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Pocitacova grafika Modelovani objektii

3D grafika — modelovani objektu

Prace s 3D grafikou sestava ze tii zakladnich ¢asti:
- modelovani objekti
- pouziti materiald a textur
- pouziti svétel a renderovani obrazku nebo animace

Jednotlivé postupy si ukaZzeme v programu Cinema 4D r6. VéEtSina 3D editort pracuje
podobnym zplisobem.

V prvni ¢asti vymodelujeme scénu jidelny, ktera se bude skladat z téchto objektt — stul,
Ctyti zidle, zed’ s oknem, podlaha a ldhev se sklenickami.

Stal

Modelovani stolu provedeme pomoci zakladnich tvart, tzv. primitiv.
Vlozte do scény valec pomoci Objekty - Primitiva - Valec, poklepejte na ikonu valce ve
spravci objektii a nastavte rozméry podle obrazku.
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Objekt pojmenujte noha (ve spravci objekti) a ¢iselné piesunite na soufadnice podle obrazku.
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Zbylé nohy vymodelujte zrcadlenim pivodni nohy.
Pouzijte ndstroj Objekty - Modelovani - Symetrie, piejmenujte jej na pravé nohy a nastavte
zrcadleni v roving XY.

o |z |

Objekt noha pietahnéte pod objekt pravé nohy (symetrie), zrcadlenim vzniknou dvé pravé
nohy.
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Stejnym zplsobem vytvoite zbyvajici nohy zrcadlenim objektu pravé nohy V roviné Yz.
Objekt pojmenujte véechny nohy.

W CINEMA 4D - [Bez ndzyu 2 *]
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Stejnym zplisobem zpracujte ity spojujici jednotlivé nohy. Rozméry list jsou 700x50x10
a 500x50x10.
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Desku stolu zpracujte vytazenim obdélniku.

Vlozte do scény obdélnik postupem Objekty — K¥ivky - Obdélnik, POjmenujte obrys desky

a nastavte rozméry dle obrazku

Vytazeni proved’te nastrojem Objekty - NURBS - Vytazeni NURBS (0 vysky 10 S€ zaoblenim

zacatku 1 konce 3.
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Seskupte vSechny vytvorené objekty do vysledného objektu stal vyvolanim nabidky pravym
tlacitkem ve spravci objektu.
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Zidle

Zidli vymodelujte s pouzitim primitiv (vélec, krychle) nebo s pouzitim Vysunuti NURBS
(obdélnik — obrys sedaku a opéradla).

Pfi modelovani mizete vyuZzit nastroj Symetrie (Objekty — Modelovani — Symetrie).

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Vsechny objekty sloucite do jednoho postupem
Objekty (ve spravci objektil) - Seskupit objekty a zatazenim okna mysi.

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Zidle zkopirujte pietazenim ve spravci objektd s piidrZzenim €trl a rozmistéte okolo stolu. Pi
rozmisténi mizete Zidle nepravidelné pootocit.

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Zed
Zed’ vymodelujte vysunutim nacrtnutého obrysu zdi.
Vyberte V MeNnu Objekty - Vytvorit kiivku - Lomena.

T CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]

| Larmena

12

Modelovani objektii




Pocitacova grafika Modelovani objektii

v

Nacrtnéte obrys zdi ve tvaru L, pro pfesné kresleni si mlizete zapnout pfichytavani na miizku.
Vsimnéte si, Ze rezim editace objektd se¢ zménil na reZim editace bodi.

¥ CINEMA 4D - [Scéna.c4d *] [BEE

Lomend
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Oznacte vnitini roh vybérovou Sipkou a zvolte pravym tlac¢itkem mysi Srazit.

T4 CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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V zéloZce Aktivni nastroj zadejte velikost srazeni a potvrd'te.

T4 CINEMA 4D - [Scéna.c4
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Zvolte zpét nastroj Editace objekta a Vyberte proceduru Vytazeni NURBS
(Objekty — NURBS — Vytazeni NURBS).

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Do procedury Vytazeni NURBS pictahnéte obrys zdi a nastavte vySku vytaZeni v 0se Y.
Dopliite do scény podlahu, naptiklad vytvarovanim krychle.

1 CINEMA 4D - [Scéna.c4d *] CEX
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Do scény vlozte krychli, ode¢tenim krychle od zdi vytvofite diru pro okno.

¥ CINEMA 4D - [Scéna.c4d *] =]
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Do scény vlozte proceduru Booleovské (Objekty — Modelovani — Booleovské).

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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|

C T foveorie |

19



Pocitacova grafika Modelovani objektii

V proceduic Booleovské Nastavte B odeéist od A a vlozte do ni objekty v potadi zed’ a poté
krychle, vznikne dira pro okno.

""" CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Okno

Pfi modelovani ramu okna pouzijte proceduru Protazeni NURBS

(Objekty — NURBS — Protazeni NURBS).

Vlozte do scény dva obdélniky, mensi obdélnik s kulatymi rohy je prifez ramu, vEtsi
obdélnik je obrys ramu.

Prafez lezi vzdy v roving€ XY, 0brys v rovin¢ ve které ma byt okno.

Objekty vlozte do procedury v potadi prifez a poté obrys, protazenim prifezu pies obrys
vznikne rdm okna.

Velikost obou objekti mizete dodate¢né libovolné zmenit.

Pfi modelovani si mizete skryt ostatni objekty viz obrazek.

"' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]

2

™ obdélnik
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Ram okna vlozte do diry ve zdi a dopliite sklo (krychle). Ram a sklo slu¢te do jednoho
objektu.

T CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Lahev a sklenicky
Lahev i sklenicky vymodelujete rotovanim nakreslené kiivky kolem osy Y. Kolem jiné osy se

v Cinema 4D rotovat neda.
V menu vyberte op&t Objekty — Vytvofrit kfivku - Lomena a nacrtnéte polovinu obrysu lahve.

T CINEMA 4D - [Scéna.c4d *] [@EE
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Vybérovou Sipkou oznacte vSechny uzlové body obrysu tak, Ze pies né piejedete s pridrzenym
tlacitkem mysi a déale zvolte pravym tlacitkem mistni menu a poloZku VytvoFit obrys.
Zatazenim mysi vytvoite tloustku stény lahve.

5 CINEMA 4D - [Scéna.c4d *] CEX]

| w Wybwoit obrys
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Vyberte v§echny uzlové body kromé krajnich a v menu zvolte polozku Mékka interpolace,
obrys ldhve se vyhladi. Pfesouvanim bodi mizete obrys dotvarovat.

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Vrat'te se do rezimu editace objektii a do scény vlozte proceduru Rotace NURBS (Objekty —
NURBS - Rotace NURBS).

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Pro rotaci mliZete nastavit velikost Segmentace (zde 36), ¢im vice pouzijete segmentd, tim
hladsi bude orotovany objekt.

"' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]

' Rotace NURBS

0

uzaviend
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Do procedury Rotace NURBS pietahnéte obrys lahve, dopliite uzavér (opét napiiklad valec)
a slucte objekty do jednoho.

' CINEMA 4D - [Scéna.c4d *]
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Podobnym zplisobem vymodelujte skleni¢ky a nastavte vhodné velikosti a pozice vSech
objekta.

T CINEMA 4D - [Scéna.c4d %]
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Zobrazte zpét vSechny skryté objekty, scéna je pfipravend na ptidani materialti.
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