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ABSTRAKT

Hlavnim cilem této bakaigké prace je vytueni gFirucky grafického programu Terragen.
Terragen je generator krajin, vyvinuty s cilem gemat fotorealistické krajinné obrazy a
animace. Je k dispozici pro platformy Windows a Ma8. Pro osobni (nekondei)
vyuziti je aplikace v tomto stupni jeho vyvoje zaia. Tato prace se z&mje na zakladni
charakteristiku programu, jeho vyvoj, popis predf a tvorbu krajin. Praktick&ast
zahrnuje ®kolik ukazkovych scén a pozornost jenevana i Python skriptu Ter2Blend,

ktery umouje importovat vytvéenou scénu v Terragenu do 3D programu Blender.

Kli¢ova slova: Terragen, rendering, krajina, dialogyace

ABSTRACT

The global of this paper work is to create useruahof graphic program named Terragen.
Terragen is a scenery generator, created with e gf generating photorealistic

landscape images and animations. It is availanileMfmdows and the Mac OS. At this

stage in its development, Terragen is free forgreak non-commercial use. The focuses of
my paper are basic characteristic of applicatits,dievelopment, descriptions of user-
interface and generating landscapes. The practiad includes some demonstrations
scenes and is the focus of attention to Pythongtsber2Blend, which makes it possible to

import created scene in to the 3D program Blender.

Keywords: Terragen, rendering, landscape, dialognation
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UvoD

Pitatcova grafika je obor informatiky, ktery pouzZivadgitace na syntetické vytwéni
umeélych snimki (tzv. rendering) a také na Upravu zobrazitelnypincstorovych informaci.
Tento obor mZeme dlit na nikolik oblasti: 3D rendering v realnérase (mnohdy
vyuzivany v pditacovych hrach), péitatova animace, video, igt specialnich efeki

editovani obrdzk a modelovanigasto pro inZenyrské nebo |¢kké &ely).

Zpocatku se poitacova grafika rozvijela ki akademickym zajam podporovanym
vladou a arméadou, po¥jd vSak z&ala pronikat do filmu a televize, kde se &fiila jako

konkurenceschopna nahrada za thaidspecialni efekty a anirtiai techniky.

Vyznam 3D pdéitaové grafiky v dnesSni dabstale naista, proto se Zaly pouZivat
specializované nastroje jako jsou Ffad programy 3D Studio Max, Maya, Lightwave a
fada dalSich. Pomocidhto progran Ize vytv&et velmi kvalitni scény. Nicménvytvoreni
profesionalnich vystup je velmi ¢aso¥ nar@né a proto vznikly odliSné nastroje pro

tvorbu postav, fedmett nebo krajin.

Jednou z mnoha aplikaci specializujicich se nébtvérajin je Terragen. Terragen je mezi
uzivateli grafiky vcelku znamy a uznavany fraktdleditor na generovani trojrozmmych
virtualnich krajin. Krajiny jsou generovany (rendedéiny) na zaklafl nastavenittznych
parametii v jednotlivych dialozich, jejichz podrobgim popisem se zabyva tato prace.
Vystupem programu fize byt bitmapa nebo je mozno vyteoou krajinu ulozit do
formétu ,tgw", jenZ zahrnuje nastaveni jednotlivyftinkci a umo#uje zgtnou Upravu
parametii. Aplikace obsahuje editory zemského povrchu, vdupioch, atmosféry, mrak

a slunce. NejtSi vyhodou tohoto programu je, Ze je pro nek@migpouziti zdarma.

Prace jetlenéna do dvou logicky odliSnyctasti. Prvni obsahuje teoreticksast, ktera se
zabyva popisem vzniku a vyvoje az do &mné verze, seznamenim s dostupnymi nastroji
pro tvorbu krajiny. Druh&ast je ¥novana praktické€asti. Jsou v ni uvedeny postupy pro
tvorbu jednoduchych vystipprogramu Terragen a je z&fana i na moznost propojeni

s programem Blender.
Prace nmiZe slouzit jako praktick& poinka pro zjemce o 3D pivacovou grafiku, tykajici

se zejména tvorby krajin. V textu se vyskytuje mmaimglickych slov, jelikoz je program

kompletré v anglickém jazyce, proto jsou tato slova psanaikou nebo téné.
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1 O PROGRAMU

Nazev programu je sloZzeninou slderrain a Generate Z ¢ehoz vyplyva, Ze se jedna o
nastroj pro generovani foto-realistickych krajiardamaci. Je optimalizovany pro op&ma
systémy Windows a Mac OS. Hlavnim autorem a n&erh& erragenu je Matt Fairclough.
Podporou a registracemi se zabyva John McLuskyepesledniact pati k Terragenu i
Jo Meder, jez napsal verzi pro Macintosh a vyponsofminoha jinymi pracemi. Na adrese
www.planetside.co.uke nachazi domovska stranka Terragenu, kde j& kalrstazeni i
posledni verze v0.9.43. Instalace programu je rsprgohodind a bezproblémova.
Program Ize bez nutnosti registrace nek@merpouzivat po libovolé dlouhou dobu
(shareware). Registrace je nutna pouze fipgoE, Ze bude Terragen pouZzivan ke
komegnim (elim. Cena registrace se avodnich $79 USD zvedla na $99 USD. Velikost

instala&niho souboru verze 0.9.43 je 1,6 MB. Program jadetre v anglickém jazyce.

1.1 Zakladni popis

Terragen neni jediny nastroj svého druhu na tvddajin, neni ani nejjednodussi na
ovladani, ale i tak jsou moZznosti programu na vgsofovni, bohuZel zatim chybéjaké
dalSi povrchové objekty, jako jsou stromdy budovy. S vysplejSimi nastroji jako je
napiklad Metacreations Bryce [1] nelze Terragen sreahaavsak jeho nefSi vyhodou

je, Ze je v sotasné dob pro nekomeini pouziti zdarma.

Vykonnost aplikace dokazuje i skat®st, Ze je pouzivana ve filmech, televizi, hudebni
videoklipech, knihach¢asopisech, tiskovych reklamach a multimedialnicbigktech i

hrach.

Terragen ma ifirozené uZzivatelské rozhrani, pouzivané of@ra systéemem Windows
95/98/ME/NT4/2000/XP a systémem Mac OS 9.x a M&X010.x.

Program se sklada zkolika dilcich editofi. Obsahuje editor zemského povrchu, vodnich

ploch, atmosféry, mraka slunce.
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1.2 Historicky vyvoj

Terragen se nenapagdaaind prosazovat mezi velikany jako je Scenery Anim42],
Vista Pro [1], World Construction Set [3] a dalSipnofesionalni programy na generovani
modeli krajin. V sokasné dob jsou jeho hlavnimi konkurenty MojoWorld [4] a Vue

d'esprit [1], ale oba jsou licencovany a jsou mmomeérg intuitivni.

Program je stale ve vyvoji. Jeho gaand verze je 0.9.43, avSak v blizké &bl mela byt

formalné uvedena jak verze 1.0, tak i v¢gSi verze Terragen 2.

V lednu roku 1999 vyvinul Daniel Parnham anémiutilitu Terranim, ktera je zahrnuta
v podolg skriptovaciho souboru v programu Terragen. O dvsice pozdji vytvofil

Richard Horne Plutony soubory terénu nazvané 3DEM.

Prehled jednotlivych verzi:

Verze 0.6.28brezen 1999)

- schopnost jednoduché animace (skriptu).
Verze 0.7(zari 1999)

- nejvyrazijSiho vylepSeni dosahla odrazivost vody, novy plewy systém (ulozitelné
soubory povrchu, flexibikjsi a vykonwjSi), neomezena velikost zobrazeni v

registrovanych verzich a true-color vystup bez dilea nastaveni monitoru
Verze 0.8.11unor 2000)

- vyhodou této verze je rychly rendering. Naopakym omezenim je chybné vykresleni
oblohy @i optimalnim nastaveni o&tleni. Pouziva rozliSeni 4097x4097 (513x513 pro
neregistrované uzivatele), zaobleni planety, daasiadg, stiny a slud@i paprsky z mrak

vylepSené textury povrchu. Neexistuji zde zZadn&ngpfunkce, Zadné korektni zrcadleni

krajiny ani mrak na vodni hladia
Verze 0.8.6&leden 2003)

- vylepSeni vodniho povrchu. Nyni némmlze pozorovat i jiz zmiény odraz mrak. Byly

odstragny nekteré znané problémy, najklad cerné cary, které bylycasto viditelné na



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky 12

piechodu vody a krajiny nebo pady systému u graficksaret Nvidia. Vyrazéi se snizila i

doba renderingu.
Verze 0.9.(q¢ervenec 2003)

— toto vydani reprezentuje a &lje veaejné a neviejné verze Terragenu a obsahuje
podstatné nové funkce.¢které z hlavnich naéhi jsou nové vykreslovaci metody, které
znan¢ zkracuji dobu renderingu (ignorovatésti terénu, vody nebo oblohy, které nejsou
patrné v konéném obrazu), vylepSeny antialiasing (jen pro regitné uzivatele) — nova
antialiasingova volba ,Extra Blended Detail* poskg vice detail v terénu a ve vad
DalSimi metodami jsou schopnosti vodniho systémzn@st rozbotenych vin k simulaci
zmen ve \&tru) a oddleny WtSi nahled terénu pro¢tdi precizejSi Gpravy a umishi

kamery.
Verze 0.9.19listopad 2003)

- v této verzi je patrna kratSi doba vykreslovannové atributy pro definovani vodni
hladiny. Asi nej¢tSi zneny se dokal Water dialog Fribyly funkce, které poskytnou
uzivateli gesrgji definovat viny na vodni hlad# jenz v této verzi nemusi byt pravidelné,
ale mize se nahodnmenit jejich velikost a vzhled, coZz nam poskytuje mogt vytvéet
pereje, ¢i jiné vodni Ukazy. DalSi zéma, ktera v této verzi nastala, je & v editoru
krajiny a materialu. Ves#s se jedna o zény v designu a o pokrok programu k lepSimu a
piehledrjSimu uzivatelskému rozhrani. Jedina opraviledta znéna v tomto modulu, je
funkce Sculping Tool, ktera umo#iuje uzivateli réné orezavat, nebo vyt¥ét hory za
pomoci specialniho &ce. Tato funkce jiz v minulych verzich implemerdoa byla, ale v
sowastné verzi mze uzivatel pomoci nastavovacich jexdeénit velikost Sttce a
intenzitu, s jakou bude &ec krajinu modifikovat. DalSi velice podstatnou énou je
modifikace renderovaciho algoritmu, ktery je potigtarychlejSi, nez ve verzich
piedchozich. Editor mrakdoznal par zrn designu a jedné zmy funkcionalni, kterou je
neomezena velikost oblohy. DalSkijpmnou zmnou je moZzZnost zadavat parametr

Altitude v metrech a ne v jednotkach Terragenu.
Verze 0.9.41zafi 2005)

- nejvyznamyjSi novinkou u této verze je 3D nahled, se ktergnmsmiohem lépe hleda
vhodné pozice kamery. 3D nahled je velmi konfigatelny a niZze byt pouzivan na

pacitacich bez 3D karty. Bive byl 3D nahled k dispozici pouze ve verzi Teemag pro
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Macintosh. Tato verze obsahuje i rdesi skriptovaciho jazyka a opraviekolika

dulezitych chyb a vzhlad
Verze 0.9.43zari 2005)

— byly opraveny &které chyby vyskytujici se ve verzi 0.9.41egevSim vady vztahujici se
k instalaci programu a 3D nahledu. Naopak délkareglbvani seast&né prodlouzila.

Pozn.zpracovani bakaiéké prace se vztahuje k této verzi.

Terragen 2- tvirci z Planetside Software oznamily uvedeni aplikdeeragefV'2. Tato
verze by mila obsahovat mnoho kvalitnich nastrgjro vytvdeni komplexgjSich scén a
stini. Taktéz se iweme dokat i moznosti vkladani roziné vegetace a 3D mnakkteré
jsou nedostatkem dosavadnich verzi programu. Dalgch imporfi a mnoha dalSich
zajimavych novinek. Druha verze byla byt dostupnadhem roku 2006 pro Windows i
Mac OS X 10.4.x. TG2 ke pracovat s proceduralnimi terény, vySkovym pomad
zakladnich terénnebo s jejich kombinaci. Budéigéno i vice DEM formai.

1.3 Moznosti Terragenu

Intuitivni uzivatelské rozhranni- jiz za par vt&n po zapnuti programu je mozno Vyfito

velmi jednoduchym nastavenim standardnich hodréitp&vypadajici scénu.

Nahodny fraktalovy terén — regulovanim paramétr lze dosadhnout neobgjre

rozmanitych tvat terénu.

Nastroje k vyezavani terénu- mohou se pouzit k tvaftmodeti krajin, k polohovani hor
a udoli nebo ke zem¢ libovolné krajiny. Nahodny terén ihe dophovat realny terén

kolem hor a udoli.

Nastroje k gfizpisobeni terénu- funkce umottujici celkové modifikace podoby terénu,

jako naiklad zledovaini.

Kombinace terérn — dva terény se mohou zkombinovat dohromady aoifyttak novy

terén pouzitimiznych metod.

Import/export terém - Terragen je schopen importovat a exportovatteycs modely do
formatu RAW (jak 8bit, tak 16bit), ip exportu i do binarniho souboru kompatibilniho

s programem VistaPro (jinak Terragen jakétSina generatdr opst pracuje se svym
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formatem). Fipadné pouZiti obsahuje tvorbu tekénexters vytvorenych obrazk. Dale je
mozno ukladdat krajiny ve formatu *.Iwo (vystup pramu Lightwave). MoZnosti

importu/exportu mohou byt také roggiy @es pluginy systému.

Barevné rozdleni vicevrstvého povrcha povrch krajiny je roz&len do rozliSnych vrstev,
jako nagiklad trava a uskali. Kazda vrstva povrchtze byt dale dena, coz umaiuje

tvorbu velice sloZitych a detailnich krajinnych pcha.
Voda- tato aplikace umaikije kompletni vykresleni jezer a i@ vinami a odrazy.

Mraky — Terragen obsahuje nahodny dvojrémmy generator mraka renderovaci systém,

jehoz realistické odstiny mrakvori dojem, Ze jsou mraky trojrozimé.
Atmosféricky model mihy- umo#uje vytv&et vysoce realné oblohy a opary.

Volumetrické osvtleni - stiny z terénu a mrakmohou byt vrzeny do mlhy a tkib tak

slune&ni paprsky a zlepSit tim celkové @teni.

Realné slunéni swtlo — je propgitavano tlumeni a rudnuti slutréch paprsk

skrz atmosféru. VylepSuje mlhavé scény a uimgg vytvaeni nadherného zgpadu slunce.

Anizotropni os¥tleni atmosféry — tohoto [isobeni Ize dosahnoutigswdcivym

»zhnoucim* efektem fisobicim na mraky a mlhu.

Jemné stiny— pestoZe jsou vypgtavany aproximaci, tento vysledek vypada &&m

dokonale a neprodluzuje dobu renderovani.

Systémovy plugin Terragenovy plugin systému untoge rozsfit v mnoha oblastechdti

partie funknosti Terragenu.

Skriptovaci systém skriptovaci systém Terragenu dokaze generovataae.

1.4 Vyuziti Terragenu

Tato kapitola se zabyvd moznosti kotmého vyuZiti Terragenu, které se zejména tyka

oblasti filmu, her, multimédii, televize a v nepahitact i tisku.

Film
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» Terragen je pouZit pro vytveni oblohy v hororové sekvenddgyond the Limits’

od Olafa Ittenbacha.

* Max Ink Cafe vyuzil Terragen v 8 minutovém kratkéigitalnim filmu proPearl

Harbor II: Pearimageddon.

Multimédia/ zdbava
* Monster Roll Cage Idryonis Studios

« Codename Eagle, Battlefield 1942, Battlefield Vastn a Battlefield: Modern
Combat - Digital lllusions CE

* Serious Sam and Serious Sam : The Second Encoeuiteteam

Tisk
» Editions Eyrolles — v knizePaysages 3Djsou 3 krajiny vytvéené v Terragenu od
Luca Bianco, Oliviera Cousinouho a Jeana-marca dveéigo.
* Fraser Smith - tutorial k vyt¥eni atmosfér se 2 scénami pro mag&bDworld.
* Chris Short - ilustrace ¥asopisuNewsweek aNew York Spirit.

 Ron Miller - ilustrace v magazinecBcientific American, Natural History a

Analog.
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2 ZAKLADNI PROST REDIi PROGRAMU TERRAGEN v0.9.43

Tato kapitola by ia pomoci se zgtky pouzivani aplikace afipést uZivatele krok za
krokem k vytvdeni jeho prvniho obrazku. Po @Spém nainstalovani programu je mozno

S nim z&it ihned pracovat. Je schopen za kr&tky vytvdit velice pisobivé krajiny.

2.1 Uvodni obrazovka

Hlavni obrazovka programuigdstavuje jakysi deskop, na kterém je mozné minmudv
zakladnich oken nechat zobrazit dalSitSinou preferegni okénka a mit takiphled o

jednotlivych sekcich programu. Nevyhodou je, Zaesaji nénit jejich velikosti.

™ Terragen - [NEW WORLD]
WorldFile View Terragen Help'

E!J ™ Rendering Control : Panel nabidek

Okno Rendering Control

~Terrain - [NEW]
Open... | Save... | Impott... | Expott..|  Size...

Use

¥ Land ¥ Sky TocH

Detail — || |5 i ;
B i ' o LeftH Modify... | Combine...
Render Settings... the C| Ao '

. Righl
Image Size... | 640 x 480 posili Effects..
Renderlmage | Animation.. Cany

~Surface Map

LastImage: View | Save Expol oGz iSaven
Surface Map
Edit
/A Move

Lista s tlacitky

T Okno pro tvorbu krajin - Landscape
Add Child

4dd Sibling

| Finished Initialising

Obr. 1. Standardni vzhled obrazovky po sgniSterragenu 0.9.43

V horni¢asti okna je panel nabidek 8kazy a nalevo se nachazi liSta s osnditlky pro
rychlé zobrazeni jednotlivych dialddgrenderovani, terénu, vody, mtalatmosféry, sitla,
3D nahledu a posledniho vyrenderovaného obrazikkudPnad skterym z nich chvili

podrzime kurzor mysi, objevi se kratky popisekitka.
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2.2 Menu

Panel nabidek obsahujgii hlavni poloZzky:

World File

New World touto poloZzkou se otég Uplre novy projekt, picemz se ztrati vSechny

neuloZzena nastaveni.

Open World umo#iuje nahrat soubor giponou *.tgw, ktery obsahuje vSechna

jeho nastaveni s vyjimkou terénu.
Re-open World otevte soubor sita
Save WorlduloZi soubor stta se vSemi nastavenimi s vyjimkou terénu

Exit ukorti Terragen

View —toto menu poskytujeifstup k iznym dialogovym okém. Ta jdou ovSem rychleji

otewit pomoci odpovidajicich ikonek, které se nachdevecasti obrazovky.

Terragen

Execute Skript zde je mozno vybrat skriptovy soubor a tim spustitderovani
obrazk.

Preferences umoziuji nastavit gama korekci pro nastaveni monitorter& je
pouzivana p kresleni fiznych mapNastavenimvhodné hodnoty se usnadni prace
s mapami. Vysoka hodnota barvy z&Hy nizka zvyrazni.

‘ Display Preferences

GFamma Cormection for Monitar

o Rl < |

To best dizplay the vanious
mapz, this compensates for
pour monitor's gamma curve.
Adjuzt until inner and ouker
gguare are the zame shade:.

Obr. 2 Nastaveni gama korekce
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* Run Scripter spusti skriptovaci utilitu poskytovanou Terragenem

* Run Terranim spusti doplkovy program Terranim, kterym ro¥h umo#uje
tvorbu skripfi pro animaci.

* Run CamPath spusti dodatay program CamPath, se kterym se taktéZ mohou
tvorit animani skripty.

Help

» User Guidezobrazi internetovou adresu oficialni (anglick&yugky

* Register Terragenzobraziadresu stranky pro registraci Terragenu

* About ukaze Uvodni obrazovku, ktera se zobraziijespoustni programu. Je zde
uvedena verze a informace autorského prava,éstajni jméno registrovaného

uzivatele (pokud byl program registrovany).

2.3 Rendering Control

Rendering Controje jedno ze dvou hlavnich oken programu s nahlekiegmy. Voli se
zde jak pozice kamery a cilového bodu, na ktekKaj@era zarrena, tak i kvalita nahledu

a vysledného renderingu.

™ Rendering Control @

Image Camera

" Terrain units —(+ Metres
% v z[alt)
Camera Position |3840m |0.m [30,m

Fixed Height Above Surface v |30,m
Target Position  [3840.m |3840m |0.m
Fixed Height Above Surface v |0,m

head pitch bank
Camera
Orientation /0. [0.448 o,

Render Preview

Use Mouse Buttons
to describe the

v Land [v Sky

Image Size... | 640 480

Benderlmage| Animation... |

Detail | Em— camera's view.
. Left button positions
Render Settings... e Camera?an 3

Right button
positions the Target.

Camera Settings... |

LastImage:  View

Exposure_ﬂ _l _DI Zoom Ll J ‘L'

Obr. 3. Dialog Rendering Control
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V praveé ¢asti dialogoveho okna, v sek€amera je jako prvni uvedena moznost volby
jednotek, ve kterych budou zadavany hodnoty. Na&wjgou interni programové jednotky
Terrain-Units a jednotky v metrechMetres). Camera Position/ Target Position slouzi
pro nastaveni sgadnic kamery a cile zadanim x-ové, y-ové a z-outasinice. Ve spodni
casti této sekce se nachazi miniaturni nahled kraje kterém je téZ mozno nastavit
pozici kamery a cile pomoci mySi. Levym diikem mySi se ovlada kamera a pravym
tlacitkem cil. Camera Orientation udava, jak je kamera ¥gdu, vysoko a nakl@na. Pod
timto nadhledem se nachazi dva parametry, kterésppdxposure a Zoom. Funkce
zoonu vyplyva jiz ze svého nazvu, posunuti dopravibdlizi cil. Exposure je regulaci
citlivosti switla. Nad &mito parametry je umi&ho tlatitko Camera Settings jenZ nechava

piistup dalSim nastavenim.

V levé ¢asti oknaRendering Control se nachaziacitko Render Preview pomoci ®jz se
zobrazuje maly nahled aktualniho obrazku. Pokudhdwyt chtli generovat oblohu
zaSkrtnemeSky, pokud krajinu, zaSkrtnemieand, pripadré oboje. K dosazeni nejlepsi
kvality renderovani nahledu i kotreeho obrazku je vhodné nastaletail Uplné na
maximum. Pod touto funkci se nachazéitko Settings V dialogu, ktery se po znmignuti

tlacitka oteve, je mozno provad dalSi nastaveni.

Image Sizedefinuje, jaka bude velikost vysledného obrazankse vyrenderuje tiitkem
Render Image Maximalni velikost obrazu pro neregistrované afe je omezena na

1280x960. Pro registrované uzivatele je jedinynitbm pangt’ jejich paitace.

2.4 Landscape

At vytvaime jakoukoliv pirodni scenérii, tést nikdy se neobejdeme bez hor, ite€s

kopai. V této kapitole se budu zabyvat moznostmi, kpgagram pi tvorbé pohadi nabizi.

Vlevo nahde je nahled krajiny. Ta @ite byt zobrazena &ernobilém nebo barevném
provedeni. Profepnuti barevného provedeni sloutégin&e Greys a Cols ve velkém
nahledu. Kliknutim na &ktery z nich se zgmi barva provedeni. Yerno-bilém maodu
reprezentuje bila barva vyvySeni (reliéf) v kr&jinV barevném modu ipdstavuiji

vyvysSeniny ¢ervené barvy, bild potom udava maximalni vysku. udolse v krajig
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vyskytuje voda, je znazona vcéernobiléem moédu modrou barvou a v barevném modu

Sedt.

m Landscape -4 P Landscape View/Sculpt
5 [ & ey
Terrain - [MNEW] ; | DikHathis: <

Open... | Save.. Import... | E=port.. | Size.:

Lensrate Tamain,

Wiew A Sculpt...

ACCessones, .

|
|
Moadify. ., Combine... |
I
I

Effects...

Surface kap

Open... | Sawve...
Surface Map
_#dd Child_|
_ Hemove |
Obr. 4. Dialog Landscape Obr. 5. Z#tSeny nahled terénu

Ve zwtSeném nahledu se nachazé decitka, ktera wtuji jaké &inky ma kliknuti mysi na
provedeni krajiny. Pokud je aktivni prvni &ditko (ikona monitoru), Mizeme nastavit
levym tlatitkem mysi pozici kamery a pravym &lgkem cil, na ktery kamera ukazuje.

Druhé tl&itko s buldozerem umdije pozm&nit krajinu - vytvdi vyvySeniny nebo

propadliny. Levym tlaitkem se krajina na tomto méstvysi, pravym se snizi.

Nahde, v dialogu krajiny, se nacha#iyii tlacitka, kterymi se otee existujici terén
Open... (uloZzeny jako *.ter) nebo se ulo8ave...nova krajina. DalSim ttdtkem se
importuje mapa vytv@na v jiném programumport... . Musi byt v RAW formatu
s rozlisSenim 257x257 pixiel Poslednim tkéitkem Export... se miZze exportovat aktualni
mapa do jiného forméatu {zné RAW formaty, VistaPro i Lightwave)Size nastavi

velikost, zakiveni a metrovou vzdalenost bodu pro aktualni nahtarén.

Kliknutim na tla&itko Generate Terrain se ote¥e nové okno pro tvorbu krajiny, které
umoziuje p@imo v Terragenu bez pomoci jinych nasiroyytvorit terén. AvSak
v neregistrovanych verzich je jeho velikost poui& % 513 pixel. Registrované verze
mohou tvdit vétsi krajiny. V tomto dialogu jsou k dispozidizné metody ke generovani
terénu, podle kterych se krajina vyitvd/iew / Sculpt otewe nové okno s&Sim nahledem

terénu.
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Prostednictvim Modify terrain je moZno upravovat krajinu pomoci jiz existujiciho
terénu, filtt Glaciate (vyrovnani terénu),Canyonize (prohloubeni) a vySkovych

nastaveni.

Pod tl&itkem Combine With se nachazi moznost zkombinovat darajiny do jedné.
Nejprve se nahraje jeden terén, pom@Gombine a v timto tl@itkem oteveném okg se
klikne naCopy Existing. Poté se dialog @p zave a nahraje se druhy terén.&@vnym

stisknutim tl&itka Combine je mozno vybrat metodu ke kombinaci krajin.

Stisknutim tl&itka Accessoriesse zobrazitzné nahrané pluginy, tak jako i u ditka
Effects. Tlatitky Open a Save,ve spodni polovi# dialogu, je mozZno otéit existujici

povrchové mapy, nebo uloZzit pravytvorené mapy jako soubory *.srf.

Pod nimi je vidt hierarchie vytvéenych povrchovych vrstev. Vrstva, kterd se nachazi
vespod seznamu, lezi jako nejvysSi na éndfombinovanim mnoha vrstev &nymi
barvami a rozélenim mohou vzniknout velice realné povrchy. Mamavrphu definuje
vzhled krajiny. Utuje, jakou texturu bude mit krajina, jestli na otb trava, pous skéla,
atd.

2.5 Water

water Level |SDD,m Update Maps

Wi'anies |Ref|edi0ns] Sub—sur‘face] Share |

“Wane Properties

'E— FRoughness ﬂ J j
'E— Wave Size ﬂ J j
[o0 wisibiigEfect o[ [ »]
“Wanse Nariation

FIEJ_ “Wiave Variation ﬂ J j
[3000  PatchSize(m] [ | ]
lﬁ— Patch Sharpress ﬂ J j
'E— Dristort by T errain ﬂ J j

Flug-in Effects:

|
g

Obr. 6. Dialog Watter
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Treti ikona s modrymi vinami v levém menu deWater dialog Zde se provadi vSechna
nastaveni tykajici se vody.¢Roliv touto metodou nelze vytvib véci jako vodopady nebo

stepni jezera, umi vybofrsimulovat mnohoifrodnichiek a jezer.

Mriviw s

vySky bude sahat vodni hladina. ditkem Update Maps se gekresli mapa v okn

Landscapekde je mozno vigt plochy, které jsou pokryté vodou.

V zalozceWaves jsou nastaveni tykajici se vlIRunkceRoughnessudava vysku vin a
Wave SizeSirku. Visibility Effect uréuje, jak moc je Uhel odrazu ovligm nerovnosti

vody. Wave Variation nastavi stupekolisani mezi hladkymi a hrbolatymi misty vody.

Funkci Max Reflectivity na kart Reflectionsv sekci Overall Reflection Propertiese

stanovi maximalni jas odrazu.

Reflectivity Curve udava, jak moc se ma odraz na &awzprostit. Nizka hodnota
zpasobi silny kontrast mezi sttymi a tmavymi mistyV sekciReflection of Lightsources
je mozno nastavit na kolik procent se skmieswtlo bude odrazet pomoci funk&arect
Sunlight a pomocReflection Spread jak moc bude odraz slutrd@ch paprsk rozptyleny.
ZvySenim tohoto nastaveni bude na &odditelna WtSi odrazivost slunce. Vysoké

hodnoty, ale budi népozeny efekt.

Obr. 7. Fiklad funkce Reflection Spread pro hodnoty 25 a 15

V zalozce Sub-surfacese nastavuje barva vody. Kliknutim rarné poléko Diffuse
Colour se oteye nabidka, kde je mozno zvolit barvu pro nejhlutst vody. Misto
nastavovani barev je zde moZznost vybrat si jiZerlpastavenych barev barvu pro

hlubokou, kalnou a tropickou hladinu nebo led¢ftkea Deep, Muddy, Tropic, Frozen).
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FunkceTransparency Disturcuje, jak hluboko je vi&t pod vodu. ZvySenim hodnoty bude

voda jaskjSi. Na kar¢ Shoreje mozno nastavit Zpénou hladinu.

2.6 Cloudscape

" Cloudscape

- Cloud Laper 0

[<MEMW LAYER 03
Skysize [4096  Alitide |1920,m

t« 20 Depthd/Thicknessz |8
30

Edit Cloud Colour....

: J [ I J Generate Clouds..., J :
| J Ferspect ] AT J ¢-- Update Vigw - J

- Eloud Lishtng Sethings I™ Random clouds on each frame

25%  Dakenng 4| | 7| B o i3
0 et I

Obr. 8. Dialog Cloudscape

Terragen generuje mraky vicendénahodg. UZzivatel nmize vysledek ovlivnit &olika
parametry, ale nikdy nedostane se stejnymi hodnoséemé vysledky. Prace s mraky je
nejsnadnjSi casti Terragenu. &Sinu ¢asti tohoto dialogu zabira nahled na grav

vytvairenou oblohu s mraky a zbytek tv@arametry oblohy.

Vpravo se nachazi hlavni parametryujici vzhled oblohy. Prvnim z nich j8ky size,
jenz ukuje rozmezi renderované oblohy. Obepitati, Ze¢im VétSi obloha je, tim se na ni
vejde vice detall, ale naopak se tim prodlouzi doba Wtpo Pokud #stanou mezi
krajinou a oblohowerna mista, je to figobeno nizkou hodnotou parame8ky sizea

mela by se proto zvysit.

ParametrAltitude definuje vySku mrak Pokud se pouZzije nizka hodnota, tak vzniklé

mraky budou plout nizko nad krajinou. Naopak, pysokou hodnotu, bude obloha poseta
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malymi mr&ky plovoucimi vysoko po oblozé&lastavenim parametiDepth/Thicknessse

uréi, jak budou mraky ,tlusté”.

Obr. 9. Obrazek simulujici nizkou hodnotu Sky Size

Obr. 10. Riklad pouziti parametru Altitude

Dale si mize uzivatel zvolit mezi generovanim 2D nebo 3D rarakvSak 3D mraky
nevypadaji vzdy lépe a prodlouzi se j&ms renderingu. FunkcEdit Cloud Colour
umoziuje vybrat barvu mrak Pod tl&itkem Generate Cloudsse skryva okno, ve kterém
se zadavaji parametry k vygenerovani nové vrstvgkimrPomoci jezdcéersistencese
stanovi, jak budou mraky vypadat, tim je mysSlenajkkse vytvdi jednotlivych mrak.
DalSim parametrem jeargest cloud size ktery udava velikost mrak Tlacitko Update

View v okrg Cloudscapezaktualizuje nahled.

Dole se nalézaji 2 nastavovaci jezdci k dokgani vysledného obrazku:



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky 25

- density contrastnastavuje ostrost hran miakUrcuje tak celkovy kontrast mezi

mraky a oblohou.

- density shifturéuje, jak moc bude obloha pokryta mraky. Nastaveuwpmavo se

vytvoii naprosto zataZzena obloha, posunutim doleva seivytbloha bez mrak

v s v s

Volba Cloud Lighting stanovuje celkovy jas oblohgim bude hodnota nizsi, tim&iejsi
budou mraky v konsmém vysledku. Poslednim nastavenim v tomtoégknDarkening.
Tohoto nastaveni je mozno vyuzit k nasimulovanitidgh mraki nebo jen k fidani

kontrastu.

2.7 Atmosphere

il Atmosphere

Open... | Save.. ”

Global Haze Effects ]

Simple Haze -Simple Haze simulates atmosphenc dust, fog or water
haze. |t alzo produces a glow around the sun and
gives more thickness' to sunzets, At prezent, the
colour of 'Simple Haze' iz alzo uzed for the clouds.

20z Density 4| [ o+
[1448.2m Halheight < | [l ¢
Atmospheric Blue This component creates the blue appearance of the

: sky, but it also acts upon other elements of the scene.
Edit Colour... Most sky effects can be acheived without changing its
colour [by altering densities of the various hazes).

|20% Densty 4| [ ]
[2048.m  Halfheight 4 | [ ¢
Light Decay / Red

- “When light pagses through the atmosphere the blue
Edit Colour... I light iz scattered, resulting in a reddening effect. This is
e EalGE it what cauzes the sun to tuh red at sunget, but it alzo
I AtmosphericElue Gt Upon ather elements of the scene.

120% Liecay ﬂ _J ﬂ
[2048m  Halheignt < | [ v

Obr. 11. Dialog Atmosphere

Dialog atmosféry obsahujei toblasti, které jsou velmi da#é popsany v jednotlivych
sekcich. Tato nastaveni jsou mnohdy efekjSinve spojeni s pouZzitim nastavenétty,

avSak je dlezité wdét, jaky budi efekt. Pomoabpen/save se uloZi/n&ou vSechna
nastaveni tohoto okna a také nastaveni tnrakos¥tleni. V jednotlivych sekcich je

moznost ninit barvu atmosféry pro neobvyklé efekty, avSakhoai nastaveni vytvéve
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vétsing pripadi velice gkné pozemskeé scény. DalSimi parametry jBeumsity/Decaypro
vyrovnani hustoty atmosféry ldalf-height. Jeho nizkou hodnotu v sek8imple haze
(jednoduchy opar) je mozno pouzit k vyitgni mlhou pokrytého udoli. Ve vySce 0 nema
Half-Height Zadny @inek, ale jestlize jélalf-Height rovna 10, pak ve vy3ce 10 je hustota
o polovinu mensi, nez kdyZ byla ve vySce 0. Ve gy80 se hustota znovuilp Naopak
pro vySku —10 se hustota zdvojnasobi a pro hodr@d zZtyfnasobi. Druha sekce
nastavuje barvu oblohy a odraz oblohy ve &dtkti oblast je nevice vyuzZivana k tvérb

z&pad slunce.

2.8 Lighting Conditions

‘ Lighting Conditions

Open... | Save..,

v Temain Casts Shadows
. : I Clouds Cast Shadows
\\ v Shadows in Atmosphere
[ v Shadows on Water

Effects...
Sun Heading |60 Sun Alitude |25 Acceszones...

Direct Sunlight l Backaround Light | Sun's Appearance ] Lighting of Atmosphers ]
Control if and how Sunlight iz diminizhed and reddened by Atmoszphere and Clouds.

" Specify Sunlight Colour

[150%  Sunlight Strength _Reset |
|100%  Effect of Atmosphereﬂ J d
Fiealistic Sunlight ; :
* Banihation Sygstem Where cloud-zasting not used, use unifarm shadow:-

I2U°/e Percent Cloudeaver ﬂ J d

Baze Sun Colour..

Obr. 12 Dialog Lighting Conditions

Horni polovina dialogu obsahuje parametry, kterind@ polohu slunce aifepinde, které
povoluji ¢i zakazuji vypdet stini. Dolni polovina se sklada 2#yi zalozek pro nastaveni

jednotlivych paramei.

ParametrySun headinga Sun altitude se uti poloha slunce. Prvni udav4, z jakéha:sm
slunce sviti a druhy jeho vySku nad obzorem. VZz@®irect Sunlightse voli algoritmus
pro vypaet slunce. Na vy jsou zde d¥ moznostiSpecify sunlight coloura Realistic
sunlight system Obecr by se mdla pouZzivat druh&a volba, jelikoz vyttiakvalitnéjsi
vystupy nez volba prvni. @pje mozno, pomoci ttdtka Colour of sunlight/Base sun

colour, zmenit barvu slunce. Silu sluteiho svitu stanovime parametre8unlight
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strength. FunkceEffect of atmosphere souvisi s nastavenim v dialogAtmosphere a

uréuje, jak moc bude slugei svit ovlivien nastavenim atmosféry. Posledni parametr
Percent cloudcoverslouzi k zakryti slunce mraky.

] Sun's Appearance | Lighting of Atmosphers |
Contral the background lighting conditions, or shadow lighting.

7 Single Colour .25,DD.°/._ Shadow Lightness ﬂ J _P_J
Shadaow Lighting

~ Multi-directional
Shadow Lighting Shadow Calour

Far greater realizm and contral owver dusky or wvery
shadowy scenes, tie the Multi-directional option.

Obr. 13. Zalozka Background Light

e

Ve druhé zaloZce se definuji stiny. NégFitéjSi parametr jeShadow lightness pomoci
n¢jZz se nastavuje jas stinZnovu se ze nachazi dva algoritmy, ovSem zde pswuoci
nich vypaitavany stiny. Pokud je vybran prvidingle colour shadow lighting je mozno
meénit pouze parametShadow colour kterym se uiuje barva sti Vybranim druhé
moznosti je mozno modifikovatitbarvy, a toDiffuse sunlight (barva pimého slunéniho

svitu), Light from above (barva s¥tla rozptyleného v atmosf€) aReverse light(barva
odraZzeného st¥la).

Diirect Sunlight] Background Light  Sun's Appearance | Lighting of Atmozphere |

Contral the appearance of the Sun's dizc and corona.
1. Dizc Cliameter [deg) Reset |

IE Corona Size ﬂ J j

Obr. 14. Zalozka Sun’s Appearance

Na freti zaloZce je mozno definovat velikost slemi@o kotowde. FunkceDisc diameter

udava pimer slunce.Corona sizeuréuje velikost zée, ktera se vytvd kolem slunéniho
kotowce.

Diirect Sunlight ] Background Light ] Sun's Appearance  Lighting of Atmosphere ]
Cantral how the atmozphere responds to ight.

100%  Glowsmount 4| [ |
100%  GlowPower 4 [ o]
Resel

The Glow effect causes Simple Haze

and Clouds to glare near the sun.
Atmozphere...

Obr. 15. ZaloZka Lighting of Atmosphere



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky 28

Posledni karta tohoto dialogu slouzi k definovamogstvi rozzéeni slunce oblohou.
ParametiGlow amount uréuje vzdalenost, do které bude nebe sluncem fengdaGlow

power udava silu a intenzitu, s jakou se raers provede.

2.9 3D Preview

P 3D Preview

Obr. 16. Okno 3D néhledu

Kliknutim na ikonku3D previewse oteye okno s nahledem na navrzeny obrazek. V tomto
nahledu je mozno pohybovat se pomoci mySi a nalitvhodnou pozici pro umisti

kamery.

2.10Image

Kliknutim na posledni ikonkimagese oteye okno s naposled vyrenderovanym obrazkem,

ktery je mozno uloZit ve formatu *.bmp.

2.11Prace se soubory

Zde jsou uvedeny jednotlivé typy soubgokteré jsou v Terragenu pouzivany.

Soubory terénu (terrain files)

Jsou nejjednodusSim typem soubor Terragenu, do kterych je ukladan terén. Nejsou

N4

komprimované, jejich velikost je vzdy 130kB a m@ijiponu *.ter nebo *.terrain.

Soubory swta (world files)

Ukladaji vSechna nastavendetre mraki a map povrchu, s vyjimkou samotného terénu.
Jejich gipona je *.tgw.
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Soubory povrchovych map (surface map files)

Slouzi pro ukladani map povrchu. Vyskytuje se zd&most i individualniho ukladani
casti mapovaného povrchu (kliknutim rsave layer v okre Layer properties Maji
piiponu *.srf.

Soubory atmosféry

Obsahuji informace o atmosférickych nastaveniclveé(tsni, mraky) a ko&éi piiponou
*.atm.

Skriptovaci soubory

Tyto soubory obsahuji instrukce pro Terragen, ktetévaji co ma provést. Jsou pomoci
nich vytv&eny animace, ve kterych jsou renderovany jednotiiwazy pomoci skriptu, ve
kterych je lehce ziéména pozice kamery. Soubory mafigonu *.tgs.

2.12 Animace

Animaci v Terragenu je mozno vytiibspuS&énim programu se skriptem. Tento skript je
jednoduchy textovy soubor obsahujitikpzy, které Terragen vykonava, tim Ze renderuje
mnoho obrazk. Ty potom mohou byt spusty po sob, ¢imzZ se vytvei animace. Skript Si
muze kazdy napsat sdm. OvSem jednodussi je k jembétpouzit program. Jeden &hto
programi je sodasti standardni instalace Terragenu a nazyva set{Scexe“. Je mozno
pomoci ’&j vytvorit jednoduché animace krajiny. idete vytvdit animované ,gify“ nebo
filmoveé ,avi* soubory pohybujicich se mnakna oblozeti zdpad nebo vychod slunce.
Animani moznosti tohoto programu jsou bohuzel omezergokéazi animovat pouze
polohu a piblizeni kamery, polohu slunce, jas $timladinu vody a parameéxposure

ktery ovliviiuje jas vysledného obrazku.

Program Scripter
Scripter se spustifixazemRun Scripter v menuTerragen. V obrazovce programu je

mMoZno nastavit vSechny dostupné parametry pro amima

Nejdiive se musi zadat cesta pro uloZzeni souboru. Par&remes” Filename slouzi
k zadani cesty a jména souboru, pod kterym se ygaffiotlivé obrazky animace (nap
,0br). Za timto ndzvem nasleduggverice cisel, které jsou postuprpridavany, tak jako i

piipona ,bmp*“.
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!Scripter v1.0.21

Quick and dity script maker for Tenagen. Iritial Final
If yau open Example.tgs in a text editor, it
containg & full list of seript cornmands that are Frame Number 1 20
supported by Teragen,
[w Camera Posx 128 [128
Camera Pos 54 128
Camera Pos 2 1 1
[ Sun Heading [
Frames' flename: Sun Akl e
[EAMewhrim'pic ~ Zoom B
Scaipt file:
[C:\New&nhn\script tgs [™ Esposure
Notepad it [ ShadowLichtness [0 [0

Obr. 17. Okno programu Scripter v1.0.21

Jednotlivé soubory potom maji tvar mapbr0001.bmp, obr0002.bmp,... Druhy parametr
Script file udava, kde a pod jakym nazvem bude uloZen si@pzadavani cesty musi jiz
existovat patbny adregd jinak Scripter ohlasi chybu. Pod nimi se nactifzi tlacitka.
Kliknutim naCreate it, se vytvdi skript a uloZi se na zadané misto.¢itkem Notepad it

se oteve windowsovy editor s vyti¥enym skriptem, kde je mozno si prohlédnotikazy.

V pravé polovig okna se zadavaji nastaveni pro animaci. Jsou zfeatlavaci potka,
prvni udava startovni pozici a druhé koncovou pozilejdiive se zada get obrazk

v animaci Frame Number). Cim vice obrazi, tim déle pirozert trva jejich renderovani.
Ale pro delSi animace je geba také vice obraitkNa dalSimfadku se nachazi zatrhavaci
policko. Jeho ozngnim je mozno tvdt animaci s pohybujici se kamerou. Zada se zde x-
ova pozice (pohyb kamery digau nebo dozadu) patecniho a koncového bodu kamery,
dale y-ova pozice (pohyb kamery doleva a dopravegk@anec z-ova pozice (pohyb nahoru
a dolu). Pokud poZadujeme i pohyb slunce na obloagkrtneme palko u Sun Heading

a zadadme pozici slunce, tak jako v dialagghting Conditions. U Sun Altitude se zada,
jak vysoko je slunce. Pokud se aktivuje nasledujiastaveni, je mozno realizovat
priblizeni kamery. Zadanim hodnoti{xposure se zmEni citlivost sw¥tla. Okg tato
nastaveni odpovidajém v okre Rendering Control. Jas stit sefidi nastaveninshadow
Lightness toto nastaveni @p odpovidad &m v okre Lighting Conditions na zéloZce

Background Light.

Po uloZeni skriptu je mozno ho v Terragenu spysfkazem Execute Script v menu
Terragen, kde se vybere soubor, ve kterém je uloZen skNghi se skript automaticky

zavede a spusti se vy jednotlivych po sabjdoucich obrazik Je moZzno je8tnastavit
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samotné rozhrani pro zpracovani sKripkacitkem Animation. Zde se jen i, které
parametry se ze skriptu dtau a tudiz se projevi na vyrenderovaném obrazlalbdu
Camera se budou nstat piikazy pro zndnu polohy kamery i pro jejitiblizeni. Déle pod
volbou Sun position se rozumi nejen parametréujici polohu slunce, ale i jas stinu.
Béhem animace jsou j&Stutomaticky minény parametry vin na hladin ¢imz dojde i

k ovlivnéni odrazu na hladin Druhym parametrem jsou mraky. Pro kazdy snimek je

vytvoreno noveé seskupeni miak

Vytvaeni animace z jednotlivych obraik

Z jednotlivych obrazk zhotovenych Terragenem se §eStusi vytvdit animace. K tomu je
zapotebi program, ktery umi zit obrazky v animaci. Existuje mnoho takovych
programi. Ja jsem pouzila program ,Fast Movie Processor'Jg]to jednoduchy program

na obsluhu a pro osobni pouZiti je zdarma.

Input  Outpub  Funckion  View Tools Help  Exit

Input Files

5]

Output =

“

& Input

DOutput File
<o file selected:

E40x480, 168 colors, 20 frames

" Dutput

Preview [423%]

~Image Functions

Obr. 18. Vzhled programu Fast Movie Processor 1.44

Do programu se nejprve viozi soubor kliknutim na&l,+“ u poloZzkylnput Files. Vybere
se prvni obrazek animace, v naSefipgd ,,0br0001.bmp“, a automaticky ségvezmou
vSechny ostatni obrazky. Nyni se klikne na ikonlakety Output, zada se nazev souboru
a ulozi. V okr, které se otde je moZzno zadatizna nastaveni. iezité je nastaveni
Frame Rate které udava rychlost animace. PoieaWv okna je mozno spustit vyiehi

animace symboler8tart. Nakonec je film automatickyrehran.
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. PRAKTICKA CAST
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3 SCENY

Cely proces generovani krajiny je velmi jednodugimpbiha v skolika krocich. Nejprve

se rozvrhnou kopce a udoli, které je mozno nedm@naaticky vygenerovat. Pak secte

typ povrchu, nastavi vySka vodni hladiny a vyhasiujitmosféra. Nakonec se umisti
kamera a mize se zéit renderovat. Pro renderovani dopauiii rozliSeni 800 x 600 a
detaily nastavit pro nahled mensi a pro kmyerendering na maximum. Saniegr¢ zde
plati, Zecim etSi jsou detaily, tim delSi jgas renderingu. Pro nasledujici ukazkové scény

je pouzito vychozi rozliSeni 640 x 480 pikel

3.1 Pohled na Zemi

Obr. 19. Scéna: Pohled na Zemi

Tti tvorbé planety se nejprve nastavi velikost terénu na 257xPoté se pozimni terén,
aby byla pi renderovani vi&t koule. To jsem provedla v oknLandscape Settings

(kliknutim na tl&itko Size v Landscapedialogu) zatrhnutim poloZzkyRender Curved
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Terrain a polongr planety jsem snizila na 5 km. VySku kamefixéd Height Abovejsem
zvySila na 3400 meira Uhel pohledub@nk nastavila na 30 stif). Obloha se nemusi
renderovat, nehopti téchto nastavenich nerbe byt vykreslena, proto sem v dialogu

Rendering Controlgrusila jeji zatrzeni.

Doba renderingu: 0:20 [min]

Zdrojové soubory: zeme.tgw

3.2 Propast

Obr. 20. Scéna: Propast

V Landscapedialogu jsem vygenerovala krajinu pouzitim met&ipdivide & Displacell
a nastavila parametrnRealism100, Smoothing100, Glaciation 100 aCanyonism0. K
vytvoreni propasti jsem pouzilaggc Sculping toola pravim tlaitkem jsem prohlubovala

terén. Snizila jsem vySku vodni hladiny na -300@@rnn Nasleduje tvorba atmosféry, zde
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jsem pozminila jen hodnoty préAtmosferic Bluga toDensity8% a hodnotwHalf-height

58,9 meté. Mraky jsem vygenerovala z vychozich hodnot.
Doba renderingu: 0:24 [min]

Zdrojové soubory: propast.tgw propast.ter

3.3 Zapad slunce

Obr. 21. Scéna: Zapad slunce

K tvorbé této scény jsem pouzila terén wyiteny v programu TerraFormer2 (k dispozici
na adresehttp://www.terradreams.de/All/Downloads.php vytvaila 3 vrstvy ¢ervené,
hnédé a zelené barvy. VySku isé hladiny jsem nastavila na 400 nietPoté jsem
pristoupila k tvork¥ oswtleni. Nejprve jsem nastavila polohu slunceé¢mou parametru
Sun Headingha -36,87 &un Altitudena 0,895. Ponechala jsem barvu stunfleo svitu a
snizila jeho silu na 100%Sgnlight Strength Ve druhécasti Lighting dialogu jsem
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nastavila stiny. Vybrala jsem voltMulti-directional Shadow LightingnastavilaShadow
Lightnessna 49 a barvypiffuse Sunlightna RGB 96:72:56L.ight from Abovena RGB
24:18:14 aReverse Lighbpit na RGB 24:18:14. Pro velikost slumého kotode jsem
zvolila parametryDisc Diametr0,5° aCorona Size5. Poslednim krokem je nastaveni
atmosféry.Simple Haze: Density0%, Half-height 1924,1m,Atmospheric Blue: Density
1%, Half-height1924,1m Light Decay/Red: Decay%, Half-height1924,1m.

Doba renderingu: 2:30 [min]

Zdrojoveé soubory: zapad.tgw zapad.ter

3.4 Skalni utes

Obr. 22. Scéna: Skalni utes

Terén pro tento obraz jsem vytila terén v programu TerraFormer2, kde jsem na

vygenerovanou krajinu aplikovala filErosion Velikost terénu jsem zvolila 513 x 513
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metii a vzdalenost bad60 metfi. Polon#r planety jsem ponechala na vychozi hodnot
(6370 km). V sekcBurfaceMap(dialog Landscapg jsem zngnila barvu zakladni vrstvy a
k ni pridala sedm ,¢dti“. Dale jsem snizila gamma koreké&éndering Controls- Render
Settings — Optionsna hodnotu 1, abych ziskala nizko mlhu a vicetriastni obraz.
Hodnotu zoomu jsem zvolila 1,31. Poté zvysila vyskdni hladiny na 250 métr(\Water
dialog) a ostatni parametry na nasledujici hodn&gughnessl0l1, Wave Sizel06,
Visibility Effed 142,Wave Variation70, Patch Sizet41,Distort by Terrain100. V zalozce
Sub-surfacejsem pro ¥tSi transparentnost vody vybrala tmavou babitfuse Colour
(RGB 18:26:10), Transparency Colour(RGB 22:64:19) aTransparency Dist1000.
nasleds jsem se rozhodla zvy&toam Density na 5%. V nastaveni mfajsem provedla
zmeny parametr: Sky size50000, Altitude 5000 alargest Cloud Sizdieti pozice.

Nastaveni atmosféry a&la viz pilozené soubory.

Doba renderingu: 2:13 [min]

Zdrojové soubory: utes.tgw utes.ter

3.5 Pyramida

Obr. 23. Scéna: Pyramida
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Pro vytvdeni terénu u této scény jsem pouzila program Terraér2, kde jsem si
definovala strukturu krajiny a aplikovala na nitrfilEgyptize V Terragenu jsem v
Landscapealialogu tento terén otésa a vytvaila 2 vrstvy k jeho otexturovani. Dale jsem
zvolila vhodnou polohu slunc&gn Heading45,675 aSun Altitude28,339), snizila silu
slune&niho svitu Sunlight Strengthna 50%, efekt atmosféry na 67% a zvy$ercent

Cloudcovema hodnotu 26%.

Doba renderingu: 0:25 [min]

Zdrojoveé soubory: pyramida.tgw pyramida.ter
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4 PROPOJENIi S PROGRAMEM BLENDER

Blender [6] jeopen-sourcesoftware pro modelovani a vykreslovani 3Zipaové grafiky

a animaci s vyuzitimagnych technik. Vlastni interface je vykreslovan mminknihovny
OpenGL. Jednou zvlastnosti, ktek®ni Blender je& mocrgjSim nastrojem, je
implementace Python scripi. Pomoci tohoto vySSiho objektovorientovaného
programovaciho jazyka si kazdy uzivataelza rekteré funkce doprogramovat sdm. Jednim
takovym skriptem umatujicim export do jinych prograinje Ter2Blend [7], jehoz
autorem je Guy Van Rentergem. Jedna se tedy o ekpgimy Terragenu do programu

Blender.

4.1 Priprava v Terragenu

Nejprve je nutné si v Terragenu vygenerovat krajnwlozit jeji terén (*.ter). Dale je
zapotebi si poznamenat parametry, které bude §ozdotieba vepsat do skriptu
Ter2Blend. Jedna se o nasledujici parame@gmeraPposition(x, y, z), Camera
Orientation (head, pitch, bank Image Siz€width, heigh), Sun Heading, Sun Altitude
Water Level V neposlednfad se ulozi vyrenderovany obrazek. Terragen uklaaéazidy
jako *.bmp, proto je nutné vysledny obrazeielpnvertovat na format *.tga nebo *.jpg.
Tato konverze je nutni, nebdlender neumicist soubory sijponou *.bmp. Pozn.
Hodnoty parametr musi byt v terragenovych jednotkach, nesmi byirgm zoom kamery

a nenglo by se pracovat s teréngtgimi nez 257 x 257.

4.2 Préace se skriptem

Pro préaci se skriptem Ter2Blend je zapbi otevit soubor ,ter2blend.blend” nebo spustit
program Blender a oté¥ tento soubor pomoci klavesy F1. Poté se zolwbrzovka se
scenou Qbr. 29.

Levé horni okno je 3D okno simulujici pohled kameNapravo se nachézi okno se

skriptem a vespod okno tidek.
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= E)X
i

| = [SCRTer2Blend

BEBRE )

Obr. 24. Obrazovka Blenderu po spustskriptu Ter2Blend

Nyni se vloZi obrazek vytweny v Terragenu,ipkonvertovany na format *.tga nebo *.jpg,
ktery bude slouZit jako pozadi pro scénu vymodeiouav Blenderu. V renderovacim
menu (F10) zadame do pole viz (Obr. 25) plnouwc&sbbrazku a aktivujeme tisko
Backbuf

1=
&7

Backbuf WEdEE Settings ]
| Threads “ Fbuf | Post process |

Obr. 25. Vlozeni obrazku na pozadi

Nyni je mozno spustit skript Ter2Blendegunutim ukazatele mysi nad pravé okno se
skriptem, aby se okno aktivovalo a stisknutim kamabeShift+P. Okno nyni zobrazuje

uzivatelské rozhrani skriptu Ter2Bler@dlfr. 26.
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TERZBLEMD w4
by Guy Wan Rentergem 2003(c)
TERRAIM, impart a *ter file

USE OMLY TERRAGEMN TERRAIM UMITS

The camera lens must have a value of 22.70

after importing the terrain, select it and
assign it the "shadow only" material

Cpen ter-file, full path name required
[Dpen: E:ter blendsmoare ter ]

Camera position
|« x12400 0|« v.9800 |« Z:21.00 v

Camera orientation
| head: -48.00 | “pitch: -7.00° | < bank: 0.00 + |

lwater level: 2000 S|

lsun heading: 52.00 S|

lsun alfitude: 25.00 S|

Obr. 26. Rozhrani skriptu Ter2Blend

Do okna se zada plna cesta k souboru terénu a @iy hodnoty pevzaté z Terragenu,
neba’ skript umi také nastavit &tlo i kameru podle udajprenesenych z Terragenu. Poté
se stiskne tkdtko Draw a po ukotieni vypa@ta tlacitko Exit. V 3D okrg vlevo se objevi
mesh krajiny. RZova cara je hranice roviny reprezentujici vySku vodradimy. V této
chvili se krajina otexturuje jejim oz&enim a pifazenim materidlu (F5) nazvaného

Shadow OnlyfObr. 27. FunkciAlphaje mozZno ovladat intenzitu stinu.

L —
ADD MEW
Add Mew
| ME:terrain o 3] omato |

Obr. 27. Vybr materialu Shadow Only
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Nyni je moZno vytviit objekt v Blenderu a umistit ho do vytemé krajiny, na kterou

bude vrhat stin a bude se podle jejich nerovned® tdeformovat. Objekt se nasviti
swtlem typu Spot pricemz je dlezité dodrzet Uhel dopadu &ha a nastavit parametry
ClipStarta ClipEnd

Objekty Blenderu a krajina Terragenu jsou rendemgvaddtlerg. Lze také importovat
skriptovy soubor (*.tgs) z Terragenu a pracovatsglohyblivou kamerou. Takto je mozno

vytvorit animaci piiletu krajinou.

4.3 Ukazka scén vytv@enych v Blenderu za pouZiti skriptu Ter2Blend

Nasledujici scény ipdstavuji vysledek propojeni progranferragen a Blender podle
postupu popsaného vagachozich dvou kapitolach. Modely pouzité v Blendgsou

pievzaty z internetové adresyvw.katorlegaz.com

Obr. 28. Scéna s delfiny



UTB ve Zlinég, Fakulta aplikované informatiky 43

Zdrojové soubory: more.ter more.jpg delfin.blend

Doba renderingu: 0:4[min]

Obr. 29. Scéna s méanem

Zdrojové soubory: mars.ter mars.jpg mars.blend

Doba renderingu: 0:3 [min]
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ZAVER

Cilem této prace bylo vytvwid literarni reSerSi o stale se vyvijejicim prograrpro
generovani 3D realistickych krajin Terragenu. Vrprieoretick&asti jsem se za#ila na
popis jeho vzniku a vyvoje az do sasné verze (v d@&bpsani této prace — tedy verze
0.9.43). V dalSim kroku jsem se zabyvala popiserkladaiho prosedi programu.

Vénovala jsem nemalou pozornost i nastnojpro tvorbu terénu, aplikacim vody, miak

atmosféry a ositleni, aZ po pluginy a skriptovaci system.

Tretim bodem zadani bylo seznameni se s dostupnystibjidro tvorbu krajin. Zagtila
jsem se pedevSim na popis a praci s dialogy pro renderowntiareni terénu, vodni
hladiny, atmosféry a ostleni, které jsou demonstrovany na jednoduchyitiklgdech.
Jednotlivé dialogy obsahuji mnoho nastaveni, dikpmznmize byt vysledek velice
variabilni. Je mozZno vytwd zapad slunce, zimni nebéeba horskou krajinu, planety,
kanony a mnoho dalSich scenérii. ZvlaStnosti j@téitexturovani povrcl, to se provadi

pomoci povrchovych map (Surface Map), které jsadégi@any spolu s programem.

Jedna z kapitol jed&novana i tvord animaci, k jejichz vytvieni je poteba program se
skriptem. PouZila jsem program ,Scripter, jenZ ijegrovan v z&kladnim baliku
Terragenu. Vysledky nejsou na takové arovni jakoatay rendering obrazk ale i tak Ize
vytvorit pralet krajinou, ¢i sledovat rotaci planety, plujici oblohu nebo paoljci se

hladinu mde.

V praktické ¢asti jsem vytvéila neékolik ukdzkovych scén, ve kterych jsem se snazila
demonstrovat moznosti programu. U jednotlivych sig&m uvedla popis postupu, dobu
renderovani a zdrojové souboryigusejici k paicné scén, které jsou umighy spolu

s vyrenderovanymi obrazky a animacemi tilopeném cd.

Terragen Ize pomocaiznych plugiri integrovat do ostatnich 3D aplikaci, jako je ifildpad
program LightWave, 3D Studio Max, Cinema 4D, Blen& TrueSpace. Ja jsem se v
zawrecné ¢asti prace $novala moznosti propojeni Terragenu s programenmdgle za
vyuziti Python skriptu Ter2Blend. Uvedla jsem p@stpropojeni a vytvidla dw

demonstrani scény vysledku propojeni.

v

s ovladanim a tvorbou krajin v Terragenu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

3D

ATM

AVI

BIT

BMP

DEM

GIF

LWO

RAW

SRF

TER

TGS

TGW

3-Dimension (trojrozirny)

ATMosphere (soubor atmosféry)
Audio Video Interleave (format pro zdznam zw& obrazu)
Blnary digiT (dvojkov&islice)

BitMaP (obraz tvieny bitovou mapou)

Digital Elevation Model (vrstevnicovy digitalni Sigovy model)
Graphic Interchange Format (format pro ¥y grafickych dat)
LightWave Object (format programu Lightwave)

Read After Write (kontrolndteni po zapisu)

SuRFace map (soubor mapy povrchu)

TERrain (soubor terénu)

TerraGen Script (skriptovaci soubor)

TerraGen World (soubor Terragenovéhstav- nastaveni)



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky 48

SEZNAM OBRAZK U

Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.
Obr.

1. Standardni vzhled obrazovky po sgniSterragenu 0.9.43..................oee e 16

2 Nastaveni gama KOreKCe...... ...t 17
3. Dialog Rendering CONLIOL.......... et 18
vi R DI T- 1o To [ = T [0 [STo% o1 SRS 20
5. 2¢tSeny NANIE tErENU .......coooiiiiiiiiii i cmmmmmn et e e nnnnnas 20
I = Lo T I - 1 (= R 21
7. Fiklad funkce Reflection Spread pro hodnoty 25 a.15............cccoccvivvvvinnneee. 22
ST B T=100To J @4 [ 10 [0 LS ox= T L= 23
9. Obrézek simulujici nizkou hodnotu SKy .SIze..........ccevvvviiiiiiieiiiiiiiiiiieee, 24
10. Fiklad pouziti parametru Altitude.............oceeeeeiiiiii i 24
11. Dialog AtMOSPNEIE.......ueeiiiiiie e e e 25
12 Dialog Lighting CoNdItiONS..............evuuvtmmmmmeeeeeeeeerinniinaneeseeeeeeeeeseeeeessneennn. 26
13. ZaloZka Background Light ...........ceeeeeiiiieeiiiiiiicciiiiiieieeeeee e e e e e 27
14. ZAloZKa SUN"S APPEATANCE .........commmmmmnnnrieaeeeeeaaeeaeeeeeeernnrnnnnnnnn s 27
15. ZalozZka Lighting of AtMOSPRNEre. ... eeereeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 27
16. OKNO 3D NANIEAU........eiiiiiie et 28
17. Okno programu Scripter V1.0.21. .. oo 30
18. Vzhled programu Fast Movie Processor 1.44........cccceeevieiiiieeeeienieeeeeeiiinns 31
19. Scéna: Pohled Na Zemi...........eoiiiiiiiiiiiice e 33
20. SCENA: PrOPAST ....ccvvviiiiiiiiiiimmmmmme e e e e e ettt s e s e e e e e e e e e aeeeaeeeeaeeeeeeeaennnnnes 34
21. Scena: ZAPaAd SIUNCE.......uuuiiiiieeeeeeee e eeeer e 35
22. SCENA: SKAINT ULES.....cci it e e 36
23. SCENA: PYramida ....ccvvviiiiiiii it e et e e e e e 37
24. Obrazovka Blenderu po spimtskriptu Ter2Blend.............c.ccoovvvvv v eeennn. 40
25. VIoZeni 0brazku na pozadi ........cccccciiiiiiiiiiiiiiiieieee e 40
26. Rozhrani skriptu Ter2BIend .........ccccceeeiiieeiiiiieeeeecre e eee e 41
27. Vybr materialu ShadowW ONIY .......eeeeiiiiiiiiic e 41
28. SCENA S AEIfiNY ...cciiiiiieeee et ceeeeee e 42
29. SCENA S IMIEBINEMN ....eeiiiiieiiiitiiee e e ettt e e e e s s en e e e e e e e aabab e e e e e e e annbseeeaeeeannnes 43



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky 49

SEZNAM PRILOH

Pl Fiklady pouziti Terragenu

P Il Dokumentani CD obsahujici elektronickouripku programu Terragen, pouzité

zdrojoveé soubory, vyrenderované scény a animace.



PRILOHA P I: P RIKLADY POUZITIi TERRAGENU

r

Prosttedi Terragenu na platfor’i MacOs

™ 4 Satr6:31PM

@’ Terragen File Edit Windows Scripting Help

™ ) M Landscape - View & Sculpt

= 88 n Rendering Control I
,7 Image Units
=Y
g ) Terrain Units @ Metres
Camera
5 - X v z (alt)
| Camera Position '3924.6r 7323.2r  1042.5¢
E] E Fixed Height above Terrain | 547.5m
Target Position |3863.9r| 3459.2r '1228.1r
m Render : Em"d Esky
E Fixed Height above Terrain  -466.9r
| Detail '—e
*: 6990,0m, v | N ! ! head pitch bank
7~ Render Settings... Camera
{ ) Orientation  180.90( 2.750 | 0.000
B a Drag points to describe the
camera's view. Cmd-click ta
Sun Heading  69.677 | Sun Aty Width {640 | Height 480 B e e

— | Direct Sunlight Backgrod
e

Control if and how sunlight is diminis

") Specify Sunlight Colour

Render Final Image To :

| Screen

) File. )

Colour

- Realistic Sunlight
— Penetration System

Colour

Terragen2: Vegetace

20 %

Animation Settings...

Where-cloud casting not used, use uniform shadow

Percent Cloud Cover

Camera Settings...

Exposure sefi——
Z0OM e p—




- Terragen2: Proceduralni terén
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