Tvorba jednoduchého prostoru

Nasledujici fadky se viceméné tykaji architek-
tury, ale je nutné si uvédomit, ze pokud modelu-
jeme charaktery trojrozmérné, musime jim vytvo-
fit trojrozmérny prostor, aby nevypadaly jako na-
lepky. Je to velmi dulezité. Pocit trojrozmérnosti
umocnime svétlem, které pronika prostorem, po
cest¢ nardzi na objekty a na jiné vrha potom jejich
stiny.

Prostorem mtizeme také spoustu dopoveédét o
charakteru samotném. Jako je jeho velikost (ne-
vleze se do mistnosti, nedosdhne na okno) umis-
téni v prostoru (leti, z¢asti je v kandlu a kouka
ven). Zaroven ndm umisténi ddva moznost navo-
dit 1 stanovisko divéka (Smirujeme charakter skrze
okno nebo zpod postele).

To v§e miize umocnit vyraz charakteru.
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Kliknete na ikonu magnetu v podobé kotvy —
Snap Toggle - na horni listé. Pravym klikem se
otevie dialog, kde zaSkrtnete Grid Points.

W f‘n‘m [@‘ @| T‘ Pod zalozkou Create si najdete v roll down menu AEC Extended.
‘ Vyberete Wall, zadejte vysku a tloustku zdi. (Jednotky si muzete
E B ¥ % 0 22 % zménit v Customize — Unit Setup.)

Standard Primitives j

—] Standard Primitives =
E Extended Primitives ]
Compound Objects
Particle Systems

A nyni nakreslete zdi tam, kde si je piedstavujete.

Tvorba oken a dveri

Patch Gridz

_EEDF:ES Sufaces Pro jednoduchost mizete pouzit funkci Boolean . Vytvofite si t&-
Windows leso, které bude definovat otvor — dvefe a okna, takze pokud nemate
_Cts zrovna v umyslu vytvéiet vchod do zenové zahrady, ktery je kruhovy,
Staits chcete vytvofit krychli nebo kvadr. T¢leso umistite skrze zed’, kde si

otvor piedstavujete. M¢jte vybranou zed'.

Pod zalozkou Create si najdete Compound Objects. Kliknéte na
| B ik Operand B a vyberte téleso. Jisté jste si v§imli moznosti, které
vam tato funkce nabizi. V naSem p¥ipadé chceme Subtraction A-B.

[- Mame and Color |




Podlaha a strop

Vedle zalozky Create mame zalozku Shapes. Pod ni si
najdeme Line. V Snap Toggle zaskrtneme End Points a ob-
jedeme linkou v Top View obvod zdi. Tu potom konvertuje-
te na Edit Poly a Extrudujete hodnotou 0.0.

Hotovo.

Camera, Safe Frame, nastaveni formatu

Camera je funkce, kterou si uchovame ten pohled, ktery
chceme. Cameras najdeme pod zalozkou Create a mame na vybér
— Target nebo Free.

Pracuje se s nimi jako s objekty. K vytvoteni kamery z aktual-
niho perspektivniho pohledu vdm pomtze zkratka CTRL + C.
V nabidce vlastnosti kamery mate to, co o¢ekavate od fotoaparatu
- nastaveni hloubky ostrosti atd. Pohled Camera najdete ve Views.
Kamery se automaticky cisluji, ve scéné muizete mit kamer, kolik
potiebujete.

Safe Frame - najdete kliknutim na pravé tlacitko mysi na na-
zev viewportu — Show Safe Frame — objevi se vam tfi soustiedné
obdélniky, které vas upozoriiuji na to, co bude v renderu a co ne.

v

Nastaveni formatu — v nabidce Render v Output Size si zvo-
lime format, ktery nam vyhovuje. Pokud chceme jiny, potom vy-
bereme Costume a navolime rozméry v pixlech.

Safe Frame nam bude vzdy ukazovat navoleny format.

Renderujeme vzdy perspektivni pohledy (kamery v ni nastavené).
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Pojmenovani objekti, vytvoreni vrstev, méritko

Pojmenovani objektu - pokud pracujete s vice objekty je dobré si je pojmenovat. Uz i pro-
to, ze v praxi je zvykem, ze na jednom projektu pracuje vice lidi a musi se ve vasi praci vyznat.
Mtizete je potom vybirat i ze seznamu objekti — tlacitko Sipka s textem vedle Sipky pro vyber.

Mizete pouzivat funkci Hide nebo Isolate — pravé tlac¢itko mysi ve Viewportu.

Vrstvy —na horni liSt€ najdete Layer [CHpawasmrneresny
Manager — kde si mtuzete vytvorit vrst-

. .. A g X + L ? = &
vy, do nich vlozit jednotlivé objekty — - O e e S
Add Selected Object. Vrstvy mizete ag""u [default] e im D.Dr e
skryt, uzamcit, renderovat. £ daplnky ® - |
= prostredi W= e & O
= telo - - e ] ]

Méritko - Snazte se také respektovat
meéfitko. Bud’ takové, na kterém se vice
zucCastnénych, kteti na scéné pracuji,
domluvi, nebo se snazte dat rozméry
objektlim, které odpovidaji zhruba real-
nému svétu. Postavu modelujte mezi ! L4
170 cm a 190 cm. Mérné jednotky zmé-
nite v Customize > Units Setup.

Measure Distance — najdete v Tools. MizZete si zméfit velikost objektu.

Units Setup
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