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1) W tym tutorialu dowiesz sie jak symulowac znang Ci z fotografii gtebie ostrosci.
Uruchom program Cinema4D. Dodaj kilka pokolorowanych objektow i rozstaw je
tak by "wisiaty" w przestrzeni na tej samej wysokosci.

2) Dodaj do kompozycji kamere (Objects -> Scene -> Camera).

Dbjects

b Camera
- Taraet




3) W scenie pojawi sie kamera. Zapewne bedzie domysinie ustawiona tak by jej
kadr odpowiadat widokowi z okna podgladu perspektywicznego.

4) Na poczatek wyzeruj jej potozenie i orientacje. W palecie Coordinates przestaw
typ pracy na World po czym wyzeruj wartosci kolumn Position i Rotation...

...kamera ustawi sie w srodku uktadu wspotrzednych.



5) Teraz w palecie Attributes w zaktadce Object mozesz ustawic takie cechy
kamery jak typ projekcji widoku (wybierz Perspective), oraz cechy obiektywu
(ogniskowa, kat widzenia,...).

7) ... i zatacz Front i Rear Blur. W tej zaktadce poszczeg0lne pola oznaczaja;:
Target Distance - dystams na ktory wyregulowana jest ostros¢ obiektywu

Front Blur - okresla zakres rozmycia objektow pomiedzy punktem ostrosci i kamera
Rear Blur - okresla zakres rozmycia objektow pomiedzy punktem ostrosci

i "nieskonczonoscia".

Parametry dwoch ostatnich sg relatywne wzgledem punktu ostrosci (czyli od niego
liczone), co oznacza, ze przy ustawieniu punktow Startu na wartosci zero obszar
ostrego odwzorowania obrazu jest nieskonczenie "ptytki".

Natomiast poza obszarem End rozostrzenie odwzorowanych objektow nie bedzie
ulegato juz dalszej zmianie.
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8) Zwro¢ uwage jak zmienit sie ojekt przedstawiajacy kamere. Pojawity sie w nim
dwa dodatkowe zakresy z przywigzanymi do nich punktami kontrolnymi.

Teraz skarajny (najdalszy od kamery - na obrazku ponizej - gorny) punk to koniec
gtebi ostrosci (Rear Blur), Srodkowy punkt to miejsce renderowania ostrego obrazu,
zas najbliuzszy kamerze to koniec gtebi ostrosci dla objektow bliskich).

Przesun te punkty blizej kamery tak by najdalszy byt nie bardziej odsuniety od
kamery niz na wartos¢ rowna najwiekszemu dystansowi pomiedzy utworzonymi
przez Ciebie brytami.

9) Jak na razie widzimy kamere w oknie widoku prespektywicznego - jako jeden
z elementow kompozycji. Wybierz Cameras -> Scene Cameras -> Camera.
W ten sposob widzisz w tym oknie to co "widzi" kamera.
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11) Jezeli widok nie jest doktadnie w proporcjach kadru kamery - pojawiajg sie na
nim szare linie mowigce o obszarze kaszerowania (czyli to co jest poza nimi nie
znajdzie sie na renderingu).

12) Majac aktywne narzedzie salekcji catych objektow i przemieszczania, zmien
potozenie kamery tak bys widziat w jej kadrze to co ma sie znalez¢ w poczatkowym
ujeciu animacji. Nastepnie zapamietaj jej pozycje dodajac klucz w tej klatce.




13) Nastepnie przesun suwak czasu - wybierajac moment w ktorym umiescisz
kolejny klucz opisujacy istotng dla animacji pozycje kamery.

14) Korzystajac z narzedzi do przemieszczania i obracania umies¢ kamere
w nowej pozycji i dodaj klucz. Zwrd€ uwage, ze po dodaniu klucza pojawita sie
sciezka przedstawiajaca tor przemieszczajacej sie kamery.




15) Powtarzajac dziatania z krokow 13 i 14 utworz catosc przebiegu kamery przez
plan.

16) Teraz niebieskim przyciskiem cofnij czas do klatki O, a nastepnie (majap
aktywny widok z kamery) - przejrzyj poprawnosc dziatania animacji uzywajac
przyciskow Play i Stop. Jezeli potrzebne sg poprawki - wykonaj je poprawiajac
w odpowidnim momencie potozenie animacji i ponownie dodajac klucz.

17) Jezeli dotychczas nie nagrywates swojej pracy - uczyn to teraz (File -> Save
As). Teraz trzeba okreslic parametry renderingu (Render -> Render Settings).
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18) W oknie render Settings w zaktadce Output wybierz rozmiar renderingu
(Resolution), zakres czasowy renderowanej animacji (Frame), i okresli¢ liczbe
klatek na sekunde (Frame Rate).

8ené Render Settings

19) W zaktadce Save okresl typ pliku, w ktorym ma by¢ umieszczony efekt
renderingu (Format -> QuickTime Movie Small). Kliknij w Path i okresl nazwe
i miejsca nagrania pliku.




20) W zakfadce Effects dodaj Depth of Field - czyli w ten sposdb wymuszasz
rendering gtebi ostrosci.
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[epkl o Figlkd

21) Wzmocnij efekt utraty ostrosci - zmien wartos¢ Blur Strength z domysinej 5% na
cos pomiedzy 15% a 35% - efekt powinien by¢ z tatwoscig zauwazalny.
Zamknij okno Render Settings.
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23) Kiedy zakonczy sie proces renderingu - plik z uzyskang animacja naciagnij na
ikone QuickTime Playera w celu obejrzenia efektu podjetych dziatan.

24) Jezeli wszystko jest OK to zobaczysz wyrazna roznice ostrosci objektow
w kadrze (na przykladzie rozmyta zo6tta kulka i ostry brzeg czerwonego kubika).
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