BodyPaint 3D Release 2

Treti rozmér malirstvi

Kdysi jsem se svou pritelkyni rozmlouval o Michelangelové soSe Sejmuti z kiiZe, ktera je v
Milanské pevnosti, a rozebirali jsme udél tohoto fenomenalniho umélce, ktery nenavidél
malbu, a presto se ji musel stile vénovat. A tak mne napada, zda by jej bavilo pouZivani 3D
programu, v némZ by mohl nejen vytvaret virtualni "sochy", ale i aplikovat na né malbu. A
pro tu malbu na virtuilni sochy, aby obZivly, by mohl pouzivat BodyPaint 3D.

V minulém Chipu jsme se vénovali Cinemé 4D a pfitom jsme si slibili, Ze se blize seznamime i s
modulem pro texturovani, s BodyPaintem 3D. BodyPaint vSak neni jen modulem Cinemy 4D, ale je k
dispozici téz pro programy 3ds max, LightWave a Maya. V naSem ¢lanku se tedy budeme vénovat
modulu pro Cinemu 4D, ale veSkeré funkéni charakteristiky jsou pro vSechny platformové mutace shodné.

BODYPAINT

Uvodem bych asi mél presné specifikovat, k éemu BodyPaint slouzi. Struéné fedeno, slouzi ke
spravé UV map a k vytvareni povrchu (textur) na objektech, pficemz obé tyto oblasti jsou stejné dulezité.
NejdFive ale trochu o terminologii. Naprosta vétSina 3D pocitatovych modelu je, jak znamo,
aproximovana polygony (ploSkami vyty¢enymi mezi siti bodd). Chceme-li na povrch takového objektu
pouzit jako "material" néjaky obrazek neboli texturu, nastavime vhodnym zplisobem promitani textury na
objekt. Toto promitani je bez vyuziti UV mapy prakticky proveditelné pouze v jednoduchych
geometrickych tvarech, takze muzeme objekt pokryt texturou, ktera je promitana jakoby z rovinného
"filmu" nebo z povrchu koule, krychle atd. Bude-li objekt kulovy, samozfejmé pouzijeme sférickou projekci,
u krychle krychlovou. Ale co kdyz budeme chtit otexturovat néjaky slozity objekt, napfiklad detailné
vymodelovany sportovni viiz €i lidsky obli¢ej? Pak musime pfed vytvafenim samotné textury vytvofit UV
mapu - ta se sklada z polygonu objektu, které jsou rozlozeny do roviny. A to neni vzdy snadné. Napfiklad
pfi tvorbé UV mapy lebky s mnozstvim zahybu a vyristku je dulezita co nejvétsi spojitost rozvinuté plochy
- jednotlivé ¢asti mapy by tedy nemély byt roztrhané, ale spojité. A to je asto pomérné slozité. To je prvni
Cast procesu, k némuz je BodyPaint urcen.

Druhou ¢&asti procesu je nanaseni povrchu, tedy jakési virtualni lakyrnictvi. Kvalita povrchu neni
ur€ena jen kvalitné pfipravenymi materialy, tzn. pouZitymi obrazky, $tétci, filtry atd., ale také kvalitou UV
mapy. Bude-li UV mapa nedokonala, bude i samotné texturovani velmi obtizné. Mlzeme si to opét pfiblizit
na zminéném lakyrnictvi. Kdyby mél lakyrnik nastfikat na cely povrch automobilu né&jaky slozity motiv a
pfitom mél kazdy dil karoserie zvlast mimo kostru vozu, je témér jisté, Ze po sestaveni dill na sebe
obrazce nebudou navazovat. Stejné je to s UV mapou.

Protoze je tvarci proces takto rozdélen na dvé zakladni faze, pfipravili programatofi Maxonu pro
praci v BodyPaintu (v modulové verzi pro Cinemu 4D) dvé zakladni prostfedi. A jelikoz jsou tato prostredi
vzhledem k ¢innostem navrzena velmi reprezentativné, budeme se téchto prostredi pfi popisu modulu
drzet (prostfedi se daji v programu samoziejmé upravovat podle libosti). Prvé popisované prostredi je
uréeno pro editaci UV mapy a druhé pro nanaseni povrchu.

ROZHRANI PRO UPRAVU UV MAPY

Jak je zfejmé z obrazku, je v hlavni li5té pékna fadka menu, ktera reprezentuji hlavni nastroje
programu - jiz to naznacuje, ze nejde o pouhy "vyvar" Cinemy, ale o samostatny "dospély" produkt.
Nastroje umoznuji klasické vybérové operace bitmapovych obrazku: editaci velikosti obrazku, aplikaci
filtr( (Ize naditat filtry z Photoshopu), spravu polohy vrstev, ovladani vybérovych masek, editaci UV atd.
Uplny vy&et by byl pomérné dlouhy, ale vétsina pfikaz( je pFistupna i jinymi procesy béhem samotné
tvorby. O téch hlavnich se zminime pfi popisu zakladnich nastroji a funkci programu.

Na levé strané uzivatelského rozhrani jsou zakladni nastroje (ty jsou také v menu Tools | Paint
Tools). Mezi béznymi nastroji typu Zpét a Opakovat je také jakysi pomocnik pro vytvareni nového
materialu a pro tvorbu UV mapy. Jmenuje se Paint Setup Wizard a ma ikonu vysokého ¢arodéjnického
klobouku. Touto funkci se otevie maly prohlize€ objektd a material(i, v némz se vyberou objekty, u nichz
se ma material a UV mapa vytvofit, a zada se zpUsob nastaveni UV. Touto funkci vlastné vSe zacina,
vytvari se prvni krok v tvorbé nového materialu a také UV mapy objektu. K dispozici je nékolik typt
zakladni tvorby polotovaru UV mapy. Kromé toho se na tomto misté (ale tyto parametry Ize urcit i jinak)
definuje velikost vysledné textury, pouzité kanaly atd.



Nasleduji nastroje pro tvorbu materialu povrchu. K této Cinnosti se jesté vratime nize, ale naznaCme
alespon letmo, co program nabizi. Prvni z nastroju jsou ur€eny k jakémusi ploSnému malovani do roviny,
ktera je totozna s rovinou aktualniho pohledu, a po odsouhlaseni i k promitnuti obrazu na povrch objektu.
Nasleduji nastroje pro pfiblizeni a pro rychly rezim renderingu scény, v némz Ize dale malovat na povrch,
pficemz v8echny zmény se na obrazku ihned projevuji. Ano, ¢tete dobre, obrazek si Ize timto zplisobem
vyrenderovat a do vysledného obrazku je mozné malovat, pfi¢emz vS8echny zmény se odrazi jak na
renderingu, tak i na vytvafenych texturach!

Dale jsou k dispozici vybérové nastroje, bézné ve 2D - napfiklad kouzelna hulka a podobné funkce.
Nésleduji nastroje pro zménu polohy textury a také pro jeji upravu, Cili zkoseni, deformaci, rotaci... Jde
tedy o samé "staré znamé" z Photoshopu &i z Corel Photo-Paintu. Kreativni, tvar€i nastroje takeé
nevyboduji z konvenci znamych ze 2D. V BodyPaintu nalezneme Stétec, gumu, klonovaci razitko,
nastroje pro ztmaveni, zesvétleni €i rozmazani, kapatko atd. Je tu samoziejmé nastroj pro vypli a také
nastroj pro globalni vyplf, ktera nebere v potaz jiz vytvofené barevné plochy v textufe. Zapomenout
nesmime ani na moznost vytvareni geometrickych objekt(l. Na rozdil od znamého Photoshopu,
pracujiciho ve 2D, ma BodyPaint ve 3D v tomto ohledu snad i vétSi moznosti.

Dal$i nastroje jsou primarné uréené k polohovani a k vybéru bodl a polygontd UV mapy, ktera se
zobrazuje ve velkém okné na pravé strané obrazovky. Obecné se vSechny nastroje nastavuji ve spravci
Active Tool (aktivni nastroj). Teprve v tomto spravci se zadava typ pozadované deformace obrazku,
nastaveni Stétce, klonovaciho razitka €i nastroje pro ztmaveni. Volba pfikazu je tedy pouze jakymsi
portalem k vlastnimu zadani funkce.

Stfedni ¢ast okna je vyhrazena aktivnimu pohledu na scénu, dole jsou spravce materialt a objekta.
Na pravé strané, pod oknem v némz je zobrazena UV mapa, jsou Ctyfi zalozky, vSechny velmi dulezité.
Mame-li vybrany néktery vybérovy nastroj, miizeme nastavit napfiklad to, zda pozadujeme, aby se pfi
pohybu jednoho polygonu UV mapy pohyboval i polygon sousedni, zda se budou objekty pfichytavat a
jakym zplsobem se da omezit nataceni, posun a jiné (v Active Tool). Pro Upravu UV mapy jsou dulezité
nastroje zalozky UV Mapping. Kdyz se totiz napfiklad pomoci Wizardu vytvofi nova UV mapa a material,
je tato mapa pouze polotovarem, jednotlivé dily "karoserie" povrchu jsou rozstrkané podle zadanych
parametrl a ¢asto nejsou vzajemné propojené. Cilem je co nejvice propojena a pfitom logicky souvisla
mapa UV polygonu. Nastroje, kterymi toho Ize dosahnout, jsou pravé v této zalozce.

V zalozce UV Mapping je v dalSich podzalozkach Siroka Skala pfikazu, kterymi se upravuje poloha a
rozmisténi jednotlivych polygon UV mapy. Tyto nastroje jsou velmi silné, ale je nutné k nim pfistupovat
obezfetné a s jistou znalosti a rozvahou. Jejich pomoci se napfiklad automaticky propoji jedna &ast s
¢astmi sousednimi, Ize pfevracet polygony UV mapy, "logicky" ménit velikost polygon(i UV mapy podle
skutecné velikosti polygont v objektu pfi dodrzeni hranic vybéru, nastavovat rizné typy projekce na
jednotlivé &asti objektu, minimalizovat, respektive mazat polygony UV mapy atd. Kromé toho Ize i znovu
spustit primarni rozlozeni UV mapy. Jde o velmi Sirokou $kalu funkci a nastaveni, které dokonale spliuji
veskeré naroky prace s UV mapou. Tyto nastroje se spolu s dalSimi nalézaji v menu UV Edit hlavni listy
programu.

ROZHRANI PRO TEXTUROVANI

V prvé fadé pfeneseme pozornost na pravy dolni roh. Na tomto misté je spravce vrstev a spravce
material( v jednom. A to spravce vrstev, 0 némz mohu s klidnym svédomim Fici, Ze se mu systém
béznych 2D aplikaci nemUze ani rovnat. V BodyPaintu je totiz podstatné slozitéj$i situace. Kazdy material
ma nékolik kanall, barvu, hrbolatost, povrchovou Upravu, barvu odlesku apod. A kazdy z téchto kanall se
sklada z libovolného poctu vrstev. Vrstvy jednoho kanalu maji mezi sebou interaktivni vazby, mohou se
nasobit, secitat, odecitat, kryt se s rliznou intenzitou, zesvétlovat apod. Stejné jako u 2D aplikaci Ize
pouzivat vybé&rové masky a kryci masky vrstev, ale jejich uprava a editace je rozvinut&jSi nez u b&znych
2D aplikaci. Masky vrstev se daji s€itat a odeditat, stejné jako jejich vybéry.

Pfi nanaseni barvy €i kvality povrchu na objekt, napfiklad Stétcem, Ize kreslit bud na vSechny kanaly,
nebo jen na vybrané. Pfitom ale musime byt pozorni pfi volbé spravné vrstvy kanalu. K nanaseni musime
zvolit vhodny nastroj, jimz bude vétSinou stétec (Brush) nebo vyplni (Fill Bitmap). Jak jiz bylo feceno,
vSechny nastroje se definuji ve spravci Active Tool. Pfed vlastnim nanasenim musime urgit, které kanaly a
které vrstvy budeme vyplfiovat. Pro kazdy z kanali mdzeme definovat barvu €i texturu vypIné. Tato barva
¢i textura neni zavisla na tvaru Stétce.

Stétec nastavime stejné jako ostatni nastroje v Active Tool. Zde Ize zadat tvar $tétce (kruh,
obdélnik), jeho deformaci, ostrost, tlak (kryti), ale také vzdalenost vytvarenych vzorku Stétce pfi tahu,
jejich $ifi atd. Lze také definovat smérovani stopy podle tahu &i pfitlaku pera tabletu, stejné jako velikost
stopy, jeji nahodnost a podobné. Parametrl je cela Fada a myslim, Ze i v nich, ackoliv jde o 3D, BodyPaint
prekonava napfiklad Photoshop. Kromé geometrickych Stétct se mohou pouzivat stopy - i ty se daji velmi
Siroce definovat. Navic se mize nanaseni ovlivnit i rdznymi filtry a typem kryti.



Pfi nanaseni barvy Ci pfi gumovani se dotyk Stétce na povrchu objektu zobrazuje podle zvolené
stopy a podle jeji nastavené velikosti. Lze pfitom nastavit, zda se ma stopa zobrazovat jen pred
zapocetim malovani, i i béhem samotného procesu - to samoziejmeé zavisi i na vykonu pocitace. Pfi
tomto nastaveni se stopa Stétce chova velmi korektné a prfesné "kopiruje" tvar povrchu objektu.

Je-li poZzadovana vrstva alespon principialné hotova, Ize ji dale upravit pomoci filtr(l. Sortiment filtr(
opét pfipomina 2D aplikace - vSak zde jsou k dispozici pravé kvdli Upraveé textur, tedy obrazkd. Lze
upravovat Urovné, ostrost, rozostfeni, zvinéni, Sumy, Ize vytvaret rizné efekty atd. Vycet je pomérné
Siroky a myslim, Ze i dostatecny. A komu je to malo, tak BodyPaint umoziiuje nacitat plug-iny Adobe
Photoshopu.

ZAVEREM

Timto bychom mohli popis BodyPaintu ukongit. Pfi jeho recenzi a pfedchazejicim studiu jsem si fekl,
Ze kromé jeho bézného zhodnoceni by bylo vhodné ho i diikladnéji vyzkouset. Zkusil jsem tedy vytvorit
komplexni UV mapu lidskeé lebky a tu jsem otexturoval. A musim fici, ze jsem rozhodné nebyl zklaman.
BodyPaint je, podle mého subjektivniho dojmu, vysoce sofistikovanou a dobfe "naladénou"” aplikaci, ktera
je velmi produktivni. Jisté, jeho studium vyzaduje jisty ¢as, ale i to je "pokryto" diky dukladné podpofe
programu. V jeho baleni jsou totiz kromé instalace i podrobné videotutorialy (v angli¢tiné a ném¢iné) s
tisténym textem, které rozhodné maji co Fici a zasadnim zplsobem ulehé&uji prvni kroky. Dokumentace se
samozrejmé sklada i z (u produktd spoleénosti Maxon) tradi¢né kvalitniho manualu.

Zatim jsem uvadél jen samé klady. V BodyPaintu mi vSak stéle chybi jedna véc, a tak i nadale budu
muset vyuZivat také jiné 2D aplikace (bohuzel). Je to absence vytvareni kfivek, respektive kfivkovych
vybérl (cest), které jsou znamé napfiklad z Photoshopu. A tak je vytvareni kfivkové hladkych zaoblenych
tvaru na povrchu objektll ponékud problematické.

Vzhledem k celkové kvalité programu vSak tento menSi nedostatek nemiize snizit celkovou
uzivatelskou hodnotu modulu, ktera je vskutku vysoka. Chcete-li kvalitni nastroj na texturovani ve 3D, pak
neni co fesit. S BodyPaintem rozhodné neprohloupite.

Pavel Zoch
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