Canoma 1.0

Novy pririustek do rodiny 3D programiu firmy MetaCreations se jmenuje Canoma.
Z hlediska pouzité technologie i aplika¢niho vyuZziti jde o naprostou novinku — vytvari
totiz z dvojrozmérného obrazku odpovidajici 3D objekt!

3D modely z fotografii

Program Canoma je uréen pro tvorbu trojrozmérnych modelt vhodnych pro pouziti v dal$ich 3D
grafickych programech, pro pfimé grafické vystupy obrazkt s nastavenymi pohledy nebo ve webovych
strankach ve formatech MetaStream a VRML. JiZz v ivodu manualu je uvedeno, pro jaké trojrozmérné
modely je program ur€en (regular, man-made object). Vzhledem k pouzité technologii Ize vytvaret
pouze modely sloZzené z jednoduchych objekt(, jejichZ povrch tvofi rovinné plochy. Zakladem kazdého
modelu je jedna nebo vice fotografii, do nichz uzivatel postupné doplrfiuje objekty z knihovny objektl
tak, aby hrany doplfiovanych objektll pfesné rozdélovaly jednotlivé plochy objektl na fotografii. Objekty
jsou na ploSe s obrazkem doplfiovany jako dratové modely s viditelnymi hranami. Jednotlivym plocham
doplnénych objektl jsou potom programové pfifazeny textury. Hotové modely Ize animovat
a exportovat.

Zaciname s Canomou

Pracovni prostfedi je ve stejném stylu jako ostatni 3D grafické programy firmy MetaCreations.
Zakladem je projektové okno, v némz probiha doplfiovani objektl, prohlizeni dokonéeného modelu
i tvorba a pfehravani animaci. Vlevo jsou ovladaci prvky pro kameru a nad nimi nahledové okno pro
obrazky pouzité jako podklad pro 3D model. Nahofe je nastrojova liSta s nékolika nejvice pouzZivanymi
povely. Ve spodni ¢asti je k dispozici knihovna objektu, ktera je pfi tvorbé animace nahrazena nahledy
obrazku v jednotlivych nastavenych kliGovych pozicich. Vzhledem k tomu, Ze zpUsob prace uzivatele pfi
tvorbé& modelu vyzaduje co nejvétsi pracovni plochu, neni k praci vhodné rozliSeni 800 x 600 bodu (zde
pomUze umistit nastrojovou listu mimo zakladni polohu, aby byla velikost projektového okna co
nejvétsi), ¢i dokonce nizsi. UzZivatel také maze u vSech plovoucich prvkl uzivatelského rozhrani ménit
velikost i pozici.

Tvorba modelu

Pfed zaCatkem tvorby prvniho modelu je uZite€né si nahrat ukazkové projekty, které jsou soucasti
instalace ostré i demonstracni verze. V ostré verzi je ve slozce Example Files fada projektu z téchto
aplikacnich oblasti — Jednoduché 3D objekty, Architektura, Hry, Grafické uméni, Navrhy interiéri a Tu-
risticky zajimava mista. Vedle jednoduchych projektt podle jednoho obrazku najdete i slozité projekty
podle vice obrazkl — maximalni pocet pouzitych obrazki je Sest. V obou verzich naleznete ve slozce
Tutorials nékolik projekt, jejichz podrobny postup tvorby je souc¢asti dokumentace. S nimi by se urcité



mél kazdy uzivatel seznamit, dfive nez zaCne se samostatnou praci. Program se sice vyznacuje
jednoduchym ovladanim, ale vzhledem k tomu, Ze je to kvalitativné zcela novy typ programu, nelze se
jej naucit pouhym zkousenim jednotlivych poveld.

PFi tvorbé& modelu se vytvafi novy projekt, coz je soubor typu 3DV, ktery se uklada do slozky, v niz
jsou uloZzeny podkladové obrazky. Jde o textovy soubor, v némz jsou velice pfehlednym zplsobem
popsany doplnéné objekty i jejich vzajemné vazby a nastaveni kamer pro jednotlivé obrazky. Jakmile se
do projektu pfida dalSi obrazek, objevi se v nahledovém i v projektovém okné. Obrazky mohou byt ve
formatech BMP, GIF, JPEG, PSD, PNG a TIFF libovolné velikosti. Po doplnéni prvniho obrazku musi
uzivatel zacit doplfiovat objekty. Prvnich nékolik objekt slouzi k nastaveni perspektivy, a proto se jako
prvni objekty doporuCuji obdélnikové plochy v nulové vySce a na nich postavené kvadry.

Uplné prvni objekt se doplfiuje pomoci ovladacich prvkil kamery, jimiZ se nastavi stejna prostorova
orientace s obrazkem objektu podkladu. K pfesnému umisténi dratového modelu objektu se pouziva
posun defininiho bodu objektu, posun celé hrany objektu nebo otaCeni hrany objektu podle zadaného
bodu. DalSi objekty se mohou doplfiovat jako objekty volné nebo jako objekty vazané na objekt aktivni
(na stfed objektu, na horni plochu objektu, stejna orientace). PFi doplnéni kazdého dalSiho obrazku je
tfeba model nato it tak, aby se hrany doplnénych objektt shodovaly s objekty na obrazku. Pfesné
umisténi se provede posunem jednotlivych bod(i a hran objektd. Dojde tim pouze k nastaveni kamery
pro pFislusny obrazek bez vlivu na umisténi objektd ve vSech pfedchozich obrazcich. Doplfiovani
objektt probiha v editaénim rezimu, kdy je vzdy zobrazen obrazek podkladu s doplnénymi objekty ve
formé dratovych modell. Po pfepnuti do rezimu zobrazeni (stisknutim klavesy Tab nebo klepnutim na
pFislusnou ikonu) se vSechny doplnéné objekty zobrazi plasticky jednobarevné a pomoci nastroju pro
ovladani kamery Ize model prohliZet.

Textury a animace

Jestlize chceme prohlizet model s texturami, je tfeba klepnout na ikonu Apply Quick Textures nebo
Apply Quality Textures (Doplnit rychlé textury, Doplnit kvalitni textury) a za chvili se objevi model
s texturami. Doba dopInéni textur zavisi na poctu objektd, poc¢tu a velikosti obrazku i na rychlosti
pocitace. Textury jednotlivych ploch objektll Ize editovat pomoci povelu Edit Texture. Kurzor se zméni
na Stétec a po jeho umisténi na pfislusnou plochu a klepnuti se nahraje editacni program zvoleny
uzivatelem v ramci zakladniho nastaveni programu Canoma s obrazkem textury. Po provedeni editace
textury a jejim zaznamu na disk dojde k okamzité zméné textury i v projektovém okné. Editaci Ize
pfiradit textury i objektim, které jsou doplnény do projektového okna dodateéné bez vazby na obrazky.
Novou texturu je tfeba doplnit v odpovidajici velikosti.

V dokonéeném modelu je mozné vytvaret animaci (QuickTime, série obrazk(l) nebo aktualni
pohled ulozit na disk jako rastrovy obrazek ve stejnych formatech jako obrazky podkladové (kromé
GIF). Export modelu je ve formatech MTS (MetaStream), OBJ (Wavefront), PP2 (Poser), SCN
(trueSpace4), DXF (Autodesk) a WRL (VRML2). Pfi exportu ve formatech MTS a WRL se vedle
exportovanych souborl vytvofi i HTML stranka, takze kazdy uzivatel, ktery ma nainstalované pfislusné
prohlizece, si muze model prohlédnout. Zajimavé je srovnani obou formatl. Pro vétsi modely se zda
format MetaStream vyhodnéjsi jiz proto, ze jde o jeden soubor, zatimco u formatu VRML musi byt
k dispozici textury vSech ploch. Pfi exportu do formatu DXF je tfeba dodatecné provést pfifazeni textur
jednotlivym plocham, coz u vétSich modell je prakticky neproveditelné. Export do programu
trueSpace4 je zcela bez problémi. Skoda Ze neni k dispozici export do formatu programu 3D Studio
VIZ.



Zavér

Zajimavy program Canoma jisté uvitaji mnozi majitelé digitalnich fotoaparat(i, nebot umozni
pomérné jednoduSe vytvaret 3D modely pro zabavu, pro oZiveni webovych stranek nebo pro doplnéni
knihoven objektd do 3D programu. Vzhledem k pomérné vysoké cené v§ak asi nalezne uzivatele spise
u profesionalu, a to jako Sikovny doplnék k nékterym 3D programuim. Jisté zaujme architekty a po-
¢itaCové grafiky. Zahranic¢ni recenze a ¢lanky hodnoti program Canoma 1.0 velice pfiznivé. Vlastni
hodnoceni si mlze udélat kazdy ¢tenaf sam, protoze na webu je k dispozici asové neomezena
demonstracéni verze s kompletnim manualem ve formatu PDF a s nékolika demonstracnimi projekty,
jejichz tvorba je podrobné popsana.

Prestoze jde o prvni verzi programu zcela nového typu, je program Canoma 1.0 na kvalitnim
pocitali pouzitelny i k profesionalni praci. V pfisti verzi by nemély chybét dalSi objekty (napf. trojuhelnik
v obecné poloze, valec, pfipadné objekty definované uzivatelem) a jisté budou odstranény nékteré
drobné chyby, které nékdy ztézuji praci. Pfi editaci textur by bylo uzite¢né nastavit relativni méfitko,
takze by se na editovanou plochu mohla doplnit textura libovolné velikosti. Rozhodné by se méla firma
MetaCreations zamyslet nad vySi ceny, prestoze jde o program, ktery zatim nema zadnou konkurenci.
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