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CINEMA 4D

Ksiazka “CINEMA 4D - Szybki Start” pomoze Ci wej$¢ w tajniki §wiata 3D w tatwy i efektywny sposob.
Jesli przeczytasz i samodzielnie przetestujesz ¢wiczenia w niej zawarte, bedziesz dysponowat praktyczng
wiedza, ktora mozesz wykorzysta¢ we wszystkich poézniejszych projektach.

Jest to pierwsze autorskie ttumaczenie na jgzyk polski obszernej obcojezycznej literatury dotyczacej
programu CINEMA 4D. Firma IT-Serwis, dystrybutor produktow firmy MAXON w Polsce, dotozyta
wszelkich staran, aby przyblizy¢ ten fantastyczny program polskim uzytkownikom, co widoczne jest takze
w kolejnej polskiej lokalizacji CINEMA 4D. Jesli jednak beda Panstwo mieli jakiekolwiek uwagi dotyczace
niniejszej ksiazki lub samego programu CINEMA 4D , prosimy o kontakt pod adresem:

biuro@cinema4d.pl
Zapraszamy 1 zyczymy dobrej zabawy w potaczeniu z nauka programu!

Zespot IT-Serwis

1. Wstep

Ksiazki jeszcze nie osiagnely takiego poziomu, gdy po otworzeniu oktadki mozna stucha¢ dzwigkow
powitania. Dlatego musisz uzy¢ swej wyobrazni, poniewaz “gratulujemy ci wyboru, zar6wno w przypadku
zakupu, jak i testowania programu CINEMA 4D!*

Nie ma znaczenia, czy po prostu testujesz program, czy tez masz swoja kopi¢ CINEMA 4D w dowolnej
wersji (XL, Studio Bundle, itp.) - juz wczesniej dowiedziates sig o jej niesamowitych mozliwosciach.

Przez wiele lat wspotpracowalismy z Klientami, aby w petni zaspokoi¢ ich potrzeby i oczekiwania.
Doprowadzito to do redefinicji pojgcia “funkcjonalno$¢”. Dyskutowane pomysty zostaty wlaczone do
programu, aby usatysfakcjonowac wszystkich Klientow, bez znaczenia, czy pracuja w reklamie, wizualizacji
czy filmie. Intuicyjny i modularny interfejs dopasowuje si¢ obecnie do charakteru tworzonych zadan.
Niewazne, czy potrzebujesz animacji postaci (modut MOCCA), czy tez szkicowego wygladu opracowanych
renderingdw (Sketch and Toon) - modularna budowa programu zawsze pozwala na dopasowanie interfejsu do
Twoich oczekiwan.

CINEMA 4D to potaczenie zawodu i hobby, a twoja kreatywno$¢ zawsze znajdzie w nim odpowiednie
narzedzia. Przy pomocy tego programu zrobisz wszystko, cokolwiek podsunie ci wyobraznia.

2. Informacje ogolne oraz interfejs

Zacznijmy od najwazniejszej rzeczy - uruchomienia CINEMA 4D. Bezposrednio po wiaczeniu programu
ekran komputera powienien by¢ zblizony do ilustracji zamieszczonej ponizej.
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Rendering - okno edytora Grupy ikon Zaktadki Menadzer
; - obiektow

Menadzer
atrybutéw
oraz
Aktywne

narzedzie

Widok 3D - okno edytora

Menadzer wspélrzednych
Edytor materiatow

CINEMA 4D jest podzielona na rdzne palety i obszary robocze, wedlug nastgpujacej kolejnosci, liczac od
lewego gornego naroznika zgodnie z ruchem wskazowek zegara:
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Okno Edytora pokazuje wszystkie obiekty umieszczone w scenie, na przyktad bryty, wieloboki, swiatta,
kamery, kosci, deformery, itp. W dowolnym momencie podczas pracy mozesz wyrenderowa¢ dowolny widok
i sprawdzi¢ efekty twojej pracy.

—
| .

b

i

Ikony Grupowe zawieraja kilka zgrupowanych atrybutow, do ktorych dostep uzyskuje si¢ za pomoca lewego
klawisza myszy na glownej ikonie. Ikony takie roznig si¢ od “normalnych” mala strzatkgq umieszczona w
prawym dolnym narozniku.

Zaktadki informuja o réznych oknach, menadzerach, itp., ktore sa umieszczone ponad soba.
W kazdym z okien mozesz znalez¢ inne parametry i atrybuty.
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Menadzer obiektow zawiera listg wszystkich obiektéw umieszczonych w scenie. Moze by¢ wykorzystywany
do ustalenia miejsca obiektu w hierarchii, grupowania i podporzadkowania obiektow, przypisywania
zaktadek do obiektow (mate ikonki z prawej strony Menadzera obiektéw pozwalaja na przypisywanie
atrybutéw) czy tez zmiany nazw obiektow. Menadzer pokazuje nie tylko obiekty geometryczne (bryty,
powierzchnie, itp) ale takze $wiatta, kamery, deformery, splajny i obiekty zerowe.

Menadzer atrybutow pozwala na zarzadzanie atrybutami dowolnego obiektu lub narz¢dzia. Mozesz tu
przyktadowo zmieni¢ ilo$¢ podziatow HyperNURBS lub ustali¢ widocznos¢ obiektu w oknie Edytora.
Menadzer informuje takze o wspoirzednych obiektow, promieniu dla wyboru dynamicznego, itp. Tu takze
znajduje si¢ opcja “Wybierz tylko widoczne elementy”.

Menadzer wspotrzgdnych pozwala na precyzyjne przesuwanie, obracanie i skalowanie obiektow
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Wprowadz odpowiednie wartosci w puste pola i potwierdz wprowadzenia klawiszem ,,Zastosuj* Iub po
prostu wcisnij klawisz Enter.

4 Pk Edycia Funkoia Tekstuia ey

Menadzer Materialow zawiera wszystkie wykorzystywane materialy, wiaczajac w to shadery, tekstury oraz
inne specyficzne cechy materiatow. Kliknij na materiale, aby zobaczy¢ jego wlasciwosci w oknie Menadzera
Atrybutéw. Kliknij podwdjnie na materiale, aby otworzy¢ okno Edytora materiatdw. Tu mozesz zmieniac
wszystkie parametry materiatu dla kazdego kanatu niezaleznie, tj: sita iluminacji, typ odbtyskow, sita
wypuktosci 1 wiele innych cech. Szczegdtowo zostanie ono oméwiono w dalszej czgsci ksiazki.

AW & Gace Wikl Ousa Ot 4RO

Mozesz rownoczesnie otworzy¢ do czterech okien Edytora , co umozliwia ogladanie opracowanej sceny z
roéznych punktow widzenia. Dla kazdego okna edytora mozesz takze zdecydowac o trybie i szczegotowosci
wys$wietlania w nim elementow sceny. Do dyspozycji masz: cieniowanie gouraud (uwzglednia wszystkie
$wiatla umieszczone w scenie), tzw. quick shading (pokazuje wszystkie obiekty w scenie z wykorzystaniem
Swiatta domys$lnego. nie uwzglgdnia umieszczonych w scenie §wiatet), tryb wireframe i wiele innych.
Wszystko to pozwala na dopasowanie interfejsu do twoich potrzeb oraz mozliwoséci komputera.

Palety ikon rozciagaja si¢ wzdtuz lewego i gornego boku okna Edytora. Poziome palety zawieraja najczgsciej
uzywane narzedzia, zgrupowane w zaleznosci od aktualnie wybranego modutu. Jesli np. pracujesz w
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MOCCA, wtedy najczg¢Sciej uzywane narze¢dzia to kosci i wazne bedzie wyswietlanie migkkiej kinematyki.
Mozesz wybra¢ jeden ze standardowych obszardéw roboczych lub stworzy¢ wlasny obszar czy paletg ikon.
CINEMA 4D pozwala na elastyczne przelaczanie si¢ pomigdzy uktadami narzgdzi i palet.

Pk Edyoja Obiekty Narzgr

o

; Edycja  Widoki G
Standardowy obszar robc
Aniration

BP 3D Paint
EF UV Edit

Madeling

Standard

~

<

Menu CINEMA 4D
Menu BodyPaint 30
1 Menu uzptkownika

2 Wenu uzytkowrika
2 Meru uzutkownika
4 Wenu uzytkowrika

@ s

Obecnie zapoznasz si¢ doktadniej z paletami ikon CINEMA 4D. Objasnienia odnosza si¢ do kolorowanych
ikon na zdj¢ciu ponize;j.

=

Zdjecie przedstawia paletg ikon z lewej strony okna Edytora. Na samej gorze wida¢ predefiniowane obszary
robocze (tzw. layouty). Ponizej znajduje sig klawisz “Mozliwos¢ edycji” (zielony). Funkcja ta konwertuje
bryly parametryczne w nieparametryczne, lecz edytowalne na poziomie punktow, krawedzi oraz powierzchni.
Mozliwos$¢ edycji parametrycznej dowolnych bryt po transformacji zostaje bezpowrotnie utracona! Wczesniej

mozna okresla¢ proste parametry, tj. liczbg czy wielkos¢ segmentow, jednak przewaznie nie mozna zmieniac¢
geometrii (wyjatek - deformery).

W dalszej kolejnosci sa ikony “Model” oraz “Os$ obiektu” (kolor czerwony). Mozesz przesuwac, skalowac i
obraca¢ wybrane obiekty wokot jego wiasnej osi.
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Trzecia grupa (kolor niebieski) zawiera ikony: “Punkty”, “Krawedzie” oraz “Wieloboki”. W kazdym z tych
trybéw mozesz przesuwac, skalowac i obraca¢ odpowiednio: punkty, krawedzie i powierzchnie lub edytowad
obiekt za pomoca pozostatych narzedzi CINEMA 4D.

Kolejna ikona (purpurowa) pozwala na przetaczanie si¢ pomigdzy trybem wyboru punktow, krawedzi oraz
wielobokow.

W “Trybie domySlnym” wybierasz punkty, krawedzie i wieloboki po prostu wskazujac je.

W trybie automatycznym CINEMA 4D rozpoznaje, czy kursor znajduje si¢ ponad punktem, krawedzia czy
wielobokiem. Kliknigcie lewym klawiszem myszy powoduje automatyczne wybranie odpowiedniego trybu.

Tryb precyzyjny dziata podobnie jak automatyczny, jednak podczas przesuwania, skalowania lub obracania
obiektow.

Znasz juz najwazniejsze palety narz¢dzi. Obecnie przypatrz si¢ narzedziom, ktore znajduja sie ponad oknem

o Bes ol EETEEE Bl o

Z lewej strony znajdziesz strzalki “Cofnij” oraz “Powtdrz” (kolor z6tty). Pozwalaja one na cofanie lub
powtarzanie ostatnio wykonywanych komend. Mozesz okresli¢, ile krokow wstecz mozna bedzie cofnaé za
pomoca ustawien z menu rozwijalnego: Edycja -Preferencje - Dokument.

Obok ikon “Cofnij” i “Powtdrz” widaé narzgdzie “Wybor dynamiczny” (kolor ré6zowy). Pozwala ono na
wybieranie punktow, krawedzi i wielobokow do edycji.

Kolejne trzy ikony (kolor turkusowy) wlasciwie nie wymagaja komentarzy. Uzywasz ich, aby przesuwac,
skalowac i obraca¢ obiekty lub ich wybrane czgsci (punkty, krawedzie, wieloboki). Zwro¢ uwage na fakt, ze
srodkiem obrotu jest zawsze aktywny obiekt lub kamera, a wtasciwie ich o$ lub o$ grupy.

Kolejne trzy ikony (kolor czerwony) pozwalaja na zablokowanie lub odblokowanie osi X, Y lub Z.
Umozliwia to okreslenie kierunku edycji obiektu. Przyktadowo, jesli jest weisnigta tylko ikona “X”, wtedy
dowolna modyfikacja (przesunigcie, skalowanie, itp.) bedzie odbywala sig tylko w kierunku X. Natomiast
niezaleznie od wybranych kierunkéw modyfikacji (X, Y, Z) dzialaja strzalki osi obiektu zamocowane w
srodku ciezko$ci obiektu.
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Kolejna ikona (kolor purpurowy) pozwala na przetaczanie si¢ pomigdzy globalnym i lokalnym uktadem
wspoétrzednych. Zatozmy, ze o$ obiektu wymodelowanej glowy jest pochylona. Po zablokowaniu osi X 1Y
aktywuj glowe i przesuwaj ja. Zauwazysz, ze model przesuwa si¢ w kierunku X osi obiektu.

Po wybraniu globalnego uktadu wspotrzednych zobaczysz, ze gtowa przesuwa sig po osi X réwnolegle do
globalnego uktadu wspoirzgdnych.

To narzgdzie moze by¢ bardzo uzyteczne podczas modelowania czy animacji sceny.

Przejdziemy teraz do kolejnej grupy narzedzi dotyczacych renderingu (kolor czerwony). Pierwsza funkcja
(Renderuj aktywne okno widokowe) renderuje obraz widoczny w danej chwili w aktywnym oknie Edytora.
Rendering bedzie odbywat si¢ z okreslonymi wczesniej parametrami, za wyjatkiem wielko$ci obrazu oraz
kilku post-efektow. Narzedzie to stuzy tylko do wstgpnego sprawdzenia efektow koncowych. Druga ikona
pozwala na pojedynczy rendering lub na rendering catej animacji w osobnym oknie (Renderuj do okna
podgladu), natomiast trzecia ikona stuzy do zmiany ustawien renderingu.

Kolejna grupa ikon umozliwia wstawianie do sceny prostych obiektow (kolor niebieski). Zawiera ona
predefiniowane obiekty parametryczne.
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Jedno kliknigcie powoduje narysowanie sze$cianu. Kliknigcie i przytrzymanie myszy pozwala zobaczy¢
wszystkie dostgpne obiekty parametryczne. Bedzie to Twoje podstawowe narz¢dzie podczas modelowania, a
przynajmniej na poczatku pracy. Pamigtaj - wszystkie obiekty parametryczne musza by¢ konwertowane, aby
mozna bylo edytowac ich wierzcholki i krawedzie!

8

Z6lta grupa ikon reprezentuje krzywe, tzw. splajny.

Termin “Splajn” ma swdj poczatek w budowie okretow. Nazywano tak elastyczne drewniane listwy,
ktore formowaly ksztatt kadtuba. W §wiecie modelowania 3D splajny mozna kresli¢ jako “krzywe oparte
na punktach”. Splajn “podaza” za kilkoma zdefiniowanymi punktami, caly czas zachowujac krzywizng
okreslona wedtug pewnych regut.

Za pomoca narzedzi z tej grupy mozna rysowac predefiniowane ksztalty splajnow oraz kilka typow
“odrgcznych” splajnow. Zastosowania splajndw moga by¢ wielorakie: moga stanowic¢ $ciezke ruchu dla
kamery lub moga tworzy¢ okres$lone bryty, np. kilka splajnéw umieszczonych w jednym ciagu mozna pokry¢
powtoka za pomoca narzg¢dzia LoftNURBS.

Kolejna grupa (ciemnopomaranczowe ikony) zawiera prawdopodobnie najwazniejsze narzedzia programu
CINEMA 4D -” obiekty HyperNURBS”.

WWQE
fesu

Jesli jakas bryta jest pierwowzorem bryty HyperNURBS, wtedy jej siatka bedzie podzielona w mniejszym
stopniu. Bryta HyperNURBS wizualnie sktada¢ si¢ bedzie z wielu matych wielobokdéw - mniejszych niz
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przed podzialem, natomiast logicznie pozostanie ona bryla pierwotna (np. szescianem). Bryty HyperNURBS
sa gtadkie 1 “migkkie”, jednak zachowuja cechy swoich bryt wyjsciowych. Siatka pierwotna (na zewnatrz

- kolor turkusowy) pokazuje ilo$¢ aktualnych podziatéw sze$cianu. Ciensza siatka wewngtrzna (kolor biaty)
pokazuje podziaty na obiekcie HyperNURBS.

Korzysci ze stosowania HyperNURBS podczas modelowania sa oczywiste. Poniewaz obiekt zawiera mniej
punktow (krawedzi, wielobokdéw), wige moze by¢ bardziej wydajnie i elastycznie modelowany. Wystarczy
przeciagnac jeden punkt siatki pierwotnej, a cata siatka HyperNURBS (z wszystkimi podziatami) bedzie
“podazaé” za przesunigtym punktem siatki pierwotnej (patrz ilustracja ponizej).

Gdyby chcie¢ stworzy¢ podobna brylg za pomoca tradycyjnego modelowania, okazatoby si¢ to znacznie
trudniejsze. Przesunatbys jeden punkt, a pozostate pozostatyby bez zmian. Musialby$ przesuwac rgcznie po
kolei kazdy z dziesiatek/setek punktow siatki, a rezultat mogtby by¢ optakany...

Jesli nie do konca zrozumiates$ ideg takiego sposobu modelowania, w dalszej czgsci tej ksiazki sam
wymodelujesz brylg i w praktyce przekonasz si¢ o ogromnych mozliwosciach modelowania NURBS.
Oczywiscie jest kilka rodzajow obiektow NURBS, z ktorych dotychczas poznates tylko Loft- i
HyperNURBS.
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Spojrzyj teraz na kolejne obiekty (kolor zielony) - sa to ro6znego rodzaju funkcje, ktore mozesz wykonywaé
na obiektach.

e
‘K10 i@
Y
XS

Znajdziesz tu przyktadowo: obiekt zerowy (czyli taki, ktdry nie posiada geometrii), funkcje Boolean,
shuzace do wykonywania operacji na brytach wedlug zasad geometrii Boole’a (przecinanie, sumowanie czy
odejmowanie bryt), czy tez bardzo przydatny obiekt Symetria. Wystarczy wymodelowac potowe figury, a
Symetria interaktywnie tworzy jej odbicie lustrzane.

b

Przedostatnia grupa ikon zawiera przynajmniej jeden obiekt, bez ktérego modelowana scena wygladataby
ptasko i nieatrakcyjnie. Jest to $wiatlo (na schemacie kolor szary).

g v
ST ma
Dy dPE

Wilasciwe oswietlenie sceny jest rownie wazne, jak sam model w niej uzyty. Prosty, lecz dobrze o§wietlony
model zapewni o wiele lepsze wrazenie od $wietnie wymodelowanej sceny oswietlonej §wiattem domyslnym.
Za chwilg opowiemy ci migdzy innymi o kamerach, stoncu oraz srodowisku, ktére umiescisz w scenie oprocz
samego modelu, a szczegblowo zagadnienia te zostang omowione w dalszej czgéci podrgeznika.

“Deformery* to specyficzne obiekty, ktore stosuje si¢ modelowania innych obiektow. Sa one umieszczone w
ostatniej ikonie grupowe;j (kolor jasno-niebieski).

Mozesz ich uzywac¢ do zginania, deformowania i zgniatania obiektow podczas modelowania i animacji.

W tej grupie narzedzi istnieje kilka szczegdlnie uzytecznych narzgdzi. Jesli wykonasz ¢wiczenia zawarte

w tej ksiazce, bedziesz mogt sprawdzi¢ dzialanie deformerow samodzielnie. Efekty ich dziatania mozesz
wywnioskowac¢ z nazwy, ktora pojawi si¢ w dolnym lewym narozniku ekranu, gdy przesuwasz kursor ponad
kazda z ikon.
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3. Przyktadowe obrazy
W tym miejscu pozwol sobie na odrobing fantazji, a renderingi pokazane ponizej moga by¢ dla ciebie
inspiracja, zanim przejdziesz do samodzielnego opracowania ¢wiczen.
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4. Hierarchia obiektow

Aby pokaza¢ na przyktadzie, jak dziata CINEMA 4D, zaczniemy od stworzenia kilku podstawowych
obiektow.

Utworz 13 szeécianow i jedna kulg przy pomocy gtéwnego menu (Obiekty - Proste bryty - Szescian/ Sfera)
lub grupy ikon “Narysuj szeécian”

“13 szes$ciandw* moze sprawic, ze bedzie ci si¢ wydawato, ze tworzymy jaki$ ogromny projekt. Nie przejmuj
si¢! Twoim celem bedzie utozy¢ kompozycje¢ z tych szescianow. Po ich wstawieniu w sceng zobaczysz
wszystkie szesciany w Menadzerze Obiektow z prawej strony ekranu.
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Cube12 I Y %
~Cube 1 @5 Y
Cube10 @ 1Y
- Cubed ot
i
M
i
o
i
oY
i
11
|
o

~Cube 8
~Cube?
Cubeb
~Cubeb
Cube d
Cube3
~Cube 2
~Cube1
~Cube

~Sphere
1)

LRSS

=

Aby mie¢ lepsza orientacj¢ w modelu, nadaj kazdemu sze$cianowi inng nazwg (kliknij dwukrotnie na
aktualnej nazwie obiektu w Manadzerze Obiektow, a otworzy si¢ kontekstowe okno dialogowe, w ktorym
mozesz zmieni¢ nazweg). Aby tatwiej zrozumie¢ cel zadania, spojrzyj na ilustracjg ponizej.
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W oknie Edytora widzisz tylko jeden szeécian i sferg. Jest to wynikiem natozenia si¢ na siebie wszystkich
sze$ciandw, ktore maja ten sam punkt wstawienia oraz ta sama wielko$¢. Oczywiscie za chwilg to zmienisz.

Teraz jednak nadeszla pora, aby nauczy¢ si¢ porusza¢ w oknie Edytora. Jak obracac i przesuwaé punkt
widzenia na ekranie? To proste - spojrzyj na prawy gorny naroznik okna Edytora. Znajdziesz tu cztery mate
symbole, za pomoca ktorych zmieniasz punkt widzenia modelu w oknie Edytora.

Pierwszy symbol (Przycisnij i przytrzymaj, nast¢pnie poruszaj mysza) przesuwa widok w oknie widokowym
Edytora. Drugi symbol (trojkat) pozwala na przyblizanie i oddalanie, natomiast trzeci (okrag) obraca
obiektyw kamery wokot utworzonej sceny.

Wybranie malego prostokata z prawej strony powoduje podziat catego okna widokowego na cztery rézne
okna, z ktorych kazde zawiera inny predefiniowany widok. Taki sposdb zapewnia lepszy oglad calej
projektowanej sceny.

Kazde z czterech okien widokowych posiada podobny prostokat umieszczony w swoim prawym gornym
narozniku. Po jego wybraniu dany widok powigksza si¢ do petnych rozmiaré6w na ekranie.

Oddal sig troch¢ od modelu na ekranie i wybierz w Menadzerze obiektow obiekt “Glowa” (nazwates tak
sferg). O$ glowy bedzie widoczna w oknie Edytora. Przesun zielong o$ glowy tak, aby znalazta si¢ ponad
sze$cianami.

Kazda ze strzalek osi moze by¢ po wybraniu przesuwana w swoim kierunku. Chroni to przed sytuacja, w

ktorej obiekt jest przypadkowo przesuwany w ztym kierunku, co moze si¢ tatwo zdarzy¢, gdy przesuwasz
obiekt w oknie Edytora w aksonometrii lub w perspektywie. W takiej sytuacji nie mozna oceni¢ kierunku
przesuwania czy skalowania obiektu.
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Podobna metoda przesuwania obiektu w okreslonym kierunku jest zablokowanie osi w palecie narzedzi
umieszczonej nad oknem Edytora. Metoda ta chroni obiekt przed przesunigciem w niepozadanym kierunku,
chyba, ze bedziesz go przesuwac, klikajac w jedna z osi obiektu.

Sprawdz, czy zadna z osi nie jest zablokowana i wybierz narzedzie “Skaluj” w gornej palecie narzedzi ponad
oknem Edytora.

Zakonczenia osi zmienily si¢ ze stozkow na male szesciany. Ich przeciaganie zeskaluje obiekt wzdhuz
okreslonej osi. Natomiast w przypadku obiektow parametrycznych (bryty przed konwersja) zostang
wyswietlone mate zotte “uchwyty”.

Umozliwiaja one rozciaganie i sptaszczanie obiektu wzdhuz okreslonej osi.

Dysponujesz teraz wystarczajaca wiedza, aby utozy¢ wszystkie wstawione do sceny szesciany tak, jak na
ilustracji ponize;j.
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Jesli cheesz, mozesz wlaczy¢ 4 okna widokowe (maly prostokat w prawym gornym narozniku okna Edytora).
Jesli obiekty sa wyswietlane w trybie “Wireframe”, mozesz go zmieni¢ na “Szybkie Cieniowanie* lub
“Cieniowanie Gouraud* w oknie Edytora w menu rozwijalnym Grafika. Czas zabrac si¢ do pracy. Jako
pomoc zamieszczono widok ekranu od fontu.
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Po utozeniu wszystkich szeSciandw calo$¢ przypomina zbior kostek. Chceieliby$my, aby byta to uproszczona
postaé cztowieka. Nalezy wigc trochg obrocié i rozciagnaé nasza szesciany. W Menadzerze obiektow
wybierz “Postac¢”, a nastgpnie wybierz pomaranczowy uchwyt na zielonej osi Y. Przeciagaj ten uchwyt az do
chwili, gdy gorna krawedz skalowanej brylty zréwna si¢ z “ramionami” postaci.

Wykorzystujac pomaranczowe uchwyty wybierz kostki, ktére sa ramionami i ustaw ich wielko$¢ 1 pozycje
zgodnie z kolejnymi ilustracjami.

Jesli cheesz zeskalowac wszystkie szeSciany ramion rownoczesnie, mozesz to zrobi¢ nastgpujaco: wcisnij
awisz Shift, ierz obie olnerami , “Gérnerami ,“Dolnerami oraz “Gornerami
kl Shift, wyb biekty “Dol L”, “G L”,“Dol R” “G R”



CINEMA 4D R9 Quickstart — Arranging 19

i nastgpnie wcisnij na klawiaturze klawisz “T”. W ten sposob wlaczysz funkcjg skalowania w osi X i Y.
Pomaranczowe uchwyty nie beda juz dluzej widoczne.

Skaluj i przesuwaj ramiona i nogi twojej postaci, az zaczna wyglada¢ jak na zdjgciu ponize;j.

Nie powiniene$ mie¢ zadnych probleméw z wykonaniem éwiczen opisanych do tej pory. Przyktadowo -
skalowanie nogi, ktora sktada sig z kilku obiektéw, bedzie analogiczne do skalowania reki. Wybierzesz kilka
obiektow rownoczesnie (z klawiszem Shift) i zeskalujesz je réwnoczes$nie.

Zakoncz skalowanie obiektow “Gornanoga_R*, “Dolnanoga_R“ oraz “Stopa_R*. Gdy sa one gotowe i
wszystkie sa pod$wietlone w Menadzerze obiektow, wybierz na klawiaturze kombinacje klawiszy “Alt+G”.
Spowoduje to zgrupowanie obiektow i przypisanie ich jako dzieci do obiektu zerowego. Nowoutworzony
obiekt zerowy zobaczysz w Menadzerze obiektow. Po kliknigciu na symbol “+” obok nazwy tego

obiektu, jego hierarchia zostanie rozwinigta, a wszystkie “Dzieci” zostana pokazane z zaznaczeniem
podporzadkowania w formie cienkich linii.

Gdy wybierzesz obiekt zerowy (grupg obiektdw prawej nogi), wtedy jego o$ bedzie osig wszystkich
zgrupowanych czgsci sktadowych “nogi”. Jesli obrdcisz ta o$, wszystkie dzieci obiektu zerowego zostana
obrocone. Gdy lekko przesuniesz i obrocisz obiekt zerowy, wtedy twodj cztowiek lekko odchyli nogg na
zewnatrz. Zobacz efekt docelowy na zdj¢ciu ponizej.
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Po wybraniu narzgdzia “Obrot” mozesz wybrac jeden z pierScieni obrotu (wokoét osi X,Y,Z) 1 nastgpnie
obrdci¢ obiekt o dowolny kat. Program poinformuje cig o kacie obrotu bezposrednio na ekranie. Sprobuj
zmienia¢ pozycje twojej postaci manipulujac narzedziami obrotu i przesuwania.Jesli to konieczne, grupuj
wigcej obiektow w obiekty zerowe i w ten sposob modyfikuj ich obrét i pozycjg.

5. Modelowanie

To najwazniejsza czg$¢ tej ksiazki. Jak powstaje model?

W CINEMA 4D R9 dodano kilka nowych narzgdzi, ktdre znaczaco utatwiaja modelowanie i poprawiaja
organizacj¢ pracy. Przyktadowo - narzgdzie “No6z” w potaczeniu z nowa opcja “Petla” umozliwia wycinanie
okragtych dziur w obiektach.

Bardzo pomocne jest takze nowe narzedzie “Zamknij otwor w wieloboku”. Automatycznie rozpoznaje ono
otwor w siatce i wypelnia go bez koniecznosci wskazywania punktéw granicznych.

Dodano takze nowa funkcj¢ do szybkiej nawigacji “Ogolne menu pop-up”, ktore aktywuje sig, wybierajac z
klawiatury literg “V”
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“Wieloboczne” menu pop-up sktada sig z kilku klawiszy. Gdy kursor myszy znajdzie si¢ nad jednym z nich,
rozwija si¢ menu nizszego rzgdu. W ten sposdb mozna szybko odnalez¢ dowolna funkcje. Jesli przetestujesz
przez chwilg to menu, odkryjesz, jak bardzo przyspiesza ono pracg.

Celem tej czgSci ksiazki jest prezentacja podstawowych narzgdzi oraz najprostszych metod modelowania. W
tym celu bgdziesz modelowac¢ oko komika.

Zaczniesz od stworzenia sze$cianu, ktory jest najczesciej uzywana bryla podczas modelowania (Obiekty-
Proste bryty- Szescian). Nastgpnie wybierz na klawiaturze klawisz “C”. Spowoduje to konwersjg obiektu
parametrycznego w obiekt wieloboczny mozliwy do edycji. Wigkszo$¢ narz¢dzi mozna zalaczyé za pomoca
tzw. klawiszy skrotow. Ich sprawne stosowanie moze znaczaco przyspieszy¢ pracg w programie.

Zatacz narzedzie “Wielobok” (z lewej strony okna Edytora) i w gornym pasku narzedzi ponad oknem Edytora
wybierz “Wybor dynamiczny”. Upewnij si¢, ze w Menadzerze atrybutow zalaczona jest funkcja “Wybierz
tylko widoczne krawedzie”.

Umies¢ kursor ponad gérna powierzchnia sze$cianu. Powierzchnia ta przybierze kolor zo6lty. Zaznacz ja,
klikajac na niej raz lewym klawiszem myszy. Krawegdzie powierzchni w chwili zaznaczenia przybiora kolor
czerwony.

Kliknij na wieloboku prawym klawiszem myszy. Z menu kontekstowego wybierz “Ekstruduj do wewnatrz”
(skrot z klawiatury “I”°). Wcisnij 1 przytrzymaj lewy klawisz myszy ponad gorna $cianka i poruszaj mysza w
lewo/prawo, do chwili, gdy zobaczysz drugi, mniejszy kwadrat wewnatrz pierwszego. Skontroluj, czy twdj
szescian wyglada tak, jak na rysunku ponizej.
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Powtdrz powyzsza czynnos¢, aby stworzy¢ kolejny mniejszy kwadrat na gornej $ciance szescianu.

Utworz obiekt HyperNURBS korzystajac z gornej palety narzedzi.

i przyporzadkuj szescian jako “dziecko” stworzonego przed chwila obiektu HyperNURBS (w ten sposob
podzielisz wielobok bez koniecznosci dzielenia jego oryginalnej siatki). W tym celu wybierz szescian w
Menadzerze obiektow i przeciagnij go ponad obiekt HyperNURBS. Upus¢, kiedy pojawi si¢ mata strzatka
skierowana w dot. Twoj szeScian powinien obecnie wygladaé, jak na ilustracji.
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Chwy¢ niebieska 0§ Z w oknie edytora i przeciagnij ja w dot, az zobaczysz, ze $cianki wewngtrzne sa mocno
wklgste, a bryta zaczyna przypomina¢ donicg.

Obro¢ widok tak, aby mie¢ dobry widok do wngtrza szescianu. Zmien tryb pracy na “Punkty”. Korzystajac z
“Dynamicznego wyboru” wybierz wszystkie cztery punkty dolnej Scianki.
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Przetacz si¢ do widoku z boku i przeciagnij wybrane punkty wzdtuz zielonej osi Y. Przeciagaj tak dtugo, az
zobaczysz wszystkie wewngetrzne punkty wklgstosci.

Jesli zaglebienie, ktore zrobites, jest wystarczajaco glebokie, mozesz juz widzie¢ wspomniane cztery
wewngtrzne punkty. Na nastgpnej ilustracji mozesz zobaczy¢ widok typu Rentgen edytowanego szescianu,
gdzie ukryte punkty sa dobrze widoczne. (Wigcej o widoku typu Rentgen na koncu tego rozdziatu).

Chcemy zaokragli¢ trochg bardziej edytowany ksztatt. W tym celu trzeba doktadnie wybra¢ punkty
wewngtrzne. Nawet, jesli sa one widoczne, nie bedziesz w stanie ich wybra¢ za pomoca narzedzia
“Dynamiczny wybor”. Przyczyna jest zalaczenie opcji “Wybierz tylko widoczne krawedzie” w zaktadce
“Opcje” dla“Wyboru dynamicznego” (Menadzer Atrybutow). Musisz wylaczy¢ ta opcjg i ponownie wybierz
punkty. Badz ostrozny! Jesli nie wylaczysz tej opcji, mozesz przypadkowo wybra¢ takze wszystkie punkty
lezace na tylnej $ciance szescianu. Wtedy zmieniona zostanie tylna powierzchnia szescianu, a Ty zauwazysz
to dopiero po obroceniu widoku. Zawsze uwaznie korzystaj z opcji “Wybierz tylko widoczne krawedzie™!
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Po wybraniu wszystkich 8 punktow spodu sze$cianu przeciagnij je wzdtuz zielonej osi Y tak, aby obiekt
wynikowy by? trochg bardziej zaokraglony.

Kliknij na obiekt HyperNURBS w Menadzerze Obiektow i przesun go trochg w dot, réwnoczesnie trzymajac
wecisnigty klawisz Ctrl na klawiaturze. W ten sposob stworzyles duplikat potkuli. Ten sam obiekt jest
widoczny dwukrotnie w Menadzerze obiektow.

Wybierz teraz jeden z obiektow HyperNURBS i uzyj narzedzia “Obrot”.

Mozesz ustawi¢ kat obrotu za pomoca “pierscieni obrotu”. Obrdo¢ potkulg o 150 stopni w dot, ciagnac za
niebieski pierscien “Z”.
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B 1400

Powtorz obrot dla drugiej potkuli, jednak obroé ja tylko o 50 stopni.

Umie$¢ obie potkule tak, jak na rysunku ponizej. Wykorzystaj do tego narzgdzie “Przesun”.
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Mozesz w tym miejscu uzy¢ omowionego wezesniej blokowania osi i przetaczania si¢ pomigdzy globalnym i
lokalnym uktadem wspotrzednych.
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Uzyj narzedzia “Skala® i zmniejsz sferg tak, aby pasowata do wewngetrznych czesei potkul.

Gratulacje! Stworzyte§ wlasnie swdj pierwszy model.

Aby twoj model wygladat bardziej gtadko, mozesz zwigkszy¢ ilos¢ podziatdow obiektow HyperNURBS. W
tym celu wybierz odpowiedni obiekt HyperNURBS i w Menadzerze atrybutow zwigksz ilo$¢ podziatow w
polu “Edytor podzialow”. Sasiedni parametr - “Renderer podziatéw” odpowiada za doktadno$¢ renderingdéw
w oknie podgladu.

Twoje oko ciagle jednak nie wyglada zbyt dobrze. Zmienisz to pdzniej, dodajac teksture tgczowki. Jednak
wczesniej mamy jeszcze kilka uwag na temat modelowania.

Ustaw teraz wagg obiektow HyperNURBS. Wybierz jeden z sze§cianow w Menadzerze obiektow i zaznacz
jego dowolna powierzchnig lub wybierz kilka wierzchotkow. Nastegpnie z menu “Struktura” wybierz “Wazone
HyperNURBS”. Wci$nij na klawiaturze kropke “.” Jesli teraz klikniesz i przytrzymasz lewy klawisz myszy i
zaczniesz ja przeciagaé, wtedy zobaczysz, jak zmienia si¢ sita oddziatywania HyperNURBS dla wybranych
elementow. O sile HyperNURBS mozesz decydowac¢ na poziomie punktéw, krawedzi i ptaszczyzn.
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Jesli cheesz wybraé punkt, ktory lezy wewnatrz obiektu a opcja “tylko widoczne krawedzie” jest nieaktywna
i cheesz unikna¢ pomytkowego wybrania punktéw lezacych na tylnych krawegdziach, wtedy mozesz
wylaczy¢ funkcj¢ “Rentgen” w menu “Grafika”. Pozwala ona widzie¢ doktadnie kazdy punkt, krawgdz czy
powierzchnig obiektu. Przypadkowe wybranie elementéw jest wtedy prawie niemozliwe. Dodatkowo masz
$wietny widok wszystkich punktow lezacych wewnatrz obiektu, ktorych normalnie nie bytoby widac.

6. Materialy

Dobrze wymodelowany obiekt moze sprawia¢ zalosne wrazenie, jesli uzyto w nim ztych materiatow, lub

nie uzyto ich wcale. Tekstury sprawiaja, ze model nabiera cech “zZywego” obiektu. Przyktadowo - tekstura
umieszczona w kanale wypukto$ci nadaje powierzchni obiektu nieréwny, pomarszczony charakter. Taki efekt
moze zosta¢ wykorzystany do imitacji zmarszczek skory, blizn lub powierzchni skorki pomaranczy. Przy
uzyciu kanatu iluminacji mozna przypisac¢ obiektowi samo$wiecenie lub efekt SSS (podpowierzchniowego
rozproszenia), ktory sprawia, ze powierzchnia wyglada polprzezroczysto i “refleksyjnie”, podobnie jak

skora cztowieka, czy woskowa $wieca. Mozna powiedzie¢, ze tekstury maja takie samo znaczenie, jak
ksztalt i szczegdtowos¢ wymodelowania obiektu, poniewaz tworza one pewien klimat, nastrdj i charakter
powierzchni.

Zaczniemy od krotkiego wprowadzenia w kanaty materiatow:
Kolor: W tym miejscu okreslasz podstawowy kolor tekstury lub materiatu.

Rozproszenie: tu nadajesz teksturze wrazenie nieregularnosci za pomoca shaderow szumu, kurzu, itp. Jesli
zachodzi potrzeba, kanal ten moze osobno wplywaé na potysk, odbicia i luminescencjg.

Luminescencja: samo$§wiecenie materialu. Wystgpuje m.in. w renderingu Radiosity.
Przezroczysto$é: tu okreslasz przezroczystos¢ materiatu.

Odbicie: tu przypisujesz do materiatu charakterystyke odbic.

Otoczenie: Materiat jest wykorzystany do symulacji odbi¢ srodowiska.

Mgta: Ten kanal pozwala na zastosowanie mgty lub chmur do materiatu.

Wypuklosci: Przeksztalca jasne i ciemne fragmenty tekstury tak, aby symulowa¢ wybrzuszenia i nieréwnoSci
powierzchni. Kanat idealny do symulacji blizn, zmarszczek itp.

Alpha: Przezroczysto$¢ tekstury jest okreslona poprzez jasne i ciemne powierzchnie. Kolor czarny = 100%
przezroczystosci, kolor biaty = brak przezroczystosci.

Potysk: tu okreslasz typ i wielko$¢ potysku materiatu.
Kolor potysku: Okresla, w jaki stopniu natozona tekstura wptywa na potysk materiatu.
Poswiata: powoduje, Ze obiekt Swieci wlasnym §wiattem (posiada po§wiate).

Przemieszczenie: deformuje obiekt przy pomocy §wiatta i cienia (oblicza réznicg wysokosci). Nie myli¢ z
kanatem wypuktosci, ktory tylko imituje nier6wnosci powierzchni.
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Poniewaz wymodelowane oko w dalszym ciagu wyglada bezbarwnie, ozywisz je za pomoca tekstur i
shaderow. Jesli pominales rozdziat dotyczacy modelowania, otworz plik C4D_eye Texture.c4d, w ktérym
znajduje si¢ oko wymodelowane w poprzednim rozdziale. W Menadzerze obiektow mozesz zobaczy¢, ze
obiekty nie maja jeszcze przypisanej zadnej tekstury.

Kliknij na “Plik” i wybierz “Nowy material” w Menadzerze materialow w lewym dolnym rogu ekranu.

Ctrl+N

Stworzyle§ material standardowy. Jesli klikniesz na ten materiat, zobaczysz jego wlasciwosci w Menadzerze
atrybutow z prawej strony. W zaktadce “Podstawowe” mozesz okresli¢, ktore kanaty materiatu maja by¢
aktywne. Po wybraniu kanatlu “Wypuktosci” pojawi si¢ nowy klawisz - “Wypuktosci”. Po jego wybraniu
pokaza sig¢ szczegdtowe parametry. Wybierz z menu klawisz “Kolor” i zataduj teksture, klikajac w matg
strzatke obok pola “Tekstura®. Wybierz “Wczytaj obraz® i zataduj Iristexture.jpg. W matym oknie podgladu
w Menadzerze materiatdw w lewym dolnym rogu ekranu zobaczysz zatadowana teksturg. Daje to przyblizony
podglad materiatu, ktory zostanie uzyty w scenie.

Powtorz ta procedure dla kanatu “Wypuktosci” i zataduj Iristexture_bump.jpg. Ten plik JPEG zawiera
teksturg tgczowki w skali szarosci, ktora jest potrzebna do tworzenia wrazenia wypuktosci dla bryty

oka. Mozesz takze naciskajac prawym klawiszem myszy na trojkat obok pola ‘Tekstura” wybra¢ z menu
kontekstowego “Filtr”, otworzy¢ ponownie wczesniej wybrang teksture w kanale “Kolor” i ustawi¢ nasycenie
na 100%. Pozwala to na uniknigcie tadowania dwoch tekstur. Jasne pola wybranej tekstury pozniej beda
wydawaly si¢ trochg wypukte, a pola ciemne - trochg wklgste. Bedzie to jednak tylko ztudzenie. Prawdziwa
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deformacja obiektu nastgpuje tylko w kanale ‘Przemieszczenie”. Kanat “Wypuklo$ci” nie wpltywa na
geometrig, a tworzy optyczng iluzjg.

Kliknij lewym klawiszem myszy na materialt w Menadzerze materialow i przeciagnij go na gatkg oka w
Menadzerze obiektow. (podczas przesuwania zobaczysz mala strzaltkg skierowana w lewo)

Prawdopodobnie zauwazyles, ze gatka oczna po przypisaniu materialu trochg sig rozjasnita, jednak nie
widzisz aktualnie przypisanej tekstury na ekranie. Musisz zmieni¢ wielko$¢ tekstury oraz jej odsunigcie tak,
aby byta ona prawidlowo dopasowana do modelu. Obecnie obraz tgczowki jest znieksztatlcony z lewej strony
galki ocznej. Mozesz to sprawdzi¢ wylaczajac widoczno$¢ obu powiek HyperNURBS w Edytorze. Aby to
zrobi¢, kliknij na gornej kropce z prawej strony nazwy obiektu w Menadzerze obiektow.

Obiekty I Struktura" F’lzenladarka"l

‘ﬁ'_ Pl Edycia Obiekty Zakdadki  Tekstury
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P |
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|--bullum eyelid Mesh ‘(

Jesli klikniesz na wspomnianej kropce tylko raz, wtedy zmieni ona kolor na zielony i bedzie to oznaczaé, ze
jej widoczno$é w oknie Edytora bedzie niezalezna od widocznosci jej “Rodzica”. Jesli natomiast klikniesz
dwukrotnie, wtedy kropka stanie si¢ czerwona, a obiekt bedzie wytaczony w oknie Edytora. Znaczenie
dolnej kropki obok nazwy obiektu jest identyczne, lecz dotyczy widocznosci obiektu (lub jej braku) podczas
renderingu.

Po wyltaczeniu widocznosci obu powiek i lekkim obrocie widoku twoj ekran powinien wygladac nastgpujaco:

Ponownie wlacz widoczno$é powiek HyperNURBS, klikajac na kropki obok ich nazw w Menadzerze
Obiektow. Docelowo obie kropki powinny by¢ koloru szarego. Nastgpnie kliknij na zaktadce “Tekstury” z
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prawej strony nazwy gatki ocznej w Menadzerze obiektow, Jest to po prostu material przypisany przed chwila
do obiektu. Mozesz to rozpoznaé po mini-podgladzie w Menadzerze obiektow.

Po wybraniu zaktadki “Tekstura” zobaczysz wszystkie jej parametry w Menadzerze atrybutow. Dostosuj
wszystkie ustawienia tak, aby wygladaty, jak na zdjgciu ponize;j:

Dopasowale$ wiasnie wielkos¢ tekstury do galki ocznej, zmieniajac parametry “Dlugos$é X” i “Dhugosc Y”,
podczas gdy warto$ci odsunigcia ustawily teksture we wlasciwym potozeniu.

Jesli ponownie obrocisz widok na ekranie, zobaczysz, ze tgczéwka oka znajduje sig juz we wlasciwym
miejscu - na §rodku pomigdzy powiekami.

(Wskazowka: Jesli cheesz cofnac przypadkowa zmiang widoku, po prostu wybierz “Ctrl+Shift+Z*). Ta
funkcja jest szczegélnie przydatna, gdy pomytkowo przesunales widok w perspektywie, zamiast w oknie
edytora. Mozesz takze wybra¢ “Edycja - Cofnij widok” w gtéwnym menu okna edytora.

Oko wyglada juz prawie dobrze, ale powieki ciagle jeszcze sa zbyt szare. Obecnie popracujesz nad ich
wygladem.
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Utworz nowy materiat (Menadzer materiatow/Plik/Nowy material) i kliknij podwdjnie na jego ikong.
Otworzysz w ten sposob okno dialogowe z parametrami nowego materiatu, w ktorym wprowadzisz kilka
zmian. Kliknij na “Kolor” i skopiuj parametry wedtug ilustracji ponize;.
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Nadasz materiatowi zielonkawy odcien i zmniejszysz jego jasnos$¢ o 50%. Zaznacz pole obok kanatu
“Wypuktosci”. Wybierz mata czarna strzatkg obok stowa “Tekstura” i wybierz “Szum”.

Kliknij na klawisz “Szum” i z drugiej strony okna dialogowego ustal wszystkie parametry skali globalnej i
skali wzglednej jako 30%. Zredukujesz w ten sposob szum podczas mapowania wypuktosei i w ten sposob
lepiej zostanie wygenerowana mapa wypuklosci.

Zaznacz pole dialogowe obok kanatu “Przemieszczenie” i powtorz wszystkie poprzednie kroki oméwione
dla kanatu “Wypuktos$ci”, lecz ustal parametry skali wzglgdnej na 150%. Kliknij ponownie na stowie
“Przemieszczenie”, aby powrdci¢ do gtdéwnego menu.
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Kanat przesunigcia deformuje siatkg wielobokow wedtug jasnych i ciemnych poél na teksturze. Jasne pola
tekstury spowoduja lekkie uniesienie wielobokdw, natomiast ciemne pola spowoduja lekkie ich wklgsnigcie.
W ten sposéb jestes w stanie stworzy¢ bardzo réznorodne ksztalty bez ich doktadnego modelowania - jest to
bardzo efektywna metoda, ktora pozwala na duze oszczgdnosci czasu. Dobrym przyktadem moze by¢ bogato
ornamentowana fasada domu czy relef na rekojesci miecza. Mozliwos$ci sa wregez nieograniczone.

Zamknij okno edytora materialow i ustal liczbg podzialdéw HyperNURBS w edytorze conajmniej na 4.
(Kliknij na odpowiedni obiekt HyperNURBS i zmien ustawienia w Menadzerze atrybutéw). Przypisz nowy
materiat do obu powiek oka i wyrenderuj widok, wybierajac kombinacjg klawiszy Ctrl+R. Rezultat powinien
wyglada¢ mniej wigcej jak na zdjgciu ponizej:

Przekonales sig juz, ze mozna uzyskaé¢ dobre rezultaty bez konieczno$ci tworzenia skomplikowanych tekstur
i modeli.

Shadery i wszystkie kanaty tekstur oferuja tak wiele mozliwosci, ze nigdy nie bedziesz w stanie wyprobowac
wszystkich. Sprawdz wigc klika parametrow, dodaj kilka nowych kanatow i odkrywaj samodzielnie, jak
wplywaja one na koncowy efekt renderingu.

Oto kilka praktycznych uwag na temat stosowania kanatow, ktore warto sprawdzié:
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Wigkszo$¢ obiektow w rzeczywistosci nie jest tak czysta i nieskazitelna, jak te wyrenderowane w CINEMA
4D. Prawdziwe figury kamienne sg narazone na deszcz i starzeja si¢ pod wptywem czasu - na ich powierzchni
pojawia si¢ rodzaj patyny. Mozesz latwo zasymulowac taki efekt stosujac Shader kurzu. Wezytaj go do
kanatu “Rozproszenia” (Efekty - Kurz). Wyrenderuj obraz i wybierz ustawienie “Kurz”, aby zastosowac
wybrane ustawienia. Im wyzsza bgdzie “liczba promieni”, tym bardziej wiarygodny i drobny bedzie

kurz. Shader ten nie nadaje si¢ jednak do animacji, gdyz pojawia si¢ wtedy nieprawidtowe zaklocenia na
renderingu. W animacji powiniene$ zamiast niego stosowac funkcj¢ z menu renderingu (Renderu;j - oblicz
szum) .Teraz efekt bedzie osiagnigty za pomoca mapowania tekstur (generatory takie jak HyperNURBS sa
podczas obliczen wylaczone. Brane sa pod uwagg tylko bryty).

Jesli posiadasz modut “Zaawansowany rendering” (lub testujesz wersj¢ demo), wtedy mozesz renderowaé
bardzo realistycznie tak trudne obiekty, jak np. ludzka skora za pomoca shadera rozproszenia powierzchni.
Jesli umiescisz ten shader w kanale luminescencji (efekty - rozproszenie powierzchni), wtedy efekt
powstaje w chwili, gdy promienie $wiatla dotkng obiektu. Niektore promienie przejda przez niego i ulegaja
rozproszeniu, natomiast inne beda bezposrednio zaabsorbowane lub odbite. Niektore zastosowania takich
efektow to plastik, mleko, §wieca woskowa czy nefrytowe figurki.

Aby wptyna¢ na material w podobny sposob, w jaki wptywasz na kanaty wypuklo$ci czy przemieszczenia
(jasnos¢ tekstury), mozesz tadowac czarno-biate tekstury do kanatu alpha. Czarne fragmenty tekstury bgda
renderowane z przezroczystoscia 100%. W miarg rozjasniania tekstury zmniejsza si¢ przezroczysto$¢, a kolor
bialy oznacza brak przezroczystosci.

Jesli w Menadzerze materialdow w menu “Plik” wybierzesz “Shader” (zamiast “Nowy material”), wtedy
zobaczysz listg predefiniowanych shaderéw bhodiNUT 3D. Ich przewaga nad zwyktymi shaderami polega
na tym, ze nie musisz dba¢ o prawidlowe mapowanie i szwy na stykach tekstur, poniewaz shader 3D jest
obliczany przestrzennie.

Ponizej opisano kilka shaderow bhodiNUT:

Cheen: Generuje efekt obrazu uzyskanego w mikroskopie elektronowym. Dobry do przedstawiania bakterii i
innych drobnoustrojow.

Danel: $wietny do symulacji materialow/ wykonczen o wysokim potysku.
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Banzi: Pozwala na przedstawianie réoznych typow drzewa.

Banji: Oblicza skomplikowane warunki oswietleniowe dla szkta. Dobry dla tylnej projekcji cieni rzuconych
na czg§ciowo przezroczystych materiaach, takich jak ryz, czy papier czerpany.
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7. Swiatla

Znasz zasady o$wietlania przedmiotdw w $wiecie rzeczywistym, wigc nie powiniene$ mie¢ zadnych
problemow z o$wietleniem swoich modeli 3D. Wirtualne §wiatta CINEMA 4D potrafig wigcej niz $wiatla
rzeczywiste.

W tej czgsci ksiazki ustawisz 3-punktowe o§wietlenie, ktore jest czgsto stosowane przez fotografikow do
plastycznych portretéw. Jest to takze znakomita metoda profesjonalnego o$wietlania przedmiotéw w $wiecie
grafiki 3D.

Otworz nowa (pusta) sceng. Utworz podioge (Obiekty - Scena - Podloga). Bedziesz oswietlat gotowy obiekt
z biblioteki - mgzczyzng Zygote (Obiekty - Biblioteka obiektow - Zygote man). Przesun wstawionego
mezezyzng tak, aby stat na podtodze. Dopasuj widok w oknie Edytora tak, aby$ mogt widzie¢ na ekranie cata
postac.

Trojpunktowe oswietlenie zaczniemy od ustawienia gtownego zrodla §wiatta, Jak sugeruje nazwa, Swiatto to
bedzie rzucato gtéwne cienie i jest podstawowym Zrodlem o$wietlenia. Utworz $wiatto (Obiekty - Scena -
Swiatlo). Nazwij utworzone $wiatlo w Menadzerze obiektow jako “Swiatto podstawowe”.

4 Pk Edycja Obickly Zak

Swiatto > |
ZE'P_EE;M an . i :
Podbaga .

CINEMA 4D oferuje kilka réznych typdw $wiatet. Swiatto podstawowe zawsze bedzie tworzone domyslnie.
W naszym przypadku $wiatto to powinno by¢ $wiattem punktowym skierowanym doktadnie na obiekt.
(Swiatto punktowe to takie, ktére emituje promienie z jednego punktu we wszystkich kierunkach).

Aby zmieni¢ typ $wiatta podstawowego w Menadzerze atrybutow wybierz “Punktowe okragle”
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Obecnie twoje $wiatlo jest punktowe. Takie $wiatlo dziala jak lampa btyskowa. CINEMA 4D oferuje $wiatta
punktowe z kwadratowym i okraglym stozkiem $wiatla. Stozek ten jest widoczny w oknie Edytora i mozna
nim manipulowacd.

Teraz skierujesz $wiatto doktadnie na posta¢ mgzczyzny. W Menadzerze atrybutoéw wpisz nastgpujace
wspotrzedne: X=300, Y=580, Z=-300 oraz katy H=45, P=-45 stopni. Wyrenderu;j sceng.

Swiatto pada na mezczyzne pod katem. Oczywiscie doktadne okreslenie pozycji $wiatla jest scisle powiazane
z pozycja kamery. W naszym wypadku widaé, ze tak ustawione §wiatto nie rzuca cienia, a posta¢ wydaje si¢ z
tego powodu dos¢ plaska i jakby zawieszona w powietrzu.

Swiatla w programie CINEMA 4D maja wielka przewage nad $wiatlami w rzeczywistoéci: mozna im
przypisac typ cienia, jaki maja rzuca¢ oraz mozna zdecydowac, czy w ogole $wiatla te maja rzucac cien!

W zaktadce “Ogoélne” w Menadzerze atrybutow ustal typ cienia jako “Migkki”. Poniewaz cien nie powinien
by¢ calkowicie czarny, przypisz mu pewng przezroczystos¢, W menu “Cien” ustal intensywnos¢ cienia jako
50% oraz wybierz wielko$¢ mapy cienia jako “1000 x 1000“. Ponownie wyrenderuj sceng.
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CINEMA 4D oferuje trzy typy cienia: “Twardy” - cien z ostrymi krawgdziami, “Migkki” - cien o migkkich
krawedziach oraz “Powierzchniowy” - cien, ktory staje si¢ coraz bardziej rozmyty w miarg wzrostu
odlegtosci od obiektu. Ten ostatni daje najbardziej realistyczne efekty.

Sprébuj obecnie pozostatych typow cieni. Ostroznie, poniewaz cienie powierzchniowe moga bardzo
wydtuzy¢ czas renderingu! Wigksza mapa cienia pozwala natomiast na zwigkszenie doktadnosci cienia.

Z pewnoscia zauwazytes, ze stozek §wiatta nie zawiera catego obiektu. Zwlaszcza prawe rami¢ m¢zczyzny
pozostaje w cieniu. Przetacz si¢ wigc do zaktadki “Detale” w Menadzerze atrybutow i ustal “Kat
wewnetrzny” jako 30 stopni, natomiast “Kat zewngtrzny” jako 100 stopni.
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Roznicg zobaczy¢ natychmiast w oknie Edytora. Regulowac¢ zakresem stozka §wiatta mozesz takze za
pomoca przeciagania ograniczajacych go pomaranczowych uchwytow.

Swiatto podstawowe wyglada juz do§é dobrze, natomiast posta¢ nie jest réwno o§wietlona. Stworzymy teraz
dodatkowe $wiatla, ktore rozjasnia nasza postac z kazdej strony.

Utworz nowe $wiatto w Scenie i nazwij je “Rozjasnienie”. Umies¢ to §wiatlo podajac nastgpujace
wspotrzedne: X=0, Y=225, Z=-150 oraz kat H=-20, P=-10 stopni. Wybierz jako typ §wiatta
“Powierzchniowe”. Poniewaz jasnos¢ $wiatet uzytych w scenie si¢ sumuje, wigc nowe $wiatto nalezy trochg
przyciemni¢. Zmniejsz parametr “jasno$¢” w Menadzerze atrybutow w menu “Ogolne” do 30%.

Nowe $wiatlo powierzchniowe o$wietla posta¢ z innego miejsca i przez to kontrasty na zdjgciu wydaja sig
zmigkczone. Swiatlo to nie powinno rzucac¢ cienia, gdyz “krzyzujace si¢” cienie nigdy nie wygladaja na
zdjgciu korzystnie.

Scena jest obecnie do§¢ rowno o§wietlona, jednak brakuje jej jeszcze trochg subtelnego smaku. Utworz wige
kolejne zrodlo $wiatla, nazwij je “kolor” i w Menadzerze atrybutéw ustal jego typ jak “Odlegte”. Ustal kolor
nowego $wiatla jako granatowy, a jego kat H jako -90 stopni.

Doktadne potozenie $wiatta “odlegtego” nie jest istotne, poniewaz zawsze oswietla ono sceng z kierunku osi
Z. Dlatego wlasnie nie zmieniate$ pozostatych parametréw po stworzeniu tego $wiatla. Swiatlo to powoduje,
ze mezczyzna Zygote wyrodznia sig trochg bardziej na tle podtogi i nadaje mu delikatna niebieska poswiatg.
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W ten sposob mozesz zakonczy¢ klasyczne trojpunktowe o$wietlenie sceny. Obecnie zaczyna si¢ prawdziwa
praca. Jesli scena posiada drugi plan, co zdarza si¢ bardzo czgsto, on takze powinien zosta¢ doswietlony.
Wtasciwe uzycie $wiatel punktowych potrafi uwydatnié niektore szczeg6ly sceny, jednak z ich uzyciem nie
nalezy przesadzaé. Przy dobrym o$wietlaniu czgsto mniej znaczy lepiej. Dodawaj tylko $wiatta, gdy jest

to konieczne i gdy w danej sytuacji beda one bezposrednio widoczne w scenie lub beda wptywaé na efekt
ostateczny renderingu.

I ostatnia wskazowka: Jesli uzytes w scenie kilku $§wiatet i nie jestes pewny, ktore swiatto co oswietla, po
prostu wylacz wszystkie pozostale $wiatta w Menadzerze obiektow. Swiatto, ktore pozostanie, bedzie jako
jedyne widoczne w oknie Edytora.

8. Animacja

Oprocz kilku wyjatkow CINEMA 4D pozwala na animacjg praktycznie wszystkich atrybutéw obiektow.
Oznacza to, Ze mozesz zmienia¢ w czasie atrybuty z Menadzera atrybutow, obojetnie, czy beda to
wspotrzedne Y, kolor $wiatla, czy tez sita eksplozji.

Mozliwo$¢ zmiany réznych atrybutéw pozwala na proste tworzenie skomplikowanych animacji oraz na
wizualne zwigkszenie atrakcyjnosci scen. Podstawowe zasady animacji zademonstrujemy ci na prostym
przyktadzie.

Otworz nowy (pusty) projekt. Utworz szescian (Obiekty/Proste bryly/ Szeécian). U dotu okna Edytora
widzisz niebieski suwak, ktory informuje o aktualnej klatce (lub czasie) animacji. Jest to tzw. suwak czasu.
Przesuwanie tego suwaka pozwala na przemieszczanie si¢ w czasie animacji, podobnie do szybkiego
przewijania filmu w przod lub w tyt.

Mozesz takze uzywac zielonych strzatek z prawej strony suwaka, aby odtwarza¢ animacj¢ z okreslong
wczesniej szybkoscia.

E—ss 3 EERTE Rl

Dalej z prawej strony znajdziesz klawisz “Nagrywania” (czerwony klawisz wysunigty najbardziej w lewo).
Za pomoca tego klawisza mozesz nagrywac okreslone atrybuty obiektow, ktore okreslasz wybierajac
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odpowiednie klawisze z prawej strony klawisza nagrywania. Mozesz nagrywac ujgcia kluczowe dla pozycji,
skali, obrotu, atrybutow oraz animacji na poziomie punktéw dowolnego obiektu w dowolnym okresie czasu.

® 29 +u@QP

Upewnij sig, ze suwak czasu znajduje si¢ z lewej strony w klatce 0 (w czasie 0). Wylacz wszystkie klawisze z
prawe;j strony klawisza nagrywania oprocz pierwszego (pozycja) i kliknij na klawisz nagrywania.

W ten sposob okresliliSmy, ze w klatce 0 sze$cian powinien znalez¢ si¢ w pozycji 0/0/0. Inaczej mowiac,
stworzyliSmy klucz, ktory zawiera informacjg o pozycji kostki w klatce 0. P6zniej dowiesz sig, co doktadnie
oznacza klatka kluczowa. Gdzie mozna znalez¢ ten tajemniczy klucz? Wtasnie na linii czasu. To w tym
miejscu zmieniasz pozycj¢ kluczy, zmieniasz ich wartosci, usuwasz je, tworzysz nowe, przypisujesz im
atrybuty - sfowem - tworzysz animacjg.

Przetacz sig do uktadu interfejsu typowego dla animacji (Okno/ Obszar roboczy/ Animacja)

Spojrz na linig czasu, ktora znajduje si¢ ponizej okna Edytora. Widzisz na niej sze$cian, ktorego pozycje sa
zapisane na $ciezce “pozycji”. Sciezka ta zawiera trzy “sekwencje” (jedna dla kazdej nagranej wspoirzednej)
oraz szary prostokat na klatce O - to wlasnie jest “klucz”.

Linia czasu
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Przesun suwak czasu do klatki 90. Przesun szescian wzdhuz jej niebieskiej osi Z trochg do tytu. Wybierz
klawisz nagrywania. Na linii czasu pojawia si¢ trzy dodatkowe klucze w miejscu klatki 90.

Podczas przesuwania suwaka czasu mozesz zobaczy¢, ze szescian przesuwa si¢ pomigdzy dwoma nagranymi
punktami animacji. Gratulacje - wlasnie animowale$ szes$cian!

Nagrywanie zmieniajacych si¢ atrybutow obiektow przy pomocy czerwonego klawisza to najprostszy

1 najszybszy sposob na tworzenie nowych kluczy. Sposob ten ma jednak i swoje wady. Bardzo czgsto
nagrywasz w ten sposob zmieniane atrybuty nawet, jesli nie sa one wcale zmieniane. W przypadku sze$cianu
byty to pozycje X oraz Y. Istnieja inne sposoby na ustalanie kluczy animacji. Przeanalizujemy obecnie, jak
mozesz wybraé i animowaé okreslone atrybuty.

Otworz nowa (pusta) sceng. Utworz obiekt Podloga (Obiekty/Scena/Podtoga) i Stozek (Obiekty / Proste bryly
/ Stozek). Przesun stozek trochg wzdtuz zielonej osi Y tak, aby stal na podtodze.
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Stozek ma wiele atrybutow, ktére mozna zmieni¢ przy pomocy Menadzera Atrybutéw. Animujesz obecnie
tylko dwa z nich - gorny promien i liczbg segmentéw tworzacych stozka.

Upewnij sig, ze klatka poczatkowa jest ustalona jako 0, przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij na matym szarym
okrggu lezacym przed parametrem “Gorny promien”. Koétko zmieni kolor na czerwony.

Spl=p =
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Przed chwila stwierdzili$my, ze “Gorny promien” stozka powinien mie¢ w punkcie poczatkowym animacji
warto$¢ “0”. Oczywiscie nie stworzyliSmy jeszcze animacji, a tylko jej punkt poczatkowy.
Wypetnione czerwone kotko przed nazwa atrybutu informuje o fakcie ustalenia klucza w animacji. Jesli

pdzniej weisniesz klawisz Ctrl i ponownie klikniesz na kotku, wtedy usuniesz klucz w animacji dla tego
atrybutu.

Przejdz do klatki 50. Wypetione przed chwila czerwone kotko jest teraz puste. Znaczy to, ze atrybut zostat
animowany w innym punkcie animacji, lecz w aktualnej klatce nie ustalono dla niego zadnych kluczy.

oPomisfigéry  [36m B

Zmien wymiar “Gornego promienia” na 200 i ustal drugi klucz w sposob poznany przed chwila. Odtworz
sceng w edytorze i obserwuj, jak zmieniaja sig: stozek oraz warto$ci promienia w Menadzerze atrybutow.
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Stozek teraz zostal poinformowany, ze w klatce 50 jego gbrny promien powinien mie¢ dtugos¢ 200.
Wszystkie zmiany tego atrybutu pomigdzy klatka 0 i 50 sg interpolowane. Znaczy to, ze CINEMA

4D automatycznie oblicza wszystkie posrednie warto$ci. Przyktadowo - w klatce 25 (w potowie
zadeklarowanego okresu w animacji) dlugo$¢ promienia bedzie potowa pomigdzy dtugosciami 0 i 200, czyli
wyniesie 100 jednostek. Warto$¢ atrybutu zostala animowana.

Powrd¢ do klatki 0. Ustal klucz dla “Dolnego promienia”. Przejdz do klatki 90. Zmniejsz ilo$¢ segmentéw do
3 i ustal nowy klucz. Odtworz animacjg.

» Dbrét seqmentbus

Dwa atrybuty stozka sa obecnie animowane. Jeden zmienia si¢ pomigdzy klatkami 0 i 50, a drugi pomigdzy
klatkami 0 1 90. Aby mie¢ wglad do wszystkich utworzonych kluczy, spojrzyj na linig¢ czasu. (Jesli linia
czasu nie jest widoczna, zalacz ja, wybierajac: Okno- linia czasu, lub przetacz si¢ do obszaru roboczego
predefiniowanego dla animacji: okno - obszar roboczy - animacja). W linii czasu zobaczysz stozek, jego
atrybuty 1 wszystkie zdefiniowane dotychczas klucze.

Pod koniec animacji stozek wyglada catkowicie inaczej, niz na jej poczatku. Dobra animacja potrzebuje
jeszcze tylko dramatycznego $wiatla.
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Ustaw suwak linii czasu na klatce 0. Utworz zrodto $wiatta (Obiekty - Scena - Swiatto) i umiesé je w
punkcie X=200, Y=250. Ustal kolor $wiatla jako jasnozotty w zaktadce “Ogodlne” w Menadzerze atrybutow.
Ustal klucz dla wartosci kolorow, klikajac z weisnigtym klawiszem Ctrl w szare kotko przed nazwa “koloru”.

Przejdz do klatki 90, ustal kolor $wiatfa jako delikatny niebieski nastgpnie zdefiniuj trzeci klucz. Odtworz
animacjg.
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Przeobrazenie stozka odbywa si¢ teraz w animowanym $wietle. Suwaki koloru przesuwaja si¢ podczas
odtwarzania animacji, a CINEMA 4D interpoluje wartosci kolorow posrednich pomigdzy ustalonymi
kluczami. Animacja staje si¢ coraz ciekawsza. Dlatego nie chcesz ogladac jej tylko z jednego punktu, lecz
chcialbys, aby kamera leciata wokot animowanego obiektu.

Utworz Kamerg z celem (Obiekty - Scena - Kamera-cel). Zmien nazwe kamery w Menadzerze obiektow na
“Animowana kamera”.

4 PFli. Edycja Obiskty Zakbadki  Tekstury
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Kamera z celem rozni si¢ od normalnej tym, ze koncentruje si¢ na okreslonym punkcie lub obiekcie. Ma to
taka zaletg, ze mozna kamera poruszac po scenie bez “gubienia celu”. Po utworzeniu kamery w scenie oprocz
niej pojawia si¢ obiekt zerowy, nazwany “Kamera Cel”. Jest to obiekt, w ktoéry domysInie “jest wpatrzona”
kamera. Obecnie go nie potrzebujesz, poniewaz w centrum uwagi ma by¢ stozek - mozesz wigc usuna¢ obiekt
“Kamera Cel” w Menadzerze obiektow. Teraz wybierz symbol tarczy obok nazwy kamery. Przeciagnij stozek
z menadzera atrybutoéw do pustego pola obok nazwy “Cel” w polu “Wiasciwosci zaktadki”.

4 Tyb Edyop Dane o al
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Aby obejrze¢ sceng z pozycji nowej kamery po prostu zmien kamerg w oknie Edytora (Widoki -Kamery w
scenie - “Animowana kamera”. Kamera spoglada na sceng z gory, jednak jeszcze tkwi nieruchomo. Aby ja
ozywié, przesuniesz ja wokot kolistej Sciezki. Wezesniej jednak musisz narysowaé okrag (Obiekty - Proste
figury geometryczne - Okrag). Ustal jego promien na 1000 i wyréwnaj do ptaszczyzny “XZ”. Ustal wysokosé¢

Y=20 tak, aby okrag znalaz! si¢ ponad podtoga i obro¢ lekko kat nachylenia okrggu do ptaszezyzny XZ (P=30
stopni).
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Sciezka, po ktorej poruszaé si¢ bedzie twoja kamera jest gotowa. Wystarczy tylko wskazaé kamerze, aby
podazata ta $ciezka. Zrobisz to w specjalnej zaktadce CINEMA 4D.

Przy pomocy prawego klawisza myszy wybierz obiekt “Animowana kamera” w Menadzerze obiektow i z
menu kontekstowego wybierz pozycj¢ “Zaktadki CINEMA 4D - Wyréwnaj do splajnu”. Obok nazwy kamery
pojawi si¢ nowa zaktadka.

Dla tej zaktadki w Menadzerze atrybutow pojawia sig pole nazwane “Sciezka splajnu”. Przeciagnij stworzony
weczesniej okrag z Menadzera obiektow do tego pola.

Kamera zostala umieszczona na kolistej Sciezce, jednak odtworzenie animacji bdzie rozczarowaniem, gdyz
kamera ani drgngta. Stato sig tak, poniewaz nie okreslile$ jeszcze ruchu kamery.

Upewnij sig, ze suwak linii czasu znajduje si¢ na klatce 0. Kliknij w Menadzerze obiektéw na zaktadke
“Wyréwnaj do slpajnu”. W Menadzerze atrybutéw w polu “Wtasciwosci zaktadki” znajduje sig atrybut
“Pozycja”, ktorego warto$¢ wynosi domyslnie 0%. Ustal klucz dla tego atrybutu. Przejdz terz do klatki 90 i
ustal warto$¢ tego atrybutu jako 100% , a nastgpnie stworz kolejny klucz i odtworz animacjg.
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Atrybut “Pozycja” okresla, jaka czg$¢ Sciezki (procentowo) bedzie wykorzystana w okre§lonym czasie
(klatce). Znaczy to, ze w klatce 0 kamera wykorzystata 0% kolistej §ciezki, a w klatce 90 kamera
wykorzystata calq $ciezkg (100%). Czyli pomigdzy klatkami 0 i 90 kamera raz okrazyta wskazana $ciezkg.

Powrd¢ ponownie do klatki 0. W Menadzerze atrybutow w zaktadce “Wspotrzedne” ustal klucz dla pozycji Y.
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Przejdz do klatki 90. W oknie Edytora przesun kolista $ciezke w gore wzdtuz zielonej osi Y az do chwili, gdy
oko kamery bedzie oglada¢ stozek z lotu ptaka. Ustal kolejny klucz dla pozycji Y.

Obecnie kolista Sciezka oraz kamera poruszaja si¢ wspolnie po osi Y w czasie trwania animacji. Za pomoca
kilku atrybutéw stworzyle§ dos¢ skomplikowana animacjg.

9. Rendering

Napracowatle$ sig. Stworzytes sceng, ustawites §wiatla, animowate$ obiekty i przypisate$ im materiaty.
Obecnie chcesz zobaczy¢ rezultaty swojej pracy. Cheesz przeksztalci¢ trojwymiarowa sceng w 2-wymiarowy
obraz, a w przypadku animacji w seri¢ obrazéw. Wyrenderujesz teraz sceng. CINEMA 4D oferuje szeroka
gamg opcji dla renderingu. Uzyjesz sceny z poprzedniego rozdziatu “Animacja”, do ktorej dodasz
przezroczysta kulg oraz jasne tlo.

Otworz sceng “rendering.c4d” (Plik - Otworz). Przesun suwak linii czasu do klatki 20 i kliknij na “Rendering
- Renderuj widok”.

Wyrenderujesz teraz klatke 20 stosujac standardowe ustawienia renderingu. Pozwoli to na pewien poglad, jak
bedzie wyglada¢ scena koncowa. Taka metoda jest najlepszym sposobem skontrolowania, czy cato$¢ pracy
zmierza w dobrym kierunku.

Przesun suwak na linii czasu do klatki 0 1 wcisnij kombinacje klawiszy Ctrl+R. Widok zostat ponownie
wyrenderowany. Sa trzy metody, aby wyrenderowa¢ aktywny widok:

1. Przy pomocy gtéwnego menu.
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2. Przy pomocy skrotu klawiaturowego “Ctrl+R*
3. Klikajac na ikong w oknie edytora

Uzywaj tej, ktoéra wydaje ci si¢ najwygodniejsza.

Czgsto nie bedzie ci potrzebny rendering calego okna Edytora, lecz tylko jego fragment. W tym celu
wystarczy wybra¢ “Rendering -Renderuj region”. Kursor zmieni si¢ w krzyzyk na ekranie. Przy pomocy tego
krzyzyka mozesz wskaza¢ na ekranie prostokatny fragment, ktéry chcesz wyrenderowac.

Kolejna mozliwos¢ to rendering tylko pojedynczego obiektu. Aby ja sprawdzi¢, wybierz w Menadzerze
obiektow kulg i stozek, a nastgpnie wybierz komendg “Rendering -Renderuj obiekty”.
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Wyrenderowane zostang tylko obiekty wczes$niej wybrane. Obie wymienione komendy mozesz zataczy¢
klikajac na odpowiednie ikony z paskow narzedzi.

Rendering w oknie edytora umozliwia sprawdzenie rezultatow pracy, jednak nie umozliwia pozniejszej
obrobki obrazu - przyktadowo zapisania go na twardy dysk. Nawet najlepszy rendering nie jest wiele warty,
jesli nie mozesz zapisaé jego efektow. Oczywiscie, istnieje do tego specjalne narzedzie.

Wybierz “Rendering / Renderuj do okna podgladu” lub wybierz z klawiatury kombinacj¢ klawiszy “Shift+R”.
Podglad otworzy si¢ w odrgbnym oknie. Po zakonczeniu renderingu wybierz w oknie podgladu komendg
“Plik - Zapisz obraz jako”. Spowoduje to wyswietlenie kolejnego okna dialogowego, w ktorym musisz podaé
format pliku, Sciezke zapisu oraz potwierdzi¢ klawiszem OK. (jesli uzywasz wersji demo CINEMA 4D,
wtedy funkcja ta nie bedzie dostgpna).
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Mozesz teraz zapisa¢ dowolne zmiany obrazu na dysk twardy i - jesli chcesz - pdzniej edytowac je w
dowolnym programie do obrobki obrazu, czy po prostu wysta¢ e-mailem do znajomych. Rendering do okna
podgladu ma jeszcze dodatkowa zaletg - mozesz kontynuowac pracg, podczas gdy trwa obliczanie zdjgcia.
Prawdopodobnie zauwazytes, ze renderowane obrazy sa bardzo mate - doktadnie 320x240 pikseli. Skad taka
wielkos$¢? Co zrobié, aby wyrenderowaé wigksze obrazy? Nadeszla pora na zmiang parametréw renderingu.

Zamknij okno podgladu i otworz ustawienia renderingu (Rendering -Ustawienia renderingu).
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Uzyj ustawien renderingu, gdy cheesz okresli¢ powtarzalne parametry charakterystyczne dla renderingow, tj.
wielkos¢, jakosé, rendering pojedynczego zdjecie czy animacji, itp.

W menu “Ustawienia renderingu” w zakladce “Ogdlne” mozesz ustali¢ wigkszo$¢ parametréw wptywajacych
na jakos$¢ tworzonych renderingdw. Przypatrz si¢ blizej renderingowi w oknie edytora. Krawedzie stozka
widoczne poza przezroczysta kula sa troche “poszarpane”. Podobny efekt daje si¢ zauwazy¢ wzdtuz krawedzi
sfery. Zjawisko to nazywa si¢ “antyaliasing” i okresla ono, jak precyzyjnie beda wygladzane krzywe na
renderingu. W ustawieniach renderingu wylacz antyaliasing (“brak™).

Rendering bez antyaliasungu jest o wiele gorszy. Mozna tatwo dostrzec pikselizacjg obu krawedzi stozka. Nie
jest to pozadany efekt...

Teraz ustaw antyaliasing na “Pelny” i ponownie wyrenderuj sceng. Wszystkie krawegdzie stozka sa
rewelacyjnie ostre i nigdzie nie wida¢ zadnej pikselizacji.
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Aby podczas pracy szybko sprawdzi¢ wynik renderingu, wytacz antyaliasing (“Brak”) lub wybierz
ustawienie “Geometria”. Rendering z wylaczonym antyaliasingiem jest o wiele szybszy, natomiast ustawienie
“Geometria” oferuje dobry kompromis pomigdzy jako$cia a szybkoscia. “Pelny” antyaliasing wybierz
natomiast tylko w sytuacji, gdy renderujesz koncowy obraz.

Dodatkowe rodzaje antyaliasingu mozesz wybra¢ w menu “Filtr”, a wigcej szczegétowych parametrow
znajduje si¢ w menu ustawien renderingu.

Ustawienia takie jak “Przezroczysto$¢”, “Odbicie” i “Cien” mozna wybiera¢ w zaleznosci od rzeczywistej
potrzeby. Zmien ustawienie przezroczystosci na “Brak” i wyrenderuj sceng. Widzisz, ze kula nie jest juz
przezroczysta.
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Wybierz teraz “Rendering/ Usun ustawienia renderingu” - w ten sposob powrdcisz do domyslnych ustawien.
Teraz w ustawieniach renderingu wybierz zaktadke “Rozdzielczos¢”.

W tym miejscu lezy przyczyna, dla ktorej wszystkie renderingi w oknie podgladu byty za mate. Pole
“Rozdzielczos¢” pozwala na wybranie z wielu predefiniowanych ustawien rozdzielczosci. Mozesz po prostu
wybra¢ jedna z proponowanych wartosci, lub tez wprowadzi¢ catkowicie wlasne ustawienia.

Przesuwaj suwakiem linii czasu w obie strony, az znajdziesz klatke, ktora chciatby$ wyrenderowac. Wybierz
rozdzielczos¢ jako “800 x 600 i ponownie wyrenderuj obraz w oknie podgladu.

Pojedyncza wyrenderowana klatka wyglada o wiele lepiej. Teraz chcesz jednak wyrenderowacé cata animacjg.
Wybierz zatem w ustawieniach renderingu rozdzielczo$¢ ponownie jako “320 x 240,
a w polu “Klatka” wybierz “Wszystkie klatki”.

CINEMA 4D wyrenderuje teraz wszystkie klatki zawarte w animacji. Rzeczywisty czas trwania animacji
zalezy od ustawien projektu (Edycja - ustawienia projektu). Cata scena (od klatki 0 do 90) renderuje si¢
obecnie w oknie podgladu. Po zakonczeniu renderingu pozostaje Ci tylko okresli¢ format zapisu pliku i jego
$ciezke docelowa.

W ustawieniach renderingu wybierz pozycje “Parametry zapisu”. Zdefiniuj nazwe oraz “Sciezke”, na ktorej
zapiszesz film. Nastepnie okres] format zapisu - mozesz wybra¢ “Quicktime* lub “AVI*.
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Mozesz takze podczas zapisu animacji wybra¢ format charakterystyczny dla pojedynczych zdje¢, np. TIFF. W
takim przypadku CINEMA 4D zapisze 90 osobnych zdje¢ (dla omawianej animacji). Nast¢pnie przy pomocy
programu do obrobki filméw mozesz potaczy¢ te zdjgcia w jeden film, dodajac np. efekty specjalne.

Niektore rozszerzenia plikow pozwalaja nawet na zapisanie kanatu alpha tacznie ze zdjgciem. Kanat ten
pozwala na precyzyjne wycinanie obrazu z tta. Mozna to wykorzysta¢ w dowolnym programie do edycji
zdjg¢ 1 np. zmieni¢ tto renderowanego obiektu.

Wybierz “Rendering - Renderuj do okna podgladu” i popatrz chwilg na pracg programu.

W menu “Opcje” ustawien renderingu znajdziesz dodatkowe ustawienia, ktore maja wptyw na efekt
koncowy renderingu. Mozesz tu np. wylaczy¢ tekstury, ustali¢ poziom szczegdtowosci czy sprawic, ze
program zapisze wszystkie parametry renderingu w pliku logowania na dysku.

T 9 3

Jesli potrzebujesz tylko szybkiego podgladu animacji, mozesz zaoszczgdzi¢ sobie czasu i klopotow z ciaglym
zmienianiem parametrow renderingu i uzy¢ opcji podgladu. (Rendering - Podglad) Ustawienia podgladu sa
tak zdefiniowane, aby uzyska¢ maksimum szybkosci i minimum jakosci.
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Oczywiscie obie opcje “Ustawienia filmu” i “Ustawienia zdjgcia” zaleza od indywidualnego charakteru sceny
i docelowego przeznaczenia renderingdw. Jesli pojedyncze zdjgcie ma by¢ drukowane z rozdzielczoscia
300dpi na formacie A4, wtedy potrzebujesz co najmniej zdjgcia o wymiarach 2550 x 3300 pikseli. Jesli
chcesz drukowac¢ zdjgcie w formacie 3x5cm, wtedy w zupetnosci wystarczy rozdzielczos¢ 1000 x 1500. Przy
okazji - jest obecnie wiele laboratoriow, ktore drukuja obrazy cyfrowe - mozesz nam przestaé swoje pierwsze
dzieto wykonane w CINEMA 4D jako kartke z wakacji!

Inaczej sprawa wyglada z animacja. Tempo klatek, ktore mozesz ustawi¢ w polu “Rozdzielczo$¢” odgrywa
tu wazna rolg. Jest to inaczej mowiac szybkos§¢ odtwarzania animacji. Jesli tworzysz animacjg¢ na potrzeby
rynku w Europie, wtedy musisz dostosowac¢ si¢ do standardu PAL, z rozdzielczosécia 768x576 pikseli i
szybkos$cia 25 klatek na sekundg. Jesli produkujesz film, wtedy musisz wybra¢ 24 klatki na sekundg i o wiele
wyzsza rozdzielczo$¢, niz dla potrzeb telewizji.

10. Rendering wieloprzejsciowy

Jak juz wiesz po przeczytaniu poprzedniego rozdziatlu, rendering moze zajac¢ wiele czasu. Ostatnia rzecz,
jaka chcialbys robié, to ponowne renderowanie dlugiej animacji, ze wzgledu na jakis$ maty blad, ktory
przypadkowo popehites§ podczas definiowania parametrow.

Powiedzmy, ze spogladasz na gotowy film po jednej nocy obliczen i widzisz, ze §wiatlo odbite na sferze
zostalo ustawione o wiele za jasno. Lub gorzej, jestes profesjonalista 3D i twoj klient patrzac ci przez rami¢
mowi, ze wolaltby raczej np. r6zowa panterg od niebieskiej! W takiej sytuacji musisz tworzy¢ nowa teksturg

i renderowaé ponownie cata animacjg... chyba, ze po cichu zataczytes wezesniej rendering wieloprzejsciowy.
Przy pomocy tego narzedzia mozesz umiesci¢ obiekty 3D przed ttem (stowo kluczowe: compositing) a dzigki
filtrom mozesz w post-produkcji uatrakcyjni¢ swoje obrazy.

W tym rozdziale pokazemy ci, jak uzywac renderingu wieloprzejsciowego tak, aby unikna¢ zawalu z powodu
klientow, ktorzy wprowadzaja niespodziewane zmiany w projekcie z terminem “na wczoraj”. Otworz plik
“multipass_e.c4d”. Suwak czasu jest ustawiony na klatce 15. Chcesz ja wyrenderowac, a nastgpnie dokonac
pewnych zmian przy pomocy programu do edycji rastrow. Otworz ustawienia renderingu (Rendering -
Ustawienia renderingu) i wybierz rendering wieloprzejsciowy.
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Wieloprzej$ciowos$¢ oznacza, ze zapisywany jest nie tylko aktualny obraz, ale takze poszczegdlne kanaty
(przejscia), ktore w sumie tworza obraz, Kanat moze przyktadowo zawiera¢ $wiatto podstawowe, odbicia,
przezroczystos¢ lub nawet poszczeg6lne obiekty. Informacje te sa zapisywane jako osobne obrazy, ktore
mozna edytowac osobno przy pomocy programu do edycji rastrow i po edycji scali¢ w pojedynczy obraz.

W prawym goérnym narozniku okna widokowego dla renderingu wieloprzejsciowego znajduje si¢ menu, w
ktérym mozesz wybra¢ kanaly do renderowania.

Ustal format jako “JPG* i wybierz klawisz “Sciezka”. Znajdz miejsce na dysku twardym, gdzie zapiszesz
gotowy obraz i nazwij go jako “Scena wieloprzejsciowa” (jesli pracujesz z wersja demo mozesz obejrzeé

rezultat zapisu w plikach : “scene_diffuse0015.jpg*, “scene_specular0015.jpg*, “scene_trans0015.jpg* oraz
“scene_refl0015.jpg™).

Dodaj kanaty “Otoczenie”, “Odbicie”, “Polysk” i “Refrakcja”. Nastgpnie wyrenderuj sceng przy pomocy
komendy “Rendering - Renderuj do okna podgladu”.



CINEMA 4D R9 Quickstart — Multipass-Rendering 57

oo

Ogélne

Whaez rendeiing wielaprzsiicion 515 Kanaty (]
Odbicie

Otoczenie:

Potysk.

Rozproszerie

Parametiy filmu

Antialiasing
Radiosity
Kaustyka
Efekty
Opcie
‘Wieloprzejgciony
QuickTime ¥R

[v] Zapisz obraz wislapraeiécion | Dciebin duiatta

| swielwarstwowy plik i e
[_| Korekta cienia il | 3 kanaty: rozproszenis, odbici| ¢ |

Soistka.. |
Format [sPEG [=]( Opck.. ]
B[ Gebkosc  OBidwkanat | ¢ [¥] Nazwa warstwy jsko praviostck

Nie zauwazysz niczego specjalnego podczas renderowania obrazu. Jednak gdy spojrzysz do menu “kanaly” w
przegladarce obrazdw, zauwazysz, ze mozesz osobno otwierac i zamykaé wszystkie zdefiniowane wczesniej
podczas renderingu kanaty.

Jesli spojrzysz na folder na dysku twardym, w ktorym zapisale$ obraz, wtedy zobaczysz cztery rozne pliki.

Poniewaz zataczyles opcjg “Nazwa warstwy jako przyrostek”, wige kazdy obraz otrzymal nazwe zgodna ze
swoim kanatem:

“Rozproszenie” dla o$wietlenia rozproszonego, “odb.” dla odbic, “potysk™ dla $wiatta potysku i “przezr” dla
przezroczystosci/ refrakcji. Kazdy plik oprocz tego zawiera numer klatki. Jesli obejrzysz stworzone obrazy,
zauwazysz, ze jest na nich zapisana tylko informacja zawarta w nazwie i/lub w nazwie kanatu. Przyktadowo

- w kanale (na zdjgciu) “przezr” wida¢ tylko kulg, poniewaz kula byta jedynym przezroczystym obiektem w
scenie.

Jednak jak uzywacé tych obrazéw do zmiany wyrenderowanego obrazu po zakonczeniu renderingu? W

tym celu musisz mie¢ program do edycji obrazow, np. Adobe Photoshop. Ten bardzo popularny program
ustanowit pewien standard i klasg. Jesli go nie posiadasz, mozesz zainstalowa¢ wersj¢ demo ze strony www.
adobe.com. Photoshop potrafi rozdzieli¢ obraz na kilka warstw. Moga one by¢ miksowane w r6zny sposob,
jednak poniewaz bytoby bardzo trudno otwiera¢ osobno kazdy z wyrenderowanych kanalow i rgcznie je
miksowaé, wige Photoshop zapisuje wszystkie obrazy sktadowe w jednym pliku.
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Program CINEMA 4D potrafi potaczy¢ renderowane kanaty w jednym pliku, lecz tylko w plikach
macierzystych programu Photoshop o rozszerzeniach “PSD”. Taka wielowarstwowos$¢ nie jest mozliwa np. w
popularnym formacie zdjg¢, jakim jest JPG.

Ustaw format pliku jako “Photoshop (PSD)“ w oknie dla wieloprzej$ciowego renderingu. Jesli masz wersjg
7.0 Photoshopa (lub nowsza) zaznacz pole “Opcje” w dolnym prawym narozniku okna dialogowego.
Wyrenderuj obraz. Opcja “Wielowarstowy plik“ zostaje automatycznie zataczona po wybraniu formatu zapisu
Photoshopa. Oznacza to, ze wszystkie cztery sktadowe obrazy renderingu beda potaczone w jednym pliku
jako odrgbne warstwy - na dysku zobaczysz jeden plik nazwany “Multipass_scene0015.psd*. Uzytkownicy
wersji demo znajda ten plik lacznie z plikiem PDF tej ksiazki.

Otworz otrzymane zdjecie w Photoshopie. Obraz bedzie wygladal doktadnie tak, jak wyrenderowany w
CINEMA 4D. Spojrz na warstwy w Photoshopie. Wszystkie wyrenderowane kanaly sa odpowiednio nazwane
i polaczone.
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leck: T T & T4 T @
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Najwigksza zaleta stosowania Photoshopa jest mozliwo$¢ zmiany warstw, ktora w efekcie przynosi zmiang
renderigu. Pamigtasz, co mowilismy o potysku na poczatku tego rozdziatu? Moglby on by¢ odrobing
jasniejszy.

Wybierz warstwe “Potysk* w Photoshopie i wywotaj funkcjg “Poziomy* (Obraz/Regulacje/Poziomy).Teraz
mozesz rozjasni¢ potysk bez ponownego obliczania renderingu.
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Mogles zauwazy¢, ze w oryginalnej scenie w CINEMA 4D pojawit sig cien, ktory jest niewidoczny w
Photoshopie. Dzigje sig tak, poniewaz cien ma swoj odrgbny kanal, ktorego po prostu wezesniej nie
zalaczyles w wieloprzejSciowym renderingu.

Dodaj obecnie ten kanat w CINEMA 4D, wyrenderuj obraz ponownie i otwérz go w Photoshopie. (Dla
uzytkownikow wersji demo: rezultat zobaczysz w pliku “MultipassShadow_Scene0015.psd*). Obecnie

cien ma swoja warstwg w Photoshopie. Jednak jest on bardzo ciemny i prawa krawedz stozka jest prawie
niewidoczna.

Obecnie to zmienisz. Wybierz warstwg cienia w Photoshope i ustaw jej przezroczystos$¢ na 50%.

Channels Faths Layers
Ihﬂultipl\.r 'I Opacity: IED% Ib
Lock: ™ [ | o

|§||_ -Odhicie

ﬁ - Ctoczenie
L]
B |
= |9




60 CINEMA 4D R9 Quickstart — Multipass-Rendering

Obraz juz wyglada jasniej. A co zrobi¢, gdybysmy chcieli zmieni¢ kolor stozka? Jak zmieni¢ kolor
pojedynczego obiektu w scenie? Trzeba najpierw przygotowac kilka parametrow w CINEMA 4D.

W Menadzerze obiektow przypisz kuli zaktadke “CINEMA 4D/ Kompozyt”. W Menadzerze atrybutéw w
polu “Bufor obiektu” zatacz “Bufor 1.

Bufor ohiektu

&

[v]
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O
L
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N

Zaktadka “Kompozyt” umozliwia przypisanie do odrgbnego buforu jednego luk kilku obiektéw w scenie.
W podobny sposob przypisz bufor stozka. W Menadzerze atrybutow aktywuj “Bufor 2”.

Sfera i stozek znajduja si¢ obecnie w dwoch odrgbnych buforach obrazu. Musisz aktywowac te bufory w
ustawieniach renderingu.

Dodaj w ustawieniach renderingu wieloprzejsciowego dwa “Bufory obiektu”. Dla pierwszego przypisz ID =1,
dla drugiego ID=2. Wyrenderuj ponownie sceng i otworz nowy plik z Photoshopie.




CINEMA 4D R9 Quickstart — Multipass-Rendering 61

Na pierwszy rzut oka nic si¢ nie zmienito. W dalszym ciagu jest tylko pi¢¢ warstw. Gdzie zatem sa nowe
obiekty? Mozna je znalez¢ w palecie “Kanaty”. Dla kazdego z wybranych obiektow (stozek i kula) zostat
utworzony kanat alpha. Jest to obraz w skali szarosci, ktory pozwala na doktadne wycigcie obrazu ze sceny.

= E

[ !Bufor obizktu 1 Ctrled
[y uBufor obiektu 2 Cirkes

i
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Wybierz w Photoshopie warstwe “Refrakcja“. Wybierz polecenie “Wczytaj zestaw wyboru”
i nastgpnie ustaw “Kanal” jako “Bufor obiektu 1”

5,
[ Source R |
Docurnent: | rmultipass0015 psd j
= Cance|
Channel: I Bufor obiektu 1 j
I Invert

— Operation
&+ New Selection

€ Add to Selection

£ Suitract from Selection
£ [tersect with Selection

Zatadowalismy kanal buforu jako zestaw wyboru. Teraz mozna uzy¢ réznych narzedzi do edycji obrazu, przy
czym ich dziatanie bgdzie ograniczone tylko do wybranego obiektu - w tym wypadku sfery. Wybierz funkcje
“Obraz /Ustawienia/ Barwa/ Nasycenie). Zaznacz opcje “Koloryzacja” i ustaw parametr “Barwa” jako 240 i
‘Nasycenie” jako 100.

E
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Zmiana koloru bedzie dotyczyla tylko sfery. Poniewaz zawiera ona wigkszo$¢ refrakeji, wigc wybrate$ juz
wczesniej wlasciwa warstwe

Rendering wieloprzejsciowy staje si¢ naprawdg przydatny, gdy tworzysz animacje. To, co Photoshop potrafi
zrobi¢ z pojedynczym obrazem, Adobe After Effects i Combustion potrafia zrobi¢ z animacjami. Dodatkowe
oprogramowanie, takie jak Final Cut, umozliwia edycjg¢ warstw obrazu.

Jak widzisz CINEMA 4D wspolpracuje z duza ilocia programéw zewngtrznych czgsciowo poprzez
bezposrednie formaty wymiany plikow, a czgSciowo poprzez pluginy zewngtrzne, ktore dodatkowo oferuja
cala gamg ustawien. Przy pomocy wymienionych programéw mozesz zmieni¢ kolory w 150 minutowej
animacji w ciagu kilku sekund.

11. XPresso

XPresso to modul, ktdry postuguje si¢ wyrazeniami w celu tworzenia relacji migdzy obiektami 3D.
Wyrazenia pozwalaja na ustalenie powiazan pomigdzy wtasciwoséciami obiektow. Inaczej moéwiac mozesz
zdefiniowaé przyktadowa zasadg dla sceny : “Gdy obiekt A wykona akcj¢ B, wtedy obiekt C powinien
wykona¢ akcjg D”.

Aby$ nie musiat definiowac takich wyrazen rgeznie, powstato XPresso. Jest to graficzny interfejs, ktory za
pomoca metody “Przeciagnij i upus¢” pozwala na tworzenie wlasnych wyrazen bez zmudnego wypisywania
kodéw maszynowych. W ten sposdb mozna rozwigza¢ prawie kazdy problem. Zobaczmy, jak wyglada
rozwiazywanie problemow. W tej czgsci ksiazki zbudujesz teleskopowa rure.

Otwoérz nowa sceng. Utworz trzy cylindry (Obiekty - Proste bryly -Walec). Zmien ich nazwe na “maty
walec”, “Sredni_walec” oraz “duzy_walec”. W Menadzerze atrybutow ustal promien $redniego walca na 45 i
matego walca na 40.
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Scena zawiera obecnie trzy walce o r6znych promieniach. Chcemy osiagnaé efekt teleskopu - gdy
najmniejszy walec bedzie sig¢ przesuwal, wtedy $redni powinien pozosta¢ w miejscu, podczas gdy kolejny
bedzie si¢ przesuwatl w przeciwnag strong. To jest zadanie dla XPresso!

Stworz nowa zaktadke XPresso. Najszybszy sposob, aby to zrobié, to wybranie jednego z walcow w
Menadzerze Obiektow za pomoca prawego klawisza myszy. Nastepnie wybierz zaktadk¢ CINEMA 4D/
Xpresso. Nie wazne, do ktorego obiektu przypiszesz ta zaktadke. Otwiera si¢ okno edytora XPresso. Przesun
wszystkie trzy walce z Menadzera obiektéw na puste pole edytora XPresso. Obiekty zostang zamienione w
matle kostki nazwane “Wierzchotkami”.

“Wierzchotki” to podstawowe elementy XPresso. Reprezentuja one obiekty lub funkcje. kazdy wierzchotek
posiada wejscie 1 wyjscie, ktore pozwalaja na wymiang danych z innymi wierzchotkami. Mozesz zobaczy¢
szczegOtowe defnicje wejscia wierzchotka, klikajac na mate niebieskie pole w jego lewym gornym narozniku.
Wyjscie rozwijasz, klikajac na czerwone pole. Spojrz na pozycje widoczne na liscie wierzchotkéw - niektore
z nich mozesz kojarzy¢ z Menadzera atrybutow.

Chcemy pociagna¢ w gorg maty walec, czyli zmieni¢ jego pozycj¢ wzdtuz osi Y. Ten ruch powinien wywotaé
ruch po osi Y $redniego walca, ktory caty czas powinien pozostawac posrodku duzego i matego walca.
Mozna powiedzie¢, ze cheesz, aby sredni walec przyjmowat caty czas pozycjg doktadnie posrodku pomigdzy
dwoma pozostatymi walcami.

Kliknij na czerwone pole “Duzego_walca” i wybierz Wspotrzedne/ Globalna pozycja/ Pozycja Y. Zréb to
samo z “Matym_walcem”.
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Oba walce beda teraz poinformowane o swojej pozycji Y. Uzyjesz specjalnego wierzcholka, aby obliczy¢
warto$¢ $srednig pomigdzy tymi punktami.

Przejdz do zaktadki X-Pool i przeciagnij operator “Mix” (Operatory systemowe - XPresso - Oblicz - Mix) na
pole edytora XPresso. Ustal wspotczynnik miksowania w Menadzerze atrybutéw na 50%.

Polacz Wyjscie “Malego_walca” z Wejsciem 1 wierzchotka “Mix” oraz Wyjsécie “Duzego_walca” z Wejsciem
2 wierzchotka “Mix”.

‘walec-maly

"W alec-sradni

. ‘walec-duzy |

Obie pozycje Y zostana przestane do wierzchotka “Mix”, ktory obliczy ich warto$¢ §rednia. Rezultat
powinien zosta¢ przestany do “$redniego_walca”.

Wybierz niebieskie pole “Sredniego_walca” i otworz jego pozycje Y (Wspohrzedne- Globalna pozycja -
Globalna pozycja Y). Potacz Wynik wierzcholka “Mix” z Wejéciem “Sredniego_walca™.
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‘wlalec-stedni

A teraz podziwiaj rezultaty w oknie Edytora. Przesun maly walec wzdtuz osi Y. Srodkowy walec powinien
automatycznie wyrownywacé swoja pozycjg.

Ciagle jednak mamy problem - walce mozna rozsuna¢ w taki sposob, ze teleskop “rozpadnie si¢”. Mito
bytoby, gdyby ograniczy¢ ich zakres ruchu.

Powrdc¢ do zaktadki X-Pool i przeciagnij wierzchotek “Klamra® do edytora XPresso. Ustal jego wartos¢ Max
w Menadzerze atrybutéw na 300.

Farametr

>

Wierzchotek “Klamra® ogranicza atrybuty, ktore do niego “trafiaja”. “Wartosci” beda wigc miescic sig w
zakresie od 0 do 300. Teraz musisz potaczy¢ ten wierzchotek z reszta twojego uktadu logicznego. Wybierz
w niebieskim polu “Matego walca” Pozycje Y ( Wspolrzedne- Globalna pozycja -Globalna pozycja Y).
Przeciagnij ponownie “Maly walec” z Menadzera obiektow do edytora XPresso w czerwonym polu (Wynik)
wybierz Pozycje Y. Potacz ten wynik z Wejsciem pt. “Warto§¢” wierzchotka “Klamra”, a nast¢pnie potacz
Wynik tego wierzchotka z wejsciem “Pozycja Y poprzedniego “Matego_walca”.
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Obecnie ruch walcow w kierunku Y jest ograniczony, podobnie jak w rzeczywistym teleskopie.

12. Wskazdéwki praktyczne

CINEMA 4D skupita wokot siebie grono entuzjastow, ktorzy z radoscia witaja wsrdd siebie wszystkich
nowych uzytkownikow. Dlatego tez pojawiaja si¢ “domowej roboty” samouczki, fora internetowe czy wiele
darmowych modeli, pluginéw, tekstur i wyrazen.

Jednym z gtéwnych zrodet informacji o programie jest oczywiscie strona domowa www.maxon.net.

Znajdziesz na niej m.in. nowosci, interesujace projekty opracowane na CINEMA 4D, bardzo szeroka
biblioteke linkéw do CINEMA 4D, formularz pytan do naszego dziatu obstugi technicznej, a takze informacje
o wszelkich szkoleniach czy seminariach.

Plugin Cafe to z kolei siostrzana strona strony domowej MAXON - www.plugincafe.com. Jesli osiagnates
granice swoich mozliwos$ci w jakims$ zakresie lub poszukujesz specyficznego narzedzia, prawdopodobnie

tu znajdziesz to, czego potrzebujesz. Kolekcja plugindéw, wyrazen, interfejsow i pedzli BodyPaint, z czego
wiele catkowicie darmowo. Tu znajdziesz tez dostgp do CINEMA 4D’s Software Development Kit (SDK) dla
tych, ktérzy chea pisa¢ wlasne pluginy. SDK zawiera objasnienia na temat tego, jak dziata CINEMA 4D i jak
mozesz ja ulepszy¢.

Dla tych, ktorzy preferuja stowo pisane, istnieje duzy wybor ksiazek na temat CINEMA 4D. Dotycza one
zar6wno podstaw programu, jak i specjalistycznych tematoéw, np. animacji postaci. Wystarczy wpisa¢ stowo
kluczowe CINEMA 4D w wyszukiwarce ulubionego sklepu internetowego on-line.

Pomocne moze si¢ okazaé takze przegladanie ksiazek oraz stron sieci Internet, ktore nie maja nic wspdlnego
z grafika komputerowa. Grafika 3D to skomplikowane interdyscyplinarne zagadnienie, ktore taczy informacje
z dziedziny fotografii, technik o§wietlenia, tworzenia obrazéw, malowania, itp.

Niezwykle przydatna pomoca podczas animacji postaci sa albumy fotografii Edwarda Muybridge’a.
Muybridge jest znany z rewelacyjnych fotografii ludzi i zwierzat w ruchu. Niektore z nich znajdziesz pod
adresem http://web.inter.nl.net/users/anima/chronoph/muybridge/index.htm.
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Zdjecia Muybridge’a sa podstawa, jesli zaczynasz zglgbia¢ animacjg postaci - sprobuj znalez¢ w Internecie
cokolwiek na jego temat. Naprawde warto!

Modele 3D sa oferowane w Internecie z r6zna jakos$cia i w roznych cenach. W takiej sprzedazy specjalizuja
si¢ zwlaszcza dwie firmy: “TurboSquid“ i “ModelBank*. Obie strony internetowe oferuja dostep do bazy
danych obiektéw CINEMA 4D. Znajdziesz na nich takze tekstury, pluginy, a nawet pliki “motion capture”,
ktore mozesz importowa¢ do CINEMA 4D poprzez format fbx.

Jesli szukasz porad, nie musisz zwraca¢ si¢ do pomocy technicznej firmy MAXON - wystarczy poruszy¢
problem na jednym z forow CINEMA 4D. Sa to niezalezne dyskusje uzytkownikow, na ktoérych wszyscy
wymieniaja si¢ informacjami lub po prostu “méwia modelami 3D”. Zazwyczaj nie musisz dlugo czekaé na
rozwigzanie interesujacego cig problemu, poniewaz wigkszos¢ probleméw na pewno zostata juz wczesniej
poruszona - zacznij wigc od przeszukania archiwow.

Forum C4D jest czg$cia tak zwanego “spotkania C4D”, portalu, ktory oferuje informacje o CINEMA 4D.
Takie portale sa §wietnym miejscem do wymiany informacji. Duze angloj¢zyczne portale, ktore zajmuja sig
grafikg 3D oraz programem CINEMA 4D to: CGTalk (www.cgtalk.com) PostForum (www.postforum.com)
oraz Renderosity (www.renderosity.com). Inny anglojezyczny portal, zawierajacy wyczerpujace informacje
na temat animacji to “Animation World Network® (www.awn.com). Znajdziesz tu informacje na temat
wszystkiego, co dotyczy klasycznej animacji komputerowe;.

Ze wzgledu na stale zmieniajace i poszerzajace si¢ zasoby Internetu, warto taz korzysta¢ z popularnych
wyszukiwarek (np. “Google*, www.google.com) i wpisa¢ tam hasto “CINEMA 4D”. Google to takze
swietne zrodlo szukania modeli. Ze wzgledu na specjalne funkcje poszukiwania zdj¢é, mozesz tam znalez¢é
praktycznie dowolny obiekt. Dobrym zrodlem inspiracji moze tez by¢

Corbis (www.corbis.com).
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Doskonatym zrédtem informacji o wygladzie obiektu moga by¢ takze katalogi produktéw przesyltane poczta.
Zamiast pobierania zdjg¢ z Internetu, wystarczy wlasny aparat i samodzielnie zrobione zdjgcia interesujacych
tekstur. Inspiracjg znajdziesz wszgdzie.

Sprébuj odrzucié¢ techniczny sposoéb myslenia. Nauka programu to tylko kwestia czasu. Dobry artysta 3D
wykorzystuje oprogramowanie jako narzgdzie dla wyrazenia wlasnych wizji. Kreatywno$¢ tak naprawdeg
bierze si¢ z dobrych pomystoéw, a nie z oprogramowania. Gdy tworzysz kolejna sceng, nie martw sig o jej
perfekcje techniczna, lecz o harmonijna kompozycje, dobra odpowiedz na temat oraz wiasciwe oswietlenie.
Pomysl takze o tym, co cheesz w ten sposdb wyrazi¢. Dotyczy to takze animatordw.

Technicznie perfekcyjna animacja to §wietna sprawa, ale twoje audytorium zasnie, jesli twoja prezentacja
bedzie nudna i bez pomystu. Lepiej pokaza¢ trochg niedopracowany obraz o §wietnie przemys$lanej
kompozycji.

Mamy nadziejg, ze ten podrgcznik pomoze ci w doskonaleniu swoich umiejetnosci w grafice 3D.
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Advanced Render

(Modut opcjonalny)

Samouczek modutu Advanced Render pokaze ci typowe jego zastosowania oraz wyjasni niektore zagadnienia
teoretyczne z nim zwigzane.

1. Wstep

Modut Advanced Render poszerza mozliwosci renderingu CINEMA 4D o kilka fascynujacych funkcji,
cennych zwlaszcza dla zainteresowanych fotorealistycznym renderingiem. Modut ten integruje si¢
niedostrzegalnie z istniejacymi ustawieniami renderingu. W efekcie bardzo tatwo mozna si¢ go nauczy¢.

Funkcje standardowego renderera sa rozszerzone o nastgpujace mozliwosci: radiosity (specjalistyczna
metoda obliczen swiatta w renderingach), kaustyka (efekty oswietlenia na powierzchniach lustrzanych i
przezroczystych), glegbokos¢ pola, $wiatto potysku, poswiata oraz przemieszczenia.

2. Informacje ogolne oraz interfejs

Po zainstalowaniu Advanced Render zauwazysz w ustawieniach renderingu kilka nowych funkcji.
(Rendering/ Ustawienia renderingu). Jesli w zaktadce “Radiosity” uaktywnisz pierwsza opcjg - “Radiosity”,
aktywuja si¢ takze pozostate widoczne w oknie opcje.

Z renderingiem radiosity jest silnie powiazana “luminescencja” materiatow. Okresla ona, czy jaki§ materiat

powinien by¢ renderowany przy uzyciu radiosity. Pozostate ustawienia mozna zastosowa¢ do poszczegdlnych
obiektow przy pomocy zaktadki “Kompozyt”.

=
bt
Ogdlne Radiosity | Standard s I
CEm—
Ariiiasing Dokkadnost 0%
G Wielkosé wstepnego presiécia [1/1 =]
Faustyka Gebokoge rozprozzenia (] E
Efekty Prbki stochastyczne 300
Opcie  pimalaroedzielozoss |3 [F]
‘ufielopraejdeionm 2
QuickTime VA Maksymalna rozdzielczoéd 70 E‘
Oblicz ponownie B
[ | Zapisz wyrik

Jednakowe radiosity dia wszystkich klatek

Kaustyka dziata w podobny sposob. Ustawienia ogélne znajduja si¢ w “ustawieniach renderingu”. Mozesz tu
wlaczaé lub wytaczac kaustyke powierzchniowa i objgtosciowa, natomiast opcje poszczegdlnych materiatlow
edytujesz bezposrednio w ich kanale “luminescencja”. Kaustyka jest takze jednym z parametréow swiatet. W
opcjach $wiatet mozna okresli¢, czy §wiatto powinno generowac kaustyke powierzchniowa lub objgtosciowa.
Jej uzycie wymaga przynajmniej jednego $wiatta.
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enia renderingu

“Glebokos¢ pola®, “Odbtyski“ i “poswiata” to tak zwane efekty post-procesingu. Znajdziesz je w
ustawieniach renderingu w polu “Efekty”. Bardziej szczegétowe ustawienia “Glgbokosci pola” mozna
okresli¢ w oknie atrybutéw kamery.

Efekty post-procesingu sa zawsze dodawane po catkowitym zakonczeniu renderingu. Mozna je sobie
wyobrazi¢ jako warstwg natozona na rendering.

LI LI L s

Przemieszczenie wielobokow sktadowych mozna uaktywni¢ w kanale materiatdow “Przemieszczenie .

Przesunigcie |
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3. Przyktadowe obrazy

Ponizej znajdziesz kilka przyktadow, ktore demonstruja mozliwosci modutu Advanced Render.
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4. Radiosity

Swiatlo w $wiecie rzeczywistym rozchodzi sig jako fala, odbijana przez obiekty, spotkane na swojej drodze.
Sposob odbicia zalezy od charakterystyki powierzchniowej obiektu. Wyobraz sobie pokoj z oknem tylko na
jednej $cianie. Swiatto pada przez okno na jego podtoge, jednak nie zatrzymuje sie tu, lecz jest odbijane przez
podioge w strong innych obiektow, ktore z kolei odbijaja je dalej. W efekcie pokdj jest wypeliony §wiattem
“odbitym” (po$rednim).

Procedura raytracingu bierze pod uwagg $wiatta odbite. Standardowe o§wietlenie w $wiecie wirtualnym

3D pada na obiekt, oswietla go i... nie odbija si¢ dalej. Przyktadowo - jesli w scenie uzyte jest tylko jedno
$wiatlo, wtedy obiekty lezace w cieniu rzuconym przez jaki$ obiekt nie beda widoczne. Podczas renderingu
radiosity wszystkie obiekty uzyte w scenie sa zrodlem $wiatta -odbitego! W ten sposdb mozesz oswietli¢
sceng stosujac tylko jedno $wiatto!

Otworz nowy pusty plik. Utworz obiekt Niebo (Obiekty - Scena - Niebo) i Podtoga (Obiekty -Scena -
Podtoga). Niebo otacza cata sceng jako wielka sfera, natomiast podtoga jest nieskonczona powierzchnia.
Teraz stworz torus (Obiekty - Proste bryty - Torus) i przesun go wzdhuz osi Y o 100 jednostek - lekko ponad
podioge.

Obecnie oswietlimy sceng $wiatlem rozproszonym z wykorzystaniem renderingu radiosity. Niebo bedzie
naszym zrodlem $wiatla. Przelacz si¢ do Menadzera materiatow. Utworz nowy materiat (Plik - Nowy
material). W Menadzerze atrybutow przelacz si¢ do zaktadki “Podstawowe”. Wytacz pola “Kolor”

oraz “Potysk” i zatacz pole “Luminescencja”. Przeciagnij material z Menadzera materialow na niebo w
Menadzerze obiektow.
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Luminescencia

Utworz nowy materiat i nadaj mu dowolny kolor. Przypisz ten materiat do torusa.

Kanat “luminescencji” powoduje, ze materiat staje si¢ zrodtem $wiatta. Poniewaz niebo jako sfera otacza cata
sceng, wigc dziala ono jak ogromna lampa o$wietlajaca torus ze wszystkich stron. Ten efekt bedzie jednak
widoczny tylko po zalaczeniu renderingu radiosity.

Otworz ustawienia renderingu (Rendering - ustawienia renderingu), nast¢pnie w zaktadce “Radiosity”
uaktywnij ta opcje. Upewnij sig, ze w zaktadce “Opcje” jest wylaczone “Automatyczne §wiatto”.

]
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Obro¢ sceng w oknie edytora w ten sposob, zeby kamera obejmowata tylko podtoge, bez horyzontu. To
powinno przyspieszy¢ rendering. Wyrenderuj sceng ponownie.
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CINEMA 4D domyslnie wlaczy “Automatyczne swiatto” jesli w scenie nie wlaczono zadnego swiatta. Gdy
stosujesz radiosity powiniene$ wylaczaé ta opcjg, gdyz w przeciwnym wypadku scena bedzie za jasna.

Normalnie rendering radiosity trwa o wiele dluzej, niz konwencjonalny raytracing. Scena jest renderowana
w dwoch przejséciach, a rezultaty sa o wiele bardziej realistyczne. Zwro¢ uwage na migkkie cienie i fakt,
ze czerwien torusa delikatnie odbija si¢ od podtogi. Poza tym torus jest oswietlony $wiattem odbitym od
podtogi. Oczywiscie radiosity mozna polaczy¢ z normalnymi zrodtami $wiatla, ktore moga by¢ wrecz
konieczne, jesli potrzebujesz wyrazistych, ciemnych cieni.

Utworz sferg (Obiekty - Proste bryty - Sfera). Przesun ja wzdtuz osi X lekko w prawo, aby znalazta si¢ obok
torusa. Nastgpnie skopiuj material nieba i przetacz si¢ do kanatu luminescencji nowego materiatu. Uzyj
suwakow koloru, aby stworzy¢ kolor jasnoniebieski, Teraz ustal intensywnos¢ jako 100%. Przypisz materiat
do sfery.

Teraz wykorzystamy niebieska sfere jako zrodto §wiatla. Nie chcemy jednak, Zzeby byta ona widoczna a tylko,
aby emitowala niebieski kolor. Mozesz to osiagna¢ w zaktadce “Kompozyt”.

W Menadzerze obiektow przypisz do sfery zaktadke “Kompozyt” (Plik/Zaktadki CINEMA 4D/Zaktadka
Kompozyt). Przetacz si¢ do Menadzera atrybutow i wylacz wszystkie opcje oprocz  “Widoczny dla GI“ (GI
oznacza Globalna I[luminacjg). Ponownie wyrenderuj sceng.
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Na podtodze oraz na czgsci torusa zobaczysz niebieski cien. Sfera jest niewidoczna, poniewaz zdecydowate$
o tym w zaktadce kamery - “Kompozyt”.

5. Kaustyka

Czy obserwowale$ kiedys gre swiatel na dnie basenu? Zjawisko to jest okreslane jako kaustyka - §wiatto
przechodzi przez przezroczysty material i jest rozpraszane w wielu kierunkach. Sprobujemy osiagnac
podobny efekt na prostszym przykladzie.

Otworz nowa pusta sceng. Utworz Podloge (Obiekty - Scena - Podloga) oraz Obiekt platoniczny (Obiekty -
Scena - Obiekt platoniczny). W Menadzerze atrybutow przesun ten obiekt o 140 jednostek w osi Y.
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W Menadzerze materiatow stworz nowy materiat. Aktywuj kanat przezroczystosci w Menadzerze atrybutow
i przetacz si¢ do menu “Przezroczysto$¢”. Ustal kolor jako niebieski. Ustal refrakcje jako 1,4 i przypisz
materiat do Obiektu platonicznego (przeciagnij z Menadzera materiatdéw do Menadzera obiektow).
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50 Mateist it 2]
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Gdybysmy pozostawili warto$¢ refrakcji jako 1, wtedy $wiatto przechodzitoby przez obiekt bez zalamania

i efekt kaustyki bytby niemozliwy do zaobserwowania. Utworz $wiatto (Obiekty -Scena - Swiatto). Umiesé
je na nastegpujacej pozycji: X=270, Y=300, Z=100 oraz w Menadzerze atrybutéw okresl katy: H=70 stopni,
P=25 stopni. Swiatto przeswieca przez obiekt na podtoge. Wyrenderuj scene.
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Czgs¢ swiatta pada na Obiekt platoniczny, cz¢$¢ pada na Podlogg. Efekt kaustyki ciagle nie wystgpuje...
poniewaz nalezy go wczesniej zalaczy¢! Wybierz Swiatlo i przejdz do zakladki “kaustyka” w menadzerze
atrybutow. Zatacz dla §wiatta parametr “Kaustyka powierzchni”.

Kaustyka
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Ponownie wyrenderuj sceng. Efekt kaustyki powinien by¢ widoczny na podtodze oraz na obiekcie
platonicznym, ktory z powodzeniem zaczyna przypominac¢ kamien szlachetny.
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6. Glgbokos¢ pola

Prawdopodobnie znasz pojecie glebi ostrosci z fotografii. W zaleznosci od obiektywu, odlegtosci
fotografowanych obiektow, przestony, itp. mozna uzyskac glebig ostrosci tylko na jednym obiekcie -
wszystko poza takim obiektem bedzie nieostre. Efekt taki czgsto jest stosowany w filmach, aby wzmocnié
dramaturgi¢ sceny i podkresli¢ wage niektorych osob czy przedmiotow. Modut Advanced Render takze
wykorzystuje ta technike. Jak? Sprawdz sam na przykladzie ponize;.

Otwoérz nowa pusta sceng i wstaw w nig trzy modele mezczyzny lub kobiety (Obiekty - Biblioteka obiektow
- Zygote man / Zygote woman). Przesun druga posta¢ wzgledem pierwszej wzdtuz osi Z o 1000 jednostek i
trzecia wzgledem drugiej o kolejny 1000.
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Utworz kamerg (Obiekty - Scena - Kamera) i umies¢ ja w nastgpujacym miejscu: X=370, Y=200, Z=1500
(Menadzer Atrybutow). Ustal katy: H=25 stopni oraz P=17 stopni. W oknie Edytora przetacz si¢ na widok z
kamery. Powinienes widzie¢ wszystkie trzy postacie rownoczesnie.

Teraz ustawisz glebig ostrosci. W Menadzerze atrybutow przetacz sig do zaktadki “Glebokos¢” w Menu
kamery. Ustal odlegtos¢ celu jako 1500 jednostek i ustal dla obu parametrow: “Rozmycie od frontu” oraz
“Rozmycie od tylu” wartosci: Poczatek 100 i Koniec 1000.

Odlegtos¢ celu to inaczej punkt, w ktorym obraz bgdzie ostry. A zatem §rodkowa posta¢ znajdujaca si¢ w
odlegtosci 1500 jednostek od kamery powinna by¢ na zdjeciu najostrzejsza. Pozostate obiekty - postac z
przodu i z tylu powinny by¢ nieostre. Teraz wystarczy tylko wlaczy¢ efekt glebi ostrosci w ustawieniach
renderingu.
Otworz ustawienia renderingu i przetacz si¢ do zaktadki “Efekty”. Wybierz “Glgbia ostro$ci” w menu
rozwijalnym (gérny prawy naroznik) i zwigksz parametr “Sita rozmycia” do 5%. To spowoduje, ze efekt
bedzie wyrazniejszy.

E Ustawienia renderingu

(]

-
Gehokost pola
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Wyrenderuj sceng. Tylko srodkowa postac jest ostra. Mozesz dostosowac sitg efektu do wtasnych potrzeb
przy pomocy ustawien renderingu.

7. Wskazowki praktyczne

Rendering czgsto wymaga wyboru pomigdzy jakoscia a szybkoscia. Efekty takie jak kaustyka czy radiosity
moga bardzo wydtuzy¢ czas renderingu. Dlatego dobrze jest najpierw sprawdzi¢ samemu kilka ustawien i
wybra¢ rozwigzanie kompromisowe. Przyktadowo mozesz poczatkowo ustawi¢ niska doktadno$é radiosity
i zrobi¢ “szybki” testowy rendering. Jesli jako$¢ renderingu bgdzie wymagata poprawy (np. beda widoczne
piksele), wtedy stopniowo mozesz zwigksza¢ doktadnos$¢ radiosity (ustawienie domys$lne wynosi 70%).
Dobrze jest zapisa¢ parametry renderingu razem ze scena.

Stosuj czgsto zaktadki “Kompozyt”. Za pomoca parametrow tej zaktadki mozesz znacznie zmniejszy¢
doktadnos¢, a przez to poprawic¢ czas renderingu.

CINEMA 4D pozwala na animacjg parametrow efektow - w ten sposob mozesz w dowolnym momencie
wprowadza¢ zmiany. Wyobraz sobie zmieniajaca si¢ kaustyke przedmiotu, czy ogniskowanie ostro§ci kamery
na dowolnym obiekcie.

Wezytaj w kanale luminescencji materiatu (ktory bedzie stuzyt do efektu radiosity) w miejscu koloru
dowolng bitmapg, Cala scena bgdzie o§wietlona kolorami tego obrazu. Wyglada to szczegolnie atrakcyjnie,
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jesli stosujesz tzw. HDR. Jest to specjalny format plikow, ktory zapisuje informacje o luminescencji. Wigcej
informacji na ten temat znajdziesz na stronie www.debevec.org.

Mozesz dodatkowo wzbogaci¢ swoja sceng efektami post-procesingu, tj. “Polysk” czy “Po§wiata”. Przy
pomocy “Polysku” mozesz przypisa¢ dowolny ksztat odbtysku do sceny, np. w ksztalcie gwiazdy. Wyprobuj
te efekty!

Dotychczas jesli cheiate$ zdeformowacé obiekt przy uzyciu kanatu przemieszczen, musiat on by¢ dos¢ mocno
podzielony, aby obraz w skali szaro§ci w kanale przemieszczen byl w stanie wygenerowa¢ pozadany efekt.
Jednak w taki sposob “dodatkowo” otrzymujesz ogromna liczbg wielobokow. Funkcja “Przemieszczenie
wielobokow sktadowych” rozwiazuje ten problem. Podzialy powierzchni obiektow sa wtedy przypisywane
“dynamicznie” podczas renderingu.
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Sketch and Toon

(modut opcjonalny)

W tej czgsci ksiazki poznasz modut Sketch and Toon. Otworzy on catkowicie nowe, fascynujace mozliwosci
prezentacji Twoich pomystow.

1. Wstep

Sketch and Toon nalezy do rodziny NPR. Skrot ten mozna przettumaczy¢ jako “Nie-Fotorealistyczny-
Renderer”. Nazwa mowi sama za siebie - intencja programow NPR nie jest tworzenie realistycznych
obrazow, lecz odwrotnie - ich interpretacja. Obrazy tworzone przez programy NPR probuja nasladowac
tradycyjne techniki rysowania, np. szkice otlowkiem, pastela, itp. Podobnie jest z animacja - jesli chcesz,
aby twoja komputerowa animacja przypominata odreczna kreskowke - Sketch and Toon jest idealnym
narzedziem.

Sketch and Toon jest bardzo prosty w uzyciu. Aby jednak zapewni¢ powtarzalnos$¢ uzyskiwanych efektow,
mozesz wykorzysta¢ jedno z wielu predefiniowanych ustawien. W przeciwnym wypadku bgdziesz musiat
co chwilg przetacza¢ wszystkie ustawienia. Juz po chwili zdasz sobie sprawg, jaki pot¢zne narz¢dzie masz
do dyspozycji. Mozesz regulowac praktycznie dowolny parametr i w ten sposob tworzy¢ niezliczone iloSci
wariantow renderingu. Mozliwosci sa naprawde nieograniczone. Jesli chcesz sig o tym przekonac - przejdz do
galerii zdje¢ modutu Sketch and Toon.

2. Informacje ogodlne oraz interfejs

Sketch and Toon to pewien specyficzny rodzaj renderingu. Jak tatwo si¢ domysli¢ -znajdziesz go w
ustawieniach renderingu (Rendering - Ustawienia renderingu) w menu “Efekty ““. Gdy tylko wybierzesz z
listy efektow post-procesingu “Sketch and Toon®, rozwinie si¢ paleta wszystkich opcji i parametrow tego
modutu. Pozwalaja one na okreslenie podstawowej charakterystyki uzyskiwanych renderingow.
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Jednak Sketch and Toon znajdziesz takze w innym miejscu - zajrzyj do Menadzera materiatow. Po wlaczeniu
Sketch and Toon zostaje wlaczona opcja “Materiat szkicowania”. Takie materiaty sa przeznaczone specjalnie
do szkicowej stylistyki przedstawiania konturow w renderingu.

1 T

4. Pk Edycja

W Menadzerze materiatow znajdziesz takze wiele innych ustawien, ktorych dziatanie jest globalne 1 dotyczy
calej sceny.

% Tyb Edicia Dare Sn 5 @A

g Mat szkizowy [Mat sekic]

Fodslawome Gty Pociagrietia pedaem
Dopasti Zriekszlebe Kolor
Giuboé Brek praszrocaystatel Rendeni
Kloni i T

4

Podstawowe whasnosci

Nazwa | Mat szkic

Caly czas staraj si¢ pamigta¢ o zasadzie ogolnej: Atrybuty szkicowania w ustawieniach renderingu okreslaja
CO bedzie renderowane (kontury, linie ukryte, itp.), natomiast atrybuty materiatu okreslaja JAK co$ bedzie
wyglada¢ w renderingu (np. szerokos¢ i kolor linii). Oczywiscie nie kazdy obiekt musi by¢ przedstawiany
tak samo. Mozesz stworzy¢ dowolna liczbg materiatlow szkicowych i przypisywac je dowolnie do réznych
obiektow. Potaczenie otdwka z mazakiem i weglem stanowi tylko problem estetyczny, a nie techniczny.

Sketch and Toon oferuje takze cztery “Shadery szkicowania“. Mozna je umieszcza¢ w dowolnym kanale
“normalnego” materiatu - podobnie, jak kazdy inny shader. Sprobuj wyprobowac zastosowanie tych
shaderow w kanale luminescencji. Kazdy z nich dziata niezaleznie od Sketch and Toon - oznacza to, ze sam
modut nie musi by¢ wlaczony! Nazwy shaderéw wymagaja wyjasnienia - “Art” tworzy efekty zblizone

do farb olejnych i akrylowych, “Cel” tworzy stylistyke kreskowek, “Spots” tworzy efekt drukowania
péltonowego a “Hatch” tworzy kreskowania.
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3. Przyktadowe obrazy

Ponizej pokazano kilka mozliwos$ci Sketch and Toon.
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4. Outlines - obrysy zewngtrzne

Wszystkie dotychczas przedstawione ¢wiczenia w tej ksiazce dawaty ci przyblizone pojgcie na temat efektu
koncowego. W przypadku Sketch and Toon jest inaczej. Modut ten potrafi stworzy¢ nieprzewidywalne efekty
i dzigki temu zachgca do eksperymentowania. Poddaj sig pokusie i eksperymentu;!

Otworz plik “schraubkopf e.c4d. Na scenie wida¢ glowg ztozona z kilku prostych bryt.

Zobaczmy, jak to wszystko bedzie wyglada¢ w renderingu Sketch and Toon.

Otworz ustawienia renderingu (Rendering/ Ustawienia renderingu). Przetacz si¢ do zaktadki “Efekty” i
wybierz z rozwijalnej listy post-procesingu “Sketch and Toon“. Wyrenderuj sceng.

Rezultat jest catkowicie odmienny, niz normalny, “realistyczny” rendering. Wszystkie obiekty maja
czarne kontury, a gradacja kolorow jest jakby “skokowa”. Zauwaz, ze w Menadzerze materialow pojawit
si¢ automatycznie nowy materiat, ktory okresla wyglad konturéw. Przelacz sig do menu “Efekty” w
“Ustawieniach renderingu” i w zaktadce “Style” wybierz “Wczytaj styl”.
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& :
‘ [# Sketch and Toon

Efekty

W folderze gtownym CINEMA 4D, w podkatalogu Library/Sketch/Styles znajdziesz wiele ustawien
predefiniowanych. Wybierz “technical.c4d” - styl odpowiedni dla ilustracji technicznych. Wyrenderuj sceng
ponownie.

Rezultat znéw wyglada catkowicie odmiennie. Linie, ktore zazwyczaj sa ukryte, teraz zostaly przedstawione
jako linie kreskowe. Razem z wezytaniem powyzszych ustawien w menadzerze materiatow pojawity sig
dwa dodatkowe materiaty: “Visible” (“Widoczne”) oraz “Hidden” (“Ukryte”). Pierwszy okresla sposdb
przedstawiania linii widocznych, a drugi - ukrytych. “Materiat szkicowy” nie jest juz uzywany.

Wprowadzmy teraz kilka koloréw. W ustawieniach renderingu przetacz si¢ do pola “Cieniowanie”. Uzyj
suwakow koloru aby ustali¢ kolor “Tta” jako jasnoniebieski (mozesz tez wybra¢ swoj ulubiony kolor).
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Wybierz materiat “Hidden* w Menadzerze materialow i w Menadzerze atrybutow przetacz si¢ do pola
“Kolor”. Uzyj suwakow koloru, aby ustali¢ kolor jako ciemnoniebieski. Wyrenderuj sceng.
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Ustawienia renderingu beda dotyczyly calej sceny, natomiast ustawienia materialu beda odnosi¢ sig tylko
do ukrytego konturu. Wybierz materiat “Visible* i przetacz si¢ do pola “Glowny” w Menadzerze atrybutow.
Wybierz styl “Pen (Leaky)“ w menu rozwijalnym obok pola “Ustawienia” i ponownie wyrenderuj sceng.
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Widoczne linie wygladaja, jakby byly narysowane rozmigkajacym piérem, natomiast linie ukryte ciagle sa
kreskowane. Sprawdz jeszcze kilka innych ustawien predefiniowanych!

Dotychczas zmiany wprowadzane w ustawieniach renderingu dotyczyly wszystkich obiektow w scenie, ale
mozna takze wptynaé na wyglad wybranego pojedynczego obiektu.

Wybierz w Menadzerze materiatow: Plik - Materiat szkicowania - Nowy materiat. Przeciagnij materiat z
Menadzera obiektow na obiekt “Nos”. Obok obiektu pojawi sig¢ zaktadka “Styl szkicowania”. Wybierz ta
zaktadke.

W Menadzerze atrybutoéw zobaczysz kilka ustawien, ktore widziate$ juz wczesniej w ustawieniach
renderingu. Roznica jest jednak zasadnicza - tutaj wprowadzane zmiany bgda dotyczyly tylko obiektu “Nos”.
Przetacz sig do pola “Cieniowanie”, zaznacz pole “Aktywu;j” i nastgpnie wybierz z menu “Obiekt” opcjg
“Kolor uzytkownika”. Ustal kolor na czerwony i ponownie wyrenderuj sceng.
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5. Shadery 1 Zaktadki

W tej czgsci podrecznika potaczysz w jednej scenie obiekt wyrenderowany w trybie szkicowania z obiektem
renderowanym w trybie “normalnym”. Sprawdzisz takze dziatanie shadera “Cel” - jednego z czterech
specjalnych shaderow do szkicowania.

Przypiszemy rézne style cieniowania dla trzech ré6znych obiektow. Pierwszy obiekt bedzie posiadal kontur i
powinien wyglada¢, jak narysowany odrecznie. Na drugim obiekcie przetestujemy cel-renderer i nadamy mu
charakter i kolory kreskowki. Trzeci obiekt bedzie wyrenderowany jako normalny obiekt CINEMA 4D ze
standardowymi ustawieniami. Wszystkie trzy obiekty beda znajdowacé si¢ w jednej scenie i zostana wspdlnie
wyrenderowane.

Zacznij od stworzenia nowej pustej sceny i utworz trzy obiekty typu “Postac”. Przesun je troche wzdtuz osi Z
tak, aby staly w rzedzie. Zmien ich nazwy kolejno na “Posta¢_front“, “Postaé $rodek* oraz “Postaé tyt“.
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W Menadzerze materialow utworz nowy materiat ( Plik - Nowy materiat). Wylacz kanaty “Kolor” i “Potysk”
w menu “Podstawowe” w Menadzerze atrybutow. Wiacz “Luminescencj¢” i przejdz do ustawien tego kanatu.
Kliknij na matlej strzalce z prawej strony stowa “Tekstura” i z menu rozwijalnego wybierz Szkic/ Cel.

Luminescencia

Nowy cel-shader domyslnie jest gradientowy. Mozna go zatadowa¢ do dowolnego kanatu, lecz aby nadac
obiektowi wyglad kreskowki, powinien on znalez¢ si¢ w kanale “luminescencji”, w ktorym kolory zawsze sa
renderowane w pelnej gamie i nie sa uzaleznione od o$wietlenia sceny.

Kliknij na “Cel”, co spowoduje wyswietlenie ustawien. Ustawiono tu domyslnie 3 odcienie niebieskiego,
jednak nie pasuja one do naszych postaci. Kliknij podwojnie na suwaki koloru i utworz trzy nowe kolory w
tonacji brazu.
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4. Tyb Edycia Dane 2 W BE
ﬁ Shader komérkouy [Kamdrkawy]

- n

‘Whasciwosci shadera

Ciery ¥
© Rozproszenie * [R—
& IF] a
Pobysk L3

luminacia r

[]= Uzyj wypukbosci [ Tylne powierzchnie
[v] - Kamera ] Swiatka Pokysk
] lluminacia [ Uszpikolon $wiatka ] = Cienie

Liczba koloréw reprezentuje ilo$¢ przejs¢ kolorow, ktorymi bedzie pokryty obiekt na renderingu. Zazwyczaj
dla wygladu kreskowki wystarcza od jednego do dwoch koloréw. Przesun nowy materiat w Menadzerze
obiektéw na “Postaé¢_§rodkowa” i wyrenderuj sceng.

Nasza figurka Sketch and Toon stoi teraz pomigdzy dwoma “normalnymi” figurkami. Jak widzisz, aby
uzyskac szkicowy rendering, nie jest konieczne wiaczenie renderingu Sketch and Toon. Teraz sprawimy, ze
tylna figurka bedzie wyrenderowana jako kontur.

Aktywuj efekt Sketch and Toon w ustawieniach renderingu. Przejdz do menu “Cieniowanie” i wybierz “Tto”
(obok ‘Obiektu”). Chcemy, aby tylna figurka byta widoczna tylko jako kontur, wigc ustawimy jej “Kolor
wewngtrzny” taki sam, jak kolor tha. Jesli teraz wyrenderujemy sceng, pozostate figurki beda takze wydawaty
si¢ biate - trzeba wigc okresli¢, ze ustawienia maja obowiazywac tylko dla tylnej figurki.

Wylacz “Wszystkie obiekty szkicowe”. Wybierz “Uwzglednij” obok klawisza “Tryb” i przeciagnij
“Posta¢_tylna“ z Menadzera obiektow do pola tekstowego pod menu. Ustawienia cieniowania bgda teraz
obowiazywac tylko dla tego jednego obiektu.
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Wybierz nowoutworzony materiat szkicowy i nast¢pnie w Menadzerze atrybutow wybierz ustawienie
predefiniowane “Pencil (Soft Sketch)*“. Ponownie wyrenderuj sceng.

Figurki maja obecnie prawidtowe wypelnienie, jednak dwie pierwsze z nich przejety kontur, ktéry miat byé
cecha tylko ostatniej - trzeciej figurki. Wylaczymy obecnie kontur dla pierwszej i drugiej figurki.

Wybierz “Posta¢_front™ oraz “Postac_srodek” w Menadzerze obiektow i nastgpnie wybierz (Plik - Zaktadki
szkicowania - Rendering Szkicowy. Wylacz w Menadzerze atrybutéw “Zezwalaj na linie”.

Szkicowy rendering
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Gotowe! Trzy obiekty - kazdy z kompletnie réznym stylem renderingu zgodnie stoja w scenie w tym samym
renderingu.

6. Wskazowki praktyczne

Sketch and Toon pozwala na kilka pozioméw kontroli. Jesli jest to twoje pierwsze zetknigcie z modutem

i czujesz sig trochg zagubiony iloscia mozliwosci, mozesz ustawi¢ poziom kontroli jako “Latwy” (w
ustawieniach renderingu oraz w atrybutach materialow). Spowoduje to ukrycie pewnych bardziej
zaawansowanych funkcji. Gdy juz oswoisz si¢ z uzywaniem modutu (co nie powinno zajac zbyt wiele czasu
po zakonczeniu opisanych ¢wiczen), mozesz wtedy przej$¢ do nastgpnego poziomu.

Czas renderingu Sketch and Toon zalezy od wielkosci i1 stopnia skomplikowania sceny. Jesli zajmuje to zbyt
duzo czasu - sprawdz wszystkie obiekty pod katem mozliwosci wylaczenia ich w renderingu (przy pomocy
zaktadek Kompozyt). Podobne efekty (redukcja czasu renderingu) moze przynies¢ zmniejszenie jakosci
antyaliasingu (wygltadzania konturéw).

Wykorzystaj elastyczno§¢ Sketch and Toon. Mozesz przypisywacé rozne style do linii widocznych i
niewidocznych, podobnie jak do poszczegodlnych obiektow w scenie. Kombinacje renderingu standardowego
oraz Sketch and Toon moga przynies¢ szczegélnie efektowne rezultaty.

Eksperymentuj z ustawieniami wstgpnymi, zwlaszcza na poczatku swojej przygody z modutem - daj sobie
czas na jego poznanie. Jesli znajdziesz ustawienia wstgpne, ktdre naprawdg ci si¢ spodobaja, przeanalizuj
je doglebnie 1 wyciagnij wnioski, ktore parametry przynosza oczekiwany przez ciebie efekt. To najlepszy
sposob na praktyczne poznanie tego modutu.
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PyroCluster

(Modut opcjonalny)

Ta czg$¢ ksiazki jest poswigcona PyroCluster. Poznasz podstawy tego modutu oraz zobaczysz niesamowite
mozliwosci shaderow 3D.

1. Wstep

“PyroCluster to potezne narzedzie do tworzenia objgtosciowych dymow, eksplozji i ognia. Shader ten
bazuje na czasteczkach, ktore sa integralng czgscia CINEMA 4D oraz na specjalnych czasteczkach modutu
“Thinking Particles*. Oczywiscie parametry PyroCluster mozna animowa¢ w MenadzZerze materiatow w
menu: Plik - PyroCluster (po zainstalowaniu modutu PyroCluster).

Mozesz uzywac tego modutu, aby tworzy¢ realistyczne efekty specjalne stosowane w filmach. Po
przeczytaniu tego rozdziatu zdasz sobie sprawe, ze niektore efekty specjalne s tatwiejsze do uzyskania niz
myslales.

Jak juz mowilismy, PyroCluster uzywa systemu czasteczek CINEMA 4D. Ich animacja jest takze
standardowo oparta o czasteczki, a PyroCluster determinuje tylko ich uktad i wyglad.

Aby osiagnac pozadany efekt, mozna uzywac wszystkich modyfikatorow, tj. wiatr, grawitacja, turbulencje,
itp. Miksowanie i rendering kilku wolumetrycznych efektow w jednej scenie pozwala na rézne kombinacje
efektow. Jesli jestes szczgsliwym posiadaczem “Thinking Particles®, wtedy twoje mozliwosci w zakresie
tworzenia eksplozji sa jeszcze wigksze.

Jesli interesuja cig tylko informacje praktyczne, przejdz od razu do rozdziatu czwartego, natomiast ponizej
znajdziesz trochg ogélnego wprowadzenia i teorii.
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2. Informacje ogdlne oraz interfejs

Na efekty PyroCluster sktada si¢ kilka czg$ci: shader, volume tracer, emiter oraz otoczenie. Lacznie
wspoltworza one wszystkie niezbgdne elementy, ktore sa potrzebne do stworzenia efektow pirotechnicznych.
Ponizej znajdziesz kilka szczegotow o poszczegolnych komponentach:

Shader PyroCluster to materiat, ktory jest przypisany do emitera. ZaoszczgdziliSmy ci trochg pracy,
wprowadzajac kilka ustawien predefiniowanych do “Ustawien” w czesci “Globalne” w Menadzerze
materiatow.
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Menadzer materiatéw PyroCluster to najszybszy sposob na tworzenie nieztych efektéw specjalnych, takich
jak ogien, wulkan. bolidy, chmury, para, dym. W tym miejscu mozesz ustali¢ gradienty i okresli¢ parametry
cienia czy samo$wiecenia.

PyroCluster volume tracer tworzy efekty wolumetryczne i jest przypisany do obiektu “otoczenie”. Niektore
z ustawien, ktdre mozesz tu wykorzystac to Tryb renderingu, Globalna wielko$¢ kroku (jest to jeden z
najwazniejszych parametrow. Wigcej w rozdziale 6 - wskazowki praktyczne), $wiatto wolumetryczne,
ograniczenie transmisji promienti, itp.

Emiter programu CINEMA 4D jest czgscig systemu czasteczek. Jest to obiekt, ktory emituje czasteczki, ktore
mozesz pdzniej dowolnie modyfikowaé. Mozesz na przyktad ustala¢ ich liczbg (Birthrate), predkosé, czas
zycia i obrot.

Ostatni, lecz nie najmniej wazny jest obiekt “Otoczenie”. Do swojej sceny mozesz doda¢ mgle lub kolor
otoczenia. W naszym przypadku zapiszemy volume-tracera jako materiat, ktory bedzie pdzniej wykorzystany
do wolumetrycznych obliczen w scenie.

Bardzo przydatna jest funkcja “Utworz podglad” - umozliwia ona obejrzenie dziatania efektu specjalnego
przed wyrenderowaniem catej sceny. Moze to naprawdg zaoszczgdzi¢ sporo czasu. DodaliSmy takze do
PyroCluster rézne typy fraktali, ktore mozesz dostosowa¢ do wlasnych potrzeb. Chmura typu Cumulus bgdzie
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wymagata innego fraktala, niz obtok gazu. Mozesz zastosowac fraktale do przedstawiania np. koralowcow
Iub formacji skalnych. Sa to tylko dwa sposrod niezliczonych przyktadow.

Przebieg i rozwdj efektu specjalnego mozesz przedstawi¢ w formie szescianow, sfer lub innych prostych
bryt. Daje to $wietny poglad na catos¢ bez koniecznosci renderowania efektu i pozwala zobaczy¢ zakres
oddziatywania efektu bez jego szczegdélowego przedstawiania.

Wszystkie efekty PyroCluster moga rzuca¢ cienie na inne obiekty (jesli zachodzi taka potrzeba) przy
uzyciu normalnego o$wietlenia sceny. Mozna tez ustawi¢ samos$wiecenie dla efektow ognia, ktore zostana
uwzglednione w obliczeniach radiosity, podobnie do dziatania “normalnych” materiatdéw samos$wiecacych z
modutu Advanced Render.

Wydaje sig, ze wystarczy tych teorii i mozna przej$¢ do ¢wiczen praktycznych. Na przyktadzie wzglgdnie
malej sceny pokazemy teraz, jak prosto i szybko mozesz osiagna¢ pozadane rezultaty. Po przerobieniu tego
¢wiczenia bedziesz potrafit tworzy¢ dowolne whasne efekty specjalne.

Jesli masz ochotg na filizankg kawy - zrob ja sobie i spokojnie popatrz na zdjgeia zamieszczone ponizej. Jest
to dobry przeglad mozliwo$ci PyroCluster.

3. Przyktadowe obrazy
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4. Samouczek — 10 krokéw do sucesu

Ta czg$¢ podrecznika opisuje 10 podstawowych ustawien, ktore sa niezbedne do dziatania efektow
PyroCluster. Po zakonczeniu éwiczenia bedziesz mogt samodzielnie dowolnie eksperymentowac z
ustawieniami poszczegolnych parametrow i sprawdzac rozne efekty.

1. Otworz nowa pusta sceng w menu gtdwnym CINEMA 4D (Plik/Nowy).

2. Wybierz “Plik/PyroCluster/PyroCluster* oraz ‘“Plik/PyroCluster/PyroCluster-Volume Tracer” w oknie
Menadzera materiatdw pokazanym ponize;j.

3. Utworz obiekt “Otoczenie” (Obiekty/ Scena/ Otoczenie).

Obielkty

4. Utworz emiter (Obiekty/Czasteczka/Emiter).
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Emiter

5. Przypisz materiat PyroCluster do emitera.

6. Przypisz materiat Pyrocluster Volume Tracer do nieba.

7. Ustal kat “P* emitera na 90 stopni w Menadzerze Atrybutow w zaktadce Wspotrzedne.
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8. Kliknij podwojnie na material “PyroCluster” w Menadzerze materiatow i w polu “Globalne” wybierz
“Para”.
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9. Odpowiedz “Tak* na pytanie “Czy naprawdg chcesz konwertowaé parametry? i zamknij okno Menadzera
materiatow.

10. Przesun suwak czasu do klatki 40 i wybierz “Rendering/ Renderuj widok*.

Teraz mozesz usias¢ i dokonczy¢ rozpoczgta kawe.

A e ki s (e e S8 GE

T T

Proszg bardzo! Jesli w dalszej kolejnosci przetestujesz “Ogien”, mozna ci¢ bedzie sklasyfikowacé jako
“mlodszego piromaniaka” i wszystko bgdzie catkowicie legalne! Nasza scena zostata obliczona wzglednie
szybko, jednak czas ten moze si¢ znacznie wydtuzy¢ w zaleznosci od stopnia skomplikowania sceny oraz
ustawien renderingu.

Kilka trickéw pomoze ci przyspieszy¢ czas rendeingu bez utraty jakosci. Jesli cheesz teraz zoptymalizowaé
ustawienia, mozesz od razu przej$¢ do rozdziatu “Uwagi praktyczne” i pdzniej wrdci¢ do kolejnego
¢wiczenia.
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5. Optymalizacja animacji

W tej czgsci ksiazki pokazemy ci, jak sprawié, aby para byta jeszcze bardziej realistyczna i jak pokazaé ja

w animacji. Przesun widok w Edytorze tak, aby emiter zniknat ponizej dolnej krawedzi okna widokowego.
Zanim stworzysz pierwsza animacjg, bedziesz musiat trochg zmodyfikowaé Volume tracer. W tym celu kliknij
dwukrotnie w material w Menadzerze materiatow i ustal tryb renderingu na “Uzytkownika”. Zwigksz takze
Globalna warto$¢ kroku na 10.

W nastgpnym rozdziale zrozumiesz, dlaczego wprowadzilismy takie zmiany. Wybierz “Rendering - Podglad”,
w oknie dialogowym wybierz “pelny rendering” a ilo$¢ klatek na sekundg zmien na 15. Potwierdz klawiszem
OK. Za pomoca kilku kliknig¢ stworzyle$ pierwsza animacjg¢ PyroCluster. Teraz widzisz, jak szybko mozna
przejs$¢ od pustego ekranu do prawie gotowej sceny.

Mozemy trochg ulepszy¢ sceng przy pomocy dwoch obiektow. W tym celu wykorzystamy Turbulencj¢ oraz
Tarcie i przeniesiemy obiekty przy pomocy systemu czasteczek (Obiekty - Czasteczka -Tarcie / Turbulencja),
nadajac obu warto$¢ Y=1000. Okno edytora powinno wyglada¢ teraz tak, jak na zdjgciu ponize;j.
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Zwigksz obie wartosci emitera (Edytor przyrostu/ Renderer przyrostu) na 20. (W MenadzZerze obiektow
wskaz Emiter, a w Menadzerze atrybutow wybierz menu “Czasteczka”). Zmniejsz czas zycia czasteczek z
500 do 100 a Szybkos¢ ustal jako 300. Przetacz si¢ do pola “Emiter” i ustal oba katy: poziomy i pionowy jako
30 stopni. Nastgpnie przypisz obiektowi Tarcie Sitg =4.

£
4 Tnb Edwcia Dane 4

ﬁ' Obiekt emitujacy czasteczki [Ermiter]

|Pudsthwuwa_| “wispohiz. | Czasteczka | Emiter
Czasteczka

Edytar praprostu |2D—E

Renderer praproztu | 20 ]
= Widocznodt E|

Poczatek. emisji |EF—E

Koniec emisii 150F (&
= Rozsiew ’U—E
© Czas 2ycia mo Zriennods IT‘
o Szubkosé 300w © Zmiennosé |0 % |
- Obrét 0 @ Zmiennedé [100% |
CKoniecskali 1 @ Zmiennodé 0% |

[] © Styczrie

[] = Pakaz obiekly

Mozesz teraz stworzy¢ nowy podglad. (Menu gtéwne - Rendering - Podglad). Para zachowuje si¢ o wiele
bardziej realistycznie. Czasteczki sa emitowane szybciej, krocej zyja i rozpraszaja si¢ pod katem 30 stopni.
Turbulencja wprowadza charakterystyczne zawirowania, natomiast tarcie spowalnia czasteczki az do ich
catkowitego zatrzymania.

Para jest juz w miarg realistyczna, Ty natomiast mozesz teraz wyprobowac inne wlasne ustawienia. Sprobuj
zmieniaé¢ rozne parametry i zobacz, ktéry odpowiada ci najbardziej i najlepiej wyglada w scenie.

Zanim przekazemy ci kilka praktycznych uwag, zapoznaj si¢ z pojeciem “Gradientow” (gradacji kolorow),
ktore znajduja si¢ w Materiale PyroCluster w zaktadce Wiek. Gradienty wptywaja na wiele parametrow -
nie tylko na kolor, animacjg, wyglad czy Wiek i Wielko$¢ poszczegélnych efektow, ale takze na tak zwane
Voxele wystepujace podczas zycia czasteczek. Parametr “Promien wieku” wptywa np. na ekspansjg Voxela
pomigdzy czasem narodzin i $mierci czasteczki. Mozesz takze okresli¢ kolor objgtosci w catym cyklu jej
zycia. llo§¢ mozliwych parametrow jest wprost nieograniczona.

Czy przejrzates juz wezesniej rozdziat 6? Jesli nie, to najwyzsza pora, aby uprzyjemni¢ sobie zycie i
zaoszczgdzi¢ trochg czasu traconego na obliczanie renderingu...
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6. Uwagi praktyczne

Jest kilka sposobow, aby zoptymalizowacé rendering. Najbardziej efektywne jest zwigkszenie warto$ci
“Globalna wielko$¢ kroku”! Kilka ustawien znajdziesz takze w oknie “Tryb renderingu”. Po wybraniu z
menu rozwijalnego “Uzytkownik” zostanie uaktywniona lista szczegdtowych parametrow, ktore wptywaja na
koncowa predkos¢ renderingu.

Kliknij podwojnie na Volume Tracer. Ustal tryb renderingu jako”Uzytkownik” i zwigksz warto$¢ “Globalna
wielkos$¢ kroku” na 20. Zamknij Menadzera materiatow i ponownie wyrenderuj sceng.

“Globalna wielko$¢ kroku” okresla ilo$¢ podziatow w przestrzeni 3D i szuka objgtosci PyroCluster w scenie.
Nizsze wartos$ci tego parametru wydhuzaja, a wyzsze - skracaja czas potrzebny do renderingu. Jedyne, co
trzeba zrobi¢, to znalez¢ rozsadny kompromis. Stopniowo zwiekszaj warto$¢ parametru i obserwuj rezultaty.
Najprawdopodobniej radykalnie zwigkszysz szybko$¢ renderingu bez widocznej utraty jakos$ci. Zabrzmi to
niewiarygodnie, jednak zwigkszenie tego parametru moze nawet 100-krotnie przyspieszy¢ czas renderingu.

W 4 rozdziale instrukcji obstugi PyroCluster pt.“Praca z PyroCluster znajdziesz bardzo dobry sposéb na
optymalne ustawienie wartosci “Globalna wielkos$¢ kroku”. Sam zdecyduj, ktére wartosci odpowiadaja ci
najbardziej. Aby przyspieszy¢ rendering, mozesz takze zwigkszy¢ wartosci “Raytracing - wielkos¢ kroku”,

Zmniejszenie ilosci czasteczek to kolejna metoda, ktora zoptymalizuje czas rendringu. Zalecamy uzywanie
niewielkiej iloéci czasteczek i zamiast tego zwigkszenie wartosci Voxeli. Zauwazysz, ze w wigkszosci scen
uzyskasz takie same rezultaty, lecz znacznie szybciej... Oprocz scen, ktore zawieraja szybkie animacje i duza
gamg systemow czasteczek.

Pamigtaj - mniej znaczy wigcej! Oczywiscie nie moéwimy tu wygladzie sceny. Nigdy scena nie zawiera
zbyt duzej ilosci Swiatel, jesli jest niedoswietlona. Jesli dajesz sobie radg bez wielokrotnego o$wietlenia
charakterystycznego dla efektow PyroCluster, wtedy powiniene$ wylaczy¢ dla kilku §wiatet parametry
“Oswietlenie PyroCluster” oraz “Cienie PyroCluster” (dla $wiatta: Menadzer atrybutéw - grupa). Im wigce;j
$wiatel bedzie wykorzystywato wspomniane efekty, tym dtuzej bedzie trwal rendering...

7. Zakonczenie

Widziate$ juz, jak szybko mozesz uzyskaé imponujace efekty przy pomocy PyroCluster. Chyba nadszedt
czas, aby$ zaczat eksperymentowaé samodzielnie. Praktycznie nie masz zadnych ograniczen. Jesli cokolwiek
bedzie dla ciebie niejasne, zajrzyj do instrukcji obstugi PyroCluster. Pamigtaj, ze metody opisane w tej
ksiazce to tylko przyktadowe drogi do uzyskania podobnych efektow. Musialbys jednak zaglebi¢ si¢ w

wiele szczegotow, gdybys cheiat pokazac stworzona sztuczna parg w kinie, nie wykluczajac studiéw na
temat behawioralnej charakterystyki pary. Jako przyktad wezmy kawg, ktora zaczates pi¢ na poczatku tego
rozdzialu. Czy ciagle paruje? Przypatrz si¢ uwaznie i zanotuj spostrzezenia na temat tego, jak unosi si¢

para, a nastgpnie sprobuj to zasymulowaé w PyroCluster. Rzeczywisto$¢ jest najlepszym przyktadem do
nasladowania, a zdolno$¢ uwaznego patrzenia to jeden z waznych czynnikdéw sukcesu, aby uzyska¢ efekty
takie, jak w Hollywood.
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NET Render

(Modut opcjonalny)

Czy kiedykolwiek pytates “Co zrobi¢, gdy moja animacja w CINEMA 4D trwa o wiele za dtugo? Dhuzej, niz
mogg czekaé...” Odpowiedz brzmi - uzy¢ “NET Renderera”! W tej czgsci ksiazki dowiesz sig, jak skroci¢
czas renderingu, majac do dyspozycji kilka komputerow.

1. Wstep

NET Render pomoze ci skonczy¢ pracg na czas. Twdj komputer prawdopodobnie samodzielnie nie da rady
obliczy¢ skomplikowej animacji w rozsadnie krotkim czasie. NET Render pozwala na wsparcie renderingu
przez dowolny komputer, ktory jest potaczony z Twoim komputerem macierzystym ztaczem TCP/IP. Nawet
gdy masz tylko o jeden komputer wigcej (o porownywalnych parametrach), wtedy juz czas renderingu skroci
si¢ o polowe. O wiele lepsze jest wykorzystanie do renderingu wszystkich komputeréw, ktore posiadasz w
firmie.

CINEMA 4D Studio Bundle daje ci mozliwo$¢ potaczenia prawie nieograniczonej ilosci komputeréow w jedna
sie¢ do renderowania twoich projektow przy pomocy NET Renderera.

2. Informacje ogdlne

Oprogramowanie NET Renderera sktada si¢ z dwoch sktadnikow: klienta i serwera. Serwer rozdziela
poszczegblne zadania renderingu. Klienty licza dostarczone zadania i odsytaja z powrotem do serwera.
Serwer rozdziela pracg efektywnie i inteligentnie, co oznacza, ze najwolniejszy komputer nie spowalania
calej sieci. Mozna takze doda¢ i usuna¢ poszczegolne Klienty podczas procesu renderowania. Nowe
mozliwosci obliczeniowe (lub ich brak) sg natychmiast rejestrowane przez serwer i uwzglgdniane w
renderingu. Program Klienta takze dziata w sposob inteligentny i w przypadku komputera dwuprocesorowego
calos¢ renderingu jest rozdzielana po rowno na dwa procesory.
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3. Przyktadowe obrazy

Poniewaz obrazy méwia wigcej, niz stowa, wigc ponizej pokazano interfejs NET Renderera i pierwsze ekrany
po jego uruchomieniu.
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4. Instalacja oraz interfejs

Zatézmy, ze masz do dyspozycji 4 komputery potaczone siecia TCP/IP. Komputer o numerze 1 (dla
uproszczenia przyjmiemy nazewnictwo dla poszczegdlnych komputerow: Komputer 1 , Komputer 2 , itd.)
bedzie serwerem, ktory rozdziela pracg. Pozostale komputery beda pracowaé nad renderingami. Aby$ mogt
kontynuowa¢ pracg podczas trwania renderingu, Komputer 1 nie bedzie w ogole renderowal. Oczywiscie jest
to tylko jedna z mozliwych konfiguracji.

Postegpuj zgodnie z ponizszymi wskazéwkami:

Zainstaluj NET Renderer na Komputerze 1. (podczas instalacji zostaniesz zapytany o to, ktory ze sktadnikow
chcesz zainstalowac - w tym przypadku bedzie to Serwer NET Renderer). Wszystkie informacje ogdlne
dotyczace instalacji znajdziesz na poczatku tego podrecznika. Nastgpnie zainstaluj NET Klienta na
Komputerach od 2 do 4. Musisz teraz znalez¢ adres IP komputera, na ktorym zainstalowates NET Serwer.

W Windows XP: Start/ Uruchom/ wpisz “cmd” i potwierdz klawiszem Enter). Pierwszy znaleziony adres IP
powinien by¢ prawidlowy. Uzytkownicy MacOS znajda adres IP w “Ustawieniach Systemu/ Siec¢”.

Uruchom wszystkie trzy Klienty (komputery od 2 do 4). Wprowadz uzyskany przed chwila adres IP jako
“Adres Serwera’ w “Ustawieniach sieci” dla wszystkich trzech komputeréw. Po wprowadzeniu tych danych
zrestartuj wszystkie Klienty.

4 File Help

‘welcome to C4D NET!

[ client network settings x|

Server address |127 ool

Server port 2080 j

Client address IU

Client port 1800 j

Password Imaxnn

Client information IEIienl 1
[V Adapt thread priority

Changes will take effect the next ime you start CINEMA 4D!

0K | Cancell

Otworz NET Server i patrz, co sig dzieje. Jesli zainstalowate$ wszystko poprawnie, wtedy wszystkie trzy
Klienty powinny pojawi¢ si¢ w gtéwnym oknie NET Serwera. Kazdy Klient komunikuje si¢ z serwerem i po
krotkim “powitaniu” zostaje zarejestrowany jako “Nowy klient”. Skonczyle$ najtrudniejsza czgs¢ instalacji.
Jesli cokolwiek nie dziata prawidtowo - klienty i serwer nie moga si¢ odnalez¢, wtedy sprobuj przej$é do
rozdzialu NET Renderera pt. “Rozwiazywanie problemow”.

DE[NEMA 4D NET SERYER
% File Hep

Welcome to C40 NET!

Server stated on <152.168.1 100:8080> at «Thu.Jun 24 18:12:38 2004>
New Cliert 127.0.0,1:1800 detected at <Thu Jun 24 18:12:38 2004>
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Otworz przegladarke internetowa i wpisz ponizszy adres: http://127.0.0.1:8080

Jest to domyslny adres IP, tacznie z portem, ktdrego musisz uzy¢ po zainstalowaniu NET Renderera na swoim
komputerze. Z tego adresu mozesz rozdziela¢ zadania do renderingu przy pomocy przegladarki internetowe;j.

Jesli pracujacy komputer zostat zdefiniowany jako “render slave™ wtedy mozesz po prostu wpisac jego
adres IP. Nie jest konieczne, aby instalowa¢ na nim NET Renderer. Poniewaz serwer nie wymaga zadnych
dodatkowych plikéw zrédtowych, wigc mozna na nim zaimplementowa¢ dowolny komputer wpigty do sieci.

5. Zadania oraz administracja

W tej czgsci nauczysz si¢ administrowac zadaniami oraz uzytkownikami.

Kliknij na “Enter” w oknie przegladarki. Po zapytaniu o nazwg uzytkownika i hasto, wpisz “administrator”
jako nazwe uzytkownika i “maxon” jako hasto. Jest to domyslny kod dostepu. Jesli w dalszym ciagu

nie mozesz si¢ zalogowaé, otworz plik “Server.ini“ NET Rendera w gldownym katalogu, w ktorym sa
przechowywane dane uzytkownikow (Windows: otworz za pomoca Notatnika, Mac: otwdrz za pomoca
Edytora tekstow).

Wazne uwagi: Nie zmieniaj przypadkowo tego pliku i nie pozwalaj nikomu tego robic. Jesli niepowotana
osoba dostanie si¢ do tego pliku, bgdzie mie¢ dostgp do wszystkich zadan renderingu dla danego
uzytkownika.

Teraz powinienes$ by¢ w stanie otworzy¢ strong “Zadania”. P6Zniej wejdziemy na strony “Klienty” i
“Uzytkownicy”. Wpisz niepowtarzalng nazwe projektu w polu tekstowym i wcisnij “Utworz nowe zadanie”,
aby potwierdzi¢. Nowe zadanie powinno zosta¢ wyswietlone w nieaktywnych zadaniach. Kiknij na
nowoutworzonym zadaniu, aby wej$¢ na nastgpna strong. Po lewej stronie zobaczysz klawisz “Upload®. Jesli
w niego klikniesz, mozesz zatadowa¢ projekty CINEMA 4D. Kliknij na “Szukaj” i wybierz plik CINEMA
4D (i oczywiscie odpowiednie tekstury). Mozesz wybra¢ do 10 plikéw rownoczesnie. Jesli twoj projekt
sktada sig z wigkszej iloSci, niz 10 plikow, po prostu powtdrz cata procedurg wezytywania jeszcze raz, lub
przeczytaj rozdziat “Wskazowki praktyczne”.

Teraz wybierz klawisz “Upload®. Ponownie znajdujemy sig na stronie “Szczeg6ly”, gdzie sa wyswietlone
wszystkie wezytane przed chwila pliki. Wszystko, co musisz teraz zrobié, to wybraé klawisz “Start* obok
nazwy zadania na stronie “Zadania”.

Postep renderingu bedzie pokazany w procentach (%) na tej samej stronie w kolumnie zadan. To zapewnia ci
stata mozliwos$¢ podgladu, ktore zadanie zostato ukonczone, a ktore jest jeszcze stabo zaawansowane.

Mozesz teraz wejs$é na strong “Klienty” i zobaczy¢, jakie komputery masz do dyspozycji i co one aktualnie
robia. Jesli rendering zostat zakonczony, po prostu kliknij na nazwie zadania, aby zobaczy¢ wyrenderowane
obrazy (z prawej strony - pliki wynikowe). Wybierz plik i nast¢pnie wybierz “Download”. Po zakonczeniu
tej czgsci koniecznie przeczytaj rozdziat “Uwagi praktyczne”, w ktorym dowiesz si¢ m.in. gdzie zapisywac
tekstury, aby kazdy Klient mégt je odczytac.
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To tyle! Widzisz jakie to proste, nawet jesli nazwa NETRenderer z poczatku wydaje si¢ nieco onie$mielajaca.
Chcemy, aby obstuga programu byla tak prosta i intuicyjna, zeby$s mogt skoncentrowac si¢ na wazniejszych
rzeczach, niz ustawienia programu.

Teraz kilka stow o administracji uzytkownikami. Tylko jako administrator mozesz dodawacé i usuwaé
uzytkownikow. W tym celu idZ do strony “Uzytkownicy” w przegladarce i wprowadz nazwe¢ nowego
uzytkownika - pamigtaj, Zze nazwa moze mie¢ najwyzej 32 znaki, przy czym moga to by¢: litery od A do

Z, liczby od 0 do 9 oraz znak “ ”. Teraz wybierz “Utworz nowego uzytkownika” i ustal dla niego hasto w
nastgpnym oknie dialogowym. Ze wzgledéw bezpieczenstwa poinformuj o tym uzytkownika osobiscie lub

w sposob zakodowany. Nowy uzytkownik dostaje od administratora okre§lone uprawnienia. Oczywiscie
kazdego uzytkownika mozna usunaé¢ lub zmieni¢ mu dowolne atrybuty. Zmiana nazwy uzytkownika, jego
tworzenie i usuwanie moga by¢ edytowane tylko wewnatrz systemu. Powiniene$ juz zna¢ podstawy dziatania
NET Renderera!

6. Uwagi praktyczne

Glowna zaleta NET Renderera to mozliwo$¢ zapewnienia matym firmom renderingu sieciowego. Nawet, gdy
posiadasz tylko dwa komputery, moze to zaoszczedzi¢ czas i nerwy.

Dla komputerow potaczonych z Internetem przez modem musisz wybra¢ dynamiczny adres TCP/IP! Jesli
chcesz ponownie wejs¢ do Internetu, musisz wybrac to samo ustawienie. Jednak zdecydowanie lepiej bytoby
zainstalowa¢ NET Renderer na komputerze, ktoéry ma staly adres TCP/IP.

Aby unikna¢ nieprzyjemnych niespodzianek, upewnij sig, ze kazdy Klient ma dost¢p do wszystkich
niezbednych plikow. Zapisz sceny CINEMA 4D, ktore chcesz renderowaé sieciowo za pomoca opcji “Plik -
Zapisz projekt”. Upewnij sig, ze wszystkie ustawienia renderingu sa wybrane wlasciwie.

Kolejne pytanie, ktore pojawia si¢ po zakonczeniu obliczen to: “Gdzie znajdg swoje renderingi?” Efekt
koncowy w postaci filmu lub zdj¢¢ znajdziesz w katalogu NET Renderera “Uzytkownik [twoj katalog]”, w
okreslonym katalogu zadan.

Jesli masz uprawnienia administratora, mozesz tadowac¢ (download) zakonczone pliki z Klientow NET
Renderera na swdj komputer (lub na serwer plikow).

Przypuéémy, Ze jeste$ na wakacjach na Bahamach i chcesz wyrenderowaé animacje... Zaden problem.
Po prostu wlacz zewngtrzny dostgp do serwera renderingu, ktory pozwoli kontrolowacé ci catq prace przez
internet!

Przejrzyj instrukcje obstugi NET Renderera, aby znalez¢ wigcej wskazdwek. W tej ksiazce opisano tylko
najbardziej popularne problemy i ich rozwiazania.
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Dynamika
(Modut opcjonalny)

W tej czgsci poznasz modut Dynamika i zaznajomisz si¢ z grawitacja i fizyka... Gdy obejrzysz przyktadowe
obrazy i przeczytasz oba rozdziaty po$wigcone Dynamice, bedziesz w stanie zorientowac sig, jak poteznym i
wszechstronne narzg¢dzie masz do dyspozycji.

1. Wstep

Mozesz zosta¢ “Wtadca mas”. Nie chodzi to o dietg, ani o polityke, lecz o wirtualne $wiaty, ktore beda
shucha¢ twoich polecen. Modut Dynamika to perfekcyjne narzedzie, ktore pozwala na imitacj¢ zachowan ciat
fizycznych.

Dynamika uczynila dziecinnie prostym zadania prawie niemozliwe do symulacji w przesztosci. Symulacje
zderzen, ciag, grawitacja - to wszystko rzeczywiste zdarzenia, ktére mozna zrealizowaé za pomoca Dynamiki.
Mozna przyktadowo zasymulowaé gre w kregle, a nawet zachowanie gumy za pomoca dynamiki migkkich
ciat. Dotyczy to takze dowolnych zderzen ciat migkkich i twardych. Jesli poznate$ juz trochg sposob pracy w
CINEMA 4D, to nauka tego modutu takze bedzie bardzo tatwa.

Jesli nie wystarczaja ci dowolne symulacje fizyczne, mozesz po prostu “Wypiec” czasteczki i przeksztatci¢
je w ujecia kluczowe animacji. Nastgpnie bedziesz miat wolna reke, aby korygowac¢ kazda klatkg z osobna,
dopasowujac do swoich potrzeb. Aby przejs¢ od stow do czynow, zapoznaj sig z kolejnym rozdziatem i
sprawdz sam mozliwosci Dynamiki.

2. Informacje ogdlne

W wigkszos$ci przypadkow typowa symulacja Dynamiki sktada si¢ z solvera oraz dwoch obiektow. Kazda z
zaktadek Dynamiki (Migkka sprezystos¢ cial, Ograniczenia, Sztywna dynamika cial, Sztywna sprezystosé
ciat) oraz jeden Efektor sa odpowiedzialne za najwazniejsza cechg fizyczna - grawitacje. Wszystkie obiekty
Dynamiki znajdziesz w glownym menu w zaktadce “Pluginy”.

Aby mie¢ szybszy dostep do narzgdzi Dynamiki, mozesz je wszystkie potaczy¢. Wybierz “Pluginy -
Dynamika - paleta Dynamiki”. Kliknij dwukrotnie w gorna cz¢$¢ paska i przeciagnij palete na jedna z
istniejacych palet lub zaktadek. Zaktadkg Dynamiki mozesz takze znalez¢, klikajac prawym klawiszem
myszy na odpowiednim obiekcie.

Aby symulacja byta mozliwa, stworzysz najpierw wszystkie konieczne obiekty, tzn. grawitacj¢ , obiekty
sktadowe i solver. Obiekty znajdujace sie poza solverem nie zostana uwzglednione w symulacji. Umozliwia
to tworzenie kilku zoptymalizowanych, kompletnie niezaleznych od siebie symulacji w jednej scenie.

Jesli zechcfesz zmieni¢ kilka cech w zaktadce Dynamiki dowolnego obiektu, stworzysz w ten sposob

swoja pierwsza symulacj¢. Jednak jest na to trochg za wczesnie - najpierw musisz poznac zasady dziatania
kolejnych komponentéw Dynamiki i zasadg ich wspotpracy.

Solver to najwazniejszy obiekt catego modutu. Oblicza on wszystkie dynamiczne symulacje ciat i ich ciat
sktadowych. Okresla stosowany algorytm i odlegto$¢ migdzy obiektami, ktore powinny si¢ zderzy¢ (Epsilon
> Eps).
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Obiekt podstawowy to obiekt niezbgdny do symulacji. Mozna uzy¢ w tym celu parametrycznych obiektow
konwertowanych na obiekty wieloboczne lub zaimportowaé dowolne obiekty.

Zaktadki Dynamiki nadaje obiektom wiasny charakter - pozwala na zachowanie zblizone do twardego
metalu, drewna, gumy czy budyniu. Ograniczeniem jest tylko twoja fantazja!

Sa trzy typy zaktadek Dynamiki:
Dynamika ciata sztywnego dla obiektéw o twardych powierzchniach,

Sprezystosé ciata sztywnego pozwala na przypisywanie obiektom cech sprezystych. Jako sprezyna moze
shuzy¢ kazdy punkt bryty. Jako przyktad moze shuzy¢ kukietka dla dzieci zawieszona na dwoch metalowych
sprezynach.

Sprezystosé ciata migkkiego jest stosowana gltdwnie dla obiektow, ktorych zachowanie ma by¢ migkke, np.
gumowe pitki, uszy zwierzgcia, itp.

Na efektory sktadajq sig: grawitacja, ciag i wiatr. Generujesz grawitacje i przypisujesz ciag do obiektu -
wszystko to sprawia, ze animacja musi zakonczy¢ si¢ w okreslonym czasie. Podskakujaca pitka nigdy nie
przestanie by podskakiwaé, gdybys nie zdefiniowat dla niej okreslonego ciagu. Jesli chcesz to wszystko
zobaczy¢ na wlasne oczy - przejdz do nastgpnego rozdziatu.

3. Przyktadowe obrazy




CINEMA 4D R9 Quickstart — Dynamics 113

4. Sztywne ciata

Za pomoca kilku kliknig¢ myszy mozesz zbudowac¢ sceng, w ktorej kilka prostych bryt zderzy sig ze soba.
Zacznij od ustalenia niezbednych “skladnikéw” takiej symulacji. W menu glownym wybierz Pluginy-
Dynamika - Solver.

W tym samym menu utworz obiekt: Grawitacja i przenie$ go na obiekt Solvera. Jak juz wspominali$my -
wszystkie obiekty, ktore powinien uwzglednia¢ Solver, powinny by¢ jego dzie¢mi. Jesli jaki$ obiekt nie jest
dzieckiem Solvera, nie bedzie uwzgledniony w symulacji. Teraz potrzebujemy obiektow, ktore beda sig ze
soba zderza¢. Utworz Sferg, Szescian i Plaszczyzng. (Menu gtowne - Obiekty - Proste bryly - Sfera/ Szescian/
Plaszczyzna). Przypisz plaszczyznie szeroko$¢ 3000m i glebokos¢ 1000m, kuli przypisz promien 80m, a
szes$cian zostaw bez zmian - taki, jak wstawite§ z menu.

Ustal liczbg segmentow dla szescianu jako 7 wzdtuz kazdej osi. Przypisz pozostalym obiektom 10 segmentow
w polach “Segmenty”.
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Pomniejsz trochg widok tak, aby$ mogt widzie¢ cala sceng. Pochyl ptaszczyzng o 15 stopni w kierunku “B” i
umies¢ pozostate obiekty tak, jak na zdjgciu ponize;j.

Szescian i sfera powinny zosta¢ umieszczone trochg powyzej plaszczyzny, kazdy nad potowa ptaszczyzny (w
rzucie z gory). W ten sposob ich $ciezki nie beda sig przecinaty.
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Przesun sferg, szeScian i ptaszczyzng w Menadzerze obiektow pod Solver i zamien je na wieloboki. (Menu
glowne - Funkcje - Mozliwos¢ edycji) lub kliknij na ikong:

—_—
i

Nastepnym krokiem bedzie przypisanie wiasnosci Dynamiki przy pomocy zaktadek Dynamiki. Dla migkkiej
powierzchni bedziesz potrzebowal Migkkiej sprezystosci cial. Poniewaz cheesz, aby sfera i sze$cian spadty
na powierzchnig bez odbijania si¢ od niej, wigc potrzebujesz Sztywnej dynamiki cial. Przypisz ta zaktadke do
wszystkich obiektow (prawy klawisz myszy na obiekcie - zaktadki Dynamiki - Sztywna dynamika ciat).

Jesli w tej chwili odtworzysz animacjeg, zauwazysz, ze wszystkie obiekty “wypadaja z ekranu”. Oczywiscie
to nie to, co cheesz uzyskac. Dzieje sig tak, poniewaz wszystkie obiekty posiadaja masg. Potrzebujemy
przynajmniej jednego obiektu, ktory nie zmieni swojej pozycji. W takim przypadku inne obiekty beda
mogly si¢ z nim zderzy¢. To jest zadanie dla ptaszczyzny. W oknie dialogowym “Masa catkowita” wpisz dla
Plaszczyzny “0”.

Gdy ponownie odtworzysz animacjg, plaszczyzna nie przesunie sig, ale efekt w dalszym ciagu nie jest

dobry, Obiekty beda przelatywac przez ptaszczyzng! Przyczyna jest fakt, ze zaden z obiektow nie posiada
przypisanej wlasnosci zderzen. Przypisz dla kazdego obiektu w Menadzerze atrybutow w polu “Zderzenie”
dla pozycji “Wykrywanie zderzen” warto$¢ “Petna”. Aby przyspieszy¢ modyfikacj¢, mozesz wybraé
réwnoczesnie wszystkie zaktadki 1 zmieni¢ ten parametr rownoczesnie dla wszystkich obiektéw. (Mozesz tez
uzy¢ ustawienia “Elipsoida”. - jest ono znaczaco szybsze podczas obliczen niz “Petna”, a czgsto dla prostych
obiektow w zupelnosci wystarcza).
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Zanim odtworzymy ponownie animacj¢, zmienisz jej dlugo$¢. Aby to zrobi¢, wejdz do okna dialogowego:
Edycja-Ustawienia projektu i ustaw parametr “Maksimum” na 300 klatek. Aby solver nie zatrzymywat
animacji w klatce 75 musisz takze zmieni¢ parametr “Stop” na 300 w polu dialogowym “Gtéwne” (dla
Solvera - w Menadzerze atrybutow).

Animacja jest w dalszym ciagu koszmarnie nudna, lecz mozemy przynajmniej zademonstrowac to, czego

si¢ spodziewamy po Dynamice; Dwa obiekty spadaja i zderzaja si¢! Dwa kolejne ustawienia sa niezbgdne,
aby obiekty zachowywaly sig tak, jak tego od nich oczekujemy. Kliknij na Solver i ustaw parametr “Strata
energii” jako 2% (zamiast dotychczasowych 5%). Zapobiegnie to zbyt szybkiemu wytracaniu szybkosci przez
obiekty. Teraz ustal parametr “Sita” w oknie dialogowym “Pole” dla Grawitacji jako 3.

W porzadku! Odtwoérz animacjg¢. Obiekty nie zachowuja si¢ doktadnie tak, jak powinny, ze wzgledu na
metodg integracji solvera i jego ustawien probkowania. Im wyzsze warto$ci probkowania, tym doktadniejsza
symulacja. Oczywiscie - czas obliczen takze jest wtedy coraz dtuzszy...

Wazna uwaga - Jesli jeden z obiektow znajduje sig¢ w nieodpowiednim miejscu, mozesz go przesunaé tylko
wtedy, gdy solver jest nieaktywny. Po przesunigciu obiektu musisz wybra¢ “Pluginy - Dynamika - Inicjalizuj
obiekt/ Inicjalizuj wszystkie obiekty”. Nastgpnie mozesz aktywowac solver.

Wyproébuj innych ustawien i patrz, co si¢ zmienia w zaktadkach Dynamiki, solverze oraz Grawitacji. Zmiany
i rozne kombinacje ustawien sa nieograniczone, lecz przewaznie trzeba je precyzyjnie wyregulowac,

aby uzyskac¢ dokladnie taki efekt, jaki chcesz. Obecnie mozemy przejs¢ do drugiej czgsci Dynamiki i
zasymulowac¢ zachowanie si¢ migkkich ciat!

5. Miekkie ciata

W tym rozdziale pokazemy ci mozliwosci ciat migkkich. Ciato migkkie moze sktada¢ si¢ z dowolnej liczby
wielobokow. Dla naszych potrzeb uzyjemy szescianu.

Otworz nowa, pusta sceng (Plik - Nowe) i stworz Torus (Obiekty - Proste bryly - Torus). Obré¢ kat “P”
obiektu o 90 stopni tak, aby pierscien byt ustawiony pionowo i zmien “Ilo$¢ segmentéw pierscienia” oraz
“Ilo$¢ segmentow rury” na 6. Utworz obiekt HyperNURBS (Obiekty - NURBS - HyperNURBS) i przypisz
torus jako dziecko tego obiektu. Nie zapomnij wczesniej skonwertowac torus na obiekt edytowalny (Funkcje
- Mozliwos¢ edycji).

55

Utworz Solver i Grawitacje (Pluginy - Dynamics - Solver Obiektow, Grawitacja). Przeciagnij obiekt
HyperNURBS, torus i grawitacjg na Solver.

Przypisz do torusa migkka sprezystos¢ ciat (prawy klawisz myszy na obiekcie - Zaktadki Dynamics - Migkka
sprezystos¢ ciat). Automatycznie otworzy si¢ nowe okno dialogowe, w ktorym mozesz zmieni¢ parametry
migkkiego ciata. W menu gtéwnym tego okna wybierz “Sprezyny - Dodaj migkkie sprezyny” i ustal
“Metodg” jako “Ubranie”. Potwierdz klawiszem OK.



CINEMA 4D R9 Quickstart — Dynamics 117

W menu “Ubranie” wybierz pole “Uwolnij” i zamknij okno. Jesli wszystko wykonate$ poprawnie, okno
Edytora powinno wyglada¢ mniej wigcej w ten sposob:

Po odtworzeniu animacji powtorzy sig sytuacja z poprzedniego rozdziatu - wielobok “wypadnie” z okna
ekranu. Aby temu zapobiec, nalezy usuna¢ masg obiektu. Ale gdzie? Uzyjemy ustawienia “Ustal migkka
masg” z menu “Pluginy- Dynamika”. Ustalimy warto$¢ tej masy jako “0”, co spowoduje, ze wirtualny obiekt
nie bedzie posiadat wirtualnej masy, a reszta torusa bgdzie podlega¢ prawom grawitacji.

Aby tak zrobi¢, wybierz jeden lub wigcej punktow torusa w trybie wyboru punktow i nastgpnie wybierz:
Pluginy - Dynamika - Ustal migkka masg. Zmien warto$¢ masy na “0” i wybierz “OK”.
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Na zakonczenie mozesz zmieni¢ metodg integracji Solvera z “Adaptywnej” na “Migkkie ciata” i ponownie
uruchomi¢ animacjg. Udato sig! Torus ma wirtualny punkt zaczepienia i kotysze si¢ w obie strony podczas
animacji.

Sprobujemy teraz dowiedzieé sig czego$ o stanie fizycznym “migkkich cial”. Torus symulowal wlasnosci
gumo-podobnego obiektu, reagujacego na grawitacje. W drugim rozdziale dotyczacym Dynamiki
pokazalismy tylko jedna z mozliwosci migkkich cial, jednak wariacje sa nieograniczone. Teraz dowiesz sig,
jak usprawnic i przyspieszy¢ pracg.

6. Wskazowki praktyczne

Zawsze wybieraj szybko$§¢ odtwarzania animacji jako “Wszystkie klatki”(Animacja -Szybkos$¢ wyswietlania
- Wszystkie klatki). W ten sposob kazda klatka symulacji Dynamiki bedzie widoczna. Nic si¢ nie ukryje,
poniewaz CINEMA 4D bedzie probowata dodac klatki do predefiniowanej ilosci.

W zaleznosci od stopnia skomplikowania, symulacje Dynamiki moga zajmowac bardzo duzo czasu i stawiaja
bardzo wysokie wymagania sprzgtowe. Jest kilka sposobow, aby osiagna¢ ten sam efekt bez straty plynnosci
ruchu w oknie Edytora. Ptynno$¢ ruchu moze zaoszczgdzi¢ wiele czasu podczas “Fazy testowania”.

Ekonomicznie jest stosowac proste obiekty i przypisywac je jako “dzieci” HyperNURBS. W wigkszosci
przypadkow efekt jest identyczny. Przyktadowo- symulacja sprezystosci migkkich cial bedzie o wiele bardziej
ptynna, gdy zostanie uzytych tylko kilka sprgzyn.

Wypiekaj symulacje Dynamiki. W ten sposob przeksztatcisz symulacje w klatki kluczowe. Ich najwigksza
zaleta to o wiele wigksza ptynnos¢ ruchu w oknie Edytora oraz mozliwos¢ wszelkich zmian (usuwanie,
dodawanie, przesuwanie klatek kluczowych) podczas trwania animacji.

Mozesz uzywaé negatywnych pol zderzen zamiast samych zderzen. Ta metoda jest szybsza i w wigkszosci
przypadkow przynosi zblizone rezultaty. Wyprobuj ustawien “Elipsoida” oraz “Box” i sprawdz, jak
wplywaja one na zmiany symulacji. Ustawienia te sa o wiele szybsze, a ich rezultaty - podobne.

Jesli twoj obiekt w dalszym ciagu przebija sig przez plaszczyzng - po prostu zwigksz probkowanie Solvera.
Przyktadowo - warto$¢ 4 oznacza, ze Dynamika oblicza 4 dodatkowe obrazy pomigdzy kazda klatka.
Wielkos¢ probkowania = 8 dwukrotnie zwigksza ilo$¢ obrazow, itd. Im wyzsza warto$¢ probkowania, tym
bardziej realistycznie bgdzie wygladato zderzenie. Oczywiscie zwigksza si¢ w ten sposob takze ilo$¢ klatek w
animacji.

Mozesz alternatywnie zwigksza¢ wartos¢ Eps (Epsilon) dla Solvera. Wyzsza warto§¢ powoduje zwigkszenie
obszaru wokot obiektu, ktory obejmuje dziatanie algorytmu zderzen. W ten sposéb obiekty beda wykrywane
weczesniej i mozna bedzie zapobiec ich przechodzeniu przez ptaszczyzng.

O wiele wigcej praktycznych uwag znajdziesz w podrgczniku Dynamiki. Cenne sa zwtaszcza uwagi
dotyczace optymalizacji symulacji w rozdziale “FAQ” (Czgsto zadawane pytania).

Zakonczyli$my ta czg$¢ ksiazki. Teraz mozemy ci tylko powiedzieé, Ze jesli twoja symulacja nie wyglada
doktadnie tak, jak tego chcesz, nie przejmuj sig! Aby osiagnaé mistrzostwo, trzeba czasu. Lecz sam si¢
przekonasz, ze czas ten nie bedzie dtugi i wkrotce opanujesz sity fizyki stajac si¢ “Wtadca mas”.
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BodyPaint 3D

(Modut opcjonalny)

W tej czgsci ksiazki poznasz podstawy i najwazniejsze funkcje BodyPaint, ktore pomoga ci rozpoczaé
samodzielng pracg z tym programem. Nawet, jesli z poczatku moze si¢ on wydawac trudny, wkrotce
zauwazysz, jak bardzo jest intuicyjny. PolozyliSmy nacisk na szybki wzrost krzywej uczenia oraz wysoki
stopien przyjaznosci dla uzytkownika.

1. Wstep

BodyPaint 3D zmieni sposob, w jaki pracujesz z teksturami. Zdziwisz sig¢, jak wczes$niej mogles pracowaé
inaczej! Za pomoca tego modutu mozesz malowa¢ swoje modele w 3D. To wiasnie stanowi istote
rewolucyjnych zmian.

Kolejna rewolucja jest technologia RayBrush, ktéra pozwala na malowanie kilkoma teksturami réwnoczesnie
bezposrednio na renderowanym obrazie. Natomiast Projection Painting to narzedzie, ktére pozwala na
malowanie na skomplikowanych modelach bez zadnych znieksztatcen.

Narzedzia UV pozwalaja na dopasowanie i rozcigganie nawet najbardziej skomplikowanych siatek UV.
Siatka UV to jakby skorygowana bryta modelu, na ktora bezposrednio rzutowana jest tekstura.

Epoka teskturowania 2D konczy sig... W koncu mozesz skupi¢ sig¢ na najwazniejszym - na tworczosci i
przekazywaniu swoich pomystow. Wszystko, co zabierato dotychczas tyle czasu podczas teksturowania 2D,
obecnie wykonuje BodyPaint 3D. Sam zobacz, jak to dziata!

2. Informacje ogdlne oraz interfejs

Spoéjrz na widok ekranu BodyPaint ponizej
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Widzisz tu jeden ze standardowych obszarow roboczych “BP UV Edit“. Drugi obszar (“BP 3D Paint) jest
zorganizowany podobnie, jednak bez okna do edycji siatek UV, co daje wigcej miejsca na okno Edytora do

malowania.

1. Okno Edytora (Okno RayBrush)
W tym miejscu widzisz obiekty, po ktorych bedziesz malowac. Mozesz dowolnie obracaé, przesuwac i

powigksza¢ ten widok. Tryb RayBrush pozwala ci bezposrednio malowaé na obiekcie w wyrenderowanym
widoku. Pozwala to na dobre dopasowanie nowych koloréw i empiryczne sprawdzenie, czy kolory te dobrze

wygladaja na obiekcie.
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2. Okno teksturowania (Edytor siatek UV)

W tym miejscu mozesz edytowaé siatki UV. Za pomoca réznych narz¢dzi mozesz dowolnie ksztalttowaé
siatki UV i1 obserwowaé wprowadzone zmiany. Mozesz tez patrze¢ na aplikowanie kolorow, ktdre nastgpnie
pojawia si¢ w oknie Edytora z prawej strony.

3. Aktywne narzgdzie /Okno atrybutéw z uwzglednieniem Menadzera UV

W tym miejscu mozesz przetaczac si¢ pomigdzy zaktadkami, aby widzie¢ rozne typy pedzli, narzgdzi

UV oraz menadzera UV. Menadzer UV pozwala na przywrdcenie siatki UV przy pomocy algorytmow.
Rozpoznaje on warstwowe wieloboki i probuje tak ustawi¢ siatkg UV, aby optymalnie rozmiesci¢ teksturg
na catej powierzchni lub przesunaé ja w nowe miejsce. Wszystkie pozostate “odprezenia” mozna regulowac
rgcznie.

4. Menadzer obiektow
Nie trzeba go przedstawiac - to taki sam Menadzer, jak w programie CINEMA 4D. Pozwala na wybieranie
obiektow do edycji oraz na zmiany ich pozioméw w hierarchii.

5. Menadzer materiatow

To taki sam menadzer, jak w CINEMA 4D, jednak dodano tu kilka nowych funkcji, np. mozliwos¢
rozmieszczania tekstur na warstwach. Jesli chcesz, mozesz malowa¢ na kilku warstwach rownoczesnie (np.
kanat koloru i wypuktos$ci). Aby to zrobié, po prostu wybierz teksture, ktora chcesz malowac, odpowiednig
warstwg i rozpocznij malowanie.

6. Paleta narzedzi

Paleta ta zawiera asystenta malowania, narzg¢dzie Projection Painting i wiele innych, ktorych by¢

moze uzywates w programach 2D. Kreator BodyPaint 3D pozwala na proste tworzenie tekstur oraz
odpowiadajacych im siatek UV krok po kroku. Oblicza on takze wielko$¢ tekstur 1 kanatow. Wszystkie te
ktopotliwe przygotowania, konieczne do malowania w 3D, sa wykonane automatycznie.
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3. Przyktadowe obrazy

W tym miejscu stowa sa niepotrzebne. Po prostu spojrz na zdjgcia ponize;j.
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4. Samouczek - Krok po kroku

Narzedzie “BodyPaint- krok po kroku” pozwala na zaoszczgdzenie duzej ilosci prac przygotowawczych i
pozwala zacza¢ malowanie w 3D w ciagu kilku sekund. Zanim jednak zaczniesz malowaé obiekty, pokazemy
ci szybko, jak rozpoczaé pracg w BodyPaint.

Stworz stozek (Obiekty - Proste bryly - Stozek). Przetacz si¢ do predefiniowanego obszaru roboczego “BP 3D
Paint®.

i w oknie dialogowym dwukrotnie wybierz klawisz “Dalej” a nastgpnie “Zakoncz”. Aby opusci¢ okno
Przewodnika wybierz klawisz “Zamknij”. Z lewej strony Palety narzedzi wybierz narzgdzie “Pgdzel”

i przeciagnij kursor ponad stozkiem w trakcie, gdy trzymasz wcisnigty lewy klawisz myszy. Gotowe!
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... poza drobnym szczegotem, ze nigdy nie bedziesz potrzebowat stozka z biata plama na $rodku! Przyktad ten
dobrze oddaje zasadg dziatania BodyPaint 3D.

Przejdzmy do sedna. Otwoérz plik Claude BP_start.c4d. Przywitaj si¢ z Claudem, lub $winka morska - jak
wolisz. W tej czesci ksiazki pomalujesz mu prawa powieke i przypiszesz warstwe “wypuktosci” do jego
“stoniowej” skory.

Wybierz predefiniowany obszar roboczy “BP UV Edit* w poblizu lewego gérnego naroznika okna edytora
CINEMA 4D. Wybierz ikong “BodyPaint - krok po kroku”, aby przygotowac sceng do malowania teksturami.

s

Wybierz klawisz “Odznacz wszystko* w oknie dialogowym, ktore wlasnie sig¢ otworzylo i zastosuj zielony
znacznik tylko dla obiektu “eyelid right™.

[)BoDYPAINT- Krok po kroku

W tej chwili okreslites, ze tekstura powinna zosta¢ utworzona tylko dla prawej powieki. Kliknij na
klawisz “Dalej”. Pozostaw wszystkie parametry bez zmian. Zaznaczona pozycja “Tryb pojedynczego
materiatu” tworzy odrgbna teksturg dla kazdego wskazanego obiektu. Jesli to pole nie bedzie zaznaczone,
wszystkie obiekty beda miaty przypisana ta sama teksturg. Ponownie wybierz klawisz “Dalej”. Kanat
koloru jest zaznaczony domyslnie. Mozesz klikna¢ podwdjnie w mate szare pola obok kanatu tekstury i
przypisa¢ kazdemu kanatowi kolor podstawowy. Poniewaz Claude lubi szaro$¢ stoniowa, wigc zostawimy
wszystkie pola w spokoju. Pozostaw pozostate ustawienia bez zmian i wybierz klawisz “Zakoncz”, a
nastgpnie “Zamknij”. Program utworzy! podstawowe tekstury i mozesz zacza¢ malowac. Jesli masz jakie$
doswiadczenia z wezesniejszymi metodami teksturowania i wiesz, ile czasu zabierato zwykle rozpoczgcie
malowania, BodyPaint 3D bedzie dla ciebie blogostawienstwem. Zyskate$ naprawdg duzo czasu. Przejdzmy
wigc do drugiej czgsci samouczka - omoéwimy teraz siatki UV oraz pedzle.



CINEMA 4D R9 Quickstart — BodyPaint 3D 125

5. Pierwsza lekcja malowania

W dolnym lewym rogu Menadzera materiatdw, obok stowa “Mat” znajdziesz wtasnie utworzona teksture.

Jest to oczywiscie domys$lna nazwa nowej tekstury, ktora pézniej mozesz dowolnie zmienié. Pierwszy
material jest warstwa koloru, a drugi - warstwa wypuklosci. (w gornej czgsci okna zobaczysz skroty, ktore
odnosza si¢ do tych warstw - “K” = Kolor, “W”= Wypuktosci). Wybierz teraz narzgdzie “UV - edycja
wielobokow”

Po wybraniu odpowiedniej tekstury w kanale koloru, siatka UV bedzie widoczna w gérnym prawym
narozniku okna tekstury. jesli jej nie widac, wlacz ja, wybierajac w oknie Tekstury “Siatka UV - Pokaz siatke
uv”.

Masz szczgécie - siatka UV wyglada niezle. Jedyna rzecza, ktora moze martwic, sa zbyt mate krawedzie
powiek - zaznaczone na zdjgciu ponizej kolorem czerwonym.
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Indywidualne siatki UV dla powiek zajmuja mniejsza powierzchnig tekstury niz cata reszta. Dlatego wiasnie
tekstura umieszczona w kanale Wypuklosci wydaje si¢ wigksza w tych miejscach (np. zdjgcie skory stonia).

Poniewaz nie uzywamy istniejacej tekstury, lecz malujemy “wtasng” skorg, mozemy temu zaradzi¢. Mozemy
zlikwidowaé¢ dowolne znieksztatcenie, ktdre pojawia sie podczas r¢cznego malowania, stosujac “Projection
Painting®. Pgdzel zachowa wtedy swoja szeroko$¢ niezaleznie od tego, jak wielobok UV rozktada sig¢ na
siatce modelu. Przesun i powigksz widok w oknie edytora tak, zeby prawa powieka Clauda wypetnita ekran.

Wybierz pgdzel z palety narze¢dzi po lewej stronie

i wybierz ré6zowy kolor przy pomocy “Podgladu aktywnego kanatu”



CINEMA 4D R9 Quickstart — BodyPaint 3D 127

bezposrednio ponizej. Do wyboru koloru uzyj suwakow, ktore pojawily si¢ z prawej strony. Teraz
przygotujesz pedzel, aby zaaplikowac kolor. W Menadzerze atrybutow ustal dla pgdzla jego wielkos$¢ na 25 i
twardo$¢ na 40.

[

Jesli okaze sig to konieczne, zwigksz liczbe podziatow HyperNURBS. W palecie narzedzi wybierz
“Rendering aktywnych obiektéw - RayBrush”.
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(W ten sposob wyrenderujesz widok i bedziesz mogt kontrolowaé zaaplikowanie koloru oraz wyglad pedzli
w koncowym renderingu. Wiacz funkcjg “Zatacz/Wylacz malowanie projekcyjne”

ﬁ'ﬁ'-"'

(Juz wiesz, do czego stuzy ta funkcja) i zacznij malowac. BodyPaint 3D obstuguje tablety graficzne np.
WACOM Intuous. Malowanie obiektow za pomoca piora wrazliwego na nacisk lub tabletu jest o wiele
latwiejsze, niz malowanie mysza.

Maluj wzdhuz krawedzi powieki. Efekt koncowy powinien wyglada¢ mniej wigcej jak na zdjgciu ponizej:

Jesli teraz przesuniesz lub obrocisz Claude’a lub klikniesz na “Zastosuj zawarto$¢ plaszczyzny malowania
projekcyjnego®

5

zobaczysz, jak zostal zaaplikowany kolor na teksturg (mozesz zobaczy¢ ostatnie pociagnigcia pedzlem w
oknie z prawej strony).

Mozesz wykona¢ te same kroki dla warstwy wypuktosci. Pdjdziemy o jeden krok dalej, aby wytlumaczy¢ ci
dziatanie waznej funkcji. Pomalujemy obie powieki rownoczesnie!

Wybierz tekstur¢ w kanale koloru w Menadzerze materiatow. Kliknij na czerwony krzyzyk (“x”) pod ikona
oldwka w Menadzerze Materiatow. Zielony znacznik informuje cie o tym, ze zalaczyte$ tryb multi-brush. W
podobny sposob wybierz ikong otdwka obok kanatu wypuktosci (“W”).
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Okreslites w ten sposob, ze Bodypaint 3D powinien malowaé na obu warstwach rownoczesnie. Jesli cheesz,
mozesz przetaczy¢ sig ze standardowego obszaru roboczego “BP UV Edit* do obszaru “BP 3D Paint“. W ten
sposob bedziesz miat wigcej miejsca w oknie Edytora.

Obro¢ widok tak, zeby$ mogt widzie¢ powieke z gory. Zatacz “Rendering aktywnych obiektow - Raybrush”
oraz tryb “Malowanie projekcyjne”. Ustal wielko$¢ pedzla jako 10 i jego twardo$é jako 40. Przejdz na
warstwg “Kolor” i wybierz kolor szary - bedzie to kolor podstawowy dla powieki.

Przejdz do podgladu warstwy wypuktosci i ustal kolor jako czarny. Gdy bedziesz malowaé na obiekcie,
zauwazysz, ze aplikowane sa oba kolory rownoczes$nie - szary kolor podstawowy oraz czarny, wskazujacy
zaglebienia (gdybys dla warstwy wypuklosci wybrat kolor biaty, spowodowatoby to malowanie
“wypuktosci”). Efekt moze wygladac, jak na zdjeciu ponize;j.

Wezytaj plik Claude BP_final.c4d i obejrzyj doktadnie zmiany w modelu. Plik ten zawiera szereg
praktycznych uwag, ktdére mozesz wykorzysta¢ w codziennej pracy.
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6. Wskazowki praktyczne

W preferencjach CINEMA 4D (Ctrl+E) znajdziesz bardzo pomocne ustawienia. W menu BodyPaint*
znajdziesz funkcj¢ “Rzutuj na niewidoczne czgsci”. Jezeli ja zataczysz, twoja praca bedzie o wiele
latwiejsza. Zalozmy, ze chcesz pokolorowac ramig figury lub roztozy¢ kolor na catej bryle. Gdyby omawiana
funkcja byta wytaczona, musiatby$ pomalowa¢ ramig, obrdci¢ trochg model, pomalowaé ramig, obrocic¢
model, i tak dale;j... Po zataczeniu tej funkcji aplikujesz kolor tylko w jednym widoku (z przodu), a farba
rozktada sig takze na czgsci lezace w tylnych, niewidocznych partiach obiektu. Musisz tylko uwazac, aby nie
pomalowac przypadkowo obiektow, ktorych nie chcesz malowacé.

Jesli mapowanie tekstur nie jest dobrze dopasowane w miejscach, gdzie stykaja si¢ duze i mate wieloboki
(w przypadku obiektéw o matej ilosci wielobokéw sa one “dzie¢mi” HyperNURBS), przelacz funkcje
“Powtarzanie UV* z “Uzytkownik” na “Granica“ lub “Krawedz”. W ten sposéb przeslesz siatkg UV przez
algorytm HyperNURBS, ktory podzieli ja tak, aby byta dopasowana do wszystkich Scianek bryty.

Unikaj wielobokow UV, ktére spotykaja si¢ jednym punkcie, jesli aplikujesz “szum tekstury” w warstwie
wypuklosci. Im wezsze beda trojkaty siatki, tym gorzej bedzie renderowany kanat wypuktosci z uzyciem
szumu. W takim trdjkacie powierzchnia dla szumu przy wierzchotku jest o wiele mniejsza niz u podstawy,
wystapi wigc efekt nierownomiernego rozktadania szumu (powigkszenie u podstawy -zawgzenie przy
wierzchotku). Sprobuj wige dazy¢ do jak najbardziej wyrdwnanej struktury siatki UV poprzez nadanie
wielobokom sktadowym ksztattu trapezéw lub innych czworobokéow.

Nie trzeba specjalnie komentowa¢ faktu, ze dla roznych tekstur bedziesz potrzebowat réznych pedzli.

CINEMA 4D posiada zréznicowany zestaw pedzli, ktorych mozesz uzywacé. Po prostu wybierz zaktadke
“Atrybuty” i wybierz mata strzatk¢ na podgladzie pedzla.

4 Tpb Edycia Dane a

j Pedzel
Pedzel
| Podalad |Ustawienia| Filtry

[Generyczne | =.“ Dodaj ustawienia donmysine J
|| Przechowaj kolor

~

Znajdziesz tu wszystkie ksztalty pedzli, jakich bedziesz potrzebowat. Jesli jednak w dalszym ciagu nie
znajdujesz odpowiedniego pgdzla, mozesz sam stworzy¢ i zapisa¢ dowolny wlasny pedzel - po prostu zmien
ksztalt jednego z pedzli i wybierz klawisz “Dodaj ustawienia domy$lne”.
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W tej czesci ksiazki zapoznates sig z praca BodyPaint 3D i mogtes si¢ samodzielnie przekona¢ o przewadze
bezposredniego malowania na obiektach 3D nad tradycyjnym stosowaniem tekstur i mapowania. Trzeba ci
tylko trochg praktyki, aby osiagna¢ efekty podobne do tych na zdjgciu ponizej. Jak widzisz, Claude ma nowy
image.

Dla uzyskania najlepszych rezultatbw obowiazuje zawsze ta sama reguta:

nie czytaj, tylko wyprobuj samodzielnie!
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MOCCA

(Modut opcjonalny)

W tej czgsci ksiazki zapoznasz si¢ z modutem MOCCA, ktory oferuje doskonaty zestaw narzedzi do animacji
postaci.

1. Wstep

Animacja postaci 3D to trudne zagadnienie. To wyzwanie nie tylko dla sprzgtu, oprogramowania, ale takze
dla samego animatora. Prawie kazdy moze szybko stworzy¢ posta¢ poruszajaca si¢ w ten czy inny sposob,
jednak aby calos$¢ byta przekonujaca, trzeba w to wlozy¢ znacznie wigcej pracy. Trzeba zna¢ trochg teorii
animacji postaci, aby moc samemu ocenié, czy animacja jest dobra, czy nie.

Zanim wigc zaczniemy przeglada¢ mozliwosci MOCCA, szybko zerkniemy na 12 regut animacji postaci.
Reguly te zostaty ustanowione w 1930 roku przez animatoréw Disneya i wlasciwie wszystkie w 100%
zachowuja swoja aktualnos$¢ do dzi$ - w nowoczesnej animacji. Sa one uzyteczne nie tylko dla animacji
postaci, lecz dal animacji w ogdle. Ktokolwiek chce powaznie podej$é do tego tematu, powinien reguly te
przybic sobie do $ciany nad 16zkiem i codziennnie je czyta¢. W takim przypadku przekonujaca animacja
bedzie tylko kwestia czasu.

Squash & Stretch — kazdy obiekt organiczny w ruchu deformuje si¢ w pewien sposob. Squash & Stretch
($ciskanie 1 rozciaganie) to obrazowe przerysowanie tego efektu.

Staging — ustalenie parametrow poczatkowych animacji. Obejmuje to o$wietlenie, kamery, efekty specjalne i
tzw. slow motion (spowolnienia).

Antycypacja— oczekiwanie na reakcjg po akcji.

Pose to Pose/Straight Ahead — te dwa wyrazenia okreslaja dwie techniki animacji. Metoda “Pose to Pose”
wprowadza dwa ujgcia kluczowe - na poczatku i na koncu. Wszystkie klatki pomigdzy nimi sg “wstawiane”
i stopniowo “wypelniaja” animacjg. Metoda “Straight Ahead” ustala jeden klucz po drugim - zgodnie z
czasem.

Follow Through/Overlapping — impet ruchu lub obejmowanie przez ruch poszczegdlnych czgsci ciata.

Ease In/Ease Out — kazdy obiekt zaczyna poruszac si¢ powoli, dochodzi do maksymalnej szybkosci w swoim
ruchu i stopniowo zatrzymuje sig.

Krzywe - prawie kazdy ruch daje si¢ okresli¢ za pomoca krzywej. Nie jest wazne, czy jest to poruszajace si¢
ramig, czy obrot glowy.

Wtérna akcja - ruch wywotany ruchem innego obiektu.
Timing — szybko$¢ wykonywania akcji.

Przerysowanie - moze by¢ zastosowane w roznych sytuacjach. Ramiona moga by¢ celowo wydhuzone, gdy
np. postac¢ zwisa ze skaty. Oczy moga wyskakiwac z orbit, aby podkresli¢ zdumienie postaci, itp.
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Appeal — kazda posta¢ wywotuje pewne wrazenie, ma okreslony wyglad i naturg.

Osobowos¢ - posta¢ 3D moze mie¢ - podobnie jak aktor - swoja osobowo$¢. Dobry animator musi by¢ w
stanie nada¢ swoim postaciom okre$lona osobowos¢.

Bardziej szczegdtowy opis tych regul mozesz znalez¢ w dowolnej ksiazce dotyczacej animacji.

Z poczatku moga ci si¢ one wydawac zbyt odlegle i abstrakcyjne, lecz im wigcej bedziesz animowac, tym
bardziej bedziesz w stanie urzeczywistni¢ je w swoich postaciach. Za kazdym razem, gdy animacja wyglada
trochg dziwnie, jest tak prawdopodobnie dlatego, ze nie zastosowales si¢ do jednej z wymienionych zasad.
Teraz sprobujemy wcieli¢ je w zycie.

2. Informacje ogdlne oraz interfejs
MOCCA posiada swoj wlasny obszar roboczy, ktorego bgdziemy uzywaé w kolejnych rozdziatach.

Wybierz Okno - Obszar roboczy - MOCCA. Powiniene$ w gornej czegsci ekranu zobaczy¢ palete narzedzi
MOCCA.

UNYV ERLAD% « DRH &%

Gléwnym elementem animacji postaci - oraz modutu MOCCA - sg kosci. Koéci naleza do rodziny
deformerow. Deformuja one geometrig obiektow, podobnie jak np. Zginanie czy FDD. Ze wzgledu na swoja
wydhluzona forme i fakt, Ze ich o$ lezy na jednym z koncow, sa one idealne do symulacji ludzkich kosci, od
ktorych takze wywodzi sig ich nazwa.

Jesli zakonczytes modelowanie postaci, pierwsza czynnoscia, ktora musisz zrobi¢, aby animowac postac, jest
przypisanie kosci do postaci. Wszystkie kosci razem tworza caly szkielet animacji postaci. Kazdy szkielet
posiada ustalona hierarchig i dlatego - przyktadowo - ko$¢ Dtoni bedzie “dzieckiem” kosci Przedramienia,
ktora z kolei bedzie “dzieckiem” “Ramienia”, itd. Taka hierarchia, zwana tez “Lancuchem kosci” pozwala na
lepsze uporzadkowanie ruchu, niz kinematyka, o ktoérej powiemy ci w nastgpnym rozdziale.

Glowne narzgdzie dla tworzenia szkieletu w MOCCA nazywa sig... “Kos¢”.

A
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Otworz plik “claude mesh.c4d”, zawierajacy posta¢ o imieniu Claude. Bedziemy animowaé lewe ramig
Claude’a. Wybierz narzgdzie Kos¢. Wszystkie opcje tego narze¢dzia zobaczysz w Menadzerze atrybutow. Z
poczatku bedzie aktywny tylko klawisz “Dodaj ko$¢”. Wybierz ten klawisz.

Ko$¢ pojawia si¢ w scenie w poczatku uktadu wspotrzednych. Bedzie to ramig Claude’a. Przesun ta kos¢ tak,
aby pasowata do ramienia. Najlepiej przy pomocy widokow z gory i z przodu. Uzywaj skrotow z klawiatury,
aby ja przesuwac - nie bgdziesz wtedy musiat opuszczaé narzedzia “Kos$é”. Uzywaj klawisza “4” | aby
przesuwac i “6”, aby obracac. Gdy ko$¢ znajduje sig juz na swoim miejscu, wybierz klawisz “Dodaj ko$¢ -
dziecko”.

W scenie pojawia si¢ druga kosé. W Menadzerze obiektow jest ona od razu zdefiniowana jako “Dziecko”
pierwszej kosci i domyslnie przejmuje dlugos$¢ i orientacjg swojego Rodzica. Bedzie ona gorna czgscia
ramienia. Przesun druga ko$¢ we wiasciwe miejsce i powtdrz wszystkie czynnosci , wstawiajac dolna czg$¢
ramienia.
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Wybierz ko$¢ ramienia w Menadzerze obiektow i nastgpnie wybierz klawisz “Dodaj/ aktualizuj ko$¢
zerowq”. Gorny obiekt w hierarchii kosci jest obecnie obiektem zerowym. Nadaj kosciom czytelne nazwy.
Dobrze, aby ich nazwy konczyly si¢ na “_L”, tak , aby$ wiedzial, ze naleza do lewego ramienia.

4 Pik Edwcja Obiekly Zakkadki  Tekstury

A Mull_L W2 %
& Shouldst. L WP iR
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Zerowe kosci to poczatek tworzenia tancucha kosci. Nie wptywajq one na geometrig, lecz zapewniaja, ze
wspotrzedne lokalne pierwszej kosci beda ustalone jako “0”, co pozwoli obliczy¢ prawidtowo ich ruchy.
CINEMA 4D przedstawia kosci zerowe jako okregi. Gotowe ramig¢ mozesz znalez¢ w pliku “armbones.c4d*
file.

Po utworzeniu szkieletu kosci postaci mozna zaczaé “obudowanie kosci migsem” - tzw. skinning. Oznacza
to, ze kazdej kosci przypiszemy okreslona cz¢$¢ geometrii modelu. Ko$¢ moze przeksztatci¢ dowolny punkt
przypisanej siatki modelu, musi tylko wiedzie¢, ktore punkty ma przesuwac oraz z jaka sita. Jesli punkty nie
zostaly wczesniej “zwazone”, stosuje si¢ jedna zasada ogdlna - im blizej ko$¢ znajduje si¢ przy modelu, tym
wigksza sita jej oddziatywania.

Do wazenia geometriit MOCCA wykorzystuje metodg “Claude Bonet”.

v

Za pomoca tej metody mozesz “namalowac’ sil¢ oddzialywania kosci na kazdy punkt modelu. Sita 100%
oznacza, ze punkt bedzie w 100% podazat za ruchem koéci. Sita 0% oznacza, ze ruch kosci w ogdle nie
wplynie na potozenie punktu.

Otworz plik “armbones.c4d”. Aby rami¢ miato wptyw na geometri¢ modelu, musi znajdowac si¢ o jeden
poziom nizej w hierarchii w Menadzerze obiektow. Przeciagnij obiekt “Arm_Null L“ pod obiekt “Body*
w hierarchii “Claude/Body Meshes*. Umocuj kosci, klikajac na kosci zerowej prawym klawiszem myszy
i wybierajac z menu kontekstowego “Przytwierdz kosci”. Odpowiedz twierdzaco na pytanie “Czy chcesz
uwzgledni¢ podobiekty?” Czerwony znak X obok ko$ci zmieni si¢ w zielony znacznik w ksztalcie litery V.
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Kosci maja wptyw na postaé tylko po ich przytwierdzeniu. Jesli pozniej bedziesz cheial zmienia¢ ich pozycjg
poczatkowa, najpierw bedziesz musiat odczepi¢ przytwierdzone kosci.

Obrdc¢ teraz nizsza czgscia ramienia i obserwuyj, jak geometria zmienia si¢ wraz z koscia. Ruch ten jest jednak
dos¢ niekontrolowany. Musimy wigc ustali¢ wptyw kosci na model.

Wybierz ko$¢ ramienia, a nastepnie narzgdzie Claude Bonet. Geometria modelu powinna by¢ w kolorze
szarym, co znaczy, ze nie zostata zmieniona. Ustal sil¢ narzgdzia Claude Bonet na 100% i zalacz “malowanie
- bezwzgledne”. Teraz maluj nad punktami, ktére powinny by¢ przyczepione do ruchu kosci ramienia.

“Pomalowana” geometria modelu powinna zmieni¢ kolor na zielony, reszta - na czarny. Zielony oznacza
sitg oddziatywania 100%, czyli zielone punkty bgda calkowicie podaza¢ za koscia. Czarny kolor punktow
oznacza, ze takie punkty nie porusza si¢ wraz z ruchem kosci.
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Powtorz to postgpowanie dla pozostatych kosci tak, aby cate ramig bylto rozciagane wraz z kos¢mi. Whasciwe
rozciaganie modelu moze by¢ czasochtonne. Na poczatku stosuj wigc tylko wartosci 0 lub 100%, a innych
warto$ci uzywaj dla doktadnego okreslenia zakresu oddziatywania, gdy bedziesz juz bardziej obeznany z
metoda Claude Bonet. Przyktadowy rezultat “wazenia” znajdziesz w pliku “arm_weighted.c4d*.

Nadszed? czas na “rigging”. Termin ten oznacza ustalenie ograniczen i innych parametrow dla ruchu kosci.
“Rig” okresla, w jaki sposob postaé bedzie si¢ zachowywac. Dobry rig pozwala animatorowi na tatwe
poruszanie postacia i daje duzo elastycznosci. Zaktadki 1 ograniczenia IK to kolejna grupa narzgdzi MOCCA.

3. Kinematyka

Kinematyka - pojgcie znane z fizyki - jest wykorzystywana w specjalny sposob podczas animacji tancuchow
kosci postaci. Sa dwa podstawowe rodzaje kinematyki - tzw. Forward kinematics (FK) “kinematyka
wlasciwa” oraz inverse kinematics (IK) - “kinematyka odwrotna”. Obie metody pozwalaja na animacj¢
postaci na dwa rézne sposoby.

Gdy stosowana jest FK, wtedy kazda ko$¢ (idac z gory hierarchii w dot) bedzie sig poruszaé, az ramig
znajdzie si¢ w pozycji koncowe;j. Zaleta tej metody jest mozliwos¢ bardzo doktadnego okreslenia pozycji
koncowej animowanego obiektu (ramienia), wada - czasochtonno$¢ takiej operacji. FK nie wymaga
stosowania ograniczen takich jak rigging. Wszystkie obiekty CINEMA 4D sa przeksztalcane bezposrednio.

IK jest tatwiejsza metoda animacji. Za jej pomoca mozesz animowac¢ w odwrotnym kierunku. Jesli np.
przesuniesz dton, okreslenie doktadnego polozenia tancucha kosci moze by¢ dosé trudne. Przyktadowo

- lokie¢ moze znalez¢ si¢ w innym miejscu, niz si¢ spodziewates, itd. Jesli tancuch kosci ma tylko jedno
ograniczenie na wierzchotku, powinien mie¢ takze kilka kierunkow, ktére mozna wybrac, aby tancuch
podazat za dtonia. W takim przypadku istnieja narz¢dzia MOCCA, ktdére pozwalaja na doktadna manipulacjg
tancuchami kosci.

CINEMA 4D oferuje dwa typy odwrotnej kinematyki: Twarda IK oraz Migkka IK. Twarda IK jest

najodpowiedniejsza dla fancuchéw zawierajacych dwie kosci (np. nogi ). Migkka IK jest lepsza,
gdy trzeba kontrolowa¢ dtuzsze tancuchy kosci z kilkoma obiektami docelowymi oraz dla Dynamiki (np.
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wplyw i oddziatywania grawitacji). Aby zobaczy¢ to na przykladzie, otworz plik “arm_weighted.c4d*.
Wybierz ko$¢ zerowa ramienia i nastgpnie kliknij na ikong “Ustawienie tancucha IK*

Kilka z kosci posiada zdefiniowana zaktadke IK. Zaktadki te okreslaja, jak ko$¢ powinna si¢ zachowywaé w
obrebie tancucha. Na koncu tancucha dodano takze dwa obiekty zerowe : “Lowerarm L _.Tip Effector oraz
“Lowerarm_L.Tip Goal®, ktory bedzie ograniczeniem celu. Obiekty te beda stuzyly do kontrolowania pozycji
kosci w obrebie fancucha. Mozna je poréwnac do regulowanych magnesow, ktore przyciagaja wierzchotek
lub koniec kosci.

Przesun Ograniczenie celu w oknie Edytora i obserwuj zachowanie sig¢ kosci.

Kosci w dalszym ciagu zachowuja si¢ nieobliczalnie, wigc potrzebujemy wigcej ograniczen, aby je w pelni
kontrolowac.
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Wybierz dolna czg$¢ ramienia oraz narzedzie “Dodaj cel podstawy”. Przy pomocy dodatkowego ograniczenia
celu mozna bedzie kontrolowaé podstawe kosci, czyli tokie¢ naszej postaci. Dolna czg¢$¢ ramienia bedzie
$ledzila ten obiekt.

Aby nie oddala¢ wierzchotka za bardzo od celu, zmniejszymy teraz silg ograniczenia. Wybierz zaktadke IK
dla dolnej czg$ci ramienia i w Menadzerze atrybutow w zakladce Ograniczenia ustal “Silg” jako 30%.

Przesun obiekt zerowy “Lowerarm_L.Root Goal*“ w oknie Edytora tak, aby znalazt si¢ trochg z tylu postaci.
Lokie¢ powinien by¢ zwrdcony w kierunku obiektu zerowego.

Teraz chcemy ograniczy¢ ko$¢ ramienia tak, aby nie przesuwala si¢ wraz z pozostatymi. Wybierz wigc ko$¢
ramienia i w Menadzerze atrybutow wybierz zaktadke “Spoczynek”. Ustal warto$¢ sity (z prawej strony
okna) na 80%.
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Trzeba teraz o wiele wiecej sily, aby przesuna¢ ko$¢ ramienia z jej poczatkowego polozenia. Rezultat naszej
pracy znajdziesz w pliku “arm_softik.c4d“. PoswigcC trochg czasu i kontunuuj pracg z ta scena. Sprobuj na
przyktad kontrolowa¢ kosci ramienia dodajac wigcej ograniczen, az lepiej poczujesz, o co chodzi w takiej
animacji postaci.

4. Mikser pozycji

Jak juz sprawdzites, kosci pozwalaja na stworzenie “kontrolnego zarysu” postaci. Mozna ich takze uzywaé
do animacji postaci - w takim przypadku ko$ci mozna ustawiac tak, aby imitowaty naturalne ruchy.

Druga mozliwoscia jest morphing geometrii postaci przy pomocy réznych jej “zamrozonych” pozycji
charakterystycznych. W tym przypadku MOCCA oferuje tzw. Mikser pozycji, ktoremu przyjrzymy sig
doktadniej w tym rozdziale.

Otworz plik “Mikser pozycji_start.c4d”. Zawiera on posta¢ Claude’a z poprzedniego rozdziatu, facznie z
nowym obiektem “Head Poses®.

Nowy obiekt zawiera kopie réznych “wyrazow twarzy” dla geometrii glowy. “Head Standard Pose* to
doktadna kopia oryginalnej glowy. “Head Happy* to ta sama glowa z wyrazem u$miechu na twarzy.
Dodatkowo jest tu jeszcze gtowa z podniesionymi uszami i cztery inne glowy - kazda z jedna zamkniga
powieka.
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Cztery nowe wyrazy twarzy zostaly wymodelowane w oparciu o podstawowa, “stara” glowe. Bardzo
wazne jest, aby wszystkie glowy miaty taka sama ilo$¢ wierzchotkow. Za chwilg zobaczysz, do czego je
wykorzystamy.

Znajdz “pierwotna” gtowg w hierarchii w Menadzerze obiektow. Mozesz ja wyszukaé szybciej przy pomocy
narzgdzia “Szukaj” (w Menadzerze obiektow: Obiekty - Szukaj). Po prostu wpisz nazwe “Head Mesh* i
szukany obiekt pojawi si¢ w Menadzerze obiektow. Kliknij prawym klawiszem myszy i wybierz z menu
kontekstowego “Zaktadki MOCCA - Mikser pozycji”. Obok gtowy pojawi si¢ nowa zaktadka - mikser

pozycji.

Mikser pozycji dziata niezaleznie od hierarchii obiektow - nie bedzie wigc zadnej roznicy, do ktorego obiektu
go przypiszemy. Aby unikna¢ bataganu i postgpowac logicznie, warto go przypisa¢ do obiektu, ktory bedzie
poddany morfingowi. Mikser pozycji znajdziesz w Menadzerze atrybutow.

Wytacz opcje “Obrot” i “Skala”

Nalezy teraz okresli¢, ktore obiekty powinien przeksztalci¢ mikser pozycji. W animacji twarzy uzyjemy tylko
punktéw geometrii. Przyktadowo - gdyby$my aktywowali opcj¢ “Pozycja” - cala glowa przesungta by si¢ w
miejsce swojej kopii. Oprocz tego Mikser pozycji potrzebuje neutralnego stanu, czyli pozycji poczatkowej
uktadu.

Przeciagnij obiekt “Head Standard Pose* z Menadzera obiektow do pola tekstowego obok wyrazenia
“(Domyslna) Pozycja poczatkowa” w Menadzerze atrybutow.
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Nie mozemy uzy¢ oryginalnej glowy, poniewaz bgdzie ona deformowana, wigc uzyjemy jej doktadne;j kopii.
Obiekt przeksztatlcany powinien znalez¢ si¢ w polu “Miejsce docelowe”, ale poniewaz przypisaliSmy mu
zakladke, nie trzeba przeciaga¢ go do Menadzera atrybutow. Ostatnie pole w Menadzerze atrybutow jest
puste, a obok niego znajduje si¢ suwak. W tym miejscu wstawimy jedna z “nowych” gtow.

Przeciagnij obiekt “Head Happy** do pola obok suwaka. Teraz przesuwaj suwak i zobacz, jak zmienia si¢
glowa. Pozostale glowy takze zostang wstawione do Miksera pozycji, ale najpierw nalezy zrobi¢ im troche
miejsca.

Kliknij na “Dodaj pozycj¢”. Przeciagnij “Head Ears Happy Up* do nowego pola tekstowego. Powtarzaj cata
procedurg tak dtugo, az wszystkie sze$¢ gtow znajdzie si¢ w Menadzerze atrybutow.

]
[v]
[v]
(v]
]
[v]

Zobacz jakie to tatwe - wszystkie pozycje sa miksowane w dowolny sposob - mozesz to sprawdzic!
Wzglednie mata liczba pozycji moze w sumie stworzy¢ szeroka game wyrazow twarzy, jak podczas
animowania twarzy.

Upewnij sig, ze jestes w zerowej klatce animacji. Kliknij na “Zresetuj suwaki” w Menadzerze atrybutow
Miksera pozycji, a nastgpnie kliknij trzymajac wisnigty klawisz Ctrl na malym szarym kotku z prawej strony



144 CINEMA 4D R9 Quickstart - MOCCA

“Upper_Eyelid L closed“ (obok suwaka) oraz “Lower Eyelid L closed* (nie pomyl tych kolek - jest
jeszcze drugie kotko z lewej strony - tego nie ruszasz!) Pozycja zostata nagrana. Przejdz do klatki 5 i kliknij,
trzymajac wcisnigty klawisz Ctrl na tych samych kotkach. Przejdz do klatki 3 i ustaw oba suwaki na 100% i
ponownie zaznacz oba kotka.

[v]
[v]
[v]
[v]
[v]
[v]

Animowate$ wlasnie mrugnigcie okiem. Gotowy rezultat mozesz takze znalez¢ w pliku “Mikser pozycji_end.
c4d”.

Przy okazji - mikser pozycji jest doskonatym narzgdziem do miksowania catych hierarchii kosci. Mozesz
ustawic kilka pozycji kosci reki - palce wyprostowane, zaci$nigte w pigs¢, itp. - i miksowac je po zaznaczeniu
opcji “Obrot”. W ten sposdb mozesz zaoszczgdzi¢ duzo czasu, poniewaz nie musisz przesuwac kazdej kosci
oddzielnie.

5. Motion Blending

Podobnie jak mikser pozycji pozwala na miksowanie réznych stanow obiektu, tak MOCCA Motion Blend
pozwala na miksowanie catych animacji. Efekt taki okresla sig jako “Animacja nieliniowa”. Podczas
wspomnianej wezesniej techniki motion capturing animator staje przed problemem potaczenia kilku
indywidualnie nagranych animacji. Motion Blending pozwala potraktowa¢ kazda nagrana animacjg jako
catos¢, co oznacza, ze nie bedziesz musiat dziata¢ na etapie poszczegolnych kluczy animacji. To pozwoli ci
na miksowanie kilku animacji ruchu i przypisanie ich do postaci bez koniecznosci odrgcznego miksowania
kluczy. Motion Blend potrafi o wiele wigcej, ale najlepiej zobaczy¢ jego mozliwosci na przyktadzie.

Otworz plik “plasticman.c4d”. Na ekranie pojawi si¢ plastikowy cztowiek (‘“Plastic Man”).
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Plastikowy cztowiek posiada catkowicie uksztattowany szkielet kosci, jednak w dalszym ciagu stoi w niezbyt
madrej pozycji z roztozonymi rgkami, w ksztalcie litery T. Nikt go jeszcze nie animowat... Zrobimy to za
chwilg, wykorzystujac wlasnie Motion Blending.

Potacz plik “plasticman_walk.c4d* z aktualna sceng (Plik/ Potacz...)

Na ekranie pojawi sig tylko nowy szkielet kosci, bez przypisanej geometrii. Jednak szkielet ten zostat juz
animowany. Jesli odtworzysz animacjg, przekonasz sig, ze postac robi dwa kroki w przod. Przypiszemy teraz
gotowa animacj¢ do plastikowego cztowieka.

Najwyzej potozony obiekt w hierarchii - “PlasticMan T-Pose* powinien by¢ widoczny w linii czasu. Jesli
nie jest, przeciagnij go z Menadzera obiektow do linii czasu, kliknij na niego prawym klawiszem myszy i
wybierz z menu kontekstowego “Nowa $ciezka - Ruch”.

Sciezka ruchu pojawi sie obok obiektu. Sekwencja ruchu jest ustawiona na 32 klatki. Zakres ten zostat
stworzony automatycznie, gdy dodaliSmy spacer do sceny, ktora miata wezesniej ustawione 32 klatki.
Sekwencja zawiera znak zapytania, poniewaz nie zostala jeszcze przypisana do animacji.

Kliknij na nowej scenie i w menadzerze atrybutow wybierz “Motion Blend. Znajdziesz tu menu “Ruch”. W
to miejsce przeciagniesz animacj¢ ruchu “PlasticMan wak(32)“.

“wikadciwodei miksowaria ruchu
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PlasticMan przejmie dane z animacji i znajdzie si¢ w pozycji kroczacej. Gdy odtworzysz animacjg,
zobaczysz, ze wykonuje krok. To bardzo mite, jednak lepiej bytoby, gdyby nie byt to tylko jeden krok, ale
cata ich seria. Ustal parametr “Maksimum” na 300 jednostek w Preferencjach projektu. (Edycja - ustawienia
projektu...).

PlasticMan robi teraz nie jeden, lecz pig¢ petnych krokéw. Poniewaz opcja “Petle addytywne” w menu
Motion Blend jest aktywna, wigc zawsze bedzie on szedt przed siebie. Gdyby opcje ta byta wytaczona, kazdy
krok zaczynalby sig od poczatku animacji (cztowiek cofatby si¢ za kazdym razem do poczatkowej pozycji).
Oczywiscie cata animacja musi by¢ tak przygotowana, zeby pierwsza i ostatnia klatka sekwencji pokrywatly
si¢ ze soba, w przeciwnym przypadku pojawi sig¢ nieciagto$¢ ruchu.

Byloby znacznie ciekawiej, gdyby PlasticMan spacerowat po okre$lonej $ciezce, zamiast tylko prosto przed
siebie. Przelacz si¢ na widok z gory i wybierz narzedzie “Linia odrgczna” (Obiekty - Utworz krzywa - Linia
odreczna ). W oknie edytora narysuj $ciezke, wzdhuz ktorej powinien spacerowaé nasz cztowiek.
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Gdy juz stworzysz wiasciwa Sciezke, kliknij ponownie na sekwencji ruchu i przeciagnij nowy obiekt
“Krzywa” z Menadzera obiektow do pola “Sciezka” w Menadzerze atrybutow.

—

PlasticMan przeskoczy na poczatek splajnu (lub na koniec - w zaleznosci od tego, jak byt narysowany). Jesli
po przypisaniu $ciezki ruchu cztowiek porusza si¢ do tylu, po prostu zmien atrybut w osi “X” jako “-X.

Dotychczas zajmowalismy si¢ tylko jednym typem ruchu - chodzeniem. Jednak narz¢dzie nazywa si¢ Motion
Blend i aby w petni wykorzysta¢ stowo “mieszanie” (blend), potrzebujemy co najmniej dwoch typow ruchu.
Musimy wezytaé jeszcze jedng animacjg.

Otworz ponownie pilk “plasticman.c4d. Dotacz do niego pliki “plasticman_walk.c4d* oraz “plasticman_run.
c4d*.

Do znajomej juz animacji chodu cztowieka dodajemy animacjg biegu. W hierarchii Menadzera obiektéw ma
ona nazwg “PlasticMan Run(24), poniewaz domyslnie trwa 24 klatki.
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Wybierz podstawowego cztowieka (“PlasticMan T-Pose®) w Menadzerze obiektow i kliknij na narzedzie
“Ustawienie §ciezek mieszania ruchu”.

Do obiektu zostana przypisane dwie $ciezki ruchu i jedna $ciezka przejscia - beda one widoczne w linii czasu.
Kliknij na “Motion A* prawym klawiszem myszy i wybierz “Nowa sekwencja...”. Ustal parametry “Granica z
lewej” jako 0 i “Granica z prawej” jako 32. Wylacz parametry “Oddziatywanie z lewej” oraz “Oddziatywanie
z prawej”. Zrob to samo dla “Motion B*, ale ustal powyzsze parametry odpowiednio na 32 i 56. Mamy teraz
dwie sekwencje, do ktorych mozna przypisa¢ animacje.

Przy uzyciu tej samej metody przypisz “PlasticMan Walk(32)” do “Motion A oraz ‘“PlasticMan Run(24)*
do “Motion B*. Aby oba ruchy mogtly si¢ miksowa¢, musza si¢ na siebie trochg naktadaé. Ustal wigc liczbe
powtdrzen (petli) w Menadzerze atrybutow na 0.2.

Mamy teraz w scenie dwie nakladajace sig¢ sekwencje ruchu. Aby méc kontrolowac przejscie jednego ruchu
w drugi musimy jeszcze przypisa¢ sekwencj¢ do $ciezki “Przejscie”. Przypisz wigc sekwencje do $ciezki
“Przejscie” od klatki 32 do klatki 40.
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Upewnij sig, ze wlaczona jest funkcja “Pokaz przejscia® - bedziesz mogt obserwowac $ciezki animacji w
oknie Edytora.

W obrgbie przejsécia zostaje utworzona catkowicie nowa animacja, ktora jest interpolacja obu wskazanych
ruchow - chodu oraz biegu. Podczas odtworzenia animacji PlasticMan przeskakuje do poczatkowej pozycji w
klatce 32 i zaczyna biec. Dzieje sig tak, poniewaz animacja biegu jest zle umiejscowiona.

Wybierz hierarchig kosci animacji biegu (“PlasticMan Run(24)“) i przesun ja w oknie Edytora do pozycji Z=-
175. Bieg obecnie rozpocznie si¢ w miejscu, w ktorym konczy sig chod, a obie animacje potacza sig w ptynny
sposob.

6. Import FBX

Format plikow FBX jest wykorzystywany przez wigkszo$¢ programéw 3D do importowania i eksportowania
plikéw. Mozna go wykorzystywac¢ do wymiany calych scen i plikow animacji. Jest to standardowy format dla
techniki motion capture, czyli nagrywania ruchéw ludzi (lub zwierzat) przy pomocy specjalnych czujnikow.
Ruchy takie mozna p6zniej przypisa¢ do dowolnej wirtualnej postaci wlasnie za pomoca formatu FBX. Jesli
chcesz, aby twoje animowane postacie 3D imitowaly twoje ruchy, zwro¢ uwagg na format FBX.
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Zat6zmy, ze posiadasz gotowa posta¢ 3D z kompletnym szkieletem ko$ci oraz z okre§lonymi ograniczeniami,
jednak nie chcesz tej postaci animowaé odrgcznie. Cheesz wykorzystac juz stworzong animacjg -
przyktadowo animacjg biegu. Oprogramowanie, ktére mozna wykorzysta¢ do tego celu to “Motionbuilder”.
Program ten pozwala na przypisanie ruchu do postaci. Poniewaz CINEMA 4D nie potrafi odczytaé jego
macierzystego formatu plikow, wige posta¢ nalezy wyeksportowa¢ w formacie FBX.

Wybierz “Edycja/Preferencje/Import-Export/FBX Eksport®. Tu mozesz okresli¢, co naprawdg chcesz
eksportowaé. Zazwyczaj wystarczaja domyslne ustawienia eksportu.

-
~Ogélne Ustawienia eksportu FBX
 nterfei
i Ogilne opcie eksportu FBX
BB odyPaint [ Ekspoituj animacie
e [v]Eksportuj tekstury i materiaky
=Hmport/Export [_|Eksportuj jako plik tekstowmy
30 Studio Eksport Shala 100 %
30 Studio Import Dpcie siatki
Biovision BYH Import RS
 CINEM# 4D XML Eksport
Opcie tekstury
- DEM Import e
- DF Eksport Gl
| DMF Import [ Utz zerows teksturg
Direet 30 Eksport Opeije animacii
FEX Eksport Filtr Klucza preesunigeia |1 7
ful p g
~FBX Import Filtr Klucza obrotu
~llhustrator Elsport Filr klucza skal 12 e}
llustrator Import mﬂ

Jesli wszystkie ustawienia zostaly sprecyzowane, eksport moze si¢ rozpoczaé. Wybierz “Plik- Eksport - FBX”
i zapisz plik FBX. Teraz program taki jak Motionbuilder bgdzie mogt otworzy¢ posta¢ stworzonag w CINEMA
4D.

(] aadifon X Coaair =

G dinis
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Motionbuilder potrafi przypisa¢ dane zarejestrowane cyfrowo do postaci. Nastgpnie animacja jest
konwertowana na poszczegolne ruchy, ktore sa przypisywane bezposrednio do kosci. Ostateczna animacja
postaci wraz z ruchem moze by¢ ponownie zapisana w formacie FBX.

Wybierz “Plik - Potacz”. Zataduj plik FBX

Nie musisz otwiera¢ catego pliku. Import FBX jest dos¢ inteligentny i sam wie, ze ma wezytaé tylko
animacjg. Nie badz tez zaskoczony patrzac na linig czasu. Dla kazdego obiektu w kazdej klatce zostat
ustalony osobny klucz.

Wymieniajac dane z Motionbuilder musisz wzia¢ pod uwagg jeszcze jedno - dobrze przyjac okreslone
konwencje nazewnictwa kosci. Moze to znacznie utatwi¢ wspotpracg obu programow. Wigceej o takiej
wymianie danych dowiesz si¢ w firmie MAXON.

7. Clothilde

Clothilde to narzedzie MOCCA do symulacji ubran. Mozesz go uzy¢, aby zasymulowac flage topoczaca
na wietrze lub ubra¢ dowolna posta¢ 3D w T-shirt. Wlasnie to chcemy zrobi¢ z Claudem. Bardzo mite i
praktyczne w Clothilde jest to, Ze nie trzeba modelowaé catego ubrania - wystarczy tylko jego przod i tyt,
resztg Clothilde wykona automatycznie. Otworz plik “shirt_start.c4d®. Plik ten zawiera przod i tyt bluzki.

Jesli nie podoba ci sig ta bluzka, mozesz ja zastapi¢ dowolna wiasna. Jak widzisz, zostala stworzona przy
uzyciu kilku wielobokow.

Wybierz bluzke, a nastgpnie narzedzie “Most” (Struktura - Most). Przelacz si¢ do trybu punktéw i wybierz
przdd i tyl bluzki (oczywiscie tylko w miejscach, gdzie maja one by¢ potaczone - nie wybierasz otworow na
glowe, tutowia i rgkawow).
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Bluzka musi mie¢ wigcej podzialow, aby pozniej mogla sig lepiej deformowac. Przetacz sig do trybu
“Wielobok* i wybierz wieloboki z przodu i z tylu bluzki. Wybierz “Funkcje - Podziel” i ustal liczbg
podzialow na 2.

Upewnij sig, ze nie podzielite§ wielobokow taczacych obie “Scianki” bluzki ( z przodu i z tylu- stworzonych
narzedziem “Most”). OK, nie wyglada to jeszcze jak bluzka, bardziej jak pudetko bez $cianek, ale nie
przejmuj sig - zaraz to zmienimy.

Clothilde jest bardzo prosta w uzyciu. Wigkszo$¢ funkcji miesci si¢ w jednej zaktadce - “Ubranie”. Zaktadke
ta nalezy przypisa¢ do obiektu, ktoéry powinien zosta¢ przeksztalcony w ubranie. Kliknij prawym klawiszem
myszy na bluzce (w Menadzerze obiektow) i wybierz z menu kontekstowego “Zaktadki Clothilde - Ubranie”.
Wriasciwosci Clothilde pojawia si¢ w oknie Menadzera atrybutow.

Jesli ubranie bedzie kolidowalo z innym obiektem w scenie, tak jak w przypadku bluzki oraz ciata Claude’a,
wtedy do drugiego obiektu nalezy przypisa¢ zaktadkg Zderzen. Wybierz za pomoca prawego klawisza myszy
obiekt wieloboczny “Body” w Menadzerze obiektow. Wybierz “Zakladki Clothilde - Zderzenia”.
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Teraz bluzka juz wie, ze nie moze przebijac si¢ przez postaé. Jest to dobra pora, aby nadac jej wlasciwy
ksztatt. W tym celu wybierz zaktadke “Ubranie” i przejdz do menu “Garderoba”.

W menu tym znajdziesz wszystko, czego bedziesz potrzebowal, aby stworzy¢ ubranie uszyte na miarg.
Pozostate menu sa odpowiedzialne za zachowanie ubran.

Wybierz “Zdefiniuj” obok “Stanu ubrania”. Jest to jak zdjgcie miary. W przypadku, gdyby bluzka zle lezata,
lub gdyby$my chcieli doda¢ kieszonkg na piersi, mozna bgdzie przywotac jej poczatkowa pozycje. Przejdz
do trybu wielobokow i wybierz wieloboki taczace obie $cianki bluzki ( te stworzone przy pomocy narzedzia
“Most”).
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Czy bluzka pasuje? Jesli tak - wybierz “Zdefiniuj” obok “Stanu poczatkowego”. Stan ten mozesz zdefiniowac
w dowolnym momencie. Jest to pozycja wyjsciowa skrojonej na miarg bluzki.

Teraz umies¢ w scenie obiekt “Cloth Nurbs® (Pluginy/Clothilde/Cloth Nurbs). Przypisz bluzke jako dziecko
Cloth Nurbs.

Cloth nurbs dziata podobnie do obiektow HyperNURBS: wygtadza geometrig, ktora jest jej
podporzadkowana, jednak algorytm jest trochg inny i dodatkowo pozwala na okreslenie grubosci materiatu.
W Menadzerze atrybutéw ustal parametr “Grubos$¢” jako “17.

Nasza posta¢ powinna by¢ juz ubrana. Oczywiscie niezbgdnych jest jeszcze kilka korekt, aby bluzka
zachowywala si¢ wlasciwie w animacji. Jak widzisz, nie bylo to takie trudne.
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Beda one stuzyty jako szwy bluzki. Clothilde zrobi to za nas - wybierz tylko klawisz “Zdefiniuj” obok pola
“Polilinie na stykach” w menu “Garderoba”. Szwy sa jednak trochg za szerokie. Wybierz wigc funkcje
“Dress-O-Matic* i patrz, co dzieje si¢ z bluzka.

Szwy zostaja przyciagnigte do siebie na odlegto$¢ okreslona parametrem “Szerokos$¢”. Bluzka nie musi by¢
doktadnie dopasowana do obiektu, ktory zakrywa - decyduje o tym parametr “Kroki” obok funkcji “Dress-O-
matic”.

Kliknij teraz na klawisz ‘Uwolnij”. Pojawia si¢ dodatkowe sity, np grawitacja. ktore maja wpltyw na bluzke i
spowoduja, ze zacznie ona zwisa¢ na ramionach Claude’a.

Thinking Particles

(Modut opcjonalny)

W tej czgsci ksiazki poznasz modut Thinking Particles. Mamy nadziejg, ze zglgbianie systemu czasteczek
okaze si¢ dla ciebie dobra zabawa.
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1. Wstep

Thinking Particles to system czasteczek. Sa one wykorzystywane w §wiecie 3D, gdy mamy do czynienia z
duza iloscia obiektow, tj stado ptakow, inwazja bakterii (zwlaszcza w polaczenu z PyroCluster) czy efekty
dymu.

Przypusémy, ze cheesz animowac tornado przechodzace przez pustynig. Aby to zrobi¢ w sposob tradycyjny,
musiatby$ animowac miliony czasteczek kurzu lub piasku unoszacych si¢ w powietrzu. Gdybys$ miat to zrobic¢
odrgcznie, wtedy nie moglbys$ narzekad¢ na niestabilno$¢ pracy i bezrobocie, bo bytoby to zajecie do konca
zycia. Poniewaz jednak masz kilka ciekawszych rzeczy do zrobienia, wigc dajemy ci Thinking Particles.

Jesli znasz juz system czasteczek CINEMA 4D, mozesz sig tylko domysla¢, ze Thinking Particles rozszerza
te mozliwo$ci w nieskonczonos¢.

Thinking Particles postuguje si¢ tzw. wierzchotkami. Mozesz je sobie wyobrazi¢ jako mala maszyng, ktora
na jednym koncu otrzymuje pewne dane wejsciowe, przeksztalca je i w efekcie na drugim koncu dane te
pojawiaja sig¢ w postaci przetworzone;j i sa przekazywane do innych wierzchotkow.

Jesli znasz edytor wyrazen CINEMA 4D - XPresso, wtedy pojecie wierzchotkow nie powinno by¢ ci obce.
Jesli nie miate$ stycznosci z XPresso, wtedy bytoby wskazane, abys zajrzat do czgsci ksiazki poswigcone;j
temu modutowi, poniewaz Thinking Particles wymaga podstawowej wiedzy z tego zakresu.

Moéwilismy juz o tym, ze kilka z elementéw Thinking Particles to wierzchotki. Ale nie wszystkie - geometria
czasteczek nie jest wierzchotkiem. Wigcej o niej dowiesz si¢ pdzniej. Thinking Particles stosuje wierzchotek
emitera, ale nie ma on nic wspdlnego z emiterem stosowanym w standardowym systemie czasteczek.

System czasteczek tworzy si¢ podobnie, jak w XPresso. Masz do dyspozycji zestaw wierzchotkow, z ktorych
wybierasz rézne kombinacje.

4 Edycja

E‘-Dparatow systemowe
#Fresso
Thinking Particles
TF Inicjacja
TP Wwarunek
TF Generator
P Burza
P Fale
P Fragment
P Rozmycie
P Rysuj
P Urodzany
TP Standard

KazdyZ8iwierzchotkéw posiada okreslone wiasnosci, ktore mozna zmieniaé w Menadzerze atrybutow
i taczy¢ z portami lub innymi wierzchotkami. Pozwala to na rézne sposoby oddziatywania na czasteczki.
Mozna przyktadowo dzieli¢ i taczy¢ grupy czasteczek oraz zmienia¢ ich wyglad lub sposob zachowania
(predkosé, kierunek, itp).

Jesli dotychczas pracowate$ ze “starym” systemem czasteczek, Thinking Particles moze z poczatku wydawac
si¢ trochg skomplikowane. Skomplikowanie moze by¢ jednak zaleta, jesli pozwala na nieograniczone
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mozliwosci realizacji twoich pomystow! Poza tym po przeczytaniu tej czgsci ksiazki beda ci sig one
wydawaty duzo tatwiejsze. Bedziesz wreez sypat efektami czasteczek jak z rgkawa.

2. Informacje ogdlne
Brak emitera oznacza brak czasteczek. W module Thinking Particles emiterem jest wierzchotek, ktory jest

zrodtem czasteczek. Aby dotrze¢ do wierzchotka, nalezy postuzy¢ sig edytorem XPresso.

Utworz dowolny obiekt - najlepszym wyborem bedzie obiekt zerowy. Nast¢pne przypisz do niego zaktadke
XPresso. Otworzy sig edytor XPresso - nasze pole do eksperymentow. Tu ustalimy system czasteczek.

Kilka wierzchotkéw Thinking Particles jest wymienionych w zaktadce X-Pool z lewej strony edytora
XPresso. Emiter znajdziemy w kategorii “TP Generator* pod nazwa “P Burza“. Przeciagnij emiter do pola po
prawej stronie.

| [ Edytor XPresso

iraup

=
=
=
=
=
=
=
=
=
5]
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Przetamali$my pierwsze opory - stworzyles emiter czasteczek. By¢ moze zauwazyles, ze w oknie Edytora
pojawit si¢ okrag. Po odtworzeniu animacji zauwazysz, ze z okregu tego wyptywa strumien krzyzykow-
czasteczek! Czasteczek tych jednak nie wida¢ w rendererze. Sa one tylko wizualizacja zachowania emitera.
Za chwilg do wirtualnych czasteczek przypiszemy “realna” geometrig.
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Wybierz wierzchotek emitera w oknie XPresso i spdjrz do Menadzera atrybutow. Znajdziesz tu petno
r6znych wartosci, za pomoca ktorych mozesz zmienia¢ zachowanie emitera. Jak wiele czasteczek powinien
generowac? Jak dlugo czasteczki powinny zy¢? Jak wielkie maja by¢? Czy maja by¢ tej samej wielkosci,
czy r6zne? Te i inne parametry mozesz tu regulowaé w trakcie trwania animacji i obserwowa¢ zmiany w
zachowaniu czasteczek.
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Mamy jednak dalej pewien problem. Emiter, jak widzisz, jest wierzchotkiem. Wierzchotka nie mozna
przesuwac, skalowacé ani obracac... Co robi¢, jesli wlasnie chcesz zmieni¢ wielko$¢ i polozenie wierzchotka?
Trzeba po prostu przypisa¢ do niego wspotrzgdne jakiego$ obiektu.

Stworzyli$my wczesniej obiekt zerowy, ktory umozliwit dodanie zaktadki XPresso, a teraz bedzie “dawca”
wspolrzednych. Przeciagnij obiekt zerowy do edytora XPresso i przypisz do niego dwa porty wyjsciowe:
jeden - “Globalna pozycja”, a drugi - “Globalna matryca”. Do emitera “P Burza” przypisz port wejsciowy

- “Wyrdwnanie emitera”. Po polaczeniu obu portdéw emitera i obiektu zerowego mozesz juz traktowaé emiter
jak obiekt. Bedzie on podazat za kazdym ruchem i obrotem obiektu zerowego.

Obiekt zerowy

Nawet, jesli nie zajglo to duzo czasu, powtarzanie wszystkich tych czynnosci dla pozostatych emiterow
mogloby by¢ meczace. Podstawowa wada takiego emitera jest fakt, ze kazda zmiana parametru wymaga
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wybrania wierzchotka w edytorze XPresso. Nie bgj si¢ - MAXON przygotowal w bibliotece obiektow
CINEMA 4D standardowy emiter, ktory daje ci tatwy dostgp do wszystkich parametrow poprzez dane
uzytkownika dla obiektu zerowego. W tym miejscu mozesz takze zmienia¢ geometrig (standardowo:
sze$cian) polaczona z czasteczkami za pomoca techniki drag & drop (przeciagnij i upusc). Biblioteka
obiektow zawiera wiele ustawien poczatkowych dla Thinking Particles. Warto je przetestowac!

3. Ptatki $niegu

W tym rozdziale stworzymy klasyczna sceng, w ktorej pada $nieg. Oczywiscie potrzebujemy emitera, jednak
tym razem nie bedziemy go wiaza¢ z obiektem zerowym, a z wielobokiem. Zrobimy tak, aby kontrolowac
wielko$¢ emitera.

Otworz nowy pusty plik. Utworz kwadrat. (Obiekty/Proste figury geometryczne/Prostokat). Konwertuj obiekt
parametryczny na edytowalny (Funkcje - Mozliwo$¢ edycji). Nazwij obiekt “Emiter_powierzchnia® i umiesé
go w pozycji Y=300 ($nieg najczgsciej pada z gory...). Przeskaluj go do wymiaréw X=600 i Z=1000. Ptatki
$niegu beda generowane przez emiter wielkosci tej powierzchni.
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Przypisz wyrazenie XPresso do ptaszczyzny i kliknij podwdjnie na zakladce - otworzy sig edytor XPresso.
Przeciagnij obiekt “Emiter powierzchnia“ do okna edytora XPresso. Utworz wierzcholek “P Burza®. I
znowu musisz potaczy¢ odpowiednie wierzchotki ze soba tak, aby wspotrzedne plaszczyzny mogty byc
potaczone z emiterem.

Nasz emiter zawzigcie produkuje mate krzyzyki (podglad czasteczek w oknie Edytora nie musi by¢
krzyzykiem - spdjrz na ustawienia modutu Thinking Particles (Pluginy/Thinking Particles/Ustawienia
Thinking Particles). Mozesz tu zmieni¢ ich wyglad np. na gwiazdy lub punkty).

o4

Czasteczki powinny by¢ tworzone na powierzchni ptaszczyzny wieloboku. Aby to zrobi¢, nalezy jeszcze
ustawic kilka parametrow.

Przypisz do wierzchotka “P Burza” wyjscie “Poczatek czasteczki®. To wyjécie zawiera rdzne czasteczki
generowane przez emiter, ktore bgda “obrabiane pozniej”.

Nastepnie wez wierzchotek “P Pozycja powierzchni® (XPool/Operatory systemowe/Thinking Particles/TP
Pomoc). Wierzchotek ten tworzy przypadkowe pozycje wybranych obiektow wielobocznych. W Menadzerze
atrybutéw posiada on puste pole tekstowe “Obiekt”. Przeciagnij powierzchnig emitera do tego pola. Takze

w Menadzerze atrybutdéw znajdziesz ustawienie, ktore decyduje o tym, czy czasteczki bgda emitowane z
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powierzchni, krawedzi czy punktéw wieloboku. Pozostaw to ustawienie jako “Powierzchnia”, poniewaz nie
chcemy, aby czasteczki byly emitowane tylko z naroznikow.

4 Tnb Edycia Dane =] i+ 68

P Pozycja powierzchni [P Pozycia powierzehni]
| Podstawawe |\wWierzchotek [ Parametr |

Whasnosgci wierzcholbka

© Przypadkowy rozsiew |12345 E

Parametr

= Ohiekt 4 Emiter-powierzchnia j
o Tup  |Powierzchnia |

= b

Jak widzisz, wierzchotek ten pozwala na wybieranie dowolnych powierzchni/ bryt jako emiterow. Jedyna
wazng uwaga jest, aby obiekt parametryczny byt najpierw zamieniony na edytowalny. Dla zabawy sprobuj
emitowac $nieg z kuli...

Potrzebujemy jeszcze jednego wierzchotka, ktory kaze czasteczkom ustawiac si¢ zgodnie z pozycja
wierzchotka “P Pozycja powierzchni®. Stuzy do tego “P ustal dane* (XPool/TP Standard).

Przeciagnij wierzcholek “P ustal dane* do edytora XPresso i przypisz port wejsciowy dla pozycji. To
bedzie wlasciwosc, ktora chcemy ustali¢ dla czasteczek. Port ten bedzie polaczony z portem wyjsciowym
wierzchotka “P Pozycja powierzchni®.

Potacz port wejscia wierzchotka “P ustal dane* z wyjsciem “Poczatek czasteczki” wierzchotka “P Burza”.
Teraz “P ustal dane” wie, ktore czasteczki bedzie ustawiac.

Pierwsze kroki za nami! Odpocznij chwilg, wez gleboki oddech i podziwiaj nasze dzieto. Czyz nie jest
pigkne?

E miter-powierzchni P Burza
Globalna pozpcia & ® Pozycia emitera i
Poczatek teczki @
Globalna matiyca &) @ \Wirdwnanie emitera ChzalESie o Eoe

Podsumowujac:

F Ustal daneg

P Pozycia powierzchni

Emiter-powierzchnia

Emiter przechodzi przez generowane przez siebie czasteczki do wierzchotka “P Pozycja powierzchni.
Wierzcholek ten z kolei oblicza przypadkowe pozycje czasteczek na wieloboku i przenosi ta informacje
do wierzchotka “Pustal dane®, ktory potwierdza aktualne ustawienia czasteczek w ich przypadkowych
pozycjach.

Rezultaty mozesz zobaczy¢ natychmiast w oknie Edytora. Czasteczki sa generowane rdwnomiernie z
powierzchni catego wieloboku. Jednak w dalszym ciagu poruszaja si¢ one w ztym kierunku - wzdhiz
domyslnej osi Z emitera. Poniewaz w wigkszo$ci przypadkoéw $nieg pada w pionie, wigc musimy obrocié
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emiter o 90 stopni. Pamigtaj o tym, Ze emiter jest obiektem i jako taki nie moze by¢ przeksztatcony
bezposrednio. Jego orientacja jest kontrolowana wspotrzednymi “Powierzchnia emitera”.

Wybierz “Emiter powierzchnia® i przetacz si¢ do narzedzia “Uzyj osi obiektu”.

Obro¢ obiekt o 90 stopni wokot osi X tak, aby o$ Z wskazywata w dot. Koniec! Snieg pada w dot- tak, jak
powinien.

4. Obiekty jako czasteczki

Wiozylismy duzo pracy, aby zasymulowa¢ spadanie ptatkow $niegu. Ale ciagle jeszcze nie mamy samych
ptatkow. Jak beda one wygladac, zalezy tylko od Ciebie. Kulki lub krysztatki lodu z kanatem Alpha?
Zdecydowali$my sig¢ na obiekt $wietlny. Jesli prawidtowo ustawisz wszystkie parametry, wtedy symulacja
$niegu bedzie catkiem przekonujaca.

Dodaj do sceny zrodto $wiatta (Obiekty - Scena - Swiatto). Musisz zmieni¢ kilka ustawien $wiatta, aby
byto ono bardziej “platkowe”. W Menadzerze atrybutéw w zaktadce “Ogolne” wybierz w pozycji ‘Szum”
parametr “Widoczno$é” oraz w pozycji “Swiatto widoczne” - “Widoczne”. Swiatto powinno by¢ widoczne,
jednak nie powinno o$wietla¢ sceny - aktywuj wigc opcje “Brak promieniowania §wiatta”.
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Przejdz do menu “Widocznos¢” i ustal “Wewngtrzng odlegtosc” jako 6.5, a “Zewngtrzna odleglo$é” jako 15 i
zwigksz “Jasno$¢” do 125%.

»

‘widocznosé

Przetacz si¢ do menu “Szum®. Ustal Typ* jako “Twarda turbulencja“ i zmien wszystkie parametry skalowania
na7.5.
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Uczyn $wiatlo niewidoczne w Edytorze i Rendererze w menu “Podstaw owe”. Bgdzie ono widoczne tylko
jako czasteczki. .

“Platek Swietlny” jest gotowy. Teraz trzeba tylko powiedzie¢ Thinking Particles, ze ma on by¢ czasteczka.
Zgadtes - oczywiscie jest do tego stworzony specjalny wierzchotek. Nosi on nazwg “PShape* i znajduje si¢ w
zakladce X-Pool, w kategorii “TP Standard“.

Dodaj wierzchotek “P Ksztatt* do istniejacego uktadu XPresso. Przeciagnij obiekt §wietlny do pola
tekstowego wierzchotka w Menadzerze atrybutow. Potacz port wejsciowy “P Ksztatt” z portem wyjsciowym
wierzchotka “P Burza”. Ustal “Promien aczenia” jako 15.

Eriter-powierzchria i
: : i | P Pozycia powisrzchii

Jeszcze tylko jeden krok. Aby moc wyswietla¢ obiekty nadajace si¢ do renderingu, Thinking Particles
potrzebuja specjalnego obiektu nazwanego “Geometria czasteczek”. Utworz ten obiekt (Pluginy/Thinking
Particles/ Geometria czasteczek) i przeciagnij na niego $wiatlo z Menadzera obiektow. W efekcie swiatto
powinno by¢ dzieckiem “Geometrii czasteczek”.
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Aby zrozumie¢ celowosé uzycia tego obiektu, musisz wiedzie¢, ze Thinking Particles moga dzieli¢ czasteczki
na grupy. Obiekt “Geometria czasteczek” pozwala przypisywac rézne geometrie 3D do tych grup. W naszym
przyktadzie istnieje tylko grupa nazwana “Wszystko”, ktora zawiera wszystkie generowane czasteczki.

Bez wzgledu na to, ile grup czasteczek umieszczono w scenie, obiekt “Geometria czasteczek™ zawsze jest
niezbgdny. Odruchowo mozesz przypisywaé geometrig, ktdra powinna by¢ przypisana do czasteczek, jako
dziecko obiektu “Geometria czasteczek”, nawet jesli dla pojedynczej grupy wydaje sig to zbgdne. Wszystkie
grupy czasteczek w scenie sa wyswietlone w menu Pluginy/Thinking Particles/Ustawienia Thinking Particles.

Co powiesz na mata burzg $niezna na zakonczenie? Atrybuty wierzchotka emitera oferuja wiele mozliwosci
zmiany zachowania ptatkéw. Mozna skrdcié ich okres zycia, sprawié, ze beda spada¢ szybciej lub zaczna
si¢ obracaé¢ podczas spadania. Mozna takze wptynaé na czasteczki juz zdefiniowane. Wystarczy otworzy¢
bibliotekg obiektow w menu gtéwnym i znalez¢ “TP Planar Wind“. Jak sama nazwa sugeruje, obiekt ten
wymusza pewne turbulencje, podobnie do wiatru.
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Dodaj do sceny obiekt “TP Planar Wind“. Wiatr nie wie jeszcze, ktora grupg czasteczek powinien wprawi¢ w
ruch. Otworz wige Ustawienia Thinking Particle (Pluginy/Thinking Particles/Ustawienia Thinking Particles)
i przeciagnij grupg “Wszystko* do pola tekstowego “Grupa czasteczek™ w menu “Dane uzytkownika” dla
obiektu “TP Planar Wind“ (w Menadzerze atrybutow). Ustal “Sitg” jako 300 i “Turbulencje* jako 1000.

Spokojny spadajacy $nieg zostat zamieniony na prawdziwa burzg $niezna. Mamy nadziejg, ze podobaly

ci si¢ Thinking Particles, pomimo burzy $nieznej pod koniec. Uzywaj tej ksiazki jako punktu wyjscia dla
dalszych samodzielnych eksperymentow. Sprobuj przeksztatci¢ snieg w deszcz lub spraw, ze bedzie on padat
na inne obiekty. Ogranicza cig tylko twoja fantazja.
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5. Wskazoéwki praktyczne

Nie utrudniaj sobie zycia i uzywaj gotowych obiektéw z biblioteki. Znajdziesz w niej wiele gotowych
wierzchotkow Thinking Particles juz przypisanych do obiektow, tacznie z prostym interfejsem graficznym.
Pozwola ci one zaoszczedzié wiele czasu.

Zadbaj o wlasciwe ustawienia poczatkowe. Ustawienia te w przypadku XPresso i/ lub Thinking Particles
moga by¢ dos¢ skomplikowane. Takze przestrzeganie porzadku podczas tworzenia wierzchotkow i wyrazen
moze bardzo usprawni¢ pracg. Wierzchotki mozna grupowacé, a dobre komentarze i nazewnictwo z pewno$cia
utatwig orientacjg. Jesli nie chcesz sig zastanawiac, co u licha miate$ na mysli tworzac sceng trzy tygodnie
temu...

Czasteczki moga dramatycznie powigkszy¢ wielkos¢ sceny. Jesli tworzysz emiter, ktory generuje 10.000
obiektow 1 10.000 wielobokéow w kazdej klatce, to szybko osiagniesz granice mozliwo$ci nawet najszybszych
komputerow. Zalecamy, aby$ pracowat z szybkimi funkcjami podgladu do samego konca. Dopiero wtedy
przypisuj czasteczkom geometrig.

6. Zakonczenie

Doszlismy do konca rozdziatu poswigconego Thinking Particles, a zarazem do konca ksiazki. Dzielnie
brnates z nami po glgbokiej wodzie i mamy nadziejeg, ze jeste$ caly i zdrowy na powierzchni, bogatszy o
wiele doswiadczen. Moze nasze mate pokazowe scenki zachgcity cig do sprobowania swoich sit i zrobienia
czego$ wigkszego? Nie bdj sig eksperymentéw. Baw sig! Jak juz wspomnieliémy, Thinking Particles potrafia
by¢ bardzo skomplikowane, ale najtrudniejszy krok to stworzenie pierwszego wierzcholka. Jesli bedziesz
pracowat powoli i uwaznie, wtedy nie bedzie to takie straszne, a z pewno$cia wkrotce to bardzo polubisz!

Mamy nadziejg, ze ta mata ksiazeczka pomoze Ci w burzowej (czasteczkowej) przysztosci!





