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Shrnuti

Vytvoreny tutorial slouZi pro vyuku v modelovacim programu Cinema4D, ktery je vhodny
pro prostorové modelovéani a vytvéafeni animaci. Tutoridl uleh¢uje orientaci ve velkém mnoZ-

stvi informaci, které Cinema4D ve svém prostfedi poskytuje uzivateli.
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Kapitola 1

Uvod

Vytvéreni grafiky na pocitacich se v posledni dobé rozviji zavratnou rychlosti, pfedeviim
diky dostupnéjsim vysoce vykonnym pocitac¢tim a kvalitnéj§im, snadno ovladatelnym pro-
gramtim, jako jsou kup¥ikladu Rhino, Maya a nebo pravé Cinema4D. Tento obor proto
nachazi uplatnéni v rozli¢nych odvétvich a to nejen pfi modelovani statickych realistickych
scén, ale také pfi vytvareni animaci a dokonce i celovecernich filmfi.

S praktickymi pfiklady pouZiti se setkdvdme v kaZdodennim Zivoté, nap¥iklad na tele-
viznich obrazovkach v podobé ptisobivé tivodni znélky Televiznich novin stanice Nova, pfi
jejiz tvorbé byl pouzit program Cinema4D. Posledni dobou si stale véti oblibu ziskavaji
celovecerni animované filmy vytvofené pomoci pocitacové grafiky.

Celovecerni animované filmy lze rozdélit do tfi hlavnich skupin podle druhu a miry
pouziti pocitacové animace. Nejobsahlejsi skupinoujsou kompletné animované filmy, z nichz
dvoudilny Shrek. Dal$i skupinou jsou ¢aste¢né animované filmy, ve kterych je animovana
"postavicka” zaclenéna do klasického hraného filmu. Typickou ukézkou z posledni doby je
Garfield the Movie (Garfield). Posledni a nejmensi skupinou a to z dtivodu velmi vysokych
technickych a ¢asovych narokti jsou animované filmy snaZici se napodobit skutec¢nost, jako
je Final Fantasy: The Spirits Whitin (Final Fantasy: Esence Zivota).

Vyukové programy, zvané tutorialy, jsou k aplikacim typu Cinema4D béZné dostupné,
ale v podobé bud’ tisténych nebo elektronickych publikaci, coZ neni tiplné vhodné z toho
dtivodu, Ze byvaji casto velice obsahlé, nepfehledné a pro rychlou orientaci a nalezeni
potiebné informace zcela nevyhovujici.

Cilem této bakalaiské prace je navrhnout a vytvofit aplikaci, kterd bude slouZit jako
tutoridl zaméfeny na popis ovladéani jednotlivych funkci a principu préce s programem
Cinema4D. Funkcionalita a intuitivnost rozhrani aplikace by méla byt navrZena pfedevsim
s ohledem na jeji pripadné praktické vyuziti, napfiklad p¥i vyuce studenti v daném oboru.



Kapitola 2

Popis aplikace Cinema4D

2.1 Zakladni rozhrani Cinema4D

V této casti je popsano zakladni rozhrani modelovaciho programu Cinema4D, vcetné jeho
jednotlivych soucasti, jejichZ rozmisténi je znazornéno na nasledujicim obrazku.
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Obrazek 2.1: 1 - 3D modela¢ni okno, 2 - palety ikon, 3 - spravce objektti, 4 - spravce materidla,
5 - spravce atributti, 6 - spravce aktivniho nastroje

21.1 Modelaéni 3D okno

Modela¢ni 3D okno, nebo-li scéna, slouzi k zobrazeni aktudlni scény, ktera je interaktivné
propojena s ostatnimi spravci. Pokud se v nich provedou zmény, okamZité se promitnou
do scény a naopak. Okno Pohled, zastreSujici scénu, je vybaveno vlastni nabidkou, ktera
umoZziiuje ménit nastaveni typu kamery (perspektiva, zprava, zleva, ptaci, Zabi, . .. ) a druh

2



2.1. ZAKLADNI ROZHRANI CINEMA4D

zobrazovani objektti (Gouraudovo stinovani, rychlé stinovani, draténé modely, kostry, .. .).
Z nabidky 1ze zvolit jednu z mnoha moZnych variant rozdéleni okna Pohled na vice oken,
ktera se chovaji jako samostatna zobrazeni scény. Ctvefice ikon v hornim pravém rohu okna
slouzi k pohybu se scénou, jejimu pfibliZeni, rotaci kolem osy aktivniho objektu a k pfepinani
aktivniho pohledu na skupinu pohledd, kterou lze pfednastavit v nabidce Pohled -> Panely,
a zpét.

21.2  Palety ikon

Palety ikon jsou dva panely umisténé v horni a levé ¢asti okolo modela¢niho okna. Na
nich jsou umistény ikony nejpouzivanéjsich funkci a néstrojit pro snadnéjsi a rychlejsi ovla-
dani, které je zbytecné zdlouhavé prostfednictvim nabidek menu. Tyto panely ikon také
uchovavaji informaci o aktivnosti daného nastroje ¢i funkce, pomoci zobrazeni ikony jako

stisknutého tlacitka.

21.3  Spravce objektt

. zaloZka Objekty - zobrazuje pomoci stromové struktury usporadani objektti, coz
je pottebné pro aplikaci né€kterych nastrojii na objekt, ktery musi byt dle potfeby
nastroje umistén do jejich podstruktury nebo jim musi byt nadfazeny. Stromova
struktura slouZzi také k lepsi prehlednosti a seskupovéni objekt(i pod vétsi celky,
které pak umoZnuji praci s témito skupinami.

. zalozka Struktura - obsahuje v tabulce soupis v8ech bodti a soufadnic polygonalniho
télesa a umoZziiuje je interaktivné ménit.

. zéloZka ProhliZe¢ - slouzi k zobrazovani néhledii souborti, které jsou do ni vlo-
Zeny. Podminkou pro vloZeni souboru je vhodny format, ktery program podporuje.
Cinema prosttednictvim této zalozky neposkytuje jen nahledy, které usnadruji ori-
entaci v souborech, ale také zjednodusuje praci s nimi. Jednoduchym dvojklikem
na jeden z prvki seznamu se dany soubor otevie v pfisludném okné. Naptiklad
soubor Cinemy s p¥iponou 'c4d’ se nacte do jejiho prostfedi a obrazek se otevie
v okné ProhliZece obrazkai. Obsah zaloZky lze uloZit jako katalog a po nacteni s nim
pracovat i pfi dal$im spusténi aplikace.

21.4  Sprdvce materiala

Spravce materidlii obsahuje materialy, které jsou nacteny v Cinemé, ale nutné se nemusi
v projektu pouZit. Kliknutim na material se otevie okno Materidl, které umoziiuje velice
podrobné nastaveni jeho vlastnosti. Materidly slouzi také k uchovavani informaci o texture.
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2.2. MENU CINEMA4D

Dbiekty | Stukiua | Prohlize |

Objekty  Struktura | Prohlized

Obiekty | Skt Prohlize |

% Soubor Upiaw Objekly Vlastnosii Testuy % Soubor Uprawy Pohled Fiefim % Soubor Oprawy Furkee
Lobieky  10]* =] Bod = Y z — =
- » 0 0 [EHIE 0 i
| . ’
eher A |2 | % ﬁ‘f_ﬁ 1 0208 [ 0 B &
Laich A |t | 2 16368 EE 0 : #
S e ﬁf"é s 05 EE 0 scena cdd el
L AL | ST 4 23341 24734 0
Brosvteri 108 5 24716 065 0
‘ g R 5 25543 27,363 0
eadnistena [l |2 ¥ %0 7 B 23025 0
I P 5 30563 3398 0 . o
=em L ‘ = |y lshevedd svetlo.cdd =
[ET] SR ] [0

Obrazek 2.2: ZaloZky ve spravci objekt(i: Objekty, Struktura a Prohlizec¢

21.5  Spravce atributt

. zéloZka Attributes - obsahuje v8echny parametry k aktivnimu objektu ve scéné,
které 1ze interaktivné nastavovat a ménit.

o zaloZka Aktivni néstroj - slouZi k nastaveni zejména vahy HyperNURBSu.

. zalozka Prichytavani - umoZiiuje nastaveni pfichytavani bodti, hran a dalSich ob-
jektti, nebo jejich ¢asti, k miiZce. Déle pak slouZi k nastaveni parametrti m¥izky ve
scéné. Nastavuje se zde velikost mezer mezi linkami, pocet linek, nasobek zvyraz-
nénych linek a dynami¢nost m¥izky.
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Obrézek 2.3: Zalozky ve spravci atribut(i: Attributes, Aktivni nastroj a Pfichytavani

21.6  Sprdvce aktivniho nastroje

Spravce aktivniho nastroje zobrazuje pozici vybraného objektu ve scéné, jeho velikost a
pootoceni. VSechny tyto hodnoty 1ze ménit.

2.2 Menu Cinema4D

P

Dale jsou popsany a vysvétleny jednotlivé ¢asti menu, jejich obsah a moZnosti, které posky-
tuji.



2.2. MENU CINEMA4D

221 Soubor

Nabidka Soubor slouZi k praci se soubory, tj. k jejich otevieni, uloZeni ¢i zavieni. Dale
l1ze pomoci nabidky Export. . . také uloZit projekt do jiného formatu, neZ se kterym pracuje
Cinema4D, coZ je velice vyhodné v pripadé, Ze chceme s objekty déle pracovat v jinych
aplikacich, které nepodporuji formét Cinemy.

2.2.2 prravy

Nabidka Upravy obsahuje nastroje pro krokovani v provedené préci, obsluhu schranky,
dale pak zapinani/vypinani zobrazeni vlastnosti ve scéné, jako je naptiklad zobrazeni ¢astic
a deformaci. Umoziuje také nastaveni parametrii projektu a velice podrobné nastaveni

vlastniho prostfedi Cinemy.

223  Objekty

Nabidka Objekty obsahuje viechny objekty, které se daji vlozit do scény, a to nejen viditelné
objekty, ale také objekty typu nastrojii, které slouzi nap¥iklad k jejich deformacim a tipravam.

2.2.3.1 Primitiva

Pres nabidku Primitiva se vloZi do scény zékladni 3D parametrické objekty. Mezi jednotli-
vymi objekty lze plynule prechdzet pomoci vhodného nastaveni parametrii. Velice snadno
lze z krychle vytvofit kouli nebo naopak, z koule krychli. Na obrazku jsou vidét vSechna
primitivni télesa, kterd je moZno do scény vlozit.

Obrazek 2.4: zleva doprava a shora dolii: krychle, koule, kuZel, véalec, polygon, rovina, kruh,
jehlan, kapsle, barel, n-stén, anuloid, trubka, poho¥i, postava a reliéf

2232 Kitivky

Pomoci nabidky Kfivky se aktivuje ndstroj pro vytvareni kiivek tahem my$i ve scéné nebo
vkladanim jednotlivych bodii. Prostfednictvim této nabidky 1ze také vloZit do scény nékterou
z jiz pteddefinovanych kfivek, nebo-li 2D objekt(i. Na obrazku jsou vidét jak nastroje pro
vytvéreni kiivek, tak ijiz vytvofené krivky.



2.2. MENU CINEMA4D

hd

Obrazek 2.5: zleva doprava a shora dolti: od ruky, akima, kruZnice, ¢tyftihelnik, ozubené
kolo, spirala, vzorec, beziérova, kubicka, oblouk, n-tihelnik, kvétina, profil, cisoida, b-spline,
lomend, obdelnik, hvézda, text, cykloida a vektorizator

2233 NURBS

Pres nabidku NURBS se vloZi do scény néktery z generatortt NURBS, které vytvari prosto-
rovou geometrie objektti. Klasické generatory NURBS pouZivaji 2D kfivky k vytvoreni 3D
objektti. Hyper NURBS je vyjimkou a pouZiva k praci jiz 3D télesa a polygonalni objekty.
Aby generatory NURBS spravné pracovaly, musi byt objekty vloZeny do jejich podstruktury
v pfesném pofadi, jak je ujednotlivych typti definovano.

i
AIG

Obrazek 2.6: zleva doprava a shora dolii: Hyper NURBS, VytaZeni NURBS, Rotace NURBS,
Potazeni NURBS, Protazeni NURBS a Beziér NURBS

2.2.3.4 Modelovani

Vlozi do scény néastroje, které pracuji s objekty a umoZnuji je napfiklad od sebe odecitat,
slucovat, zrcadlit a provadét dalsi operace. Ikona v podobé os a nuly vloZi do scény specialni
objekt NULL objekt. Ten je ve scéné zndzornén pouze bodem a pouZiva se k seskupovani
objektti, diky ¢emuz je mozno dale pracovat s vice objekty najednou, jako by to byl jeden
objekt (pohyb, aplikace nastrojt, .. . ).

L0 66
"

Obrazek 2.7: zleva doprava a shora dolti: osy (null objekt), pole, booleovské, instance, meta-
ball, symetrie, konstrukéni rovina a atom array

2.2.35 Scéna

Pomoci nabidky Scéna se vkladaji do scény objekty, které slouZzi k jejimu nastaveni nebo pro
préci s ni. Jednim z objektii je napriklad novéa kamera, prostfednictvim které se miZeme do

6



2.2. MENU CINEMA4D

scény divat. Vyznamnou ¢asti jsou svétla, kterd lze také pomoci této nabidky vlozit a ktera
by v Zadné scéné neméla chybét. Druhy objekt(i jsou vidét na obrézku.

Obrazek 2.8: zleva doprava a shora dolti: kamera, sledujici kamera, svétlo, zaméfené svétlo,
Slunce, zem, obloha, klapka, prostfedi, popredi, pozadi a selection

2.2.3.6 Castice

Prostfednictvim nabidky Castice 1ze do scény vloZit ¢tvercovou plochu, ktera slouZi jako
generator Castic. Dale lze vloZit nastroje na praci s témito vygenerovanymi ¢asticemi a to
konkrétné nastroje: pfitaZeni, odrazec, destrukce, tfeni, gravitace, rotace, turbulence a vitr.

2.2.3.7 Deformace

Nabidka Deformace obsahuje nastroje pro deformaci objektii nebo-li deformatory. Aby byl
deformator funk¢ni, musime jej vlozit do podstruktury deformovaného télesa. Tyto nastroje
slouzijednak k deformacim jako jsou ohnuti nebo zkroucenti, které pracuji s ¢asti nebo celym
télesem, ale zaroven uchovavaji spojitost objektu. Na druhé strané to jsou deforméatory jako
napftiklad rozbiti ¢i exploze, které ptivodni strukturu objektu rozbiji na ¢astice. Jednotlivé
typy deformatorti jsou vidét na obrézku.

BETEIH
VOIS
A =3 TN
08 e

Obrazek 2.9: zleva doprava a shora dolii: ohnuti, zkrouceni, vyduti, zkoseni, ztiZeni, kost,
VPD, vzorec, vitr, exploze, explosion FX, taventi, rozbiti, obaleni, polygon reduction, spherify,
spline rail a spline deformer

2238 Zvuk

Nabidka Zvuk umoZnuje do scény vloZit reproduktor, ktery generuje zvuk, a rtizné druhy
mikrofonti (po¢inaje mono mikrofony az po systémy 7.1), které pfenesou zvuk do vasiaudio

soustavy. Zvuku se vyuziva pro “vkladani” hudby, vytvareni zvukovych efekti nebo pro
vytvareni hlasti postav, které se ve scéné mohou vyskytovat.



2.2. MENU CINEMA4D

2.2.3.9 Knihovna objektti

Pomoci nabidky Knihovna objekti miiZeme do scény vlozit jiz pfedem pFipravené objekty.
Témito objekty mohou byt muz a Zena (Human Otto, Human Meg) vytvofeni jako jeden
objekt z polygonalni sité nebo muz, Zena a dité (Zygote Man, Zygote Woman, Zygote Child)
rovnéZ jako polygonalni objekty. V druhém p¥ipadé (trojice objektil) jsou casti téla uspo-
radany ve stromové struktute tak, aby bylo moZné pro praci s objekty pouZit inverzni
kinematiku. Zastupci z obou vy$e zmirovanych skupin objektti jsou vidét na obrazku.

Obrazek 2.10: Vlevo objekt Human Meg a vpravo Zygote Man

224  Nastroje

Nabidka Nastroje obsahuje néstroje pro manipulaci s objektem jako je posun, velikost a ro-
tace, nastroje pro vybér objektti ve scéné a pro tipravu a praci s objektem. K praci s objektem
slouzi napiiklad néstroje body, hrany a polygony. Déale obsahuje nastroje pro praci se sou-
fadnym systémem, které umoZnuji zablokovani smérti soufadného systému a jeho zménu.
Naprosta vétsina nastrojit ma svoji ikonu, kterou nalezneme umisténou na paleté ikon kolem
modela¢niho okna, pro rychlou obsluhu a snadnéj$i praci.

225  Vybér

Nabidka Vybér obsahuje filtr pro vybér a zobrazovani druhti objekt(i a nastroje pro préci
s Castmi polygonalnich téles. Zobrazovacim filtrem je moZno zapnout ¢i vypnout zobrazo-
vani jednotlivych druhti objekt(i. Nastroje umoZiuji provadét s polygonalnimi télesy operace
typu oznacit, odznacit, invertovat vybér vybranych ¢asti a dal$i. Déle umoziiuji pracovat

s viditelnosti ¢asti objekt(i, jako je skryvani, ovSem bez ovlivnéni vysledné viditelnosti ve
vyrenderované scéné.



2.2. MENU CINEMA4D

2.2.6 Struktura

Nabidka Struktura obsahuje nastroje pro pracis polygonalnimi télesy a také nastroj pro pie-
vod objektu na polygonalni objekt. Nastroje mohou pracovat s body a hranami, ale véts§inou
se uplatiiuji na polygony a slouzi napiiklad k redukci polygonti v télese a pfevod na trojui-
helnikové polygony. Dalsimi nastroji pro praci s vybérem polygonti jsou néstroje vyuZivajici
normaly polygonti, jako je napriklad posun podle normaly a rotace kolem normaly.

2.2.6.1 Upravit povrch

Podnabidka Upravit povrch skryvé dalsi nastroje pro praci s polygondlnimi objekty, jako
jsou napfiklad nastroje Matice, Klonovat a Zmackat.

2.2.6.2 Upravit kfivku

Podnabidka Upravit k¥ivku skryva nastroje pro praci s kiivkami. Ty umoziuji pracovat
s interpolaci kiivky, velikosti tangent a jednotlivymi body k¥ivky.

22.7  Funkce

Nabidka Funkce obsahuje nastroje pro praci predevsim se skupinou objekttl, miiZe to byt
napfiklad umisténi skupiny objekt(i na kfivku a centrovani, nebo-li umisténi objektti v pro-
storu. Dale také obsahuje nastroj Duplikovat, ktery generuje skupinu objekti.

22.8  Pluginy

Nabidka Pluginy umoZiuje vybrat ze skupiny pluginti, které ma jiz Cinema standardné
dodavané nebo které si v pripadé potfeby do Cinemy pfiinstalujeme. Nabidka Pluginy
umoZziuje také nastaveni jejich parametr.

2.2.9 Rendering

Nabidka Rendering obsahuje nastroje pro renderovani scény, konkrétné statickych snimki
pomoci nabidek Renderovat ..., nebo animaci pomoci nabidky Make Preview. Déle jsou
v ni obsaZeny také nastroje pro nastaveni renderingu a pro spravu téchto nastaveni.

2210 Navigace

Nabidka Navigace obsahuje vSechny potfebné ndastroje pro vytvéafeni animaci. Jsou zde
néstroje pro zaznamenavani klicovych snimkii manuélné i automaticky, néstroje pro prehra-
vani a zastaveni animace, pro posouvani na urcitou pozici a také pro krokovéani v animaci
jak po jednotlivych, tak po klicovych snimcich.



2.2. MENU CINEMA4D

2.2.10.1 Nahrat

Podnabidka Nahrat umoZiuje nastaveni atributfi, které se maji zaznamenévat pfi nahravani
klicovych snimkii. Jsou to atributy pozice, velkost, rotace a parametry objektu, které obsahuji
naprostou vétsinu atributti daného objektu.

2.2.10.2 ReZim prehravani

Podnabidka ReZim pFehravani umoZnuje nastavit rozsah prehravani a zvolit jeden ze tii
druh, kterymi jsou Jednoduse, Cyklicky a Ping-pong.

2.2.10.3 Rychlost pfehravéni

Podnabidka Rychlost pfehravani umoZziiuje nastavit rychlosti pfehravani animace. Lze vy-
brat nabidku Projekt pro pfevzeti hodnoty rychlosti z nastaveni projektu nebo z predem
definovanych rychlosti od 1 do 500 snimkii za vtefinu.

2211 Okno

Nabidka Okno obsahuje jednotlivé spréavce programu Cinema4D. Prostfednictvim nich se
pfepne na piisludného spravce ¢i zéloZku spravce nebo se otevie nové okno. Déle je zde
umistén seznam otevienych projekt(i, mezi kterymi se da jednoduse pfepinat.

2.2.11.1 Rozvrzeni

Podnabidka Rozvrzeni umoziiuje uloZit a nacist rozmisténi spravcii v hlavnim okné. Obsa-
huje také seznam téchto nastaveni, mezi kterymi se da jednoduse pfepinat. Dale obsahuje
nabidku Definice p¥ikazii, ktera umoZnuje nastaveni zkratkovych klaves, a nabidku Sprévce
menu, pomoci které Ize nastavit strukturovani hlavniho menu aplikace.

2212 Napovéda

Nabidka Napovéda obsahuje online odkazy na stranky vyrobce, tj. firmy Maxon, v¢etné
népovédy a informaci o produktech a pluginech.
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Kapitola 3

Koncepce feSeni

Jak jiz bylo nastinéno v tivodni kapitole dostupné vyukové programy v podobé tisténych
¢i elektronickych publikacich nejsou pro praktické pouZiti pfili§ vhodné. Proto jsem navrhl
aplikaci, ktera se bude od ostatnich tutorialfi li8it p¥istupem k informacim.

Jeho prednostmi jsou predevsim pfehlednost a intuitivni snadné ovladéani. Bezesporu
jeho jednozna¢nym kladem je i zptisob pfedavani informaci uZivateli. Zptisob neni stejny
jako u publikaci, které postupné vysvétluji a seznamuji uZivatele s celou problematikou
napfiklad na ukazce vytvoreni urcité scény. Tato aplikace zobrazuje informace k objektu,
néstroji ¢i k jiné ¢asti Cinemy, které uZivatel pravé potfebuje, a které vyvola kliknutim na
nabidku se jménem objektu, néstroje, . . .

=T
Soubor  Upravy Objekty Mastroje Vybér Struktura Fumkes Pluginy Rendering Havigace Okno Rejstiik Napovéda
XYZRF@ @& 7D
AN K@ XY < §
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4 Mode Edit UserData
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®
i
=z

0m

0m

0

4 | Lk | Lax

Zjo

nAORP BB 5

=

i Globaini ;-| Mefitko ;_|

m

0° &
Pougit

Obrézek 3.1: Zakladni rozhrani programu Tutorial-Cinema4D

Proto pfi volbé vysledné podoby navrhovaného programu se jevilo jako nejvhodnéjsi

feSeni vytvorit aplikaci, ktera se bude podobat programu Cinema4D a to pravé z divodu

snadné orientace v této aplikaci.
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3.1. STRUKTURA

Problémem byla volba velikosti okna programu. JelikoZ jsou zde pouZivany obrazky a
animace pofizené v Cinemé4D, je nutné, aby velikost programu byla stala pro zachovani
kvality a poméru obrazkfi. I kdyz vétS§ina dneSnich monitor(i poskytuje vysoké rozliSeni
stale tu jsou naptiklad displeje notebooktl, které disponuji rozliSenim pouze 1024 x 768. Toto
rozliSeni jsem bral jako minimalni a aplikaci navrhl tak, aby byla schopna v ném pracovat.
AvSak mnohem prehlednéjsi je na monitorech o vy&$im rozliSeni, které je i pro modelovani
v Cinemé vhodnéj§i z divodii velkého mnoZstvi zobrazovanych informaci.

Na pfedchazejicim obrézku je vidét vyslednd podoba mé prace, tj. zakladni rozhrani
programu Tutorial-Cinema4D.

3.1 Struktura

Aplikace je koncipovéna jako prohlize¢. Odpovédi uZivateli je nacteni obrazk do jednotli-
vych oken programu nebo spudténi animace a zaroven zobrazeni textu napovédy. Z tohoto
dtivodu je nutné uchovavat informaci o cestach k vyse zmitiovanym soubortim.

Protojsem vybral na ukazku strukturu, kterou je naplnéno pole pro uchovéavaniinformaci
pro vice stranek napovédy, které se pfi kazdém zvoleni urcité nabidky v aplikaci naplni
poctem stranek, které dana ndpovéda zobrazuje.

Type TZaznam = record

//cesta k obrdzkovému souboru pro zobrazeni sprdvce atributt
sprAtributu: String;

//cesta k obrdzkovému souboru pro zobrazeni sprdvce materidlt
sprMatNast: String;

//cesta k obrdzkovému souboru pro zobrazeni sprdvce objektl
sprObjekt: String;

//cesta k obrdzkovému souboru pro zobrazeni ve scéné
scenal: String;

//cesta k obrdzkovému souboru pro zobrazeni v okné Materidl
material: String;

//cesta k video souboru pro zobrazeni ve scéné
videol: String;

//proménna typu TVideo (viz popis niZe)
video: TVideo;

//ptiznak zda md byt vykreslen krouzek ve sprdvci atributh
panel?2: Boolean;

//proménna typu TKrouzek (viz popis nizZe)
krouzek2: TKrouzek;

//proménna typu TObrazek (viz popis nizZe)
obrazek: TObrazek;

//cesta k textovému souboru s napovédou
text: String;

end;

//zdznam TKrouzek uchovdvd informace pro vykresleni krouzku ve spravci
//atributll pomoci dvou bodi definujicich minimdlni omezujici obdelnik

12



3.2. UKAZKA NAPLNENI STRUKTURY

Type TKrouzek = record
x1l: Integer;
vl: Integer;
x2: Integer;
y2: Integer;
end;

//zdznam TVideo uchovdvd informace o cesté k souboru s videem, Jjeho umisténi
//a jeho velikosti, pro zobrazeni v okné& ndpovédy
Type TVideo = record
cesta: String;
top: Integer;
left: Integer;
height: Integer;
width: Integer;
end;

//zdznam TKrouzek uchovdvd informace o cesté& k souboru s obrdzkem, jeho
//umisténi a jeho velikosti, pro zobrazeni v okné& ndpovédy
Type TObrazek = record
cesta: String;
top: Integer;
left: Integer;
height: Integer;
width: Integer;
end;

3.2 Ukdzka naplnéni struktury

Na nasledujici ukazce zdrojového kédu je vidét plnéni struktury pro jednu stranku se v8emi
parametry, které l1ze nastavit.

//text v népov&d&
pole[stranka] .text:=('text/krychle.txt’);

//obrdzek sprdvce atributi
pole([stranka] .sprAtributu:=('pictures/krychle_atributy. jpg’);

//obrdzek sprdvce objekti
pole[stranka] .sprObjekt:=('pictures/krychle_objekt.jpg’);

//obrdzek sprdvce materidlu + sprdvce soufadnic
pole[stranka] .sprMatNast:=('pictures/krychle_material.jpg’);

//obrédzek scény
pole[stranka] .scenal:=('pictures/krychle_scena.jpg’);

//obrdzek do ndpovédy, na konci ndzvu ’'n’

13



3.3. ZOBRAZENI NAPOVEDY POMOCI OKNA REJSTRIK

pole[stranka] .obrazek.cesta:=('pictures/krychle_1n.jpg’);
//umisténi obrdzku v ndpové&dé& a jeho velikost

pole[stranka] .obrazek.top:=90;

pole[stranka] .obrazek.left:=40;

pole[stranka] .obrazek.height:=141;

pole[stranka] .obrazek.width:=141;

//video ve scéné
pole[stranka] .videol:=(’'video/o_programu_cinemald.avi’);

//video v ndpové&d&, na konci ndzvu ’'n’

pole[stranka] .video.cesta:=('video/o_programu_cinemalln.avi’);
//umisténi videa v ndpovédé& a jeho velikost

polelstranka] .video.top:=90;

pole[stranka] .video.left:=40;

pole[stranka] .video.height :=105;

pole[stranka] .video.width:=222;

//zakrouzkovani ve sprdavci atributt, pokud je hodnota pole[strankal .panel2 true,
//vykresli se krouzek, defaultné nastavena na false

polelstranka] .panel2:=true;
//umisténi krouZku pomoci souradnic levého horniho a pravého dolniho bodu
//minimdlniho omezujiciho obdelniku

polel[stranka] .krouzek2.x1:=(30);

pole[stranka] .krouzek2.y1:=(100);

pole[stranka] .krouzek2.x2:=(140);

pole[stranka] .krouzek2.y2:=(180);
3.3 Zobrazeni napovédy pomoci okna Rejstiik

Na dal&iukazceje ¢ast algoritmu pro zobrazeni napovédy pres okno rejstfiku druhého stupné
vnofeni ve stromové struktufe (stranky napovéd). Zobrazenindpovédy je provedeno pomoci
pole, které je napInéno procedurami Click hlavni aplikace. Pfi vybrani jednoho z témat se
nacte metoda do proménné OnClick a pii pfikazu form4.Click se akce provede. Proménna
rejstrikstr slouZi k uchovani informace o strance, ktera se ma z dané napovédy zobrazit.

if treeviewl.Selected.Level = 2 then

begin
rejstrikstr := treeviewl.Selected.index;
OnClick := polel[treeviewl.Selected.Parent.index];
formd4.Click;
form2.Show;
form2.button2.click;

end;
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3.4. FUNKCE HLEDAT

34 Funkce Hledat

Na posledni ukazce zdrojového kéduje funkce Hledat, které slouzi k prohledavani stromové
struktury v okné Rejstrik. Jejimi parametry jsou TreeView - okno se stromovou strukturou,
HledanyRetezec - text, ktery se ma vyhledat, Pozice - odkud se mé strom prohledavat, Vy-
sledek - vysledek vyhledavani. Parametry Pozice a Vysledek jsou potfebné pii prohledavani
struktury pomoci tlac¢itka Dalsi, aby byla struktura prohleddvana od posledniho vyskytu
hledaného textu. Proménné Poz a Vys jsou globalni a slouzi k uchovani pozice a vysledku
pro dalsi prohledavani. Funkce Hledat se pod tlacitkem Hledat vola s hodnotami parametrti
Pozice = 0 a Vysledek TreeView1.Items[0], proto aby se struktura prohledavala od zacatku a

2 vz

aby se p¥inenalezeni Zadného vysledku oznacil kofen stromu.

function TForm4.Hledat (TreeView: TTreeView; HledanyRetezec: String;
Pozice: Integer; Vysledek: TTreeNode): TTreeNode;

var
i: Integer;
begin
Hledat := Vysledek;
if (TreeView = nil) or (HledanyRetezec = ’’) then
Exit;
for i := Pozice to TreeView.Items.Count - 1 do
begin
if HledanyRetezec = TreeView.Items[i].Text then
begin
button2.Enabled := true;
Hledat := TreeView.Items[i];
if i > Poz then
Poz := 1 + 1 ;
Vys := TreeView.Items[i];
Exit;
end;
end;
end;

15



Kapitola 4

Popis programu Tutorial - Cinema4D

 Tutoris Cinemad4D
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Obrézek 4.1: Kompletni zobrazeni programu Tutorial - Cinema4D

Jak jsem jiz zminil v pfedeslé kapitole, vytvoril jsem aplikaci, ktera svym vzhledem
vychazi z programu Cinema4D. Rozhrani aplikace je tak velice intuitivni, a pokud nevime,
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4.1. HLAVNI OKNO

jak s danym nastrojem v Cinemé pracovat, nebo co ktery atribut u urcitého objektu nastavuje,
stacijen kliknout na konkrétni nabidku ¢i ikonu v tomto tutorialu nebo stisknout pfisludnou
klavesovou zkratku, kterd odpovida programu Cinema4D, a ihned se objevi napovéda.

4.1 Hlavni okno
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Obrazek 4.2: Hlavni okno aplikace Tutorial - Cinema4D

V hlavnim okné jsou pro lep&i nazornost zobrazovany obrazky potfizené v Cinemé pii
konkrétni akci. Na nasledujicim obrézku je vidét hlavni okno aplikace s nactenymi infor-
macemi, které dopliuji zobrazenou textovou napovédu (nové okno). Ve spravci atributti
v pravém dolnim rohu mitize byt zakrouzkovan atribut, ke kterému je pravé zobrazovana
napovéda.

Zakladni okno aplikace, z dtivodu prenositelnosti programu mezi pocitaci s riiznymi
rozliSenimi monitorti, se po spusténi zobrazuje ve stfedu obrazovky. Dal$i ukazky hlavniho
okna jsou pfiloZeny v priloze A.

4.2 Okno Napovéda
Kazda akce je doprovézena textovou ndpovédou, kterd miize poskytovat informace o zob-

razované scéné, navod jak scénu vytvofit nebo rtizné dal¢i informace, naptiklad o funkci
néstroje. Text mtiZe byt v okné doprovazen obrazkem nebo animaci. Prostfednictvim tlacitka
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4.3. OKNO MATERIAL

Pfehrét ukazku lze spustit animace, které se mohou p¥ehravat bud' v okné& napovédy nebo

v okné scény.
Népovéda se zobrazuje v

levém dolnim rohu obrazovky.

Spravce materiald - barva,

Okno Material se weold dvojkliknutim na dany material ve spr

it Nowy meterial ee wybof pf bidku Soubor-> No
pravce materiald. Jednotlive zalozky nestadi nastayit, ale musi sei
out, aby byly na material uplamnény

Na zélnfce bara v okné Material se nastawuje barva texdury nebo lze natist
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Obrazek 4.3: Okno Népovéda

které se otevira pouze v pfipadé potieby) pro poskytnuti infor-

maci o materidlu a jeho nastaveni, je okno Materidl. Toto okno, které je vidét na nésledujicim
obrazku, se prevazné zobrazuje jako dodatek k ndpovédé spravce materidlii v pravém dol-

nim rohu obrazovky.
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4.4 Okno Rejstiik

Obrazek 4.4: Okno Material

Tfetim a poslednim oknem je okno Rejstfik, které slouzi k rychlému vyhledani témat na-

povédy. Seznam témat je u

chovavan ve stromové struktufe, a ma-li napovéda vice stranek,
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4.4. OKNO REJSTRIK

jsouumistény do podstruktury daného tématu. Staci vyplnit edita¢ni okno, stisknout tlacitko
Hledat a pokud je zaznam k dispozici, pak je zvyraznén a zobrazen v okné. Poté se pomoci
pravého tlacitka myS$i vyvola nabidka Zobrazit, ktera otevie pozadovanou napovédu na
pfisludné strance. Tlacitko Hledat slouZzi k vyhledani prvniho zdznamu a tlac¢itko Dalsi pro
vyhledani viech dal$ich zdznamti oznacenych stejnym textem. Na obrazku je vidét okno
Rejstiik se stromovou strukturou a p¥ikladem vyhledani.

Okno Rejstfik je vyvolano pfes nabidku Rejstiik hlavniho okna aplikace a zobrazuje
se u levého horniho rohu zékladniho okna. Vyvoldnim pomoci metody ShowModal() je
zajisténa nefunkcénost hlavniho okna kvtili kldvesovym zkratkdm, pomoci kterych se da
aplikace také ovladat.
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Obrézek 4.5: Okno Rejstiik

19



Kapitola 5
Zavér

V ramci této bakalarské prace jsem se seznamil s programem pro prostorové modelovani
a animaci Cinema4D. Na zakladé ziskanych poznatk{i o tomto programu jsem navrhl a
vytvoril grafickou aplikaci Tutorial - Cinema4D. Pfi navrhu vysledné podoby a funkcnosti
jsem bral zietel pfedevsim na didaktické vyuziti pii elektronické vyuce.

Tato aplikace je zaméfena na popis pracovniho prostfedi a ovladacich prvki, principy
modelovani geometrickych téles, generatortts NURBS, praci s texturami a materialy, praci
s kamerou a svétly, ¢asticové systémy a tvorbu animované scény.

Vyhodou tohoto programu je hlavné intuitivni ovladani a pfehlednost poskytované
népovédy doprovazené obrazky ¢i animacemi.

Cela aplikace Tutorial - Cinema4D je naprogramovana pomoci jazyka ObjectPascal v roz-
hrani Delphi a pfiloZena na CD v¢etné zdrojovych kodti.

Diky tvorbé této bakalarské prace jsem prohloubil své znalosti modelovani a vytvareni
animaci v programu Cinema4D a moji nejvétsi prioritou bylo poskytnout budoucimu uZziva-
teli vytvofeného programu mozZnost roz$itit své znalosti prace s programem pro prostorové
modelovani a uvést jej do svéta animaci. Ze své vlastni zkuSenosti z dal§imi modelovacimi
programy, se kterymi jsem se v ramci této prace seznamil, bych za¢inajicim uZivateltim do-
porucil program Cinema4D a to z dtivodi (podle mého osobniho nazoru) nejsnadnéjsiho
ovladéani.Vyvojem tohoto vyukového programu jsem se zdokonalil i v principech progra-
movani v prostfedi Delphi, ve kterém je aplikace vytvorena.

V8em uZivateliim, ktefi se budou ucit zachazet s programem Cinema4D pomoci tohoto
tutoridlu pieji, aby jim byl dostate¢nym pomocnikem.
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Pfiloha A

Ukazky programu Tutorial - Cinema4D

Obrazek A.1: Ukazka hlavniho okna s na¢tenou napovédou HyperNURBSu
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A. UKAZKY PROGRAMU TUTORIAL - CINEMA4D
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Obrazek A.2: Ukazka hlavniho okna s nactenou ndpovédou ke krychli a ke generatoru castic
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A. UKAZKY PROGRAMU TUTORIAL - CINEMA4D
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Obrazek A.3: Ukazka hlavniho okna s na¢tenou napovédou k zalozkam Sum a Cotkocé
odrazy objektu svétlo
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Ptiloha B

Obsah ptilozeného CD

. tato bakalaiska prace fe formatu PDF
. zdrojové kédy aplikace Tutorial - Cinema4D
. samorozbalovaci archiv aplikace Tutorial - Cinema4D

. spustitelna verze aplikace Tutorial - Cinema4D z CD
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