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    Od autorów


    W Wasze ręce oddajemy książkę na temat programu CINEMA 4D. Jest to zaawansowany program 3D do modelowania, animacji i renderingu. Pozwala na osiągnięcie profesjonalnych rezultatów. Wykorzystywany może być w filmie i reklamie, a także do projektowania architektury lub wzornictwa. Dodatkową zaletą jest to, że jest dostępny także w polskiej wersji językowej. Niniejsze opracowanie zawiera szczegółowy opis funkcji głównej części aplikacji oraz ćwiczenia pozwalające na wykorzystanie tych wiadomości w praktyce.


    Podział treści


    Książka skonstruowana jest w taki sposób, by poziom trudności rósł w miarę omawiania kolejnych zagadnień. Pierwsza część dotyczy PODSTAWOWYCH UMIEJĘTNOŚCI i znajdują się w niej podstawowe informacje oraz ćwiczenia z zakresu całego programu. Kolejne części zawierają szczegółowe wiadomości z zakresu:


    
      	NARZĘDZI MODELOWANIA,


      	MODELOWANIA NA SIATKACH I INNYCH ZAAWANSOWANYCH NARZĘDZI,


      	ŚWIATEŁ, MATERIAŁÓW i ANIMACJI.

    


    Część z tych wiadomości to bardzo szczegółowe informacje, przeznaczone dla osób, które szukają odpowiedzi na konkretne pytania. Fragmenty z teorią przeplecione są ćwiczeniami zawierającymi praktyczne informacje na temat korzystania z omawianych narzędzi.


    Ćwiczenia


    Ćwiczenia są bardzo istotną częścią opracowania. Ich zakres tematyczny wykracza poza omawiane zagadnienia. Znajdują się w nich także informacje na temat innych narzędzi i odnośniki do innych części książki. Celem ćwiczeń jest danie Czytelnikowi możliwości tworzenia kompletnych modeli i scen, co daje większą satysfakcję niż nieukazujące kontekstu testowanie kolejnych poleceń programu. Ćwiczenia mają w prosty sposób przekazywać wiedzę — zgodnie z założeniem, że nie trzeba znać wszystkich arkanów narzędzi, by używać ich do osiągnięcia prostych celów, oraz że jedną z lepszych metod uczenia się jest samodzielne eksperymentowanie. Z myślą o ułatwieniu realizacji zadań elementy wykonywanych ćwiczeń są pokazane na rysunkach, schematach i zrzutach z ekranu. W tekście pojawiają się też wyróżnione nazwy poleceń i ikony wykorzystywanych narzędzi. W zamyśle ćwiczenia miały być proste i przedstawione w taki sposób, by ich wykonanie nie nastręczało trudności nawet początkującemu użytkownikowi. W zależności od preferowanego sposobu uczenia się można wcześniej wykonać wszystkie ćwiczenia (aż po tworzenie materiałów i ćwiczenie z animacji kończące opracowanie), a dopiero po tym wrócić do szczegółowej analizy narzędzi. W celu odróżnienia części teoretycznych od ćwiczeń praktyczne rozdziały zawsze mają w tytule słowo „ćwiczenie”.


    Forma


    Na formę opracowania wpłynęły dwa czynniki. Pierwszym była konieczność znalezienia odpowiedniej, książkowej formy dla opisu technik komputerowych, która byłaby konkurencyjna w dobie multimediów (np. wobec filmów instruktażowych). Drugim było wieloletnie doświadczenie w nauczaniu technik komputerowych w projektowaniu, w którym ogromne znaczenie ma operowanie obrazem oraz dynamika przekazywania wiadomości.


    W efekcie książka zawiera szereg elementów nadających jej cechy multimedialne. Są to: obrazy, ikony i schematy, którym został „oddany głos”, oraz nazwy poleceń — pisane wielkimi literami — wyróżnienia i pogrubienia, a także zebranie części treści w tabelach, które, tak jak modulacja głosu, odpowiednio akcentują zagadnienia:


    ikony, skróty klawiaturowe i pogrubienia:


    To jest ważne pojęcie!, To jest to narzędzie, którego masz użyć!, Działaj!


    wyróżnienia:


    Tak, jest taka opcja. Jeśli spojrzysz na roletę, to na pewno ją tam znajdziesz.


    tabelka:


    O, widzę, że jesteś dociekliwym badaczem! Przeczytaj wiadomości zawarte w tabeli, a na pewno dotrzesz do wielu istotnych informacji.
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      Uwaga! Tu czyha pułapka.

    


    obrazy, schematy:


    Wiem, że słowo pisane pozwala na różną interpretację. Ale spójrz na obraz! On nie pozostawi Ci pola do domysłów!


    Pozostałe założenia


    W nauce programów 3D służących do projektowania niezwykle ważne jest bazowanie na konkretnych, dobrych i atrakcyjnych przykładach. Dlatego część ćwiczeń sprowadza się do przeniesienia w przestrzeń wirtualną dzieł mistrzów z zakresu designu, projektowania mebli bądź architektury. Przykłady te zawsze są odpowiednio opisane.


    Mając na celu ułatwienie nauki, opracowanie to powstało w oparciu o polską wersję programu CINEMA 4D R10. Niewielkie zmiany wprowadzone w późniejszej wersji zostały opisane na podstawie angielskojęzycznej wersji aplikacji: CINEMA 4D R11.5.


    W wyjątkowych sytuacjach do realizacji ćwiczeń potrzebne są materiały źródłowe. Zostały one zamieszczone na płycie CD.


    Naszym celem nie jest tylko zapoznanie Cię z możliwościami CINEMA 4D, ale także nauczenie pracy z tym programem! Mamy nadzieję, że książka ta będzie pomocna w pracy twórczej i sprawi, że konieczność korzystania z technik komputerowych nie będzie Cię ograniczała, lecz wzmocni Twoją kreatywność i pozwoli na realizację najodważniejszych z pomysłów. Powodzenia!

  


  
    I. PODSTAWOWE UMIEJĘTNOŚCI

  


  
    Rozdział 1. Układ ekranu, podstawowe narzędzia


    Standardowy układ ekranu programu Cinema 4D (rysunek 1.1) składa się z jednego okna widokowego (które czasem podzielone jest na cztery części) i okolony jest paletami narzędziowymi oraz oknami. Palety ikon narzędziowych znajdują się na górze oraz po lewej stronie okna programu. Menadżer obiektów znajduje się po prawej stronie, a okno atrybutów — pod nim. Okna materiałów i współrzędnych znajdują się na dole. Pomiędzy nimi a oknem widokowym znajduje się pasek animacji.


    Na dole ekranu Cinemy znajduje się wąski szary pasek — linia podpowiedzi. Tutaj są wyświetlane między innymi nazwy narzędzi, nad którymi znajduje się kursor.


    1.1. Okna widokowe


    Największa, centralna część ekranu przeznaczona jest na okna widokowe (rysunek 1.2). Mogą to być cztery okna: widoku z perspektywy, z góry, z prawej i z przodu albo jedno z nich wyświetlone na całej przestrzeni. Wykorzystując klawisze funkcyjne F1, F2, F3 i F4, możesz szybko powiększać wybrane widoki. Wybierz: F5, by powrócić do wyświetlania czterech okien widokowych.


    1.2. Nawigacja w oknach widokowych


    W trakcie pracy bardzo istotne jest sprawne dostosowywanie wyświetlania obrazu w oknach widokowych. W prawnym górnym narożniku każdego z okien znajdują się odpowiedzialne za to ikony. Do tego samego celu służą klawisze: 1 — przesuwanie, 2 — oddalanie i 3 — obracanie (rysunek 1.3). By z nich skorzystać, należy
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    Rysunek 1.1. Standardowy układ ekranu programu Cinema 4D
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    Rysunek 1.2. Jedno duże okno widokowe


    przytrzymać stosowny klawisz, przytrzymać klawisz myszki i przeciągnąć kursorem w obrębie ekranu. Zwróć uwagę, że samo naciśnięcie ikony czy klawisza nie powoduje żadnego efektu. Dopiero jednoczesne przytrzymanie klawisza myszki i przeciągnięcie kursorem wpływa na sposób wyświetlania w oknie widokowym.
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    Rysunek 1.3. Ikony odpowiedzialne za poruszanie się w oknach widokowych


    1.3. Górna paleta narzędziowa


    Pierwszą grupę narzędzi na palecie mieszczącej się na górze okna programu Cinema 4D rozpoczynają ikony cofania i ponawiania ruchu (rysunek 1.4). Kolejna ikona skrywa grupę czterech narzędzi do zaznaczania. Pierwszym z nich jest wskaźnik. (W późniejszym czasie będziemy go także wykorzystywać do „zaznaczania poprzez malowanie” wierzchołków, krawędzi i płaszczyzn obiektów). Po przytrzymaniu klawisza myszki na ikonie wskaźnika wyświetlone zostaną pozostałe narzędzia zaznaczania: zaznaczanie prostokątne, wielokątne i pętla (rysunek 1.5). Kolejne trzy ikony to narzędzia transformacji: przesuwania, skali i obrotu. Wykorzystywane są na tyle często, że warto znać skróty klawiaturowe je wywołujące. Kolejno są to: E, T, R. Transformacje te wpływają na obiekty w scenie, zmieniając ich rozmiary — zupełnie inaczej niż opisane wcześniej narzędzia do kontroli wyświetlania obrazu w oknach widokowych.
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    Rysunek 1.4. Ikony górnego menu narzędziowego


    Po tej grupie ikon w wersji 11.5 Cinemy znajduje się jeszcze jedna ikona — ukazująca narzędzie, które było ostatnio wybrane (rysunek 1.6). Po najechaniu na nią kursorem otwiera się lista ośmiu ostatnio wybranych narzędzi, co pozwala na ich ponowny, szybki wybór.


    Kolejna grupa ikon wiąże się z ograniczeniami w transformacjach według osi X, Y lub Z (rysunek 1.7). Jeśli na przykład chcesz przesunąć obiekt w oknie perspektywy i mieć przy tym pewność, że nie poruszy się w kierunku którejś z osi, to
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    Rysunek 1.5. Rozwinięta grupa ikon zaznaczania
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    Rysunek 1.6. Ikona ostatnio używanego narzędzia z rozwiniętą listą ostatnio używanych narzędzi


    dezaktywuj tę opcję. Wówczas, o ile nie chwycisz za strzałkę niechcianej osi i świadomie za nią nie pociągniesz, będziesz mieć pewność, że obiekt nie drgnie w tę stronę. Jest to szczególnie istotne w przypadku pracy w oknie perspektywy, w którym trudno o precyzyjne kontrolowanie kierunku poruszania obiektów.
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    Rysunek 1.7. Grupa ikon ograniczających kierunki transformacji, ikona przełączania między globalnym a lokalnym układem współrzędnych


    Ostatnia ikona tej grupy pozwala na przełączanie między globalnym a lokalnym układem współrzędnych. Przydaje się ono na przykład w przypadku obróconych obiektów. Możesz zdecydować, czy chcesz, by przesuwane były względem osi obiektu, czy względem globalnego układu współrzędnych. Uwaga: w tym drugim przypadku należy dezaktywować zbędne osie i przeciągać obiekt, chwytając go w miejscu innym niż strzałki jego lokalnego układu współrzędnych.


    Trzy kolejne ikony związane są z renderingiem (rysunek 1.8). Znajdują się tu: szybki rendering aktywnego okna, rendering finalny, który jest tworzony w oknie renderingu, oraz ikona ustawień renderingu. Środkowy klaps skrywa dodatkowe podopcje: rendering tylko zaznaczonego fragmentu, rendering tylko wybranych obiektów oraz rendering interaktywny, czyli taki, który będzie się odświeżał po każdej wprowadzonej zmianie. Ostatnią podopcją tego klapsa jest podgląd animacji.
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    Rysunek 1.8. Ikony odpowiedzialne za rendering


    Kolejny zestaw ikon związany jest z tworzeniem obiektów (rysunek 1.9). Poszczególne ikony mieszczą w sobie grupy narzędzi określonego typu. Pierwszą grupą są bryły (np. sześcian, sfera, stożek i inne). Kolejną — różnego rodzaju kształty (np. swobodna linia, okrąg, kwadrat, gwiazda, spirala itd.). Trzecią grupą są NURBS, czyli narzędzia tworzenia brył w oparciu o splajny (np. bryła obrotowa Lathe NURBS, która powstaje przez obrócenie ścieżki wokół osi; bryła Sweep NURBS, która powstaje przez tłoczenie kształtów po ścieżce; bryła Loft NURBS, która powstaje przez powlekanie powierzchnią różnych kształtów rozmieszczonych w przestrzeni). Do tej grupy ikon należy także mający za zadanie wygładzanie obiektów HyperNURBS. Ikona z białym sześcianem i ułożonymi naokoło niego innymi sześcianami mieści takie narzędzia, jak Szyk, Klon, operacje logiczne Boole czy Symetria. Kolejna grupa narzędzi zbiera elementy niezbędne przy tworzeniu sceny, takie jak: Światło, Kamera, Podstawa lub Niebo. Ikona z wygiętym prostopadłościanem rozwija zestaw modyfikatorów (np. Skręcanie, Zginanie, Zawijanie, ale także Rozpuszczanie i Eksplozja). Ostatnia grupa to emiter cząstek i narzędzia na nie oddziałujące, na przykład Grawitacja, Wiatr i inne.
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    Rysunek 1.9. Grupa ikon tworzenia różnego typu obiektów


    Ikony pokazane na rysunku 1.10 służą ułatwieniu i porządkowaniu pracy w programie Cinema 4D. Pierwsza z nich to Filtr wyboru dla edytora. Narzędzie to pozwala na zablokowanie grup obiektów przed selekcją w oknie widokowym. Polecenie to jest użyteczne w przypadku scen z dużą liczbą obiektów, w których łatwo o przypadkowe, błędne wskazanie. Poza tym w podopcji Wybierz narzędzie można zadać selekcję obiektów określonego typu, na przykład wszystkich świateł w scenie, wszystkich brył albo wszystkich cech (zakładek) przypisanych do obiektów.
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    Rysunek 1.10. Ikona Filtr wyboru dla edytora oraz filtra obiektów wyświetlanych w oknach widokowych


    Druga z ikon to Filtr, który związany jest z wyborem elementów wyświetlanych w oknach widokowych. Można tu określić, które grupy obiektów mają być wyświetlane, a które mają zostać ukryte. Mogą to być: źródła światła, deformery, splajny bądź siatka, linia horyzontu albo oś obiektów.


    Ostatnia ikona otwiera okno Przeglądarka (rysunek 1.11).
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    Rysunek 1.11. Ikona Otwórz zawartość przeglądarki


    Przeglądarka


    Przeglądarka jest bardzo funkcjonalnym instrumentem (rysunek 1.12). Umożliwia przeglądanie gotowych modeli i scen, a także obrazów, próbek materiałów oraz pędzli. Jej struktura jest skonstruowana hierarchicznie. Zapisane elementy wyświetlane są w formie ikon, które można oglądać w dowolnym powiększeniu przed podjęciem decyzji o ewentualnym załadowaniu modelu czy materiału.
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    Rysunek 1.12. Przeglądarka z wyświetloną zawartością katalogu Humans


    Dwukrotne kliknięcie próbki elementu powoduje jego załadowanie do sceny. Z drugiej strony, przeniesienie dowolnego elementu (obiektu, grupy obiektów czy próbki materiału) w przestrzeń przeglądarki powoduje jego automatyczne zapisanie i łatwy dostęp do niego z poziomu innych prac. W prosty sposób można sortować zapisane materiały, tworzyć katalogi i przeciągać lub kopiować elementy. Przeglądarka pozwala również na wyszukiwanie obiektów, kierując się ich nazwą, datą ich stworzenia lub typem. Jest też możliwość wyświetlenia kilku okien przeglądarki naraz.


    1.4. Paleta narzędziowa z lewej strony ekranu


    Paski ikon narzędzi po lewej stronie ekranu (rysunek 1.13) rozpoczyna ikona, której wskazanie wyświetla listę predefiniowanych układów ekranu (rysunek 1.14). Omawiany aktualnie układ palet i okien jest układem domyślnym, ale nie jedynym. Program oferuje również inne, przygotowane z myślą o realizowaniu różnego typu zadań. W trakcie pracy na przykład nad animacją warto przełączyć się na układ


    [image: Opis: lewe narzędzia.jpg]


    Rysunek 1.13. Ikony menu narzędziowego z lewej strony ekranu
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    Rysunek 1.14. Ikona predefiniowanych układów ekranu


    


    Animation, bo wówczas narzędzia niezbędne do animowania (takie jak Linia czasu) są łatwiej dostępne. Podobnie jest z układem Modeling, w którym (kosztem menadżera materiałów) powiększona jest przestrzeń okna widokowego oraz dodany jest pasek narzędzi edycji struktury. Wszystkie narzędzia programu są oczywiście dostępne niezależnie od wybranego układu. Jest także możliwość komponowania i zapisywania własnych układów ekranu.


    Kolejne narzędzie (rysunek 1.15) zmienia obiekty parametryczne w obiekty edytowalne (skrót klawiaturowy C). Przykładowo wstawiony do sceny sześcian jest obiektem parametrycznym. Oznacza to, że zmieniając jego parametry, możemy określić, jakie mają być jego wymiary, ile ma mieć podziałów oraz jaki promień mają mieć jego zaokrąglenia. W momencie wskazania ikony i zamiany obiektu w obiekt edytowalny nieodwracalnie tracimy tę możliwość. Zyskujemy za to szansę modelowania obiektu za pomocą edycji wierzchołków, krawędzi i ścianek bryły.
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    Rysunek 1.15. Ikona zmiany obiektu na edytowalny


    Grupa kolejnych ikon określa, które elementy obiektu mają być wybierane i modyfikowane (rysunek 1.16). Kolejno są to: Model, Oś obiektu, Punkty, Krawędzie i Wieloboki. Bardzo istotne jest rozróżnienie dwóch pierwszych narzędzi. Mając aktywne dowolne z nich, możemy wybrać na przykład bryłę obrotową. Przesuwając ją przy włączonym trybie Model, przesuniemy cały obiekt, ale już przesuwając ją w trybie Oś obiektu, zmienimy położenie jej środka obrotu, czyli zamiast przesuwać obiekt, wpłyniemy na kształt bryły obrotowej. Podobnie jest w przypadku odbicia lustrzanego (Obiekty/Modelowanie/Symetria), w którym oś określa umiejscowienie „lustra”.
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    Rysunek 1.16. Ikony Model, Oś obiektu, wyboru określonych elementów obiektów edytowalnych: Punkty, Krawędzie, Wieloboki oraz ikona trybów wyboru


    Kolejne ikony pozwalają na przejście do trybu Punkty, Krawędzie i Wieloboki. Ostatnia z nich określa sposób działania narzędzi wyboru jako: Tryb domyślny, Tryb automatyczny lub Tryb precyzyjny. Te rozróżnienia przydadzą się dopiero w trakcie modelowania na poziomie struktury obiektu. Przykładowo Tryb precyzyjny pozwala na wybór punktów, krawędzi i wieloboków niezależnie od tego, która z powyższych ikon jest w danym momencie aktywna. Elementy wybiera się wówczas, najeżdżając na nie kursorem i wskazując je. W trybie tym operować można tylko wskaźnikiem, bo nie działają wówczas pozostałe narzędzia zaznaczania, takie jak prostokątne, wieloboczne i pętla.


    Dwie pierwsze ikony wywołują narzędzia Tekstura i Oś tekstury (rysunek 1.17), służące do pozycjonowania materiałów na obiekcie. Istnieje możliwość wyświetlenia siatki mapowania, przesunięcia jej, obrócenia i przeskalowania. Te same polecenia działają na oś tekstury.
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    Rysunek 1.17. Ikony Tekstura i Oś tekstury oraz ikona operowania obiektem (przydatna podczas tworzenia animacji)


    Narzędzie Obiekt jest bardzo podobne do znajdującego się powyżej narzędzia Model. Także pozwala na selekcję obiektów oraz na ich transformacje. Generalna zasada mówi jednak, że podczas modelowania należy wykorzystywać tylko opisane wcześniej narzędzie Model, a podczas animowania tylko narzędzie Obiekt. Wynika to z faktu, że podczas korzystania z narzędzia Obiekt w trakcie skalowania nie jest zmieniana geometria obiektu, ale jego osie, co może wpływać na podczepione pod niego dzieci i być przyczyną wielu późniejszych przekłamań.


    1.5. Paleta Menadżer obiektów


    Paleta menadżera obiektów domyślnie zajmuje prawą górną część okna programu (rysunek 1.18). Jest to centrum zarządzania elementami sceny. Dowiemy się z niego, jakie obiekty znajdują się w scenie oraz jakie mają one cechy. Istotna jest umiejętność odczytania tych informacji.
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    Rysunek 1.18. Paleta Obiekty


    


    Rysunek 1.19 przedstawia pasek przykładowego obiektu z podczepionym pod niego dzieckiem. Obiekt podczepiony pod rodzica jest przesunięty względem niego lekko w prawo i jest z nim połączony złamaną linią. Warto zauważyć, że nazwy obiektów mogą być zmieniane. Jest to ważne, gdyż nadawanie obiektom charakterystycznych nazw znacznie ułatwia pracę.
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    Rysunek 1.19. Pasek obiektu i jego dziecka na palecie Menadżer obiektów


    Duża kropka pozwala przypisać obiekt do warstwy. Opis korzystania z warstw znajduje się w dalszej części książki, w podrozdziale 15.2.


    Dwie kropki — górna i dolna — pozwalają na sterowanie wyświetlaniem obiektu. Górna kropka jest odpowiedzialna za wyświetlanie obiektu w oknach widokowych, a dolna — w renderingu. Obecne ustawienie, czyli dwie szare kropki, oznacza, że obiekty są widoczne w obu miejscach. Czerwone kropki oznaczałyby całkowite wyłączenie widoczności, zaś zielone — wykluczenie obiektu z działania widoczności rodzica.


    Haczyk pozwala na włączenie lub wyłączenie działania funkcji lub wyświetlania obiektu.


    Informacje zawarte w ostatniej kolumnie to cechy przypisane obiektom. Znajdują się tu kolejno: zakładka Kompozyt, zakładka Wyrównywanie do Splajnu, zakładka Phong odpowiedzialna za wygładzanie oraz informacja o sposobie nakładania tekstury (UVW). Następnie pojawiają się: ikona materiału przypisanego do obiektu jako pierwszy, trójkąt zapamiętanej selekcji i ikona materiału przypisanego jako drugi. Informacje o cechach obiektów określanych za pomocą tych zakładek pojawiają się w całej książce; są także zebrane w zestawieniu, które znajduje się w rozdziale 52., „Zestawienie zakładek programu Cinema 4D i opis ich funkcjonowania”.


    1.6. Paleta Atrybuty


    Pod menadżerem obiektów znajduje się paleta atrybutów (rysunek 1.20). Możemy z niej uzyskać szczegółowe informacje na temat obiektów. Nastaw się na to, że w tym miejscu wyświetlane będą bardzo różne informacje, będzie ich bardzo dużo
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    Rysunek 1.20. Paleta Atrybuty, zakładka Obiekt z parametrami sześcianu


    i często będziesz musiał przeszukiwać wiele zakładek, by dotrzeć do wiadomości, których szukasz.


    Przykładowo jeśli zaznaczona będzie parametryczna bryła, w oknie Atrybuty znajdzie się zakładka o podstawowych informacjach na temat tego obiektu (takich, jak jego nazwa i przynależność do warstwy), zakładka o jego współrzędnych (pozycji, skali, obrotu), zakładka z informacjami o jego parametrach (wymiarach, liczbie podziałów, ewentualnych zaokrągleniach i plastrach itp.), a także zakładka dotycząca wygładzania obiektu. Jeśli wybrana będzie ikona materiału przypisanego do obiektu, na palecie Atrybuty znajdzie się szereg informacji na temat sposobu przypisania materiału do tego obiektu, takich jak rodzaj projekcji, liczba powtórzeń wzoru itp. Podczas definiowania materiału w oknie Atrybuty wyświetlane są jego cechy. Danych tych może być bardzo dużo. Informacje na temat materiału mogą być rozłożone aż na czternastu zakładkach, a dane dotyczące światła na dziesięciu.


    Każda z palet, niezależnie, czy są to Materiały, Obiekty, czy Atrybuty, posiada swoje osobne menu. Rozbudowane menu mieści się również w górze okna programu. Znajdują się tam polecenia, które są dostępne także za pomocą opisanych wcześniej ikon, oraz wiele innych przydatnych narzędzi. Dla czytelności (i ułatwienia poznawania programu Cinema 4D początkującym użytkownikom) zostały one omówione w dalszej części książki.

  


  
    Rozdział 2. Bryły


    Grupa ikon (rysunek 2.1) brył zawiera podstawowe obiekty, takie jak: sześcian, sfera, stożek, walec, ostrosłup, kapsuła, zbiornik, torus i rura. Mieszczą się tu także płaszczyzny: wielobok, płaszczyzna z dowolną liczbą segmentów na szerokości i wysokości oraz dysk. W ostatnim rzędzie znajdują się też: teren, schematyczna postać i relief.
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    Rysunek 2.1. Grupa ikon podstawowych brył


    Wskazanie ikony powoduje wstawienie bryły do sceny. Domyślnie obiekt pojawia się w środku układu współrzędnych i ma wymiary około 200×200×200 jednostek. Do kontrolowania rozmiarów obiektów służy zakładka Obiekt w oknie Atrybuty (rysunek 2.2). W przypadku sześcianu ustawić możemy następujące parametry: wielkość sześcianu wzdłuż osi X, Y i Z, liczbę segmentów w kierunku każdej z osi, przełącznik umożliwiający zaokrąglenie, wartość promienia zaokrąglenia, a także liczbę podziałów zaokrąglenia.


    2.1. Znaczniki


    Podstawowe parametry obiektów parametrycznych można zmieniać również dynamicznie — poprzez przeciąganie znaczników wyświetlanych w oknach widokowych (rysunek 2.3).


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Rysunek 2.2. Atrybuty obiektu sześcian w zakładce Obiekt
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            Rysunek 2.3. Znaczniki szerokości, wysokości i zaokrąglenia
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            By znaczniki zostały wyświetlone, aktywnym narzędziem musi być narzędzie Model [image: Opis: operowanie obiektem.jpg], pozwalające na manipulowanie całym obiektem. Modyfikacja obiektu za pomocą parametrów w oknie atrybutów i poprzez przeciąganie znaczników jest możliwa tylko do czasu zmiany obiektu w obiekt edytowalny.

          
        

      
    


    2.2. Pochodne brył i ich opcje


    Na podstawie podstawowych kształtów można stworzyć cały szereg pochodnych geometrii (rysunek 2.4). Na przykład obiekt sześcianu posłuży zarówno do stworzenia prostopadłościanu, jak i sześcianu z zaokrąglonymi krawędziami (zakładka Obiekt). Narzędzie Sfera pozwala na stworzenie zarówno sfery, połówki sfery, jak i dwudziestościanu. Za pomocą narzędzi zamieszczonych na zakładkach stożka (rysunek 2.5) możliwe jest także stworzenie ostrosłupa o dowolnym wielokącie mieszczącym się w podstawie, a po zaokrągleniu górnej i dolnej krawędzi na zakładce Zakończenia — także kształtu kropli. Opcja pozwalająca na zaokrąglenie zakończeń dostępna jest także dla walca i rury. Dodatkową możliwością jest
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    Rysunek 2.4. Różne warianty podstawowych brył
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    Rysunek 2.5. Zakładki, na których ustalane są parametry stożka: Obiekt, Zakończenia, Plaster


    tworzenie wycinków obiektów, które definiowane są na zakładce Plaster. Z walca uzyskamy wówczas „kawałek tortu”. Polecenie Plaster jest dostępne także dla rury, ostrosłupa, dysku, kapsuły i zbiornika. Modyfikować kształt podstawowych brył można również, zmieniając liczbę segmentów. Po zmniejszeniu liczby podziałów w zakończeniu kapsuły uzyskamy walec ze stożkami na obu końcach, a po zmniejszeniu liczby segmentów rury do czterech — pierścień o przekroju kwadratu.


    Inne parametry dotyczą terenu i reliefu. Narzędzie Teren pozwala na stworzenie pofałdowanej płaszczyzny o różnych stopniach nierówności oraz o różnym kształcie. W obiekcie tym edytować można także poziom morza oraz proporcje wzniesień do przestrzeni poniżej poziomu morza. Teren może być tworzony także na powierzchni sferycznej.


    W przypadku narzędzia Relief podstawą do tworzenia obiektu jest grafika, którą wczytuje się w polu Tekstura. Szarości bitmapy tłoczone są wówczas proporcjonalnie do ich natężenia — aż do wartości ustalonej w polu Wielkość. Podobnie jak w przypadku polecenia Teren, relief także może być tworzony na powierzchni sferycznej, tak jak jest to pokazane na rysunku 2.4.

  


  
    Rozdział 3. Drewniany pajac — podstawowe bryły


    Ćwiczenie polega na stworzeniu postaci pajaca za pomocą prostych brył i ich pochodnych. Zadanie ilustruje załączony przykładowy model, obok którego wymienione są bryły, z jakich został złożony (rysunek 3.1). Podczas tworzenia modelu szukaj proporcji brył!


    3.1. Głowa — sfera


    Tworzenie pajaca zaczniemy od jego głowy. Rozwiń grupę brył i wybierz ikonę sfery [image: Opis: sfera.jpg]. Kula pojawi się w środku układu współrzędnych. W oknie perspektywy zwróć uwagę, że siatka konstrukcyjna, którą przyjmujemy za podłogę, przecina ją w połowie. Jednak zanim podniesiemy sferę, trzeba zmniejszyć skalę wyświetlania w oknach widokowych. Przejdź do okna widokowego pokazującego scenę z prawej strony (F3) lub od frontu (F4) i, przeciągając kursorem w lewo z przytrzymanym klawiszem 2, zmniejsz skalę wyświetlania w tym oknie. Narzędziem do przesuwania [image: Opis: przesuw.jpg], chwytając za strzałkę osi Y (zielona strzałka), podnieś głowę na odpowiednią wysokość. Po ustaleniu jej na właściwej wysokości w oknie Obiekty, mieszczącym się po prawej stronie ekranu, dwukrotnie kliknij nazwę sfery i zamiast niej wpisz głowa.


    Powróć do wyświetlania wszystkich okien widokowych (F5). Przeciągając kursorem w kolejnych oknach widokowych z przytrzymanym klawiszem 2, dopasowuj skalę wyświetlania w każdym z nich. Przesuwaj widok, przeciągając kursorem z przytrzymanym klawiszem 1, i obracaj go w oknie perspektywy z przytrzymanym klawiszem 3.
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    Rysunek 3.1. Drewniany pajac z listą wykorzystanych brył


    3.2. Oko — rura, zaokrąglenie


    Wybierz ikonę rury [image: Opis: rura.jpg], która będzie okiem pajaca. Analogicznie, ciągnąc za zieloną strzałkę narzędziem do przesuwania [image: Opis: przesuw.jpg], przemieść bryłę na wysokość głowy. Narzędziem do skalowania [image: Opis: skalowanie.jpg] proporcjonalnie zmniejsz oko. Za pomocą narzędzi do przesuwania i obrotu [image: Opis: obrot.jpg], przeciągając za wyświetlane osie i obręcze, dopasowuj położenie obiektu do głowy. Cały czas kontroluj efekt w pozostałych oknach widokowych. Pamiętaj, że bazowanie tylko na widoku perspektywy jest złudne!


    Zmień nazwę rury na oko. W oknie Atrybuty (po prawej stronie, pod listą obiektów) na zakładce Obiekt zaznacz opcję Zaokrąglenie (rysunek 3.2).
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    Rysunek 3.2. Ustawienia rury na zakładce Obiekt, opcja Zaokrąglenie


    3.3. Obiekt Symetria


    Gotowy obiekt można skopiować i wkleić za pomocą skrótów Ctrl+C i Ctrl+V. Można także skopiować go przez przeciągnięcie jego nazwy w oknie Obiekty z przytrzymanym klawiszem Ctrl. W obecnej sytuacji, gdy chcemy, by drugie oko umieszczone było symetrycznie, zdecydujemy się na odbicie lustrzane. Dlatego z grupy narzędzi zawierającej między innymi Szyk wybierz ikonę Symetria [image: Opis: Symetria.jpg] (rysunek 3.3).
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    Rysunek 3.3. Ikona Symetria i widok struktury podczepiania dziecka pod rodzica w oknie Obiekty


    W oknie obiektów wybierz nazwę oko, a następnie przenieś i upuść ją na nazwę obiektu Symetria. Nazwa podczepionego obiektu jest teraz lekko przesunięta w prawo względem swojego rodzica — obiektu Symetria. W oknach widokowych skontroluj poprawność stworzonego odbicia. Jeśli odbite oko nie znajduje się we właściwym miejscu, w opcjach obiektu Symetria zmień wartość w polu Płaszczyzna odbicia na odpowiednią (XY, ZY, XZ).


    
      [image: Obraz19321.PNG]


      Narzędzie Symetria zawsze tworzy odbicia względem płaszczyzn przechodzących przez środek układu współrzędnych. Jeśli głowa Twojego pajaca jest przesunięta i w związku z tym „lustro” powinno znajdować się w innym miejscu, przejdź do trybu Oś obiektu [image: Opis: os.jpg] i przesuń je w pożądane miejsce.

    


    3.4. Kapelusz, nos — stożek ze ściętym czubkiem, zaokrąglenie


    W celu stworzenia kapelusza wstaw do sceny stożek [image: Opis: stozek.jpg] i przesuń go we właściwe miejsce.


    W oknie atrybutów na zakładce Obiekt zwiększ Promień górny. Dopiero później na zakładce Zakończenia włącz opcję Zakończenia i Zaokrąglenie segmentów w polu Góra (rysunek 3.4).
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    Rysunek 3.4. Ustawienia stożka na zakładkach Obiekt i Zakończenia


    Przeciągając znaczniki w oknach widokowych, dopasuj proporcje stożka (rysunek 3.5). Pamiętaj, że aby mieć do nich dostęp, musisz pozostawać w trybie Model [image: Opis: operowanie obiektem.jpg]. Analogicznie stwórz stożek nosa.
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    Rysunek 3.5. Stożek nosa z wyświetlonymi znacznikami


    3.5. Uszy — torus, opcja plastra


    Do stworzenia obiektu ucha wykorzystaj narzędzie torusa [image: Opis: torus.jpg]. Analogicznie przesuń obiekt i dopasuj jego położenie.
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      W trakcie transformacji ciągnij za wyświetlane osie transformacji oraz obręcze, które pozwolą na większą kontrolę nad transformacjami. Pamiętaj, że do przełączania się między narzędziami Przesuń, Obróć i Skaluj wykorzystać możesz także klawisze E, T, R. Koniecznie kontroluj efekt we wszystkich czterech oknach widokowych!

    


    Przejdź do zakładki Plaster i włącz polecenie Krojenie na plastry (rysunek 3.6). Ustal wartości kąta wycinka. Ciągnąc za znaczniki w oknie widokowym, dopasuj wielkości jego promieni.
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    Rysunek 3.6. Ustawienia torusa na zakładkach Obiekt oraz Plaster


    3.6. Grupowanie obiektów, odbicie symetryczne grupy obiektów


    Stwórz pozostałe bryły drewnianego pajaca. W trakcie pracy pamiętaj o następujących zasadach:


    
      	Podczas wykonywania transformacji, takich jak przesuwanie, obracanie czy skalowanie, przytrzymuj klawisz Shift, jeśli chcesz, by zmiany dokonywane były o skokową wartość (np. jeśli obiekt ma zostać obrócony o całkowitą wartość kąta, przykładowo wielokrotność 5 stopni).


      	Kopiuj elementy, przeciągając ich nazwy na liście obiektów z przytrzymanym klawiszem Ctrl.


      	Obiekty możesz także odbijać za pomocą polecenia Symetria [image: Opis: Symetria.jpg]. Pamiętaj jednak, że narzędzie to działa tylko na jeden obiekt — na ten, który jest bezpośrednio pod nie podczepiony. Jeśli chcesz stworzyć odbicie większej liczby elementów, musisz je najpierw zgrupować. W tym celu wybierz je i naciśnij Alt+G (z menu okna Menadżer obiektów: Obiekty/Grupuj obiekty). Dopiero wtedy możesz podczepić je pod obiekt Symetria.

    


    Po skończeniu pracy zgrupuj wszystkie części pajaca oraz zapisz plik.


    3.7. Pozostałe ćwiczenia


    Spróbuj wymodelować inne postacie (rysunek 3.7). Nadawaj czytelne nazwy poszczególnym bryłom modelu. Pamiętaj o szukaniu proporcji brył!
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    Rysunek 3.7. Przykładowe postacie stworzone na podstawie podstawowych brył. Autorzy: Agata Rdesińska, Dawid Drężek, Ewa Kosiec

  


  
    Rozdział 4.Elementy sceny


    Grupa narzędzi do tworzenia sceny (rysunek 4.1) zawiera kilka rodzajów świateł.
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    Rysunek 4.1. Grupa elementów sceny


    Pierwsze z nich to Światło typu omni (rysunki 4.2 i 4.3). Jego działanie można przyrównać do żarówki, która świeci równomiernie w każdym z kierunków.
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    Rysunek 4.2. Ikona Światło typu omni
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    Rysunek 4.3. Sposób świecenia światła typu omni, włączona opcja widoczności światła


    Drugi typ to Światło punktowe (rysunki 4.4 i 4.5), które wykorzystywane jest, gdy światło ma świecić w określonym kierunku. Opcja ta działa jak reflektor rzucający snop światła.
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    Rysunek 4.4. Ikona Światło punktowe
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    Rysunek 4.5. Sposób świecenia światła punktowego i kierunkowego, włączona opcja widoczności światła


    Kolejna opcja to Światło równoległe (rysunek 4.6). Nie rozchodzi się ono promieniście, ale równolegle do kierunku świecenia. W naturze każde źródło światła świeci promieniście, jeśli jednak mieści się odpowiednio daleko, to efekt ten jest minimalny. Światło równoległe dobrze nadaje się do symulowania słońca. Jego zaletą jest to, że może być usytuowane w bliskiej odległości od elementów sceny (niepotrzebnie jej nie powiększając), a sprawia wrażenie świecącego z oddali, bo nie rzuca promienistych cieni.
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    Rysunek 4.6. Ikona Światło równoległe


    W przypadku opcji Światło powierzchniowe (rysunki 4.7 i 4.8) nie mamy do czynienia ze świecącym punktem, ale z całą świecącą powierzchnią, która może przybierać różne kształty. Przydaje się to na przykład do symulowania otworów, przez które światło wpada do pomieszczeń, albo źródeł światła, na przykład różnego kształtu żarówek.
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    Rysunek 4.7. Ikona Światło powierzchniowe


    


    Światło kierunkowe (rysunek 4.9) świeci identycznie jak reflektor światła punktowego. Jedyna różnica wynika z faktu, że oprócz obiektu światła zawiera również obiekt Cel. Jest to punkt (niewidoczny w renderingu) określający stronę, w którą skierowany jest reflektor. Różnica między tymi dwoma światłami sprowadza się


    [image: Opis: powierzch 2.jpg]


    Rysunek 4.8. Scena oświetlona światłem powierzchniowym, z przypisanym cieniem tego samego typu (powierzchniowym) oraz z załączoną widocznością świecącej powierzchni


    do różnego sposobu ustawiania kierunku ich świecenia. W celu zmiany kierunku snopu światła punktowego trzeba obrócić źródło światła, zaś przy świetle kierunkowym wystarczy przesunąć punkt jego celu (rysunek 4.10).
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    Rysunek 4.9. Ikona Światło kierunkowe


    [image: Obraz19869.JPG]


    Rysunek 4.10. Schemat wyświetlania światła kierunkowego: źródło światła, snop światła i obiekt jego celu, zakładka Cel przypisana do obiektu światła


    Nazwa opcji Światło słoneczne (rysunki 4.11 i 4.12) nie wymaga tłumaczenia. Jest to światło nieskończone, z zakładką Słońce, która wymaga podania bardzo szczegółowych danych, między innymi szerokości i długości geograficznej oraz konkretnej daty wraz z godziną. Wykorzystywane jest do tworzenia wizualizacji architektonicznych.
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    Rysunek 4.11. Ikona Światło słoneczne


    Warto pamiętać, że jeśli w scenie nie ma żadnego źródła światła, aktywne jest automatyczne światło programu. Zostanie ono również aktywowane, jeśli w ustawieniach światła Słońce podasz godziny nocne.
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    Rysunek 4.12. Słońce i zakładka ustawień słońca


    
      [image: Obraz19927.PNG]


      Światła są kontrolowane przez szereg parametrów dotyczących takich elementów, jak kolorystyka światła, światło widoczne, cienie itd., które są zebrane na dziesięciu zakładkach. Szczegółowe informacje na ich temat znajdują się w rozdziale 40., „Zestawienie parametrów świateł”.

    


    


    Kamera i Kamera-cel (rysunek 4.13) to dwa rodzaje kamer. Różnica między nimi polega na sposobie operowania obiektem. Podobnie jak w przypadku światła kierunkowego, do kamery-cel dołączony jest punkt określający stronę, w którą jest ona skierowana. Kamery przydadzą nam się między innymi do tworzenia renderingu z głębią ostrości oraz do animacji polegającej na spacerze po scenie.
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    Rysunek 4.13. Ikony Kamera i Kamera-cel


    


    Niebo i Drugi plan (rysunek 4.14) to elementy, za pomocą których będziemy sterować wyglądem tła sceny. Pierwszy jest ogromną sferą, drugi płaszczyzną. Niezależnie od tego, jak duża jest scena, obiekty te zawsze pozostaną w jej tle. Jeśli rendering będzie polegał na wklejeniu tworzonego obiektu w zdjęcie, jako tło wykorzystamy Drugi plan. Obu obiektom można przypisać materiał.
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    Rysunek 4.14. Ikony Niebo i Drugi plan


    


    Podłoga (rysunek 4.15) wyświetlana jest jako niewielka kwadratowa powierzchnia w środku układu współrzędnych. Tak naprawdę ciągnie się jednak aż po linię horyzontu, co uwidoczni się dopiero w renderingu.


    [image: Opis: podloga.jpg]


    Rysunek 4.15. Ikona Podłoga


    Obiekt Pierwszy plan (rysunek 4.16) pozwala na zagospodarowanie przestrzeni mieszczącej się przed sceną. Niezależnie od miejsca, z którego będziemy patrzeć, obiekt ten zawsze będzie znajdował się przed sceną i ją przesłaniał. Funkcja Pierwszy plan wymaga zastosowania materiału, którego pewne fragmenty są „dziurawe”. Przykładowa scena z wykorzystaniem tej opcji to zaglądanie przez dziurkę od klucza albo oczka kraty. Może też służyć do wstawiania podpisu lub znaku logo na każdy z renderingów.
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    Rysunek 4.16. Ikona Pierwszy plan


    Narzędzie Otoczenie (rysunki 4.17 i 4.18) pozwala na określenie warunków otoczenia sceny. Jednym z elementów jest ustalenie kolorystyki wokół niej, która w naturalny sposób wpływa na obiekty. Drugim jest możliwość zastosowania mgły. Dzięki niej osłabiona zostanie ostra linia horyzontu rysująca się na renderingach.
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    Rysunek 4.17. Ikona Otoczenie
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    Rysunek 4.18. Widoczna linia horyzontu i złagodzona za pomocą ustawień obiektu Otoczenie — z włączoną opcją wpływania na tło


    Narzędzie Wybór (rysunek 4.19) pozwala na zapisanie wyselekcjonowanych obiektów poprzez przeciągnięcie ich na listę jego atrybutów. Nie jest to grupowanie i nie niszczy dotychczasowej hierarchii obiektów. Pozwala za to na ich szybką selekcję przez naciśnięcie przycisku Przywróć zestaw wyboru. Opcja ta przydaje się przykładowo wtedy, gdy chcemy mieć możliwość szybkiego wyboru, na przykład okuć z różnych grup mebli. Polecenie to ma też zastosowanie w animacji, gdy chcemy wszystkim obiektom z zestawu przypisać klatkę kluczową.
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    Rysunek 4.19. Ikona Wybór


    


    Scena (rysunek 4.20) to również zaawansowane narzędzie przydatne w tworzeniu animacji. Za jej pomocą w czasie trwania filmu można podmieniać kamery, z których patrzymy na scenę, nieba, pierwsze i drugie plany oraz otoczenia.
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    Rysunek 4.20. Ikona Scena

  


  
    Rozdział 5.Tworzenie sceny i rendering


    Ćwiczenie polega na stworzeniu sceny z wymodelowanym wcześniej pajacem, z użyciem elementów takich, jak: Podłoga, Niebo, Światło oraz Kamera (rysunek 5.1). Zawiera ono wstępne wiadomości z zakresu tworzenia materiałów i ustawień renderingu. Kończy się renderingiem kilku ujęć sceny.


    [image: Opis: kuba wisniewski.JPG]


    Rysunek 5.1. Rendering sceny z pajacem. Projekt: Jakub Wiśniewski


    5.1. Podłoga, Niebo


    Do aranżacji sceny wykorzystać można elementy zbudowane z podstawowych brył, takich jak sześciany, sfery, teren i inne. Jeśli nie chcesz budować skomplikowanej sceny, wstaw do niej chociaż elementy Niebo [image: Opis: niebo.jpg] i Podłoga [image: Opis: podloga.jpg]. Niebo to sfera otaczająca całą scenę, której można przypisać materiał. Podłoga wyświetlana jest jako niewielka kwadratowa płaszczyzna. W rzeczywistości jednak ciągnie się aż po horyzont, co będzie widoczne dopiero w renderingu. Jej również można przypisać materiał.


    5.2. Tworzenie nowych materiałów, kanał Kolor i Połysk


    W oknie materiałów, na dole ekranu, wybierz Plik/Nowy materiał. Możesz też wskazać pustą przestrzeń tego okna i wcisnąć na klawiaturze kombinację klawiszy Ctrl+N. W oknie menadżera pojawi się kulka nowego, podstawowego materiału (typu Basic). Dwukrotnie wskaż nazwę materiału i zmień ją. Przyjrzyj się cechom materiału wyświetlonym w oknie Atrybuty (rysunek 5.2). Chociaż na jego wygląd wpływają setki parametrów rozmieszczonych na kilkunastu zakładkach, domyślnie dostęp mamy tylko do pięciu z nich. Na zakładce Kolor zdecyduj o kolorze obiektu. W celu jego przyciemnienia bądź rozjaśnienia skorzystaj z suwaka Intensywność. Na zakładce Połysk wybierz typ materiału, na przykład plastik lub metal, oraz zdecyduj, jaka ma być szerokość i wysokość połysku.
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    Rysunek 5.2. Atrybuty materiału: zakładki Kolor i Połysk


    Po zakończeniu tworzenia materiału przypisz go wybranym elementom. Możesz to zrobić przez przeciągnięcie jego kulki i upuszczenie na obiekt w przestrzeni okna widokowego albo na nazwę tego obiektu na liście menadżera.


    Analogicznie stwórz kilka innych materiałów, zmień im nazwy, kolorystykę i połysk (rysunek 5.3). Pamiętaj, że materiały również mogą być kopiowane. W tym celu przenoś je w obrębie menadżera z przytrzymanym klawiszem Ctrl. Próbki gotowych materiałów upuszczaj na elementach modelu. Materiał nieba przypisz, przeciągając próbkę na nazwę nieba znajdującą się na liście obiektów. Na koniec skoryguj wygląd wszystkich materiałów, by razem tworzyły spójną kolorystycznie kompozycję.


    [image: Opis: mateiraly kolki.jpg]


    Rysunek 5.3. Próbki materiałów


    5.3. Wykorzystanie bitmap w tworzeniu materiałów


    W kanale Kolor oprócz wyboru kolorystyki można także dodać teksturę. Będzie ona pełniła funkcję jakby „papieru pakowego”, którym bryła zostanie owinięta. Wskaż pusty przycisk przy haśle Tekstura i wczytaj dowolne zdjęcie (rysunek 5.4).
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    Rysunek 5.4. Opcja tekstury w kanale Kolor


    Zwróć uwagę na parametr Sposób miksowania, pozwalający na łączenie bitmapy z wybranym wcześniej kolorem. Dostępne opcje to: Normalnie, Dodawanie, Odejmowanie albo Nakładanie na kolor. Dodatkowo można sterować wartością Siła miksowania, pozwalającą na osłabienie działania bitmapy. Zwróć uwagę także na wartość suwaka Intensywność. Istnieje możliwość ustalenia wartości większej niż 100%! Można ją wpisać bezpośrednio z klawiatury albo określić przez przeciąganie mieszczących się obok strzałek.


    
      [image: Obraz20495.PNG]


      Po kliknięciu paska z nazwą bitmapy wyświetlona zostanie paleta z jej opcjami. By powrócić do głównego okna materiałów, wskaż strzałkę skierowaną do góry, która znajduje się w prawym górnym narożniku okna.Na wygląd materiałów wpływa szereg parametrów. Po szczegółowe informacje na ich temat zajrzyj do rozdziału 44., „Zestawienie kanałów materiału typu Basic”. Zaś w kolejnym rozdziale — 45., „Materiały, naklejka z logo — przypisywanie materiałów” — znajdziesz ćwiczenie pokazujące, jak skorzystać z tych wiadomości w praktyce.

    


    5.4. Korzystanie z biblioteki gotowych materiałów


    Z menu Plik okna materiałów mamy dostęp do tworzenia nowych materiałów (Nowy materiał), możemy skorzystać z shaderów (Shader) albo wczytać materiały (Wczytaj materiały), które zostały wykorzystane we wcześniejszych pracach (przez wybranie plików z tymi pracami). Do programu jest także dołączona biblioteka gotowych materiałów (rysunek 5.5). Z jej zawartością najlepiej zapoznać się za pomocą opcji Przeglądarka. Włącz ją, naciskając przycisk [image: Opis: Przeglądarka.jpg] (menu górne: Okno/ Przeglądarka).


    W hierarchicznej strukturze po lewej stronie okna odszukaj folder Basic (przykładowa lokalizacja folderu: USTAWIENIA DOMYŚLNE/MAXON/CINEMA 4D/Add Ons/Materials/Basic). Przeglądnij zawarte tu materiały i, dwukrotnie klikając wybrane próbki, załaduj je do swojej sceny. Przyjrzyj się strukturze nowych materiałów, poeksperymentuj z ich ustawieniami, a następnie wykorzystaj je w swojej pracy.
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    Rysunek 5.5. Przeglądarka z wyświetloną grupą przykładowych materiałów typu Basic


    5.5. Kamera tworzona na podstawie widoku perspektywicznego


    Przesuwając widok, przybliżając go i obracając (np. za pomocą klawiszy 1, 2, 3), ustaw widok w oknie Perspektywa. By tworzona kamera przejęła te ustawienia, upe­wnij się, że aktywny jest widok perspektywy, i wstaw do sceny obiekt Kamera [image: Opis: kamera bez celu.jpg]. Koniecznie wybierz tę, do której nie jest dołączony obiekt Cel.


    Aby przejść do widoku z kamery, z menu okna perspektywy wybierz Widoki/Kamery w scenie/Kamera. Można to zrobić także przez wskazanie znacznika przy nazwie kamery na liście obiektów (rysunek 5.6).
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    Rysunek 5.6. Pasek z kamerą i znacznik aktywujący jej widok w oknie perspektywy
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      Jeśli wstawisz kamerę, mając aktywny któryś z płaskich widoków, kamera przejmie te ustawienia. By to zmienić, w opcjach kamery zmień projekcję na Perspektywa.

    


    5.6. Trójpunktowe oświetlenie, światło typu omni i światło kierunkowe


    Zasada trójpunktowego oświetlenia mówi, że aby dobrze oświetlić scenę, potrzebujemy trzech źródeł światła (rysunek 5.7):


    
      	światła głównego — skoncentrowanego, świecącego pod kątem około 45 stopni względem osi kamera – obiekt, będącego dominantą, która uwypukli obiekt, rzuci cień i nada scenie charakter,


      	światła ogólnego — delikatniejszego, oświetlającego obiekt zza kamery,


      	światła tylnego — również delikatniejszego, które będzie oświetlać scenę z tyłu i trochę z dołu, odcinającego obiekt od tła, którego zadaniem będzie także symulowanie światła odbitego.
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    Rysunek 5.7. Przykładowy układ sceny z trójpunktowym oświetleniem


    
      [image: Obraz20644.PNG]


      W realnym świecie wystarczy jedno źródło światła, którym jest słońce. Jego promienie odbijają się od oświetlanych powierzchni i oświetlają również te płaszczyzny, które nie są bezpośrednio wystawione na działanie promieni słońca. Opcja renderingu symulująca oświetlenie odbitymi promieniami nazywa się Globalna iluminacja, jest częścią modułu Advanced Render i zostanie opisana później.

    


    Inną istotną informacją dla tworzenia systemu oświetlenia jest zasada mówiąca o kontraście ciepłoty świateł i cieni. W naturze, jeśli światło jest ciepłe, to cienie pozostają w chłodnych barwach. I odwrotnie: jeśli światło jest zimne, ciepłe będą powierzchnie zacienione. Warto pamiętać, że temperatura koloru światła bywa zimna albo ciepła i zależy to od charakteru jego źródła. Trzeba też wiedzieć, że nawet drobne odejście koloru światła od bieli ma duży wpływ na kolorystykę całej sceny.


    Postępując według wskazówek trójpunktowego oświetlenia sceny, wstaw do niej Światło kierunkowe [image: Opis: sw kierunkowe.jpg], które będzie pełniło rolę światła głównego, dodającego scenie dramaturgii. Zwróć uwagę, że składa się ono z dwóch elementów. Pierwszym jest Światło, a drugim Światło.Cel., którego położenie zdecyduje o kierunku świecenia reflektora.


    Następnie wstaw do sceny dwa światła typu omni [image: Opis: swiatlo ik.jpg]. Pierwsze z nich będzie służyć jako wypełniające, drugie jako tylne. Nadaj im stosowne nazwy (rysunek 5.8).
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    Rysunek 5.8. Struktura elementów sceny w oknie Obiekt


    W widokach z góry (F2) i z przodu (F4) odpowiednio poustawiaj źródła światła oraz położenie celu reflektora.


    W oknie Atrybuty na zakładce Ogólne ustal opcje świateł zgodne z ideą trójpunktowego oświetlenia sceny. Dla głównego źródła światła:


    
      	dobierz kolor światła,


      	ustal dużą wartość w polu Intensywność,


      	wybierz rodzaj rzucanych cieni (Miękkie, Twarde lub Powierzchniowe), które będą właściwe dla charakteru Twojego modelu i sceny (rysunek 5.9).

    


    Przejdź na zakładkę Cień okna Atrybuty i zdecyduj o kolorze (Kolor) i intensywności (Intensywność) cienia (rysunek 5.10).


    Jeśli chcesz dopracować wygląd snopu światła, przejdź do zakładki Detale (rysunek 5.11):


    
      	dopasuj wartość Wewnętrzny kąt snopu światła, w którym jego moc będzie największa,


      	i Zewnętrzny kąt — do którego jego moc będzie stopniowo maleć,
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    Rysunek 5.9. Przykładowe ustawienia światła głównego na zakładce Ogólne


    [image: Obraz20748.PNG]


    Rysunek 5.10. Przykładowe ustawienia światła głównego na zakładce Cień dla cienia powierzchniowego
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    Rysunek 5.11. Przykładowe ustawienia światła głównego na zakładce Detale


    
      	niżej na palecie ustawień wybierz algorytm zanikania światła (pole Zanikanie — do dyspozycji jest m.in.: Brak, Liniowy, bardziej przypominający realne światło Odwrotne do kwadratu i inne).

    


    Analogicznie do ustawień światła głównego dopasuj cechy światła wypełniającego i tylnego. Przede wszystkim wprowadź delikatną korekcję w kolorystyce (Kolor) i zmniejsz parametr Intensywność.
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      Zauważ, że dla świateł typu omni ustawienia snopu światła (Wewnętrzny kąt i Zewnętrzny kąt) nie są aktywne, gdyż nie są one reflektorami, lecz świecą równomiernie w każdym kierunku.

    


    Sprawdź efekt w renderingu wyświetlanym w oknie widokowym [image: Opis: rend ik.jpg]. (Skrót wywołujący rendering w oknie widokowym to Ctrl+R).


    Właściwe ustawienie oświetlenia wymaga czasu i wykonania wielu prób. W eksperymentowaniu pomocne będzie polecenie Region interaktywnego renderingu [image: Opis: rend ik.jpg] (Alt+R), wywoływane jako podopcja ikony środkowego klapsa. Działa ono w ten sposób, że zaznaczony fragment obrazu jest odświeżany i przeliczany na nowo po każdej zmianie wprowadzonej w ustawieniach sceny (rysunek 5.12).
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    Rysunek 5.12. Region interaktywnego renderingu, scena ustawiona dla modelu z biblioteki Cinema 4D


    
      [image: Obraz20845.PNG]


      Aby wyłączyć działanie interaktywnego renderingu, wybierz ponownie tę opcję z podmenu środkowej ikony renderingu albo użyj skrótu klawiaturowego Alt+R.

    


    5.7. Ustawienia renderingu, Antyaliasing — wygładzanie krawędzi


    W oknie ustawień renderingu decydujemy, co ma być renderowane oraz w jaki sposób. Wybierz okno ustawień renderingu [image: Opis: rend ik.jpg]. Na zakładce Ogólne albo Antyaliasing popraw jakość wygładzania krawędzi, wybierając opcję Najlepszy (rysunek 5.13).


    Obraz budowany jest w oparciu o piksele. W trakcie tworzenia renderingu wektorowe obiekty muszą zostać przeliczone na siatkę punktów obrazu. Wówczas wszystkie skośne i łukowate linie są wyświetlane w formie „schodków”. Zadaniem
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    Rysunek 5.13. Okno ustawień renderingu, zakładka Ogólne w wersji 10. Cinemy


    antyaliasingu jest ich wygładzenie przez rozjaśnianie lub przyciemnianie określonych pikseli. W efekcie uzyskany obraz jest dużo lepszej jakości. Opcje dostępne w polu Antyaliasing to: Brak, Geometria albo Pełen (Pełen i Najlepszy to dwie formy określające ten sam poziom działania narzędzia).


    Na zakładce Ogólne okna ustawień można także wyłączyć renderowanie cieni, odbić i przezroczystości lub zmniejszyć ich dokładność w renderingu. Funkcje te mogą okazać się użyteczne w przypadku tworzenia renderingów testowych.


    5.8. Rozdzielczość obrazu


    Na zakładce Rozdzielczość wybierz wyższą rozdzielczość obrazu (rysunek 5.14).


    [image: Obraz20913.PNG]


    Rysunek 5.14. Okno ustawień renderingu, zakładka Rozdzielczość


    Poniżej można wybrać format filmu dla urządzeń, na które jest przeznaczony obraz. Do wyboru jest na przykład telewizja wysokiej rozdzielczości HDTV, która operuje formatem 16:9.


    Następnie można zdecydować, która klatka ma być renderowana. Do wyboru są opcje: Ręcznie, Aktualna klatka, Zakres podglądu albo Wszystkie klatki (dwie ostatnie dotyczą animacji).


    W kolejnych zakładkach można między innymi:


    
      	włączyć zapis renderingu lub filmu z podaniem lokalizacji pliku,


      	włączyć zapis kanału Alfa pozwalającego na wycięcie obiektów z tła,


      	włączyć i sprecyzować ustawienia globalnej iluminacji, kaustyki i artykulacji otoczenia, które są elementami modułu Advanced Render,


      	dodać Efekty, na przykład poświaty, rozmycia lub głębi ostrości.

    


    Okno renderingu zawiera bardzo dużą liczbę opcji, które zostaną omówione przy okazji zaawansowanych ćwiczeń. Powyżej przedstawione zostały podstawowe ustawienia.


    5.9. Rendering i zapis obrazu


    Czas, by gotową scenę wyrenderować w zewnętrznym oknie i zapisać w formie obrazów.


    Wybierz polecenie Renderuj do okna podglądu [image: Opis: rend ik.jpg]. Wskaż ikonę jednym kliknięciem, by wybrać narzędzie bez przechodzenia do jego podopcji. Możesz też wywołać rendering w oknie podglądu skrótem klawiaturowym Shift+R.


    Po przeliczeniu obrazu z menu okna podglądu renderingu wybierz Plik/Zapisz obraz jako. W oknie, które się wyświetli, zdecyduj się na format zapisu obrazu: JPG lub TIFF. Naciśnij OK i wskaż miejsce lokalizacji pliku.


    
      [image: Obraz20962.PNG]


      W oknie zapisu pliku jest możliwość ustalenia rozdzielczości, z jaką plik ma być zapisany. Domyślnie jest to 72 DPI. Trzeba pamiętać, że zmiana tego parametru nie wpłynie na poprawę jakości zdjęcia. Sprawi jedynie, że punkty, z których zbudowany jest obraz, będą gęściej lub rzadziej rozmieszczone. W efekcie zmienią się tylko wymiary obrazu. By uzyskać obraz lepszej jakości, przed wykonaniem renderingu należy w oknie ustawień zwiększyć jego rozdzielczość.

    


    Dodaj nowe kamery albo zmieniaj położenie istniejącej kamery, by uzyskać inne ciekawe kadry. Zrenderuj i zapisz kilka interesujących ujęć sceny.


    Okno podglądu renderingu programu Cinema 11.5


    Okno podglądu renderingu jest zewnętrznym oknem, w którym przeliczany jest rendering. Warto pamiętać, że podczas jego powstawania możliwe jest normalne kontynuowanie prac w programie.


    Okno podglądu renderingu jest opisane na podstawie wersji 11.5 programu Cinema, w której pojawiło się wiele przydatnych funkcji (rysunek 5.15).


    [image: Obraz20978.PNG]


    Rysunek 5.15. Okno podglądu renderingu z wersji 11.5 programu Cinema


    Główną część okna zajmuje obraz renderingu. Możemy go powiększać albo zmniejszać, obracając rolkę myszki. Można też wpisać żądaną wartość powiększenia w okienko w lewym dolnym narożniku okna albo wybrać któreś z predefiniowanych powiększeń z przycisku znajdującego się obok.


    Na pasku w dole okna znajduje się informacja na temat czasu renderowania, rozdzielczości obrazu i wielkości pliku. Dodatkowe informacje, na przykład nazwa sceny, na podstawie której powstał rendering, znajdują się na dole okna, po prawej stronie.


    Historia


    Interesujące możliwości oferują zakładki umieszczone na palecie z prawej strony okna podglądu renderingu. Pierwsza z nich to History (historia). Zawiera ona zestawienie wszystkich renderingów aktualnej sesji: obrazów i animacji (rozłożonej na klatki) oraz ewentualnych elementów dogranych z dysku. W dowolnym momencie możesz wrócić do każdego z nich, porównać je ze sobą, zrobić korektę i wybrać ujęcia do zapisania.


    Warstwy


    Kolejna zakładka — Layer (warstwa) — pozwala na obejrzenie warstw renderingu. Wykorzystuje się ją w przypadku renderowania obrazu rozłożonego na warstwy, składającego się na przykład z osobnych warstw wybranych obiektów, osobnej warstwy dla cieni, osobnej dla odbić lustrzanych, osobnej dla kanału alfa itd. Poszczególne warstwy mogą być wyświetlane indywidualnie, mogą mieć przypisane różne wartości krycia i różne tryby mieszania.


    Filtr


    Ostatnia zakładka — Filter (filtr) — pozwala na korekcję obrazu. Do dyspozycji są między innymi suwaki: Saturation (nasycenie), Brightness (jasność) i Contrast (kontrast). Można uzyskać także inwersję obrazu, ustalić punkt bieli i czerni oraz dopasować ekspozycję.


    Jest też możliwość zapisania ustawień (Save Preset (zapisz ustawienia)) i zastosowania ich w innym dokumencie, na innym obrazie (Load Preset (wczytaj ustawienia)).


    Porównanie


    Jedno z poleceń z górnego menu okna renderingu — Compare (porównaj) — umożliwia porównywanie obrazów poprzez nakładanie ich na siebie (Difference (różnica)) albo wyświetlanie połowy obrazu na tle innego renderingu i łączenie ich w pionie lub w poziomie (Swap Vert/Horiz (zamień pion/poziom)) (rysunek 5.16).


    [image: Opis: compare.jpg]


    Rysunek 5.16. Opcje porównywania Compare (porównaj)


    Wybierając kolejne renderingi i naciskając na klawiaturze klawisze A lub B, decydujesz o obrazach do porównywania. Klawisz S zamienia porównywane zdjęcia miejscami. Za włączanie i wyłączanie porównywania odpowiedzialna jest opcja AB Compare (porównaj AB) (rysunek 5.17).
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    Rysunek 5.17. Dwie metody porównywania obrazów: przez nakładanie i przez połączenie ich części w poziomie


    Podczas oglądania animacji narzędzia okna zostają uzupełnione o pasek kontroli wyświetlania filmu. Okno podglądu renderingu pozwala także na zapisanie statycznych obrazów „wyjętych” z filmu (rysunek 5.18).


    Warto pamiętać, że do okna podglądu renderingu można wgrywać również materiały z dysku. Mogą to być zarówno statyczne obrazy, jak i filmy, na których można wykonywać wszystkie opisane powyżej operacje, na przykład wyciągać z nich pojedyncze klatki.


    [image: Obraz21086.PNG]


    Rysunek 5.18. Okno Picture Viewer (podgląd obrazu) w trakcie oglądania kadrów filmu, Cinema 4D 11.5

  


  
    Rozdział 6. Krzesło Roodblauwe — modelowanie parametryczne


    Celem tego ćwiczenia jest stworzenie modelu krzesła Roodblauwe projektu Thomasa Rietvelda1 (rysunek 6.1). Trudność polega na szukaniu wielkości poszczególnych elementów oraz ich proporcji.


    [image: Opis: sitting_on_edge_rietveld copy.jpg] [image: Opis: rood.jpg]


    Rysunek 6.1. Rendering krzesła Roodblauwe


    Korzystając z jednej tylko bryły — sześcianu — stwórz model krzesła.


    Na początek zmień układ podstawowych jednostek na centymetry. Z menu górnego wybierz Edycja/Preferencje/Jednostki. Z rozwijalnego menu podstawowych jednostek wybierz Centymetr (rysunek 6.2).


    [image: Obraz21303.PNG]


    Rysunek 6.2. Okno Preferencje z ustawieniami jednostek


    Stwórz bryłę siedziska. Wyobraź sobie, jakie powinno mieć wymiary. 
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