od objektu. To, jak hodné bude stin typu Oblast mékky, Ize ovlivnit zménou velikosti slunce a zménou hod-
noty Pomér velikosti. Vétsi slunce bude automaticky vytvaret mékei stiny.

Pocet vzorkU je definovan pomoci parametrd Minimum vzorkd a Maximum vzork(. Vyssi hodnoty vytvareji pres-
né&jsi vysledky, ale dojde téz k pfisluSnému navyseni renderovaciho casu.

Pokud jsou nicméné hodnoty pfilis nizké, dojde k vytvareni viditelného Sumu v oblasti stin{.
ZpUsob optimalizace jsme si jiz zminili, kdyZ jsme probirali stiny typu Oblast u svétel.

Hodnota Pfesnost urcuje, zda bude Cinema 4D pouZivat maximum nebo minimum vzorkd. Snizenim nastavené hod-
noty miZeme usetfit renderovaci cas. Je dilezité nalézt nejvhodnéjsi pomér mezi Minimem vzorkl a Maximem
vzork(, abychom se vyhnuli nekvalitnim vystupdm. Definovat Ize také Barvu stinu. BéZné je vhodnou volbou ¢erna, ale
barvu Ize ru¢né modifikovat v pfipadé, Ze potfebujeme stin zesvétlit nebo zabarvit. Pamatujte také na to, ze dokonce
i Cisté Cerné stiny Ize zesvétlovat a zabarvovat pomoci oblohy nebo dal3ich svételnych zdrojd ve scéné.

Volby Prahlednost by méla zUstat zpravidla zapnuta. To zajisti, Ze stiny budou obraveny a jejich hustota upravena v
pfipadé, Ze slunecni svétlo bude prochazet skrze priihledné povrchy.
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8.6.5. Zalozka Atmosféra

Tento efekt simuluje zamlZenost v atmosfére, diky niz dochazi k rozptylu slune¢niho svétla. To zplsobuje, Ze barva
objektd leZicich blizko horizontu se méni - maji namodraly nadech. Intenzita tohoto efektu zavisi na vzdalenosti objektu
od pozorovatele. Cinema 4D pouZiva pro tento efekt redlné mérné jednotky. 1000 m v Cinemé 4D odpovida 1000 m
v realném svété (je-li hodnota Globalni pomér velikosti nastavena na 100%). Pri nastaveni této hodnoty na 50% bude

1000 m v Cinemé 4D odpovidat 2000 m v realném svéte.

Hodnota Intenzita urcuje mnoZstvi svétla, které atmosféra rozptyli. BEZné je pouZivana barva oblohy. Pokud ale zvy-
$ime hodnotu Zeslabeni horizontu, pak bude pouzita barva horizontu. Diky tomu vznikne jesté mekdi pfechod mezi
zemi a horizontem. Sytost a zbarveni oparu je mozné taktéz ovlivnit — pomoci polozek Korekce sytosti a Korekce
odstinu. Jak tyto hodnoty vyuZit, vime jiz z pfedchozi ¢asti.

K nastaveni jasu atmosféry je mozné pouzit hodnotu Korekce gammutu. Vy33i hodnoty atmosféru zesvétluji. PoloZka
Kolisani pridava jemny sum, Ize se tak vyhnout vzniku pruhovani.

8.6.6. Zalozka Mraky
Obloha by nebyla kompletni be mrakd. Objekt Fyzikalni obloha ndm umozruje pridavat jednoduché formace mrakd
pomoci prekryvajicich se vzorkd riiznych Sumd. Podobné jako u zalozky Sum u svétel.

V horni ¢asti menu zalozky Mraky najdeme poloZzku Zabarveni. Tento horizontalni pfechod zabezpecuje, Ze mraky
vymizi v urcené vzdalenosti. Mraky by nevypadaly realisticky, pokud by se v dalce setkaly s horizontem.

180 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



Kliknutim na malou Sipku vedle poloZky Zabarveni se zobrazi dalsi volby. Jednotlivym uzlim s barvou je mozné nasta-
vit Intenzitu, pokud na né klikneme. Neni mozné zvolit libovolnou barvu. Intenzita nastavena na 0% ucini mraky zcela
viditelnymi a hodnota 100% je necha zmizet. Prava strana pfechodu pfedstavuje horizont a leva zenit mrakd. Pokud
napfiklad chceme, aby se mraky objevily jen pobliz horizontu, je vhodné nastavit intenzitu v levé asti prechodu na
100%.

Volba Vrha stiny zplsobuje, Ze mraky blokuiji a filtruji slunecni svétlo. To ma za nasledek vznik odpovidajicich stind na
zemi. Tato volba musi byt zapnutd, chceme-li pouZivat funkci Slunecni paprsky v zaloZce Zakl..

lhned po poloZkou Vrha stiny jsou k dispozici volby pro nastaveni az Sesti vrstev mrak(. Kazda aktivni vrstva mrak( ma
sva vlastni nastaveni, ktera se zpfistupni pfi zapnuti vrstvy. Jednotlivé vrstvy jsou identické, tudiz mizeme prvni vrstvu
pouZit pro Ucely vysvétleni problematiky.

Prvni z voleb je polozka Sum, kde je moZné vybrat typ seskupeni mrak dle potfeby. Piipadné Ize kliknutim na malou
Sedou Sipku vedle roletového menu zobrazit galerii nahledl jednotlivych Sum a vybirat z ni.

Barva a Vyska muze byt nastavena prostrednictvim stejnojmennych polozek. Tyto parametry je mozné vyuzit napfi-
klad k vytvoreni svétlejSich mrakd ve vyssich vrstvach a tmavsich ve vrstvach nizsich. Takové fedeni bude vice evokovat
trojrozmérnost mrakd, i kdyZ se jedna jen o dvourozmérny efekt. Pokud si prejete uloZit rozvrstveni mrakd, které jste
prave vytvorili, staci jen kliknout na tlacitko UloZit do pfednastavenych. Nastaveni se tak uloZi do Prohlizece obsahu a
mUZe byt pozdéji nacteno do libovolné scény pouhym pfetaZzenim z néj. K pfenosu informaci mezi vrstvami mrakd je
mozZné vyuzivat téZ nahledové obrazky Sumu, stali pfetdhnout nahled z jedné vrstvy na nahled ve vrstvé jiné.

Vybrany Sum urcuje rozmisténi mrakd a jejich tvar. Jejich vzhled je ale dale mozné modifikovat pomoci nastaventi para-
metr(i v dané vrstvé. Polozka Hustota urcuje viditelnost mrak( a jejich kontrast. Cim je hodnota vy3si, tim vice masivni
mraky budou. Hodnota Kryti uruje velikost mrakd a v souvislosti s tim i pocet mrakd na obloze. Hodnota Tloustka
urcuje viditelnost mrakd pro osvétleni sluncem. NiZ3i hodnoty Tloustky zpUsobi, Ze mraky budou odpovidajicim zpU-
sobem svétlejsi.

Hodnota Prlihlednost neovliviiuje samotny vzhled mrakd. Ovliviiuje jen intenzitu stinG, které tyto mraky vytvareji.
Tato poloZka je aktivni jen pfi zapnuté volbé Vrha stiny. Pokud potfebujeme pfidat vice svétel, ktera maji aktivované
vrhani stind, budou i tato svétla pouZivat mraky k vrhani stind. Tato svétla je nicméné nutné umistit vy3e nez 10000 m.
To je hranice, kde lezi mraky, kdyZ jsou renderovany. Hodnota Vyska zde tedy nepredstavuje redlnou vysku. Zpravidla
se ale chceme vyvarovat situaci, kdy jsou vytvareny dopliikové stiny, nebot stiny vrha pfes mraky jiz samotné slunce.
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Nasleduijici nastaveni se pouzivaji ke zméné velikosti vzorku daného Sumu a pomahaji pfi umistovani mrakd a pfi jejich
animaci. Polozky Velikost S-J a Velikost Z-V Ize pouZit pro zménu velikosti mrakd ve sméru sever/jih a zapad/vychod.
Tyto sméry jsou definovany nasmérovanim vétrné riZice Fyzikalni oblohy.

Polozky Pol. S-J a Pol. Z-V pracuiji stejné, ale pouzivaji se k posunu vzorku v patficném sméru. Tyto hodnoty je mozné
animovat a dosahnout tak efektu preletujicich mrakd. Tvar mrak( Ize animovat také. Animace se provadi pomoci
polozky Rychlost an. Cim je nastavena hodnota vy33i, tim rychleji se struktura mrakd méni. Tyto ndhodné fluktuace je
mozné jesté variovat nastavenim hodnoty Posun, ¢imz dosahneme zajimavéjsiho vzhledu.

8.6.7. Zalozka Volumetricita

Objekt Fyzikalni obloha podporuje i vytvareni volumetrickych struktur, pokud aktivujeme volbu Volumetrické mraky
v zélozce ZAkl. Kolem tohoto typu mrakd mizeme napriklad prolétat nebo se pohybovat skrze né. Pro vytvoreni volu-
metrického mraku zvolte Nastroj Mrak z menu Vytvofit / Fyzikalni obloha.

8.6.7.1. Nastroj Mrak

Vyberte objekt Fyzikalni oblohy a jednoduse pouZijte Nastroj Mrak k nakresleni mraku na oblohu pfimo v perspek-
tivnim pohledu. Po uvolnéni levého tlacitka mysi, tedy po nakresleni mraku, se objevi ve Sprdvci objektd novy objekt
Mrak umistény jako podfizeny objekt objektu Fyzikalni obloha. Tento objekt obsahuje veskeré informace o mraku,
ktery byl pravé nakreslen.

PFi vybrani tohoto objektu Ize taZzenim se stisknutou klavesou Shift umistit v prostoru ohranicovaciho boxu mraku prd-
hlednou vrstvu. Tato vrstva mUzZe byt umisténa horizontélné & vertikalné, dle toho, po které hrané boxu se pravé pohy-
buje kurzor.

Tato prdhledna vrstva urcuje pomocnou rovinu pro kresleni. Klikneme-li znovu levym tlacitkem mysi a nasledné uvol-
nime klavesu Shift dojde k umisténi této vrstvy na novou pozici. Zvolime-li znovu Nastroj Mrak, bude dalsi mrak vytvo-
fen jen v této pomocné vrstvé. Nastroj Mrak ale nabizi i mnoZstvi dopliikovych funkci a nastaveni. Vzhledem k tomu,
Ze tento nastroj pouziva Stétec, Ize nastavit jeho velikost pomoci poloZky Polomér. Polozka Hustota pak urcuje pocet
mrakd, ktery bude nakreslen. Hodnoty v poloZce Max. velikost se pouZivaji k definovani maximalni velikosti mraku a
polozka Prah urcuje, jak hluboko uvnitf mraku bude vrstva, kam budou mraky kresleny. 100% odpovida stfedu mraku.
Diky této funkci neni nutné pokazdé nastavovat rovinu pro kresleni, jak je popsano vyse. Doplfkova tlacitka umoziuiji
napriklad smazat nakresleny mrak — tlacitko Vycistit. Pro vymazani je nutné mit pred stiskem tlacitka nastavenou hod-
notu Hustota na 0%. Dalsi tlacitka slouzi k vypInéni celé pomocné roviny mraky o nastavené Hustoteé (tlacitko Vypl-
nit rovinu), & k vytvoreni kulovitého mraku uvniti ohrani¢ovaciho boxu (tlacitko Vyplnit kouli). Posledni z pfikazu je
vhodny zejména pro tvorbu lentikularnich (¢ockovitych) mrakd, je-li ohrani¢ovaci box plochy. Objem mrak( bude zavi-
set na hodnoté nastavené v poli Hustota.
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ného? Ize dosahnout pfirozeného Ubytku na okrajich mraku. Tuto funkci je mozZné spustit jen pomoci tohoto tlacitka,
nelze ji aplikovat interaktivné pfi nanaseni mraku. Chceme-li vyhladit okraje mraku, je tfeba nejprve nastavit hodnotu
Vzdalenost. Jde o vzdalenost od okraje mraku, kde bude pfechod probihat. Nastavenim hodnoty Variace Ize vytvaret
nahodné nepravidelnosti této vzdalenosti. Vyhlazeni a jeho intenzitu je mozné fidit manualné pomoci funkZni kfivky
Tvar. Bez pouziti této kfivky bude aplikovan linearni pfechod. Stisknutim tlacitka Vyhlazené okraje dojde k aplikovani
vyhlazeni na mraky. Aplikaci vyhlazeni Ize pouzit opakované, dokud neni dosazeno pozadovaného vzhledu.

V pfipadé, Ze chceme vyhladit cely mrak, pouzijeme tlacitko Vyhladit vSe. Hodnota Intenzita urcuje miru vyhlazeni a
hodnota Variace pak nahodnost tohoto vyhlazeni.

Skupinu nastaveni, ktera najdeme nize, Ize vyuzit ke kompletni zméné hustoty mraku. Pravidlem je, Ze stfed mraku ma
nejvyssi hustotu. Takovy mrak ale nevypada vzdy nejlépe nebo nejvice realisticky. V tomto pfipadé je vhodné pouzit
kfivku hustoty pro jemné nastaveni vzhledu mraku. Pomoci kliknuti se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl do pole pro zob-
razeni funkéni kfivky Ize vytvaret jednotlivé body kfivky. Osa X pfedstavuje plvodni hustotu mraku. Leva strana grafu
pfedstavuje hustotu 0% a prava 100%..

Viyska kFivky urcuje nové definovanou hustotu. Dolni ¢ast grafu predstavuje novou hodnotu ve vysi 0%, vrchol grafu
pak hustotu 100%. Stiskem tlacitka Pfemapovat se aplikuje nové nastavena hustota na mrak.

Zalozka Zobrazeni se vyuZiva pro nastaveni kvality ndhledu mrakd. Pro nastaveni poctu nahledovych bodd mraku ve
viewportu Ize pouzit posuvnik Kvalita. Stiskem tlacitka Renderovat néhled dojde k vyrenderovani mrak( za pouziti
nastavené Urovné kvality. Ta bude pouZita i pfi findlnim renderingu, to mlze ale trvat déle. Alternativou je mozZnost
pouziti funkce Pokrocilé OpenGL z menu Volby viewportu. To poskytuje dostatecné kvalitni zobrazeni, aby mohla
byt uskupeni mrakl vizualné kontrolovana.

Ponékud skrytou funkci je funkce, kterd se aktivuje v pfipadé, Ze objektu Mrak pfifadime jako podFfizeny objekt kfivku,
polygonovy objekt ¢i emitor ¢astic. Dojde ke smazani plvodniho mraku a k jeho nahrazeni novym mrakem ve tvaru
podfizeného objektu. Pouzity budou jen ty oblasti objektu, které leZi uvniti ohranicovaciho boxu mraku. Objekt, ktery
byl pouzit k definovani tvaru Ize nasledné smazat, mrak s novym tvarem zlstane.

8.6.7.2.  Seskupovani mraku

ProtoZe se mraky obecné objevuji ve skupinach, mame pro volumetrické mraky k dispozici objekt Skupina mrak.
Najdeme jej v menu Vytvofit / Fyzikalni obloha. Objekt Skupina mrakd musi byt vloZen jako podfizeny objekt Fyzi-
kalni oblohy ve Sprdvci objektd. Jednotlivé objekty Mrak pak budou zase pod-objekty objektu Skupina mraka.

Objekt Skupina mraku se nepouziva jen k seskupeni mrakd, ale téZ pro animaci. Pomoci néj Ize posunovat nebo roto-
vat vice mrakl najednou. Mraky nebo Skupiny mrak Ize dokonce zvétSovat a zmen3ovat, nachazime-li se v reZimu
Objekt. Objekt Skupina mrak{ nabizi mnoZstvi nastaveni pro definovani polohy a vzhledu mrak. Hodnoty Min.
vyska a Max. vyska slouzi k nastaveni vyskového rozmezi podfizenych mrakd. Polozky Min. Ubytek a Max. Ubytek
funguiji podobng, ale pro hodnotu vzdalenosti u efektu zamlzeni. Cim jsou hodnoty niz3i, tim bude hustota mrakd
vyssi. Vyssi hodnoty povedou k tomu, Ze mraky budou odpovidajici mérou tenci a tim i prlhlednéjsi.
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Polozky Min. ubytek svit. a Max. ubytek svit. urcuji absorpci slunecniho svétla v podfizenych mracich. Mensi hodnoty
znamenaji vyssi pohlcovani svétla mraky, coz vede k odpovidajici ztmaveni mrakl. Vyssi hodnoty vedou k odpovida-
jici zesvétleni mrakd. Polozky Min. abytek prih. a Max. dbytek prdh. urcuji limit viditelnosti stinG mrakd. Pfi niZsich
hodnotach budou stiny mrakd vice neprihledné. Poslednimi poloZkami jsou Barva 1 a Barva 2, kterymi Ize definovat
barvu mrakU. Pokud nechceme vytvaret kouf nebo rdizné zplodiny, budou plné postacovat bilé a Sedé odstiny. Pokud
se divite, proc je tfeba dvou hodnot, vysvétleni najdete nize.

Pokud chcete propojit existujici objekt Mrak s novym objektem Mrak, vyberte pfislusny Mrak ve Sprdvci objektd a
zvolte pfikaz Spojit mraky z menu Vytvofit / Fyzikalni obloha. POvodni objekty mrakd ve scéné zlstanou, ale budou
deaktivovany.

8.6.7.3. Nastaveni objektu Mrak

Jiz vime, Ze pfi kresleni Nastrojem Mrak vznikne novy objekt Mrak. Zaroven je mozné vytvofit objekt Mrak téz vio-
Zenim objektu Fyzikalni oblohy do scény a naslednym vloZenim polygonového objektu, kfivky & emitoru jako pod-
fizeného objektu.

Velikost mrakl je pak mozné ménit pouzitim Uchopovych bodl. Ma-li objekt Mrak jiz nakreslenu strukturu mrakd,
bude jeji velikost pfislusné zménéna také. Pokud z objektu Mrak ucinime objekt podfizeny Skupiné mrakd, bude mrak
prebirat nastaveni této skupiny. Aktivaci volby Nedbat skupiny zajistime, Ze mrak bude pouzivat své vlastni nastaveni
i pfesto, Ze bude soucasti skupiny.

Dojde tak k zpfistupnéni voleb Vy3ka, Ubytek, Ubytek svitivosti, Ubytek prahlednosti a Barva daného mraku. S
témito volbami jsme se sezndmili jiz u objektu Skupiny mraka. Bude-li volba Nedbat skupiny vypnuta, budou pou-
Zita nastaveni Skupiny mrakd. ProtoZe tato nastaveni pouZivaji vzdy minimalni a maximalni hodnotu, je zde k dis-
pozici polozka Michani, kterou Ize pouzit pro nastaveni kazdého mraku individualné. Hodnota Michani 100% zna-
men3, Ze budou pouzity maximalni hodnoty nastavené u objektu Skupina mrakd, hodnota 0% znamena, Ze budou
pouzity hodnoty minimalni.

Je-li zapnuta volba Vysoce kvalitni osvétleni, mohou byt mraky osvétleny pomoci Svétel, umisténych napfiklad do
stfedu mraku. Toho Ize vyuzit tfeba pfi tvorbé boutkovych mrakd, které jsou osvétlovany zablesky. Aktivaci toho modu
nicméné prodlouzime renderovaci Cas. Je-li tato volba vypnuta, bude osvétleni optimalizovano pro jediny svételny
zdroj — slunecni svétlo. Byl-li tvar mraku vytvofen pomoci polygonového objektu, kfivky ¢i emitoru, uplatni se nasta-
veni funkeni kfivky pro Ubytek a Vzdalenost. Graf ubytku vyjadfuje rozsah hustoty na okraji mraku. Hodnota Vzda-
lenost urCuje, jak daleko od okraje mraku se uplatni funkéni kfivka Ubytku. V pfipadé pouziti pod-objektu pro defi-
novani tvaru mraku Ize aktivovat volbu Zachovat tvar. To urychli zobrazovani mraku ve Viewportu. Tuto volbu je
vhodné vypnout jen v pfipadé, Ze prvek pouzity k definovani tvaru mraku bude animovan. Volba Typ mraku urcuje,
jak budou existujici body mraku rozmistény, bez ohledu na to, zda vznikly nakreslenim nebo byly generovany pomoci
pod-objektu. K dispozici jsou nasleduijici volby:
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* Standardni: Mrak bude vypocitan za pouZiti standardnich parametr(l. Tvar mraku bude zhruba odpovidat nakres-
lenému tvaru.

* Ac perlucidus: Budou vytvofeny roztrhané mraky, skrze které je vidét na mnoha mistech oblohu. Hodnota v
poloZce Kryti urcuje pocet mrakll a mezery mezi nimi. Vy33i hodnoty vytvareji hustéjsi a vétsi mraky. Hodnota Kon-
trast ovliviiuje jak budou vypadat okraje mrakl. Nizké hodnoty kontrastu vytvareji mékké mraky s Ubytkem na okra-

jich, vy33i hodnoty pak znamenaiji ostfejsi hrany.

* Ac lenticularis: Tento typ mrakl je cockovity, jednolity a vyhliZi nejpfirozenéji, je-li v plo3né formaci. Je velmi
podobny typu Standarni.

* Cb capillatus incus: Tento typ predstavuje typické seskladané bourkové mraky. Hodnota Pomér urcuje rozdil mezi
Sifkou mraku v dolni ¢asti a sifkou v ¢asti horni. Parametr Hloubka zahyb definuje nepravidelnost formace a para-
metr Intenzita tvaru urcuje velikost pfechodu mezi vrchni a spodni casti formace.

Tri hodnoty v polozce Velikost je mozné pouzit ke zméné velikosti Sumu, ktery se vyuZziva k vytvoreni nepravidelného
venkovniho obrysu formace mrak(. Dokonce je mozné vytvofit specialné tvarované podlouhlé mraky, napfiklad nasta-
venim mnohem vétsi hodnoty ve sméru X nez ve sméru Y a Z. Tri hodnoty zobrazované u polozky Body mrizky zna-

menaji aktudlnf velikost mraku ve sméru jednotlivych os.

8.6.7.4.  ZaloZka Volumetricita
Jako dopInék k vySe zminénym moznostem nam i samotny objekt Fyzikalni obloha nabizi nékolik nastaveni pro vytva-
feni volumetrickych mraka.

Box, ktery je automaticky vytvaren kolem volumetrickych mrakd, nazyvame ohrani¢ovaci box. Velikost tohoto boxu je
moZné ménit ve sméru kazdé z os pomoci Uchopovych bodl (tdhel). K tomu je zapotiebi mit aktivni nastroj Posun a
stejné tak musf byt vybran pfislusny objekt Mrak. Ohranicovaci box mraku ma stejna tahla jako napf. objekt Krychle,
zménou velikosti boxu dojde k prislusné zmeéné velikosti mraku. Pokud chceme, aby byl ohraniCovaci box skryt ve
viewportu, je nutné deaktivovat volbu Zobrazit ohranicujici krychle. Ohranicovaci box neni nikdy zobrazovan ve
vyrenderovaném obrazku.

Volba Barva editoru nastavuje barvu ohrani¢ovaciho boxu, ktera se zobrazuje v pfipadé, Ze objekt mraku neni vybran.
Samotny mrak je zpravidla reprezentovan ve viewportu vizualné jen pomoci seskupeni bodid. Hustota téchto bodd
mUZe byt definovana prostfednictvim hodnoty Kvalita editoru. Je-li vybran Nastroj Mrak, pak se uplatni kvalita nasta-
vena v zaloZce Zobrazeni tohoto nastroje.

Je-li zapnuta volba Upravit vySku, budou volumetrické mraky umistovany automaticky vzhledem k nastavenému Polo-
méru Zemé (km). Vyska je pak nastavena na hodnotu Polomér Zemé (km) + Vyska mraku.

Zapnutim volby Prijimat stiny zajistime, ze volumetrické mraky budou vrhat stiny na sebe samé i na dalsi mraky. Ves-
keré 2D mraky, ale i dalSi objekty ve scéné, mohou také vrhat stiny na volumetrické mraky. Polozka Velikost vzorku
je dalsim duleZitym faktorem, ktery ovliviuje kvalitu mrak(. Cim bude tato hodnota nizsi, tim del3i bude ¢as vyzado-
vany pro rendering a tim pfesnéji bude formace mrak{ vyrenderovana.

Okraje mrakl maji Ubytek — jsou zprihlednény, aby mraky nevyhliZely jako hmotné pfedméty. Tento pfechod Ize roz-
bit a ucinit jej jeSté vice nahodnym pouzitim dopliikovych struktur. Polozka Typ Sumu nabizi na vybér nékolik riz-
nych typd Sum, kterymi Ize rozbit plynuly pfechod na okraji mraku. Kliknutim na malou Sipku vedle roletového menu
u poloZzky Typ Sumu Ize oteviit okno s nahledy jednotlivych Sumd. Kliknutim na nahled Ize poZadovany Sum vybrat
také. Pri vy3Sich hodnotach nastavenych v poloZce Kontrast dojde k vyraznéjsimu vyobrazeni vzorku Sumu na okra-

jich mrak@. Nizsi hodnoty naopak vytvareji jemnéjsi struktury..

Hodnota Rychlost Sumu je nastavenim pro animaci. Vytvari nahodnost Sumu v Case. Vy3si hodnoty znamenaji rych-
lejsi zmény Sumu.

Pole Svétla funguje obdobné jako zalozka Projekt u objektl svétel. Je-li seznam prazdny, budou volumetrické mraky
osvétlovany jen sluncem a mésicem (pokud tedy nebyla pouZzita jina specificka nastaveni sviceni).
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Pokud si pfejeme, aby pro osvétleni mrakd byly pouzity dalsi doplnkové zdroje, je mozné pretdhnout tyto do seznamu
ze Sprdvce objektd. Pripadné je jiz tradi¢né mozné pouZzit vybérovy maod, ktery se aktivuje kliknutim na ikonu kurzoru
(Sipka v kruhu). Kliknuti pravym tlacitkem na polozku v seznamu otevre kontextové menu. To umoznuje napfiklad ode-
brani polozek ze seznamu. Pomoci stejného menu Ize ukoncit i rezim vybéru.

Pomoci kontextového menu miZeme také vybirat objekty, coZ nam usnadni jejich nalezeni mezi dalsimi objekty ve
Sprdvci objektd.

8.6.8. Zalozka Mlha

Polozky Pocatek a Konec nam usnadni zadani vysky mlhy nad zemi. Hodnota Max. vzdalenost ovliviuje rozsifeni
mlhy v prostoru. Vypocet vzdalenosti probiha od mista, kde se nachazi kamera. Mlha vyplIni jen prostor mezi kamerou
a nastavenou vzdalenosti. PoloZka Hustota definuje hustotu mlhy. Vy33i hodnoty znamenaji mlhu vice hustou, niZsi
naopak mlhu vice prihlednou. Rozmisténi hustoty mlhy Ize fidit také pomoci funkéni kfivky. Leva polovina grafu pred-
stavuje pozici pozorovatele a prava Max. vzdalenost. VySka kfivky pfedstavuje nasobitel pro hodnotu Hustota. Kdyz
kfivka dosahne svého maxima, bude v odpovidajici vzdalenosti dosaZena i hustota urcena v poloZce Hustota. Mlize
je mozné také priradit vlastni Barvu.

Nyni se podivame na znamé typy Sumd, které Ize ve spolupraci s parametrem Intenzita Sumu vyuZit pro nastaveni
nahodnosti mlhy. Intenzita Sumu pracuje obdobné jako parametr Kontrast, ktery zvysuje viditelnost Sumu v souladu
se svou vlastni intenzitou (prohlédnéte si projekt “Sky_Frog”).

Velikost vzorku Sumu Ize ménit ve vSech tfech osach pomoci hodnot nastavenych v polozce Velikost. Vzorek Ize |
posouvat pomoci polozky Pohyb. Tyto hodnoty je mozné animovat a simulovat tak poletujici mlhu. Samotny vzorek
sumu se ale ménit nebude. Toho Ize dosdhnout jen pomoci polozky Rychlost animace. Hodnoty Pohyb a Rychlost

animace lze vyuzivat nezavisle na sobé.

Polozka Velikost vzorku je mérnou jednotkou pro hustotu vzorkl pfi renderingu mihy. NiZsi hodnoty vytvareji pfes-
néjsi vysledky, ale znamenaji opét delsi ¢asy pro renderovani. Princip je stejny jako u volumetrickych mrakd. Zvysenim
hodnoty Intenzita stinl umozni, aby objekty v mize vrhaly stiny. Opét dojde k pfislusnému prodlouzeni renderingu.
Polozka Intenzita iluminace obarvuje mlhu slunecnim svétlem, které je na ni vyzafovano.
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8.6.9. Zalozka Duha

Kdykoliv svétlo prochazi skrze prihledny material, dochazi k refrakci. VInéni je odchyleno o urcity Uhel. Barevné spekt-
rum svétla zacne byt viditelnym. Pokud k tomuto jevu dojde v atmosfére, projevi se jako duha. Jsou-li spInény viechny
potfebné podminky pro vytvofeni duhy, objevi se tato naproti slunci. Cim nize je slunce nad obzorem, tim vy33i duha
se objevi. Abychom byli pfesni, duha je vytvafena dvéma odlisnymi oblouky. Druhy z obloukd Ize simulovat i prostfed-
nictvim Fyzikalni oblohy.

Hodnota Max. intenzita je nasobitelem viditelnosti efektu duhy. Vy3si hodnoty snizuji prihlednost duhy a mohou vést
az k tomu, Ze duha bude vypadat komicky &i stylizované. Vime, Ze duha vznika diky refrakci svétla v kapkach vody v
atmosfére. Jiz jsme zminovali vliv vihkosti, kdyZ jsme hovofili o parametru Zamlzeni v zéloZce Obloha. Pokud ma byt
tato hodnota vyuzita i pfi tvorbé duhy, je nutné aktivovat volbu Zavislost na zamlzeni. Hodnoty Min. Prah zamlzeni
a Max. prah zamlZeni Ize vyuZit pro stanoveni procentniho rozsahu Zamlzeni, ve kterém bude duha viditelna. To
nam umozriuje ovliviiovat viditelnost duhy pomoci efektu zamlzeni pfi animacich.

Nasledujici nastaveni Uhld se, zjednodusené feceno, pouziva pro stanoveni Sifky oblouku. Vnitfni hel duhy a Vné;si
uhel duhy Ize definovat samostatné pro prvni i druhy Uhel duhy. Pro spravné nastaveni téchto hodnot je tfeba urci-
tého tréninku.

Polozky Pocatecni ofiznuti a Koncové ofiznuti se pouZivaji k definovani vzdalenosti duhy od pozorovatele. Kazda
ze vzdalenosti je méfena od kamery. Objekty leZici v mensi vzdalenosti, neZ uruje Pocatecni ofiznuti, se budou jevit
jako objekty pred duhou. Objekty lezici ve vétsi vzdalenosti, nez je Koncové ofiznuti, budou lezet za duhou. Objekty
umisténé mezi témito hodnotami budou duhou castecné prekryty.
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8.6.10. Zalozka Slunecni paprsky
Pokud je slunce Castecné umisténo za hustymi mraky, mohou skrze mezery mezi mraky nebo na okrajich pronikat vidi-
telné slunecni paprsky.

Zalozka Slunecni paprsky umoznuje simulaci tohoto efektu v Cinemé 4D. Pro jeho fungovani musi byt slunce ales-
pon CasteCné obklopeno mraky. | zde Ize vyuzit polozky Zavislost na zamlzeni, ktera zajisti, Zze intenzita viditelnych
paprskl bude zavisla na vihkosti. PouZije se hodnota Zamlzeni nastavena v zéloZzce Obloha objektu Fyzikalni obloha.
V opacném prfipadé se pouzije nastaveni hodnoty Intenzita v zalozce Sluneni paprsky. Vhodnym nastavenim polozky
Min. jas Ize docilit kratSiho renderovaciho Casu a renderovat jen jasnéjsi paprsky - ty jejichZ jas je vyssi, nez zde nasta-
vena hodnota. Protoze se paprsky $ifi 3D prostorem, Ize vyuzit hodnot Pocatecni vzdalenost a Koncova vzdalenost
pro urceni hloubky, ve které budou paprsky renderovany. Mezi pozici pozorovatele (tedy kamerou) a Pocatecni vzda-
lenosti nebudou renderovany zadné paprsky. Stejné tak nebudou vyrenderovany zadné paprsky po prekroceni Kon-
cové vzdalenosti.

PoloZka Vzorova vzdalenost zajisti pfi nizkych hodnotach vice vypocetnich krokd, lepsi kvalitu renderingu a téZ delsi
renderovaci ¢as.

8.6.11. Zalozka Objekty oblohy
Fyzikalni obloha zahrnuje mnoZstvi efektl a rlizné typy objektl. Napfiklad slunce, mésic a hvézdy viditelné ze Zemé
budou automaticky viditelné pfi renderingu. Pro zviditelnéni hvézd staci nastavit ¢as nodi.

Zalozka Objekty oblohy umoznuje nahrat bitmapové obrazky, které Ize renderovat jako nebeska télesa. Kliknutim na
tlacitko Umistit objekt ve spodni Casti menu otevie okno, kde je mozné vybrat pfislusny bitmapovy obrazek. V pfi-
padé, Ze ma obrazek alfa kanal, bude tento automaticky pouZit jako maska. Pokud vloZime omylem Spatny obrazek,
Ize jej smazat pravym kliknutim na néj v seznamu a zvolenim pfislusného pfikazu.

Velikost a umisténi nacteného obrazku Ize definovat interaktivné ve viewportu v perspektivnim pohledu kliknutim mysi
a tazenim do stran. Zobrazi se kruh predstavuijici velikost obrazku. Po uvolnéni tlacitka mysi bude obrazek umistén na
dané pozici. Pamatujte na to, Ze kruhovy vyfez bude zobrazen i v pfipadé, Ze obrazek nema alfa kanal. Rohy obrazku
budou ofiznuty.

Pozice a velikost obrazku je ale nadale mozné editovat. Vybranim objektu Fyzikalni obloha a pfepnutim do zalozky
Objekty oblohy zobrazime jednotlivé nac¢tené soubory. Vedle kazdého z nich jsou rdzné hodnoty, které Ize editovat,
pokud na né klikneme. Hodnota Azimut urcuje Uhel mezi jizni osou oblohy a obrazkem. Pfi hodnoté 90° bude obra-
zek na zapadé, pfi-90° na vychodé, pfi 180° na severu.

Hodnota Vyska zobrazuje Uhel mezi horizontem a obrazkem. Hodnota 0° znamena, Ze obrazek lezi na presné na hori-
zontu. Pamatujte na to, Ze obrazek nelze umistit do nadhlavniku vloZzenim hodnoty 90° bez rizika chyb v zobrazeni.
Vhodnéjsi je pouzit hodnoty pod 90°, napf. hodnotu 89°.
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Hodnota Uhel je méfitkem velikosti obrazku. VloZeny obrazek mlze byt taktéZ osvétlovan sluncem. Obrazek bude
vyrenderovan jako by to byl sféricky objekt. Pokud chceme tento efekt deaktivovat (napf. u objektl, které nejsou
kulové), je nutné kliknout na zelené zatrzitko ve sloupecku llum., které se pak zméni v Cerveny kfizek. Pomoci hodnoty
Intenz. |ze urdit viditelnost obrazku. Nastavena hodnota 100% zajisti, ze obrazek bude mit 100% kryti.

8.6.12. Zalozka Hlavni
Tato zalozka obsahuje hlavni nastaveni objektu Fyzikalni obloha. Volby Zobrazit mésic a Zobrazit hvézdy Ize vypi-
nat i zapinat samostatné. Volba Zobrazit planety zobrazi nebeska télesa, je-li aktivovana.

Kliknutim na maly trojuhelnicek vedle volby Zobrazit mésic a Zobrazit hvézdy se zpfistupni doplikové funkce.

Polozka Méfitko urcuje velikost mésice. Polozky Jas mésice a Zatméni se pouzivaji k nastaveni jasu mésice v zavis-
losti na osvétleni sluncem. Dokonce je mozné vlozit jako mésic vlastni objekt jeho pretazenim ze Sprdvce objekt( do
pole Mésic.

Vzdalenost vlastniho mésice od Zemé Ize nastavit pomoci hodnoty Méfitko vzdalenosti. K dispozici je také nékolik
funkci urcujicich vzhled hvézd. PoloZka Min. vyznam filtruje hvézdy — je-li nastavena nizka hodnota, zlstanou vidi-
telné jen ty nejjasnéjsi hvézdy. Vyssi hodnoty zviditelfuji stale vétsi a vétsi pocet hvézd.

Vedle celkového jasu Ize nastavovat také velikost hvézd. Je-li zapnuta volba Ménit velikost hvézd podle zadani
vyznamu, budou jasnéjsi hvézdy renderovany jako ponékud vétsi. Pokud je tato volba vypnuta, budou viechny hvézdy
stejné velké. Jas hvézd je mozné také ovlivnit a to prostiednictvim polozky Jas hvézd. Polozka Polomér hvézd se pou-
Ziva ke zméné velikosti hvézd. Zapnutim volby Zobrazit konstelaci dojde k zobrazeni Car spojujicich hvézdy jednotli-
vych souhvézdi. Barvu téchto linek mizeme zvolit v poli Barva. Ma-i byt zaroven zobrazena i zemépisna délka a Sifka
souhvézdi, je tfeba zvysit hodnotu Sitka mFizky na hodnotu vys3i nez 0°. Témto liniim je opét mozné definovat barvu
pomoci pole Barva.

Jak jiz vime, svétlo neni emitovano jen sluncem, ale téZ samotnou oblohou. Tento efekt Ize zapnout/vypnout pomoci
volby Svétlo prostfedi oblohy. To miZe byt vyhodou, pokud pro renderovani scény vyuzivame Globalni iluminace.
Casto miize byt modry odstin vytvafeny oblohou ponékud nudny. A nejenom svétla, ale i svitivé materialy pfispivaji k
osvétleni scény. Tento efekt Ize aktivovat pomoci volby Generovat Gl, pokud Globalni iluminaci pouzivame.

ProtoZe je Fyzikalni obloha ve své podstaté béznym svételnym zdrojem, bude generovat také odlesky. Abychom byli
presni, ne vzdy to slunecni svétlo déla. Dochazi k tomu az ve chvili, kdy se slunce objevi jako jasny objekt, jehoz odrazy
vidime na povrsich. Volba Vlozit slunce a oblohu je specidlnim rezimem, ktery umozni objektu Fyzikalni obloha pou-
Zivat HDR obrazky jako zdroje osvétleni. Veskeré materialy musi mit nastavenu odrazivost, aby dochazelo ke korekt-
nimu zobrazovani slunecniho svitu.
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Polozek Intenzita a Sytost vyuzijeme, pokud ma byt pro osvétleni pouzita barva oblohy nastavena v Globalni ilumi-
naci (Gl). Tyto poloZzky urcuji miru vlivu tohoto efektu na scénu. Pokud pro ovlivnéni osvétleni pouzivame také mraky,
jejich vliv na Gl Ize nastavit pomoci parametru Vliv mrak.

Vime, Ze Viewport poskytuje nahledove zobrazeni oblohy, neni tudiz nezbytné nutné provadét pokazde testovaci ren-
dery. Zobrazeni ve Viewportu je mozné ale jeSté vylepsit prostrednictvim volby Velikost nahledu textury. Vétsi roz-
liseni zvysi sice mnoZstvi pouzivané paméti, dojde ale téZ k dramatickému zlepseni kvality zobrazeni.

Vzhledem k tomu, Ze veskeré vypocty osvétleni a rliznych moznosti zobrazeni probihaji vzdy v konkrétnim case, mize
dojit k problémdm, pokud pouzivame napfiklad urcité Chovani (Vlastnost), které ma ovlivnit nastaveni Fyzikalni
oblohy. K dispozici jsou r{izné funkce, kazda je vypocitavana v ponékud jiném sledu. Prvni skupinou jsou objekty, poté
jsou vypocteny generatory. Ty jsou skupinou, u které by mély byt zmény provadény naposled. Dobu, ve které bude
urcita skupina vypoctena, Ize ménit taktéz. Pokud nastavime napriklad polozku Priorita pro Chovani na -499, bude
takovy objekt kalkulovan dfive oproti objektu se stejnym typem Priority (ale s hodnotou +499). Vy3ssi hodnoty zna-
menaji obecné pozdéjsi provedeni vypoctu. Toto nastaveni mlze byt ddlezité, pokud pracujeme s Xpressem nebo s
Thinking Particles, napr. pokud ma Chovani reagovat na urcité hodnoty animovaného objektu. Vypocet Chovani
mUZe byt proveden jen po vypoltu animace, aby bylo jisté, Ze jsou vzdy k dispozici aktudlni hodnoty.

Zapnuti volby Zobrazit polohu v editoru aktivuje zobrazeni vétrné rliZice ve viewportu. Sever je ve vychozim nasta-
veni umistén ve sméru osy Z. Orientaci Ize upravit manualné pouzitim nastroje Rotace, napf. pfi praci s objekty, které
jsou orientovany ve smeéru jiné osy. Natocenim dojde i k pfislusné Upravé umisténi slunce.

Jak jiz vime, objekt Fyzikalni obloha umoznuje zobrazeni mnoha efektd pfimo ve viewportu. To zahrnuje barevny
pfechod oblohy, osvétleni sluncem a zobrazeni mrakd, je-li povoleno. Pfi zapnuté volbé Aktualizovat editor dochazi
k aktualizaci viewportu pfi jakékoliv zméné v nastaveni objektu Fyzikalni obloha.

8.7. Simulace travy
Posledni z polozek v menu Prostfedi je prikaz Rozmistit travnik, ktery nam umoznuje nechat vyristat travnik na

jakémkoliv polygonovém objektu. Tento prikaz se nam zajisté bude hodit pfi vytvareni exteriérovych scén, ale Ize jej
vyuZit i v pfipadé prvkl interiéru, napf. pro vytvoreni koberce a podobné.

Pokud chceme nechat vyrlst travu na néjakém objektu, vybereme jej a zvolime pfikaz Rozmistit travnik z menu Vytvo-
fit / Prostredi. Trava nebude zobrazena ve viewportu. Abychom travu vidéli, je tfeba scénu vyrenderovat. K pravidelné
kontrole vzhledu travy je vhodné pouzit pfikaz Oblast interaktivniho renderu.
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Tento efekt nepouZivd samotna stébla travy, vzhled a rdst travy jsou fizeny predeviim materidlem Travnik, ktery je
automaticky vytvofen a jehoz ikonu najdeme ve Sprdvci materidld. Kliknuti na ikonu zpfistupni nastaveni materialu ve
Sprdvci nastaveni, dvojklik pak otevie samostatné okno Editoru materialu. Velikost tohoto okna je mozné ménit nebo
jej Ize tfeba pfesunout na druhy monitor. Podrobnéji si Sprdvce materidld a Editor materialu predstavime v kapitole
vénujici se systému materiall. Zde si popiSeme tvorbu materialu Travnik.

Barevny prechod se pouziva k definovani barev stébla (pfip. listd). Leva ¢ast pfechodu predstavuje barvu na spodku
a prava Cast na konci. Barvy je mozné upravovat dvojklikem na uzel s barvou nebo kliknutim na maly trojuhelnik po
levé strané barevného prechodu, ktery zpfistupni dalsi nastaveni.

Daldi barvy Ize pfidavat kliknutim pod pfechod. Barvy Ize odstranit uchopenim uzlu a pfetazenim dold nebo nahoru
mimo oblast pfechodu.

Chceme-li napfiklad vytvorit bilé ¢ary na hfisti nebo koberecek, pouzijeme pole Textura barvy k nahrani pfislusného
obrazku s texturou.

VloZeni obrazku se jiz tradicné provadi kliknutim na tlacitko se tfemi teckami vpravo vedle pole, které zobrazi okno pro
vybér souboru. Pomoci polozky Maximalni intenzita mizeme fidit pomér, ve které se textura mixuje s barvou.
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Velikost listu mize byt nastavena pomoci voleb Délka listu a Sifka listu. Parametr sitky se aplikuje u kofene. Listy
se vzdy zuzuji v zahnutém tvaru smérem od kofene ke koneckim. Pocet listd Ize nepfimo definovat pomoci hodnoty
Hustota. V pfipadé, Zze chceme pfidat nahodnost, je moZzné nahrat obrazek do pole Textura hustoty. Tmavé oblasti
obréazku predstavuji oblasti s minimem travy nebo zcela bez ni. Cim jsou oblasti svétlejsi, tim husté&jsi na nich travnik
bude (resp. tim vice se bude blizit hodnoté nastavené v poli Hustota).

Jak Textura barvy, tak Textura hustoty pouzivaji UV soufadnice (UV mapa) objektu ke spravnému zobrazeni odpo-
vidajiciho obrazku. Tyto soufadnice jsou 2D soufadnice textury a mnoho objektl je ma jiz ve vychozim nastaveni k dis-
pozici. Pfipadné je mozZné je vytvorit a editovat. V pfipadé, Ze objekt nema UV soufadnice (pfipadné, kdyz se stavajici
UV mapa neda pouzit), pak je mozné UV soufadnice vytvofit a editovat prostfednictvim modulu BodyPaint, ktery je
integrovanou soucasti Cinemy 4D pro tvorbu a editaci UV map a textur. Seznamime se s nim pozdéji v kapitole o mate-
rialech.

Pfipadné je moZné do poli Textura barvy a Textura hustoty vloZit rizné shadery. To Ize provést kliknutim na bilou
Sipku vedle ndzvu pole a vybranim ze seznamu, ktery se objevi. Neni totiz vzdy nutné pracovat pouze s bitmapovymi
obrazky. Shadery poskytuji tu vyhodu, Ze jejich vzhled Ize nastavovat pomoci mnoha ¢iselnych hodnot a Ize je snadno
upravovat pfimo v Cinemé 4D. To, Ze shadery hraji velice dlleZitou roli pfi texturovani povrchd zjistime také v kapi-

tole o materidlech.

Nasledujici volby materidlu Travnik se pouZivaji k editaci tvaru listl. Pfidani Zkrouceni a Uhnuti pfida listdm tvaro-
vou ndhodnost a travnik pak bude vypadat méné uméle. To je uziteCné zejména pokud vytvafime jiné povrchy, napf.
koberce.

Polozka Vlhkost urcuje, jak bude travnik leskly. Vy3si hodnoty znamenaji vice odleskd pfi nasviceni travniku. Jde o
stejné odlesky, o nichZ jsme mluvili v pfipadé odleskd, které vytvareji svétla na povrsich objektd. Nicméné je nutné mit
ve scéné alespon jeden svételny zdroj s aktivni volbou Odlesk, aby byl efekt Vlhkosti viditelny.
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8.7.1. Nastaveni kvality travniku

Jak jsme jiz zminili, Travnik neni vytvaren geometrii (pri pouziti standardniho rendereru). Na jedné strané se jedna o
vyhodu, nebot je Setfena pamét a rendering probiha rychleji. To ale na strané druhé znamena nutnost jemného ladéni
dalsich nastaveni v Nastaveni renderingu, pomoci kterého se stanovi kvalita a typ renderingu. Tato nastaveni Ize
nalézt v Nastaveni renderingu v menu Render vlasu, které se pouZiva i v pfipadé nastaveni pro Travnik. Toto menu
obsahuje ale také volby pro rendering vlasd, které nemaiji Zadny vliv na vzhled Travniku. Viimnéte si, Ze tyto volby se
méni podle toho, jaky je zvolen renderer — zda Standardni nebo Fyzikalni.

V nasledujicich odstavcich si probereme nejduleZitéjsi reZimy renderingu travy a nastaveni vzorkovani.

8.7.1.1.  Zalozka Render

Nastaveni Vzorkovani u Standardniho renderovaciho systému nabizi rizné volby, které ovliviu;ji jak kvalitu, tak ¢as
potrebny pro rendering. Je-li vybrana volba Vertex, je vytvofen jeden vzorek na zacatku a jeden na konci segmentu
vlasu (v pfipadé travy listu). Tyto vzorky jsou interpolovany po délce segmentu. Pfi volbé Pixel dochazi k pfesnéjsimu
vypoctu a vzorkovani probiha v kazdem pixelu, ktery vlas zabira. Tato volba nabizi nejlepsi kvalitu, ale déle se rende-
ruje. Nicméné tato metoda nenabizi oproti metodé Vertex zadné rozeznatelné vysledky v pripadech, kdy renderujeme
kratke vlasy nebo vlasy s mnoha segmenty..

8.7.1.2. Zalozka Objekty

Tato zéloZka obsahuje nékolik hlavnich funkdi, které ovliviiuji renderovani viasu, travy a dalSich objektd. Viasy se budou
renderovat jen tehdy, pokud bude v tomto menu zatrzena pfislusna volba. To neplati pro travu, tento efekt nelze
pomoci tohoto menu deaktivovat. Je-li zatrzena volba Kfivka, budou veskeré bézné kfivky s pfifazenym materidlem
Vlasy renderovany jako vlasy. Tento material Vlasy je odlisny od materidlu Travnik. Material Travnik nelze napfiklad
pouZzit na kfivkach, mdze byt aplikovan jen na polygonové povrchy.

PFi aktivni volbé Polygon budou polygonové objekty pokryty srsti, pokud maji pfifazeny materialovy tag Vlasy-mate-
rial. V tomto pfipadé neni tfeba vytvaret objekt Srst. Volby Délka a Pocet Ize pouzit k modifikaci délky a hustoty srsti.
Materialovy tag Vlasy-material Ize najit ve Sprdvci objekt( v menu Vlastnosti / Vlasy vlastnosti. Je-li aktivni volba
Castice, mohou byt vlasy pfifazeny dokonce ke generovanym &asticim. K tomu je zapotiebi pfifadit tag Vlasy-mate-
rial k objektu Generator castic nebo k objektu Geometrie Castice (Thinking Particles). Samotné astice budou pak
renderovany jako jemné vlasové body bez nutnosti pfipojit geometrii Castice. To se nevztahuje na materiadl Travniku.

Tato zalozka obsahuje i pole pro Zahrnuti / Vylouceni objektd. Zde je mozZné urdit, které objekty budou zahrnuty
nebo vyjmuty z vypoctu vlast. Mizeme tak stanovit, zda objekty Vlasy, Pero, Srst ¢i objekty kfivek, generdtor( ¢astic
nebo polygonové objekty budou renderovany s vlasy. Toto opét neplati pro efekt Travniku.
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8.7.1.3. Zalozka Multi-pass

Tato zalozka ma vyznam jen pokud je aktivni Multi-pass v Nastaveni renderingu s aktivnim passem Post efekty. Tato
funkce je navic dostupna jen pokud pouzivame Standardni renderer. Multi-passy pro vlasy nelze renderovat pfi pou-
Ziti Fyzikalniho rendereru, ktery ale zase nabizi realistictéjsi efekt rozostfeni. Cinema 4D je schopna ukladat obrazky
jako samostatné obrazove soubory i jako multi-pass soubory. Jednotlivé vlastnosti jsou renderovany a ukladany do
samostatnych vrstev, coz usnadiuje naslednou editaci v postprodukci. Berte prosim v potaz, ze polozka Multi-pass v
levém sloupci okna Nastaveni renderingu musi byt zatrzena. Stejné tak je nutné pridat pass Post efekty stiskem tla-
Citka Multi-pass ve spodni Casti levého sloupce.

Je-li zapnuta volba Obrazek, budou vlasy zobrazeny v kazdéem ulozeném obrazku podle nastaveni v menu Ulozit okna
Nastaveni renderingu. Vice se této problematice budeme vénovat v sekci o renderingu. Informace Hloubka a Alfa
Ize integrovat do béznych passt pro hloubku a alfu (volba Standardni), pfipadné do passd samostatnych (volba Sepa-
ratni). Je-li vybrana volba Zadna, nebudou tyto doplrikové informace vypocteny. V pfipadé, Ze je nastavena volba
Standardni, je nutné ujistit se, Ze je aktivni volba Alfa kanal v menu Ulozit. Zbyvaijici funkce ovliviuji specidlni vlast-
nosti vlast a umoziuji, aby tyto vlastnosti byly ukladany do samostatnych passt. Jedna se o materidl Vlasy-material,
kterd nema co do &inéni s materidlem Travnik. Volba Difuze se tyka difuzniho osvétleni bez odleskd. Volba lluminace

zobrazuje jas vlasl tak, jak jej generuji svételné zdroje.

8.7.1.4. Rozdily v nastaveni pfi pouziti Fyzikalniho renderovaciho systému

Je-li v Nastaveni renderingu v polozce Renderovaci systém vybrana volba Fyzikalni (Fyzikalni renderer), zméni se i
menu Render vlas(l. Za¢nou byt dostupné volby pro Cache. Tyto zmény jsou nezbytné, nebot v pfipadé Fyzikalniho
rendereru jsou vlasy vytvareny pomoci normalni polygonové geometrie.

Tyto volby je, mimo jiné, mozné pouzit ke zrychleni renderingu, protoze Cinemeé 4D pak Casto staci jen nacist soubory
z cache a nemusi se provadét novy vypoclet. Soubory cache Ize dokonce vytvaret i pro animace, nebot ne viechny
vypocty jsou zavislé na aktualnim Uhlu pohledu kamery. Je-li napfiklad v animaci kalkulovana néjaka sila a veskere

svételné zdroje a dalsi objekty zlistavaji beze zmén, Ize cache soubory vyuZit ke dramatickému zrychleni renderingu.
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Cache soubory mohou také pomoci urychlit rendering statickych obrazk( v pfipadé pouziti Team Renderu. Lze je vyu-
Zit pro snizeni pozadovaného poctu vzorkl pro dany efekt. Treba v pripadé cache pro efekt Vlast ¢ Travniku dojde
jen k vytvoreni jednotlivych bodd dle voditek vlast a ostatni body jsou interpolovany podle délky viasu (prohlédnéte
si projekt “Grass”).

sl 2

Méjte na paméti, Ze vlasy a travnik jsou vytvareny pomoci kfivek, které prochazi skrze jednotlivé body. Pocet bodU ale
neni moZné definovat samostatné pro efekt travniku.
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Volba Cache primarnich paprskl se tyka stinovani vlast plsobenim svétla, vrhani stinG vlasy a jejich odleskd. To
plati jen pro paprsky, které jsou vysilany z pohledu pozorovatele pfimo na vlasy nebo travnik. Pokud bude pred trav-
nik vioZena sklenéna tabule, paprsky jiz nebudou primarnimi. To samé plati pro odrazivé povrchy, ve kterych se vlasy
Ci travnik zrcadli.

Cache primarnich paprski pouZiva snizeny pocet paprskl pro stinovani, stiny a odlesky, které jsou nasledné umis-
tény na vlasy nebo travnik v rozostfené formé. Znamena to, Ze v pfipadé aplikace slozitych pfechodd na vlasy dojde
ke ztraté detail(l. V odrazech a za prihlednymi objekty budou vlasy viditelné v pIné kvalité, protoZe se jedna o sekun-
darni paprsky.

Zapnuta volba Cache sekundarnich paprski zajisti, Ze pro vlasy viditelné v odrazech nebo za prihlednym povrchem
bude pouzito vzorkovani ve snizené kvalité a ze budou rozostfeny podle jejich barevného rozsahu. Zde by mély byt
pouzivané prechody tak jednoduché, jak je to mozné.

Volba Cache rozostreni ovliviiuje rozostfené odrazy. Mdze jit napfiklad o matné kovové povrchy, ve kterych se trava
nebo vlasy odrazeji. V takovych pfipadech je pouziti cache zejména vhodné nebot travnik Ci vlasy budou beztak vyren-
derované jako rozostrené.

PoloZka Cache Gl paprskd ovliviiuje jen scény se zapnutou Globalni iluminaci. Ta se aktivuje oddélené jako efekt v
Nastaveni renderingu (tlacitko Efekty). Globalni iluminace (Gl) doplfiuje pfimé osvétleni scény o difuzni odrazené
svétlo (neprimé osvétleni) a umoznuje dokonce pridat do scény jasné objekty, které mohou byt vyuzity jako svételné
zdroje. Ve vychozim nastaveni je tato volba zapnuta, nebot sice jen minimalné ovliviiuje kvalitu, ale mdZe znatelné
zrychlovat Gl rendering vlast a travy. Rozptylené svétlo je obecné mékdi a Ize jej tak mnohem snadnéji simulovat
pomodi vypoctu cache, ktery ma tuto povahu také. Cache vyuziva zvolenou metodu Gl vzorkovani. Nevyuziva tedy
jen body umisténé na vlasech tak, jako to délaji jiné metody.

Polozka Gl vzorkovani urcuje, kde na vlase nebo listu travy bude vypocteno difuzni osvétleni Gl. V pfipadé volby Ver-
tex bude proveden vypocet po vertexech (bodech). Zejména v pfipadé dlouhych vlasd a dlouhé travy jde vétSinou o
krat3i vzdalenost, nez je délka stébla (listu) v pixelech, coz znamena, Ze renderovani bude rychlejsi. Useky mezi body
vlast ¢i list budou interpolovany a mezilehlé hodnoty barvy budou rozostfeny. Je-li zvolena varianta Pixel, dojde ke
vzorkovani kazdého viditelného pixelu stébla, coz je sice velmi pfesné, ale prodluzuje to rendering. Tato volba je vhodna
pro pohledy z blizka a také v pfipadé poufZiti slozitych pfechodd barev na listu &i vlasu..

K dispozici jsou riizné metody vypoctu Gl, probereme si je pozdéji. Spolecné pro vsechny tyto metody je, Ze jsou limito-
vany pouzitym poctem vzorkd, tedy napf. poctem paprskd, které se pouZivaji k simulaci rozptyleného svétla. Polozka
Gl kvalita se pouZiva jako nasobitel téchto vzorkd. Tyto vzorky vyhledavaji informace o osvétleni v oblasti rendero-
vaného bodu. Jednoduse feceno, vétsi pocet vzorkl znamend presnéjsi vypocet rozptylu svétla. To mlze byt velmi
dudleZité, zejména pfi praci s komplexnimi scénami se spoustou zakouti a zakfivenych tvar(.

Hodnotu Gl kvalita Ize vyuzit také ke snizeni nebo zvyseni poc¢tu pouzitych vzorkd. Pamatujete na to, Ze tato funkce
bude automaticky potlacena volbou Cache Gl paprsku, bude-li tato aktivni.
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8.7.2. Cviceni pro objekty Prostredi
CviCeni 1:  Vytvorte krajinu, vCetné Fyzikalni oblohy a travy.

Reseni: « Vytvorte rlzné velké objekty Pohofi tak, aby leZely na horizontu nebo pobliz néj.

- Vytvorte dalsi mirné se svazujici kopce (opét pomoci objektu Pohofi) v popredi, které bude mozné
prevést na polygony a upravit je Stétcem.

« Pfidejte Fyzikalni oblohu a nastavte polohu slunce.

« Nakreslete na oblohu nékolik volumetrickych mrakd.

« Do krajiny pridejte travu.

« Viimnéte si, Ze objektu je mozZné pfifadit vice tagl Travnik a dosahnout tak vice rozmanitého vzhledu
pouzitim rdznych délek a barev listd / stébel.

« Trdvu mizZeme nechat vyrlstat jen na urcitych skupinach polygon(. Pokud nechceme vyuZivat texturu
vlozenou do polozky Textura hustoty, Ize pouzit prikaz Rozdélit.

+ Optimalizujte nastaveni renderingu tak, aby doslo ke zkraceni Casu renderingu a zaroven aby byla
dosaZena pozadovana kvalita.

« Prohlédnéte si projekt ,29_Landscape”.
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SHRNUTI
e Objekty ze skupiny Prostfedi umoziuji snadno vytvaret bézné prvky venkovnich prostredi — napf. oblohu, pod-
lahu (zem) ¢i travu.
* Objekt podlaha je povrchem s nekonecnou velikosti, coz je zfejmé ve chvili, kdy scénu vyrenderujeme.

* Objekt Obloha je kulovitym objektem nekonecné velikosti, ktery zahrnuje veskeré objekty ve scéné. Tomuto
objektu musi byt pfifazena textura (obrazek) nebo material, jinak zlstane jednobarevny.

* Objekt Prostredi Ize pouZzit k vytvofeni jednoduché mlhy. Také Ize aktivovat osvétleni prostfedim, které nasviti stej-
nomeérné vsechny objekty ve scéné a jehoz barvu Ize zvolit.

*  Objekt Pozadi je urlitym typem platna, které je vZdy umisténo za vsemi objekty ve scéné. To dava dojem hloubky.
Tomuto objektu Ize pfifadit barvu nebo texturu (obrazek). V pripadé soubézného pouziti objektu Pozadi a objektu
Obloha je tfeba pfifadit tag Kompozice.

* Objekt Popredi je pfi renderingu vzdy objektem umisténym nejblize ke kamere, zakryva tudiz veSkeré objekty ve
scéné. Proto musi byt opatfen materidlem s alfa kanalem. Maskované oblasti pak budou priihledné a objekty za
témito oblastmi viditelné.

*  Objekt Klapka je urcen pro animace — napf. k vytvareni ostrych stfihd mezi rznymi kamerami.

* Objekt Fyzikalni obloha je mozné vyuzit pro simulaci rdznych prvkd, které se objevuji na redlné obloze, vcetné
slunce.

* Slunce je umisténo automaticky dle rocni doby, ¢asu (den / noc) a polohy na Zemi.

* Obloha a slunce se objevuji jako vyrenderované elementy ve vysledném obrazky a zaroven emituji svétlo.

* Mraky je mozné vytvaret jako dvourozmérné vrstvy nebo jako mraky volumetricke.

* Atmosfeérické jevy jako mlhu, opar nebo viditelné slunecni paprsky ¢i duhu je také mozné renderovat, je-li to tfeba.
* Travnik je mozZné nechat vyrdst na polygonovych objektech.

* Délka, barva, smér rlstu a hustotu travniku je mozZné definovat pomoci materialu Travnik ve Sprdvci materidld.
* Kvalita renderingu pro travnik a vlasy je definovana v zéloZce Render vlast v Nastaveni renderingu.

* Nastaveni Renderu vlast se méni podle toho, ktery renderovaci systém Cinemy 4D je pouZzit. V pfipadé Fyzikal-
niho rendereru Ize pomoci nastaveni cache optimalizovat kvalitu a renderovaci cas.
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9. Materialovy systém

AZ doposud jsme se vénovali pfedevsim tvardm objektd a tomu, jak pouZivat rizné modelovaci funkce. Samotny tvar
objektu je zajisté velmi dllezity, ale barva jeho povrchu a textura je pro jeho findlni vzhled neméné dulezita. Cinema
4D disponuje velmi obsadhlym systémem pro tvorbu materiall, ktery mdze zacatecnikdm pfipadat ponékud slozity.
Skutecné bude zapotrebi trochu Casu, nez se se systémem seznamime, naucime se jej pouzivat a zjistime, jak pouzi-
vat napriklad Shadery.

Shadery jsou dlleZitou soucasti materidlového systému, mohou byt pfirovnany k drobnym programdm, které simu-

luji urcité vzorky povrchd nebo i celé komplexni vlastnosti povrchd. Znamena to, Ze ne vzdy potfebujeme k vytvoreni
néjakého povrchu obrazkové soubory (textury).

9.1. Spravce materialu

Vytvafeni a sprava materidlll se provadi pomoci samostatného spravce — Sprdvce materidld. Ten je umistén v levé
spodni &asti rozhrani Cinemy 4D, pod viewportem. Zkusme si tedy nyni vytvofit materidl, abychom ziskali predstavu,
jak systém materidll pracuje. Material Ize vytvofit pfikazem Vytvofrit / Novy material z menu Sprdvce materidli nebo
dvojklikem do volného mista ve spravci. Jakmile je material vytvoren, objevi se ve Sprdvci materidld jeho maly nahled.

9.1.1. Menu Upravy

Velikost nahledu materialu se nastavuje v menu Upravy. Vybrat je mozné mezi volbami Mini, Malé, Stfedni a Velké
ikony. Zvolit zde miZeme také rdzné typy zobrazeni. Je-li vybran reZim Materidl, jsou jednotlivé nahledy umistény
vedle sebe, dokud nezaplni fadek. Poté jsou automaticky fazeny do fadku dalSiho atd. V pfipadé potfeby je zobrazen
posuvnik. Volba Seznam materidld fadi nahledy pod sebe, coZ se mdZe hodit v pfipadé dlouhych nazvi materiald. Pri
volbé Spravce vrstev jsou zobrazeny i nahledy textur pouzitych pro jednotlivé Kanaly materialu.

Kanaly materialu jsou ve své podstaté rlizné typy vlastnosti a efektd, které Ize konkrétnimu materialu pfifadit.

Volba Spravce vrstev (kompaktni) zobrazuje vSechny vrstvy a textury daného materialu. Volba Spravce vrstev (rozba-
leny/kompaktni) zobrazuje téz alfa kanaly a masky vrstev. Volba Spravce vrstev (rozbaleny) vynechava nahledy textur
a volba Spravce vrstev (aktivni textura) zobrazuje jen texturu pravé vybranou ve Sprdvci objekta.

PFi vytvafeni material( zpravidla pracujeme v modu zobrazeni Materidl. ReZim zobrazeni Spravce vrstev (kompaktni)
se Casto pouziva pri praci v BodyPaintu 3D, ktery je integrovanou soucasti Cinemy 4D a umoznuje treba vytvareni
UV map.

Menu Upravy obsahuje také prikazy pro mazani, kopirovani, vyjmuti a vloZeni materiald a pro jejich vybirani. Materi-
aly Ize vybrat i kliknutim na jejich nahled ve Sprdvci materidl(i nebo ve Sprdvci objektd. Viybirat vice materiald Ize také
béznymi zplsoby (s kldvesami Shift, pfip. Cmd/Ctrl) nebo tazenim pomoci vybérového rdmecku ve Sprdvci materidld.

Materidly Ize také kopirovat — pfetazenim se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl a upusténim do volného mista ve Sprdvci
materidld, pfipadné ve Sprdvci objekt. PfetaZzenim a upusténim materidlu se stisknutou kldvesou Alt na existujici
material dojde k nahrazeni plvodniho materidlu novym (plvodni material je tedy smazan). V pfipadé, Ze byl nahrazo-
vany material jiz dfive pfifazen k objektlim, dojde k jeho zméné na viech povrsich, kde byl aplikovan.

199



Pokud dojde k pretazeni materialu na jiny material se stisknutou klavesou Cmd/Ctrl + Alt, dojde k pfenosu jeho vlast-
nosti na material, na ktery byl upustén. Plvodni material ale neni v tomto pfipadé smazan. Stejné jako objekty mohou
byt i materialy spravovany pomoci vrstev. Napfiklad je mozné skryt material ve Sprdvci materidlt pouZzitim Sprdvce vrs-
tev. Vyhodou pouziti vrstev je skutecnost, Ze ve Sprdvci materidld je pro kazdou vrstvu vytvofena zaloZka, pomoci které
mulzeme materialy tfidit. Napfiklad pfi vytvofeni vrstev Sklo a Kovy se automaticky vytvofi i stejnojmenné zalozky. Mezi
jednotlivymi typy materidll Ize pak rychle prepinat. Jak vytvaret vrstvy pro materialy si ukdZzeme na konci této sekce,
az budeme hovoit o editaci materidlu. Volba Vrstvy v jednom fadku z menu Upravy urcuje, jak budou vrstvy mate-
riall ve Sprdvci materidl(i zobrazeny. Pokud neni tato volba aktivni, budou pfi vétsim poctu vrstev umistény zalozky
na vice fadcich.

9.1.2. Menu Funkce

Toto menu obsahuje hlavni funkce pro spravu materidll. Prikaz Upravit umoznuje Upravu materidlu v Editoru materi-
dlu, ktery se objevi jako samostatné okno. Zde najdeme veskera nastaveni daného materialu. Editor materidlu |ze ote-
viit také dvojklikem na nahled materidlu ve Sprdvci materidld.

Pro pouziti materialu na povrchu objektu je nejprve tfeba materidl na objekt aplikovat. To Ize provést pretazenim a
upusténim nahledu materialu ze Sprdvce materidlt na objekt ve Sprdvci objektd, pfipadné upusténim na konkrétni
objekt ve viewportu. Také je mozné vybrat objekt ve Sprdvci objektd a material ve Sprdvci materidli a zvolit pfikaz
Pouzit z menu Funkce.

Kazdy z materidll ma samozfejmé unikatni nazev. Ve vychozim nastaveni je material nazvan Mat a kazdy dalsi je pak
vzestupné odislovan (napf. Mat.2 atd.). Nazev materidlu nalezneme pod jeho nahledem ve Sprdvci materidl(. Dvoj-
klikem na nazev jej Ize zménit, stejné jako pfikazem Pfejmenovat z menu Funkce.

Zejména v pfipadech scén s velkym poctem materidll je snadné ztratit orientaci o tom, jaké materialy jsou pfifazeny
k jakym objektlm. Nasledujici funkce mohou pomoci:

Pfikaz Volba material( dle aktivniho objektu zajisti, Ze budou ve Sprdvci materidld vybrany ty materialy, které jsou
pouZity na objektech pravé oznacenych ve Sprdvci objektd.

Nalezeni urcitého materidlu mze byt problém i v rdmci Sprdvce materidl(, pokud napfiklad obsahuje velké mnoZstvi
materidll. V tomto pfipadé je mozZné pouZit pfikaz Najit prvni aktivni material, ktery automaticky posune zobrazeni
Sprdvce materidld na prvni oznaceny material.

Pfifazenim materialu k urcitému objektu dojde automaticky k vytvofeni materialového tagu (tag Textura). Ten se zob-
razi vedle objektu ve Sprdvci objekt(. Tento tag obsahuje informace o tom, jakym zpUlsobem je material aplikovan na
dany objekt. Pokud je urcity materidl oznaceny ve Sprdvci materidld, pak |ze pfislusné objekty a tagy ve Sprdvci objekt(i
vybrat prostfednictvim prikazu Vybér vlastnosti textury/objekty.

9.1.2.1.  Renderovani materiald

Materidly je mozné pouzivat k vytvareni velmi sloZitych efektd, které vyZaduiji delsi ¢as pro zobrazeni nahledu. Obecné
se nahledy materialu obnovuji velmi rychle po tom, co je provedena jakakoliv zména materialu. Obnoveni nahledu
Ize ale vynutit i manualné pomoci volby Renderovat materiadly. To mize byt nutné tfeba pfi otevieni scény s novymi
materialy. Cinema 4D pak zobrazi nahledy korektné i kdyz byly ulozeny se scénou.

MUZe dojit k situaci, Ze pouZité shadery nebo obrazky v nékterém z materiall nejsou instalovany na vasem pocitadi,
napr. pfi zkopirovani scény z jiného pocitace. To je vidét ve chvili, kdy jsou materialy renderovany, pfipadné kdyz dojde
k obnoveni jejich nahledd. Obnovit viechny materidly v konkrétni scéné je mozné prikazem Renderovat vsechny
materialy. Pfipadné Ize znovu nacist textury (jak je zminéno pozdéji).
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9.1.2.2.  Seskupovani a tfidéni materialli

Razeni material( ve Spravci materialt je mozné ménit pretazenim na pozadované misto. Diky tomu mizeme fadit
materialy tfeba podle nazvu nebo typu materialu, aniz bychom museli pouzivat vrstvy. Materidly Ize tfidit abecedné
dle nazvu prikazem Tridit materialy.

Jak jiz bylo zminéno, materialy Ize Clenit i pomoci vrstev. K tomu je tfeba zvolit prikaz Pfidat do nové vrstvy. Pfikazem
Spravce vrstev z menu Funkce pak Ize vyvolat okno daného spravce a vrstvu pfejmenovat dle potreby (pfipadné Ize
i dvojklikem na zalozku vrstvy ve Sprdvci materidl().

Vedle zalozky s nové vzniklou vrstvou se ve Sprdvci materidlt objevi i dvé daldi zaloZky. V zaloZce VSechny jsou ves-
keré materidly ve scéné bez ohledu na to, zda jsou pfifazeny do néjaké vrstvy. Kdyz je materidl pfifazen do vrstvy, je
jeho nahled oznacen v levém hornim rohu barvou vrstvy. V zalozce Bez vrstvy jsou materialy, které nebyly pfifazeny
do néjaké vrstvy. Materidly Ize z vrstev jednoduSe odebirat jejich vybranim a volbou Odstranit z vrstvy z menu Funkce
ve Sprdvci materidld.

MUZe se stat, Ze pfipravené materidly ve scéné nakonec nepouZijeme nebo tfeba dojde ke smazani objektl s témito
materialy ze scény. Tyto nepouzité materialy, které nejsou pfifazeny k Zadnému objektu, Ize automaticky odstranit pfi-
kazem Odstranit nepouzité materialy z menu Funkce. Materialy Ize odstranit take jejich vybranim a volbou prikazu
Odstranit z menu Upravy ¢i prostym stiskem klavesy Del ¢i Backspace. Odstrariovani duplicitnich materiald je poné-
kud sloZitéjsi. Nastaveni materiall je porovnavano a materidly se zcela identickymi nastavenimi jsou zredukovany tak,
aby zlstal ve scéné jen jeden.

Pfikaz Sména material mdze byt velice uzitecny v pfipadé, Ze pravidelné importujeme scény z dalsich 3D nebo CAD
program0. Kazdy 3D program ma svUj vlastni systém materidld. Proto Ize importovat jen zakladni vlastnosti jako je
barva ¢i odlesky. Pokud ale jiz mame knihovnu materiald vytvofenou v Cinemé 4D, mUze byt aplikovana na importo-
vanou scénu. Postadi uvést cestu k referencnimu souboru - souboru Cinemy 4D se scénou, ktera obsahuje poZado-
vané materialy. Sména materiall je provedena na zakladé nazvi material(. Nazvy materialQ v referencni scéné Cinemy
4D a v importovaném souboru z jiného 3D programu by se tedy mély shodovat. Materidl pojmenovany , difevo” bude
pfepsan materialem Cinemy 4D pojmenovanym také ,dfevo”. Po zvoleni souboru je moZné stanovit, zda budou pre-
psany vsechny materidly Ci nikoliv.

Volba Znovu nadist vSechny textury aktualizuje vsechny textury pouzité v materialech. Toho Ize vyuzit, kdyz dojde k
Upraveé textur, napf. ve Photoshopu poté, co je material nahran. Cinema 4D pak nahraje do materialu posledni verzi
textury.

Menu Textura ve Sprdvci materidld se vztahuje na vytvareni a spravu materiadll a vrstev pomoci BodyPaintu 3D. O
ném si fekneme vice pozdéji. Nyni se pojdme podivat na menu Vytvofit.
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9.2. Menu Vytvorit

Jiz jsme hovofili o pfikazu Novy material, ktery pouzivame pro vytvofeni nového materialu. Tento material je velice
viestranny a umoZnuje vytvofit témér jakykoliv materidl ze svéta redlného a chceme-li, i ze svétd fantastickych. Mate-
rial mdze byt nastaven tak, aby predstavoval dfevo, vodu, sklo, kiZi, kov a tak dale. To jsou zpravidla materidly, které
budeme pouzivat pro nase objekty.

DalSimi vychozimi materialy, které mame k dispozici, jsou specializované materialy, které simuluji urcity konkrétni typ
povrchu. Jejich vyhodou je, Ze pozadovany povrch Ize vytvorit témér okamZzité a zapotiebi je pak jiz jen jemné ladéni
vysledného povrchu. Napfiklad material Banji z menu Vytvofit / Shader vyhlizi automaticky jako sklo, aniz by bylo
nutné ménit jeho nastaveni.

Je dlleZité si uvédomit, Ze tyto materidly Ize editovat jen pomoci parametrd, které jsou dostupné a které jsou pro dany
typ materidlu specifické. Sklo pfipominajici Banji nebude tedy nikdy vypadat jako dfevo ¢&i kov. Materialy typu Shader
také potfebuji k vyrenderovani vice ¢asu, nez standardni materidly. To m{zZe znamenat zpomaleni redneringu u scén,
kde je Shadert pouzito pfilis mnoho.

Nicméné shadery vypadaji dobfe hned , po vybaleni”. PouZivejte je tam, kde je tfeba dosahnout rychle pozadovaného

efektu. Pamatujte na to, Ze v souvislosti s Globalni iluminaci maji jista omezeni.

Dal3f pfikazy menu Vytvofit jsou urCeny pro ukladani a nacteni materiald. Tyto mohou byt ulozeny také nezavisle na
projektu nebo nacteny z jiného projektu, aniz by zaroven byly nacteny jakékoliv objekty. Pfikaz Ulozit material jako
Ize vyuzit pro uloZeni aktualné vybraného materidlu pod jinym nazvem. Soubory Ize pak nacist do jiného projektu
napf. pfikazem Sloucit s projektem.

Chceme-li vytvofit knihovnu obsahujici existujici materidly, Ize pouZit Sprdvce obsahu. Pfikaz Ulozit material do pred-
nastavenych ulozi vybrany material do zvlastniho adresare (User) ve Sprdvci obsahu. Pri vytvareni je nutné zadat nazev,
pod kterym bude material ulozen. Pfi vice vybranych materialech budou tyto ulozeny pod svymi nazvy.

Ze Spravce obsahu Ize materidly pfidat do scény dvojklikem na nahledu nebo pretazenim do Sprdvce materidld. Pri-
padné je Ize nacist pfikazem Nacist pfednas. materialy.

Veskeré obrazky nebo videa obsazené v materialech budou automaticky ulozeny do Sprdvce obsahu a lze je nalézt
ve sloZce Tex uvnitf slozky User.
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9.3. Editor materialu

Obecné se da fici, Ze existuji dvé mozZnosti editace materidlu. MZeme kliknout na nahled materialu ve Sprdvci mate-
ridlu a jeho nastaveni se objevi ve Sprdvci nastaveni nebo miZeme provést na nahledu dvojklik a otevie se Editor
materidlu. Toto okno mizZeme zvétsit mnohem snadnéji nez Sprdvce nastaveni a Ize jej snadno presunout tfeba na

druhy monitor. Vzhledem k tomu, Ze nékteré materialy maji velmi slozita nastaveni, umoznuje nam Editor materidlu
Setfit misto v rozhrani Cinemy 4D.

Lambertian

V obou pfipadech je nahled materialu umistén v levé horni &asti okna. Abychom byli pfesni, tento nahled je vlastné
miniaturni scéna Cinemy 4D, ktera je také renderovéna. Kdyby tomu tak nebylo, nesly by zobrazit efekty jako priihled-
nost Ci odrazivost. Typ objektu pouzivaného pro nahled materidlu a jeho nasviceni Ize zménit také. Objekt slouzi jen k
vytvoreni lepsi pfedstavy o tom, jak bude material vyhlizet na daném povrchu. Vysledny model bude samozfejmé vypa-
dat oproti ziednodusenym moznostem nahledu rozdilné. Pravé proto je dllezité mit k dispozici pro néhled rdizné tvary
objektd, abychom vysledny vzhled dokazali pfesnéji odhadnout. Zcela pfesna interpretace materidlu v nahledu neni
moZna, nebot kazda scéna ma specifické nasviceni, které ovliviuje i vzhled materiald.

Zmeéna typu objektu v nahledu se provadi pravym kliknutim na nahled materialu v levém hornim rohu. Objevi se menu,
kde si mGZeme vybirat mezi riznymi typy objektd. Vedle Koule, Krychle ¢i Anuloidu Ize vybrat i specialni tvary. Zvolit
muazeme také odlisné zplsoby osvétleni a metod renderovani (jsou uvedeny v zavorkach u objektd). Gl znamena Glo-
balni iluminaci — umoZnuje odraZet svétlo mezi povrchy; Soft Shadow znamena, Ze objekty budou vrhat stiny. Tyto
metody vyzaduji delSi ¢as a doporucuje se je vyuzivat, jen pokud je to nutné.

Vzhledem k tomu, Ze nahled materialu je tvofen miniaturni scénou, je mozné upravit i Uhel pohledu kamery. Provadi se
pravym kliknutim a taZzenim na nahledu v Editoru materidlu. Tazenim doleva/doprava ¢i nahoru/dol dojde k posunu
kamery, objekt ale z(stava vzdy vystfedén v obraze. Objekt s materidlem si tak mdZeme prohlédnout ze viech stran. K
vychozimu pohledu kamery se Ize navratit stiskem pravého tlacitka mysi a vybérem volby Vymazat rotaci.
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Poslednim pfikazem v kontextovém menu nahledu je Nastaveni projektu. Néktera nastaveni materialu pracuji s real-
nymi meérnymi jednotkami, jako napf. Deformacni mapa (Displacement), ktery posunuje body povrchu. Je tedy dile-
Zité znat méfitko scény, aby mohl byt odhadnut vliv daného efektu na povrch objektu.

Z tohoto dlivodu je k dispozici hodnota Relativni velikost. Velikost objektu v nahledu se neméni, protoZe pozice
kamery je nastavena automaticky. Pro Ucely porovnani je zobrazena je i hodnota PGvodni velikosti objektu. Nastavit
muazeme jak skte¢nou Nahledovou velikost, tak Relativni velikost v procentech (obé polozky jsou svazané).

Materidl ma i takova nastaveni, ktera mohou byt animovana. PoloZka Pocatek animace urCuje od kterého snimku
bude material animovan, coz snizuje potiebu vyuziti paméti.

Posledni dvé poloZky Ize pouZit k aktivaci doplfikového osvétleni prostfedim pro nahled materialu. Pfi hodnoté vys3si,
nez 0%, nastavené v polozce Intenzita prostredi, dojde k aktivaci doplikového svétla dle barvy nastavené v polozce
Barva prostredi. Jde o specidlni typ svétla bez stin(, vysledkem je tedy zesvétleni objektu. Jedna se o stejny efekt,
ktery byl popsan v pfipadé objektu Prostfedi v kapitole o svétlech. Vysoké hodnoty mohou vyustit v to, ze objekty
budou vypadat plose.

9.3.1. Typ a velikost nahledu materialu

Nahled materidlu v Editoru materidlu je mnohem vétsi, nez ve Sprdvci materidlt. MizZeme jej ale jesté zvétsit kliknu-
tim pravym tlacitkem na nahled a vybérem volby Obrovsky z menu (vychozi je volba Velky). Dokonce mizeme pou-
Zit pfikaz Otevrit okno, ktery zobrazi nahled v samostatném okné, jehoz velikost a polohu Ize libovolné ménit. Vétsi
okno znamena i vice ¢asu potfebného pro obnoveni nahledu po provedeni zmén v materialu (napf. pokud pracujeme
s efektem rozostfeni). Proto je nutné jej pouzivat po zralé Uvaze. Nezapominejte, Ze vysledny vzhled materidlu mdZzeme
definitivné posoudit jen poté, co je material prifazen objektu ve scéné, nasvicen a vyrenderovan. V plovoucim okné
nahledu Ize vybrat pro ndhled materidlu jiny typ objektu, nez v Editoru materidlu.

Je-li v plovoucim okné nahledu zatrZena volba Auto, dochazi pfi zméné materidlu k automatické zméné nahledu.
Volbu je mozné vypnout a Setrit tak vypocetni vykon pri ladéni materialu. K aktualizaci pak dochazi jen pfi stisku tla-
Citka Obnovit. V3echny ostatni nahledy v Editoru materidlu a ve Sprdvci materidld budou nadale aktualizovany auto-
maticky. Nahled materidlu mlzZe byt i animovany. Pro aktivaci animovaného nahledu materialu je tfeba kliknout pra-
vym tlacitkem na nahled v Editoru materidlu a zvolit volbu Animovany. Chceme-li, aby i samotny nahledovy objekt
byl animovany, je nutné vybrat volbu Object (Anim). Nahledovy objekt pak bude rotovat kolem osy Y.

Veskeré volby pro velikost nahledu a typy objektd Ize pouZivat i u ndhledu v ramci Sprdvce nastaveni.

9.3.2. Zalozka Zakl.

Stejné jako objekty, maji i materidly sva zakladni nastaveni. U materidll je to jejich Nazev a Vrstva, do které patfi.
Jak jiz vime, oba tyto parametry Ize editovat ve Sprdvci materidld. Vybranim materialu se zpfistupni jeho nastaveni ve
Sprdvci nastaveni, véetné zélozky Zakl. V Editoru materidlu mizeme pod nahledem vidét dvé pole — prvni pro nazev a
druhé pro vrstvu, pokud je do nékteré vrstvy materidl pfifazen. Pomoci malé Sipky vedle nazvu vrstvy Ize pfifadit mate-
rial do nové ¢i do existujici vrstvy. Volba Zobrazit ve spravci otevie Sprdvce vrstev.

Zbyvaijici polozky v zaloZzce Zakl. ve Sprdvci nastaveni i pod nahledem v Editoru materidld ovliviuji jiz samotné vlast-
nosti materialu. Jedna se o Kandly materidlu. Kazdy z kanalt fidi urcitou jeho vlastnost. Chceme-li simulovat material
z redlného svéta, musime nejprve zvazit, jaké ma tento material vlastnosti a poté pfidat simulovanému materialu ade-
kvatni kanaly. Snazime se k dosaZeni poZadovaného vzhledu pouzivat vzdy co nejmensi pocet kanall. To plati zejména
pro zakladni materialy, které jsou natolik vSestranné, Ze je Ize pouzit k simulaci témér jakeéhokoliv skutecného materialu.

Vysvétleme si nékteré vlastnosti nejprve na prikladu shader, které maji aktivni jen takové kanaly, které jsou pro vybrany
typ materidlu nezbytné. Poté si vysvétlime, jak tvorit libovolné materialy ,,od nuly”. Jak pro shadery, tak pro materialy
plati, Ze aktivni budou u daného materidlu jen ty kanaly, které jsou zaskrtnuté (vpravo u nazvu kanalu).
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9.4. Shader Baniji
Tento material je vytvoren specialné pro simulaci prihlednych a odrazivych povrchl. Typickym pfikladem je silné sklo.

9.4.1. Kanal Difuze

Kanal Difuze definuje barvu povrchu, pfipadné prostredi (pfi zapnuté prihlednosti). Zplsob interakce barvy s osvét-
lenim scény je definovan prostfednictvim vybraného algoritmu. Volba Internal vyuZiva modelu stinovani Lambert, u
kterého je ubytek jasu zavisly na Uhlu osvétleni. Tento typ je vhodny pro hladké povrchy. Pro drsné a porovité povr-
chy se vice hodi algoritmus Oren Nayar, ktery umoznuje definovat Drsnost povrchu. lluminace povrchu a Kontrast
ovliviuji intenzitu a kontrast stinovan.

Barva vnitfni hmoty se pouZzije jen pfi aktivnim kanale Priihlednost. Urcuje barvu skla. lluminace vnitfni hmoty defi-
nuje jas této barvy v okamzZiku, kdy svétlo zasahne povrch. Nepriihlednost stint je hustota stinl vrzenych objektem.
Hodnota mens3i, neZ 100% sniZuje intenzitu stind (scéna musi obsahovat svétla, které vrhaji stiny).
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9.4.2. Odlesk 1, 2, 3

Termin odlesk je ponékud zavadéjici, nebot odlesky nejsou v realném svété nicim jinym, nez odrazem svételného zdroje
na povrchu objektu. Protoze svétla ve 3D programech casto nemaji zadnou geometrii a jsou tvofena jen nekonecné
malym matematicky vypoctenym bodem v prostoru, neni mozné je zobrazovat v odrazech na objektech. Proto se pfi
renderovani odlesk(l pouZiva maly trik. Na mistech, kde by se normalné objevil odraz svétla je vygenerovana jedno-

ducha kruhova svételna stopa.

Shader Baniji pracuje se tfemi kanaly pro Odlesk, coZ umoZruje vrstvit odlesky rdznych tvarQ, intenzity a barvy.

V pfipadé pouZiti vice kanall pro Odlesk by se jejich nastaveni méla lisit alespon co se velikosti tyce (jinak budou leZet
odlesky ,na sobé&”). Bézné maji odlesky barvu svétla, které je generuje, Ize ale nastavit i barvu vlastni. | poté ma ale
barva svétla na odlesky vliv.

PoloZka Intenzita urcuje jas odlesku, polozka Velikost pak definuje, jak velky odlesk bude. Velikost odlesku je ddle-

Zita pro vzhled povrchu. Hladké a lesklé povrchy se vyznacuji obecné mensimi a intenzivnéjsimi odlesky. Matné a drsne

povrchy maji odlesky slabsi a vétsi. Jde o dlleZity faktor pfi vytvareni realisticky vyhlizejicich povrchd.

Polozka Kontrast urcuje ostrost pfechodu mezi sttedem a okraji odlesku. Polozka OsInéni definuje intenzitu odlesku
v zavislosti na zakfiveni povrchu. Polozka Ubytek umoZziuje michat bézné odlesky s ,oslnénim”.

9.4.3. Prihlednost

Celni neprihlednost a Zadni neprdhlednost urcuji Uroven viditelnosti dané plochy. Jas odvracené strany je ovlivnén
pouzitymi stiny a bude se proto obecné jevit ponékud tmavsi. NiZsi nastavené hodnoty znamenaiji vétsi prihlednost
objektu. PoloZka Neprlhlednost hran mize poslouzit ke zviditelnéni objektu, ktery je jinak 100% prdhledny. Pri-
hlednost povrchu je pak zavisla na Uhlu pohledu. Tento efekt je zndm jako Fresnel. Napfiklad okraje zcela prihledné
koule se ndm nebudou jevit jako prihledné, nebot povrch koule je na okrajich extrémné zakfiveny.

Daldi dlleZitou charakteristikou priihlednych materidlQ je Index lomu svétla (téZ refrakéni index). Ten urcuje miru
odchyleni paprsku svétla pfi prichodu urcitym materidlem. Tabulky s indexem lomu svétla pro rlizné materidly je mozné
nalézt na internetu. V nich mizeme zjistit, Ze napfiklad voda ma index lomu 1.333. Tyto hodnoty jsou ddleZitym vodit-
kem pfi vytvareni realisticky vyhliZejicich materialG.

Polozka Vnitfni odrazivost umozni odrazivost paprskd uvnitf objekt. Tato volba zpomaluje rendering, ale pfidava na

realismu.

Jak jsme si jiz vysvétlili v ¢asti o modelovani pomoci polygon(, objekty jsou v zékladu duta télesa s nekonecné tenkou
polygonovou slupkou. Materidl pfifazeny objektd se umisti na tyto polygony a pokryje objekt také jako slupka. Volba
Jednolity objekt dava objektu vzhled plné hmoty, aby nevypadal jako mydlova bublina.
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9.4.4. Odrazivost

Tento kanal Cini material odrazivym. Intenzita odrazivosti je zavisla na nastavené Intenzité, ale téZ na mife prihled-
nosti. Stejné jako u Prdhlednosti Ize i zde nastavit intenzitu v zavislosti na zakfiveni povrchu. Intenzitu okrajd Ize
michat s intenzitou odrazivosti pomoci polozky Ubytek. Jak celnim odraziim, tak odraziim na okrajich Ize pfifadit
vlastni barvu. Zvolenim tmavsich barev dojde i k pfislusnému snizeni odrazivosti.

Polozka Utlum odrazivosti v hloubce zajisti Utlum odrazil v zavislosti na tom, kolikrat se paprsek vyhodnocuijici reflexe
odrazi od povrchu. Pri vy3sich hodnotadch nebudou odraZeny ani objekty leZici velmi blizko odrazivych povrch.

9.4.5. Prostredi
UmozZnuje simulovat odrazy objekt( nebo prostfedi, které nejsou ve scéné. Do tohoto kanalu Ize nacist obrazky nebo
shadery. Jake shadery jsou pro tento Ucel k dispozici si fekneme v asti o zakladnich materialech Cinemy 4D.

Zpravidla do kanalu Prostfedi nahrajeme panoramaticky obrazek krajiny nebo interiéru. Nahrani se provadi kliknutim
na tlacitko se tfemi teckami nebo kliknutim na maly bily trojuhelnicek a zvolenim pfikazu Nahrat obrazek. Nahrat
je mozné obrazky v béZnych obrazovych formatech. Intenzita fidi viditelnost textury na povrchu, Oslnéni zase inten-
zitu na zakfivenych ¢astech. Ubytek pak jiz tradi¢né slouzi k michani obou pravé zminénych efekt.

Opét Ize nastavovat barvu odrazl prostfedi a barvu v zakfivenych oblastech (Barva hran). Tmavsi barvy zde redukuiji
intenzitu odrazl prostredi.

ZvIastni volbou je polozka Pouziti anizotropnich ryh. Pri zapnuti této volby je nutné mit zapnuty i kanal Anisotropie.
Ten popisuje zavislost efektu na urc¢itém sméru. U materidll jde casto o smér, ve kterém probihaji na povrchu urcité
skrdbance nebo vystupky. Tento efekt mizeme vidét napfiklad u povrchu na CD/DVD. Odrazivost takového povrchu
je zaloZzena na jemnych drazkach a produkuje namisto kruhového odlesku odlesk linearni.

Podobny efekt miZeme spatfit tfeba na brouseném &i kartdCovaném kovu. Nastaveni kanalu Anisotropie si vysvét-
lime pozdéji.

Polozka Rozostreni kanalu Prostredi rozostfi texturu prostredi v zavislosti na pocCtu ryh na povrchu. K tomu je tfeba
vytvorit daldi vzorky pro rendering, nastavit je mdZzeme pomoci hodnoty Vzorky. Nizké hodnoty vytvareji slabsi vyz-
néni efektu, vysoké hodnoty zase neumeérné prodluzuji renderovaci ¢as. Vzdy je vhodné zacit s vychozimi hodnotami
a ty ménit jen pokud je to nezbytné nutné. PoloZka Chvéni pfidava ndhodnost do efektu rozostfeni, smér distribuce
vzorkl se pak ndhodné méni a dosahuje se tak pfirozenéjsiho vzhledu.

9.4.6. Atmosféra

Vliv tohoto kanalu se projevi jen tehdy, je-li ve scéné objekt Prostredi. Jak jiz vime, tento objekt Ize pouzit k vytvo-
feni rozptyleného svétla. Vsechny povrchy ve scéné budou rovnomeérné zesvétleny a obarveny. Pro tento materidl Ize
tento efekt ovlivnit jen pomoci kanalu Atmosféra. K dispozici jsou opét jiz znamé polozky pro nastaveni barvy, inten-
zity a ubytku.
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9.4.7. Drsnost
Pomoci tohoto kanalu miZeme nastavit, zda pljde o povrch jemné zdrsnény ¢i perfektné hladky.

Geometrie objektu zlstane nezménéna, efekt je aplikovan jen jako stinovani povrchu. Tvar drazek i ryh je zaloZen na
texture ve stupnich Sedi, kterd je definovana Sumem nastavenym v polozce Funkce.

KaZdy ze SumU pouZiva ke generovani vzhledu vlastni vzorec, je tedy mozné ménit jeho velikost bez ztraty rozliSeni.
Sumy jsou proto velmi viestranné. V pfipadé pouziti zcela stejnych Sumi v jedné scéné Ize dosahnout odlisného
vzhledu nastavenim jiné hodnoty Nahodnost u kazdého z nich.

Intenzita drsnosti se nastavuje pomoci hodnoty Amplituda. Svétlé ¢asti Sumu vytvareji vystupky a tmavé zase pro-
hlubné v ramci nastavené hodnoty. Urover detaill se nastavuje pomoci Oktav (jsou-li u daného Sumu dostupné). Vice
oktdv znamena vice detaill. Toto nastaveni nema prakticky Zadny vliv na ¢as renderingu.

PoloZka Rychlost zajistuje zménu Sumu v animaci. Nema Zadny vliv pfi renderovani statickych obrazkd. Jak zobrazit
animaci materiadlu v jeho nahledu jiz vime.

Polozka Utlum snizuje mnoZstvi detaild napf. pfi vétsim odstupu kamery od objektu. To je uzite¢né pfi animacich k
dosazeni realisti¢téjsiho vzhledu material{.

Hodnota Delta pracuje podobné, také ovliviiuje Uroven detaill. Vyssi hodnoty znamenaiji vice detaill, nizsi pak mékci
a vice rozostrené povrchy.

Nasledujici dvé volby ovliviuji Sum nastaveny v poloZce Funkce. Tvrda hrbolatost vytvafi ostfejsi hranice mezi vystupky
a prohlubnémi. Volba Absolutni urcuje, ze oblasti, ktery by byly prohlubnémi, budou renderovany také jako vystupky
(poutZije se absolutni hodnota).

Nasledujici volby umoZziuji ofiznuti svétlych a tmavych oblasti Sumu. Zvysenim hodnoty Spodni ofiznuti se zvétsi pocet
tmavych oblasti (nizsi hodnoty, nez je ta nastavenad, budou ofiznuty na nulu). Snizenim hodnoty Vrchni ofiznuti se
zvetsi oblasti svétlé (vyssi hodnoty, nez je ta nastavena, budou ofiznuty na sto).

Pfi Intenzité zdrsnéni nastavené na vice nez 0% budou oblasti s prohlubnémi pfekryty Barvou zdrsnéni. | tento efekt
je mozné fidit pomoci ofiznuti, které se nastavuje pomoci poslednich dvou polozek.
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9.4.8. Anisotropie
Jak jsme si jiz popsali u kanalu Prostiedi, anisotropie popisuje specialni chovani odlesk( a vyobrazeni jemnych drazek
na povrchu.

Tvar a smér téchto drazek se nastavuje pomoci polozky Projekce (je zaloZena na projekcich pouzitych v tagu materi-
alu, jehoz pouziti si vysvétlime pozdéji). K dispozici jsou nasledujici typy projekci:

Rovinna: Ryhy budou umistény v roviné XY textury.

Automaticky rovinna: Ryhy budou sledovat povrch objekt a budou orientovany podle Normal polygon(. Pro-
jekce nastavena v materialovém tagu zde nehraje roli.

Stazené obaleni: Objekt bude obalen virtualni slupkou (podobné jako smrstitelné folie). Smér ryh neni pfilis pred-
vidatelny. Budou vytvoreny poly podle pozice materialu, kterou urCuje materidlovy tag (tag Textura).

Radialni automaticka rovinna: Vytvori kruhové ryhy soustfedéné kolem pozice materialu (ryhy budou v roviné
rovnobézné s normalou).

Radialni automaticky rovinny vzorek: Ryhy budou tvofit vzorek prekryvajicich se kruhd, jako kdyZ je material
leStén. Tento typ povrchd se ¢asto pouZiva u strojl, hodinek nebo gastronomickych povrchd. Ryhy budou opét v
roviné rovnobézné s normalou.

Radialni rovinna: Pracuje podobné jako Radialni automaticka rovinna s tim rozdilem, ze kruhové vzorky budou ve
smeéru roviny XY projekce textury a nikoliv ve sméru povrchu objektu.

Radialni rovinny vzorek: Funguje stejné jako Radialni rovinna projekce, ale vytvari prekryvajici se kruhové ryhy.

Polozka méfitko projekce urcuje velikost kruhovych ryh. Pfi pouziti Rovinné projekce je mozné ménit velikost ve sméru
osy X a Y (Drsnost X, Drsnost Y). Amplituda urcuje hloubku ryh, Méfitko pak vzdalenost drazek. Délka nastavuje
individuaIni délku kazdé ryhy. Utlum pracuje obdobné, jako v jinych kanalech.

Posledni tfi volby — Odlesk 1, 2 a 3 — se pouzivaji k urCeni, ktery kanal odlesku bude ovlivnén ryhami..
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9.4.9. Ezoterika

Tento kanal ma jen jedinou polozku — Celkova nepruhlednost stint. Urcuje hustotu stinu vrzeného objektem. Lze je
velmi dobre zobrazit i v nahledu materialu, pokud zvolime pfislusny tvar — napf. Cylinder (Soft shadow) a vypneme
vSechny kanaly kromé Difuze. Kanal Ezoterika je vZdy aktivni a nelze jej vypnout.

9.4.10. lluminace
Kanal lluminace se stale stejnymi volbami Ize najit napfic riznymi shadery a v zakladnim materiélu. Z tohoto divodu
si vysvétlime nastaveni kanalu detailné jen jednou. | tento kanal je stale aktivni a nelze jej deaktivovat.

9.4.10.1.  Globalni iluminace — nepfimé osvétleni

V horni &asti nastaveni pro kanal lluminace najdeme polozky, které ovliviiuji chovani materialu pfi pouziti Globalni
iluminace. Pokud je pouZzivan raytracing nebo je scéna renderovana jen s pfimym osvétlenim, nehraji tyto volby zad-
nou roli. Materialy mohou Globalni iluminaci generovat nebo ji pfijimat.

Tento specialni typ renderingu nepouziva pfimé osvétleni — tedy situaci, kdy paprsek ze svételného zdroje dopada
pfimo na povrch objektu. Difuzni, neboli rozptylené svétlo, je svétlem odraZzenym od ostatnich povrchd. Osvétlena
sténa mistnosti napfiklad odrdZi ¢ast svétla na strop, odkud se zase miZe odraZet na daldi objekty v mistnosti. Tim je
vytvareno velmi mékké a prirozené osvétleni, které se velmi blizi chovani svétla v redlném svété. Zda se ma dany mate-
rial podilet na vytvafeni Globalni iluminace urcuje volba Generovat Gl. Ta je dllezitym faktorem i v pfipadé materi-
all s nastavenou svitivosti. Ty Ize vyuZit jako svételné zdroje. PoloZka Intenzita se pouZiva k nastaveni mnoZstvi svétla,
které bude odrazeno ¢i emitovano danym materidlem. Odrazené svétlo mize byt obarveno barvou daného povrchu.
V zavislosti na hodnoté Sytost se tak mZe napfiklad bilé svétlo, které dopada na Cervenou sténu po odrazu obarvit
na Cerveno. Jde o stejny jev, ktery miZzeme pozorovat i v redlném svété.

Stejny princip Ize uplatnit i pro pfijem takového svétla. Zapnutim volby Pfijimat Gl umoziiuje danému materidlu reago-
vat na odrazené difuzni svétlo. Polozka Intenzita uruje mnozZstvi rozptyleného svétla, které ma byt pouZito k zesvét-
leni povrchu. Hodnotu v polozce Sytost je tfeba nastavit dle potfeby. Pfi nastavené hodnoté 0% bude ovlivnén jen jas
a barva odrazeného svétla nebude zahrnuta v potaz vibec.

Protoze je rendering rozptyleného svétla Casto ¢asové naroCny, vypnutim voleb Generovat Gl a Prijimat Gl Ize Setfit
¢as. To plati zejména pro materidly s vysokou prihlednosti (napf. tabule skla), které nepohlcuji témér zadné svétlo,
Ci pro materidly s velmi tmavymi povrchy, jako byvaji napfiklad mnohé kovy, kde je povrch simulovan odpovidajicimi

odrazy a odlesky.
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9.4.10.2. Kaustika
Kaustika je vytvareni svazkd paprskl u odrazivych nebo u prihlednych povrchd s refraki.

Typickym pfikladem je zvinény svételny obrazec na dné plaveckého bazénu nebo jasny bod svétla v ohnisku pfi pou-
Zitf lupy. Cinema 4D vypocitava kaustiku pomoci foton(. Jejich pocet a jas se definuje v nastaveni objektu svétla. Nasta-
veni v Editoru materiald urcuji jen, zda budou tato nastaveni svétel brana u daného materidlu v potaz.

TéZ generovani a pfijimani kaustiky pro dany material Ize vypnout ¢i zapnout. Zapnuti dava smysl u materialG s odra-
zivosti ¢i prihlednosti. Kaustika musi byt zapnuta samostatné v Nastaveni renderingu. Pokud tomu tak neni, volby
pro kaustiku u materialu jsou ignorovany. Pomoci nastaveni vzorkl Ize nepfimo ovlivnit pocet foton pouzitych pro
kazdy pixel. Vy3si hodnoty budou generovat rozostfeny efekt kaustiky a pfi pouziti nizkych hodnot zase mdze dojit
témér ke zviditelnéni jednotlivych fotonl a ke vzniku zrna. Hodnota Vzorky urcuje, jaky maximalni pocet fotonl v
ramci nastaveného Poloméru bude pouZit pro vypocet efektu. Je-li v daném poloméru vice foton(, pak budou ty nad-
pocetné ignorovany.
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9.4.11. Urceni

Tento kanal se shodnymi nastavenimi je k dispozici také u viech materiald. Obsahuje seznam vsech objektl ve scéné,
kterym byl dany material pfifazen. MGZeme tak snadno zjistit, zda je material vibec ve scéné pouzit. Objekty, jejichZ
material je pfevzat dédénim z rodicovského objektu, se zde nezobrazuiji.

Kliknuti pravym tlacitkem mysi na nazev objektu v seznamu zobrazi dal3i pfikazy, pomoci nichz Ize napfiklad odstra-
nit material z objektu (Vyjmout) nebo ze vSech objektl (Vyjmout v3e). | po odstranéni materidlu ze viech objektl
zUstane dany materidl ve Sprdvci materidld. Prikaz Vybrat objekt vybere dany objekt ve Sprdvci objektd. Pripadné Ize
pouzit kliknuti pravym tlacitkem na nahledu materialu v pravé ¢asti seznamu a zvolit pfikaz Vybrat vlastnost, ktery
zajisti vybrani pfislusSného tagu s materialem ve Sprdvci objektd.

Pfikaz Zobrazit ve spravci automaticky posune zobrazeni ve Sprdvci objekt( tak, aby byl zobrazen pfislusny objekt.
Tento objekt ale nebude vybran.

Seznam Ize pouZit i k pfifazeni materialu objektlm prostym pretaZenim objektu ze Sprdvce objekt( do seznamu.

9.5. Shader Banzi
Tento shader je navrzen specialné k vytvareni dfevénych povrchi. Lze pomoci néj zobrazit letokruhy i vldkna.

Umisténi letokruhl je mozné ménit v reZimu Textura (reZim editace textury). Vice informaci o tomto reZimu Ize nalézt
napfiklad u shaderu Terén. Pojdme se podivat na kanaly shaderu Banzi:

9.5.1. Drevo
Tento kanal se pouZiva k definovani barvy a struktury dfeva. Barevny prechod Ize vyuZit k charakterizovani typu dfeva.
Barva v levé ¢asti pfechodu urcuje zakladni barvu dfeva a barva napravo pak barvu letokruhd. Jak vyrazné letokruhy
budou urcuje parametr Intenzita letokruh(. Nastavit Ize i daldi vlastnosti, napf. vzdalenost mezi letokruhy (polozka
Velikost letokruhu).

Pokud chceme, aby letokruhy nemély tvar idedlniho kruhu, miZeme nastavit nepravidelnosti tvaru pomoci polozek
Turbulence letokruhl a Turbulence velikosti.

Parametr Variace letokruht vytvari ndhodnosti v Sifce letokruhd. Variace jadra umistuje jadro na ndhodnou pozici,
polozka Variace velikosti nize pak fidi velikost Sumu, ktery je pro nahodnost pouzit. Obdobné funguiji i dalsi dva
parametry — Mira radialni variace vytvari asymetrické umisténi letokruhd vzhledem k jadru a Variace velikosti opét
urCuje velikost vzoru.
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Polozky Intenzita vlaken pfidava strukturu vidken (zrno) do zakladni barvy dfeva. Ovlivnéna je i hrbolatost. Polozka
velikost vlaken méni méfitko pouZzitého vzoru.

Stejné jako u shaderu Baniji je i zde k dispozici polozka Utlum. Vy33i hodnoty pouZijeme v animaci, kde vyuzijeme
redukce Urovné detaildl pfi ménici se vzdalenosti kamery. Pro statické obrazky se doporucuje pouZit velmi nizké hod-
noty nebo hodnotu 0%.

9.5.2. Difuze
PfestoZe je barva dfeva jiz definovana pfechodem v kanale Dfevo, mame k dispozici kanal difuze, ktery Ize vyuZit k
dalSimu obarveni. Nastavena barva slouzi jako nasobitel pro kanal Drevo.

Zbyvaijici nastaveni ovliviuji stinovani povrchu. Jedna se o stejna nastaveni jako u shaderu Banii.

9.5.3. Odlesk 1, 2, 3
Nastaveni pro kanaly odlesku jsou opét shodna s témi, které jsme si pfedstavili u shaderu Banji.

9.54. Drsnost

O kanale Drsnost jsme hovorili u shaderu Banji také. Zde nicméné neni moZné vybirat z rlznych vzorkd, je automa-
ticky pouzit vzorek letokruh( a vldken z kandlu Dfevo. Hodnota Amplituda urcuje intenzitu hrbolatosti, Delta pak
uroven detaill. Nizsi hodnoty produkuji vice detaill, ale sniZuji hrbolatost. Tu Ize zvysit pfislusnou Upravou Amplitudy.

Ofriznuti ovliviiuje strukturu dfeva. Ovlivnéna je i barva, nebot je propojena s hrbolatosti. Stru¢né feceno Ize ménit
pomér mezi hmotou letokruht a vidken.

Volby pro Zdrsnéni ovliviuji jen oblasti prohlubni. Barva zdrsnéni zabarvuje zakladni barvu dreva (prstence mezi leto-
kruhy). Pomoci Ofiznuti Ize zajistit napfiklad, Ze budou obarveny jen ty nejnize polozené asti prohlubni.

9.5.5. lluminace a Urceni
Oba tyto kanaly jsme si popsali detailné u shaderu Banji.
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9.6. Shader Cheen
Tento shader je velmi vhodny pro vytvafeni netradi¢nich materialQ, které obsahuji prihlednost, hrbolatost a barevné
pfechody.

Vhodnym pfikladem mohou byt materialy pouzivané v medicinskych animacich. Tento shader obsahuje mnohé z
kanall, které jsme si jiZ predstavili. Mnohdy vytvafi odlisny vzhled materialu jen drobné nuance v nastaveni.

9.6.1. Prechody

Pfechod Barva urCuje barvu povrchu. Nejde ale o klasicky pfechod umistény na povrch jen v jednom sméru. Je apli-
kovan v zavislosti na Uhlu pohledu na povrch. Oblasti, které lezi rovnobézné s rovinou kamery budou obarveny bar-
vami z pravé Casti pfechodu, zakfivené oblasti, které sviraji s rovinou kamery thel, pak budou obarveny barvami levé
¢asti pfechodu. Stejné jako u shaderu Banii, jde tedy i zde o pouZiti efektu nazyvaného Fresnel. Pfechod Neprihled-
nost Ize pouZit jen v pfipadé, Ze je aktivni kanal Prdhlednost. Neprihlednost pracuje na stejném principu jako pre-
chod Barva vyse (tedy Fresnel efekt), ale nastavuje priihlednost. Bild predstavuje nepriihlednost, cerna prahlednost,
odstiny Sedé pak pfislusné hodnoty prihlednosti (¢astecna prihlednost).

9.6.2. Difuze
As with the Baniji shader, the Diffuse channel’s Surface Color setting is multiplied by the Gradient channel’s Color.
The remaining settings are the same as those of previously described shaders.

9.6.3. Odlesk 1, 2, 3
Nastavena Barva urluje zakladni difuzni slozku, ktera je dale ovlivnéna kanalem Pfechody. Dalsi nastaveni jsou stejna
jako ta u dfive popsanych shader.

9.6.4. Prihlednost

Aktivace tohoto kanalu mimo jiné zpfistupni v kanale Pfechody prechod pro nastaveni neprihlednosti. Hodnota Index
lomu svétla urcuje miru odklonéni paprsku svétla nezavisle na tom, jak je nastavena samotna prihlednost. Jak jsme si
jiz fikali u shaderu Baniji, na internetu Ize nalézt podrobné tabulky s indexem lomu rliznych materialQ. Zapnuti volby
Vnitfni odrazivost umozni odrazet se i vychylenym paprskim, je-li to tfeba. Volba Jednolity objekt vytvori vzhled
masivniho materialu.

9.6.5. Zbyvaijici kanaly
VSechny zbyvajici kanaly jsou shodné s kanaly u shaderu Baniji. Prostudujte si tuto Cast pro ziskani potfebnych infor-
maci.
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9.7. Shader Danel
Tento shader je navrZen specialné k pfipravé kovovych povrch(.

Mnoho z kanalll tohoto shaderu se shodujte s kanaly jiZ pfedstavenymi u ostatnich shaderd. Jen kanal Odrazivost ma
nékolik doplnkovych nastaveni..

9.7.1. Odrazivost

PoloZka Intenzita urcuje intenzitu odrazl pro cely povrch, Intenzita okrajd je hodnotou pro odrazy na okrajich. Oba
typy odrazl Ize zabarvit nezavisle na sobé pomoci voleb Barva odrazu, pfipadné Barva odrazu hran. Tmavsi barvy
znamenaji i snizeni odrazivosti. Ubytek slouzi k michani obou parametrd. PFi hodnoté 0% bude odrazivost aplikovana
na cely povrch, vyssi hodnoty pak zvyrazni reflexe na okrajich.

Aktivace volby Vzdalenost ubytku zajisti, Ze vzdalengjSi objekty se odrazeji s mensi intenzitou, nez blizké. Objekty
umisténé blize nez je hodnota Min budou odrazeny maximalni intenzitou. Tyto odrazy jsou vytvareny v zavislosti na
hodnotach Intenzita a Intenzita okrajl.

Obijekty, které lezi dale, neZ je hodnota Max se v odrazech neobijevi viibec. To umoZiuje zvyraznit objekty, které lezi
blize k odrazivému povrchu.

Kanal odrazivosti shaderu Danel umoznuje pracovat s volbou Pouziti anizotropnich ryh. K tomu je tfeba zapnout
kanal Anizotropie. Anizotropie pfidava povrchu jemné drazky Ci brouSeny vzhled, objekty poté vyhliZeji vice realis-
ticky. Dochazf tim i ke zméné chovani odrazivosti.

Nezavisle na tom, zda jsou anizotropni ryhy pouZzity nebo ne, rozostfeni odrazd Ize definovat pomoci polozky Rozo-
stfeni. Hodnoty vyssi neZz 0% umoZniuji interpolaci mezi rdznymi vzorky paprskd.

Vyssi pocet Vzork( vytvari presnéjsi vysledky, ale rendering trva déle. Nizké hodnoty mohou znamenat vznik Sumu i
zrna.

Pfi zapnutém kanale Anizotropie Ize definovat hodnotu Chvéni, kterd pfidava do vzorkl ndhodnost.
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9.8. Shader Terén
Jedinym cilem tohoto shaderu je vytvareni virtualniho terénu. Nejde o shader, ktery vytvafi material. Tento shader tvori
terén uvnitf objektu, na ktery je aplikovan. Plvodni tvar objektu neni nadale viditelny.

Protoze virtuaIni krajina ma Sifku, vySku a hloubku, Ize tento shader aplikovat jen na objekt, jehoz objem je vymezen
- napfiklad na krychli.

Velikost krajiny vytvofené pomoci shaderu Terén je zavisla na velikosti projekce materidlu. Je-li men3i, nevyplni shader
cely objekt. V pfipadé potfeby je mozné pouzit prikaz Prizplsobit objektu (pravé kliknuti na materidlovy tag). Vysku
krajiny tak Ize ovlivnit napfiklad i vhodnym nastavenim velikosti textury pomoci zalozky Souradnice u materialového
tagu apod. Pfipadné Ize pouzit reZzim Textura spolu s rezimem Osy objektu, kdy se ve viewportu objevi bila krychle
pfedstavujici polohu textury. Tuto polohu Ize ménit pomoci nastroje Posun.

Barevné hodnoty pfechodu jsou automaticky propojeny s hodnotami vysky (leva strana pfechodu reprezentuje udoli a
prava vrcholky). Pomoci polozky Vyska je mozné nastavit kolik procent vysky objektu bude shader zaplfiovat.

nezbytné nutné, umozni nam tato metoda sniZit pocet polygonl pouzitych ve scéné.
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9.9. Shader Mabel
Tento shader je tvofen dvéma rdznymi prekryvajicimi se povrchy a je uréen pro tvorbu material( jako je mramor, kdmen
a podobné.

Tento shader nabizi samostatna nastaveni pro Povrch 1 a Povrch 2. Povrch 2 pfekryva Povrch 1. Oblasti prvniho
povrchu jsou viditelné skrze nahodné vymaskované oblasti druhého povrchu.

Nastaveni pro kazdy z povrchl jsou shodna, jen nazvy kanall jsou zakonceny pismenem A &i B, coZ indikuje, o ktery
povrch se jedna. Pokud vypneme volbu Zilkovani, je mozné editovat jednotlivé povrchy samostatné vybérem volby
Povrch 1 i Povrch 2 z roletovéeho menu. V nahledu materiadlu se pak zobrazi jen dany povrch a viditelné budou jen
kanaly, které patfi k danému povrchu. Pfi volbé Oba se zobrazi kanaly obou povrchd a pfislusny nahled.

Kandly materiald obou povrchl maiji stejné parametry jako kanaly shaderu Baniji. Podivdme se tedy jen na ta nasta-
veni, ktera slouzi k michani obou povrchd. Zapnutim volby Zilkovani se tato nastaveni zobrazi. Zilkovani Ize pfirov-
nat k turbulentnimu nahodnému maskovani, které vytvafi na druném povrchu urcité prahledné oblasti. Zilkovani je v
zakladu zaloZeno na horizontalnich pruzich. Zobrazit je mizZzeme nastavenim hodnoty Promichani zilkovani na 0%.
Vzorek pouZity pro kazdy z povrch( je definovan pomoci polozky Turbulence Zilkovani. Vliv zvoleného vzorku (Sumu)
Ize Fidit pomoci parametru Promichani zilkovani. Méfitko zilkovani urcuje velikost vzorku. Nizsi hodnoty vytvareji jem-
néjsi detaily.

Volba Oktavy Zilkovani urcuje pfesnost a Uroveri detaild.

Parametr Velikost Zilkovani mZe byt ponékud matouci. V podstaté jde o velikost Zilek na povrchu. Skrze né je vidét
povrch spodni. Pfi hodnoté 50% jsou zastoupeny rovnomérné oba povrchy, pfi hodnotach 0% a 100% je viditelny
jen jeden z povrchd.

Hodnota Kontrast Zilkovani ovliviiuje maskovani. Vyssi hodnoty produkuji ostfejsi hrany mezi obéma povrchy, nizsi
hodnoty vytvareji mékci prechody. MdZeme tak dosahnout efektu sprejovani.

K dispozici jsou i dalsi volby, které mohou vytvofit jeSté vétsi nahodnost a pfidat tak povrchu na realisticnosti. Variace
turbulence napriklad pridava sum ovliviuijici zilkovani.

Variace méfitka méni velikost vzorku variaci, nizké hodnoty maji za nasledek slozit&jsi vzorky Sumu pro Zilkovani.

Hodnota Kontrast Zilkovani uruje kontrast variaci pfed jejich aplikaci na Zilkovani. Je-li tento kontrast pfilis vysoky,
bude jeho vliv nadmiru silny a dojde k zviditelnéni tohoto efektu. Je proto lepsi pracovat s nizsimi hodnotami.
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9.10. Shader Mlha

Cinema 4D nabizi rizné metody pouZitelné pfi vytvareni mlhy. Vedle metody jiz zminéné v &asti vénované objektu Pro-
stredi a objektu Fyzikalni obloha, Ize mlhu pfidat i pomoci kanalu Mlha zakladniho materidlu Cinemy 4D. Vedle toho
mame k dispozici jeSté shader Mlha, ktery se lisi, nebot korektné vypocitava volumetrickou mlhu a umoZiuje pfidavat
rlzné nepravidelnosti ¢i lokalni mihu.

-

Mize je mozné piifadit jakoukoliv barvu pomoci polozky Barva. Sifeni mlhy je definovano objemem objektu, ke kte-
rému je shader pfifazen a projekci textury. Stejné jako u shaderu Terén, miZeme i zde pfi zapnutém reZimu Textura
a rezimu Osy objektu upravit polohu ohraniovaciho boxu se shaderem. Pripadné je mozné nastavit i rotaci Ci velikost.
Oblasti objektu lezici pod ohraniCovacim boxem budou zcela vyplnény mlhou. V zavislosti na vybraném typu Ubytku
v polozce Typ se bude hustota mlhy snizovat ve sméru osy Y. Nastavit Ize Ubytek Linearni i Exponencialni, k dispo-
zici je i volba Bez ubytku, ktera zajisti, Ze mlha bude v ramci objektu homogenni.

Pomoci parametru Tloustka se nastavuje hustota mlhy. NiZsi hodnoty znamenaji prihlednéjsi (tenci) mlihu. Miha je kal-
kulovana vzorkovanim objektu, na ktery je aplikovana. Pocet téchto vzork( je mozZné zvolit pomoci parametru Vzorkd.

Vy33i hodnoty znamenaiji vice detailll, ale i deldi ¢as vypoctu. Je vhodné zacit s mensim poctem vzorkd, ktery zvysu-
jeme, az dosahneme bodu, kdy nedojde jiz k zadnému viditelnému rozdilu v kvalité.

Jak je vidét, proces nastavovani vzorkd je pomérné narocny, proto je volba Volumetricka ve vychozim nastaveni
vypnuta. Tato volba umoZnuje pridavat do mlhy svételné efekty jako je napfiklad pouli¢ni osvétleni na mlhou zakryté
ulici. Svétlo osvétluje i mlhu kolem sebe a vrha stiny. To sice vypada velmi pékné, ale prodluzuje to cas potfebny pro
rendering. Pokud tento typ efektu ve scéné nepotfebujeme, je vhodné ponechat volbu Volumetricka vypnutou.
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9.10.1. Turbulence
Nyni si povime, jak ucinit mlhu vice nahodnou. Shader Mlha umoziuje vytvaret turbulenci a roztrhanost mlhy. Tyto
vlastnosti je mozné automaticky animovat a vytvofit tak napriklad poletujici chuchvalce mlhy.

Polozka Turbulence urCuje jeji silu. PFi vy3Sich hodnotach se mlha roztrha, vytvori se chuchvalce. Prostorova velikost
téchto struktur Ize nastavit pro kazdy smér X, Y i Z pomoci polozky Frekvence. Je pouZzivan soufadnicovy systém ohra-
ni¢ovaciho boxu shaderu. Cim vy33i hodnota je v urcitém sméru nastavena, tim jemnéj3i bude i turbulence v tomto
Smeru.

Animace turbulence Ize dosahnout pomoci parametru Frekvence v T. Hodnoty vyssi néz 0% znamenaji, Ze se turbu-
lence bude ménit v case. Cim vy33i hodnota, tim rychleji se bude vzorek ménit. Polozka Amplituda urcuje primérmou
velikost vificich oblasti. Animaci nahledu materialu Ize zobrazit jiz znamym postupem — pomoci pravého kliknuti na
nahledu a vybranim volby Animovany.

9.11. Shader Nukei
Jedna se o shader velmi podobny shaderu Mabel. Ma také dva samostatné povrchy, které jsou prekryty pomoci mas-
kovani. Lze pomoci néj simulovat napriklad rez na kovovém povrchu.

Protoze mnoho kanall a nastaveni je shodnych se shaderem Mabel, popiseme si jen ty odlidné. Polozka Michani
umoznuije prekryti obou povrchd. Do pole Textura Ize vloZit libovolny obrazek (texturu), ktery definuje zplisob prekryti
obou povrch(. VloZit jej miZeme jiZ tradi¢né pomoci tlacitka se tfemi teckami nebo pfikazem Nahrat obrazek z menu,
které se zobrazi po kliknuti na malou Sipku u pole Textura. Obrazek slouzi jako maska. Skrze Cerné oblasti bude vidi-
telny Povrch 1, skrze bilé zase Povrch 2. Stupné Sedi budou poloprihledné. Dalsi kandly a volby shaderu Nukei si
popiseme o néco pozdéji, nyni se podivame na ddleZita nastaveni pro vioZzenou texturu.

219



9.11.1. Nastaveni Textury

Kdykoliv nahrajeme do pole Textura obrazek nebo shader, nalezneme u néj stale stejna nastaveni. Pfi této pfilezitosti se
na né tedy detailnéji podivdme. Po nahrani obrazku ¢i shaderu dojde ke zobrazeni jeho nahledu. U obrazkd dojde té7 k
zobrazeni informaci o rozliseni, barevné hloubce a barevném profilu. Vedle nahledu se zobrazi také informace o Inter-
polaci, které urcuji, jak bude textura vyhlizet pfi renderingu. Vychozim nastavenim je MIP interpolace. Tato metoda
zajistuje automatické rozostreni textury, kdyz je tato zobrazovana naplocho (osa Z kamery svira s povrchem maly Uhel).
Dochazi tak k redukci Sumu a moiré. Dochdzi k automatickému vypoctu viech bodd textury, které lezi na jednom
bodu v renderovaném obrazu. Metoda interpolace SAT pracuje podobné, ale vytvari dokonce jeSté ostrejsi obrazky.
To ale vyZaduje vice paméti pfi renderingu. Dalsim omezenim je maximalni rozliSeni textur 4000x4000px. Obecné se
doporucuje pouzivat metodu MIP jako dobry kompromis a jen v pfipadé vysoce detailnich textur pak metodu SAT.

V pfipadé pouziti MIP ¢i SAT interpolace se jeji Uroven nastavuje pomoci hodnoty Sila rozostfeni. Hodnoty vy3si nez
0% zesiluji tento efekt, vytvareji vétsi rozostieni a vedou i ke ztraté detailll. PouZitim zapornych hodnot dojde naopak
ke zostfeni textury, coz mizZe ale negativné ovlivnit textury, které jsou zobrazovany naplocho z velké dalky (blikani pfi

animaci).

Hodnota Odsazeni pfi rozostreni zajistuje rozostfeni celé textury. Je viditelny jen pfi pouziti metod MIP a SAT. Cim
vy33i hodnota, tim vice bude textura rozostfena. K dispozici jsou i dalSi metody interpolace, ale nedosahuji takové
kvality jako metody MIP a SAT. PouZivaji se jen ¢as od ¢asu ve specifickych pfipadech, napfiklad je-li textura rende-
rovana zcela Celné.

Pokud je interpolace nastavena na hodnotu Zadna, nebudou pixely interpolovany. Pro kazdy pixel renderovaného
obrazku bude pouZit jeden pixel textury. To vede ke vzniku roztfepenych hran na texturach zobrazenych pod thlem.
Nicméné v pripadech, kdy mame k dispozici texturu o vysokém rozliSeni a renderujeme obrazek o relativné malém
rozlideni, je mozné pouzit tuto metodu k Uspore Casu potfebného pro vypoclet bez rozeznatelné ztraty kvality. V pfi-
padé metody Kruhova dojde k vzorkovani v nastaveném poloméru a vzorky jsou vypocteny najednou. Dojde sice k
rovnomernému rozostreni textury, ale vzhledem ke kruhovému vzorku nepracuje tato metoda dobfe s rovnymi liniemi.
Metoda interpolace Ctvercova pracuje odlisné. VVzorky jsou vytvareny ve ¢tvercové oblasti kolem pixelu. Tato metoda
je proto vhodna pro vzorky s rovnymi liniemi nebo s textem.

Obé z metod odhali ale svoje nedokonalosti v pripadé, Ze je textura aplikovana na velkou plochu, ktera je zobrazovana
naplocho. Rovné linky a jemné vzorky neni mozné zobrazit korektné a dochazi ke vzniku rdznych zloma.

Metody Alias 1, 2 a 3 pouzivaji viechny stejny algoritmus vypoctu, ale s rliznou intenzitou. Metoda Alias 1 je nejméné
intenzivni a nejméné narocna na ¢as vypoctu. Textura je rozostfena a ztraci detaily a kontrast. To mUZe byt zajimavé u

malych obrazkd, které pfedstavuji jen barvu (difuze) povrchu. Opét plati stejné omezeni pro velké plochy.

Kvalita zobrazeni vSech typU interpolaci je ovlivnéna také nastavenim Vyhlazovani v Nastaveni renderingu.
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9.11.2. Zalozka Zakl. a zalozka Shader

Kliknuti na nahled textury nebo shaderu, pripadné kliknuti na nazev nahrané textury Ci na nazev shaderu, zobrazi dalsi
nastaveni. Toto menu obsahuje téZ zaloZku Zakl. \V poli Nazev mUZeme vidét nazev shaderu nebo text Obrazek (bit-
mapa) - pokud je nahran obrazek. Pole vrstva Ize pouZit k pfifazeni shaderu nebo textury do existujici nebo do nové
vrstvy. V tomto pfipadé to nedava pfilis smysl, protoZe uz samotny material miZe byt pfifazen do vrstvy. Lze toho ale
vyuzit napfiklad tak, Ze pfislusnou vrstvu uzamkneme, aby nedoslo ke smazani textury omylem.

Nize jsou volby pro Odsazeni pfi rozostfeni a Silu rozostreni. Zobrazeny jsou jen pfi zapnuté interpolaci MIP i SAT.
Jde o stejné volby jako jsou v poli Textura. Upravy hodnot Ize provadét i zde.

Zalozka Shader obsahuje volby jako je napfiklad Interpolace, kterd je dostupna i v poli Textura. Pfi pouZivani shaderd
je vZdy pouZita nejlepsi metoda SAT, bez ohledu na nastaveni provedena zde. Nastaveni dostupna v zaloZce Shader
se také méni podle toho, jaky shader je pouzit. Blize si to vysvétlime pozdégji.

Pole soubor zobrazuje cestu k souboru s texturou. Pomoci tlacitka se tfemi teckami Ize otevfit dialogove okno a vybrat
texturu jinou. Pokud dojde ke zméné aktualniho obrazku (textury) napfiklad pomoci programu pro editaci obrazkd, Ize
stiskem tlacitka Obnovit obrazek texturu aktualizovat. Kliknuti na tlacitko Upravit obrazek otevie obrazek ve vychozi
aplikaci nastavené v operacnim systému pro dany typ souboru. Tlacitko Lokalizovat obrazek otevre slozku jeho umis-
téni na disku. Vzhledem k tomu, ze Cinema 4D podporuje obrazky s vrstvami, napf. ve formatu Photoshopu ¢i Body-
Paintu 3D, Ize kliknutim na volbu Nastaveni vrstev — Vybrat zobrazit existujici vrstvy a masky obrazku.

Volby v horni &asti dialogového okna umoZiuji vybér typu prvkd, které maji byt zobrazeny. Zobrazovat Ize vrstvy a sady
vrstev, alfa kanaly jednotlivych vrstev (Alfa vrstvy) ¢i masky jednotlivych vrstev (Maska vrstvy). Volba Alfa kanaly pak
zobrazuje alfa kanaly platné pro cely obrazek. Kliknutim na dany prvek se Ize pfepinat mezi jednotlivymi elementy.

PouZiti volby Generovat alfu v horni ¢asti okna ma smysl v pfipadé, Ze je textura pouZivana jako maska v shaderu
Vrstvy. Volba Zobrazit obsah vrstvy zapne zobrazovani malého nahledu vedle nazvu vrstvy v seznamu.

Poté, co provedeme vybér elementd, potvrdime jej tlacitkem OK. Pomoci kliknuti na vrstvu se stisknutou klavesou
Ctrl Ize vybrat i vice, nez pouze jeden element. S klavesou Shift je pak mozné vybrat rozsah ,o0d-do”. Textura bude po
provedeni vybéru zobrazovat jen vybrané vrstvy (bude pracovat jen s vybranymi elementy).

NiZze pod volbou Nastaveni vrstev je mozné nalézt nastaveni Barevného profilu. O ném jsme se zmifovali v ¢asti
vénované Nastaveni projektu. Vychozi nastaveni zajisti pouZiti profilu, ktery je vloZzen u pouZitého bitmapového
obrazku. Pokud neexistuje, pouzije se standardni RGB profil. Pfipadné Ize vybrat profil SRGB ¢i Linearni.

Dale jsou k dispozici volby pro nastaveni jasu, gamma korekce a kontrastu. Nedochazi ke zméné plvodniho obra-
zového souboru, upravuji se jen vypocty v Cinemé 4D. Hodnota Expozice je dilezZitd zejména v pfipadé pouziti HDR
(High Dynamic Range) obrazk( a nasledném nastaveni jejich expozice. Hodnoty vétsi neZ O obrazek zesvétluji, nizsi
hodnoty jej ztmavuji. Hodnota Gammut nastavuje hodnotu gamma korekce textury. Gamma korekce se pouziva k
definovani jasu, napf. u monitor. Operacni systémy Win i Mac pouZivaji hodnotu gamma 2.2.

Hodnoty Cerny bod a Bily bod se pouzivaji k definovani rozsahu tonti mezi nejsvétlejsim a nejtmavsim bodem nahra-
ného obrazku (histogram). Hodnota Cerného bodu nastavena na 0 obrazek ztmavi, hodnoty Bilého bodu niz3i nez
1 obrazek zesvétli. Tlacitko Obnovit obnovi vychozi hodnoty.
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9.11.3. Zalozka Animace
Cinema 4D neumoznuje nahrat jako texturu pouze obrazek Ci shader, ale také animaci. Nahrat je mozne napriklad sek-
vence obrazkd, ale i videa. K dispozici jsou pak doplfikova nastaveni pro rozsah animace ¢&i pocet snimkd za sekundu.

PoloZzka Rezim urcuje, zda ma byt video pfehrano jen jednou (Jednoduse), ve smycce (Cyklicky) nebo opakované tam
a zpét (Ping-Pong).

Polozka Casovani urcuje vztah mezi animaci v Cinemé 4D a nahranym videem ¢&i sekvenci snimkd. PFi volbé PFesné
snimky bude pouZit pro jeden snimek animace v Cinemé 4D pfesné jeden snimek z nahraného videa/sekvence. Snim-
kova frekvence nahraného videa ¢i animace musi byt ale shodna se snimkovou frekvenci nastavenou v Cinemé 4D,
aby se video prehravalo stejnou rychlosti. Pfi volbé Pfesné vtefiny Ize mixovat rlizny pocet snimkd za vtefinu. Jedna
sekunda animace v Cinemé 4D se bude shodovat s jednou sekundou nahraného videa. Je-li nastavena volba ¢asovani
Rozsah, mdZeme urcit rozsah snimkd v Cinemé 4D, ve kterém dojde k pfehrani videa. Tuto volbu pouZijeme napfiklad,
pokud nechceme, aby se video pfehravalo ihned od prvniho snimku animace v Cinemé 4D. Nahrané video ¢i sekvence
snimkl se zacne prehrdvat ve snimku nastaveném v polozce Pocatek rozsahu a jeho prehravani skonci ve snimku
nastaveném v poloZce Konec rozsahu. Z tohoto divodu je tfeba se ujistit, Ze mame v polozkach Pocatecni snimek
klipu a Konecny snimek klipu nastaveny spravné hodnoty. Tyto hodnoty urcuji, ktera ¢ast nahraného videa se bude
ve zvoleném rozsahu animace prehravat. Celkovy pocet snimkd mezi obéma hodnotami by tedy mél vzajemné odpo-
vidat, pokud se ma nahrané video prehravat plvodni rychlosti. Nicméné se shodovat nemusi, pokud chceme napfi-
klad dosadhnout efektu, kdy se dlouhé video prehraje v animaci za mnohem kratsi dobu.

Polozka Smycky urcuje pocCet opakovani videa v nastaveném rozsahu. Hodnota 1 prehraje sekvenci jendou.

Pokud ma byt video nebo sekvence snimkd nahrano a renderovano korektné, musi Cinema 4D znat snimkovou frek-
venci daného videa a jeho délku. Pfi nahrani formatd jako je MOV nebo AVI jsou tyto hodnoty nacteny automaticky.
Pfi vioZeni sekvence obrazkl Ize pouZit tlaciko Pocitat a spustit vypocet, ktery tyto hodnoty zjisti. Pocet snimkd za vte-
finu Ize pak nastavit manualné.

Nyni se pojdme vratit k plvodnimu tématu. K navratu do zalozky Michani shaderu Nukei je mozné pouZit Sipku smé-
fujici nahoru, kterou najdeme v pravém hornim rohu Editoru materidlu.

9.11.4. Metody projekce
Konecny vzhled textury na objektu je zcela zasadné ovlivnén zvolenym typem projekce. Existuje nékolik typd, ze kte-
rym muazeme vybirat.

Sféricka projekce napfiklad obali texturu kolem objektu sféricky, dojde ke staZzeni na pdlech. To samoziejmé vede k
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deformacim a zkreslenim textury na povrchu. Pfedstavme si texturu jako elastickou latku Ci folii, kterd je stazena,
smrsténa ¢i obalena bez pomackani kolem povrchu objektu. Cim vice se bude tvar objektu lisit od tvaru pouZité pro-
jekce, tim vice bude textura zdeformovana. U rotacnich objektl jako jsou koule nebo valce bude obrazek textury navic
stazen na pdlech do jediného bodu.

V pripadé volby PloSna bude textura promitana na povrch jako pomoci projektoru. Tato metoda neni vhodna pro tex-
tury, které maji objekt obalit. Dojde také k rozmazani textury v téch mistech povrchu, kterad nelezi zcela rovnobézné
s kamerou. Tato metoda je vhodna napfiklad k umistovani logotypl nebo pokud je oblast povrchu perfektné rovna.

Metoda Kubicka pracuje podobné, ale promita texturu ze 3esti smér( tak, aby pokryla cely povrch objektu. Lze ji pfi-
rovnat k situaci, kdy umistime Sest projektor(, které budou mifit na objekt. Jeden dopredu, druhy dozadu, dalsi vpravo,
vlevo a nakonec nahoru a dold.

Celni projekce zajisti, Ze textura bude promitnuta na objekt z pohledu kamery. Toho se ¢astecné vyuziva napriklad u
matte paintingu, kdyZ se nahrubo vymodelované pozadi pokryje vysoce detailni texturou. Pak Ize snadno a efektivné
kombinovat detailni textury a 3D objekty.

Metody typu Prostorova a Skrceny obal se nedaji popsat tak jednoduse. Prostorové mapovani textury je podobné
projekci Plosné. Nicméné na téch mistech objektu, ktera nejsou rovnobézna s rovinou kamery, je textura nejen rozo-
stfena, ale je posunuta tak, aby vice ,tekla” po povrchu. To zajisti, Ze i polygony, které nemaji optimalni pozici vici
roviné pohledu, budou pokryty texturou. Pfi tomto typu projekce nicméné dochazi k urcitému zkresleni, které nevy-
pada dobrfe pfi renderingu. Metoda je vhodna pro takové vzorky jako je tfeba pisek, kde zminéné zkresleni nebude

podstatné.

Metoda Skréeny obal je podobna jako Sféricka projekce, dojde ale k vytvoreni jen jednoho polu na spodku objektu.
Stfed textury bude na hornim polu objektu. Zbytek textury bude obalovat objekt a viechny konce se spoji (stdhnou) na
dolnim polu. Dojde samoziejmé k pomérné zietelné deformaci textury. Velka ¢ast textury bude taktéz skryta z dlvodu
extrémniho stazeni na spodnim polu.

Specialnim typem projekce je metoda UVW mapovani. Pouziva oddéleny 2D soufadnicovy systém, ktery pfifazuje urdi-
tou Cast textury ke kazdému bodu na povrchu 3D objektu. Primitiva a také objekty generované z kfivek jiz maji UVW
soufadnice. To zajistuje co nejvhodnéjsi umisténi textury na povrchu. Jakmile je ale néktery objekt modifikovan nastroji
pro polygonové modelovani, ztrati ulozené UVW informace svoji relevanci, nebot mnohé polygonové nastroje nejsou
schopny tato data aktualizovat. Pokud tedy chceme pfifadit objektu material a pouzit UVW projekdi, je tfeba nejprve

zkontrolovat a pfipadné upravit UV mapu objektu pomoci BodyPaintu 3D.

Pouziti UVW soufadnic (UV mapovani) skyta velkou fadu vyhod, zejména moznost aplikovat textury na organické a
zakfivené povrchy. Pfi pouziti UVW projekce sleduje textura povrch, i kdyZ je tento deformovan. Toho se vyuZiva treba
v charakterové animaci.

9.11.5. Dalsi nastaveni projekce

Vedle mozZnosti zvolit typ projekce mame k dispozici i dalsi nastaveni pro volbu umisténi textury na povrchu. Polozky
Posun X a Posun Y posunuji texturu ve sméru X a Y (vzhledem ke zvolenému typu projekce). Je-li napfiklad zvolena
projekce sférickd, dojde ve sméru X k posunu po rovniku, ve sméru Y pak k posunu smérem k polim. Oblasti textury,

které na jedné strané zmizi, se objevi na strané druhé (dlazdice).
Toto nastaveni Ize i animovat, mdZeme tak docilit pohybu textury po objektu.

Parametr Délka X a Délka Y predstavuje délku dlaZdice textury ve sméru X a Y. Pokud mame zapnuty rezim textura
(editace textury) a ve Sprdvci objekti mame vybrany materidlovy tag (tag textura) mizeme ménit umisténi, rotaci a
velikost dlazdice textury vci objektu. Bez pfifazeni shaderu Nukei k objektu, by bylo obtizné nastavit pfislusné hod-
noty, museli bychom polohu textury jen odhadovat. Proto je vhodné pred editaci parametrd v kanale Michani pfifa-
dit shader konkrétnimu objektu.

Po vybrani tagu Textura se objevi shodna nastaveni ve Sprdvci nastaveni. Zvolime-li napfiklad PloSnou projekci,
mUlZeme v zapnutém reZimu Textura posunovat, rotovat a ménit velikost textury. Zmény vidime pfimo ve viewportu,
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coz je mnohem intuitivnéjsi, nez ménit nastaveni numericky v Editoru materidlu. Poté Ize hodnoty z vybraného mate-
rialového tagu zkopirovat do shaderu Nukei pomoci tlacitka Vlozit vlastnost.

Zaskrtnuti volby Dlazdice zajistuje, Ze se textura na povrchu opakuje. Volby Dlazdice X a Dlazdice Y urcuji pocet
dlazdic v jednotlivych smérech. Pocet dlaZdic Ize stanovit také nastavenim parametr Délka X a Délka Y. Pfi hodnoté
Délka X nastavené na 50% budou ve sméru X vytvoreny 2 dlazdice. Textura tak bude v tomto pfipadé zobrazena 2x.
PFi vypnuté volbé Dlazdice se textura objevi na objektu jen jednou a to dokonce i v pfipadé, Ze bude mensi, nez objekt.
Vypnuti volby Dlazdice je tedy vhodné tfeba v situaci, kdy ma byt logo nebo nalepka na objektu jen jednou. V opac-
ném pripadé je textura automaticky opakovana a pokryva cely povrch dle nastaveného typu projekce.

Usporadani sousednich dlazdic je definovano volbou Beze3vé.

Je-li tato volba vypnuta, jsou dlazdice skladany vedle sebe a nad sebe. Pri zapnuté volbé BezeSvé dojde k zrcadleni
kazde druhé dlazdice. To zjemni pfechody mezi hranami textury. Mnohem lepsi je ale ponechat tuto volbu vypnutou
a pouzivat obrazky (textury), které jsou jiz pfipraveny jako bezesvé. K jejich vytvorfeni Ize pouZit Photoshop nebo Body-
Paint 3D.

9.11.6. Dalsi volby Michani

Nyni jiZz vime, jak nahrat texturu a aplikovat ji na objekt pomoci spravné projekce. V pfipadé shaderu Nukei bude v
kanale Michani bran v potaz jen jas textury a tato informace bude pouzita pro vytvoreni alfa masky. Cerné oblasti
umozni zobrazeni Povrchu 1 vespod, svétlé oblasti pak budou patfit Povrchu 2. Je-do kanalu Michani nahrano video/
sekvence nebo animovany shader, Ize ovlivnit rychlost animace parametrem Rychlost. Hodnoty vy3si nez 0 animaci
adekvatné zrychli. Animace se zrychli, ale stale zlstane stale navazana na animaci Cinemy 4D.

To se zméni v pfipadé, Ze zaskrtneme volbu Nedbat na ¢as. Parametr Rychlost se zméni na parametr Cas, ktery Ize
vyuzit k nastaveni ¢asu nezavisle na animaci Cinemy 4D. V takovém pfipadé je nutné vytvofit pro parametr Cas pfi-
sluSné klicové snimky na Casové ose. Tento postup se pouziva ve specialnich pfipadech a neni tfeba si s nim délat v
tuto chvili prilis velke starosti.

Dalsi volby ovliviiuji kvalitu zobrazeni textury. Hodnota Ubytek urcuje miru rozostieni textury. PFi vy33ich hodnotach
bude pfechod mezi obéma povrchy sirsi a mék¢éi. Hodnota Posun urcuje hranici mezi povrchy, zpUsobuje, Ze je skrze
povrch vidét ten druhy méné nebo vice.

Nasledujici volby umoZauji pfidat povrchu plasticnost. Stejny efekt je moZné najit u nastaveni hrbolatosti ¢i reliéfd
napfi¢ Cinemou 4D. Ve vsech pfipadech je efekt stejny, je upraveno stinovani povrchu tak, aby vznikl dojem nerov-
nosti, drazek. Povrch je pak plastiCtéjsi, aniz byla pfidana jakakoliv geometrie.

PoloZka Intenzita stini hran mUze byt vyuzita pro vytvoreni tmavych pfechodl mezi povrchy, napfiklad k simulaci
odlupovani barvy s viditelnym podkladem skrze oloupané ¢sti. Hodnota Ubytek hran stint definuje 3i¥i efektu. Nésle-
dujici nastaveni jsou shodna pro Povrch 1 a Povrch 2. Amplituda hrbolatosti uruje intenzitu deformace v oblasti pre-
chodu textury. Parametr Sitka hran urcuje 3ifi Ubytku na hranach. Polozka Amplituda hrbolatosti hran pak urcuje
intenzitu stinovani pfimo na hranach pfechodu mezi povrchy.
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Obecné feCeno je mira, velikost a intenzita této hrbolatosti ur¢ovana hodnotami ve stupnich Sedi pfevzatymi z nahrané
textury. Kontrastni obrazek s ostrymi pfechody mezi cernou a bilou se k vytvoreni efektu hrbolatosti pfilis hodit nebude.
Mnohem vhodnéjsi je pouzit obrazek s mékkymi postupnymi prfechody mezi ¢ernymi a bilymi oblastmi.

9.11.7. Kanal Alfa
Kanaly pro nastaveni barevnosti, odleskd, odrazivosti ¢i drsnosti jsou u shaderu Nukei shodné s ostatnimi shadery,
které jsme si jiz popsali. Novy je kanal Alfa. Kazdy povrch ma svij vlastni.

Shader Nukei neni uzptsoben k simulaci prihlednych a odrazivych material( jako je sklo. Proto u néj nejsou dostupna
7adna nastaveni pro refrakci (index lomu) &i prihlednost. To Ize ¢aste¢né kompenzovat pravé pomoci alfa kanalu, ktery
je schopen procentualné zprahlednit oblasti kazdého z obou povrchl. Pfi hodnoté Neprahlednost nastavené na 0%
nebude dany povrch viditelny vibec.

Shader miZe byt poté kombinovan s druhym materidlem, ktery bude pfifazen stejnému objektu. Napfiklad je mozné
nejprve aplikovat na objekt shader Banji a posléze i shader Nukei s Povrchem 2 zcela prdhlednym (jeho Neprahled-
nost v kanale Alfa nastavena na 0%). Povrch 1 z(stava viditelny a skrze otvory v ném je pak vidét druhy material,
tedy shader Baniji, ktery je na objektu vespod.

Kombinovani materiall a jejich aplikovani na objekty si jesté popiseme v Casti vénované zakladnimu materialu Cinemy
4D (vychozi material).
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SHRNUTI

* Veskeré materidly se spravuji pomoci Spravce materiald, ktery najdeme pod viewportem.

* Materidly shader( Ize vytvofit pomoci menu Vytvofit / Shader. Shadery Ize vyuZit k simulaci volumetrickych mate-
riald.

* Shadery jsou navrzeny specialné k simulaci konkrétnich materiald a proto je neni mozné editovat neomezené, jako

je tomu u zakladniho materialu Cinemy 4D..

* Dvojklik na nahled materidlu otevfe Editor materidlu. Jeho plovouci okno lIze libovolné umistit, napf. na druhy
monitor.

* Materidly je moZné pojmenovat a Ize je seskupovat pomoci vrstev.
e Materialy mohou byt uloZzeny a nahrany nezavisle na objektech scény/projektu.

e Tvar objektu pouZitého pro nahled materidlu a také metodu renderovani tohoto nahledu Ize zvolit pravym kliknu-
tim na nahled v Editoru materidlu nebo ve Sprdvci materidld.

* Shader Baniji slouzi k vytvareni materiald skla.

* Shader Banzi je navrzen pro tvorbu dfeva. Pracuje trojrozmérné.

* Shader Cheen Ize pouZit k vytvofeni specidlnich povrchd, napf. pro medicinské ¢i mikroskopické simulace.
* Shader Danel Ize vyuZit pfi tvorbé odrazivych & kovovych povrchd.

* Shader Terén vypIni objekt terénem, ktery Ize pouZit v dalce z dGvodu Uspory poctu polygond ve scéné.

* Shader Mabel pracuje s Zilkovanim a je vhodny pro vytvarfeni strukturovanych kamend ¢i mramoru.

e Shader Mlha je mozné pouzit k vytvoreni volumetrické mlhy, vCetné mlhy poletujici.

* Shader Nukei umozniuje snadno vrstvit dva materialy, napf. pfi simulaci oloupaného laku, ktery odhaluje povrch
pod nim.

* QObecné vzato se materidl aplikuje pfetazenim ze Sprdvce materidli na objekt ve Sprdvci objektd.

* Pfi pfifazeni materialu objektu dojde k automatickému vytvofeni tagu Textura (materidlovy tag), ktery umoznuje
nastaveni vhodného typu projekce a dalsich parametrd.

e UV & UVW projekce miZe byt pouZita jen pokud ma dany objekt UVW tag (UV mapu) ¢i pokud jde o paramet-
ricky objekt (primitivum) Ci objekt generovany z kfivek jako je VytaZeni, Potazeni, Protazeni atd.

* Po prevodu primitiva na editovatelny polygonovy objekt a po jeho nasledné editaci pomoci nastroji pro polygo-
nové modelovani jiz nelze dale pouzivat UVW soufadnice, nebot nejsou aktualni.

e UV mapy lIze editovat pomoci BodyPaintu 3D pfimo v Cinemé 4D.

e Pfipadné je mozné pouzit projekce, které Ize vybrat v materidlovém tagu (tag Textura).
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9.12. Zakladni material Cinemy 4D (Vychozi material)

Pfikazem Vytvofit / Novy material nebo dvojklikem na prazdném misté ve Sprdvci materidld |ze vytvofit zcela novy
materidl. Tento materidl neni urcen pro specificky typ materidlu, jako tomu bylo v pfipadé materidlovych shader(.
Zakladni materidl Ize modifikovat libovolné a vytvofit tak jakykoliv typ povrchu.

Jak jiz vime, dvojklik na ndhled materidlu ve Sprdvci materidl(i otevfe okno Editoru materidlu. Nastaveni zékladniho
materidlu jsou podobna tém, kterd zname z materidlovych shader(i. Projdéme si nyni tedy kanaly, které jsou pro
zakladni material specifické. Uz jsme si fikali, Ze k dosazeni poZzadovaného vzhledu materialu neni nutné mit aktivni
vSechny jeho kanaly.

9.12.1. Kanal Barva

Zde se definuje barva materidlu, pfipadné je mozZzné nahrat texturu, kterd barvu urcuje. Tyto elementy budou ovliv-
nény osvétlenim scény a vytvofi stinovani povrchu. Nastavend barva mGze pfi renderingu vyhlizet odlisné v zavislosti
na barvé a intenzité svétel pouzitych ve scéné.

Polozku Rezim miseni Ize vyuzit k michani nahrané textury s nastavenou barvou. Volba Normalné prekryje barvu tex-
turou. SniZzenim hodnoty Intenzita miseni pod 100% sniZi neprdhlednost textury a dojde tak k zobrazeni barvy. Dal-
$imi reZimy miseni jsou reZzimy S¢itanim, Odcitanim a Nasobenim. ReZim Nasobenim |ze pouZit napfiklad k obarveni
textur ¢&i shaderd ve stupnich Sedi. ZvySenim hodnoty Jas nad 100% doda povrchu umély vzhled, mizeme toho ale
vyuzit ke generovani vysokého jasu i pfi slabém osvétlen.
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9.12.1.1. Model stinovani

Polozka Model urCuje typ stinovani povrchu. Vybrat je mozné mezi volbami Lambertian a Oren-Nayar. Model Lam-
bert produkuje jasné viditelné vysoce kontrastni pfechody mezi oblastmi povrchu, které jsou pfimo zasazené svétlem a
témi, které jsou zasazeny jen okrajové. Model Oren-Nayar vytvari vice souvislé stinovani povrchu, které se jevi matné
a drsnéjsi. Pro oba modely je k dispozici volba Ubytek difuze.

Tato hodnota urcuje Ubytek intenzity stinovani. Hodnoty vy3si nez 0% povrch zesvétluji, véetné téch ploch, které jsou
osviceny jen slabé. To mlze byt uzite¢né i materiald jako jsou plasty, kde se malé mnozZstvi svétla jesté rozptyluje v
materialu. Hodnoty nizsi nez 0% postupné redukuji stinovani, az jsou osvétleny jen oblasti pfimo nasvicené svétlem.
Takovy efekt je béZny napfiklad u lesténych kovd.

Pokud je aktivni model Oren-Nayar, mame k dispozici volby Uroven difuze a Drsnost. Uroven difuze je nasobite-
lem jasu povrchu. Drsnost urcuje Uroven rozptylu svétla. Vyssi hodnoty znamenaji matné a tmaveé vyhlizejici povrchy.
Nastaveni vhodného modelu stinovani je prvnim krokem pfi vytvareni konkrétniho typu materialu. Musime rozhod-
nout, zda je material hladky a leskly nebo drsny a matny.

9.12.2. Kanal Povrchova uprava

Kanal Povrchova uprava reguluje viditelny jas na povrchu. Pravidlem je, Ze povrchy nikdy neodrazeji 100% svétla,
které je zasdhne. V readlném svété mlze povrch svétlo pohlcovat a svétlo neovliviiuje stinovani povrchu. Pohlcovani
svétla Ize docilit snizenim hodnoty Jas. Tohoto kanalu Ize vyuzit také k aktivnimu snizeni jasu povrchu, napf. simulaci
necistot nebo stin v jemnych drazkach. K tomu slouzi nasledujici nastavent.

Q

BéZné ztmavuje kanal Povrchova Uprava jen barvu povrchu, tedy kanal Barva daného materialu. Aktivaci dopliiko-
vych voleb m(ze kanal Povrchova Uprava ovliviovat i Svitivost, Odlesk a Odrazivost, o nichZ si fekneme o néco
pozdéji.

Tento kanal se zpravidla pouZziva ve spolupraci s texturou, aby doslo k omezeni ztmaveni jen na urcité oblasti povrchu.
V opacném pfipadé je totiz dusledkem jen celkové ztmaveni povrchu.
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9.12.3. Kanal Svitivost

Tento kanal nabizi stejna nastaveni jako kanal Barva. Tento kanal ale nevytvafi zadnou interakci s osvétlenim scény.
Nastavena barva nebo textura bude michana Sc¢itanim, nezavisle na jakémkoliv osvétleni scény. Dojte tedy ke zvySeni
jasu jak u osvétlenych, tak u zastinénych oblasti povrchu. Tento kanal je vhodny k simulaci svétla, které je rozptyleno
interné v materialu. Takovy efekt se nazyva Subsurface Scattering — Podpovrchovy rozptyl svétla.

Tento efekt miZe byt prospésny u mnoha typl material — kapalin, plastd, mramor( ¢i lidské pokoZzky. Shadery, které
muazZeme vyuzit pro simulaci téchto povrchd si popiseme pozdéji. Pouziti kanalu Svitivost takového shaderu vede jen
k celkovému zesvétleni povrchu a v dUsledku mdze vyustit ke ztraté stinovani a objemu.

Materialy s nastavenou svitivosti miZzeme vyuZit také v pfipadé zapnuté Globalni iluminace v Nastaveni renderingu.
Materidly se svitivosti nejenze zesvétluji povrchy, ale vyzaruji také svétlo. MiZeme je tak osvétlovat okolni objekty. V
kanale lluminace Ize pak definovat Intenzitu, Sytost a Vzorky pro Gl.

9.12.4. Kanal Priihlednost
Tento kanal je klicovym elementem pro tvorbu kapalin, skla a podobnych povrchl. PoloZky Jas a Barva urcuji miru
priihlednosti. Cim je barva svétlejsi, tim prihlednéjsi material bude.

Barva k tomu jesté ovliviuje i barvu samotného materialu. Je-li kanal Prahlednost aktivni, je vliv kanalu barva auto-
maticky zeslaben. Cim intenzivngjsi je Prahlednost, tim méné barvy z kanalu Barva bude vidét. Tuto zavislost Ize
vypnout aktivaci volby Aditivné. To ale vede casto ke vzniku pfeexponovanych povrchl. Problematika refrakce (Index
lomu svétla) je ndm znama jiz z ¢asti vénované materidlovym shaderdim. Je pouZivana k definovani hustoty prihled-
ného materidlu. Diky tomu pak dochazi k refrakci — odklonéni paprskd. Vhodny material Ize ¢asto snadno vybrat
pomoci menu Prednastaveni refrakce, kde mizeme vybirat ze seznamu béznych materiald. Hodnotu refrakce Ize nasta-
vit i manualné v polozce Lom svétla. Volba Celkova interni odrazivost zapina/vypina moznost Fresnel odrazivost,
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tedy Fresnel efekt, ktery jiz zndme. Prihlednost je pak automaticky redukovana v oblastech povrchu, které jsou z
pohledu pozorovatele zakfivené. Namisto toho bude v téchto oblastech odraZeno prostfedi. Kanal Odrazivost nemusi
byt nutné aktivni, aby tento efekt fungoval. (V kandle Odrazivost je nicméné vytvorena specialni vrstva nazvana *Pr(-
hlednost*. Tuto vrstvu Ize vyuZit k jemnému doladéni intenzity a kvality odrazd.) Volba Vystupni odrazy vytvafi zrca-
dlenf na zadni strané objektu. Ackoliv jde o realistické chovani, mize vést ke vzniku dvojitych odrazd, napfiklad v pfi-
padé tenkého skla. Pokud k tomu dojde, staci tuto volbu deaktivovat.

You already know about the Texture setting, which lets you load either an image or a shader to affect the transpa-
rency’s color. Black regions on the texture will be completely opaque; only regions with a brightness of more than
0% will affect transparency.

| do kanalu Prahlednost Ize vloZit texturu nebo shader, které ovlivni prihlednost. Cerné oblasti obrazku & shaderu
budou zcela neprihledné, svétlejsi oblasti pak budou vytvaret ¢astecnou prihlednost, bilé budou pfedstavovat 100%
prihledné &asti.

Obzvlasté silné sklo a kapaliny méni barvu dle svého objemu. Jednotliva kapka vody je napfiklad témér zcela prihlednd,
ale pohled do hlubokého priizraéného mofe neumozni spatfit dno. MUZe za to rozptyl svétla ve vodé. Tento efekt Ize
fidit pomoci parametru Absorpcni barva a Absorp¢ni vzdalenost.

Posledni zminéna polozka urcuje vzdalenost, kterou musi paprsek urazit, nez je prevzata nastavena Absorpcni barva.
Aby byl efekt viditelny, je tfeba zménit nastavenou vychozi bilou barvu na jinou. Slabé ¢asti objektu pak budou pre-
jimat barvu hlavniho nastaveni barvy a silngjSi budou odpovidajici mérou obarveny nastavenou Absorpcni barvou.

Ne vSechny prihledné materidly umoznuji svétlu pronikat bez pfekazek. Tento efekt Ize simulovat pomoci volby Roz-
ptyl. Dosdhnout tak miZeme podobného efektu jako u zamrzlého skla &i u sklenice plné miéka. V obou pfipadech
musi byt pouzita prihlednost pfesto, Ze jde o svym zplsobem neprlhledny povrch. Je ale stale prlsvitny. Mira roz-
ptylu se zvySuje spolecné s hodnotou nastavenou v poloZce Rozptyl. Zvysuje se tak i narocnost vypoctu. Dopliikové
vzorky jsou vytvafeny mezi hodnotami Min vzorkd a Max vzorkd. S timto principem jsme se seznamili jiz u materia-
lovych shader( a téZ v ¢asti vénované stinim typu Oblast.

PoloZka Presnost urcuje, kdy bude pouZito minimum a kdy maximum vzorkd.

Hodnota Rozptyl nastavena na 0% vypne vypocet tohoto efektu zcela. Pamatujte na to, Ze Rozptyl ovliviiuje jen Pru-
hlednost a nikoli Celkovou interni odrazivost, kterad zlistane ostra. K rozmazani i téchto odrazl je tfeba v kandle
Odrazivosti ve vrstvé *Prihlednost* patficné zvysit hodnotu nastavenou v poloZce Drsnost.
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9.12.5. Kanal Odrazivost

Tento kanal materidlu obsahuje rdizné volby pro tvorbu efektl, které se objevuji na lesklych a odrazivych povrsich. K
dispozici jsou rozlicné metody pro vytvofeni anizotropnich odleskl a ryh, nebo tfeba lesklych tkanin. Tento kanal Ize
vyuzit pfi tvorbé komplexnich vrstvenych materiald jakymi jsou tfeba autolaky. Pridavat Ize rlizné vrstvy pro vytvoreni
odleskd a odraz{.
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Normal -
Add -
ayer 1 | Normal =
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cular Brightness
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» Layer Color
F Layer Mask
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Kliknutim na tlacitko Pridat dojde k pfidani nove vrstvy, odebrani vybrané vrstvy se provadi tlacitkem Odstranit. Kazde
z vrstev Ize pfifadit rezim kryti Normalni nebo Scitat. Rezim Scitat je vhodné&jsi pro lesklé vrstvy, rezim Normalni je
navrzen pro simulaci odrazd. Abychom mohli Iépe posuzovat kvalitu odrazivosti pfimo ve Viewportu bez nutnosti scénu
renderovat, m{Zeme aktivovat volbu Pokrocilé OpenGL a volbu Odrazy z menu Volby ve Viewportu.

Kryti kazde vrstvy Ize nastavit individualné od 0 do 100% pomoci posuvniku umisténeho vedle oznaceni vrstvy a volby
pro rezim kryti. Nize najdeme dvé volby: Celkovy jas odrazivosti a Celkovy jas odlesku. Ty Ize pouzit k michani
daného efektu pro vsechny aktivni vrstvy. Pro ziskani lepSi pfedstavy o tom, jak dana vrstva ovliviiuje vysledny vzhled,
je mozné prepinat viditelnost vrstvy pomoci symbolu oka umisténého vlevo vedle oznaceni vrstvy.

9.12.5.1. Typy vrstev

Kazda vrstva mlze byt konfigurovana pomoci polozky Typ. Prvni ¢tyfi polozky z roletového menu, tedy Beckmann,
GGX, Phong and Ward, jsou si navzajem velmi podobné. Jedna se jen o rozdilné renderovaci procesy pfi vypoctu
vzorkd. Drobné rozdily mezi rlznymi typy jsou vice viditelné, pokud zvysime hodnotu Drsnost. V pfipadé, Ze Zadné
z dalSich voleb uz nejsou modifikovany, bude metoda GGX produkovat efekt s nejvétsim rozptylem. Je vhodna pro
kovové povrchy. Fyzikalné korektni typ Beckmann zase nabizi dobry kompromis mezi realismem a ¢asem potfebnym
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pro vypocet. Hodi se pro bézné pouziti. Typ Ward je vhodny pro povrchy jako je guma ¢i pokozka.

Drive zminéna hodnota Drsnost simuluje porovité a drsné povrchy. Odlesky se zvétSuji a odrazy zintenziviuji s tim,
jak se zvétsuje hodnota Drsnosti.

Intenzitu odrazu a Intenzitu odlesku je mozné definovat samostatné pro kazdou vrstvu, coZz umozriuje vytvaret vrstvy
jen s jednim nebo druhym efektem. Nahledova grafika zobrazuje pomér odraz( a odleskl (jsou oddéleny svislou Zlu-
tou carou). Seda kfivka na levé strané znazorfiuje intenzitu a rozptyl odrazu na povrchu.

Mnoho material( pouZiva kanaly Hrbolatost a Normaly. Tyto kanaly vytvareji drobné nepravidelnosti povrchu a simu-
luji Skrdbance, rdzné pory, ¢i vidkna dfeva. Tvar samotného objektu pfitom neni deformovan. Nastaveni Drsnosti v
kanalu Odrazivost urcuji, do jaké miry maji byt brany pfi renderingu odlesk(l a odrazd v potaz kanaly Hrbolatost a
Normaly. Hodnota Intenzita nerovnosti nastavena na 0% poufZije pro Ucely odrazivosti plvodni tvar objektu. Kanaly
Hrbolatost a Normaly pak omezi sv{j vliv na modifikaci stinovani vytvafeného kanalem Barva a na kanal Priihled-

nost. Kanaly Hrbolatost a Normaly jsou idealni pro tvorbu drobnych nepravidelnosti povrchu.

V souvislosti s odrazivosti Ize pouzivat i textury hrbolatosti nebo normalové mapy. Po kliknuti na maly trojuhelnicek
vedle polozky Intenzita nerovnosti se rozbali pole pro vlozeni textury. Pomoci polozky Rezim Ize nize urcit, o jaky
typ textury se jedna.

Stejny postup je mozné pouzit k definovani Drsnosti, Intenzity odrazu a Intenzity odlesku pomoci textury. Pouzi-
vame zpravidla obrazky nebo shadery ve stupnich Sedi, které urcuji intenzitu jednotlivych nastaveni dané vrstvy jako
na prikladu nize:

800 Material Editor
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Average
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Reflection Strength 100 %
Texture » Marble

wcular Strength
Texture , Marble

simple Turbulence

Custom Bump Map

Zapnutim volby Zabarveny u Intenzity odrazu ¢ odlesku zabarvi odpovidajici efekt barvou nastavenou v kanale
Barva. Jinak se pouZije barva nastavena pro danou vrstvu v zaloZce Barva vrstvy.
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9.12.5.2. Anizotropie (Typ)

Anozotropie je simulaci jemnych skrabancl a draZzek na daném povrchu. V redlném svété tyto velmi jemné nerov-
nosti zpUsobuiji, Ze se odlesky deformuji ve sméru téchto ryh. Tento efekt miZzeme bézné vidét napfiklad na kartacova-
ném kovu nebo na drazkované strané DVD. Nejprve je nutné definovat smér, ve kterém drazky ubihaji, pomoci volby
Re-projekce. Pfi volbé Zadny budou smér deformace i smér, jakym drazky ubihaji, zaviset vyhradné na Uhlu pohledu
a na pozici svételného zdroje. Abychom mohli definovat smér drazek, je nutné vybrat volbu Planarni. Poté Ize vyuzit
parametru Uhel k natoceni drazek v pozadovaném sméru. Hodnota Mé&fitko urcuje vzdalenost mezi drazkami (pokud
je aktivujeme v poloZce Skrabance). Mé&fitko nemé vliv na deformace odleskd. Polozky Posun U a Posun V, Ize pou-
Zit pro posunuti ryh v roviné projekce.

V pfipadé, Ze chceme vytvorit kruhoveé drazky podobné tém na spodni strané DVD, nastavime Re-projekci na hodnotu
Radialni. Stfed kruhovych drazek Ize umistit do stfedu textury nastavenim obou hodnot Posun U a Posun V na 50%.
| zde ovliviiuji hodnoty Méfitko a Posun U/V vzhled drazek, pokud jsou tyto aktivovany v polozce Skrabance. Para-
metr Pocet (pfi Re-projekci nastavené na Radialni) je urCen k pouziti ve spolupraci s polozkou Vzorek. Urcuje, koli-
krat se bude vzorek opakovat na jedné dlaZdici. Nasledujici obrdzek ukazuje rozdil mezi riznymi variantami 3. Pama-
tujte na to, ze vysledny vzhled ovliviiuje také typ projekce nastaveny v materialovém tagu.
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Pouziti roletového menu Vzorek je snadnéjsi, jsou-li Skrabance nastaveny na Primarni. Dojde k zobrazeni doplrikového
nahledu, ve kterém je vzhled simulovanych Skrabancd zobrazovan. Dojde také ke zobrazeni Skrabancl na pfislusném
povrchu. Je-li volba Skrabance nastavena na Zadny, dojde jen k deformaci odlesku, ale povrch zlstane hladky. Zmény
provedené v polozkach Méfitko a Posun U/V budou zobrazeny v okné nahledu. Bude-li Vzorek nastaven na Kruhovy
soucasné s Re-projekci nastavenou na Zadny nebo Planarni, dojde k vytvofeni soustfednych kruhovych drazek. To
je typicky vzorek, ktery Ize nalézt napriklad na nerezové oceli ¢i na krytech hi-endovych hodinek.

Je-li Vzorek nastaven na Box, budou se Skrabance natacet v krocich o 90° a zlstanou rovnobézné s hranami dlazdice
textury. Tyto vzorky miZeme vidét na nasledujicim obrazku:

Pfi Vzorku nastaveném na Uhlopfi¢né se skrabance zlomi o 90° na Uhlopfi¢ce dlazdice. Pfi volbé MFizka dojde k
vytvoreni Sachovnice, kde maji vedlejSi pole natocena Skrabance o 90°. Vytvorit je mozné také Vlastni vzorek a nahrat
texturu, ktera bude urcovat orientaci drazek. Kliknutim na maly trojuhelnik vedle polozky Max. uhel se zobrazi pole
pro vloZeni textury. Hodnota Max. Ghel urcuje, jaky smér budou predstavovat bilé oblasti textury. Cerna obecné pred-

stavuje 0°, znamena tedy vznik horizontalnich Skrabancd. Nasledujici obrazky ukazuji nékolik prikladd:
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V pfipadé takovych vzorkd, které tvofi opakuijici se dlazdice, mohou vznikat ostré pfechody v misté styku dvou dlaz-
dic vzorku. Dlazdice Ize ale zrcadlit pomoci volby Zcadleni: Zrcadlit U, Zrcadlit V a Zrcadlit U+V. Nasledujici obrazek
ukazuje pfiklady zrcadlenych vzork:

K dopInéni Primarnich skrabanc(l Ize simulovat jesté dalsi — Sekundarni Skrabance, které budou natoceny o 90°
vUci Primarnim. Tyto sekundarni Skrdbance Ize renderovat samostatné nebo v kombinaci s Primarnimi. Volbu pro
Sekundarni $krabance Ize nalézt v roletovém menu Skrabance. Jsou-li Skrabance nastaveny na volbu Primarni +
sekundarni, dojde k zobrazeni doplfikového ndhledu. Orientace sekundarnich Skrabancl je provazana s primarnimi,
nataceji se tedy spolecné. Na nasledujicich obrazcich je mozné vidét rizné vzorky s primarnimi a sekundarnimi skra-
banci:

Smér deformace odlesk(l a odrazdl je mozné natocit nezavisle na orientaci Skrabancti pomoci hodnoty Orientace.
Polozka Anizotropie urcuje Uroven deformace (zkresleni) odleskl. Vy3si hodnoty produkuji Uzké odlesky a nizké hod-
noty zase odlesky vice kruhové, které Ize vytvaret ale i bez pouziti anizotropie. Jedinym rozdilem je zde skuteCnost, ze
se na povrchu budou objevovat primarni a sekundarni skrabance. Obé polozky Anizotropie i Orientace umoznuiji vlo-

Zeni textury ve stupnich 3edi k ovlivnéni daného parametru.
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Pamatujte také na to, Ze anizotropni deformace odlesku zavisi hlavné na hodnoté nastavené v polozce Drsnost dané
Vrstvy.

Hloubka Skradbancl Ize nastavit pomoci polozek Primarni amplituda a Sekundarni amplituda. Volby Primarni
méritko a Sekundarni méfitko urcuji vzdalenost mezi Skrabanci. Drive zminéna volba Méfitko pracuje podobné, ale
méni jen velikost vzorku a neovliviiuje mezery mezi Skrabanci.

Primarni / Sekundarni délka urcuje délku Skrabancl. Pomoci kratsich Skrabancl Ize napfiklad rozbit jednolitost povr-
chu.

Primarni / Sekundarni zeslabeni se pouziva k Upravé intenzity Skrabancd, které jsou vzdalené od kamery a jsou zob-
razovany naplocho. Cim déle od kamery leZi, tim méné intenzivni se budou jevit. To snizuje riziko vzniku moiré efektu
a riziko blikani (mihotani) pfi animacdi.

Nasledujici obrazek zobrazuje rlizné typy Skrabancl:
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9.12.5.3. Vrstvy difuze

V principu Ize simulovat stinovani povrchu (barvu povrchu) také pomoci dosiroka rozptyleného odrazu s velmi hrubym
odleskem. Pokud chceme této moznosti vyuzit, je tfeba umistit do scény bud Plocha svétla, ¢i pouzit HDR obrazky
nebo materidly se svitivosti. Tento efekt Ize podpofit mékkymi difuznimi odlesky ve spolupraci se zbyvajicimi svétly ve
scéné (vsesmeérova, kuZelova atp.). Pro tyto pfipady nabizi Cinema 4D difuzni vrstvy v rdmci kanalu Odrazivost. Volby
Oren-Nayar (difuze) a Lambertian (difuze) nastavuji miru odrazd a odleskd pomoci poloZek Intenzita odrazu a Inten-
zita odlesku. U obou typU jsou tyto efekty velmi rozostrené, tedy velmi difuzni. Typ vrstvy Oren-Nayar (difuze) nabizi
doplnkovou volbu Drsnost, kterou Ize efekt difuze jesté zesilit. VV principu mGzZe byt timto zplsobem kanal Barva zcela
nahrazen a celkovy vzhled materialu Ize vytvorit jen pomoci kanalu Odrazivost. Nicméné je potfeba zvazit, Ze rende-
ring skutecnych difuznich odrazll je ndro¢néjsi, nez rendering kanalu Barva, a také, Ze existuji omezeni ve spojeni s
Globalni iluminaci. Gl totiZ pfi renderingu prihlednych a odrazivych povrch( automaticky upravuje presnost vzorkd.
Toto chovani nelze zcela vypnout. Z toho vyplyva, Ze pfi pouziti kanalu Barva pro tvorbu zakladni barvy materidlu a
kanalu Odrazivosti pak pro tvorbu odleskd a odrazd méme vétsi flexibilitu. Vrstvy difuze jsou dale vhodné k vytva-
feni specidlnich efektd, nebot je mozné provadét nastaveni pomoci volby Intenzita nerovnosti, které umozni jemné
ladéni map hrbolatosti.

9.12.5.4. Irawan (Tkana latka)

Tento typ vrstvy Ize vyuZit k simulaci tkanych latek a r(iznych vinicich se vzork{. Tato vrstva umoZiuje renderovat jak
difuzi, tak i odlesky a odrazy. Kanal Barva musi byt zpravidla deaktivovan, pouZivame-li tento typ vrstvy, abychom méli
jistotu, Ze budou u tkaniny modifikovany spravné barvy. V zaloZce Vrstva latky v poloZce Pfednastaveni je mozné vybi-
rat z nékolika barevnych kombinaci a vzork béZznych tkanin. Po vybéru nékterého z pfednastaveni dojde automaticky
k pfepsani hodnot u jednotlivych parametr(, které mdZeme vidét v menu nizZe.

Nasledujici obrazek ukazuje dostupné vzorky:
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Kvalitu renderingu tkaniny Ize nastavit pomoci polozky Kvalita. Vybirat Ize z voleb Nizka, Stfedni a Vysoka. Pro
pohledy z blizka (makro) se doporucuje nastaveni volby Vysoka. V ostatnich pfipadech jsou dostacujici i stfedni i
dokonce nizka kvalita. Vy33i kvalita prodluzuje Cas renderingu. Nasledujici obrazek ukazuje poprovnani pfi renderingu
s Nizkou (vlevo) a Vysokou kvalitou (vpravo). Rozdil je minimalni a je rozeznatelny zejména diky ostiejsim odleskdm.

Vzorek tkaniny mdZe byt nato¢en pomoci volby Orientace. Ménit mizZzeme i jeho velikost v jednom nebo obou smé-
rech — polozka Mé&fitko U a MéFitko V. Uroven odleskil na vldknech Ize nastavit v polozce SiFka prosvétleni. Vyssi
hodnoty vytvofi mek<i odlesky a tim i hrubsi vidkna.

PoloZka Rozklad — jednotny ma stejny efekt, nebot jej Ize vyuZit k zesileni odleskd a odrazd. Volba Rozklad — predni
ovliviiuji jen oblasti odleskd. Toto nastaveni je mozné pouZzit k ladéni kontrastu odleskd. NiZsi hodnoty znamenaji inten-
zivnéjsi odlesky.
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Vedle vzorku a jeho velikosti hraje v designu povrchu vyznamnou roli i barva. A pravé k tomu jsou urceny polozky
Difuze osnovy a Difuze Utku. Pomér mezi vlakny osnovy a Utku vytvafi celkovy barevny vzhled tkaniny. Vzhled odleskd
Ize nastavovat téZ pomoci barvy zvolené v polozkach Odlesk osnovy a Odlesk utku. BEZné Ize téz Fidit vSechny nasta-
veni pomodi textur vlioZenych do pfislusného pole. Pfi pouZiti textur pamatujte na to, Ze budou nasobeny odpovida-
jici barvou. V pfipadé, Ze se chceme vyhnout jakémukoliv ovlivnéni barvou dané textury, je nutné pouzit 100% bilou
jako barvu difuze nebo barvu odlesku. Nasledujici ukazky zobrazuiji specificky obarvené tkaniny:

Nesmime zapomenout ani na to, ze realisticky vyhlizejiciho povrchu Ize dosahnout pridanim drobnych odchylek ci
nepravidelnosti. Toho Ize dosahnout pomoci voleb v dolni Casti zalozky Vrstva latky. Parametr Intenzita Sumu pfi-
dava variace v barvé vlakna. Ke generovani nahodnych variaci v jasu je pouZzivan vzorek Sumu. Ménit velikost Sumu Ize
pomoci volby Méfitko Sumu. Nizsi hodnoty predstavuji vice variaci v mensich oblastech. Pamatujte také na to, ze veli-
kost vzorku Ize ménit pomoci parametri Méfitko U a Méfitko V.

Volby Sum pfize (osnova) a Sum pfize (Utek) Ize pouZit k pfidani variaci do vzorku tkaniny. Cim bude hodnota vy33i,
tim vice vlaken osnovy a Utku bude vybocovat z originalniho vzorku. Pomoci polozky MéFitko Sumu pfize Ize nasta-
vit frekvenci tohoto efektu. Nasledujici obrazek porovnava strukturu pdvodniho vzorku se stejnym vzorkem, na jehoz
vlakna byl ale pfidan intenzivni efekt Sumu.

9.12.5.5. Typ ,plvodni” - legacy

Odlesky a efekty odrazd byly ve starsich verzich Cinemy 4D feseny odlisné. Abychom se mohli ujistit, Ze pfi otevieni
starSich projektd nedochdzi u materidlu k Zadnym viditelnym zménam, mame v Typu vrstvy k dispozici volby ozna-
¢ené jako , (pvodni)”. Neméli bychom je pouZzivat pfi tvorbé novych materidlQ, nebot nové volby nabizeji mnohem
SirSi moznosti nastaveni.

Volba Odrazivost (plvodni) simuluje kanal Odrazivosti starsich verzi Cinemy 4D. Volba Odlesk — Blinn (ptvodni) a
Odlesk — Phong (pGvodni) simuluji kanal Odleskd a jeho vliv pfi pouziti modelu Phong ¢i Blinn. Tyto modely byly
nahrazeny modelem Lambertian.
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9.12.5.6. Barva vrstvy
Nastaveni v oddile Barva vrstvy Ize pouZit k obarveni odlesk(l a odraz( vrstvy. Nastavena barva bude nasobena s inten-
zitou odleskd a odraz{l. Je-li nastavena tmava barva, dojde k redukci intenzity vrstvy. Do pole Textura je mozZné vloZit
obrazek, video nebo shader a pomoci néj dosdhnout zobrazeni rozli¢cnych barev v oblasti odleskd a odrazl. Nastaveni
jsou stejna jako v kanale Barva, zde je také mozné michat nahranou texturu s definovanou barvou pomoci ReZzimu
michani a Intenzity michani.

9.12.5.7. Maska vrstvy

Nékdy potfebujeme, aby se intenzita odleskd a sila odraz(i na povrchu ménila, napfiklad pokud je ¢ast kovového povr-
chu zasazena rzi nebo je matna. Nastaveni v oddile Maska vrstvy Ize vyuzit ke zmirnéni nebo Uplnému skryti vlivu
vrstvy Odrazivosti. Nejjednodussim zpUsobem je poufZiti volby Mira. Tato hodnota je ndsobena nastavenou barvou
nebo nahranou texturou. Zbyvajici jas bude odpovidat hodnoté kryti dané vrstvy. Texturu Ize vyuzit k vytvoreni odstup-
novani neprdhlednosti. Barvu a Texturu Ize vyuZit také k pfidani barvy do odleskd a odrazl. BéZné Ize texturu michat
s nastavenou barvou pomoci Rezimu michani a Intenzity michani. Jak mizeme vidét, tato nastaveni jsou podobna
jako v oddile Barva vrstvy. Barvu vrstvy Ize pouzit k nastaveni barvy, Masku vrstvy pak k maskovani urcitych oblasti
nebo k jemnému doladéni prdhlednosti vrstvy.

9.12.5.8. Fresnel vrstvy

Efekt Fresnel simuluje vizualni zmény na povrchu, které zaviseji na Uhlu pohledu, ze kterého je objekt zobrazovan. Je
vhodny pro odrazivé povrchy, nebot jde o jev, ktery se na takovych povrsich vyskytuje. Z toho divodu jsou k dispo-
zici rizné predvolby, rozdélené do dvou kategorii: fresnel Dielektricky - urceny predevsim pro kapaliny a sklo a fres-
nel Konduktor — urceny pfedevsim pro kovy. Index refrakce (IOR) urcuje miru odklonu paprsku. BéZné hodnoty jsou
napfiklad 1.333 pro vodu a 1.6 pro normalni sklo. Vzhledem k tomu, Ze jde o fyzikdlni hodnoty, mizeme je nalézt
na mnoha mistech na internetu. Pokud hodnotu IOR zndme, mlZeme ji zadat i rucné. Efekt Fresnel u varianty Kon-
duktor pouziva také hodnotu Absorpce, ktera definuje celkovou intenzitu odrazd. Vy3si hodnoty predstavuji silnéjsi
odrazy. PoloZka Intenzita urcuje celkovou silu efektu Fresnel. Volba Inverze obrati vliv efektu Fresnel (zakfivené/rovno-
bézné s pohledem). Volba Neprihlednost potlaci nize poloZené vrstvy Odrazivosti tam, kde jsou zeslabeny efektem
Fresnel. HIubsi vrstvy odleskl a odrazl budou na této Urovni viditelné jen v oblastech skrytych pomoci Masky vrstvy.
Nasledujici obrazek ukazuje, jak efekt Fresnel pracuje. Vlevo je verze bez Fresnelu, vpravo s nim. MdzZeme vidét, Ze
Fresnel zajisti zviditelnéni kanalu Barva.
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9.12.5.9. Vzorky vrstvy

Jakmile pfidame efekt rozostfeni (Drsnost), renderovani zac¢ne probihat pixel po pixelu. Tato metoda se pouZiva napfi-
klad pfi renderovani anti-aliasingu, stini typu Oblast, podpovrchového Sifeni svétla, pohybového rozostfeni nebo rozo-
stfenych odrazd ¢i prhlednosti. Hodnota Segmentace vzork(i nepfimo urcuje pocet krokd na pixel. Vys3si hodnoty
znamenaji presnéjsi vypocet, ale delSi ¢as renderingu.

Protoze odrazy na odrazivém povrchu mohou zahrnovat i odrazy na jinych povrsich, |ze pouzit volbu Sekundarni ome-
zeni ke zmirnéni problému, ktery se mdze objevit ve scénach s HDR obrazky ¢i s vice odrazivymi povrchy. V urcitych
pfipadech mlze dojit ke vzniku extrémné svétlych bodd v odrazech (pozn. fireflies — svétlusky). Bézné je Ize potladit zvy-
$enim poctu vzorkd, to ale zpomaluje rendering. Hodnota Sekundarni omezeni umoznuje odfiltrovat extrémni kon-
trasty. Cim je hodnota vy33i, tim vice kontrastu bude filtrovano. Nastaveni v poloZce Ofiznuti méa pak vliv na opacnou
oblast spektra — umoznuje odebrat z odrazl slabé osvétlené oblasti. Vyssi hodnoty zajisti odfiltrovani vétsiho poctu
slabé osvétlenych oblasti. To sice zrychluje rendering, ale neméli bychom redukci prehanét. V redalném svété je v odra-

zech viditelné vse. Nasledujici obrazek ukazuje vliv OFiznuti pfi zvysujicich se hodnotach.

K lepsimu zvladnuté extrémnich situaci, jako jsou tfeba dvé zrcadla umisténa Celné proti sobé, Ize definovat limit pro
pocet odrazl na jeden paprsek (Nastaveni renderingu — Volby — Pocet odraz(). Je-li tato hodnota prekrocena, bude
se v danych pixelech renderovat barva, ktera je nastavena v polozce Vystupni barva. Abychom zamezili vzniku nechté-
nych tmavych oblasti, Ize zde v pfipadé potfeby nastavit vhodnou barvu.

Volbu Separatni pass je mozné zapnout v pfipadé, Zze pozadujeme, aby byly odrazy a odlesky v pfipadé pouziti Mul-
ti-pass renderingu ulozeny do samostatného passu. Pfi nastavovani vrtsvy Multi-passu pro Odlesky a Odrazivost si
totiz mlzeme vybrat, zda maji byt separovany materidly nebo zda maji byt viechny odrazy ¢&i odlesky zkombinovany
v jednom passu. Vsechny vrtsvy kandlu Odrazivosti se zapnutou volbou Separatni pass pak budou mit svij vlastni
pass. K tomu je nutné, aby v Nastaveni renderingu bylo zapnuto generovani Multi-passt a byly zvoleny polozky
Odrazivost nebo Odlesk.
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9.12.5.10. Vzdalenost Dim

V redlném svété neexistuji limity vzdalenosti, ze které mize odrazivy povrch odrazZet jiny pfedmét. Pokud neni vzdaleny
pfedmét odrazen na povrchu, pak je ddivodem nizka kvalita odrazivosti povrchu. Nicméné existuje metoda, pomoci niz
mUzeme vzdalené pfedméty vyloucit z odrazd i u extrémné odrazivych povrchl. Aktivuje se pomoci volby Vzdalenost
Dim. Pokud je zapnuta, je mozné nastavit hodnotu Vzdalenost, kterd urCuje vzdalenost, do které budou predméty
na daném povrchu odrazeny. Intenzita odrazu vzhledem ke vzdalenosti se zobrazi na nahledoveé grafice. Ve vychozim
nastaveni je linearni, Ize ji ale upravit pomoci parametru Ubytek. Pfi hodnoté odli$né od nuly tak Ize dosahnout napf.
rychlejsiho nastupu efektu a mékéiho prechodu v oblasti maximalni Vzdalenosti. Volba Vzdalena barva je podob-
nou volbou jako Vystupni barva v oddile Vzorky vrstvy. Urcuje barvu, kterd bude pixelu prifazena, pokud dojde
k prekroceni nastavené Vzdalenosti. Zpravidla Ize pouZit Cernou, nebot za danou vzdalenosti se nema odrazet nic.
Pomoci volby jiné barvy, Ize ale upravit vysledny vzhled dle potfeby. Nasledujici obrazek ukazuje efekt pouZiti Vzda-
lenosti Dim na odrazivém povrchu.

9.12.6. Kanal Prostredi

Odrazy okolnich objektl Ize vidét jen na povrchu, ktery je odrazivy. 3D prostor je ale vétSinou zcela prazdny a cerny,
takZe presto, Ze je povrch odrazivy, neni nic, co by se na ném odrazelo. Z tohoto ddvodu je nutné vytvofit ve scéné
Prostredi. K dispozici mame napfiklad kanal Prostredi, do kterého Ize vloZit jako Texturu napfiklad panoramaticky
obrazek, ktery bude simulovat odrazené prostfedi. To je mnohem snazsi, nez modelovat prostfedi scény ve 3D. Pokud
potrebujeme prostredi scény jen pro Ucely odrazivosti, tak je pouziti textury i plné dostacuijici.

Polozky Pocet dlazdic v X a Y urCuji pocet opakovani textury na povrchu v daném smeéru. Ve vychozim nastaveni
pokryje textura cely objekt (hodnoty 1 a 1). ZvySeni hodnoty Pocet dlazdic v X na 2 zajisti, Ze textura bude pouZita
ve sméru X dvakrat.

Je-li zapnuta volba Exkluzivné, bude textura zobrazovana jen tam, kde nejsou na povrchu odrazeny skutecné 3D
objekty. Pokud je zaroven zapnuty kanal Odrazivost, prekryje textura kanalu Prostredi odrazivost daného povrchu.

9.12.7. Kanal Mlha
MIhu jsme si jiz nékolikrat zminili. Stejné jako u shaderu Mlha, mdZe i pomoci tohoto kanalu vyplnit objekt mlhou. K
dispozici zde mame ale méné nastaveni, chybéji napfiklad volby pro pfidani nepravidelnosti a pro pohyb mihy.

Hustota mlhy je urcena tvarem objektu, ke kterému je material pfifazen. Polozka Vzdalenost urcuje, jak daleko mize
paprsek mlhou projit. Pri stejné hodnoté Vzdalenosti se bude mlha u tenkého objektu jevit jako prihlednéjsi. Nastavit
Ize i Barvu mlhy. Tento kanal se hodi jen k simulaci jednoduchych efektl, napf. mlha v pfikopech.
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9.12.8. Kanal Hrbolatost
Z Casti o materialovych shaderech jiz vime, jak tento kanal pracuje. Tam jsme pracovali s Drsnosti. Tento kanal vyza-
duje vloZeni textury, jejiz jas bude pouzit k definovani efektu Hrbolatosti.

Svétlé oblasti se objevi jako vystupky a tmavé oblasti jako prohlubné. Jedna se ale jen o iluzi, které je dosazeno mani-
pulaci s normalami. Samotny tvar objektu neni ménén. Tento kanal by mél tedy byt pouzivan jen k simulaci drobnych
nepravidelnosti povrchu. Parametr Intenzita urcuje intenzitu efektu. Zaporné hodnoty obrati vliv efektu (vystupky/
prohlubné). Pfi zapnuté volbé Ubytek MIP dojde v oblastech vzdalenych od kamery k redukci efektu, coZ sniZi riziko
vzniku problém( pfi anti-aliasingu. Hrbolatost neméni jen stinovani povrchu, ale ovliviiuje i renderovani prihlednosti
a odrazd.

Pro vyraznéjsi podani efektu Ize zvysit hodnotu Posun parallax. Efekt je zesilen i kdyZ vibec nedoslo ke zméné povr-
chu.
Hodnota Vzorky parallax urcuje, jak pfesné bude vypocet probihat. BéZzné neni tfeba tuto hodnotu ménit.

9.12.9. Kanal Normaly

Pro pouziti tohoto kanalu je nutné vloZeni textury. Nelze ale pouZit bézné obrazky nebo shadery. Je nutné pouzit tzv.
Normalovou mapu, ktera obsahuje informace o orientaci normal zakddované pomoci barev. Napfiklad Cervené oblasti
mapy mohou predstavovat Normaly ve sméru X.

Tento typ textur nelze vytvofit (nakreslit, namalovat). Obecné Ize fici, ze tyto textury musi byt generovany z povrchu
objektu. K tomu je zapotiebi model o vysokém poctu polygon (hi-res ¢i high-poly) a dale model o nizkém poctu poly-
gonl (low-poly, low-res), na kterém bude Normalovad mapa poufZita.

Low-poly objekt pak bude mit detailni strukturu prevzatou z high-poly objektu. Toho se vyuziva predevsim pfi vyvoji
her, kde je tfeba snizit pocet polygont pro dosazeni renderovani v redlném case v pozadované snimkové frekvenci.

Pro praci s Normalovymi mapami mame k dispozici nékolik metod. Metoda Tangenta orientuje normaly podle poly-
gond povrchu. Jde o nejbéznéjsi metodu, nebot normaly budou orientovany dle Normalové mapy dokonce i po modi-

fikaci objektu. Metody Lokalni a Globalni pouZivaji k orientaci normal soufadnicovy systém objektu ¢&i globalni sou-
fadnicovy systém. Orientace normal proto nebude ovlivnéna povrchem objektu.

V zavislosti na softwaru pouzivaném pro tvorbu normalovych map se mohou barevné hodnoty a jejich prevod lisit.

Volby v kanale Normaly umoznuji vyménit barvy ¢i osy.

Polozka Intenzita nastavuje silu efektu. Pamatujte na to, Ze je ovlivnéno jen stinovani povrchu (jako u Hrbolatosti) a
nikoliv geometrie samotného objektu. Pfi zobrazeni ¢asti objektu naplocho tak vzdy dojde k ,odhaleni” efektu. Stejné
jako Hrbolatost, jsou i Normaly vhodné spise k tvorbé jemnych pord ¢i vrasek nebo jemnych Skrabancd ¢i dekora-
tivnich rytin na objektech.
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K dispozici je téz specidlni shader, ktery Ize vyuzit k vytvofeni normalovych map z jednoduchého obrazku ve stupnich
Sedi. Lze jej pouZit napfiklad, pokud chceme vylepsit kvalitu Hrbolatosti a nemame k dispozici specialni Normalo-
vou mapu.

9.12.10. Kanal Alfa

Pravdépodobné neni tfeba blize vysvétlovat, co je to Alfa kanal, nebot jde o véc , zndmou z program( uréenych k
editaci fotografii. Stru¢né fe¢eno mdzeme pomoci bitmapového obrazku ve stupnich Sedi zajistit, Ze nékteré oblasti
materialu budou castecné nebo zcela prihledné.

Cerné oblasti textury budou v kandle Alfa prihledné (pozn. u kanalu Prdhlednost je tomu naopak). Kanal Alfa pre-
kryva vSechny ostatni kanaly, Ize jej tedy pouzit ve spolupraci s odlesky a odrazy.

Je-li aktivni volba Mékka bude vyhodnocen jas textury a tyto hodnoty budou nasledné pouzity jako maska pro dany
material. Pokud je tato volba vypnuta, zobrazi se volby Barva a Delta. Tato nastaveni Ize pouzit k vymaskovani kon-
krétni barvy. Jako texturu tak Ize pouZit i barevné obrazky. Hodnota Delta urcuje maximalni moznou odchylku z nasta-
vené Barvy. To umoziuje definovat je$té dalsi odchylky od barvy, ktera je maskovana. Touto metodou ale nelze dosah-
nout mékkych pfechodl v masce, proto se doporucuje ponechat volbu Mékka aktivni a pouZivat jako textury obrazky
ve stupnich Sedi.

Pokud ma obrazek svij vlastni Alfa kanal, Ize tento pouZit pfimo. Pfi zapnuté volbé Alfa z obrazku bude automaticky
pouzit alfa kanal daného obrazku. Aktivni volba Pfednasobeni zajisti, Ze barva a alfa budou nasobeny. Je-li pouzit
stejny obrazek pro kanaly Barva, Svitivost a Alfa, mohou se objevit drobné obrysy kolem maskovanych oblasti. Proto
je vhodné zprvu tuto volbu deaktivovat. Volbu je samozfejmé vhodné pouzit u obrazkd, u kterych vime, Ze maji Alfa
kanal v reZimu Pfednasobeni (Premultiplied). VVolba Opacné obrati vliv erné a bilé barvy v texture.
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9.12.11.  Kanal Zareni

Efekt zafeni je typem urcitého ,specialniho efektu”, nebot pfidava zafi kolem povrchu objektu. Lze toho vyuZit napfi-
klad pro simulaci rozZzhavenych nebo intenzivné svitivych objektl. PFi aktivni volbé PouZit barvu materidlu bude efekt
vyuzivat barvu povrchu. PFi vypnuté volbé Ize nastavit vlastni Barvu a Uroven Jasu, ¢imZ bude zafe nezavisla na nasvi-
ceni a barvé objektu.

Hodnota Polomér vyjadfuje miru prostorového Sifeni efektu z povrchu objektu. Parametry Vnitini zareni a Vnéjsi
zareni |ze vyuzit k nastaveni rizné intenzity zareni u povrchu a na konci nastaveného poloméru. Polozka Nahodnost
se pouziva ke zméné velikosti zafe v prlibéhu animace a polozka Frekvence ke stanoveni, jak ¢asto bude tato zména
probihat. Vy3si hodnoty zrychli blikani zare.
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9.12.12. Kanal Deformacni mapa
Zatimco kanaly Hrbolatost a Normaly simuluji deformaci povrchu jen pomoci jeho stinovani, tak kanal Deformacni
mapa skutecné meéni tvar objektu. Dochazi ke skutecné zméné geometrie.

Opét i zde, stejné jako u kanalu Hrbolatost, musi byt vloZzena textura, jejiz odstiny Sede (nebo barvy), budou vyhod-
noceny a pouzity pro tvorbu tohoto efektu. Vyuziti textury je zavislé na nastaveném Typu. Pfi volbé Intenzita (stfedni)
budou tény Sedé s hodnotou pod 50% interpretovany jako prohlubné a svétlejsi oblasti jako vystupky. Pfi volbé typu
Intenzita zlstane v Cernych oblastech objekt bez deformace. Svétlejsi oblasti budou pfislusné deformovany podle nor-
mal povrchu. Zbyvajici typy pouZivaji barevného hodnoty textury a nikoliv informace o jasu. Je-li zvolena moznost Cer-
vena/Zelena, budou Cervené oblasti prohlubnémi a zelené oblasti budou vystupky. Pokud zvolime volby RGB (XYZ
objekt) Ci RGB (XYZ globalni), budou Cervené, zelené a modré oblasti svazany se souradnicovym systemem objektu
nebo s globalnim soufadnicovym systémem. Pfi volbé RGB (XYZ tangenta) budou jako reference pro deformaci slou-

Zit jednotlivé polygony a jejich normaly.

Hodnota Intenzita slouzi jako nasobitel miry deformace. PoloZka Vy3ka pfedstavuje skutecnou vysku deformace povr-
chu. Tuto hodnotu je tedy nutné upravovat podle velikosti objektu, na kterém je deformace aplikovana. Pamatujte
na to, Ze deformace (displacement) probiha pomoci bodd na povrchu objektu. Deformace vznika jejich posunutim. Z
tohoto dlvodu musi byt v pfipadé aplikace materidlu s Deformacéni mapou na objekt Koule vypnuta volba Rende-
rovat idealni kouli.

Abychom se vyhnuli pfilisné segmentaci objektu, na kterém chceme materidl s Deformacni mapou pouZit, nabizi
tento kanal i volbu Sub-polygonalni deformace. Pfi jejim pouZiti dochazi k dodatecnému segmentovani je za pomoci
materialu. Na povrch jsou pro Ucely deformace pfidany nové body, coz vede ke kvalitnéjSimu provedeni efektu.
Vysledny efekt je moZné vidét jen pfi renderingu, nebot samotny objekt se neméni.

VyuZiti objektu Segmentovany povrch uz zname. Efekt Sub-polygonalni deformace (SPD) se chova stejné v pfi-
padé, ze aktivujeme volbu Zaoblena geometrie. K zaobleni objektu je pouzita dalsi segmentace. V urcitych pfipadech
je tedy mozné vyhnout se pouZiti objektu Segmentovany povrch, nebot Ize vysledku dosahnout jen pomoci SPD. V
pfipadé, Ze na jednom objektu pouzivame SPD i Segmentovany povrch, dojde k nasobeni efektu.

Volba Uroven segmentace urcuje pocet Urovni segmentace. Jedné se o stejnou hodnotu jakou je volba Segmen-
tace u objektu Segmentovany povrch. Volba Zaobleny obrys zaobli ostré hrany objektu. Lze tak zaoblit napfiklad
Ctvercovou plochu.

Jak jiz vime z prace s objektem Segmentovany povrch, Ize jeho pomoci tvar originalniho objektu znacné zmeénit. S
tim vyvstava otdzka, na ktery z obou objektl je vhodné aplikovat material. Volba Mapovat zaoblenou geom. pfe-
pind mezi pouZzitim povrchu zaobleného a povrchu originalniho pro mapovani textury. Volba Mapovat vyslednou
geometrii urcuje, zda bude textura mapovana na povrch pred nebo po aplikaci SPD. Je-li aktivni, textura se mapuje
na jiz zdeformovanou geometrii.
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Volba Zachovat puvodni hrany zajisti Upravu Phong stinovani tak, aby plvodni ostré hrany byly zachovany i na
zaobleném objektu. Pljde o hrany definované dle nastaveného Uhlu Phong stinovani v piislusném tagu ¢i o hrany,
které byly modifikovany pfikazem Odstranit Phongovo stinovani z menu Mesh / Normaly.

Jiz vime, Ze deformacni mapa (displacement) zpravidla sleduje smér normal povrchu. Ty Ize vypocitat pro jednotlivy
polygon & mohou byt interpolovany. Normaly bodu jsou vypocteny vzhledem k uhlu sousednich normal. Zapnutim
volby Nejlepsi distribuce zajisti, Ze budou pouZity interpolované normaly, coZ zajisti lepsi vysledky na ostrych hra-
nach objektu.

Deformace pomoci deformacnich map, véetné SPD, jsou viditelné jen po vyrenderovani scény. Abychom vidéli defor-
mace pfimo ve Viewportu, mizeme pouzit deformator s nazvem Deformace. Chceme-li zapnout viditelnost Subpo-
lygonalni deformace ve Viewporty, je tfeba aktivovat volbu Teselace a volbu Pokrocilé OpenGL z menu Volby ve
Viewportu. Graficka karta pak pfi zobrazeni provede dalsi segmentaci povrchu.

9.12.13.  Zalozka Editor

Mezi jednotlivymi kanaly mizZeme najit i zaloZku s nazvem Editor. Ta nema nic spolecného se samotnymi vlastnostmi
materialu, ovliviiuje jen zobrazovani ve Viewportu. Je-li aktivni volba Animovany nahled, bude u animovanych tex-
tur ve Viewportu vzdy zobrazen aktualni vzhled materidlu na objektu. Posunutim jezdce na Casové ose (umisténa pod
Viewportem), pak Ize zobrazit vzhled materidlu v konkrétnim snimku animace. Stejné tak mdZze byt velice ndpomocna
volba Velikost nahledu. Jiz jsme o ni mluvili v ¢asti vénované Fyzikalni obloze. Tato volba urcuje maximalni velikost
jakou je zobrazovana pouzita textura ve Viewportu. Nejde o kvalitu daného materialu pfi renderingu. Nicméné je
zfejmé, Ze textura mlZe byt zobrazovana maximalné v takovém rozlieni, jaké sama ma. Pfi zvy3eni kvality zobrazo-
vani dojde jsou Iépe viditelné detaily textury, ale dojde i k navySeni vyZadované paméti. Proto je nutné této moznosti
vyuzivat jen ve chvili, kdy skutecné potfebujeme vizualni kontrolu.

V pfipadé pouZiti OpenGL ve Viewportu Ize pomoci ikon Oka vedle pfislusnych kanald materidlu (volba Zobrazit
barvu atd.) tyto kanaly deaktivovat. Pfi volbé Zobrazeni editoru nastavené na Kombinované budou zobrazeny tex-

tury vSech aktivnich materidlovych kanald, které maiji aktivni ikonu Oka. Jinak Ize z roletového menu vybrat pfislusny
kanal, ktery chceme zobrazovat. Tato nastaveni opét nemaji vliv na vystupni render.

V pfipadé zapnuti volby Odrazy z menu Volby ve Viewportu Ize nastavovat také velikost a pocet vzorkd pro nahled
odrazivosti. Velikost urcuje velikost obrazku prostredi, ktery je pouzivan pro nahled. Vzorky pak predstavuji kvalitu
nahledu, coZz mdze byt dlleZité u nahledd odrazivych materidld s vy3si drsnosti povrchu.

V oddile Teselace pohledu je mozné zvolit metodu, kterou bude pouzivat OpenGl pro teselaci. Pfi volbé Zadna se ve
Viewportu neobjevi Zadna dalsi segmentace (ani pfi zapnuté volbé Teselace ve Viewportu). Volba Jednotny urluje,
Ze segmentace nebude zavisla na vzdalenosti objektu od kamery. Pfi volbé Projekcni se pak segmentace zvysuje podle
vzdalenosti objektu od kamery. Cim blize kamera bude, tim detailn&j3i bude segmentace. Maximalni Uroveri segmen-
tace je zavisla na moznostech graficke karty.
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9.12.14. Zalozka lluminace
V horni Casti menu Ize nastavit, jak se bude material chovat pfi zapnuté Globalni iluminaci. Pokud GI zapnuta neni,

tato nastaveni se nepouziji.

Tato nastaveni jsme si jiZ probrali v ¢asti vénované materidlovym shaderlm. Volba Generovat Gl spolecné s nastave-

nou Intenzitou urcuji miru svétla odrazeného povrchem. Mdze jit o svétlo odrazené nebo o svétlo generované pomoci
kanalu Svitivost.

Hodnota Sytost upravuje barvu svétla odrazeného/emitovaného povrchem. Sytost 0% vytvari bilé svétlo i presto, ze
povrch emituje svétlo Cervene.

Volba Prijimat Gl pracuje podobné. Jedna se o efekt samotné Globalni iluminace na dany material. Pfimé osvétleni
normalnimi svétly neni nastavenim téchto hodnot nikterak ovlivwvnéno.
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Kdykoliv se chystame k osvétleni scény pouzit svitivy materidl ve spolupraci s Gl, je tfeba patficné upravit nastaveni
iluminace. K tomu slouzi volba Gl plo3na svétla. Ta je dostupna jen pfi aktivnim kanalu Svitivost. Zajisti, Ze se objekt
bude chovat jako Ploché svétlo. Zaroven dojde k optimalizaci vypoctu Gl. Pokud je volba Gl plosna svétla vypnuta,
bude material povazovan za bézny materidl. Pokud je material pfifazen k objektu Obloha, nemusi byt volba zapnuta,
nebot Gl pro objekt oblohy Ize nastavit oddélené (viz. kapitola o renderingu).

Pokud materidl pouziva kanal Priihlednost, napriklad pfi renderovani tabule skla, Ize rendering vylepsit pouzitim Gl
vzorkovani. Napriklad pokud dopada svétlo do mistnosti pres okno, musi slunecni svétlo proniknout skrze a nesmi byt
blokovano. Je-li zapnuta volba GI portal, bude dany material zahrnut do vypoctu Gl. Pamatujte na to, ze zabarveni a
intenzita prdhlednosti maiji vliv na rozptylené svétlo, které prochazi skrze okno.

U materidlovych shaderl jsme si podrobné vysvétlili i nastaveni kaustiky. Nastaveni Gl a Kaustiky ovliviiuji rendering
jen tehdy, pokud jsou efekty Kaustika a Globalni iluminace aktivni v Nastaveni renderingu.

9.12.15.  Zalozka Urceni

Seznam s objekty, ke kterym je dany material ve scéné pfifazen, jsme si jiz také pfedstavili podrobné v ¢asti vénované
materidlovym shaderdm. Materidl je automaticky dédén pod-objekty z nadfazenych objektd. Objekty Ize do seznamu
pfidat i pfetaZzenim ze Sprdvce objektd, ¢imZ dojde k pfifazeni materialu. Stejné tak jiz vime, Ze material Ize pfifadit k
objektu jeho pretaZzenim ze Sprdvce materidl( na objekt ve Sprdvci objekt( ¢&i pfimo na objekt ve Viewportu.

249



SHRNUTI

* Na rozdil od materidlovych shaderd neni zékladni (vychozi) materidl Cinemy 4D urcen pro specificky typ materialu
a lze ho tedy vyuZit k tvorbé jakéhokoliv typu materialu.

» Zakladni materidl se nastavuje pomoci kanall materidlu. Ty fidi jednotlivé vlastnosti materialu.

e Kanal Barva urcuje barvu povrchu a model stinovani, ktery je nasledné kombinovan s osvétlenim svételnymi zdroji
nebo s osvétlenim pomoci Globalni iluminace.

* Kanal Povrchova Uprava se pouziva k ztmaveni povrchu. To se mlze ovlivnit i kanaly Svitivost, Odrazivost i
odlesky. K automatickému omezeni ztmaveni na oblasti prohlubni a na mista se shluky objektl Ize vyuZit specialni
shader Ambient Occlusion.

e Kanal Svitivost je sCitan s aktualnim povrchem a proto je nezavisly na svételnych zdrojich. Ve spolupraci s Globalni
iluminaci Ize tento kanal vyuzit k nasviceni scény. Jinak se daji do tohoto kanalu nahrat specialni shadery, které
umozniuji simulovat napfiklad Podpovrchové Sifeni svétla.

* Kanal Prahlednost Ize vyuzit pfi simulaci kapalin a skla. Povrchy maji své specifické refrakéni vlastnosti, vyjadiené
pomoci Indexu lomu svétla. \ybirat Ize z pfednastavenych typl materidlQ jako je voda, sklo, diamant.

* Kanal Prihlednost Ize pouzit dokonce i k renderovani odrazl.
* Pomoci Absorpce Ize nastavit, aby se barva ménila s tloustkou objektu.
* Polozka Rozptyl rozostfuje prihlednost a umoznuje simulovat drsné povrchy a zrnéni materialu.

* Kanal Odrazivost urcuje odrazivé vlastnosti povrchu, véetné odleskl. Stejné tak je mozné simulovat vlastnosti jako
je Anizotropie, mUzZeme simulovat i materialy tkanin.

* QOdrazy jsou viditelné jen tam, kde se na povrchu odrazeji objekty ve scéné.

* Kanal Prostfedi Ize pouzit k simulaci odrazl pomoci nahrané textury — obrazku prostfedi. Napfiklad Ize pouzit obra-
zek krajiny, pokud se ma na povrsich objektl odrazet krajina.

* Kanal Prostiedi mUze byt kombinovan s kanalem Odrazivost.

e Kandl Miha Ize pouzit pro tvorbu jednoduché milhy, kterou Ize snadno kombinovat s ostatnimi materidlovymi
kanaly.

e Kanal Hrbolatost mizeme vyuZit k simulaci drobnych nerovnosti, struktury povrchu ¢i Skrabancl — stejné jako
kanal Normaly.

* Kanal Hrbolatost vyzaduje jen obrazek (texturu) ve stupnich Sedi, kanal Normaly pak specialny obrazek v RGB, kde
jednotlivé barvy pfedstavuji deformace ve sméru X, Y a Z.

e Kanal Alfa se puziva k maskovani urcitych oblasti nebo ke sniZeni jejich viditelnosti.
* Odlesky predstavuji odrazy svételnych zdrojl na povrsich.
* Kanal Zareni Ize vyuzit k tvorbé zare na objektu a kolem néj.

* Kanal Deformacni mapa (Displacement) se pouziva k modifikaci povrchu objektu jeho zdeformovanim, resp.
posunutim jednotlivych bodd povrchu dle nahrané mapy (textury).
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9.13. Pouzivani shaderu a textur

Materialove shadery jsme si jiz dopodrobna predstavili. Jinym typem shaderu je takzvané kanalové shadery, které Ize
pouzit misto textur v jednotlivych kanalech materialu. Tyto shadery Ize vlozit pomoci pole Textura, resp. pomoci malé
Sipky u tohoto pole. Shadery maji tu vyhodu, Ze se pfi jejich pouzivani nemusime zabyvat rozlisenim a narocnosti na
RAM jako u textur. Obecné feceno Ize shadery vyuZivat mnohem flexibilnéji. Zejména proto, Ze nabizeni Siroké moz-
nosti nastaveni.

Kanalové shadery Ize pouzit vSude tam, kde Ize nahrat do zakladniho materialu (pfipadné do materialového shaderu)
obrazek. Vedle pole pro vlozeni textury je tlacitko s malym bilym trojuhelnikem, které zobrazi kontextové menu. Z né
mUzeme vybrat napfiklad pfikaz pro nahrani obrazku ¢i pfikaz pro Vycisténi pole. K dispozici jsou zde ale téZ viechny
instalované shadery.

Shadery je moZné vyuzit pfi vytvareni Sirokého spektra efektl. Komplexnost jednotlivych shaderd se li3i. Nékteré vytva-
feji jen jednoduché barevné vzorky, jiné Ize pouZit k renderovani difuzniho svétla jako volumetrického efektu. Nasle-
dujici vyklad je jen stru¢nym predstavenim moznosti, které shadery skytaji a slouzi jen ke ziskani hrubé pfedstavy. Po
vybéru konkretniho shaderu Ize zobrazit jeho nastaveni kliknutim na jeho nahled nebo na jeho nazev v poli Textura.
Sipkou smétujici nahoru (v Editoru materidlu ¢ ve Sprdvci nastaveni umisténa vpravo nahore) je mozné opustit nasta-

veni shaderu a vratit se do nastaveni kanalu materialu.

Nékteré ze shader(, které jsou popsany dale, vyzaduji vioZeni textury, aby nasledné doslo napfiklad ke zméné jeji barvy
Ci aby byla jinak upravena. Pokud je v poli Textura jiz nahran néjaky obrazek, bude tento obrazek automaticky pouzit
v nové vlozeném shaderu. Tfeba po nahrani obrazku do pole Textura Ize do stejného pole vlozit shader Filtr a pomoci
néj upravovat napfiklad odstin daného obrazku. Dojde tak k nahrazeni obrazku shaderem Filtr a obrazek je automa-
ticky pfesunut do nastaveni shaderu Filtr.

Vechny shadery maji také zalozku Zakl. s odpovidajicimi nastavenimi.

Zde je moZné zvolit Nazev shaderu a pfifadit jej do vrstvy. Opét jsou k dispozici jiz tradi¢ni volby Odsazeni pfi rozo-
stieni a Sila rozostreni, které zname, a které Ize pouZit k rozostfeni shaderu. Vzhledem ke zpUsobu, jakym jsou sha-
dery matematicky kalkulovany, nejsou ale shadery témito volbami ovlivnény stejnym zplsobem, jako nahrané obrazky.
Nastaveni shaderu Ize nalézt v zalozce Shader.

9.13.1. Shader Barva
Jedna se o velice jednoduchy shader, pomoci néhoz Ize nastavit barvu. Pouziti je velmi omezené.
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9.13.2. Shader Prechod
Mnohem uziteCnéjsi je moznost pouzivat rozlicne barevné prechody. Menu Typ urcuje typ pfechodu, napr. radialni i
diagonaini.

Polozka Uhel slouzi k natoceni pfechodu, Ize pfidat i turbulenci (nepravidelnosti). Dokonce Ize nastavit i pfechody troj-
rozmérné, které mohou probihat z urc¢itého mista uvniti objektu.

252 Dotazy ¢i pfipominky? Diskutujte na: n https://www.facebook.com/groups/cinema4dCz/



9.13.3. Shader Fresnel
Efekt Fresnel jiz zname z kanalu Prdhlednost. Zde je ale moZné pouZit libovolné barvy.

Barva v levé Casti prechodu bude pouzita pro ty oblasti povrchu, které lezi k roviné kamery kolmo. Barva v Casti prave
je pak pouZita pro ty oblasti, které lezi ke kamere Celné. Tento efekt se hodi napfiklad v kanalu Svitivost pfi rendero-
vani jemnych tkanin. V pfipadé, Ze je aktivni kanal Hrbolatosti, bude i tento zahrnut do vypoctu.

Pokud ma byt Fresnel fyzikalné korektni, je tfeba zapnout volbu Fyzikalni. Pak je moZzné nastavit manualné vlastni
hodnotu Lomu svétla (IOR) ¢i Ize vybrat nékterou z predvoleb pro bézné materialy (voda, sklo atp.). Pamatujte na to,
Ze tato funkce je jiz integrovana v kanale Odrazivost. Pokud je aktivni, dojde dle nastavené hodnoty Lomu svétla
k redukci Celnich odrazd a odrazy jsou vice viditelné v zakfivenych ¢astech. Volba Inverze obraci vliv efektu Fresnel.

9.13.4. Shader Sum
Tento shader budete pravdépodobné pouzivat velmi Casto, nebot je velmi vSestranny. Lze jej pouzit k vytvareni barev-
nych variaci na povrchu, stejné jako pro tvorbu nerovnosti a mnohych daldich efektd.

g
e

Nastaveni tohoto shaderu jsme si jiz pfedstavili u materidlovych shaderd. Rozlicné typy Sumul Ize vybirat z galerie
nahledd, ktera se objevi po kliknuti na Sedou Sipku umisténou zcela vpravo vedle poloZzky Typ Sumu. PoloZky Barva 1
a Barva 2 urcuji barevnost vzorku Sumu. PoloZka Nahodnost vytvafi odlisné vzorky o rlzné nahodnosti. Toho Ize vyu-
Zit napfriklad ke kombinovani Sumu o rlizné ndhodnosti a v rlizné barevnosti pomoci shaderu Vrstvy. Vytvorit tak Ize

velmi zajimavé efekty. Zménou hodnot Celkové méritko ¢i Relativni méritko Ize upravit velikost vzorku Sumu i ji
upravit jen v urcitém sméru. MlZeme také nastavit ofiznuti, jas ¢i kontrast Sumu.

Nasledujici shadery pracuji s texturami, které dale modifikuji.
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9.13.5. Shader Obarveni

Tento shader je navrzen k obarveni textur ve stupnich Sedi. Pomoci menu Vstup Ize urcit, jaky aspekt dané textury se
ma obarvit (zda svitivost, jas atp.) pomoci nastaveného prechodu. Barva v levé Casti je urCena zpravidla pro tmavé pixely
textury a barva napravo je urcena pro pixely svétlé. Vzhledem k tomu, Ze misto textury Ize vloZit i shader, mdzeme
obarvit napfiklad shader Sum a dosdhnout tak mnohobarevnych variant Sumd.

Shader Properties

Luminance
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9.13.6. Shader Vrstvy

Na prvni pohled se zda byt tento shader docela jednoduchy. Nicméné se jedna o jeden z nejvice vsestrannych sha-
der, ktery mame k dispozici. UmoZfuje totiz kombinovat libovolné mnoZstvi shaderd a textur. Princip je stejny jako
pfi pouzivani vrstev v programu pro editaci obrazkd. Tlacitka v horni ¢asti nastaveni shaderu slouzi k pfidani obrazkd a
shader(. Textura (Ci shader), kterd je umisténa vespod seznamu, predstavuje vrstvu, kterd je nejnize. Vrstva, ktera leZi
nad, mUZe byt michdna s vrstvou pod ni pomoci béZnych reZzimd kryti jako jsou reZimy Nasobit, S¢itat, Pfekryt atd.
Posuvniky vedle ndzvl vrstev Ize vyuZit k nastaveni intenzity michani vrstey, resp. jejich prihlednosti.

Basic

»

Shader Properties

Image... Shader... Folder Remove

EEB/C/G

MNorma
Layer Mask

Norma

Kliknutim na tlacitko Efekt Ize zobrazit rlizné volby vrstev Uprav, pomoci nichZ Ize modifikovat jas, kontrast, sytost a
podobné. Napriklad efekt Posterizovat Ize vyuzit k redukci barevné hloubky. Polozka Urovné zde ur¢uje pocet barev.
Efekt Narusit Ize vyuZit k deformaci obrazku Sumem, efekt Upravit méni orientaci a méfitko, Ize jej pouZit k zrcadleni
atd.

Vrstvy a efekty je mozZné také seskupovat do sloZek. Kliknutim na tlacitko Slozka dojde k jejimu pfidani. Vrstvy Ize
pfifadit do slozky pretazenim. Pfetazenim se provadi zména poradi vrstev. Kliknuti pravym tlacitkem na poloZzku a zvo-
lenim pfikazu Odstranit dojde k vymazani vrstvy. Lze pouZit i tlacitko Odstranit, které vymaze vybranou vrstvu. Pra-
vym kliknutim Ize zobrazit i dalsi doplrikoveé prikazy (dle typu vrstvy/polozky).
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9.13.7. Shader Filtr

Tento shader je urcen k Upravam RGB kanalU, jasu, kontrastu, sytosti atd. K dispozici jsou i volby pro kolorovani, pro
nastaveni hodnoty Gamma ¢i pro ofiznuti. Filtr podporuje barevnou hloubku do 32-bitl a je tedy vhodny i pro HDR
obrazky.

9.13.8. Shader Fuze
Jde o shader, ktery pracuje podobné jako shader Vrstvy, ale umoZznuje jen michani dvou textur. Pouzit Ize dopnkovou
masku, kterou Ize fidit prolnuti obou textur.

9.13.9. Shader Posterizer
O Ucinku efektu Posterizer jsme jiZ hovofili u shaderu Vrstvy. Tento shader funguje stejné — pocet barev v obrazku
je redukovan dle nastavené hodnoty Urovné. Pfechod mezi Urovnémi Ize upravovat nastavenim hodnoty Sife filtru.
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9.13.10.  Efektové shadery
Menu Efekty obsahuje rlizné shadery, kterymi Ize vytvofit rozlicné specialni efekty. Nékteré shadery umoznuji napfiklad
simulovat rozptyl svétla v materialu. Podivdme se nyni na ty nejddlezitéjsi z nich.

9.13.10.1. Ambient Occlusion

Tento efekt nazyvame zkracené AO. Pracuje s pfedpokladem, Ze mista obklopena vice povrchy pfijimaji mensi mnoz-
stvi svétla — jsou tedy tmavsi. Shader AO analyzuje scénu a vzdalenosti mezi povrchy. Cim bliZe leZf jeden povrch k dru-
hému, tim méné svétla bude v dané oblasti. To nema nic spolecného se skutecnym osvétlenim daného povrchu. Spise
je o matematicky vypocet pravdépodobnosti, Ze urcité misto povrchu bude zasaZzeno svétlem. Zpravidla se tento sha-
der pouziva v kanale Povrchova uprava, kde slouzi ke ztmaveni odpovidajicich oblasti povrchu. Shader vytvafi jemné
stiny v mistech s vice objekty umisténymi blize k sobé. Toho Ize dosahnout pomoci béznych stinl jen velmi obtizné.

ProtoZe je tento efekt velmi uZitecny, napf. pro zvyseni kontrastu mezi tvary objektd, Ize jej aktivovat v Nastaveni ren-
deringu. Tim dojde k poutZiti efektu na viech povrsich. Je-li volba aktivni v Nastaveni renderingu, nemusi byt jiz akti-
vovana samostatné pomoci shaderu v konkrétnim materialu. Rendering je pak rychlejsi, Ize pouzivat cache nebo ren-
derovat efekt do samostatného passu pomoci Multi-pass renderingu. Vliv AO v Nastaveni renderingu je stejny, jako
vliv shaderu AO.

Volby Minimalni délka paprski a Maximalni délka paprskii nastavuje délku paprskl pouzitych k méfeni vzdalenosti
mezi povrchy. Nastaveny barevny pfechod je pak mapovan dle vzdalenosti. Je-li vypoctena vzdalenost mensi nebo
stejna jako hodnota nastavena v poloZce Minimalni délka paprskd, bude vystupem barva z levé &asti pfechodu. U
vypoctené vzdalenosti vétsi, neZ je hodnota nastavena v poloZce Maximalni délka paprskd, bude vystupem barva z
pravé ¢asti prechodu. Rozptyl paprskd je definovan pomoci hodnoty Rozptyl. Pfi hodnoté 0% budou paprsky emito-
vany jen ve sméru normal. PFi vyssich hodnotach dojde k rozptylu paprskd ndhodné do viech smérd, coZ ma za nasle-
dek vice difuzni vysledky efektu. Jako vZdy, kdyZ jsou generovany néjaké paprsky, je i zde mozné nastavit pocet vzorkd.
K tomu slouzi polozky Minimum vzorkd a Maximum vzorkd, spole¢né s hodnotou Presnost. Pfi aktivni volbé Pou-
Zit prostredi oblohy dojde k prodlouZeni paprskd tak, aby dosahly oblohy.

Textura Oblohy bude takeé zahrnuta do vypoctu AO. Pokud se tento shader pouziva v kanale Svitivost nebo Pro-
stiedi, Ize pomoci néj vytvorit podobné osvétleni jako pomoci Gl. Zapnutim volby Vyhodnotit priihlednost dojde k
automatické redukci AO, je-li objekt priihledny. Pfi volbé Pouze stinéni sebe sama budou pouZity jen ty paprsky, které
pochazeji ze stejného objektu.

Vliv efektu Ambient Occlusion Ize také obratit pomoci volby Inverzni smér. Dojde pak k ovlivnéni vnéjsich oblasti a
nikoliv oblasti vnitrnich.

Je-li tento efekt pouZivan chytre, Ize jej vyuZit napfiklad k tvorbé specidlnich masek omezenych jen na vnéjsi okraje
objektu (ve spolupraci se shaderem Vrstvy). Pomoci AO v kanale Svitivost a pomoci volby Inverzni smér je dokonce
mozné simulovat jednoduché Podpovrchove Sifeni svétla.
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9.13.10.2. Shadery pracuijici s rozptylem svétla

Nékolik z efektovych shader pouziva rlizné metody simulace rozptylu svétla v objektu. Kolik svétla materidl pfijme
a rozptyli zavisi na jeho tvaru a velikosti. Fyzikalné korektni vypocet takového jevu je tedy ponékud komplikovany a
zdlouhavy. Casto neni takova mira pfesnosti nutna a bohaté posta¢i hrubgjsi odhad daného efektu. Z tohoto divodu
mame pro simulaci rozptylu svétla v materidlu k dispozici 3 rzné shadery. Pamatujte prosim na to, Ze neni mozné zis-
kat realisticky nahled tohoto efektu v rdmci Sprdvce materidl(i Civ Editoru materidl(. Tento efekt je totiz pfili§ zavisly na
osvétleni scény a na tvaru objektu. Abychom se dozvédeéli, jak bude efekt vyhliZet, je tfeba provést testovaci rendering.

9.13.10.2.1.  Shader ChanLum - zkratka pro Channel Luminance

Tento shader nepouziva sloZité volumetrické renderovani, pro vyhodnoceni intenzity dopadajiciho svétla pouZziva jinou
metodu. Renderovaci paprsky nejsou vysilany do objektu. Analyzovana je jen urcita oblast od povrchu. Hodnota Polo-
mér vzorku urcuje vzdalenost od povrchu, kde bude svétlo vyhledavano.

Pomoci polozky Typ vzorku Ize zvolit, zda bude vyhledavani provadéno Podél normal nebo v ndhodné Oblasti. Cim
vice vzorkd, tim delsi a pfesnéjsi bude i rendering.

Pokud nemaji byt nékteré svétla ve scéné zahrnuta do vypoctu efektu, Ize nastavit v polozce Pouzit svétla volbu Vylou-
Cit a dana svétla tam pretahnout. Pokud ma byt zahrnuto napriklad jen nékolik malo svétel, Ize pouZit volbu Zahrnout
a opét dana svétla pretahnout do seznamu. Tim dojde k automatickému vylouceni vSech ostatnich.

Pamatujte na to, Ze v potaz je bran i prazdny seznam. Pfi nastavené volbé Zahrnout a prazdném seznamu nebudou
pouZita 7zadna svétla.
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9.13.10.2.2.  Shader Prosvétleni zezadu

Jak jiz nam nazev shaderu napovida, jde o svétlo na zadni strané objektu. Vezméme si jako pfiklad tfeba kus papiru,
ktery pfidrzime pred svétlem. Néjaké svétlo pronikne skrze papir a dojde i k zesvétleni zadni strany papiru. Analyza
objemu by byla zbytecna, nebot papir je velmi tenky. V takovych pfipadech umoZfuje tento shader dosdhnout v krat-
kém case dobrych vysledka.

Polozka Barva slouzi k obarveni pronikajiciho svétla. Menu Algoritmus slouzi k vybéru typu stinovani povrchu. Volba
Jednoduchy urcuje, Ze nebude pfidano zadné dopliikové stinovani a na zadni strané bude zobrazeno jen svétlo. Hod-
nota lluminace urcuje intenzitu pronikajiciho svétla a hodnota Intenzita stinli zase intenzitu stin{ na zadni strané.
PoloZka Ofiznuti je zde jen kvili kompatibilité se starSimi verzemi Cinemy 4D. Zajistuje, Ze jas pronikajiciho svétla bude
maximalné 100%. Po aktivaci volby Ofiznuti Ize nastavovat Kontrast pfechodu mezi oblastmi stin( a oblastmi, kudy
pronika svétlo. Pfi Algoritmu na volbu Oren-Nayar Ize vyuZit parametr Drsnost, ktery téZ ovlivni jas svétla pronikaji-
ciho skrze povrch.
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9.13.10.2.3.  Shader Podpovrchovy rozptyl svétla (SSS — Sub-surface Scattering)
Tento shader simuluje fyzikalné korektni rozptyl svétla a jeho absorpci povrchem.

PFi nastavovani tohoto shaderu je vhodné zacit vybérem nékteré Predvolby. K dispozici jsou zde béZné materialy jako
mléko, lidska kiZe nebo dokonce kecup. Vedle pfedvoleb Ize pouZit i Vlastni nastaveni. Nastaveni Barvy urcuje barev-
nost vnitfku objektu. V pfipadé renderovani lidské kiize budeme pouzivat cervené tony, nebot tkané a krev povrch pfi
prichodu svétla takto zabarvuji. Jisté znate efekt, ke kterému dochazi pfi prdchodu silného svétla lidskou rukou. Na
mistech, kde je ruka nejtenci (napfiklad na koneccich prstd), se tkan rozzafi do cervena. PoloZka intenzita je nasobi-
telem svétla rozptyleného v materidlu a Ize ji upravit i na hodnoty vyssi, nez 100%. Lze také pfidat texturu nebo sha-
der, ktery bude predstavovat jadro materidlu. UrCuje, jak bude obarvené svétlo.

Volba Délka priichodu urcuje do jaké hloubky mize svétlo do objektu proniknout. Cim je nastavena hodnota vys3i, tim
vice prihledny se objekt bude jevit. Spravnou hodnotu je tfeba odhadnout vzhledem k rozmérlm objektu, na ktery je
material aplikovan. Nizsi hodnoty délky znamenaiji i delsi rendering. Z tohoto ddvodu je nutné vzdy zvazit, zda se stej-
ného vysledku neda dosédhnout za kratsi ¢as pomoci efektu ChanLum. Délku prichodu je mozné po kliknuti na maly
trojuhelnicek definovat samostatné pro jednotlivé slozky R,G a B. Lze toho vyuZit napfiklad k posileni ¢ervené slozky
svétla pfi prichodu kdZi. Pfesnost renderingu Ize nastavit pomoci jednotlivych zaloZek shaderu. Vybrat si miZzeme z riz-
nych metod. Nejprve se pojdme podivat na zalozku Vicenasobny. Pfedstavuje metodu, ktera vyuziva nahodny rozptyl
svétla. Vysledek je velmi mékky a Ize jej porovnat se vzhledem vosku. Metoda pracuje s emisi paprskd. Je-li aktivni volba
Zapnuto, mdZeme vybirat ze dvou Rezim(l: Cache a Pfimo. Pfi volbé Cache se pouZije adaptivni pfedbézny vypocet,
pri kterém dojde k distribuci méficich bod{ po objektu. Nasledné dojde k interpolaci naméfenych hodnot. Tento pro-
ces je velmi rychly a vhodny pro vétsi Délky prichodu. Vzhledem k limitovanému poctu méficich bodl a vzhledem k
mezerdm mezi nimi mUZe dojit ke ztraté detaild. ReZim PFfimo je vhodnéjsi pro kratsi Délky priichodu a v pfipadech,
kdy je pozadovana vétsi Uroven detaild. Pfi tomto rezimu dochdzi ke vzorkovani vsech bod( daného povrchu. Nedochazi
k odhaddm méfeni, proto nejsou néktera nastaveni pro tento reZim dostupna. K dispozici je volba Minimalni prah,
ktera definuje minimalni vzdalenost pro Délku prichodu. Kazda méfena vzdalenost pak musi byt alespon takova, jako
je nastaveny prah. To eliminuje vznik oblasti extrémniho jasu. Pokud jsou pro kanaly R,G a B nastaveny rozdilné Délky
prichodu, Ize zapnutim volby Samostatné barevné kanaly dosahnout presnéjsiho renderingu.
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Pfesnost renderingu v rezZimu Pfimo je ovlivnéna nastavenou hodnotou v poloZzce Segmentace vzorkovani. Vy3si
hodnoty znamenaji presnéjsi, ale zaroven pomalejsi rendering. Pfi pouziti Fyzikalniho rendereru bude tato hodnota
aplikovana globalné pomoci Nastaveni renderingu. Volbu Vlastni vzorkovani je vhodné zapnout jen tehdy, pokud
si prejeme nastavit hodnoty vzorkovani individualné pro shader Podpovrchovy rozptyl svétla. Tim dojde pfi pouZiti
Fyzikalniho rendereru i k zpfistupnéni volby pro nastaveni Segmentace vzorkovani. Rezim Pfimo je pfi pouzité malé

Délky prichodu casto rychlejsi, nez rezim Cache.

Polozka Hustota vzorku definuje pocet méficich bodl v reZimu Cache. Vyssi hodnoty znamenaiji pfesnéjsi vysledky
(zejména u jemnych detail) a delsi rendering. Pravidlem je, Ze zvySeni hodnoty nad 100% je jen zfidkakdy nutné. Spise
je vhodné pouZivat nizké hodnoty, coZ uspofi cas potfebny pro vypocet. Takto vytvorené vzorky budou vzajemné posu-
nuty a vyhlazeny pomoci pfechod(l. Hodnota Vyhlazeni by méla byt zvySovana, jen pokud se objevi skvrny ¢i mezery.
PFilisné Vyhlazeni totiZ Casto vede ke ztraté detaild. Parametr Prah urcuje mez vlivu shaderu. Nizké hodnoty maji za
nasledek vétsi presnost, ale delsi ¢as renderovani. Vy3si hodnoty rendering zrychluji, ale zase mohou produkovat chyby.
Hodnota 0.1 je ve vétsiné pfipadl dobrym kompromisem mezi kvalitou a ¢asem potfebnym pro rendering. Volba
Rychlé vyhodnoceni aktivuje alternativni algoritmus, ktery je optimalizovany pro nizky pocet vzorkd. Pokud pracu-

jeme s hodnotami Hustoty vzorku niz$imi nez 100%, mUze zapnuti této volby vylepsit kvalitu a zkratit ¢as renderingu.

Z3lozku Jednoduchy Ize vyuzivat jak samostatné, tak spolecné se zalozkou Vicenasobny k rozsiteni jejich funkci. Pokud
je zatrzena volba Zapnuto, Ize i pomoci této metody dosahnout simulace rozptylu svétla, ale ne tak rozsahlého, jako
u varianty Vicenasobny. Po zasaZeni povrchu paprsky zUstane jejich smér stejny, proto tento efekt neni schopen pro-
dukovat ,voskovy” vzhled. | tato metoda pouziva vzorky, jejichz pocet urcuje kvalitu. Vzorky se definuji v poloZce
Segmentace vzorkovani. Pri pouziti Fyzikalniho renderovaciho systému se vzorkovani nastavuje globalné v Nasta-
veni renderingu a nikoliv v nastaveni shaderu. Individualni nastaveni shaderu se pouzije, jen pokud je zapnuta volba
Vlastni vzorkovani.

Volba Funkce faze urcuje odklon svétla v objektu. Zaporné hodnoty odrazi svétlo vice smérem nazpét ke svételnému
zdroji. Kladné hodnoty odkloni svétlo skrze objekt v plivodnim sméru (dle nastavené hodnoty). Pamatujte prosim na
to, Ze hodnoty -1 a +1 zcela deaktivuji metodu Jednoduchy. Hodnota Funkce faze nastaveni na 0 vytvofi rozptyl ve
vSech smérech, ale bez ndhodnosti a mékkosti metody Vicenasobny. Pokud jsou mezi zdrojem svétla a objektem,
na kterém je shader aplikovan, umistény néjaké dalsi objekty, pak volba Vykreslit paprsky stinu zajisti, ze stiny vrzené
témito objekty budou zahrnuty do vypoctu. Stejné jako u rezimu Vicenasobny mame k dispozici volbu Samostatné
barevné kandly, kterd umozni vzit v potaz r(izné Délky prichodu nastavené pro jednotlivé barevné kandly R,G a B.

Oba rezimy Ize rozsifit pomoci zalozky Pokrocilé.

Pojem Fresnel jiz zname. Posuvnik Odrazivost Fresnel Ize pouZit pro redukci rozptylu svétla v oblastech k pohledu
kamery zakfivenych. Kontrast se v téchto oblastech zvysi, jak tomu byva napfiklad v pfipadé témér prihlednych mate-
riall. V ostatnich pfipadech Ize ponechat nastavenu hodnotu 0%. PoloZka Rozklad slouZi k pfidani jemného Sumu do
barevnych prechodl. Tim Ize eliminovat vznik barevného pruhovani (vznik viditelnych rozdilG v barevnych pfechodech).

O Indexu lomu svétla jsme jiZ také hovofili (napf. v ¢asti vénované kanalu Priihlednost). Zde ovliviiuje vnitfek objektu.
Mnoho prasvitnych objektl se sklada z vody, proto je vychozi hodnota nastavena na 1,3. V pfipadé, Ze chceme simulo-
vat napriklad alabastr ¢i mramor, Ize pouzit hodnoty vyssi. Jak jiz vim, tabulky s indexem lomu Ize ziskat napf. na inter-
netu.

Zalozka Svétla slouzi k Vylouceni nebo k Zahrnuti jednotlivych svétel do vypoctu. Difuzni osvétleni bude zahrnuto
jen v pfipadé aktivni volby Pocitat vCetné Gl spolecné se zapnutou Globalni iluminaci v Nastaveni renderingu.
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9.13.10.3. Shader Distorze

Tento shader pracuje se dvéma texturami, jednou v poli Textura a druhou v poli Deformator. Vhodnym fesenim je
pouziti shaderu Sum v poli Deformator. Textura v poli deformator vytvafi turbulence v prvni textue. V polozce Typ
Ize nastavit rizné sméry deformace. Polozky X, Y a Z urcuji smér a intenzitu v jednotlivych osach. V pfipadé kombi-
novani dvou sumU Ize pomoci téchto nastaveni dosahnout zcela novych vzork(.

Je-i tento shader pouzit v kanale Hrbolatosti, Ize hodnotou Delta ridit presnost vzorkovani. Nizsi hodnoty zvysSuji pres-
nost, ale snizuji intenzitu efektu Hrbolatosti.

9.13.10.4. Shader Tenky film

Nékteré povrchy jsou pokryty velmi tenkym olejnatym & mastnym filmem. Dobrym pfikladem mdZe byt tfeba motorovy
olej na louzi vody. Existuji také povrchy, které sestavaji z mydlovych nebo olejovych substandi, jako napriklad mydlové
bubliny. Svétlo, které na tyto povrchy dopada, je rozloZeno do rliznych barev spektra, coZ ma za nasledek vznik barev-
ného tfpytu na povrchu, podobné jako u perleti.

Vysledny vzhled je ovlivnén jak indexem lomu, tak tlouStkou filmu. Nejprve je nutné vybrat v polozce IOR predvolba
typ substance, pfipadné Ize nastavit hodnotu IOR manualné. Polozka Vzorky spektra se pouziva k nastaveni kvality
barevné refrakce. Vy3si hodnoty znamenaji i vy35i kvalitu. Hodnota Tloustka (nm) urcuje, jak bude film silny. K pridani
variaci Ize pouzit texturu ¢i shader (napf. Sum). Vhodné je pak upravit hodnotu Tloustka. Hodnoty jasu z nahrané tex-
tury budou nasobeny Tloustkou a dojde k simulaci rozdilné tloustky filmu. Hodnoty vy3si nez 50% efekt zesili, nizsi
hodnoty jej zeslabi. Nastavit je mozné téz barvu, ktera bude nasobena s se spektralnimi barvami. Pro dosazeni reali-
sticky vyhlizejicich efektd je nutné vybrat adekvatni barvu — bilou. V horni ¢asti menu s nastavenim shaderu Ize vlo-
Zit texturu a pouZit ji ve spolupraci s polozkou Intenzita michani k dalsimu ovlivnéni barevnosti. Shader Tenky film je
nejefektivnéjsi pfi pouZiti u odrazl v kanale Odrazivost.

9.13.10.5. Shader Ubytek

Tento shader je velice podobny shaderu Prechod, ale snadnéji se nastavuje jeho orientace v urcitém sméru. Hodnota
Smér nastavena na 0,1,0 vytvafi pfechod ve svislém sméru, cehoz Ize vyuzit napf pfi obarveni pohofi tak, aby jeho
vrcholky mély urcitou barvu a ddoli barvu odlisnou.
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9.13.10.6. Shader Maska terénu

Tento shader je podobny jako shader Ubytek, umozZriuje totiz také vytvaret pfechod na urcitém misté v prostoru.
Nastaveni tohoto shaderu jsou ale mnohem obsahlejsi a umoznuji zahrnout napfiklad i zavislost shaderu na stinovani
povrchu. Tento shader je navrzen pro pouziti v kanale Alfa ¢i napfiklad jako maska v shaderu Vrstvy pro vytvoreni
pfechodu mezi rdznymi texturami.

M

Zajimavym vyuzitim tohoto shaderu mlze byt napfiklad situace, kdy chceme pfifadit vrcholklm hor skalnatou texturu
a nize polozenym oblastem texturu travy.

Shader vyuziva dva typy vypoctu: Maskovani podle vysky a Maskovani na sklonu. Ty Ize vyuzivat samostatné nebo
dohromady. Parametry Min. vySka a Max. vySka Ize pouzit k vytyCeni pasma, kde se uplatni barva z pravé casti pre-
chodu. Zbylé oblasti budou mit barvu nastavenou vlevo. Obdobné Ize pomoci hodnot Min. sklon a Max. sklon zajis-
tit, Ze maskovani bude zavislé na sklonu povrchu. Pomoci parametr(l Zmékceni Ize nastavit, zda bude maska rozo-
stfena &i s ostrymi okraji. Polozka VySka Sumu pfidava nepravidelnosti na okrajich masky.

9.13.10.7. Shader Deformace ¢ocky

Deformace Cocky jsou takové deformace, ke nimz dochazi kvdli fyzikalnim vlastnostem cocky kamery. Mira takové
deformace zavisi z&asti na ohniskové vzdalenosti a téZ na kvalité samotné ¢ocky. Deformaci pouZité cocky bud zndme
nebo pfipadné mizeme v Cinemé 4D pouzit nastroj Deformace ¢ocky z menu Nastroje, ktery umozni provést vypo-
Cet deformace z nahraného obrazku. Vypoctené hodnoty (tzv. profil Cocky) Ize uloZit do samostatného souboru. Tako-
vyto *.Ins soubor Ize nacist i do pole Nazev profilu ¢ocky v shaderu Deformace ¢ocky. Dle nacteného Profilu cocky
jsou pak z fotografie nahrané v poli Textura odstranény deformace, které vznikly pfi pofizovani fotografie (dojde k
narovnani linii atp.). Podobné funkce je mozné najit v Cinemé 4D na nékolika mistech — v tagu Kalibrace kamery, u
efektu Deformace ¢ocky v renderingu ¢i v Motion Trackeru.
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9.13.10.8. Shader Lumas

Tento shader nabizi témér vSechna nastaveni, ktera ma bézny material. Pokud si vzpomeneme na popis shaderu Danel,
urcité objevime mnohé podobnosti. Shader Lumas téZ umoZiuje vytvoreni aZ tfi samostatnych odlesk( a anizotrop-
nich efektd. Timto zpUsobem muzeme tyto efekty vyuzivat napfiklad i u zakladniho materidlu Cinemy 4D.

Stejné tak nam renderovani anizotropie umoznuje i kanal Odrazivosti. ProtoZe ale mnoha z nastaveni shaderu Lumas
simuluji svételné efekty, je vhodné pouZivat tento shader v kanale Svitivost. V urcitych pfipadech Ize dokonce deakti-
vovat kanal Barva. Zajimavych vysledkd Ize dosahnout i pfi pouZiti tohoto shaderu v jinych kandlech, napfiklad v kom-
binaci s texturami pomoci shaderu Vrstvy. Lze tak napfiklad omezit vliv jen na osvétlené oblasti povrchu.

9.13.10.9. Shader Barva z normal

Jizvime, Ze kazdy polygon ma Normalu, tedy vektor lezici kolmo k jeho plose. Normaly jsou napriklad vyuzivany k vypo-
¢tu stinovani povrchu, jsou také smérovym indikatorem pfi pouziti nastrojd pro polygonové modelovani ¢i jednoduse
definuji, ktera strana polygonu je pfedni a ktera zadni. Tento shader umoZnuje urcit smér Normal objektu, kterému je
dany materidl pfifazen. Povrchy s normalami sméfujicimi ke kamere budou obarveny Barvou 1, povrchy s normalami
sméfujicimi od kamery pak Barvou 2.

To umoZznuje vytvaret mnozstvi zajimavych efektl, napfiklad je-li tento shader pouzit v kanale Prihlednost nebo Alfa.
Povrchy tak mohou ménit svou viditelnost v zavislosti na sméru, ze kterého jsou zobrazovany.
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9.13.10.10. Shader Normalizer

O rozdilu mezi Normalovymi mapami a mapami Hrbolatosti jsme jiz hovofili. Shader Normalizer umoznuje genero-
vat Normalové mapy z béZnych obrazkd. U obrazku (¢ shaderu) nahraného do pole Textura se analyzuje jas a tyto
hodnoty jsou nasledné poufZity k vytvoreni korektni Normalové mapy.

Basic

Shader Properties

Hodnota Intenzita urCuje, jak hodné bude dany efekt viditelny. Intenzitu Ize zesilit i vhodnym nastavenim Filtru. Rezim
Zhusténo je vhodnéjsi pro jemné detaily, reZimy Sobel pro hrubsi a rozsahlé vzorky.

Zapnutim volby Invertovat dojde k inverzi hodnot jasu nahrané textury.

Polozka Delta ma shodny tcinek jako u ostatnich shaderd, s vy3simi hodnotami dojde k zesileni efektu. Zapnutim volby
Ofiznout UV dojde k ochrané okrajl, aby nedoslo ke vzniku neZzadoucich sv{.

9.13.10.11. Shader Pixel

Tento shader vyZaduje samostatnou texturu. Nahrana textura je rozdélena do blokd, odstin a jas blokl je pak pouzit
ke generovani efektu. Pocet blok( se definuje pomoci parametrl Dlazdice U a Dlazdice V. Vétsi pocet dlazdic vytvari
vzhled vice podobny plvodni textufe. Tento shader Ize pouZit napfiklad k animaci, kdy textura ve vysokém rozliseni
postupné ,kostickuje”. V takovém pfipadé je vhodné zapnout volbu Vyhlazeni, kterd zajisti, ze pocet dlazdic bude
vzdy zaokrouhleny na celé Cislo.

9.13.10.12. Shader Projektor

Shader Projektor mizeme vyuzit napriklad v situacich, kdy potfebujeme, aby textura v jednom z kanald méla nasta-
veny odlisny typ projekce, nez jaky nastaven v materidlovém tagu. Tlacitkem Vlozit vlastnost mdzeme do shaderu pre-
kopirovat nastaveni projekce z materialového tagu a dle potfeby je upravit. Ménit miZeme napfiklad pocet dlazdic,
jejich posun, typ projekce atd.
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9.13.10.13. Shader Proximal

Tento shader je ponékud podobny shaderu Ambient Occlusion, nebot také vyhodnocuje vzdalenosti mezi povrchy.
Do pole Objekty musi byt manudlné pretaZzen polygonovy objekt ze Sprdvce objekti. Pouzity mohou byt i astice
(objekt Generator castic nebo objekt Geometrie Castice — TP).

Nasledujici funkce Ize pouZit k nastaveni zpUsobu, jakym bude vzdalenost mérena. Napfiklad volba Pouzit vrcholy kal-
kuluje vzdalenost mezi body objektu pfetaZzeného do seznamu objektl a objektem, ke kterému je material pfifazen.

Neni mozné pouZivat parametrické objekty, pouZity mohou byt jen objekty polygonové a Castice. Zapnutim volby
Polomér polygonu bude efekt vypocten vzhledem k velikosti polygonu. Tim Ize zlepsit vysledky v pfipadé, Ze body na
objektu nejsou rozmistény rovnomeérné. Varianta Pouzit hrany méfi vzdalenost hran objektu ze seznamu a objektu
s danym materidlem. V pfipadé, Ze jsou volby pro hrany i body vypnuty, je méfena vzdalenost mezi soufadnicovymi
systémy objektd.

Naméfené hodnoty jsou prevadény do stupfid Sedi a aplikovany pomoci hodnot nastavenych v polozkach Pocatecni
vzdalenost a Koncova vzdalenost. Pocatecni vzdalenost je vzdalenosti, ve které objekt zplsobuje maximalni jas.
Koncova vzdalenost je vzdalenosti, ve které jiz objekt nema Zadny vliv na jas shaderu — vysledek bude Cerny. Hodnota
100% nastavena v polozce Koncova vzdalenost odpovida 100 mérnym jednotkam (cm & m, dle toho, co je nasta-
veno v Nastaveni projektu). Pri aktivni volbé Polomér polygonu bude Koncova vzdalenost upravena vzhledem k
velikosti konkrétniho polygonu. PoloZka Funkce fidi, jaky pfechod ve stupnich Sedi bude vytvoren v pasmu mezi Poca-
tecni a Koncovou velikosti. PoloZka Rezim kryti pak urcuje zpUsob interakce s kanalem, ve kterém je shader Proxi-

mal pouzit. Zajimavého efektu se da dosahnout, pokud je tento shader pouzit napfiklad v kanale Deformacni mapa
— pfiblizenim objektl dojde k deformaci povrchu.

9.13.10.14. Shader Spektrum
Tento shader umoZnuje obarvit odlesky viastnim spektralnim barevnym prechodem. Jedna se o efekt, ktery mizeme
Casto vidét tfeba na spodni strané CD ¢i DVD.

Hodnota Intenzita urcuje jaky bude jas efektu, hodnota Variace urcuje, kolikrat bude spektralni pfechod v daném
rozsahu opakovan. PoloZzka Mimo typového rozsahu urcuje poradi, v jakém budou barvy opakovany. Je-li nastavena
na Stop, dojde k zachovani posledni barvy a cely pfechod jiz nebude opakovan. Pfi volbé Zrcadleni bude pfi opako-
vani pfechodu pofadi barev zrcadleno. Volba Dlazdéni zopakuje pfechod v pdvodnim sledu..

Zapnutim volby Pouzit CD efekt bude simulovan prechod viditelny na spodni strané DVD. Shader je pak optimalizo-
van pro valcové povrchy. V poloZce Predni strana Ize nastavit rovinu, ve které leZi pfedni strana CD. Parametr Sitka
urcuje rozptyl pfechodu, W faktor urcuje pocatecni bod spektralnich odleskl (pfi hodnoté nastavené na 1 budou
zacinat veprostfed CD). Vy3$si hodnoty znamenaji posun vice od stfedu.
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Hodnota Vrchol urcuje, jak bude spektralni pfechod aplikovan na odlesky. Vyssi hodnoty budou vytvaret Sirsi spek-
trum i v pfipadé slabych odleskl. Polozku Intenzita rozpusténi Ize vyuZit k vytvoreni intenzivnésich odlesk. Hod-
nota Variace rozpusténi koncentruje efekt spektra vice do stfedu odlesku. Tento shader je mozné pouZit jak v kanale
Barva, tak v kanale Svitivost. DalSi moZnosti je pouzit jej ve vrstvé odlesku v kanale Odrazivost.

9.13.10.15.Shader Variace
Tento shader je moZné vyuZit pro ndhodné obarveni objektd nebo polygond. To mlzZe byt uZitecné v pfipadé pfida-
vani barevnych variaci u listd, travy ¢i kamend, protoZze mize byt pouZit jen jeden materidl.

Nejprve je tfeba rozhodnout, zda pljde o Variace objektu nebo o Variace polygonu, pfipadné o oboji. Pfi Variaci
objektu budou viechny objekty, které budou mit dany material pfifazen, obarveny nahodné. Pfi Variaci polygonu
budou nahodné obarveny viechny polygony. Pfipadné Ize pomoci volby Krok polygonu definovat spoijité skupiny
polygond k obarveni. Viychozi barva shaderu je bild, ale pomoci pole Textura 1 je moZné nahrat texturu k obarveni.
Nahrat Ize také dalsi texturu pomoci pole Sekundarni textura. Tato textura pfidava dalsi variace (napf. zeleny list jako
Textura 1, zvadly list jako sekundarni textura atp.). Vzhled textur Ize dale ovlivnit nastavenim parametrd Kontrast,
Odstin, Sytost atp.

Pokud potrebujeme pridat jesté dalsi variace, napfiklad chceme-li pomoci jediného materialu simulovat rozlicné listy
na stromé, mizeme dokonce nahrat celou slozku s texturami pomoci tlacitka Pfidat z adresare. Jednotlivé textury pak
budou vybirdny ndahodné — bud rovnomérné nebo podle hodnoty nastavené v poloZce Pravdépodobnost.

Miru nahodnosti Ize Fidit pomoci poloZzek Nahodna barva a Rezim nahodné barvy. V poloZce Prechod Ize zvolit
barevny prechod, jehoz barvy budou mixovany s texturami dle nastaveného Kryti prechodu a Rezimu prechodu. Do
pole Globalni maska Ize vlozit texturu pro maskovani vlivu variaci.
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9.13.10.16. Shader Kfivka
Pomoci tohoto shaderu Ize napfiklad vytvorit material s viditelnym textem. K tomu staci zapnout volbu Textova kfivka
a napsat do pfislusného pole pozadovany text.

Pomoci menu Font Ize zvolit poZzadovany typ pisma. Bohuzel zde nenajdeme nastaveni kerningu. Pokud kerning potfe-
bujeme, je vhodné&jsi pouzit kfivku Text. PFi pouziti kfivky je tfeba vypnout volbu Textova kfivka a namisto toho pre-
tahnout objekt kfivky ze Sprdvce objekti do pole Kfivka. Pouzit Ize i jiné typy kfivek, neZ kfivku Text, a to jak kfivky
parametrické, tak ru¢né nakreslené.

Pamatujte na to, Ze kfivka se na objekt nepromitne 1:1. Jde o shader a tudiz je projekce fizena typem projekce nasta-
venym v materidlovém tagu. Kfivka se tedy mize na povrchu objevit zdeformovana.

Vychozi velikost dlazdice materialu je 100 jednotek ve sméru X i Y. Pokud byla kfivka vytvorena s ohledem na tuto sku-
tecnost, pak mlze v polozkach Méfitko X a Méfitko Y zlstat hodnota 100%. V opacném pfipadé je nutné pomodi
téchto hodnot velikost kfivky pfizplsobit. DUleZité je také vybrat spravnou Rovinu, ve které kfivka lezi. Z tohoto ddvodu
je vhodné pouzivat kfivky, jejichZ body leZi v roviné a nikoliv napfiklad kfivky jako jsou rlzné spirdly a podobné.

Umisténi kfivky na povrchu Ize posouvat pomoci polozek Posun X a Posun Y. Je-li vypnuta volba Jeden Pixel, Ize
nastavit Sifku obrysu kFivky. Polozka Vyhlazena Sitka zajisti prislusné rozostieni obrysu. Volba Uzavéry zaobli konce
¢ar a zamezi vzniku artefaktl (pferusovany obrys). PFi pouziti shaderu v kanale Hrbolatost Ize nastavit Sifi pfechodu
mezi kfivkou a pozadim pomoci hodnoty Sitka hrbolatosti.

V pfipadé uzaviené krivky je mozneé vyplnit vnitrek kfivky zapnutim volby Vypln. Je-li aktivni volba Pouzit barvu vyplné,
bude jako vypli pouzita textura nahrana do pole Textura vyplné. Stejné tak je mozné nahrat texturu/shader pro pozadi
Ci obrys — pole Textura pozadi a Textura obrysu.
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9.13.10.17. Shader Vertexova mapa
Jiz vime, Ze Vertexovou mapu Ize vyuzit napfiklad k omezeni vlivu deformaci jen na urcitou ¢ast povrchu. Tento sha-
der prevadi informace z vertexové mapy na informace o jasu.

Vertex s vahou 100% bude reprezentovan bilou barvou, vertex s vahou 0% barvou Cernou. Mezi témito hodnotami
budou vytvofeny mékké pfechody ve stupnich Sedi. Vertexové mapy tak Ize pouzit napfiklad i k vytvofeni Alfa kanalu
pro pfechod mezi dvéma rlznymi materialy.

Do pole Vertexova mapa je nutné pretahnout existujici Vertexovou mapu (tag) ze Sprdvce objekt(i. Materidl musi byt
umistén na stejném objektu. Volba Invertovat prevrati Cernou a bilou barvu.

Basic

Shader Properties

Luminance

3 Vertex Map

A

Tento shader Ize kombinovat napfiklad se shaderem Obarveni a pouZivat jej napfiklad v kanale Barva.

9.13.10.18. Shader Zvétrani

Tento shader zajisti, Ze nahrana textura bude vyhlizet vybledle, jako vystavena dlouhodobému vlivu pocasi. Pomoci
volby Smér Ize urcit, v jakém sméru bude textura rozmaznuta. Polozka Intenzita urcuje silu tohoto efektu. Polozka
Vyhlazeni urcuje pfesnost — vy3si hodnoty efekt zjemnuiji, ale prodluZuji rendering.

Pomoci volby Vyvazeni Ize nastavit zavislost efektu na jasu pouZité textury. Efektem mohou byt zasazeny napfiklad
jen Tmavé oblasti.

Volba Ofiznout podle UV souradnic urcuje, jak budou ovlivnény okraje obrazku. Pokud je vypnuta, bude pfi pfesahu
okraje efekt ,pokracovat” na protéjsi strané textury. Do pole Shader intenzity Ize nahrat samostatnou texturu, jejiz
jas bude nasledné fidit intenzitu (s ohledem na hodnotu nastavenou v poli Intenzita nize).
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9.13.10.19. Shader Ripple
Pokud chceme vytvofit soustifedné kruhy na hladiné po dopadu kapek ¢i jinych téles, mize nam pomoci tento shader.

Shader Properties

Plane

Emitrer

Do pole Castice tohoto shaderu je nutné pretdhnout Generator &astic nebo v pfipadé pouziti Thinking Particles
objekt Geometrie Castice. Do pole Objekt je tfeba pretahnout objekt, na kterém se maji objevovat soustredné kruhy.
Jde obvykle o stejny objekt, na kterém bude umistén material se shaderem Ripple. Tento shader nepracuje s objekty
primitiv, ty je tfeba nejprve prevést. Volba Zavislost ¢astice se pouziva jen ve spolupraci s Thinking Particles. Vytva-

fené kruhy pak budou zavislé na velikosti dopadajici Castice.

Polozka VInova délka nastavuje vzdalenost mezi jednotlivymi kruhy, parametr Rychlost urcuje rychlost, jakou se kruhy
$ifi. Hodnota Periody nastavuje pocet kruh(i na jednu ¢astici, ktera zasdhne objekt. Polozka Ubytek Fidi postupné
zmen3ovani vysky vinky s tim, jak se kruhy vzdaluji od mista zasahu. Hodnota Amplituda definuje vysku vinky v oka-
mziku jejiho vzniku. VInky, jejichz vyska bude mensi, nez hodnota nastavena v poli Minimalni sila, budou automa-
ticky smazany, coz Setfi Cas renderingu.

Vypoctené vinéni bude interpretovano jako animovana textura s odstiny Sedi.

Tento shader je vhodné pouZivat v kandle Hrbolatost, pfipadné pfi pohledu zblizka v kanale Deformacni mapa. Tento
shader nelze zobrazit ve Viewportu, jeho vliv je vidét az pfi renderingu.
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9.13.11.  Shadery pro povrchy

These shaders primarily generate patterns. Several of the functions will surely already be familiar to you. Others, such
as the Tiles shader, create a very unique pattern. Generally speaking, these shaders can be used in all material channels
with a Texture setting. However, the majority of these shaders are used in the Color or Bump channels.

9.13.11.1. Shader Cihly

Tento shader ma k dispozici veskeré parametry, které mizeme potiebovat k simulaci cihlové zdi. V jednotlivych zaloz-
kach shaderu Ize provadét samostatna nastaveni pro cihly, spary ¢i zaspinéni zdi. K dispozici je mnozstvi nastaveni -
mUZeme napfiklad zvolit velikost a pomér stran cihel ¢i posun fad, je moZné pouZivat polovi¢ni cihly, nastavovat v koli-
katé rfadé se maji pouzit & kolikatou Fadu vynechat. Zapnutim Rezimu deformace Ize shader pouzit ke generovani
Deformacnich map ¢i v kanale Hrbolatost.

9.13.11.2. Shader Sachovnice
Vytvari Sachovnici dle zvolenych barev a dle nastaveného poctu dlazdic v obou smérech. Vysledkem nemusi byt jen
Sachovnice, jedné z hodnot Frekvence nastavené na 0 Ize ziskat napriklad vzorek pruhd.

9.13.11.3. Shader Mrak
UmoZhuje vytvaret struktury podobné mrakdm. PoloZky Frekvence urcuji Groven detail v obou smérech U a V. Nasta-
vit Ize také pomér Mraki vici obloze. Barevnost se nastavuje pomoci barevného prechodu.

9.13.11.4. Shader Cyklén

Tento shader vytvari efekt cyklonu. Nastavit Ize opét vlastni barvy pomoci pfechodu. Parametrem Rotace Ize fidit pocet
otoceni, Frekvence zase urcuje rychlost rotace shaderu pfi animaci. Hodnota Mraka urcuje pomér uplatnéni barev z
levé a pravé Casti prechodu.

9.13.11.5. Shader Zemé

Shader Zemé se hodi pro vytvofeni abstraktnich map. Automaticky generuje oceany, pevniny, pasma hor. Pro jednot-
livé ¢asti Ize zvolit libovolné barvy. MnoZstvi pevniny Ize nastavit v polozce Uroven, pomoci polozky Frekvence Ize
rozdélit pevninu na mensi celky.
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9.13.11.6. Shader Ohen

Tento shader umoznuje vytvaret stylizovany ohen. Barvy se nastavuji pomoci barevného prechodu. Barva vlevo urcuje
barvu pozadi a ostatni barvy jsou urCeny pro plameny. Shader ma vlastni alfa kanal, Ize jej vyuzit napriklad v kanale
Alfa. Polozky Frekvence U a V urcuji sitku a délku plamend, parametr Frekvence T fidi rychlost zmény plamen( v
animaci. PoloZka Turbulence pfidava turbulenci plamen(.

9.13.11.7. Shader Plamen
Podobné jako predchozi shader dokaze i tento vytvofit plamen jakékoliv barvy. Je také animovany a ma vlastni alfa
kanal. Je vhodny pro tvorbu jednotliveho plamene.

9.13.11.8. Shader Vzorec
Tento shader generuje textury ve stupnich Sedé na zakladé zadaného vzorce, ktery pracuje s rdznymi proménnymi
(vCetné uzivatelskych dat).

9.13.11.9. Shader Galaxie
Shader generuje textury pfedstavujici spiralovita ramena galaxie. Nastavit Ize libovolné barvy, pocCet ramen a Urover
rotace.

9.13.11.10. Shader Mramor
Shader, ktery generuje vzorky podobné jako shadery Jednoducha turbulence a Sum jednoduchy. Lze jej vyuZit pfi
tvorbé kamend ¢i mramoru. Pomoci hodnot v poloZce Frekvence Ize zvolit detailnost Sumu ve sméru X, Y a Z.

9.13.11.11. Shader Kov
Jednoduchy shader, Ize jej vyuZit napfiklad k pfidani variaci povrchu. PoloZka Frekvence fidi miru detaild.

9.13.11.12. Shader Dlazba
Pomoci tohoto shaderu Ize vytvaret povrchy, které vyhlizeji jako kamenna dlazba ¢i rozpraskané dno reky. Nastavit Ize
celkovou velikost, barvu kamene, barvu malty, barvu zaspinéni i Sifi spar.

9.13.11.13. Shader Planeta

Umoznuje vytvorit povrch, ktery je barevné typicky pro rlizné planety (Saturn, Uran atd.). Viybrat Ize pfipadné i volbu
Prstence — takovy materidl je nutné umistit na Rovinu nebo Kruh pomoci Plosné projekce. Material ma vlastni alfa
kanal.

9.13.11.14. Shader Rez
Jednoducha simulaci rzi ¢i odlupujiciho se laku. Nastavit Ize mnozstvi rzi a pomoci polozky Frekvence pak velikost
oblasti rzi.

9.13.11.15. Shader Sum jednoduchy
Pracuje podobné jako shader Jednoducha turbulence, vytvari ale vzorek Sumu. Pomoci barevného prechodu lze
nastavit libovolné mnoZstvi barey, tim se li3i od bézného Sumu.

9.13.11.16. Shader Jednoducha turbulence

Viytvafi vzorky ve tvarl mrakd, je mozné nastavit jeho méfitko ve sméru U a V. Polozka Krokl urcuje mnozstvi detaild.
Na rozdil od b&Zzného Sumu, ktery vytvafi podobné vzory, Ize u tohoto shaderu pomoci barevného prechodu nasta-
vit libovolné barvy..

9.13.11.17. Shader Hvézdokupa
Tento shader simuluje no¢ni oblohou plnou hvézd. Shader nema zadna dalsi nastaveni.
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9.13.11.18. Shader Hvézdy
Shder, ktery vytvari vzorek se stylizovanymi hvézdickami. Lze zvolit pocet paprskd, barvu hvézd a pozadi, fidit Ize i veli-
kost a hustotu hvézd.

9.13.11.19. Shader Slunce

Tento shader Ize vyuZit napfiklad k vytvofeni prstence korény. Barva v levé &asti pfechodu je barvou pozadi. Ostatni
barvy jsou barvou plamend. Nastavovat Ize velikost prstence, délku plament ¢i jejich frekvenci. Shader je animovany,
rychlost animace plamend Ize nastavit v poloZce Frekvence T. Tento shader Ize vyuZit také k tvorbé dalsich efektd —
napfiklad duhovky oka. Tento shader ma vlastni alfa masku, Ize jej vyuZit v Alfa kanale materialu.

9.13.11.20. Shader Dlazdice
Shader Dlazdice vytvafi rozlicné dlazdicove vzory — Ctverce, linky, kruhy, spiraly, Supiny atd. Lze vytvaret dlazdice nepra-
videlného tvaru, dlazdice ve vlastnich barvach, ale i dlaZdice v barvach nahodnych.

9.13.11.21. Shader Venuse
Vytvafi povrch podobny planeté Venuse. Nastaveni jsou stejna jako u obdobnych shader(.

9.13.11.22. Shader Voda

Tento shader se pouZiva zpravidla v kandle Bump a Ize jej vyuZit pfi vytvareni vodnich povrchd. Pomoci parametru Fre-
kvence Ize nastavovat pocet vin v jednotlivych smérech U a V. Polozka Frekvence T fidi rychlost vin — shader je ani-
movany. Nastavit Ize i rychlost zmény vin.

9.13.11.23. Shader Drevo

Pokud nepotfebujeme komplexni nastaveni shaderu Banzi, miZeme vyuZit k simulaci dfevéného povrchu i shader
Drevo. Tento shader pracuje dokonce ve tfech rozmérech, prostupuje tedy realisticky dovnitf objektu, ke kterému
je pfifazen. Vybirat mUZeme z rdznych typd dfeva, nastavit Ize méfitko, miru zvinéni, intenzitu viaken mezi letokruhy
(volba Vodivé buriky) atd. Je mozZné také aktivovat tvorbu letokruhd.
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9.13.12.
Cviceni 1:

Redeni:

Cviceni — tvorba material(i, pouziti shaderf
Vytvorte rlzné jednoduché objekty a aplikujte na né materidly jako je sklo, voda, kovy rlznych typdq,
plast & kamen.

* Vytvorte sklenku na vino pomoci generatoru Rotace.

* Vytvorte samostatné vnitfni ¢ast sklenky tak, aby mohl simulovat kapalinu ve sklenici. K tomu Ize opét
vyuzit generator Rotace.

* Vytvorte nékolik Sroubl pomoci objektu Valec s vhodné nastavenou segmentaci a pomoci objektu
Krychle ve spolupraci s deformatorem Zkrouceni.

* Pro vytvoreni vétve vyjdéte z objektu Krychle, pfevedte ji a upravte pomoci nastroje Vytazeni.
Upraveny objekt umistéte jako pod-objekt objektu Segmentovany povrch.

e Krychli zdeformovanou néstrojem Stétec vyuzijte k simulaci kousku vosku.

* Viytvorte bézny material skla s indexem lomu 1,6.

* Pouzijte prihledny materidl s indexem lomu pfiblizné 1,36 a obarvéte jej pomoci absorpéni barvy na
Cerveno (simulace vina).

* Viytvofte nékolik materiald kovl ve kterych pouZijte efekt Fresnel a rlznou Drsnost v kandle
Odrazivost.

* Vytvofte materidl pomoci shaderu Drevo v kanalech Barva a Hrbolatost.

* Pouzijte shader Podpovrchovy rozptyl svétla v kanale Svitivost.

* Pfed vyrenderovanim vysledného vystupu se ujistéte, Ze je scéna spravné nasvicena.

* Objekty umistéte na Podlahu a do scény vloZte objekt Fyzikalni obloha.

Prohlédnéte si projekt s nazvem “30_Materials”.
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SHRNUTI

Kanalové shadery se pouZivaji k vytvoreni riiznych efektl nebo rliznych vzord na povrsich objektd vioZenim sha-
deru do kanalu materialu.

Shadery pro povrchy vytvéreji rlizné vzorky (Sachovnice, dlazdice atp.) a Ize je pouZivat napfiklad v kanéle Barva.
Efektové shadery analyzuji objekt ¢i situaci ve scéné, interpretu;ji tyto informace a vytvareji tak specifické efekty.

Svétlo které pronika skrze objekt nebo je rozptyleno uvnitf materidlu Ize ¢asto renderovat rychleji pomoci shader(
Prosvétleni zezadu a ChanLum.

Fyzikalné korektni simulace rozptylu svétla v materialu Ize docilit jediné pomoci shaderu Podpovrchovy rozptyl
svétla.

K zatmaveni urcitych asti povrchu Ize vyuzit specidlniho efektu Ambient Occlusion, ktery vypocitava vzdalenosti
mezi objekty a na zakladé tohoto vypoctu upravuje jas nékterych oblasti povrchu jako jsou prohlubné ¢i rohy. Tento
efekt je zavisly na nasviceni objektu a vyuziva se v kanale Povrchova uprava.

Efekt Ambient Occlusion Ize aktivovat téZ v Nastaveni renderingu hromadné pro viechny povrchy ve scéné. Efekt
AO lIze renderovat i do samostatného passu pomoci Multi-pass renderingu.

Nékteré shadery Ize pouzit samostatné (Barva, Pfechod, Sum, Fresnel atd.), jiné pracuji s vioZenou texturou
(Obarveni, Filtr atd.). Shader Vrstvy Ize pouZit k michani libovolnych textur a shader.

Shadery maji tu vyhodu, Ze jsou generovany matematicky na zakladé zadanych parametrd a oproti texturdm nejsou
omezeny rozlisSenim (maji ve sve podstaté nekonecné vysoké rozliseni).
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9.14. Materialovy tag — Vlastnost Textura

Kdykoliv pfifadime néjakému objektu material, vytvofi se ve Sprdvci objekti pro tento objekt automaticky materialovy
tag (vlastnost Textura nebo téZ tag Textura). Tento tag propojuje objekt s konkrétnim materidlem. Materialovy tag
urcuje také typ projekce, pozici a méfitko materialu.

Pokud dany material neobsahuje zadné textury, resp. nevytvafi na povrchu zadny vzorek, pak pro nas nejsou nasta-
veni tagu dlleZita. Mnoho material( se sklada jen z barvy povrchu a dalSich zakladnich vlastnosti, jako jsou odrazy a
odlesky a nevyZzaduji proto pouziti textur. Pokud materidl naopak texturu (Ci textury) obsahuje, pak je nutné, aby byl
na dany povrch promitan korektné. Toho dosahneme spravnou volbou typu Projekce v nastaveni tagu. O rlznych
typech projekci jsme detailné hovorili v pripadé shaderu Nukei.

Pokud vybereme tag Textura a dany objekt, je mozné pfepnout se do rezimu Textura (v levé listé ikon). Tim dojde k
zobrazeni nahledu projekce ve Viewportu. ReZim Textura mUZe byt aktivni samostatné nebo spolecné s reZimem Osy
objektu (zapne editaci os). Pamatujte prosim na to, Ze v kazdém z rezim dochazi k Upravé projekce textury jinym
zplsobem.

V pfipadé projekce nastavené na variantu UVW mapovanim nema rezim nahledu textury pfili$ vyznam, nebot pro-
jekce je provadéna automaticky na zakladé informaci uloZzenych v UVW tagu (ma-li jej dany objekt). Pamatujte na to,
7e UVW souradnice mohou existovat, i kdyZ to neni ze Sprdvce objekt( zfejmé. Tak je tomu v pfipadé parametrickych
primitiv (krychle, koule atp.) a v pfipadé viech objektl generovanych z kfivek (Vytazeni, PotaZeni, Protazeni atp.). V
pfipadé Celni projekce nebo projekce typu Mapovani kamerou nelze projekci volné upravovat, nebot je zavisla na
pozici pozorovatele ¢i na umisténi mapujici kamery. U ostatnich typU projekci je moZné upravovat pozici, rotaci a veli-
kost projekce pomoci béznych nastrojl. Dvojité kliknuti na materidlovém tagu zobrazi mozZnosti nastaveni materialu
ve Sprdvci nastaveni. Material mZe byt nahrazen pfetaZenim jiného materialu ze Sprdvce materidld do pole Material
(pole materialového tagu) ve Sprdvci nastaveni. VeSkera nastaveni tagu budou automaticky pfevzata novym materia-
lem. Pole materidlového tagu s nazvem Pouzit pouze na zvolené umozriuje aplikovat material jen na urcité polygony
— tzv. Vybér polygoni. Vybér polygon( Ize vytvofit oznacenim poZadovanych polygond a zvolenim pfikazu Zacho-
vat vybér z menu Vybér.

Dojde tim k vytvofeni tagu Vybér polygon(. Tento uloZeny vybér Ize pfejmenovat dle potfeby a pfetdhnout jej do pole
PouZit pouze na zvolené. Dany materidl bude poté pouZit jen na polygonech definovanych Vybérem polygont. Pro
jeden objekt Ize vytvorit vice rdznych Vybéra polygond, coz umoznuje pouzivat na jednom objektu i vice materiald.
Pro automatické vytvoreni vybérového tagu stadi pfetahnout urcity material ze Sprdvce materidld na vybrané polygony
objektu ve Viewportu. Je-li na jednom objektu pouZito vice materiald, urCuje pofadi materidlovych tagl ve Sprdvci
objektd, ktery materiadl bude vespod a ktery nahofe. Materidlovy tag umistény vlevo bude nejniZze. Pokud material
vyuziva kanal materialu Alfa, bude skrze jeho alfa masku viditelny materidl, ktery je umisténi niZe (tedy vice vlevo). Jak
jiz vime, polygony maji dvé strany — pfedni a zadni. Polozka materialového tagu s ndzvem Pokryti uruje, zda ma byt
material umistén na obou stranach, jen na Predni, ¢i pfipadné jen na Zadni strané polygond.
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Viimnéte si, Ze omezeni na zadni i pfedni stranu neni ve Viewportu zobrazovano vzdy spravné. V takovém pfipadé
je nutné provést testovaci render, nejlépe pomoci funkce Oblast interaktivniho renderu (IRR).

V pfipadé, Ze je na jednom objektu pouzito vice materialu, Ize zapnout volbu Michat s dalSimi texturami. Pokud je
tato volba aktivni u materidlu umisténého vpravo, budou jeho kanaly Barva, Svitivost, Prihlednost, Odrazivost,
Hrbolatost a Deformacni mapa michany s materidlem umisténym vlevo od néj. Tato volba pracuje i s vice materia-
lovymi tagy. To skyta napfiklad moZnost kombinovani materiall s rznymi typy projekce na jednom objektu.

Pamatujte prosim na to, Ze postup s¢itani materiald ma svoje limity. Napfiklad materidly s rozdilnym nastavenim rozo-
stfeni a rozdilnym indexem lomu neni mozné volné michat.

Polozky Odsazeni v X a Odsazeni v Y nastavuji posun materidlu v jednotlivych smérech dle typu projekce. Pfi zapnuté
volbé Dlazdice Ize pomoci poloZek DlaZzdice v X a DlaZdice v Y fidit pocet opakovani dlazdic materiadlu v dané pro-
jekci. Jako ekvivalent Ize pouzit polozky Délka v X a Délka v Y (nastavena hodnota Délka v X na 20% nastavi zaro-
ven automaticky 5 dlaZdic v poloZce Dlazdice v X). Volba Beze3va zajisti zrcadleni kazdé druhé dlazdice, coZ muize
pomoci odstranit Svy mezi dlazdicemi. Volba Pouzit pro hrbolatost UVW by méla byt obecné ponechana aktivni,
nebot vylepsuje kvalitu hrbolatosti.

Polozky Opakovani U a Opakovani V umoziuji nastavit maximalni pocet opakovani dlazdic. Pfi nizkych hodnotach
nemusi byt dlazdice viditelné, hodnota 0 zajisti, ze budou dlazdice opakovany do nekonecna v obou smérech (U i V).
Prohlédnéte si projekt s nazvem “TextureTags”.
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9.15. Tag Prilepeni textury

Jednou z vyhod UV soufadnic je, Ze material zUstane propojeny s povrchem i v pfipadé, Ze je zménén tvar objektu
nebo kdy?Z je objekt deformovan pomoci Deformatord. Proto je pouZiti UV mapovani nezbytnosti napfiklad u ani-
movanych postav.

Pokud napfiklad potfebujeme z néjakého divodu pouzivat u objektu plosnou projekci a objekt chceme nasledné defor-
movat, existuje zde feSeni, které mUZeme pouZit: tag Prilepeni textury. Tag Ize pfifadit objektu ve Sprdvci objektu
pomoci menu Vlastnosti / Cinema 4D Vlastnosti. Tag interné vytvofi kopii polohy kazdého bodu objektu a tuto infor-
maci pouZije pro vypocet polohy textury, pokud je objekt deformovan. Pfilepeni textury pracuje s vice materidly. To
znamena, Ze pro vice materialovych tagl neni nutné vytvaret samostatné tagy Pfilepeni textury. Ve Sprdvci nastaveni
jsou u tohoto tagu dostupna dvé tlacitka. Tlacitko Zaznam ulozi aktualni pozici bodd. Tato funkce se spousti automa-
ticky v okamziku vytvoreni tagu. Novy zaznam je nutné proveést jen v pfipadé, ze doslo k Upravé tvaru objektu nebo
ke zméné poctu bodl objektu aZ poté, co byl tag k objektu pfifazen.

Tlacitko Reset navrati polohu bodl objektu zpét do stavu, ktery je uloZeny v tagu. To mlze byt uZitecné pfi PLA (Point
Level Animation). Pfi Point Level animacich jsou do kli¢cového snimku ukladany informace o poloze kazdého bodu
daného objektu. Volba Aktivovat zapina Ucinek samotného tagu. To nema zadny vliv na informace o vertexech, které
jsou v tagu uloZené.

9.16. Editace a konverze typl projekce

Jiz jsme si popsali hlavni rozdily mezi béznymi typy projekci (Plosna, Sféricka atp.) a metodou UV mapovani (UVW).
UV mapovani pouziva informace uloZené v tagu UVW k pfifazeni urcitych ¢asti textury ke konkrétnim bodim povr-
chu. Mozne je také prevest urcity typ projekce (napf. PloSnou) na projekci UVW mapovanim.

K tomu staci vybrat odpovidajici materialovy tag ve Sprdvci objektd a zvolit pfikaz Generovat UVW souradnice z menu
Vlastnosti. PGvodni typ projekce bude pfeveden do UVW souradnic a dojde tak k vytvoreni dalsiho UVW tagu. Typ
projekce v tomto novém tagu bude automaticky nastaven na projekci UVW mapovanim.

Tento postup umozZnuje vytvofit pro dany objekt vétsi pocet UVW tagl. Je-li na objektu pouZito vice UVW tagd, bude
kazdy materialovy tag pouzivat ten UVW tag, ktery leZi nejblize vpravo. Pak Ize, napfiklad ve spolupraci s omezenim
materialu na urcity polygonovy vybér, mit na jednom objektu nékolik riznych typl projekdi, aniz bychom museli edi-
tovat UV mapu (napf. pomoci BodyPaintu 3D).
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SHRNUTI

Propojeni mezi objektem a konkrétnim materialem probtha pomoci materialového tagu — Vlastnost textura.

V materialovém tagu je uveden link na konkrétni material. Prostou zménou tohoto linku (pretazenim jiného mate-
rialu) 1ze plvodni material nahradit novym. Veskera nastaveni v materidlovém tagu z(stanou zachovana.

Jednomu objektu Ize pfifadit vice materialovych tagll a tedy i vice rliznych materidl(. Materidlovy tag nejvice
napravo prekryva materialy definované pomoci materialovych tagd umisténych vlevo. Jednotlivé oblasti materidlu
Ize zprGhlednit pomoci kanalu Alfa. Skrze né pak budou viditelné i materidly umisténé vespod.

Pfi projekci nastavené na jinou variantu nez je UVW mapovanim, Celni nebo Mapovani kamerou Ize upravovat
umisténi, rotaci a méfitko materialu pfi zapnutém rezimu Osy objektu. Aktivni musi byt i rezim Textura a vybrany
musi byt i pfisluSny materialovy tag a objekt. Ve Viewportu je zobrazen Zluty nahled projekce textury, ktery je mozné
pfesouvat, rotovat ¢i ménit jeho velikost pomoci béZnych nastrojd pro tyto Ukony.

Pokud je objekt deformovan, dochazi ke zméné textury na povrchu (pokud neni pouzito UVW mapovani). V tako-
vém pfipadé Ize pouZit tag Prilepeni textury, ktery zajisti, Ze se textura bude deformovat spolecné s objektem.

Pfipadné Ize standardni typy projekci prevést na UVW projekci.
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10. Pouzivani kamer

V perspektivnim pohledu ve Viewportu je mozné nastavit takovy pohled, ktery odpovida nasim potfebam. Tento
pohled ale nem(Ze nahradit redlnou kameru. Napfiklad neni mozné upravit ohniskovou vzdalenost, nelze simulovat
rlzné efekty jako je hloubka ostrosti. K tomu nam slouzi objekt Kamera. Perspektivni pohled ve Viewportu Ize nicméné
vyuZivat ke ziskani hrubé pfedstavy o uhlu pohledu do scény. Objekt Kamera je pak pouZzit pfi findlnim renderingu.

K dispozici je nékolik typl kamer, ze kterych Ize vybirat: Kamera, Sledujici kamera i Stereo kamera. Sledujici
kamera je stejna jako objekt Kamera, jen je opatrena vlastnosti Cil (tag Cil). Pfi jejim vloZeni do scény je automaticky
vytvoren i objekt Osy, pojmenovany Kamera.Cil, na ktery tato kamera mifi. VSe pracuje na stejném principu, ktery
jsme si popsali u Zamérfeného svétla. Stereo kamera je navrzena k vytvareni stereoskopickych obrazkd. Zbyvajici
typy kamer jsou uzpUsobeny pro animace a mohou poslouZit napfiklad k morfovani mezi kamerami, k vytvoreni efektu
Lnataceni z ruky” nebo k simulaci kamerového jefabu. Jde o bézné objekty Kamera doplnéné potfebnymi tagy, které
zajistuji rozsifeni o potfebné funkce. Znamena to, Ze tyto funkce Ize nasledné pfidat kterékoliv bézné kamefe ve scené.

10.1. Aktivace a umistovani kamer

Nové vytvoreny objekt Kamera je automaticky umistén a natocen dle aktualniho pohledu nastaveného ve Viewportu. Z
tohoto dlvodu je vhodné kamery vytvaret v perspektivnim pohledu. Pohled z kamery nyni tedy presné odpovida tomu,
co jsme vidéli ve Viewportu. K aktivaci této kamery je ale zapotfebi jeSté dalsi krok. Ve Sprdvci objekt’ mizZeme vidét
vedle objektu Kamera malou Cernou ctvercovou ikonu. Po klinuti na ni se tato ikona zabarvi bile a zaroven dojde k
aktivaci kamery. V perspektivnim pohledu mGzeme tedy nyni sledovat scénu z pohledu této kamery. Pfipadné je mozné
pouZit pfikaz Pouzit kameru z menu Kamery ve Viewportu. MoZnost aktivace kamery je ddleZita, nebot umoZriuje
pracovat s vice kamerami ve scéné a zajiStuje snadné prepinani mezi nimi.

Po aktivaci kamery mdzeme v Perspektivnim pohledu pouZivat bézné prikazy a provadét posun pohledu, pfiblizeni
nebo rotaci. V ostatnich pohledech (Vrchni, Zprava, Pfedni) mizeme vidét, Ze se Kamera chova jako bézny objekt,
ktery ma své lokalni osy. Kameru Ize tedy v reZimu Model posunovat a natacet pomoci béznych nastrojd pro posun
a rotaci. Osa Z urcuje smér pohledu kamery (je kolma na rovinu kamery). MdzZeme si také vsimnout, Ze pfi Upravé
pohledu v Perspektivnim pohledu dojde v ostatnich pohledech k automatické Upravé pozice a rotace kamery. Pokud
naopak napriklad v pohledu Zprava posuneme ¢i natocime kameru, dojde i k automatické uprave pohledu v Perspek-
tivnim pohledu. ProtoZe je Kamera béZnym objektem, mlZe byt propojena s jinym objektem. Tfeba v pfipadé, kdy
chceme v animaci sledovat pohyb automobilu po scéné z mista fidice. Jediné, co je tfeba udélat, je vlozit kameru jako
podfizeny objekt automobilu ve Sprdvci objektd a umistit ji odpovidajicim zplsobem nad sedalo fidice. Pfi pohybu
automobilu se bude kamera pohybovat s nim a ve vysledné animaci se tedy budeme divat skrze Celni sklo. Je-li tato
animace (nebo pfipadné i staticky obrazek) nasledné editovan v kompozi¢nim softwaru, napf. v Adobe AfterEffects,
Ize v ném pouzivat 3D data o této kamere, pokud je u ni zatrzena volba Export pro kompozici. Dale je tfeba aktivovat
jesté dalsi volby v menu Ulozit v Nastaveni renderingu. To si ukaZzeme ale pozdéji.

10.2. Nastaveni Velikosti obrazu a Ohniskové vzdalenosti

Pfi zobrazeni objektu Kamera ve Viewportu vidime nahled ve tvaru pyramidy, ktery vymezuje Uhel zabéru. Jedna se o
tzv. pohledové frustum (jehlan), které mdzeme upravit ve vrchnim pohledu nebo v pohledech bocnich a nastavit tak
snadnéji zabér kamery.

V perspektivnim pohledu budou zobrazeny jenom ty objekty, které lezi v prostoru vymezeném timto jehlanem. A jenom
tyto objekty budou tedy také renderovany. Zobrazovani tohoto pohledového jehlanu Ize vypnout pomoci menu Filtr
zobrazeni ve Viewportu, kde Ize vypnout zobrazovani samotné kamery, Ci pfipadné deaktivaci volby Vykreslovat uhel,
kterou najdeme v zalozce Detaily objektu Kamera ve Sprdvci nastaveni.
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Uhel, ktery sviraji stény jehlanu — a tim i velikost oblasti scény, ktera je skrze danou kameru viditelna - zavisi na néko-
lika faktorech. Prvnim z téchto faktorU je velikost obrazového vystupu definovana v Nastaveni renderingu. O Nasta-
veni renderingu jsme hovofili iz nékolikrat, napfiklad v kapitole vénované materialdm nebo v kapitole o testovacim
renderingu. Kliknutim na ikonu Upravit nastaveni renderingu z horni liSty ikon, pfipadné stejnou volbou z menu
Rendering, dojde k zobrazeni dialogu Nastaveni renderingu.

Kliknutim na poloZku Vystup v levé &asti okna dojde ke zobrazeni voleb pro nastaveni obrazového vystupu. Zde je
mozné najit polozky Sifka a Vy3ka. Jejich vzajemny pomér je zobrazovan v poloZzce Aspekt filmu. Tento pomér stran
je automaticky prebiran pohledovym jehlanem kamery. Pomér stran Ize upravit a vytvofit tak zabéry na Sifku nebo na
vysku (napf. portret). Zbyvajici nastaveni jiz zname. Nyni se podivame na nastaveni samotného objektu Kamera ve
Sprdvci nastaveni. Zde mizeme naijit polozky Ohniskova vzdalenost a Velikost senzoru/policka filmu, urcujici veli-
kost filmu v pfipadé analogové i velikost CCD senzoru v pfipadé digitalni kamery. Pomoci roletového menu mizeme
u kazdé z predvoleb vybirat z béznych typl objektivi ¢ filma.

Ohniskova vzdalenost je definovana v milimetrech a urcuje vzdalenost mezi polickem filmu/senzorem a mistem kfi-
Zeni paprskl ¢ocky. Zménou parametru Viditelny uhel (horizontalni) dochazi i ke zméné Ohniskové vzdalenosti a
to v zavislosti na nastavené Velikosti senzoru/policka filmu. Podle poméru stran, tedy dle hodnoty Aspekt filmu
nastavené v Nastaveni renderingu, se dopocitava i hodnota Viditelny uhel (vertikalni). VVSsechny tyto hodnoty jsou
tedy na sobé navzajem zavislé.

Hodnotu Velikost senzoru/policka filmu je zapotfebi ménit jen v pfipadé kompozice realnych zabérl a 3D objektd.
Jinak mUZe zGstat nastavena na hodnotu 36. Typ perspektivniho zkresleni Ize Fidit jen pomoci Ohniskové vzdalenosti
a pomeéru stran obrazu.

Vy33i hodnoty Ohniskové vzdalenosti simuluji teleobjektivy, nizsi hodnoty simuluji sirokouhlé objektivy. Vyssi hod-
noty Ize tedy poufzit k pfiblizeni objektu (zoom) a nizsi naopak k zobrazeni vétsi oblasti scény, coz se mdze hodit napf.
ve stisnénych prostorach.

Ohniskova vzdalenost ovliviuje také perspektivu scény. Cim je efekt teleobjektivu intenzivn&jsi, tim je vy3si i Ohnis-
kova vzdalenost. Objekty budou vypadat nepfirozené, linie ubihajici smérem od kamery se v extrémnich pfipadech
nemuseji setkavat na horizontu. Naopak v pfipadé velmi nizkych hodnot Ohniskové vzdalenosti se mohou objekty
jevit nepfirozené zdeformované. Oba efekty Ize pouZivat dle naseho zaméru, ve vétsiné pfipadu se ale snazime dosa-
hovat realného vzhledu a proto je vhodné nastavovat Ohniskovou vzdalenost uvazené.

B&Zna Ohniskova vzdalenost pro 36 mm film/senzor je tedy nékde mezi 30 mm a 75 mm. V tomto rozsahu nedo-
chazi k prilisnému zkresleni.
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10.3. Typy projekce

Az do této chvile jsme vzdy predpokladali, Ze kamera pracuje na principu perspektivniho pohledu. K dispozici jsou nic-
meéné i jiné typy zobrazeni, nez zobrazeni perspektivni. Tyto jiné druhy projekci se pouzivaji napriklad pfi technickych
vizualizacich a pfi dal3ich prilezitostech. Napfiklad perspektivni projekce typu Ptaci oko, Zabi pohled nebo Vojensky
pohled pouzivaji standardizovane Uhly zabéru a Ize je téz pouzivat pro vysledny rendering.

RUzné typy projekci Ize vybrat v zaloZce Objekt u daného objektu kamery. Z roletového menu Ize vybrat, vedle jiz zmi-
nénych specidlnich typl projekci, i béZné typy projekci. Scénu mizeme renderovat zepfedu, zvrchu, ze strany a
podobné. Vsimnéte si, ze pohyb kamery je vzdy omezen dle typu vybrané projekce. Nékteré typy projekci jsou pevné
dané a nelze je tedy manualné ménit.

U kazdé projekce (kromé Perspektivy) Ize nicméné nastavovat zoom pomoci hodnoty ZvétSeni. Ta urCuje, jak kamera
.priblizuje/oddaluje” scénu bez toho, Ze by dochazelo ke zméné pozice kamery.

PoloZky Posun filmu X a Y Ize vyuZit k posunu filmu/senzoru oproti jeho standardni poloze. Posun filmu Y Ize vyuZit
ke korekdi svislych linii v pfipadech, kdy kamera nenf umisténa pfimo proti horizontu a dochazi tedy k perspektivnimu
zkresleni. Svislé linie pak nejsou rovnobézné, ale sbihaji se. Ackoli je toto chovani vizualné korektni, je napf. u architek-
tonickych renderd povaZovano za nezadouci. Korekce se provede nastavenim osy Z kamery rovnobézné s podlahou
(zpravidla rotace P na 0°) a zabér se nasledné upravi dle potfeby pomoci Posunu filmu Y. Svislice jsou pak rovnobézné.

Posun filmu Ize vyuzivat i v pfipadech, kdy chceme element, ktery lezi pfilis blizko k okraji obrazu, posunout smérem
ke stfedu obrazu. VVyhodou tohoto feseni — oproti posouvani a otaceni samotnou kamerou — je, Ze pfi Posunu filmu
nedojde u zobrazenych objektd ke zméné perspektivy. V podstaté jde jen o posun 2D roviny s obrazem.
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10.4. Vyvazeni bilé

Pokud podrzime kousek papiru pod neonovym svétlem a nasledné na slunci, zaznamename, Ze se barva papiru v kaz-
dém z pfipadd lisi. Neonové svétlo je studené, dodava papiru modravy nadech. Slunecni svétlo je obecné vice Cer-
vené, dojde i k adekvatnimu obarveni papiru. Abychom zajistili, ze bily papir bude skutecné bily, pouzivame takzvane
LVyvazZeni bilé”. To koriguje odlisné zabarveni vznikajici diky odlisné barevné teploté. Lidské oko se umi rdznym barev-
nym teplotam relativné pfizpdsobit, film nebo senzor v kamefe nikoliv, proto musi byt provedena korekce. Stejnou
moznost mame i v Cinemé 4D.

V polozce Vyvazeni bilé (K) mdzeme vybrat z rliznych pfedvoleb barevné teploty. Nizsi hodnoty teploty v Kelvinech

predstavuji vice Cervené svétlo, tedy svétlo teplejsi. Vyssi hodnoty v Kelvinech predstavuji svétlo studenéjsi, zabarvené
vice do modra.

Pokud chceme pouzit tuto funkci ve scéné, vybereme z pfedvoleb takovou, kterd nejvice odpovida barevné teploté
scény (svételnych zdrojd scény). Tuto hodnotu Ize samozfejmé jen odhadnout a je nutné ji nasledné vyzkouset pomoci
testovaciho renderingu. Jsou-li bilé objekty renderovany jako bilé, pak vime, Ze je barevna teplota nastavena spravné.
To samoziejmé plati jen tehdy, pokud je pro nas vyvazeni bilé prioritou. Vyvazeni bilé totiz Ize vyuzit i k barevnému
ténovani vystupniho obrazu —k vytvoreni teplejsich nebo studenéjSich barev. V tomto pfipadé pracuje polozka Barevna
teplota obracené: vy33i hodnoty zabarvuji scénu do Cervena, nizsi do modra.

Volba Vlastni umoZiuje definovat libovolnou hodnotu barevné teploty dle potfeby. Barvu svétla Ize téZ definovat
pomoci barevné teploty (Sipka u polozky Barva daneho svétla a aktivni volba Pouzit teplotu). Je-li poté u objektu
Kamera zapnuta volba Pouze aktivni svétla dojde k vyvazeni bilé pravé u téch svétel, jejichz barva je nastavena
pomoci barevné teploty.

10.5. Simulace ostreni

Pokud jste sami nékdy fotografovali, jisté znate funkci automatického ostfeni (AF — auto focus), ktera automaticky
zjistuje vzdalenost objektu v hledacku, aby bylo mozné na tento objekt zaostfit. Pouzita clona pak urcuje, jaka bude
hloubka ostrosti, tedy které oblasti obrazu budou perfektné zaostfené a které nikoliv. Neni vzdy zadouci, aby byly
vsechny objekty zcela ostré. Oko divaka je vzdy pfitahovano do té oblasti obrazu, ktera je zaostfena. Prostorove vztahy
mezi objekty jsou taktéz vice zfejmé, pokud jsou napf. vzdalenéjsi objekty rozostrené.

Pfi renderovani v Cinemé 4D si mdZeme vSimnout, Ze jsou vsechny objekty ve scéné renderovany stejné ostré. Objekty
lezici daleko od kamery jsou stejné ostre jako objekty leZici blizko ni. Cinema 4D ale umoznuje hloubku ostrosti simulo-
vat. Nejprve je tfeba nastavit hodnotu Vzdalenost objektu sledovani. Najdeme ji v zalozce Objekt dané kamery.
Tuto hodnotu Ize ovlddat téZ interaktivné ve Viewportu pomoci oranzového Uchopového bodu na konci pohledového
jehlanu. JeSté snadnéjsi je kliknuti na ikonu Sipky v kruhu vedle polozky Vzdalenost objektu sledovani a nasledné klik-
nuti na objekt ve Viewportu, ktery ma byt zaostfen. Hodnota se tak nastavi dle vzdalenosti tohoto objektu.

Vedle této manualni metody |ze ostfit i automaticky. Kamefe je mozné prifadit tag Cil nebo Ize pouzit objekt Sledu-
jici kamera. Aktivaci volby Pouzit objekt sledovani dosdhneme toho, ze vzdalenost mezi kamerou a cilovym objek-
tem bude pouZita jako hodnota pro polozku Vzdalenost objektu sledovani. To je uZitecné, kdyz se snazime ostfit
na urcity objekt v prdbéhu animace. Je to praktické, ale disledkem takového nastaveni je, Ze sledovany objekt leZi
stale ve stfedu zabéru. Proto je vhodnéjsi pouzit samostatny objekt Osy a pretahnout jej do pole Objekt sledovani
v nastaveni kamery.

Kamera poté jen méfi vzdalenost k objektu bez toho, aby na tento objekt sméfovala. Pro nastaveni orientace kamery
Ize pak pouzit dalsi objekt Osy ve spolupraci s tagem Cil (volba Pouzit objekt sledovani je vypnuta).

Nastaveni vzdalenosti zaostfeni je jen prvnim krokem. Vybrat je mozné ze dvou metod, které vytvareji rozostreni
objektl leZicich mimo tuto vzdalenost. Nejprve zminime moznost manualniho nastaveni v zaloZce Detaily objektu
Kamera. Druhou moznosti je aktivace Fyzikalniho renderovaciho systému (Fyzikalni renderer), o které si fekneme
pozdéji.
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10.5.1. Manualni nastaveni hloubky ostrosti

Zalozka detaily nabizi dvé volby, kterymi Ize nastavovat rozostiené oblasti scény. Obé volby Ize pouzivat spolecné nebo
samostatné. Pomoci volby Rozostfeni popredi Ize rozostfit oblast od kamery aZ k zaostfenému objektu a pomoci
volby Rozostreni pozadi Ize rozostfit oblast leZici za zaostfenym objektem.

Polozky Zacatek a Konec nastavuji u obou voleb rozsah efektu rozostfeni smérem od bodu zaostfeni. K tomu, aby-
chom efekt hloubky ostrosti (DOF) vidéli i ve vysledném renderu, je zapotfebi jesté dalsi krok. ProtoZe se jedna o tzv.
Post efekt, je tfeba jej aktivovat v Nastaveni renderingu (Efekty — Hloubkové rozostreni scény).

10.5.2. Fyzikalné korektni ostreni a hloubka ostrosti

Pravé jsme si pfedstavili jednoduchou metodu k nastaveni rozsahu ostrosti ve scéné. Tato metoda je sice velmi prak-
ticka, ale ve skute¢nosti nema nic spolec¢ného s hloubkou ostrosti (DOF — Depth of field), kterou vytvafeji skutecné
kamery dle pouzité clony. Pfi nizsi hodnoté clony je objektiv vice otevien, coz znamena i vice dopadajiciho svétla. Sou-
stava Cocek je schopna velmi pfesné zaostfit objekt v urcité vzdalenosti, oblast zaostfeni je velmi Uzka. Objekty, které
leZi pfed nebo za touto oblasti zaostfeni se velmi rychle stavaji rozostfenymi. Tento efekt je zavisly také na ohniskové
vzdalenosti objektivu. Vétsi ohniskova vzdalenost = mensi hloubka ostrosti — oblast zaostreni je Uzka a pozadi/popredi
je tedy oproti zaostfenému pfedmétu vice rozostiené. Poslednim faktorem ovliviujicim DOF je vzdalenost zaostre-
ného pfedmétu od kamery. Toho si Ize vSimnout v makro fotografii — objekt leZici pfed kamerou (napf. kvétina) bude
mit rozostfené pozadi. Pokud se stejnym nastavenim clony vyfotime objekt od kamery vzdaleny, k rozostfeni pozadi
nedojde.

Nyni se podivame na pou?ziti fyzikalni kamery. Pamatujte prosim na to, Ze polozky v zéloZce Fyzikalni u objektu Kamera
jsou dostupné jen tehdy, kdyz aktivujeme v Nastaveni renderingu Fyzikalni renderovaci systém.

Pfi simulaci skutecné kamery je moZné vybrat si ze dvou typl — fotograficka a filmova. Zakladnim rozdilem je zplsob
renderingu pohybového rozostieni. Pokud je volba Filmova kamera vypnuta, jsou jas obrazu a mira pohybového rozo-
stfeni dany nastavenou Rychlosti zavérky (s). Pfi zapnuté volbé Filmova kamera dojde k simulaci rotujici zavérky. V
disledku Ize obé metody pouZit k vytvoreni stejného efektu: rychle se pohybuijici objekty budou rozostfeny (rozma-
zany). To plati jak pro animace, tak pro statické obrazky. Objekt mUZe byt napfiklad animovany za pomoci klicovych
snimk{ a pro vystupni render bude nasledné pouzit jen jediny snimek této animace. DUsledkem bude pohybové rozo-

stfeni pohybujiciho se objektu i v tomto statickém snimku. V menu Efekty v Nastaveni renderingu jsou k dispozici
doplnkové volby pro vytvareni tohoto typu efektl. Nékteré z nich Ize pouZit dokonce bez Fyzikalniho rendereru.

Nejprve se podivame na volby dostupne v zalozce Fyzikalni, které jsou dostupné, pokud je Filmova kamera vypnuta.
Prvnim z parametrd je volba Clona (f/#). Nizké hodnoty umoZnuji pronikani vice svétla a vytvareji malou hloubku ost-
rosti (Uzké pasmo kolem zaostfeného predmétu); vyssi hodnoty zacloni prichod svétla do objektivu a na film/senzor
vice — hloubka ostrosti je vétsi (pasmo, v némz jsou predméty zaostrene, je Sirsi).
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Je vhodné se uijistit, Ze méfitko scény je nastavené tak, aby odpovidalo situaci, kdy by scéna byla snimana realnou
kamerou (menu Jednotky v Nastaveni). V pfipadé potieby si prohlédnéte projekt s nazvem “DOF”.

Pod polozkou Clona (f/#) nalezneme nastaveni Citlivosti. Je-li tato volba aktivni, Ize nastavovat expozici renderingu
pomoci hodnoty ISO. Jak citlivost funguje si mozna pamatujeme z klasické fotografie. Hodnota I1SO (pfip. ASA) urcuje
citlivost filmu na svétlo. Film s vy33i hodnotou ISO Ize pouZit k pofizovani zabér( pfi slabsim osvétleni (napf. umélé
osvétleni, zapad slunce atp.). Pfi vy3si citlivosti dochazi ale ke vzniku vétsiho zrna (resp. v pfipadé digitalni fotografie
vy3siho Sumu), obrazky jsou méné ostré. V Cinemé 4D budou nicméné vystupy renderovany vzdy bez Sumu, bez ohledu
na to, jak vysoka hodnota ISO je nastavena. V pfipadé, Ze nastavujeme expozici a ISO manualné, je tfeba pamatovat
na to, Ze delsi Casy expozice nastavené v polozce Rychlost zavérky (s) prinaseji do objektivu vice svétla, takze je Ize
vyuzivat ve spolupraci s nizsimi hodnotami 1ISO. Obecné se da fici, Ze poloZzky Clona (f/#), ISO a Rychlost zavérky jsou
dobrym vychozim bodem k zesvétleni nebo ztmaveni vysledného obrazu. Urcité Ize ale v takovém pripadé doporucit
provedeni nékolika testovacich render( s rdznymi hodnotami, abychom si ovéfili, kdy se vysledek zacina vice pfiblizo-
vat nasi predstavé. Pokud nechceme nastavovat tyto hodnoty manualné, postaci ponechat polozku Citlivost vypnu-
tou. Cinema 4D pak ponecha jas takovy, jaky je dan osvétlenim scény.

Jiz jsme si naznadili, Ze dalSim faktorem ovliviujicim jas obrazu je doba, po kterou zlstava pfi expozici zavérka ote-
vfena. Tuto dobu Ize nastavit pomoci parametru Rychlost zavérky (s). Tato volba je pro nastaveni jasu dileZita i v pfi-
padé aktivni volby Citlivost. Del3i casy znamenaji, Ze do kamery doputuje vice svétla a obrazky jsou svétlejSi. Dalsim
efektem, na kterém se Rychlost zavérky podili, je pohybové rozostieni. Pokud z(stava objektiv déle otevieny, bude
sniman déle i pohybuijici se objekt. Rozostieni rychle se pohybuijicich objektl je tedy intenzivnéjsi spolu se zvysuijici se
hodnotou Rychlosti zavérky.

P¥i renderovani pohybového rozostieni ma vliv i polozka U¢innost zavérky. Simuluje miru setrvacnosti (pfechodu mezi
uplnym otevrenim a zavienim zaveérky).

Niz$i hodnoty chrani pfed rychlym otevfenim a zavienim. B&hem Casu uzavirani a otevirani bude dochazet k dopadu
svétla na virtualni senzor, ale toto svétlo nebude mit maximalni intenzitu. PFi renderovani pohybuijicich se objektl
budou tyto renderovany s rozostfenymi hranami. Vy3$i hodnoty Ucinnosti zavérky znamenaji rychlé otevieni i uza-
vfeni. To ma za nasledek vznik vyraznéjSich hran na zacatku a na konci pohybu zachyceného béhem expozice (pohy-

bové rozostreni).
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Obecné by mély byt tyto volby konfigurovany v nasledujicim poradi:

* Nejprve je tfeba nastavit pozadované rozliseni (velikost obrazu) v Nastaveni renderingu a zamifit kameru na sni-
many objekt.

e Chceme-li pracovat s hloubkou ostrosti, nastavime Vzdalenost objektu sledovani dle mista, které chceme mit
zaostrené.

* Nasledné je tfeba aktivovat Fyzikalni renderovaci systém v Nastaveni renderingu, aby doslo ke zpfistupnéni voleb
v zalozce Fyzikalni u objektu kamery.

* Poté vybereme Clonu, kterd odpovida hloubce ostrosti, kterou chceme v obraze mit. Efekt hloubky ostrosti Ize zesi-
lit (vice rozostfené popredi a pozadi) pouzitim vy3si Ohniskové vzdalenosti ¢i pfesunem kamery blize k objektu.

e Pokud chceme zaroven renderovat pohybové rozostieni, provedeme animaci pohybu objektu pomoci klicovych
snimkd. Nasledné vybereme jeden snimek z rozsahu animace, ktery si pfejeme vyrenderovat. ProdlouZenim €asu
zavérky dojde k zesileni efektu pohybového rozostieni. Vyssi rychlost zavérky generuje méné vyrazné pohybové
rozostreni.

e Jas obrazku Ize korigovat i pomoci Upravy nastaveni citlivosti v polozce 1SO. Volba Citlivost musi byt aktivni. V
opacném pripadé vypocitava Cinema 4D jas automaticky a zachovava stejnou Uroven jasu bez ohledu na nasta-
veni Clony a Rychlosti zavérky.

Nyni se podivame na nastaveni, ktera jsou dostupna v pfipadé, Ze je aktivni volba Filmova kamera. Prvnim rozdilem
je citlivost filmu na svétlo. PoloZka ISO neni pfistupna, je nahrazena poloZkou Zisk (dB) — pokud je volba Citlivost
aktivni. V principu jde o stejny efekt, tedy o citlivost senzoru/filmu na svétlo. Hodnoty nizsi nez O obrazek ztmavuji,
hodnoty vyssi néZ 0 jej zesvétluji. Druhy rozdil, ktery miZeme zaznamenat, se tyka zavérky. V pfedchozim pfipadé byla
dostupna jen volba Rychlost zavérky a U¢innost zavérky. Nyni jsou misto Rychlosti zavérky k dispozici volby Uhel
zavérky a Posun zavérky.

Uhel zavérky predstavuje velikost vysece zavérky rotujici pred polickem filmu. Disk rotuje v krocich dle nastavené
snimkové frekvence (snimkd za sekundu — fps). Uhel zavérky nastaveny na 360° zpisobuje, Ze expozice probiha po
celou dobu, coz pfi animaci 25 fps predstavuje rychlost zavérky 1/25 sekundy. Pfi Uhlu zavérky nastaveném na 180°
bude rychlost zavérky 1/50 s.

Jiz vime, ze Cas expozice nema vliv pouze na samotny jas obrazu, ale ze ovliviiuje i pohybove rozostreni. Z tohoto
ddvodu umoziuje Cinema 4D nastaveni vy3sich hodnot Uhlu zavérky, nez je 360° (coZ u realné kamery neni mozné).
Tyto vysoké hodnoty tak Ize vyuZit pro renderovani extrémné silného pohybového rozostfeni. Polozka Posun zavérky
urCuje Cas animace, kdy ma rotace zaverky zapocit. Vyssi hodnoty oteviou zavérku pozdéji. Pohyboveé rozostreni pak
vice akcentuje polohu objektu v dalsim snimku animace.

V pfipadé renderingu testovacich vystupl s pohybovym rozostfenim pamatujte na to, Ze pohybové rozostfeni neni
viditelné pfi renderovani do Viewportu. Nutné je provést rendering do Prohlizece obrazk, o kterém si jeSté budeme
povidat.
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10.5.3. Distorze cocky (zkresleni)
PFi pouZziti redlnych objektivl se objevuje vliv riznych optickych chyb ¢ocek, které maiji za nasledek deformaci v podobé

zkresleni— zakfiveni snimaného motivu. Tento jev se projevuje nejc¢astéji na okrajich obrazu. U objektivd s kratSim ohnis-
kem dochazi k distorzi soudkovité, u dlouhych ohnisek se projevuje zkresleni poduskovité. PoloZka Distorze cocky

nastavena na hodnotu vyssi nez je 0% generuje soudkovité zkresleni, zaporné hodnoty generuji zkresleni poduskovité.
Vyuzit Ize jak polozku Distorze ¢ocky — kvadraticka, tak polozku Distorze ¢ocky — kubicka, pfipadné i jejich kom-
binaci. U kubické metody se intenzita efektu zkresleni zvySuje az v blizkosti okraji obrazku.

10.5.4. Vinétace
Tak jako v predeslém pripadé, i tento efekt se pouziva k simulaci nedostatkl skutecnych ¢ocek. Dle typu a kvality pou-

zité Cocky se mohou na okrajich obrazu objevit oblasti s nizSim jasem.

Polozka Intenzita vinétace urCuje miru Ubytku jasu mezi stfedem a okrajem obrazu. PoloZka Posun Vinétace fidi
posun efektu smérem od stfedu k okrajim obrazu.
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10.5.5. Chromaticka aberace a efekt Bokeh
Chromaticka abereace je zjednodusené receno vadou cocky, pfiniz Cocka svétlo kazde barvy — tedy jiné vinove délky

—lame jinak. Efekt se projevuje se v oblastech, které jsou pfi renderingu rozostfené, proto je nutné mit zapnuté gene-

rovani Hloubky ostrosti. Tento efekt zpUsobuje, Ze vysoce kontrastni oblasti maji Cervené a modré okraje, které leZi
proti sobé. Efekt je tedy ¢asto viditelny v oblastech odleskl a na vnéjSich hranach objektu.

Smér barevného posunu je mozné obratit pouZitim zapornych hodnot. Intenzita efektu je zavisla také na mife rozo-
stient.

To nas privadi k efektu Bokeh, ktery také vyZaduje aktivovanou hloubku ostrosti. Tento efekt zvétSuje a ¢astecné tva-
ruje rozostrené odlesky. Ovliviiuje pfedevsim malé a vysoce kontrastni oblasti, které leZi v rozostfenych ¢astech ren-
derovaného obrazu. V pfipadé, Ze tyto zvyraznéné odlesky nemaiji byt perfektné kruhové, je mozné aktivovat polozku
Tvar clony a definovat tak tvar vlastni. Nastavovat Ize napfiklad pocet lamel clony (polozka Lamely) nebo je mozné

clonou rotovat (polozka Uhel).

Kruhovy tvar efektu je mozné deformovat na elipticky pomoci polozky Anizotropie. Jak anizotropie funguje vime iz
z kapitoly vénované shaderlim. Pfi kladnych hodnotach Anizotropie dojde k protazeni efektu ve vodorovném sméru,
zaporné hodnoty zajisti protazeni svislé. Nastavenim poctu lamel na 32 dosahneme nejvice optimalniho kruhového
tvaru, pocet lamel nastaveny na 3 vytvofi tvar trojuhelnikovy. Polozka Nabéh fidi pfechod jasu v ramci efektu bokeh.
Kladné hodnoty vytvareji jasnéjsi stfed, zatimco zaporné hodnoty vytvafeji stfed tmavsi a okraje naopak svétlejsi.

Pomoci pole Shader je mozné nahrat texturu, ktera bude definovat tvar efektu bokeh.

Nejlepsich vysledkl Ize dosahnout pouzitim cernobilych obrazk{. Bilé oblasti textury budou pouzity k vytvoreni tvaru
efektu..
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10.5.6. Zalozka Detaily

O vétsiné nastaveni dostupnych v této zalozce jsme jiz hovorili pfi jinych pfilezitostech. Volba Vykreslovat uhel zapina
zobrazeni pohledového jehlanu kamery ve Viewportu. Volby pro Rozostfeni popredi a pozadi slouzi k nastaveni simu-
lace hloubky ostrosti (DOF). Jsou dUleZité v pfipadé, Ze pouzivame Multi-pass rendering a pokud renderujeme bez

Fyzikalniho rendereru. Zbyvajici volby slouzi k nastaveni Ofiznuti od kamery.

Termin ,ofiznuti” znamena omezeni funkce na urcitou oblast, na konkrétni pasmo. Kamera m(ze ignorovat urcité

oblasti ¢i celé objekty. To mlzZe byt uZitecné tfeba v pfipadé, Ze je kamera umisténa vné budovy a pfitom renderuje jeji
interiér. Ofiznuti se tak da vyuzit pro odstranéni vnéjsi zdi. Fyzikalni vlastnosti ofiznutych objektl ale zlistavaji zacho-
vany, objekty napriklad nadale vrhaji stiny, i kdyz nejsou ve vysledném obrazovém vystupu viditelne.

SHRNUTI

* Zabér nové vytvorené kamery se automaticky nastavi podle pohledu, ktery byl aktivni ve Viewportu.

e Kameru je nejprve nutné aktivovat, teprve poté ji Ize pouzivat pro renderovani. K tomu staci kliknout na cernou
¢tvercovou ikonu vedle objektu Kamera ve Sprdvci objektt nebo kameru vybrat v menu Kamery ve Viewportu.

e Pohled aktivni kamery |ze nastavovat pomoci ikon pro navigaci ve Viewportu ¢ pomoci pfislusnych klavesovych
zkratek.

* Kameru je mozné posunovat nebo natacet pomoci béznych nastrojd pro posun a rotaci.

e Pomeér stran pohledového jehlanu je nastaven podle poméru stran obrazoveho vystupu tak, jak je zvolen v Nasta-
veni renderingu. Z tohoto dlvodu je tfeba nastavit velikost vystupu co nejdfive je to mozné.

e Ohniskova vzdalenost urcuje $ifi zabéru. Nizké hodnoty Ohniskové vzdalenosti simuluji Sirokouhlé objektivy a
vy3Si hodnoty zase teleobjektivy.

* Vzdalenost roviny zaostfeni Ize definovat manualné. Pfipadné je moZné propoijit kameru s objektem, kamera pak
zaostfuje tento objekt automaticky. Takové feseni je praktické zejména pfi animacich.

* Intenzitu hloubky ostrosti (DOF) Ize fidit manualné pomoci nastavenych vzdalenosti nebo fyzikalné korektné pomoci
nastaveni Clony. Clona pracuje jen spolecné s Fyzikalnim renderovacim systémem.

e Jas obrazu Ize ovlivnit nastavenim Citlivosti, pomoci Rychlosti zavérky a Clony.
* Nastaveni Rychlosti zavérky ovliviiuje také pohybové rozostfeni (pohybové rozmazani) animovanych objektd.

e Optické chyby, které se vyskytuji u redlnych ¢ocek a objektivl, je mozné simulovat pomoci Vinétace, Chroma-
tické aberace a Distorze cocky.
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11. Nastaveni renderingu

Jiz jsme si fikali, jak se definuje velikost Vystupu, uroven Vyhlazovani a typ Renderovaciho systému, vcetné zaklad-
nich voleb. Poté, co doladime scénu a otestujeme ji pomoci nékolika testovacich renderd, je zapotfebi urcit cestu, kam
budou vysledné obrazové vystupy pfi renderingu ukladany.

11.1. Menu Ulozit

Polozky tohoto menu slouZi k uloZeni vyrenderovanych obrazk nebo animace. Kliknutim na tlacitko se tfemi tec-
kami Ize vybrat cestu, kam budou soubor ¢&i soubory ulozeny. Nesmime zapomenout soubor pojmenovat. Souborovy
format se vybird pomoci roletového menu v poloZzce Format. Nékteré formaty maji k dispozici dopliikové volby, které
Ize zobrazit tlacitkem Volby po pravé strané.

Méjte prosim na paméti, Ze ne vsechny formaty nabizeji bezztratovou kompresi a ne viechny barevné hloubky jsou
kompatibilni s kazdym formatem.

Jak jisté vite, animace vznikaji spojenim série statickych obrazk(. Ukladat je mlzeme jako sekvence snimkd. V mnoha
pfipadech je takovy postup vhodnéjsi, nez ukladani do video formatl jako je AVI ¢i QuickTime, nebot u sekvenci jed-
notlivych obrazkd mame vétsi kontrolu nad kvalitou obrazu. Animace je uloZena do jednotlivych obrazkd, pokud je v
poli Format zvolen patfi¢ny format — tedy napf. TIFF & JPEG. Roletové menu v poloZce Jméno Ize vyuZit k vybéru typu
sekvencniho cislovani snimkd. Ujistéte se, Ze zvoleny zplsob pojmenovani soubord je kompatibilni s vasim videoedi-
tacnim softwarem. Obecné by ale nemélo dochazet k Zadnym konfliktdm.

Polozka Profil barev obrazku slouZi k pfipojeni barevného profilu dle potfeby. Jinak je k dispozici standardni RGB
(SRGB) a Linearni profil.

Zatrzenim volby Alfa kanal dojde pfi renderingu k automatickému vytvofeni masky v podobé alfa kanalu obrazku. Pro
renderovani samostatnych masek pro rlizné objekty je tfeba pouZit Multi-pass rendering.

Alfa kanal je moZné renderovat také jako PFimy alfa kanal (Straight Alpha). To ma vyznam ve spolupraci s kompo-
zicnim softwarem, pokud tento software pouziti pfimého alfa kanalu podporuje.

BéZné je alfa kanal uklddan spolu s obrazkem, coZ neni problém u formatd jako je napfiklad TIFF & PSD. Mnohé z
formatl ale ukladani alfa kanalu nepodporuji. Pak je mozné vyuzit uloZeni alfa kanalu do samostatného souboru. K
tomu je zapotfebi aktivovat volbu Separovany alfa kanal.

Abychom zabranili vzniku pruhovani (vznik krokd v ramci barevnych pfechodu), které se mize objevit pfi pouziti malé
barevné hloubky, je vhodné ponechat zapnutou volbu 8 bitovy rozklad. Pfi renderovani animaci se zvukovou stopou
je mozné zahrnout zvuk do uklddanych QuickTime ¢&i AVI soubord aktivaci volby Véetné zvuku. Tato volba nefun-
guje v pfipadé ukladani statickych obrazk( nebo sekvenci obrazkd.

Pfi renderovani animace, ktera je nasledné editovana v Adobe After Effects, Ize ulozit i projekt pro kompozici. Je-li
v oddile Soubor kompozi¢niho projektu zatrzena volba Ulozit, bude vedle sekvence snimk0 uloZen i dalsi soubor s
projektem pro kompozici. Tento soubor Ize uloZit i samostatné stiskem tlacitka UlozZit soubor projektu. Tento sou-
bor neobsahuje vyrenderované obrazky. Pouze pomaha kompozi¢ni aplikaci nacist obrazky &i animace korektné do
Casové osy Ci do seznamu médii apod. To je uZitecné predevsim v pfipadé Multi-pass renderingu, ktery mdze gene-
rovat velky rozsah rdznych typl sekvendci. Ty je nutné vzajemné kombinovat v uréitém pofadi a pomoci konkrétnich
rezimd kryti vrstev.

Aktivace volby Relativné zajisti, Ze budou sekvence (napf. animace kamer) v kompozicni aplikaci seskladany stejné
jako v Cinemé 4D. Jinak budou vsechny sekvence zacinat na pocatku casové osy kompozicni aplikace.

Pokud jsou v Cinemé 4D pouzity na Casové ose znacky, budou jejich pozice a nazev pfeneseny do kompozi¢ni apli-
kace, pokud zaskrtneme volbu Vcetné znacek ¢asové osy.

O volbé Exportovat pro kompozici jsme se zmifiovali u objektl svétel. Objekt Kamera nabizi v zaloZce Objekt stej-
nou volbu. Pokud je v nastaveni pro ulozeni kompozi¢niho souboru zatrzena volba V¢etné 3D dat, budou do ukla-
danych dat zahrnuta i pfisluSna svétla a kamery. Do exportu je mozné zahrnout i dalsi objekty, ale jen jako osy (tzv.
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Null) - jde o soufadnice nebo jednoduché barevné roviny. K tomu je zapotrebi pfifadit objektu ve Sprdvci objekti tag
Externi kompozice z menu Vlastnosti / Cinema 4D Vlastnosti.

V pfipadé, Ze vybereme jako cilovou aplikaci Nuke, je nutné zapnout volbu Ulozit FBX soubor, aby mohlo dojit k pfe-
vodu 3D souboru. Vystupem bude samostatny soubor ve formatu FBX.

11.1.1. Tag Externi kompozice
Diky tomuto tagu mame k dispozici doplfikové volby pro kompozici v externich programech. Pfi zapnuté volbé PodfFi-
zené budou v exportovaném souboru zahrnuty i vsechny objekty podfizené objektu, ke kterému je tento tag pfirazen.

Volba Cache je platna jen pro generatory, které vytvareji urcity pocet kopii (napf. objekt Klonovani). Pokud je aktivni,
dojde v kompozi¢nim softwaru k vytvofeni samostatnych stop pro jednotlivé kopie.

Polozka Bod ukotveni urcuje, v jakem misté bude lezet kotevni bod, kolem kterého bude mozné odpovidajici rovinu
(napf. vrstvu v aplikaci After Effects) otacet atp.

Aktivni volba Pevné vytvori v misté kotevniho bodu rovinu (vrstva Solid v After Effects), jejiz Velikost ve sméru X a Y
Ize nastavit pomoci pfislusnych poloZek. Rovina mdze mit svou vlastni barvu (polozka Barva).

11.2. Multi-Pass Rendering

Kdykoliv jsou vedle samotného obrazku zapotfebi dalsi dopliikové vrstvy nebo alfa masky, miZeme aktivovat funkci
Multi-Pass renderingu v levém sloupci okna Nastaveni renderingu. Dojde tak k zobrazeni doplfikovych nastaveni
pro Multi-Pass obrazek v zaloZce Ulozit. Nastavit je mozné cestu pro uloZeni obrazku, souborovy format atd. Mul-
ti-Pass obrazek Ize ukladat jako samostatny soubor vedle normalniho obrazku, pfipadné je mozné ukladani normal-
niho obrazku vypnout a ukladat jen Multi-Pass obrazek. Jediny soubor s Multi-Pass obrazkem bude obsahovat
vSechny pfedem vybrané passy jako jednotlivé vrstvy obrazku. Z tohoto dlvodu je tfeba zvolit takovy souborovy for-
mat, ktery podporuje ukladani vrstev. Pokud chceme jednotlivé passy ulozit radéji jako samostatné soubory, nez jako
vrstvy, je tfeba vypnout volbu Vicevrstvy soubor. Zatrzeni volby Jméno vrstvy jako pfipona pak zajisti pojmenovani
samostatného souboru podle toho, jaky pass obsahuje. Pokud Multi-Pass soubor obsahuje té7 alfa kanal, mdze byt
zatrzenim volby PFima (nenasobena alfa) uloZen jako pfimy alfa kanal. To je uZite¢né zejména v pfipadech, kdy ren-
derujeme priihledné objekty Ci efekty jako je mlha nebo mraky. Zapnuti této volby je mozné jen tehdy, kdyz je aktivni
také volba Alfa kanal v oddile pro ulozeni normalniho obrazku.

Pamatujte prosim na to, Ze jednotlivé vrstvy musi byt spravné sefazeny, aby doslo ke korektni interpretaci obrazu. Jed-
notlivé vrstvy pouZivaji rezim kryti scitanim & nasobenim a v souvislosti s reZimem Linearni workflow (aktivuje se v
Nastaveni projektu — Ctrl+D) dochazi k jemnym rozdilim v jasu obrazu. U Multi-Pass obrazk se doporucuje pouzi-
vat nejméné 16-bitovou barevnou hloubku na kanal (vychozi hodnota), aby nedochazelo k pruhovani nebo k nepres-

nym vystuplm.

11.2.1. Vybér jednotlivych Multi-pass vrstev - passu

Poté, co je aktivovan Multi-Pass rendering a nastaveny hodnoty pro Multi-Pass obrazek v zaloZce UlozZit, je vhodné
kliknout na polozku Multi-Pass v horni Casti levého sloupce okna Nastaveni renderingu. Zde je mozné zvolit, jak se
bude pracovat se svétly. K dispozici jsou volby Zadna, Viechna a Vybrana. Pfi volbé Vybrana budou do samostat-
nych passt uloZena ta svétla, u nichz je v zalozce Hlavni zatrzena volba Separovat Pass. Menu Rezim urcuje, jaké
passy budou vytvoreny pro jeden svételny zdroj. Difuzi, odlesk a stin Ize renderovat samostatné nebo dohromady. Diky
této funkdi Ize korigovat vliv jednotlivych svétel nebo tato svétla dokonce vypnout (napf. ve Photoshopu), aniz bychom
museli obrazek (& sekvenci obrazkd) znovu renderovat.

Pomoci volby Korekce stinu Ize sniZit riziko vzniku viditelnych okrajd stinG, které mohou vznikat pfi vypoctu vyhlazo-
vani.

To byla jen mala ¢ast rliznych typu vrstev (riznych passu), které Ize ukladat. Vsechny dostupné typy passt Ize zobrazit
stiskem tlacitka Multi-Pass v dolni Casti levého sloupce okna Nastaveni renderingu.
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Dostupné passy lze rozdélit do tfi skupin: vrstvy obrazku, vrstvy materidlu a vrstvy efektl. Vrstvy obrazku ovliviuji viast-
nosti samotného obrazu jako jsou odlesky nebo stiny. Vrstvy materiald zobrazuji jen obsah jednotlivych kanall materi-
alu — napfiklad barvu textury nahrané do kanalu Odrazivost (nejde zde tedy pfimo o samotné odrazy, ale spiSe o tex-
turu ¢i vlastnost materidlu definovanou v kanéle Odrazivost). Vrstvy efektd mohou obsahovat napfiklad informace o
hloubce obrazu vzhledem ke kamere nebo o vektoru pohybu animovanych objekt(. Parametry pro mapu hloubky Ize
definovat v zaloZce Detaily objektu Kamera.

Pokazde, kdyz vybereme néjaky pass ze seznamu, je do ukladaného souboru pfidana pozadovana vrstva. Proto je
vhodné pridavat jen ty vrstvy, které skutecné potfebujeme, aby nedochdzelo ke vzniku pfilis velkych soubord. To plati
zejména pfi renderovani animadi.

Stejné