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	Anotace
	V dokumentu je ukázáno použití materiálů a textur v programu Cinema 4D. Dokument je zpracovaný formou tutoriálu a slouží zároveň jako zadání pro žáky.


Použití materiálů v 3D grafice
Dalším krokem je přiřazení materiálu všem vymodelovaným objektům. Každý materiál může mít mnoho různých vlastností jako je barva, průhlednost, lesk, svítivost a podobně. Materiály můžete použít hotové výběrem z knihovny, nebo si můžete připravit materiály vlastní.

V první ukázce je použitý vlastní materiál. Materiál vložte do správce materiálů postupem Soubor – Nový materiál.
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Poklepáním na materiál vyvoláte tabulku s vlastnostmi. Základní vlastností materiálu je barva a odlesk. Barvu nastavíte nejsnáze cvaknutím na barevný pruh (viz obrázek), použít můžete i posuvník Jas.
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Materiálu přidáte vlastnost Povrchová úprava, zde je použitý Shader s variantou Šum.
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Hotový materiál přetáhnete na vybraný objekt (zde zeď) a nastavíte typ projekce, případně další parametry. Pro každý typ materiálu a pro každý objekt se hodí jiný typ projekce tak, aby materiál působil přirozeně. Projekci nemusíte nastavovat pro materiál který nemá žádnou strukturu povrchu, například čiré sklo.
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Pro další práci použijete hotové materiály. Postupem Soubor – Načíst materiály si otevřete příslušnou knihovnu.

Připravené materiály najdete ve složce C:\Program Files\MAXON\Cinema 4D\Mat\
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Materiály jsou rozdělené do skupin kovy, dřevěné povrchy, sklo, kámen a podobně. Otevřít můžete i více skupin materiálů najednou.
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Pro další ukázku je použitý dřevěný materiál na desku stolu s nastavením Projekce typu Prostorová. V políčkách Dlaždice nastavíte opakování vzorku (hustší nebo řidší strukturu materiálu) a případně natočení textury v políčkách Rotace.
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Podobnými postupy přiřadíte materiály všem ostatním objektům. Materiály je možné kopírovat z objektu na objekt přetažením a přidržením klávesy Ctrl (ve správci objektů).
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Zde je vyrenderovaný náhled scény, zbývá doplnit pozadí za oknem.
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Do scény vložte Pozadí postupem Objekty – Scéna – Pozadí.
[image: image10.png]i

Sobar Uy bty Nise Vol SnkirnFrkoe sy Nepovéda
kR AL @ |XYZ | Pz @ G i e
Obiekdy | Stnutura | Prohizes |

A Upray Kamey Zobazeni_Pobied SARD & St oy Ok Vs _Toy
. B [svato <z =

weidal 8§V Y

sdenicka 2 b Y%

weidad 8§V Y
L

| spunt %5k

Biohev IRIY - 7
Lo|e

a0 j :40 V)
wamaea B 1 % 4l
s oknem v|5¥
podaha F|:v %%

Loe
woptado )2V %0 5
BEsedik 07 %%
18 ]
Loe
19
19
12
siimy @2V
]

iy noty )| v 56
EC IR ] &

Souadrice | Adivni nistrj | Pichytsvan |

A Fosee Rotace
HHp /]
m T EQE El
Hepp l
= Voo | Pouiit
[tk 55 b Jss

[ —r— F MA<EIDN | 04 | [FERPE [T

4 00:00:00





Objektu Pozadí přiřaďte materiál. Zde je použitý vlastní jednobarevný materiál.
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Scéna je připravena na přidání osvětlení a finální výpočet (vyrenderování) do obrázku.

Hotovou práci uložte do své složky pod názvem Příjmení Scéna.c4d
Ilustrace: archiv autora
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