Tworzenie modeli sprzetow AGD - czajnik bezprzewodowy.
Czesc lll - animacja i rendering.
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1) W tym tutorialu opisze jak wyrenderowac poszczegoblne ujecia (zawierajace prosta
animacje) na potrzeby publikacji interaktywnej (o docelowym rozmiarze 500x500
pixeli) realizowanej za pomocg aplikacji Macromedia Flash.

Uruchom program Cinemad4D i zataduj plik z oteksturowanym modelem czajnika.
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2) Poniewaz przewidywana publikacja w formacie .SWF bedzie dziatata z predkosciag
12 klatek na sekunde - trzeba takie nastawy narzucic plikowi w Cinemie. W tym celu
wejdz do okna Project Settings (Edit -> Project settings) i ustaw predkos¢ na 12 (w
oknie Frame Rate), a czas trwania animaciji wydtuz do 120 klatek (w oknie
Maximum). Zamknij okno Project Settings.
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3) Wejdz do okna Render Settings (Render -> Render Settings) i w zaktadce
General w oknie Name nazwij tworzona przez siebie nastawe renderingu (w dowolny
rozpoznawalny dla Ciebie sposoéb).
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4) W zaktadce Output w parametrze Resolution wpisz 400 x 400, a w parametrze
Frame wybierz Manual i wpisz 0 to 20. W Frame Rate wpisz 12. W ten sposob
okreslites, ze maja by¢ wyrenderowane klatki od 0 do 20 w rozdzielczosci 400 na
400 pixeli i bedg odtwarzane z predkoscia 12 klatek na sekunde. W zaktadce Save
w parametrze Format wybierz Photoshop (PSD).
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5) Zakliknij opcje Alpha Channel (dzieki czemu wyrenderowany zostanie rowniez
kanat zawierajacy informacje o ksztatcie czajnika i otaczajacej go
przezroczystaosci). Nastepnij kliknij w Path aby okreslic gdzie zostang nagrane pliki
zawierajace wyrenderowane klatki.
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6) W tym celu w wybranej przez Ciebie lokalizacji utworz nowag teczke (kliknij w New
Folder) i nazwij jg 'pokrywka'. Nastepnie nazwij tworzony plik 'pokrywka' (w polu
Save As) i kliknij w Save. W ten sposob kazates nagrac rendering w postaci serii
plikbw o nazwach: pokrywka0001.PSD, pokrywka0002.PSD, pokrywka0003.PSD,
pokrywka0004.PSD, itd. w teczce nazwanej 'pokrywka’.
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7) Upewnij sie, ze w zaktadce Effects masz aktywne opcje Enable Post Effects
i Object Glow (gdyby ta funkcja byta nieaktywna - nie wyrenderuje sie poswiata
wokot przycisku wiaczajacego czajnik). Zamknij okno Render Settings.

8) Jako pierwszg wykonasz sekwencje przedstawiajaca otwieranie i zamykanie
pokrywki czajnika. W tym celu w palecie Objects zaznacz objekt 'pokrywa’.
Wybierz narzedzie do pracy z objektami i narzedzie do obracania i ciagnac myszka
za kulke osi X wypoziomuj pokrywke (zamknij czajnik).




9) Gdy zamkniesz czajnik, przestaw suwak czasu na pozycje 0.

10) Nastepnie dodaj klatke kluczowa (przycisk - czerwona kropka) i przesun suwak
na pozycje klatki 20.
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11) Dodaj klucz w klatce 20. Przesun suwak na pozycje klatki 10.




12) Ciagnac za zakonczenie osi X otworz pokrywke, a nastepnie dodaj klucz.

13) Korzystajac z narzedzi kontroli kadru - w oknie widoku przestrzennego ustaw
zadowalajacy Cie kadr (pamietaj - bedzie on jednakowy dla wszystkich
wykonywanych teraz ujec), uwazaj by nie przycieta sie pokrywka (w jej gornym
potozeniu). Boki kadru oznaczono pionowymi szarymi liniami (dolna strzatka).
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15) Teraz przygotujesz ujecie przedstawiajace podnoszenie czajnika z podstawki.
Wybierz z menu Render opcje Render Settings.

16) W zaktadce Output wybierz zakres animacji od 30 do 60 klatki (w Frame)
W zaktadce Save kliknij w przycisk Path i...
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17) ...utwbrz nowg teczke 'podstawka’ i nagraj w niej plik o nazwie 'podstawka’,
nastepnie zamknij okno Render Settings.
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18) W oknie Objects zaznacz objekt 'czajnik' i wybierz narzedzie do przesuwania.

19) Wybierz klatke 30 i dodaj w niej klucz.

20) Wybierz klatke 65 i dodaj w niej klucz.




21) Wybierz klatke 60 i ciagnac za grot osi Y przesun czajnik w gore...

22) ...az catkowicie odstoni sie podstawka i dodaj klucz do tej klatki.

23) Wyrenderuj ujecie (Render -> Render to Picture Viewer).
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24) Teraz przygotujesz ujecie prezentujace dziatanie Swiecacego wytacznika.

Aby mozna go byto tatwo przetaczac obracajac wokot jago "domysinej" osi musisz
odpowiednio umiescic null objektu 'przelacznik'. Poniewaz w dobrym miejscu juz jest
null objektu 'Cylinder' skorzystasz z tego.

W palecie Coordinates wybierz prace w parametrach globalnych (World).

Wybierz narzedzie do pracy z punktami zerowymi.

25) W palecie Objects rozwin objekt 'czajnik' i objekt 'przelacznik’, a nastepnie
zaznacz 'Cylinder' i wartosci pol (w palecie Coordinates) Position (X, Y i Z) przenies
(naprzyktad kopiujac i wklejajac) do analogicznych pol przy zaznaczonym objekcie
'przelacznik'.




27) Jesli operacja sie powiodta to null 'przelacznika' znajdzie sie wewnatrz przycisku.
Nastepnie wybierz narzedzie do pracy z objektami.

28) Zeby catosc ujecia atrakcyjniej wygladata, a przetacznik byt blizej "kamery'
poruszyc¢ trzeba caty czajnik. W palecie Objects wybierz 'czajnik'.

29) Wybierz klatke 30 i dodaj w niej klucz.




30) Wybierz klatke 80 i narzedzie obrotu.

31) Obro¢ czajnik tak by raczka znalazta si¢ blizej kamery ciagnac mysza za kulke
osi Y.

32) Dodaj klucz.




33) Wybierz klatke 100 i dodaj w niej klucz.

34) Wybierz klatke 110 i w palecie Coordinates w parametrze Rotation wyzreu;j
pozycje H. Czajnik automatycznie powroci do pozycji poczatkowe;.




36) W palecie Objects wybierz obiekt 'przelacznik' i dodaj klucz.

37) Wybierz klatke 95 i dodaj w niej klucz.

38) Wybierz klatke 90 i ciagnac za kulke odpowiedniej osi przestaw przetacznik
do pozycji OFF.




39) Dodaj klucz. W tej czhwili masz juz i ruchomy czajnik i przetacznik. Niestety
Swieci on rowniez w pozycji OFF, a powinien przeciez wtedy zgasnac.

40) Wybierz klatke 90 i wiacz Automatic Keyframing (pozwoli to oznacza¢ kluczami
subtelniejsze zmiany takie jak np: korekta zabrwienia).

41) W palecie Materials zaznacz materiat 'lampka’, w palecie Attributes wejdz

w zaktadke Glow.




42) Parametr Radius zmien na 0 i dodaj klucz.

44) Dodaj klucz i wybierz klatke 85.




45) Tam tez zmien parametr Radius na 10 i dodaj klucz.

46) Wtacz okno menadzera krzywych opisujacych zmiane parametrow z uptywem
czasu (Window -> F-Curve Manager) i kliknij w materiat 'lampka'.
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47) Materiat 'lampka' i parametr Glow Radius pojawity sie, ale jego linia jest szara
i stabo widoczna. Kliknij w prostokat przy parametrze i zmien kolor na jakis jaskrawy
np.: zoty.
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48) W prawym gbérnym rogu palety masz narzedzia pozwalajace nawigowac w jego
diagramie. Zmniejsz i przesun go tak by caty byt widoczny.
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49) Zwroc uwage na nieregularnosc przebiegu wartosci pomiedzy zerowa i 85
klatka. Trzeba to wyrbwna¢. Zaznacz punkt weztowy na klatce 85 klikajac w niego,
a nastepnie poleceniem Curves -> Custom Tangents -> Linear Interpolation dokonaj
korekty. Teraz mozesz zamkna¢ palete F-Curve Manager.




50) Wybierz polecenie Render -> Render Settings i w zaktadce Output wybierz

zakres klatek od 70 do 110.
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51) W zaktadce Save kliknij w Path i utworz teczke 'wlacznik', a tam nagraj plik o tej

samej nazwie.
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52) Wyrenderuj ujecie (Render -> Render to Picture Viewer).




53) W ten sposbb masz juz wszystkie ujecia potrzebne do przedstawienia istotnych
funkcji reklamowanego produktu. Przydatoby sie jeszcze cos na intro do reklamy.
Najpierw w oknie Render Settings (Render -> Render Settings) w zaktadce Output
nastaw rozdzielczos¢ renderingu (Resolution -> Manual) na 500x500 pixeli.

W zaktadce Save kliknij w Path i utwoérz teczke 'intro', a w niej plik 'intro'.
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54) Wytacz (odkliknij) Automatic Keyframes i wybierz klatke 70.




55) Dodaj do kompozycji zrodto Swiatta z punktem odniesienia (Objects -> Scene ->
Target Light), a nastepnie w palecie Attributes w zaktadce General...
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56) ...wybierz w Visible Light typ Inverse Volumetric (dzigki temu oswietlony obiekt
bedzie pozostawiat smuge Swiatta) i zabarw swiatto na czerwono.
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58) Przesun Light tak by stozek swiatla byt wyraznie z jednej i drugiej strony
czajnika. Nastepnie wybierz obiekt Light.Target (punkt odniesienia) i ...

59) ...przesun go tak by byt w srodku czajnika (zwro¢ uwage, ze jednoczesnie
poruszy sie stozek swiatta na bierzaco sledzac potozenie punktu odniesienia).

60) W palecie Objects zaznacz obiekt Light. W palecie Attributes w zaktadce
Visiblity...




61) ...powieksz dwo-trzy krotnie parametr Outer Distance. Jak widzisz stozek Swiatta
wydtuzyt sie.

63) W palecie Objects skopiuj (Edit -> Copy) i wklej (Edit -> Paste) parokrotnie obiekt
Light.

64) Porozstawiaj Swiatta wokot czajnika i pozmieniaj im kolory (w palecie Attributes w
zaktadce General).




65) Dodaj do kompozycji obiekt zerowy (Objects -> Null Object).

Objects BLOIE
Mull Object

66) Wrzuc do niego wszystkie Swiatta i wybierz go (Null Object-a) do dalszych
operacji.

67) Dodaj klucz na biezacej klatce (jest to klatka 70), potem wybierz klatke 110.




68) W niej rowniez dodaj klucz.

69) Wybierz inng klatke z zakresu od 75 do 105 i majac wybrane narzedzie

do obrotbw zakre€ na chybit trafit nullem (spowoduje to jednoczesne
przemieszczenie umieszczonych w nim lamp), nastepnie dodaj klucz. Wykonaj ten
krok kilkukrotnie (za kazdym razem w innej klatce!). Dzieki temu $wiatta bedg miotaty
sie wokot czajnika.




70) Wyrenderuj ujecie (Render -> Render to Picture Viewer).

(SR O ]

animation  Window

T T B B e e
e Kl RS W W
. E'_ﬁ-ui Dow  bodap ire FoA e o
7 Render Active Objects s et sef
X Render Region E%ﬂ_, :
. ) Bk |
-|'.' '_ '_.-_._ an
B s |
A " i :
Bl Make Preview.. ﬁ A7 |
oo ne ]

"% Render Settings... R e s -




