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Uvod

Tento projekt sluzi na ukazanie a vysvetlenie niektorych pokrocilych funkcii Cinemy 4D a ich
pouzitie vo vytvarnej informatike.

Cely tutorial je rozdeleny na niekol'’ko casti podl'a témy. Plus ivodné predstavenie pokrocilych
funkcii.

Cinema 4D je 3D modelovaci program od spolo¢nosti Maxon.

Je to rozsiahli nastroj umoznujdci pracovat od 3D modelov cez animaciami az po fyzikalne
simulacie.

Tento prehl'ad je vytvarany na anglicku verziu R13 Studio, je pouZitel'ny z vel'kej €asti aj v inych
verziach.

Jednotlivé predstavené modeli budud vytvarané s imyslom d'alSieho spracovania do vytvarného
diela.

Predpoklada sa znalost Cinemy 4D v rozsahu predmetu Zaklady pocitacové grafiky



Predstavenie pokrocilych funkcii

e Vtejto kapitole sa nachadza tvod do funkcii MoGraph, XPresso, Thinking Particles.
e Preto je potrebna Cinema 4D R13 verzia Studio ktora vSetky tieto funkcie obsahuje. Ine verzie ako
Prime, Brodcast ¢i Visualize obsahujud len niektoré.
MoGraph
e MoGraph je stibor nastrojov, ktoré slizia napriklad na :
o Klonovanie objektov
o Ich ovplyviiovanie pomocou efektorov
o Pracu s textom a krivkami
o Ako nové Deformery
e Nebudem predstavovat vSetky moznosti MoGraph ale len tie ktoré budeme vyuZzivat
e Odporucam si pripadne prikazy z MoGraph, ktoré tu nebudeme preberat nastudovat v Help. Si tam
ukazky a je celkovo vynikajuci, ked’ nieco nie je jasné
o Pravym tlac¢idlom kliknut na akykol'vek prikaz alebo objekt a vybrat z ponuky Show help.
e Konkrétne ukazky pouZitia budi na konci kapitol

e Nasleduje hlbsie vysvetlenie zakladov MoGraph



Cloner Object

e Tento objekt sluzi na parametrické klonovanie objektov

e Nachadza sa v menu MoGraph

e Toznamend Ze objekty sa klonuju ale v hierarchii je to zobrazene ako
jeden objekt, kde m6Zeme kedykol'vek menit parametre klonovania
e MozZe ako zdroj vyuzit aj sdm seba, ¢im mdézu vznikat vel'mi zaujimavé utvary

e Objekty sa ukladaju pod neho v hierarchii

Effector
* MoGraph Selection
K : Linear Clone Tool

ial Clone Tool

Grid Clone Tool

Fracture
Molnstance
MoText
Tracer

B MosSpline

ude

e Objekty m6zZeme klonovat' linearne, radialne, do mriezky alebo podl'a objektu = Cloner

M Cloner Object [Cloner]

Coord. [ETTSTM Transform  Effectors

[
Mode [ Object

Nastavenia Cloner spocivaju v troch Specializovanych taboch

Mt Cloner Object [Cloner]

Basic  Coord. [JETTTSeHM Transform | Effectors

Coord. T3 Transtorm  Effectors

Iél—t Cloner
|:G Cube
@ Sphere

[Tl Transform | Effectors

X Cloner Object [Cloner]

Array

Tterate o
= B Fix Textt ) -
Fix Texture [JOR. fe et Fix Texture JOT xClone. ... ¢/ FixTexture IO

size ..

Form [iCuBIE "% Fill

Distribution [FUErex

Selection Enable ¢

riatio
Offset Seed.

o Tab Object

»  Mode : tu vyberate mé6d klonovania, podl'a neho sa zobrazia parametre

= (lones : tu nastavite ako sa vyberaju objekty zo vSetkych ¢o st pod nim v hierarchii

= (Count: tu nastavite pocet klonov na objekte

= Object-Distribution : tu nastavite ako sa distribuujui klony na povrch ¢i objem cielového
objektu

» Linear-Mode : tu nastavite mod zmeny, ¢i nastavite kone¢nu zmenu a interpoluje alebo
zmenu za klon

» Linear-Step * :r6zne nastavenia tykajlice sa zmeny, v pripade potreby konzultujte help

*  Radial-Radius : polomer v akom sa bude klonovat

»  Radial-Plane :rovina v ktorej sa klonuje radialne

»  Grid-Count : pocet klonov v osach x,y,z mriezky

»  Grid-Size : celkova velkost mriezky E———
Basic Coord. Object LCLELINY| Effectors

Transform

o Tab Transform e
= Transformacia tu zadana sa aplikuje na objekt este pred
klonovanim

= Mobzeme zmenit poziciu, vel'kost ¢i rotaciu objektu

Animation Mode [Piay

Orientation 28 -

= Taktiez méZzeme vybrat farbu akou sa budu zobrazovat
klony
o Tab Effectors

= Tusanachadza zoznam vsetkych efektorov ktoré ovplivnuju dany Cloner

t Cloner Object [Cloner]
Basic Coord. Object  Transform
Effectors
Effectors 5




Effektory
e Nachadzaju sa v menu MoGraph a podmenu Effector
e Tieto objekty upravuju chovanie Cloner
e Tak Ze podla funkcie, shaderu, objemu menia polohu, vel'kost a rotaciu objektu
e Po vytvoreny musi byt priradeny do Clonera do Casti Effectors
e Ak bol oznaceny Cloner tak novo vytvoreny Effector bude automaticky k nemu priradeny

e Jeich vela druhov s r6znou funkcionalitou

:.:l Randomize [Random]

Basic Coord. Effecior Elelulady
Deformer Falloff

e Najpouzivanejsie sd : Random, Formula, Shader, Step

o Random Effector

Effector
Strength 10

Selection

= Tab Effector sliZi na nastavenie sily efektoru a vybratie

* Min/Max
v Maximum
typu sumu Minimum  -10
= Tab Parameter urcuje transformaciu ktora sa v nahodné Random Mode [Random

nasobi 0..1 a aplikuje na klony I

= Tab Deformer urcuje Ci sa deformécia prejavi len na klony

=8 Randomize Random]

. , v v, . Basic Coord. | Effector [EIEAY Deformer  Falloff
(Off)alebo na objekty, polygony ¢i body(pouZiva sa ako Parameter

~Transform

Transform Mode ['Relative =  Transform Space | Node =

klasicky Deformer) st T
= Tab Falloff urcuje Upadok sily Effektoru :

¥ Color

o  Formula Effector b Gther

= Tab Effector slizi na nastavenie sily Effektoru a napisanie 5% Formula [Formula]
Basic Coord. Effector Eleluloeg
funkcie podl'a ktorej sa vypocitava sila e
Strength 11
Selection

- Min/Max

transformacie(ziskanym c¢islom sa nasobi transformacia

pred aplikovanim na klon) —
= Tab Parameter ako u Random Effektoru F::::m :
= Tab Deformer ako u Random Effektoru ""’""’"‘I
» Tab Falloff ako u Random Effektoru e

o Shader Effector

falloff - Falloff weight
t - Project Time 1

= Tab Effector sluZi na nastavenie sily Effektoru

= Tab Parameter ako u Random Effektoru
Tab Deformer ako u Random Effektoru -

Shader [Shader]
Tab Falloff ako u Random Effektoru Basic 1 PCoord | IETETIAN Parameter

LGS Shading Falloff

Effector

Tab Shading urcuje Shader podl'a ktorého sa urcuje sila

Strength
Selection

efektoru(podla odtienu Ciernej 0..1) = Min/Max

Maximum

= Mapovanie vybratého shaderu je nie vzdy dobre Minimum 0%

Shading

= Funguje pri globalnych efektoch ako Sum ale nie pri Channel [(Eustom Shader

Shader UF

mapovani konkrétnych textur, tie treba extra pouzit’ S

a potom vybrat v nastaveni Channel nie Custom Shader ale

kanal namapovanej textiry ktory chceme pouzit a vybrat

konkrétnu namapovanu texturu(jej tag)



Molnstance

e Tento objekt sa nachadza v menu MoGraph

,-" Molnstance [Molnstance]

Object Properties

e Tento objekt vytvara klony podl'a svojej vlastnej historie vramci
animacie ect Reference  Cube
e Pozrie sa do minulosti kde sa nachadzal a vytvori tam klon

referencovaného objektu

e Nim vytvorene klony su ako klasické klony MoGraph, ¢ize ovplivnitelné o
Effektormi m :htl e
. Effectors
e Nastavenia: Effectors

o Object tab obsahuje referenciu na objekt ktory klonuje a aka hlboktl ma mat’ pamat’
o Transform ta urcuje transformaciu objektu pred klonovanim

o Effectors tab je zoznam Effektoroy ktoré pésobia na tento objekt %8 Mospine
Basic Coord.  Object

Effectors  Fields
Turtle

[ETEATIIS E R A[80)FFFA

MoSpline
e Tento objekt sa nachddza v menu MoGraph

e Je to generator kriviek

Result Mo Errors
P , . , v - . .. .. . Result String to Console
e Sluzi na vytvaranie Eulerovych Spiral z kriviek, rast kriviek, ¢i ako Values
Growth
generator kriviek podl'a parametrov Defautt Angl
Default Scale ..
Default Movement

e Mobze byt ovplivnovany Effektormi ale aj pol'ami na pracu s jednoduchymi

Tropis

Casticami

Move Multiplier

e Simuldacia rastu krivky je pomocou posuvnikov na zaciatok (Start) Angle Muttipler.

a koniec(End) krivky :

Grow Movement v

e Ma 3 mddy prepinatel'né v tabe Object : Simple, Spline, Turtle

&) Mospline
, e [ <l Object | simple |[Effectors|
o Simple mode

Object Properties

= Slazi ako generator kriviek podl'a parametrov

Mode | Complete Spline

= Nastavitel'ny pocet kdpii a ich transformacia obohatena A
I

5 - « I—

o rozne zakrivenia

Extend Start v Extend End

Destinati
Destinati

= VSetko nastavitelné v tabe Object

o Spline mode

y Mode . ... | Full Shape

Simple

= Slazi na Gpravu krivky pre animovanie tengen
o  Turtle mode ens

= Tento maéd slazi ako L-system

» Vtabe Turtle sa napisu pravidla

= Vtabe Values su hodnoty ovplivnujuce rast krivky ako width |1 e

Effectors

vel'kost kroku defaultné hodnoty otocenia a vel'kosti ¢i } Tnstern

Effectors

nahodnost’ kroku

Fields

=V Help sa nachadzaji mozné prikazy pre L-system Mode. . (JERIGGE

Fields




XPresso

Je systém na vytvaranie zavislosti medzi objektmi a ich vlastnostami

File Edit Layout View Custom Calculate

Vytvara sa ako tag aplikovany na objekt pay— XGroup

Cube
Size

Slazi na animovanie ¢i sprehl’'adnenie prace

Je zaloZeni na uzloch (Nodes) a ich

Math:Multiply Cloner
@ Input @ si
P output e 20

interfacoch medzi ktorymi sa jednoduchym

Math:5ubtract

Cloner @ Input
Count @ Input Dk

pretiahnutim z vystupného do vstupného

vytvori zavislost

Novy uzol vytvorim kliknutim pravym
tla¢idlom na vol'ne miesto a vyberieme New
Node a tam XPresso(umiestnenie zakladnych uzlov)
Kliknutim na l'avy(vstupny) ¢i pravy(vystupny) horny stvorcek nam ukaze interface a mozZeme si
vybrat' ktoré Casti z neho chceme pouZit
Je niekol'ko kategorii uzlov
o General si zakladne uzly vSeobecné zamerane(na pracu s objektmi ¢i polygénmi, krivkami)
o Adapter tu sa uzly na prevod medzi typmi hodno6t
o Bool nabooleovské operacie
o Calculate na matematické operacie
o  Script na pisanie vlastnych uzlov cez Coffe alebo Python
o Logic nalogické operacie
o [Iterator ak potrebuje iterovat nejaku operaciu na ¢islach ¢i v hierarchii objektov
Casto pouzivany uzol Formula pouZiva oznacenie vstupnych premennych format ,$x“ kde x je

poradie vo vstupnom interface

Thinking Particles

Toto je systém na pokrocilé simulacie castic

Castice st reprezentovane bodmi

Doporucujem vyuZzivat uz predvytvorené objekty z kniznice Studio-Simulation-Thinking Particles
V kniZnici st rézne Emitory, Effektory a rozne mechanizmy na interakciu

Pre pokrocila simulaciu sa daji programovat nove objekty pomocou XPresso

Castice st organizovane do Particle Groups (menu Simulate-Thinking Particels-Thinking Particles
Settings) a podl'a nich sa daji nastavovat vplyvy efektov

Nato aby sa castice zobrazili, ak vytvaraju nejaké objekty, nielen body, treba Particle Geometry
(menu Simulate-Thinking Particles- Particle Geometry) ta slizi na zobrazenie konkrétnej skupiny

Castic



Generatory

e Vtejto kapitole sa nachadza predstavenie roznych generatorov ktoré sa daju vytvorit v Cinema 4D
e Generatory kriviek, objektov, podl'a presnych pravidiel ¢i ndhodné
e Prechadza sa od kriviek, cez objekty aZ po svetlo
Matematické objekty
e Na krivky je najlepsie pouzit formula krivku
o Vytvorime Formula (nachadza sa medzi Standardnymi krivkami)
o V nastaveni m6zeme pisat rovnice pre x,y,z suradnicu X(t),Y(t),Z(t) kazdého bodu podl'a
parametru (zapis ako Kklasicka parametricka krivka)
» Napriklad X(t)=t*t, Y(t)=sin(t)*50, Z(t)=cos(t)*100
o Nastavenia Tmin a Tmax nam urcuju interval v akom sa pohybujeme s parametrom
= Napriklad Tmin=0, Tmax=1
o Hodnota Sample urcuje kol'ko bodov krivky vznika, kol'ko krokov parametru je vramci
intervalu
» Napriklad Sample=30
e Narovinu treba komplikovanejsie, da sa iba explicitna rovina(y je zavislé na x a z)
o Vytvorime Plane (nachadza sa medzi Standardnymi objektmi) a nastavime kol'ko chceme
polygdénov aby mala (dblezité pretoZe nasledné ovplyviiujeme body tychto polygénov)
= Napriklad Width Segments=40 , Height Segments=40 , vel’kost mdZeme nechat
povodnu
o Vytvorime XPresso tag na tejto rovine
o Do neho si prenesieme rovinu (kliknut, drzat a preniest do XPresso Editora)
o Vytvorime uzly Point(Xpresso-General), Iteration(XPresso-Iterator), Formula(XPresso-
Calculate) a adaptéry Vector2Real a Reals2Vector (XPresso Adapter)

o Vytvorime kopie a vytvorime a spojime interface podl'a obrazku

Iteration
& Tteration Start Teration
@ Iteration End

Formula
@ Valuel Qutput

rovina
Object
Foint
@ Object i
@ Point Index Point Count
® Point PositioP?INt Position

& Object Point Count
i® Point Index Point Position

rovina Point
Object Object Point Count

Point Index Point Position

ector2Reals R-eals2Vecto]

X & X
Formula
Input ¥ & L@ valuel | —{®¥ oOutput
® valuez  Outeut
7 oz

o Lavaformula je nastavena na Formula=$1-1
o Pravu formulu nastavime podl'a funkcie ktora generuje rovinu

* Napriklad Formula=sin($1*$2/pi)*10



Eulerove Spiraly
e Vytvarana bud’ ako parametricka krivka alebo
pomocou MoSpline mod Spline
o Ukazeme si pomocou MoSpline
o Vytvorime si MoSpline a prepneme mod na
Spline
o Vytvorime nejaku zdrojovu krivku

Zdroj vlozime do Source Spline (Mospline-

O

tab Spline)

o Generation mode zmenime na Even (pre
lepsiu segmentaciu)

o Count zmenime na poZadovany pocet
segmentov krivky

= Napriklad 250

Q_% MoSpline

Basic Coord. S Effectors
Object Properties

Made Spline

Grow Mode | Complete Spline

.
v
.

Offset . ...

Extend Start Extend End ¢
Destination Spline
Destination 1

Destination Y Rail

Display Mode _ .. | Full Shape
Spline
Generation Mode | Even
Count
Source Spling
Source Rail
Width

Fields

o Ako pohybujeme hodnotou Offset tak nam vznikaju Eulerovské Spiraly na koncoch krivky

o Rovnako efekt dosiahneme ak nastavime Start ¢i End mimo rozsah 0..1

Cykloidy

e Vytvarana pomocou Standardnej krivky Cycloid

e Mobzeme vytvarat rézne krivky vyberom Typu v nastaveni cykloidy(Cykloidy, Epicykloidy,

Hypocykloidy)

e Ukazky roznych nastaveni parametrov:

(" Cycloid Object [Epicykloida] () Cycoid Object [Hypocykloida]
Basic Cmmi. :EHI T Object
Object Properties Object Properties

Epicycloid Type. _ Hypocycoid

ul

Reverse ..

Intermediate

10

(") Cycloid Object [cykloida]
Basic Coord. 8]
Object Properties
Cycloid

Intermediate Adaptive

1°




OLATERA
SpirOlatel‘aly Basic Coord, Object Effectors  Fields

Turtle

e Vytvarané pomocou L-systemu v MoSpline méd Turtle Premise ...
Context Ignore
e Vytvorime MoSpline a nastavime mod Turtle — e

e Na vytvorenie Spirolateraly nastavime MoSpline

Result Mo Errors
nasledovne Result String to Console
Values
e Vtabe Values nastavime Default Angle=90, Growth=10 Growth
Default Angle. . .
~ L & a4 e = Default Scale - .
(pocet iteracii, pre lepsie zobrazenie)

Default Movement 10 cm

Tropism

e Vtabe Turtle nastavime Premise=A

a Rules=A=+F+FF+FFFAFFFA

Randomne:

Seed ...

Move Multiplier .

Angle i

e Tymto ziskame spirolateralu v 10 iteracii
Basic Coord. Transform

Object Properties

Opakovane Transformacie

inear

e Vytvarané pomocou Clonera a Effektoru Step

Tterate

e Fix Texture | Off
e Vytvorime Cloner v Linear mode Render Instances
Count 50
e Vynulujeme transformaciu v kroku offset 0
Mode _ | Per Step
e Vytvorime Step Effector a vlozime ho do Effectors Clonera Amount 1

e Nastavime konecnu transformaciu ktora sa interpoluje

podla krivky v tabe Effector E—

Basic Coord. Effector [EIELTEE) Deformer  Falloff

e Poziciu dalSieho klonu ziskame aplikovanim transformacie -
ner Object [Cloner]
na predChédzajﬁCi Basic Coord. Transform
Object Properties

e Ukazkové parametre na obrazku _—

Transformacie na matici Clones [Herate

e Vytvarané pomocou Clonera a roznych Effektorov(podla

"

vlastnej chuti
Form | Cubic

e Vytvorime Cloner v Grid mode i

s v . . Effectors -
e Nastavime pocet v ose y na 1, aby sme dostali maticu shader B

Formula -/

(pouzitel'né aj s 3d maticou)
o Nechame klonovat 'ubovol'ny objekt

e Pridanim Shader Effektoru moZeme ovplyviiovat vySku - om

Formula 1

podl'a obrazka

e Formula Effector méze vytvarat periodické zmeny v klonoch

11



Chaotické atraktory

Princip ich tvorby leZi v objekte Molnstance

Pomocou XPresso si vypocCitavame v case zmenu z ich predchadzajiceho stavu

Molnstance ndam potom vie na konci zobrazit historiu celého vypoctu, CiZe vysledny attraktor

Nebudem tu rozoberat’ detailne jeho tvorbu , moZzete si ju prezriet v prilozenych prikladoch

Vo Viewport sa vytvorene odkazy na hodnoty parametrov

Inak parametre sa nastavuju grupujucom Null objekte v tabe User Data

VectorZReals

X
Molnstance

z

Math:Divide

eals2Vecto
& X
@ ¥ Output

Is Null
Input  OQutput

Condition

Input
Input

Math:Multiply

Output

E

pInstar]
@ Positit

j chaos atl
a

b

scale
object

Aolnstance
® Object Rel

Dynamické systémy castic
e Simulacie castic
e Obeh planét okolo slnka, polystyrén a ventilator, vSetko plne simulovatelné
e Zaklad spociva vo vyberani spravnych Emitorov a Effektorov vramci Thinking Particles kniZnice
e Alebo vo vyuziti zakladného casticového systému(nachadza sa vramci Simulate-Particles menu)
e Uzjelen na vas ako si jednotlivé komponenty poskladate
e Thinking particles sa daju aj programovat pomocou XPresso ale toto su uz pokrocilé techniky
neobsiahnuté v tomto prehl'ade
Caustics
e Simulacia lAmania svetla na povrchu ¢i objeme priehl'adnych objektov
e Je potrebne vytvorit svetlo zapnut mu prislusny typ kaustiky na povrchu alebo objeme
o TaktieZ je potrebne pridat tento efekt a zapnuat v nastaveni renderu

e Pri vzniku kruzkov svetla namiesto ploch treba zvysit pocet foténov v nastaveni kaustiky vo svetle

12



Mozaiky

e Vtejto kapitole si predstavime mozaiky, ako ich generovat’ ¢i ul'ahcit rucné vkladanie
e Budeme hlavne pouZzivat MoGraph, XPresso a Snapping
e Vpriklade Zakladne operacie najdete vytvoreny systém na zakladne grupy symetrii pre mozaiky so
Stvorcovym razidlom(ovladanie cez User Data v Null objekte)
Rozetové mozaiky
e 7Zaklad razidla je dobre si vytvorit z objektu Disk
o Segmentdciu si nastavime podl'a potreby
o Vtabe Slice si nastavime uhol vyrezu aky chceme (Cinema vie spracovat aj matematické

operacie CiZe v tabe Slice mdzeme napisat aj From=0, To=360/12)

o Takto ziskané razidlo mézeme d'alej upravovat a pridavat d’'alSie modely, ktoré vlozime do
hierarchie pod neho
o Ak chceme dihedralne mozaiky , vloZime toto razidlo do Symetry a pocet dielov pri kopirovani sa
zmensi na polovicu
e Vytvorime Cloner a toto razidlo vloZime do
o Nastavime mod na Radial
o Nastavime Radius na 0 a Count na pocet klonov kol'ko treba aby vznikol z vyrezov kruh
L

Tymto sme ziskali cyklicku ¢i dihedralnu mozaiku podl'a toho ¢i sme aplikovali symetriu alebo nie

& Disc Object [Disq Basic Coord. [E[S:9 Transform Effectors

Basic| [Coord! AT Fhong Object Properties

Object Properties Mode | <.: Radial

Inner Radius. ... _ . 0 cm
QOuter Radius 100 cm Eixt Texture O
Disc Segments ... 1 Render Instances
Count 16 :
Crientation ) _

Radius 0 tm i |

Rotation Segments 4

Slice
Slice v

From ©0°

Plane [ X2 =  Align +

To. .. 30°

13



Pasové mozaiky

MoéZeme si ich predstavit ako kopirovanie razidla vedl'a seba
a aplikovat transformacie nan
o Natoto staci Cloner a pomocou Effektorov Formula
s vzorcom mod(id;2) mdzeme otacat a robit symetrie
o Priklad Zakladne operacie

Alebo ako L-system kde generujeme rovinnu krivku

MaoSpline

Basic Coord,  Object Values [3i{{s014

Fields
urtle

Premise .. ... A
Context Ignore

Rules..... ... ¢ A=F+FF+F+F-F-FF-FA

Result Mo Errors

" Result String to Console

alues

s pozadovanym vzorov a potom ju d'alej upravime Crouth
Default Angle.
o Vytvorime si MoSpline v rezimu Turtle Defautt Scale
Default Movement
o NapiSeme si pravidla tak aby v jednej iteracii som sa Tropism
Randomne
z pozicie (0,0,0) dostal na poziciu (n,0,0) s rovnakou

Move Multiplier .. 9

Angle Multiplier.. 9

rotaciou, kde n je dizka jednej iteracie

Scale Multiplier .. 9
v Grow Scale +

o Tymto mdZeme iterovat kolko chceme a dostaneme Srowsngle

Grow Movement +

pasovi mozaiku
o Napriklad: Premise=A, Rules: A=F+FF+F+F-F-FF-FA
Tapetové mozaiky
e Zakladny nastroj na ich tvorbu je Cloner v spolupraci s Effektormi a pripadnym XPresso pre
zjednodusSenie
e Poriadne si poprezerajte priloZené priklady(Zakladne dlaZzdenia), niektoré su uz pouzitel'né na
d’alSiu tvorbu
e Periodické mozaiky
o Vytvorte Cloner v reZime Grid Array
o Pri Stvorcovych staci len klonovat
o Pri trojuholnikovych treba pomocou Effektoru Formula (vzorec mod(id;2) R.H=180 ) otocit
kazdy druhy trojuholnik o 180
o Pri Sestuholnikoch
=  Treba klonovat podla nie celkovej dizky ale tak aby po posunuti kazdého druhého
dole do seba zapadali
=  Treba pomocou Effektoru Formula (vzorec mod(id;2) P.Z=1/2*z | kde z je velkost
razidla v ose z ) posunut Sestuholniky aby do seba zapadali
*  Sd dve moznosti ako klonovat',
=  Bud bude pocet klonov v ose X bude vzdy parny aby sme mohli kazdy druhy posuvat
= Alebo musime velkost mriezky v ose Z zmensit na polovicu a potom nam nevadi aj

neparny pocet klonov v ose X ale dochadza k zdvojeniu niektorych klonov
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Neperiodické mozaiky
o Spomenieme si Spiralové, polymorfne, hierarchické
o Spiralové
= Vytvorit objekt Polygon so zapnutym Triangle tymto vznika trojuholnik ktory

mozeme pomocou Clonera klonovat radialne

A Polygon Object [Polygon]

* jeho segmentaciou cez nastavenie Segments vznikajui rozne S o
urovne dlazdenia Object Properties
Width .. ..
= Je potrebne doladit vel'kost polygénu tak aby jeho Height. . ..
. o Segments
klonovanim vznikol kruh (napr. obrazok) =

Orientation | +¥

o Polymorfne
= Je potrebne si vytvorit nejaké razidlo ktoré sa da klonovat pomocou Clonera
= Vytvorenie a nasledné dlaZzdenie pomocou Clonera tu uz bolo prebraté a tak sa mu
nebudeme venovat znova
* Je moZné si blizSie prezriet priklad Neperiodické polymorfne dlazdenie
o Hierarchické Fle dt Creste Select Tools
= Bud sirucné vytvorime rézne urovne dlazdenia alebo m6zeme s

pomocou Clonera a XPresso si zostrojit automatické nastavenie

urovne podl'a posuvnika ¢o nam zlachsi dlazdenie 22, 20 snaping
¥ pED :
= Pre konkrétne ukazky a nastavenia si mozete pozriet priklad N Eﬁ SepsnepEng
. . . . . , . - 0 3D Snapping
Neperiodické Hierarchické mozaiky N :
I'_’ Construction Plane
AperIOdICke mozail('y 5 ; » y L Grid Snappmg
o Tusaneda inak ako ru¢né dlazdit Sl
"\' 38 oint Snappin
o Ale ak mame presne vytvorene dlazdice tak m6Zeme pouzit funkciu o
B cages
. ,\) Edge Snapping
Snapplng .,;) Polygon Snapping
o Nachadza sa na vlavo od Viewportu,(magnet) 3 A snasping
o Ked klikneme tak zapneme a vypneme funkciu ') Midoint Snapping

,\’> Perpendicular Snapping

o PodrZanim na ikone méZeme menit reZim pripinania

ﬂ\,} Polygon Center Snapping

o Nadlazdenie je vhodny Point Snapping ¢im m6Zeme roh jednej 3 =l spline Smapping

\'} Spline Grid Snapping

dlazdice presne premiestnit na roh druhe;j

0 Tangent Snapping
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Esherove mozaiky
e Dlazdenie je l'ubovolné ale tvorba razidla je Specificka
o S tym si méZeme pomoct tym Ze si z zakladného tvaru napriklad

Stvorca Wy, Spline Instance

o Vytvorime 2 krivky z 2 stran Stvorca 5pline.l Instance
L . -
1_ Spline

o Potom vytvorime Instance tychto dvoch kriviek .
1. Spline.l

o Instancie umiestnime tak aby sme krivky s instanciami mohli
pouzit ako razidlo pri klonovani
o Viz. priklad
e Esher sa tieZ zaoberal stuhovymi mozaikami
o Privytvarani razidla pre ne je dobre ho robit podl'a Plane (segmentovany 4x4)ktoremu
priradime tag Display a viiom zapneme prvy priznak a vyberieme Shading mode = Lines
o Tymto ziskame mrieZku so zvyraznenymi vstupmi a vystupmi stuh
o Podla takejto mriezky uZ I'ahko vytvorime jednotlivé stuhy ako krivky a ked’ zapneme
Snapping mod Point Snapping tak presne a rychlo mézeme kreslit stuhy vramci razidla
Islamské mozaiky
e Mobzeme si vytvorit pomocnu konstrukciu a podl'a nej designovat mozaiky(viz priklad)
e Alebo siich vytvorime v inych programoch a len prenesieme do Cinemy
e Ako obrazok ktory si mézeme vlozit do pozadia Viewportu v pohl'ade Top a ru¢né vytvorit krivky pre

kazdu cast, alebo importovat priamo krivky a pracovat s nimi

Dalsie sposoby konstrukcie
o Tieto metddy sa v Cineme nedaju tak dobre automatizovat
e Tak treba mozaiky vymysliet a potom ich vytvorit v Cineme podl'a obrazka ¢i krivky
e Na 5-uholniky sa daju pouzit’ konstrukéné nastroje ktoré presne zistuji uhol a vzdialenost'(viz

priklad Provokujtce 5-uholniky)

BB shader [shader]

e Alebo naist a vyuZit nejaku pravidelnost' v nich (Viz priklady Clenené S S S )

Falloff
8% : Parameter
dlazdenie) *Tanstom
Transform Mode | Relative =  Transform Space | Node
Position # Scale § Rotation ¥
e Na modularne mozaiky sa d4 pozerat ako na obycajné mozaiky ale <Cotor
Color Mode [fOn = Use Alpha/Strength v
S Viacer}'fmi razidlami Blending Mode [Default =
Weight Transform 0

o Razidla mézeme vyberat nahodné - v Cloner parameter

Mo

Clones=Random

Time Offset 0 F

o Podla farby klonu - v klonery Clones=Sort

= Na Cloner musi byt aplikovany aspon jeden Effector 3 Cloner Object[Claner

(&L Object =l Effectors |

=V tomto Effectore musi byt nastaveny v tabe Parameter

i3 Grid Array

Clones | Sort

podmenu Other parameter Modify clone=100%
= Takto sa vyberie razidlo podl'a odtieniu Sedej ktory dal

Form [ Cubic > Fill

tento Effector klonu (viz priklad Modularne mozaiky)
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Neeuklidovské mozaiky
e Je potrebne si nasimulovat neeuklidovsku projekciu
o Nie je to dokonala projekcia ale ako simulacia je to dostacujice
e Hyperbolicka projekcia
o Vytvorime si kameru a umiestime ju do bodu (0,0,0) s rotaciou(0,90,0)
o Vytvorime projekény disk bud’ odhadom ako Lathe Nurbs podl'a vlastnej krivky alebo si
vytvorime explicitne definovany povrch

o Nastavime Render aby bol Stvorcovy, nemusime ale najvhodnejsie na projekciu

(@]

Obidva pristupy, explicitne definovany povrch ¢i Lathe Nurbs, maju svoje mapovania textir

o Mapovanie textur vel'mi ovplivnuje vysledok, musime spravne zvolit, viz. priklad
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Uzly

e V tejto kapitole si ukdzeme ako vytvarat uzly a ako ich d'alej upravovat
e Designovanie uzlov je obmedzene v Cineme na matematické, ru¢né alebo podl'a obrazka
e Uprava prebieha pomocou Clonerov a Nurbs povrchov

Rotacné lano
e Tento typ uzla je jednoducho vytvoritel'ny
e Jeto vlastne Sweep Nurbs, kde krivku po ktorej ide je akdkol'vek = @ Sweep NURBS
e A prierez si mdZeme spravit tiez akykol'vek, ¢ize aj cez objekt Connect spojit

viacero profilov dokopy

e V nastaveni Sweep Nurbs je moznost nastavenia rotacie cez End Rotation

o
_ Spline

e Tymto sa nam profil bude pekne rotovat po krivke a vznikne rotacné lano
e Priklad je spojeny s prstencovym uzlom
Prstencovy uzol

e Tento typ uzla vznika po aplikovani Deformeru Spline Wrap na Helix kde Spline Wrap ma ako zdroj
kruZnicu

e Spline Wrap musi mat osu Axis doplnkovu k osiam helixu

e Zaujimavé je aj sa pohrat s parametrami Spline Wrap, obalenie nemusi byt unimorfne a méze doist
k d'al$§im transformaciam

e Je potrebne aby End Angle v Helix bol nasobok 360 aby sa po obaleni po kruhu Helix vratil spat’, ako
keby uzavrel krivku

e Po tomto vytvoreni krivky mozeme aplikovat princip rotacného lana a vznikaju zaujimavé utvary

ako v priklade Rotacny Prstencovy uzol

& Helix Object [Helix] e Edit User Data

Basic Coord. [el)[J:4 S Wrap [Spline Wrap]
Object Properties

Start Radius _ .. ¥ ject Properties
Start Angle _ i Cirle

Maode [Fit Spline > End Mode [ Bxtend =
» Size
» Rotation

5 Adaptive » Spline
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Trochoidny uzol

Trochoidné uzly st vhodne na spracovanie v Cineme, pretoze
su matematicky dobre definovatel'né

Stadi si zistit rovnice uzlu a pouzit' Formula krivku na

¥ Formula Object [trochodiny uzol]
Basic Coord. [e[iJ[]:3

Reverse

VytVOI'erlie tohto uZla Intermediate Points ’Adaptm!

Je potrebne niekedy nasobit konstantou vzorec aby bolo

Mumbe

generovana prijatel'né vel'ka krivka

Vzorce pre kazdu osu pracuja s radianmi

Dokoncovanie uzlov

Uzly vytvorene v inych programoch

Ak st importovane ako krivky tak je to bez problému

Ak ako obrazok tak je potrebne uzol ru¢né vytvorit, najskor ako krivku

Potom pomocou Sweep Nurbs a roznych profilov dat tomuto uzlu tvar ako polygonalny objekt

Taktiez mdZeme po tejto krivke generovat objekty pomocou Clonera v mode Object

PriloZil som ako priklad moju findlnu pract Highway to nowhere

o

o

o

o

Uzol som vytvoril v programe KnotsBag a exportoval ako obrazok

Obrazok som si vloZil do pozadia v pohl'ade Top

Ako som postupne vytvaral krivky uzla tak som si predchadzajice body pre kazdu cast
krivky zdvihol alebo zniZil tak aby pri d'alSom kriZeni som nemal dva body na sebe v jednom
mieste

Po ruc¢nych tpravach aby vSetko sedelo som mal hotové krivky

Vytvoril som si profil cesty a ten som dal do Sweep Nurbs s krivkou uzlu

Pomocou Clonera som generoval lampy , poklopy na ceste, smetiaky a podporne stipy

Uz zostavalo len otexturovat objekt a dotvorit scénu a je hotovo

Objekty lamp a poklopov a materialy su prevzaté z kniznice Visualize

Taktiez pre pouzitie do budicna m6zeme uzly upravit pomocou XPresso

o

Napriklad u ostnatého drotu aby sa helix dostato¢né skrical, a generovany bol spravny

pocet ostnov
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Fraktaly

Generovanie 2D fraktalov je ponechané na Specializované programy
V Cineme ale moZeme vynikajico vytvarat Fraktaly pomocou L-systemov a ako iterované funkcie na
objektoch

Taktiez Fraktaly su pouzivané pri generovani Sumu

L-system Fraktaly

Zaklad je MoSpline

Zalezi uz len na pravidlach

L-system v Cineme pracuje s vlastnymi pravidlami

NemoézZeme si definovat viac pismeniek ktoré robia krok dopredu

MézZeme ale pouzit komplikovanejsie pravidla, nie st prave elegantne ale dovol'uji nam definovat

viac pismeniek ktoré robia krok dopredu napriklad

Turtle Turtle

Premise

Premise

Contes

Rules .

o Musime zmenit na
o A->FA, nalavejstrane A->(FA), ak je to posledné pismenko tak A->A4 a pridame duplikat

ktory na l'avej strane nema F

F(a,b,c) Moves the Turtle forwards and optionally draws lines along its length (a)
for scale (b) and/or subdivision (c)
S, A ] ic % f(a) Moves the Turtle forwards and NO line will be drawn (i.e. a Spline segment will be
o PI v ) ObraZOk negeneru]e nic pretOZe sa ended). .a" is the optional length value
H(a,b,c) Moves the Turtle forwards and optionally draws a line half as long as its length (a)
1 1 11 z its scale (b) and/or its subdivision (c)
neob]avu] e anl ]edno plsmenko na pOhyb, h(a) Moves the Turtle forwards and NO line will be drawn (i.e. a Spline segment will be
ended). .a" is the optional half length value
% A The Tur T within local ill itself not
v druhom transformovanom uz ano M(a,b,c) :?J?avlzs and draws a line. The Turtle will move within local coordinates but will itself no!

m(a,b,c) Turtle moves forward but does not draw a line. The Turtle moves within local coordi
nates but will itself not rotate.

Su priloZené priklady

Gl(a) Turtle moves forward but does not draw a line and does not end a Spline segment. 2"
is the optional length value.
] R Resets the Turtle back to the segment starting point and draws a line (in a MoSpline
o Gosperova kerka Turtle a segment is always contained in [ ]).
R Resets the Turtle back to the segment starting point and does not draw a line (ina
o o MoSpline Turtle a segment is always contained in [ ]).
o Hllbertova kerka P(x,y.2) Places the Turtle at these coordinates and draws a line.
pixy,z) Places the Turtle at these coordinates and does not draw a line
v
O Ko ChoVa Vlocka <(a) Rotates the Turtle counterclockwise around the vertical axis. ,a" is the optional angle
value
+a) Rotates the Turtle clockwise around the vertical axis. .a" is the optional angle value.
. . . e
O Slerplnskeho tI‘O]uhOlnlk &(a) Rotates the Turtle forwards around the transversal axis. .a* is the optional angle value.
Aa) Rotates the Turtle backwards around the transversal axis. ,a" is the optional angle
value
i(a) Rotates the Turtle clockwise around the center axis. ,a" is the optional angle value
\(a) Rotates the Turtle counterclockwise around the center axis. .a" is the optional angle
value.
[ New branch = new Turtle
] Branch ends
{ Polygon begin (see example below: ,Polygon creation®)
} Polygon end

Adds a polygon point (within curly brackets for polygons: e.g. = {-f.+f.+4f.+f} )
| Rotates the Turtle 180° around the vertical axis

e Rotates the Turtle 180" around the center axis.

% Prunes the branch at this point (everything will be ignored through to the end of the
close bracket: ]. see example ,Prune branch”)

“(a) Multiplies the length by the optional .a" value for each generation (see example below
.Example: Multiply/divide)

ia) Multiplies the scale by the optional “a" value for each generation (MoSpline diameter
when used in conjunction with SweepNURBS)

(@) Multiplies the angle by the optional value ,a" for each generation.

_(a) Divides the length by the optional value ,a" for each generation

?(a) Divides the scale by the optional value ,a" for each generation (MoSpline diameter
when used in conjunction with SweepNURBS)

@(a) Divides the angle by the optional value .a" for each generation.

T(a) Adds Tropism (e.g. FTFTF), which means that each Spline segment will curve slightly
in the direction of the global Y axis. Any particie modifiers present will be avaluated

$(x.y.2) Displays the end of an Up Vector and orients the Turtle accordinly. Define a vector in
whose direction the Turtle should face.

I(a,r,g,b)

J(a,rg,b)

K(a,r,g,b)

L(a,,g,b)  (First character string begins with a capitol .i"). Here, any number of clones generated
by a Cloner object can be arranged along the Turtle Spline. ,r.g,b" represents the color of the clone.

2 0 .a"is the index (i.e. the number that represents the order in which an object is arranged below a
Cloner - see Index” below). I, J, K, L represent the respective Groups in the Cloner object's Mode
parameter, ,Group 1°, ,Group 2°, Group 3“,,Group 4". An example is given below under ,Example:
Cloner object”



Iterované Fraktaly

e Zaklad je Cloner

e Vysvetlene na Mengerovej Spongii

o

o

V Mengerov Spongii sa iterovanim kocka meni na kocku ktora je ako keby rozloZena na
3*3*3 mensich kociek niektoré z nich si vymazane (Mengerova Spongia ich ma definovane
ale iterovat sa da s akymikol'vek)

Vytvorime si pomocnu kocku ktort pouzijeme na klonovanie

Pomocna kocka ma 2/3 vel'kost povodnej

Mensie kocky maju 1/3 velkost povodnej

Vytvorime na pomocnej kocke nove body v stredoch hran(nastrojom Knife to ide vyborné)
Vytvorime si Cloner v mode Object a odSkrtneme Align clone nastavenie v tabe Object
VloZime mensiu kocku do Clonera a nastavime mu Source Objekt na pomocnu kocku
Tymto sme ziskali p6vodnu kocku zloZenu z mensich

Teraz musime rekurzivne spravit' d'alSiu iteraciu tym proces zopakujeme na mensej kocke
a vysledok zostane v hierarchii objektov na mieste pdvodne;j

Viz priklad Menger Sponge

Fraktalové Ssumy

e Pouzivaju sa v generovani terénov a pri generovani Sumu v module PyroCluster

e Pri Terain objekte sa zapinaju priznakom Multifractal v tabe Object

(0]

Tento méd je vhodny na generovanie prirodnych terénov

e Pri PyroClustery sa vybera v nastaveni materialu podmenu Noise a tam Noise Type

o

Tento Sum je vhodny na paru, oblaky a prirodné ukazy

e Viz priklad Fractal Noise

‘ Landscape Object [Landscape]
Basic Coord. [#:[Jadl Phong
ject Properties

Width Segm

Depth Segments

en

Rough Furro

Fine Furrow:
Scale

Sea Level
Plateau Leve
Orientation.
Multifractal .
Seed .
Borde
Spherical

Moise

e v
Moise Type . | Fractal

¥ 600 tm
Regularity . .

Grow Radius

Peak Blend
Detail

Phase......

Shape Low Thre
Illumination High Thres.,

Shadow. . .. _
Colo

Static Pos .. |
Mo Scale .. .
Invert Noise
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Bio-Art

e Vtejto kapitole si ukaZeme transformacie, fylotaxiu a zlata Spiralu

e Na organic art sa da pouzit klasické modelovanie vylepSené o metabal ¢i klonovanie
Transformacie

e Transformdcie sa vytvaraju pomocou deformatorov

e MozZeme pouzit klasické ako skosenie, otocenie, ohnutie

e Alebo vytvarat vol'ne deformacie pomocou FFD co je Free-form Deformer

o Tymto ziskame kockovi mriezku a ipravou FFD Object [FED]

bodov tejto mriezky deformujeme body ktoré sa ic | |Coord. [e]:1[d::
Object Properties

nachadzaju vnutri mriezky . - . —
= | A L - S L v

o Pracuje sa snim ako s klasickym deformerom Grid Points X

vy ‘ : is , Grid Points ¥ 3
¢ize musi byt v hierarchii pod deformovanym e
Grid Points Z

objektom alebo na rovnakej arovni ale obidva
musia byt pod nejakym objektom

o Transformovat mézeme aj textury

Color

o Ciuzzmie$avanym s druhymi, Gpravou UV oo I

mapy alebo pomocou Efektu Filter
Brightness . 100%  +
Texture ... (» -

vyberieme textiru(obrazok ¢i Shader) ktory sampling [l
Elur Offset 0O°

o Privybere textiry (Texture) v materiali

Chceme upraVit’ Blur Scale

o Potom vyberieme znova texturu ale tentoraz Mix Strength 10 + I —

Shader z podmenu Effect a to Filter Shader Properties

Texture ( ChUsers\Martin\Desktop'\ffd.PNG
Sampling MIP -
Blur Offset 0

o Tymto sa ndm nasa povodna textura aplikuje
v Shaderi Filter

o Vtomto Shaderi mézeme menit odtieri,
farebnost, svetlost, kontrast, ¢i orezavat bielu

alebo ¢iernu Contrast . .
Gamma

Enable Clipping ¥
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Zlata Spirala

e Tuto Spirdlu mézeme vytvorit bud’ ako parametricku krivku, ak vieme vzorce, pomocou krivky

Formula

e Alebo pouzijeme krivku Helix
o Tam nastavime End Radius = 0, Radial Bias = 100%
o Tymto sme ziskali zaklad pre zlatu Spiralu
o Angle upravuje ako vela sa tato Spirala zataca
o Height upravuje vysku tejto Spiraly
o Height Bias upravuje rychlost stipania

e Tuto Spiralu nasledne mézeme vlozit do Sweep Nurbs

s nejakym kruhovym profilom a ziskame ulitu

S Helix Object [Heli]
Basic Coord. [el:J[44
Object Properties

Plane
Reverse .

Intermediate Points

e Tento objekt méZeme d’alej upravovat pomocou textur a deformerov

e Viz priklad
Fylotaxia
e Fylotaxia je rozmiestnenie listov ¢i semiacok na rastline
e Ak generujeme listy na konari pomocou Clonera
o Tak moZeme nanho pouzit' Effector Step Effector
s prislusnou rotaciou
o Ale pri zadavani uhla rotacie musime dat pozor
pretoZe uhol zadany sa rovna uhlu celkovému
otoceniu, kde na nulty klon nie je Ziadne otocenie

aplikované

&9 step [rotacial
ic Coord,
Parameter
~Transform

Transform Mode | Relative

Position Scale

¥ Color
Color Mode [ Off
¥ Other
Weight Transform  (

U Transform .

Time Offset 0F

Effector EICIHEY Deformer

Adaptive

Falloff

¥ Transform Space | Node =
Rotation
R.H
R.
R.B.

¥  Use Alpha/Strength

o CiZe otocCenie sa musi rovnat' (n-1)*a | n je pocet klonov, a je zmena otocenia

o Viz priklad, kde je vytvorena zavislost' cez XPresso vzhladom na zadany uhol a pocet klonov

e Ak chceme generovat semiacka
o Tie v prirode vyuZivaji Fermatovej Spiraly
o Tato Spirala je matematicky dobre definovatel'na
CiZe si ju m6zeme vytvorit ako krivku ktora bude
mat body tam kde chceme klon semiacka
o Vzorce musime upravit tak aby namiesto spojitého
parametru , ho zaokrahl'ovali (round(t))
o Vzorkovanie krivky musi byt rovnaké aka je
vel'kost intervalu parametru

o Potom vytvorime Cloner v mode Object ako zdroj

udame tuto krivku

J* Formula Object [Formula]

Basic Coord. [#/+]J=4

4

Intermediate Points

Adaptive

o Zmenime Distribution na Vertex toto vytvori klon v kazdom popisnom bode krivky( nie v tych

ktoré vznikaju interpolaciou)

O
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Op-Art

e AjvCineme sa daju vytvarat zaujimavé optické iluzie
e Dost vela je potrebné vytvorit niekade inde a potom uZz len spracovat v Cineme
e Ale niektoré mozno aj priamo v nej
Moiré vzor
e Moiré vzor vznika z dvoch podobnych mrieZok ktoré si mierne vychylené od seba
e Mriezky m6Zeme vytvarat bud’ z textury s alfa kanadlom v ktorom je Shader Tiles ¢i pomocou shaderu
Gradient
e Alebo ako polygonalny model , bud’ klonovanim jednej ¢asti mriezky alebo vymazanim niektorych
polygdnov z ploch ktoré su zlozené polygonov v mriezke ako Plane ¢i Disk
e Viz priklad Moiré
Deformacie plochy
e Vytvorime si plochu Plane na nu aplikujeme sachovnicovy material
e Vytvorime si Deformer Collision , ten vloZime pod tuto plochu
e Vytvorime si objekt ktorym budeme deformovat plochu napr. gul'u Sphere

e Deformer nastavime v tabe

™ Collision Deformer [Collision]

Colliders, Basic  Coord. Objec [NLl B Incude  Maps
Solver=Inside(Stretch) a do |
. ., " Colliders
zoznamu Objects vloZime nas _
solver __. | Inside
objekt Objedts  sphere @B = ¢/
e Ako objektom pohybujeme sphere.l @ =/

a po ploche tak ta sa nam

deformuje

e Vytvorime si kameru a tu umiestnime presne na plochu
e Pomer stran v rendery musi byt rovnaky ako pomer stran plochy pre zvyraznenie efektu
e Kameru umiestnime do dostatocnej vysky aby zaberala celu plochu

e Po vy renderovani ziskame 2D plochu ktora simuluje deformaciu 3D objektom

24



Nefotorealistické vykresl'ovanie

o Nefotorealistické vykresl'ovanie sa realizuje pomocou efektu renderingu Sketch and Toon

e Zaroven sa tu nachadzaju aj Specialne Shadere na tento tcel

e Nastavenie efektu v renderingu mézu byt globalne ale aj nemusia, pomocou Sketch Style tag m6Zeme
tieto nastavenia aplikovat len na urcite objekty

e Samotny modul Sketch and Toon je vel'mi rozsiahly, takZe sa budem venovat len prehl'adu
a pouzitiu, nie iprave materialov, na toto su v kniznici priklady a help je tiez vyborny

Sketch and Toon

Renderer | Standard -

e Tento efekt je potrebne zapnut inak ani lokalne nastavenia cez tagy sa Output
neprejavia v [Save
Multi-Pass
e Mab tabov Anti-Aliasing
e Tab Main Options
Stereoscopic
o Vyberame si uroven kontroly, ukaZeme si len na tirovni Simple Sketch and Toon

e Tab Lines

Sketch and Toon

Main Render Shading  Editor Display

Lines

o Tusivyberame v ¢asti Types ¢o vSetko
chcem aby sa kreslilo linkami v;r'i:s”*-;;;

o Default Visible vloZim material ktory
chcem ako defaultny material liniek

o Default Hidden a Line Material s sliZia na

Self-Culling

Sketch - Calligraphy Blue

vyber materialu a zapnutie kreslenia aj Detaut Hiccen

Line Materials___ | Defaults

~ Folds.

liniek ktoré nevidime T e

v Creases

o KaZdy zapnuti typ so sebou prinasa aj o

vlastne nastavenia, na tieto je najlepsie si pozriet Help kde su vysvetlené
o Tab Render
o TusimoZeme vybrat Line AA, ¢iZe antialiasing liniek
o A pridat objekty na ktoré nechcem aplikovat' efekt Sketch and Toon, ¢i objekty na ktoré len
chcem tento efekt aplikovat
e Tab Shading
o Tusi mdéZem vybrat typ pozadia, Background a typ zobrazenia modelu Object
o BliZSie zoznamenie s médami doporucujem radsSej vyskisanim a hl'adanim cez Help, kde je
vSetko vyborné vysvetlene
o Aksivyberieme Shading, tak m6zeme kvantovat farbu materialu , ¢im ziskame ostré
prechody medzi odtiefimi
o Alebo si vytvorit Gradient ktory nam urcuje ako sa bude kvantovat podla interpolacie
prechodu
e Tab Editor Display
o Tusi mézeme vybrat ¢i chceme aby nam linky zobrazovalo aj ako nahl'ad v editore
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Linky

Main

e PouZivaju sa na vytvoreniu efektu kreslenia liniek, na Control Level [AGianced =

Defaults ~ | Add Preset

obrysy hrany ¢i Srafovanie
e Ich pouzitie, Co sa nimi kresli, sa nastavuje v nastaveni
efektu ¢i lokalne v tagu
e Materiadl samotny je vel'mi dobre modifikovatelny
e Linky nemusia byt len Klasické ale mozeme simulovat aj  [ESHes
T

Chyby I‘uky I?!.Ender L
o Ako presah linky e

o Klonovat linku pre efekt skice
e Vela prikladov aj priamo pouzitel'nych najdete v kniznici Visualize-Materials-Sketch
e Je dobre siich popozerat a uvidiet efekt r6znych nastaveni priamo
e Ale aj v nastaveni materialu linky si méZeme vybrat mo6d zobracania nastaveni, ¢ize na Simple

neuvidime pokrocilé nastavenia a tak si nemusime vSimnuat ako material vznikol
Shadere
e Sketch and Toon prindsa aj nove Shadere pouzitel'né pri tvorbe materialov
e Na pouzitie tychto Shaderov netreba mat aktivovany Sketch and Toon efekt v renderingu
e Pouzivaju sa ako normalne Shadery

e ArtShader

Basic Properties

o Tento Shader je vytvoreny na pouzitie v Luminance

Channel Blur Offset 0

Blur Scale 0

o Vdaka nemu nemusime objekt osvetlovat, ale ten sa  EESEESE
Texture ¥

osvetli na zaklade tohto Shaderu s Bt

Scale . * Rotate

Scale U 100 3 + ~ScaleV 100

o Pouziva sa na renderovanie ilustracii Shadows

o Pripomina Shadere v Zbrush

o Tento Shader vyzaduje v sebe Texttiru, mal by to byt
obrazok gule, tuto gul'u moZeme vyrenderovat ¢i nakreslit
a podl'a nej sa bude vytvarat osvetlenie objektu

o Pre pokrocilé nastavenia konzultujte Help

e (el Shader

o Tento Shader sluZi na vytvorenie materialu ktory potom pri
renderovani s efektom Sketch and Toon nemusime kvantovat
aby sme ziskali kresleny efekt

o Zaklad je v lom si vytvorit gradient pre Diffuse o urcuje farbu
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Hatch Shader

o Tento Shader berie ako vstup textiru tahu Stetcom a tu
potom kopiruje sa icelom dosiahnutia efektu mal'by

o Mozeme nastavit rozloZenie, medzery medzi tahmi az po
vplyv svetla na tahy

o Viac informacii najdete v Help

Spots Shader

o Tento Shader vytvara rozne vel'ké krizky podla svetla
odrazaného do kamery

o Tymto m6zeme nasimulovat plynuly prechod z ¢iernej do
bielej , len pomocou 2 farieb

o Napriklad efekt tlace s nizkym rozliSenim

o MozZeme nastavit farbu, vplyv svetla, tiefia a pod

o Viacv Help

Basic Properties

Scale 1
Rotate. ...
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Par slov na zaver

e Konzultujte help vZdy ak nieCo neviete

e Pravym tlacidlom na prikaz a vybrat z ponuky Help je minimum

o XPresso sa oplati naucit, aj ked’ nie vzdy je z neho priamy uzitok ale urychl'uje praci do budicna

e Vytvarajte si vlastne kniznice

e Naucte sa MoGraph , vzdy sa zide

e Anglicka verzia je pouzita preto lebo ked som sa Cinemu ucil z tutorialov ktoré boli va¢Sinou
anglické som nechcel stile rozmysl'at ako ten ¢i onen prikaz prelozili

e Ajhelp jelen v anglictine a tieto anglické ndzvy vam hl'adanie v iom omnoho urychlia

Zdroje
Help v Cinema 4D R13
Wikipedia.com
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