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ABSTRAKT

Hlavnim cilem této bakaldiské price je vytvoteni piirucky grafického programu Terragen
2. Terragen je fotorealisticky generator krajin, vyvinuty s cilem generovat realistické scény
jako jsou povrchy planet, krajiné utvary, atmosféru. Je k dispozici pro platformy Windows
a Mac OS X. Pro nekomerc¢ni vyuziti je aplikace zdarma. Tato prace se zaméefuje na popis
vlastnosti programu, pracovniho prostedi, tvorbu krajin a celkovou praci s programem.
Praktickd ¢éast zahrnuje nékolik ukizkovych scén a porovndni vystupu programu

s realnymi fotografiemi, spolu s kratkou animaci.

Kli¢ova slova: Terragen 2, rendering, planeta, terén, objekty

ABSTRACT

The global of this paper work is to create user manual of graphic program named Terragen
2. Terragen is a photorealistic scenery generator, created with the goal of generating
photorealistic scenes as are planet terrains, landscapes formation, atmosphere. It is
available for Windows and the Mac OS. Terragen is free for non-commercial use. The
focuses of my paper are basic characteristic of describe program functions, working
environment, generating landscapes, entire work with program. The practical part includes
some demonstrations scenes and comparison program output with real photographs, in

conjunction with short animation.

Keywords: Terragen 2, rendering, planet, terrain, objects
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UvVOD

Pocitacova grafika je obor informatiky, ktery pouzivd pocitae na syntetické vytvaieni
umélych snimkidt (tzv. rendering) a také na upravu zobrazitelnych a prostorovych
informaci. Tento obor miZzeme d¢lit na n¢kolik oblasti: 3D rendering v redlném case
(mnohdy vyuZivany v pocitacovych hrach), pocitacova animace, video, stiih specidlnich
efekt, editovdni obrdazkii a modelovani (Casto pro inZenyrské nebo Iékaiské
ucely).Vyznam 3D pocitacové grafiky v dneSni dob¢ stdle nartstd, proto se zacCaly pouzivat
specializované néstroje jako jsou naptiklad programy 3D Studio Max, Maya, Lightwave a
fada dalSich. Pomoci téchto programt Ize vytvaret velmi kvalitni scény. [1] BohuZel tyto
profesiondlni programy stoji pomérné mnoho na rozdil od nékterych, které jsou pro
nekomercéni tucely zadarmo i1 kdyZ somezenymy vlastnostmi. Navic v téchto
profesionélnich programech je bohuzel velmi komplikované néco vytvofit a neni to prace
pouze intuitivni. Vytvafeni krajin se déld komplikovanym modelovanim a ne pouhou
generaci a nastavenim nékolika ukazateli. Pro takovéto dcely slouZi programy se zv1astni
skupinou grafiky tzv ,,Terrain Generators*. Generatori povrchu planety je nékolik. Za
zminku stoji naptiklad Nem’s Tools, L3DT, Vue Infinite. A nové se prosazujici program
Vue Infinite 6.5. Nastésti na sebe tviirci Terragenu nenechali dlouho Cekat a vydali druhou
verzi programu, kterd mad pozoruhodné kvalitni vystup obrazkli mnohdy neroznatelnych od

skute¢nosti.

Terragen patii mezi fotorealistické rendrovaci programy (,,photorealistic scenery
rendring software®). Jeho historie je pomérné dlouhd od pocatecni verze 0.6.28, kterd byla
vydéna jiz v roce 1999. Je velmi obliben i z divodu jeho vyuZiti k nekomerénim dceltm.
Samoziejmée to ma jistd omezeni v programu, ale i obycejny uZivatel je schopen si vytvorit

fotorealistické pozadi ke svému domdcimu DVD nebo albu s fotografiemi.

Tvircem Terragenu je firma Planetside Software. Terragen 2 je fraktalovy
generdtor trojrozmérnych virtudlnich krajin a atmosféry, jehoz hlavnim cilem je
vykreslovat ptirodni tkazy v piesvédCivé realistickém tvaru. Vyhodou nové verze
programu je i zména platformy. Neni uZ nutn€ vazan jen na Microsoft Windows, ale

muzou jej vyuZzit i uzivatelé Macintosh platformy.

Prace je ¢lenéna do dvou Casti. V prvni teoretické ¢asti se budu zabyvat popisem programu
jako celku, jeho historii, chyb, jeho ovladani a postupné nastaveni vSech ¢asti pro praci

s programem.
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V praktické ¢asti muze prace slouZzit jako pteklad oficidlni dokumentace od firmy
Planetside Software nebo jako ndvod pro tvorbu vlastnich scén. Zvlasté¢ se zdjmem o
generovani krajin, tvorbu redlnych scén. Praktickd Cast se bude tykat vytvoieni nékolika
redlnych scén z okoli a porovndni s redlnymi fotografiemi. Program je cely v anglictin€ a
nemd ceskou lokalizaci. VSechny anglické ndzvy jsou uvedeny kurzivou. V prici je

vyuZzito specidlnich a slov spojenych s grafikou, proto je na konci prace uveden glosar.
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I. TEORETICKA CAST
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1 O PROGRAMU

Terragen 2 je nyni hlavnim vyvojovym cilem Planetside Software. TG2 je kompletné
piepsan od piky zplvodni verze Terragenu, a je vyznamné pokrocilejsi ve svych
schopnostech na rozdil od Terragenu 0.9. Také je zajiSt€na mnohem lepsi platforma pro
budouci vyvoj. Nehled¢ na skute¢nost mnohem vykonéjsiho a lepsiho rendrovéani. TG2 ma

Vv s

predchozi verze.

Obr. 1. Ukdzkovd scéna
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Popis jadra
e Nasledujici popis ¢asti Terragenu jako soucdst jeho architektury:
e (utting-edge adaptive subdivision vykreslovani
® Modularni, plugin architektura
e Vykreslovani celych planet, velky rohled, malé skalky, nebo cokoliv mezi tim
e Imporotvani 3D obejktli na rendrovani. Export objektd s vysokym rozliSenim

e Vykreslovani milion kamenii nebo stroml pouZivajicich instancing, dokonce

miliard virtudlnich objekt

e Vicendsobné pridavani heightfield povrchi do scény. Pouziti terénu, ktery miiZe

pokryt celou planetu.
¢ Aplikovani témét nekone¢ného fraktdlu na povrch nebo objekty.

e Pievisly terén vyuZivajici postupného posunuti, image-based posunu, nebo

importované geometrie.
¢ Objemné mraky nebo rychlejsi ,,2.5D* mraky.

¢ Produkce kvalitniho anti-aliasingu a pohybovy efekt.

Cutting-edge adaptive subdivision je efektivni metoda, jak soustfedit hlavni vypocet svétla
pouze na potfebnd mista scény (tam, kde je to skutecné tieba jako mista s detaily svétla a
stinu — rohy, spoje a klouby objekti a podobn¢). Na jinych mistech jako jsou roviny beze
stinu a zmén ve svételné intenzité nebo prostor zcela ve tme neni pozadovéno tolik teselace
(detailti v sitoving), tudiz je zde malo detailii. Proto se radiozita adaptivné ptizpisobuje a
koncentruje svou energii na ,,zajimava“ mista scény, takZe k déleni sitoviny dochdzi

efektivnéji (nerovnomérne) a nikoli rovnomérné bez ohledu na mista scény, jak tomu bylo

v predchozich verzich. [6]
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1.1 Systémové predpoklady
Systémové predpoklady pro PC
e Podporovany jsou jakékoliv verze Windows 2000, XP, Vista
¢ Minimum 1GB RAM, doporuceno 4GB
¢ Minimum by mélo byt Pentium 4/AMD Athlon X 1GHz,
doporuceno 2Ghz Dual Core
e (Qrafickd karta s OpenGL systémem

e Star$i systémy grafickych karet jsou Casto nejproblematictéjSimi komponentami,
zpusobuji errory se zobrazenim, proto je nutné mit posledni ovldace od grafické

karty
Plati, ¢cim vice rychlejsi CPU a vice RAM, tim lépe
Systémové predpoklady pro Mac
e TG2 podporovan jenom OS X 10.4 (Tiger) a novejSimi.
e PPC nebo Intel , TG2 je Universal Binary
¢ Minimum 1GB RAM , doporuceno 4GB
¢ Minimum 1Ghz CPU, doporuceno 2Ghz Intel Dual Core

0OS9 nebude podporovan pro TG2.

Ppodrobnosti jsou v ptirucce na CD.
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1.2 Vyuziti Terragenu

Vyuziti Terragenu je vSestrané a objevil se na mnoha titulnich strandch. Vyuziti Terragenu
0.9 v redlnych scénéch, v hrach na PC a PS2, filmech je uvedeno na officidlnich strankach
programu od roku 2002 az po rok 2006. Terragen 2 je pomérné novy produkt a proto byl

vyuzit zatim jen na n€kolika mistech
e Obréazky z Terragenu 2 se objevili 16. dubna 2001 na obalech Newsweek.

e Terragen byl pouZivan na animace v Brandy Norwood's "What About Us?" music

video.

e Také je vyuzivdn pocetnou ¢asti umélcti jako je Joan Fontcuberta ("Orogenesis"

série) a francouzskym fotografem Mathieu Bernard-Reymond.
e Terragen byl také pouZzit k vytvoieni skyboxes pro 3D video hry

e Digital Domain vyuZil verzi Terragenu 2, pro vykresleni scén se zemskym

povrchem ve filmu Stealth. [10]

e 422 South pouzil Terragen 2 k zobrazeni neuvéfitelnych krajin dna ocednu pro

National Geographic kanal a ORF

Jadro technologie v TG2 bylo pouZito pro rendrovani planet pro Star Trek: Nemesis v roce
2002 a byl pouzit na stovky CG zabérti povrchu ve velkych rozpoctovych filmech béhem
roku 2005. [6]
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2  ZAKLADNI PROSTREDI PROGRAMU TERRAGEN 2

About Terragen 2

i J Terragen 2 Technolagy Preview 5 [build 1.9.99.1]

Free Mon-Commerzial E dition

Copyright 2 1337-2008 Flanetside Software

IJze u:nf_ thiz software iz subject to the License Agreement

Thiz software uses the Freelmage open source image library
[Http: / ffresimane. sourceforge. net)

Syztern information:
Found 2 processzor cores

Obr. 2. Uvodni okno
Pfi spusténi programu Terragen 2 se ndm pred spusténim ukdZe tento obrazek

(Obr. 8). Na prvnim fddku je napsin cely ndzev programu a ¢islo jeho vyvojové verze.
Déle vime, Ze vyuzivame volne Sifitelnou ne-komercni verzi programu a komu patii
podpisova prdva pro tento program. SpuSténim potvrzujeme, Ze vyuZivdnim tohoto
programu souhlasime s pravy licence. Dozviddme se, Ze tento program vyuziva Freelmage
open source (voln¢ Sifitelnd licence) knihovnu obrazkl. A sd€li ndm systémovou informaci

kolik mame aktivnich jader v procesoru.

. Terragen 2+

Window  Help

@[E Occts _Jjaw Toran |l Srmdes Juh  Welor | Amosprere B3 _Ugh Camerss ||BE_ Renderors (i1 Node Networ
erain | Pause ][ Reset [ DJED P detai

i Heightfield shader D1

== [ | MEEE o l@oao

Obr. 3. Pracovni okno
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Pfi spusténi programu ndm bude spusténo nésledujici okno pro préci s terragenem. Na
rozdil od pfedchdzejici verze, kterd byla velmi intuitivni, se v téhle bez poradného popisu
neobejdete. Z pocatku cely program budi dojem, Ze je zmateny a trochu i zvlastni. Pokud
se vam ale povede proniknout do tajii programu posléze zjistite pro¢ tomutak je a dokazete

vytvofit opravdu nddherné a velmi realné scény.

V prvni verzi Terragenu jsme byli zvykli na trochu jiné rozloZeni oken. Méli jsme
pouze pracovni prostor a menu s tlacitky, které se naim do hlavniho prostoru otvirala okna
postisknu jednotlivych tlacitek a mi si je mohli ruzné rozsifovat dle libosti po celém
pracovnim prostoru. 3D ndhled jsme méli pouze po stisku tlacitka s Preview a jednotlivé
2D néhledy pro jednotliva tlacitka v malych oknech. Druhd verze terragenu ndm toho

nabizi mnohem vice.

Rozlozeni pracovniho prostoru je prosté sklddd se pouze ze 4 Casti. Prvni co nds
zaujme je samoziejm¢ onen 3D ndhled, ktery jsme v piedchdzejici verzi Terragenu
postrddali a museli jsme n€kolikrat rendorvat obrazek v nizkém rozliSeni, abychom zjistili
vjaké fazi a jak vlastné ndmi vytvofeny projekt vlastné¢ vypadd. To se samoziejmé
podepsalo na délce pracovniho Casu zvlast€é pokud jsme se zabyvali detaily. Cely 3D
ndhled je proveden do jednoho okna s fukncemi pro praci a manipulaci s nim. Dalsi ¢ast,
které nds zaujme je sit’ pod ndhledem. Nazyva se Node Network (Node sit). Na prvni
pohled se jevi jako néco co je tam naprosto zbyte¢né. Le¢ neni tomu tak, kazdy prvek nebo
pohofti, atmosféru, slunce, ktery vytvofite se zobrazi zde. Jednotlivé Casti scény zde
mizeme vytvaiet a ménit je bez toho aniZzbychom pouzili tlacitka. Piredposledni ¢asti

programu je menu a jednotliva tlacitka pro prvky terragenu.

2.1 Menu

PoloZky menu jsou ze zacatku stejné jako v jakémkoliv programu ve Windows.

Spusténi se da ovladat i pomoci kldvesovych zkratek

FILE
e New Ctrl+N - Spusti novy projekt v Terragenu

e Open Citrl+O - Otevfe jiZ ndmi uloZeny projekt
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® Open recent - Zobrazi posledni 3 naposledy oteviené projekty, s moznosti Clear

Menu, kterda ndm jen vymaze z vybéru naposledy oteviené projekty
e Save Ctrl+S - UloZi projekt do souboru s koncovkou *.tgd

® Save as - UloZzi projekt na nové ndmi danou pozici

Tady nam veSkera podobnost konéi a nastupuji nové polozky, které jsme nenaSli ani
v minulé verzi Terragenu. Tato ¢ast menu slouzi k ukladdni tzv. Node Sité. VSechny
objekty a nastaveni jsou zobrazeny v podobé Node Sit¢ a pokud bychom chtéli v pfiStip
projektu pouZit pouze nastaveni slunce nebo nastavena oblaka tak vybereme v Node okné
jednotlivé Casti, které chceme uloZzit a potom v menu vybereme pravé polozku menu Save

Nodes as Clip File.

2.2 Tlacitka

Pod klasickym menu se ndm nachdzi menu tvofené tlacitky pro préci
s Terragenem, popiSeme si je postupné. Menu zacind klasickymy objekty pies
terén az na konec, kdy potfebujeme ndmi vytvoifeny obrazek uloZeny

v rendrovaci kamete vykreslit.

l Objects "h Temain "ﬂ Shaders “ﬂ{ Water "“ Amosphere "E} Lighting "& Cameras "E Renderers "v Node Network]

Obr. 4. Panel s tlacitky

PopiSeme si je postupné zprava doleva. Tlacitka ndm slouzi jako urychlena volba,
abychom je nemuseli hledat v menu, vSechna jsou spustitelnd pomoci klavesovych

zkratek, které sme si uvedli v predchozi kapitole.

Vytvoii novy projekt, pred spuSténim budete upozornéni jestli chcete stary

ulozit
Otevie projekt na ndmi vybrané lokaci

Po kliknuti se ndm rozjede malé submenu s UloZit (Save) a

Ulozit jako (Save as)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 18

2.2.1

Otevie se okno s naposledy vykreslenym obrazkem, pokud jsme

zadny nevykreslili ndhled ziistane Cerny

Spusti okno s ndhledem, samoziejmé uz jedno v programu spusténo mame

proto ho musime prvné zavfit a touto polozkou menu ho opét spustime

Tim ndm kon¢i pomocnd tlac¢itka menu, zbyla tlacitka jsou pro préci s terragenem.
Postupné se jim budeme vénovat v jednotlivych kapitoldch a popiSeme si vSechny

jejich parametry s ukdzkami. Tady si je jen rozepiSeme a uvedeme stru¢ny obsah

Terrain

Temai ' ) 5 i 5 . )
Kliknutim na tlacitko Terrain se prepneme do modulu, ktery slouzi k

vytvéreni krajin a jejich uprav. Standartné jiz jeden povrch je vytvoren a jde vidét hned po

spusténi v 3D ndhledu. KdyZ se podivime do seznamu terénii najdeme tam pouze

heightfield shader. Po rozkliknuti onoho shaderu zjistime, Ze se pod nim nachézi vrstva

heightfield generate, kterd je slouzi ke vygenerovani povrchu. Pokud ndm krajina

nevyhovujeme jednoduse ji ze seznamu vymaZeme nebo odSkrtneme tlacitko enabled.

Na vytvoteni nového terénu tu mame tlac¢ditko Add Terrain, terénli mame ale na vybér

vice druhu.

Heightfield (load file) - nacte nam jiZ diive vytvofeny povrch, na prvni pohled neni
jasné jak miZeme néco ukladat, TG2 totiz umi ukladat pouze uzly v Node Network
a ty jsou v jiném formétu. Tady se ale projevila proziravost vyvojait a Load file je
zpétné kompatibilni se stars$i verzi Terragen 0.9. TakZe pokud nékde mame stary
terén s koncovkou *.ter jednoduse ho zde miiZeme nacist, a protoZe ve starsi verzi
jsme mohli s povrchem pomoci plugini d€lat opravdu hodné¢ a mohli jsme si
vkladat rizné dtvary skuteCnych zemskych ttvard otviraji se ndm tak nedozirné

moznosti

Heightfield (generate) - obsahuje generdtor krajiny na zdkladé¢ nastavenych
parametrd. Krajina je tvofend ze dvou ¢asti. Jednou je heightfiled shader, ktery ndm

urcuje detail fraktdlového pokryti a zajiStuje manipulaci s celou oblasti. Druhou je



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 19

jeho spodni vrstva heightfiled generate, ktera zajiStuje parametry vnitfnich casti

jako nastaveni hor a typ fraktalu

® Power fractal - pokryje celou planetu fraktdlovou krajinou, s kazdym vloZenim se

vygeneruje jiny fraktal

e Alpine fractal - je obdoba Power fraktdlu, jen dochazi ke SpicatéjSim hordm a tak i

se vykresluje pomaleji
Zalozky
FRACTAL
Feature scale — urcuje velikost primérnych horskych vybézku
Feature steepness — v kolika krocich nebo ndsobcich se budou hory zvedat
Roughness — Clenitost hor
Seed — pocet vrcholkl

TWEAK FRACTAL - ndm nastavuje jak budou hory vypadat, jestli budou u sebe nebo

naopak dél od sebe jednotlivé hory, také zpusob jakym bude variace provadéna
[7]

USE SHADER - miiZzeme pfifadit nasi vygenerované oblasti shader ze seznamu, kterym

bude oblast pokryta

Auto generate — pii kazdé zméné v nastveni se Heightfield automaticky pregeneruje

GENERATE NOW - tla¢itko ndm vygeneruje povrch v zadané oblast podle nastavenych

parametra

Podrobnosti jsou v piirucce na CD. [2]
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Obr. 5. Fraktdlové ukdzky stromii

2.2.2 Shaders

Shad . vy PP C 101 veixivs .
Pod timto tlacitkem se skryva jedno z nejdtlezitéjSich nastaveni v TG2. Jde
o texturovani povrchi. MlZeme si vytvorfit vlastni texturu neboli shader, kterou potom

pokryjeme povrch nebo ho pfifadime néjakému objektu ve scéné.

Princip prace s vrstvami je stejny jako v predchozi verzi Terragenu, kde jsme na
sebe pokladali vrstvy postupné. Shadery se ndm budou vrstvit do stromu pod sebe i se
vSemi pod-vrstvami, které do scény vloZime. Potadi shadert ve stromé je dileZité a urCuje
potadi jeho zobrazeni. Nejdiive se zobrazuji shadery, které jsou ve stromé vySe. Jde o
obdobu Surface editoru ve star§i verzi Terragenu. Na pokladdni vrstev tu mame dvé
tlacitka Add layer na pokladani zdkladnich vrstev a jejich pod-vrstev Add Child layer. Ale
jejich funkce je naprosto stejnd jen Add Child layer jde vloZit az po oznaceni néjaké vrstvy
(nikoliv oznacenim shaderu) at’ uz zdkladni nebo pod-vrstvy. Oba typy vkladani vrstev
v sob& obsahuje Surface layer a Surface Shader. Surface layer v sobé obsahuje nastaveni
celé vrstvy i s automaticky vlozenou pod-vrstvou, kterd pokryva povrch. Surface shader
naopak je samostatn¢ vloZzena textura, kterou si vloZime do seznamu, ale aplikujeme ji na
néco jiného.

Po spusténi vidime pouze jeden zdkladni shader Base colours. Tento shader ndm
pokryva povrch celé planety na zdkladé fraktdlové funkce. Tlalitkem Add layer ptidame
dalsi vrstvu na povrch planety Surface layer. Po kliknuti se sama zafadi do stromu vrstev,
kterymi planetu pokryvame. Surface layer v sobé obsahuje pod-vrstvu Fractal

breakup ktera ma stejné vlastnosti a nastaveni jako Base colour.
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Parametry shaderti jako Base colour je stejné jako u terénu u typu povrchu Power
fractal. NejdileZzitéjsi nastaveni mame pod zdlozkou colour. Barvu povrchu nastavime
dvéma typy barev Apply Low colour a Apply High colour. Tyto barvy nemaji nic
spolecného s nadmotiskou vySkou krajiny. Distribuce téchto dvou barev je ddna fraktdlem,

kde vysoké hodnoty této funkce budou reprezentovany High barvou a nizké Low barvou.
COLOUR
Colour contrast — ndm méni kontrast barev

Colour offset — méni pfechod mezi barvami, niz§i hodnoty upfednostiuji Low

colour a vysoké hodnoty naopak High colour

Colour roughness —definuje Clenitost pfechodu mezi ¢ernou a bilou barvou ve

vzZoru

Podrobnosti jsou v piiruc¢ce na CD

2.2.3 Water

Bohuzel voda je zde znacné¢ nedotazend a neumoznuje nadm nové
schopnosti o proti starSi verzi spiSe naopak méné. Ze zaCatku neni Zadna voda vloZena a
proto ji musime nejprve vlozit tlacitkem Add Water Object. Na vybér mame pouze Lake
neboli jezero. Po vloZeni je jezero umisténo tésn€ nad povrchem celé planety. Bohuzel je
voda zde pomérné zaostalejsi nez ve star$i verzi neni mozné ji né¢jak moc kombinovat a
nejsou zadnd prednastaveni jako u jinych objektti v Terragenu. MiiZzeme jich umistit
libovolné mnozstvi a mizeme urcit primér jezera a kde ho umistime. Barvy a prihlednost
nemdme piednastaveny jako v diivéjsi verzi terragenu pro rizné typy vody jako tropické

nebo zmrzlé. Povrch vody zabarvime jednoduse piifazenim piislusného shaderu.
Zalozky
TRANSFORM

Water level — hladina vody, v minusovych hodnotach bude voda pod povrchem a

nebude vidét, hladina automaticky upravuje z-soufadnici

Centre — umisténi vodni plochy v pocatku soutfadnic s umisténim vody ve vySce

100 nad povrchem planety
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Max radius — pramér jezera

2.2.4 Atmosphere

B2 Atmosphers (- o v s . ‘
Atmosféra je védzand na planetu, kazdd planeta md svou atmosféru a

standartn¢ pomoci tlacitka vlozit nejde. Tlacitko Add Cloud Layer ptidava pouze mraky.
Pokud chceme pftidat jesSté jednu atmosféru tak jedin€ za pomoci Node sité (viz tlacitko

Node Network).

Pokud ptiddme do scény novou planetu spolu s ni se vytvoii druhd atmosféra. Bohuzel se
nam nepiidd do seznamu atmosfér a jde vidét pouze v nastaveni shaderti planety (viz

tlacitko Objects)
Zalozky
MAIN
Haze — ptidava vlhkost do atmosféry a tim vytvaii mlhu, zamlZuje obzor
Bluesky density — ur¢ujeme silu aplikované barvy na horizont
Bluesky colour horizont — urCuje barvu horizontu oblohy
Bluesky additive — ndm zesvétluje horizont a zvySuje ndm s piidavajici hodnotou
HEIGHT CONTROL
Haze exp height — vyska do které se mlha obévi

Bluesky exp height — vySka do které dosdhne barva horizontu

Floor — cokoliv co se nachdzi ve vySce, kterd je niZs$i neZ uvedend hodnota se
nezobrazi. Floor ndm ofezava krajiny i atmosféru

Ceiling - cokoliv se nachazi nad uvedenou hodnotou se nezobrazi. Ceiling ofizne
pouze atmosféru avSak nejde o ofiznuti ale o zhusténi artmosféry

Vv s

Ceiling adjust - je pouze pomocny parametr, ktery slouzi k jednodussimu ovladani
parametru Ceiling. Jeden dilek hodnoty Ceiling adjust = 8000 dilku hodnoty
Ceiling.

TWEAKS
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Bluesky density colour — ur€uje nam zabarveni celé oblohy, pfi zméné nastaveni se
ndm automaticky ménfi i zabarveni svételnych paprskll Redsky decay color, to proto

aby méla obloha vyvaZenou barvu a udrZel se pomér mezi barvami

Redsky decay color — nastavi barvu do které se zabarvi svételné paprsky, tfeba pfi

zapadu maji paprsky slunce cervenou barvu

Reset Tweaks — pokud se ndm vybér barev nezdafil, tla¢itko ndm vSechno vrati do

plivodnich barev

podrobnosti jsou v ptirucce na CD

2.2.5 Mraky

Jsou mnohem pokrocilej$i nez v piredchozi verzi, protoZe zde uZz nejsou mraky pouze ve
2D formé ale i v 3D a ve formé& 2.5D. Mdme navybér z 5ti riznych typd mraki. Nejsou to
vytvofené mraky jen pfednastavené parametry, ktery vytvaiej dojem ndmi vybraného
mraku. Zménou parametrit miUZeme z Mid level Altocumulusu udé€lat low level

Altocummulus. Nastaveni pro vSechny mraky je stejné. Mdme na

Mraky se pfiddvaji tlac¢itkem, kde vidime i atmosféru na nasi planété spolu s mraky,
které sme do scény umistily. Jednotlivé je miZeme zapinat a vypinat fuknci Enabled.

V pravé ¢4sti vidime ndhled mrak jak ndm pokryva nasi oblohu.

Ukdzky jednotlivych druhti mracen:

High level — Cirrus 2D

Obr. 9. Mid level — Altocumulus 2D

Obr. 8. High level — Cirrus 2D
Mid level — Altocumulus 3D

Mid level — Altocumulus 2D
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Obr. 10. Mid level — Altocumulus 3D

Low level — Cumulus 2D

Obr. 11. Low level — Cumulus 2D

Low level — Cumulus 3D

Obr. 12. Low level — Cumulus 3D
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2.2.6 Lighting

Na vybér mame tyto druhy osvétleni, a na rozdil od ptedchozich verzi jich

muzeme do scény vloZit neomezene.
e  Sunlight
e  Enviro light

® Light source

Sunlight

Predstavuje slunecni zdroj svétla. A mizeme nasi scénu osvétlovat nékolika slunci
v riznych barvach. Pfi vklddani ale musime dbét na intenzitu svétla jednotlivych prvka

osvétleni, aby se vzdjemn¢ neptesvétlovali.
Heading - nastaveni azimutu slunce
Elevation - vyska nad horizontem
Color - barva slunce a svétla
na povrchu lesklych predméti

Strength — sila slunce

2.2.7 Cameras

Cameras . oy P o\ . L .
Scéna mlze mit i vice jak jednu kameru a miiZeme je umistit kamkoliv do

scény. Vytvoreni nové kamery nenajdeme pod tlacitkem Cameras Zptsobl jak vytvofit
novou kameru je vice. Jednak mizeme hledat pod tlac¢itkem Renderers (viz. kapitola).
Nebo musime piejit do Node Network a vybrat kameru a jednoduse ji zkopirovat pomoci

Ctrl+C a Ctrl+V.

Light exposure — svételnd expozice kamery, vysokymi hodnotami ziskdme

presvétleni kamery a nizké naopak zSednuti
Position — pozice kamery v soufadnicich

Rotation — ndklon kamery v jednotlivych osach ve stupnich
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Déle mdme na vybér z kamer svojtho typu perspektivni (Perspective) nebo naopak
ortografickou (Orthographic). Perspektivni kamera je klasicky pohled ze strany neboli

z perspektivy. Orthografickd je naopak pohled ze shora na celou oblast

Use horizontal, vertical fov — horizontalni/vertikdlni pfeklopeni pohledu kamery,

zpusobi ndklon kamery doptfedu/ dozadu nebo do stran

Use ortho width, height — pohled ze shora, rozSifuje na vysSku nebo na Sitku zabér

kamery
Pti zapnuti perspektivni kamery ale Pokud pfesdhneme hodnoty pieklopeni (fov),

s preklopenim se ndm obraz natahuje, dojde ke zbourdni dimenzi (Obr. )

Obr. 13. Zbourdni dimenzi

2.2.8 Renderers

M Renderers v . - p L p o1
Pod tlacitkem se nam nachdzi nastaveni pro vykreslovani. Mdme na vybér

Full Render a Quick Render. Nejde o dva razné typy vykreslovani, ale o naSe uzivatelska
pfednastaveni. Pokud chceme  rychle obrazek vykreslit pouZijeme Quick render
s prednastavenim na niz$i detaily a aZ budeme mit dojem dokonalé scény miZeme si

spustit Full Render anoZ bychom musely zpétné pfenastavovat na niz$i detaily.
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Pted vykreslenim obrdzku musime provést nékolik nastaveni. Pokud pfesdhneme velikost
obrazku 800x600 Terragen ndm hodi hlaSku o pfesahnuti limitu pro nekomer¢ni verzi a
zmen$i nd obrdzek na maximdlni velikost vySe uvedenych 800x600 a zacne obrazek sdm

vykreslovat.

Image width — Sitka

Render Image — a kone¢né tlacitko, které ndm cely obrdzek v kamete vykresli. Jsou

pouZita nastaveni, kterd jsou pfednastaveny v TG2.

Vykreslovaci okno - Otevie se ndm nové okno a program zacne vykreslovat nd§ pohled,

ktery mdme uloZen v kamefte.

Render view — ndm podéava informace o rozliSeni obrazku
Render tlacitko - znovu obrazek vykreslime

Save tlacitko — uloZime obrazek na disk

Tlacitko s lupou — ndm vykresleny obrdzek piibliZi nebo oddali podle vybranych procent

Z menu

Informacni panel — pti vykreslovdni se ndm ukazuje Cas jak dlouho uZz se obrdzek
vykresluje, po skonéeni vykreslovani se napiSe kolik ¢asu ndm to zabralo a kolik mikro-

trojuhelnikt bylo vykresleno (Obr. 57) [9]

B Render View: 320x240 @ 100% |:”i|rg|

Render Save ... Finizhed rendering: 0:00: 26z, 51839 micro-trianglg

Obr.14. Rendrovaci okno
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Podrobnosti jsou v piiruc¢ce na CD

2.2.9 Node Network

W Node Network Node Network je posledni tlacitko v hornim panelu. Nemusime ho ani

zapinat, protoZe jeho obsah jde vidét stdle v pravo dole (Obr. 59). Stisknutim se pouze

Nl

roz8iti pres 3D nahled. Veskera nastaveni probihaji tady. Nemd Zadnd pfima parametrickd

nastaveni.

File View Window Help

[DE)E v Ja Toon @ seee Jub waw [ e [ Ugwns B o B Farseen |4 oo emon]
}I: JFull Render [Pause ) Beset J@alF)ED Rendering.. detail 20 ) - =)

B Quick Render

313545 2 163 M siope 002"

Corasaine ] [1_| WRBJRM 3 | @00

Obr. 15. Node Network

Kazdy objekt, svétlo nebo povrch, ktery jsme kdy v nasi scéné vytvorili je v tomto okné
uloZen. Soucasné s tim jsou zde i nepiimo parametry. Po kliknuti na tla¢itko se ndm okno
Node Network rozsiii pifes 3D nahled a vlevé Casti na misto parametrického okna se ndm
zobrazi seznam vSech objekti (Obr. 60). V seznamu najdeme vSechno co jsme vytvorili.
Jsou zde vSechny vrstvy mrakd, terén, slunce a dalsi. Pfi kliknuti na jakykoliv objekt se
ndm otevie parametrické okno s nastavenim pro ten dany objekt stejn¢ jak je tomu

v jednotlivych tlacitcich.

Nés bude zajimat hlavné okno v pravé Casti a tak si popiSeme jak cely Node Network
funguje aniz bychom si ho zatim néjak vSimly nebo ho az na vyjimecné piipady
v nékterych tlacitcich potifebovali k praci. K normdlni praci ho nepotfebujeme jen na
vyjimecné véci jako jsme vytvofili v atmosféie (viz tlacitko Armosphere). Pii praci
s Terragenem ndm program sam vytvari jednotlivé spoje a sdm ptiddva jednotlivé prvky.

Pokud do scény ptfidame dalSi oblaka tak ndm je TG2 sama vloZi a sama napoji na ostatni
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¢asti scény. Proto jsme zatim nem¢li potiebu s touto siti jakkoliv pracovat, ale pfesto celda
spletitd sit’ uzld je celd nase scéna. MUZe se ndm stit Ze pii praci s hodné sloZitou scénou
se spoustou krajin a vrstev a jejich mazani TG2 Spatné popropojuje vymazané uzly a

program se zblazni a musime jednotlivé uzly v Node Network napravit sami.

Pohyb v okné je pomérné snadny. KoleCem mysi se miizeme piibliZovat a nebo
naopak oddalovat. Pomoci tlacitka Alt a levym tla¢itkem mySi se miZeme pohybovat
v okné¢ Node Network. Pokud drzime Alt a pravé tlacitko mySi ukdze se nam ikonka lupy a
vybérem na skupinu ¢i uzel se ono piibliZi blize k objektu. Po stisku kldvesy F se Node
Network oddéli abychom vidéli na vSechny uzly a skupiny. Pii kliknuti na jedno z tlacitek

v levé ¢asti okna se pfibliZite k danému objektu.

Podrobnosti jsou v ptirucce na CD

2.2.10 Objects

doznala zna¢ny pokrok. Pokud jsme chtéli naSi scénu obohatit museli jsme v predchozi
verzi celou scénu uloZit a nacist ptes plugin Ter2Blend do blendru a pouze jako obrazek na
pozadi. Takze pfidani objektu mélo nejen svéa uskali, ale nemohli jsme uZ manipulovat se

scénou.

Nova verze Terragenu nic nexportuje jinam naopak md nékolik moznosti jak
importovat objekty do scény. TakZze muZeme snadno nasi scénu obohatit stromy nebo
objekty, které jsme vytvorili v jinych aplikacich. Na vybér nam terragen nabizi formaty

* 1lwo, *.0bj, *.tgo.
LWO - je format, ktery pouZziva apklikace Lightwave

OBJ - je klasicky objektovy format do kterého je schopen exportovat kazdy modelovaci

software jako naptiklad Blender

TGO - je interni format Terragenu pro uklddani objektt. Také firma Xfrog, kterd s TG2
spolupracuje uklada rostliny a stromy do tohoto formatu. Pomoci Tgo readeru v seznamu

objektli tak mizeme vkladat jednotlivé rostliny ¢i stromy do scény
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Objekty vkladdame pomoci tlacitka Add Object. Objekty mame dvojiho typu. Klasicky

seznam objektl a tzv. population objekty. Oba dva typy maji stejny seznam objektil.

Population (populace) (Obr. )rozsituje jesté¢ o krok dal vkladani objektl, diky této
funkci si vybereme objekt napiiklad strom a pomoci nastavené ho namnozime do scény.
Diky tomu dostaneme les nebo palmovou plaz. Namnozit mizeme jakykoliv typ objektl

jen je tfeba upozornit Ze v nekomercni edici mdme omezeni pouze na 3 objekty, které

muzZeme namnozit.

Obr. 16. Ukdzka populace

Méme na vybér tyto objekty:

Disc — plochy vyplnény kruh

Grass clump — choméac travy

Lwo reader - importuje objekty ve formatu *.lwo

Null — prazdny objekt, ktery pti vykresleni nejde vidét
Obj reader — importuje objekty ve formatu *.obj

Plane — vyplnéna plocha

Planet — planeta, zobrazi se na obzoru, je nutno upozornit Ze spolu s ni se
vytvoii dal$i atmosféra, kterd se sama napoji na Node network a sama se
zatadi pod tlacitko Atmosphere do seznamu atmosfér a mraki

Rock — vytvorti skdlu nebo maly kdmen podle nastavené velikosti
Sphere — koule

Tgo reader - importuje objekty ve formétu *.tgo
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2.3 3D nahled

Finizhed rendering

Obr. 6. 3D ndhled

3D néhled ndm slouZi k vyrendrovani hrubého obsahu toho co jsme vytvoftili. Budou nds
zajimat tfi horni tlacitka, kterd slouZi k vyrendrovani vSech detailii naSi scény po jejich
zapnuti. V horni ¢asti okna jsou 3 tlacitka (Obr. 18), které ndm vykresluji detaily
v rendrovacim okné. Po spusténi programu vidime jen holy Sedy povrch, ktery neni pokryt
Zddnym shaderem a bez atmosféry a slune¢niho svitu. Tady vidime malou chybu
programu, na prvni pohled totiZ neni zcela vidét zdali jsou tlacitka zapld a nebo vypld. Po
najeti kurzorem nad tlacitko se objevi popis tlaitka napt.: ,,Enable or disable Shaders in
the 3D Preview*. BohuZel ani tady neni jasné, ve kterém ze dvou stavi se zrovna nachaz{
nebo do kterého stavu m4 tlacitko piejit po jeho stisku. A tak jedinou moZnosti je vzit si

lupu nebo sklonit hlavu bliZze k monitoru.
=P

Obr. 7. Tlacitka pro vykresleni detailii v 3D ndhledu

Prvni tla¢itko ndm zapind a vypind shadery

@ Druhé tlacitko ndm zapind nebo vypind atmosféru

EJ Tretf tla¢itko ndm zapind nebo vypind slune¢ni svit, nikoliv vSak slunce

Podrobnosti jsou v piirucce na CD.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 REALNE SCENY

z Mz

V prubéhu teoretické ¢asti bylo zahrnuto nékolik obrazka vykreslenych z nékolika scén.
To ndm udélalo obrazek o tom co vSechno se da vykreslit. Nyni vime, ze TG2 dokaze
vykreslit nddherné fotorealistické obrazky. V nekomerc¢ni verzi nema tak nezmérné hranice
alei tak obsahuje spoustu véci,o kterych jesté nevime. Bez znalosti programu bychom je
ale nedokdzali zvladnout protoze je to pro pokrocilejsi uzivatele. Vytvoiime si n€kolik
scén, které budou napodobovat originilni obrazky z ptfirody. Potom vytvofime scénu
s readlnym povrchem marsu s MOLA (Mars Orbiter Laser Aritmeter) daty a pokryjeme si
povrchtexturou marsu spolu s atmosférou a jeho dvémi mésici Phobosem a Deimosem.
Hlavni silou TG2 je ale prace s GIS daty. Postupné budu popisovat jak vytvofit scénu za
pomoci 3D prostorovych dat a vytvoiime tak redlnou krajinu, kterou pokryjeme satelitnimi
snimky a umistimé do scény redlné prvky jako vodu a vegetaci. Nékteré obrazky budou
doprovazeny obrazky z programu Google Earth, které slouzié pro porovnani. Google Earth
vyuziva v nékterych ¢astech taky 3D terén, ale jiZ neobsahuje oblohu s s 3D mraky pouze
2D texturu na texturovanou na povrch oblohy. Také neobsahuje Zadnou vegetaci jako
stromy, rostliny, kameny. A podobné je to is vodou. To v§e miiZzeme do nasi scény vloZit a

zvysit tak podobu obrazki realité.

Pti vykreslovani scén musime brit ohledy na vykon pocitace. TG2 vyuzivd pouze

s v

procesor a operacni paméti takze plati ¢im vice jader v procesoru a operac¢nich paméti
mame tim lépe. Razantné¢ se zméni doba vykreslovani. V pozd&si verzich bude TG2

vyuzivat i grafické karty a jejich shadery.

Scény byly vykresleny na mém osobnim pocitaci a notebooku.
Notebook

Procesor - Intel Core 2 Duo 2GHz

Operacni pamét’ - 2GB DDR2
Stolni PC

Procesor- Phenom X4 Black Edition 3.2GHz

Operacni pamét’ - 4GB DDR3
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3.1 Fotografie

TG2 je schopen vytvorit fotorealistické obrazky, proto sem vytvofil t€chto 5 scén, které
napodobuji redlné fotografie. Fotografie mtiZete najit na Googlu. Napodobit 100% obrazku
je nemoZné, protoZe vétSina fotek jsou impresionistické momenty a TG2 pokryva véskeré
plochy fraktidlem s ndhodnymi varicacemi, ale muizeme se pokusit napodobit alespon

z ¢asti. Obrazky se miZzou doladit napiiklad v Gimpu, aby byly podobnéjsi.

3.1.1 Scéna hory

FreeNaturePictres T ~T
l’ e ’f' L w "
| . - B i
Obr. 17. Origindl hory Obr. 18. Scéna hory

Tato scéna je prvni a nebude nijak naro¢nd, ptejdeme pod tlacitko Terrains. VloZzime do
scény jeSté jeden Heightfield generat. Na obrazku mame jeden vrcholek Spicaty a jeden
plochy. Udélame oba dva ploché protoze TG2 jeden vrcholek udélat neumi. U prvniho si
nastavime velikost plochy na 5000x5000 a primérnou velikost vrcholka (Feature scale) na
4311.77. Potom zdvihdni do vySky (Feature stepness) na 0.28125 a hrubost terénu
(Roughness) na 0.69375. Pocet vrcholkil (Seed) uZ je na vds, ale je to pomérné jedno kolik
jich bude. U druhého povrchu velikost jen na 2500x2500 a postupné vloZime parametry
jako u prvniho povrhcu a nastavime 5216.68, 0.3375, 0.7. Na Seedu zase mnoho nezélezi.
V tlacitku shaders vloZime novou vrstvu a nastavime barvu bilou a zménime Coverage na
0.36. Pod zdlozkou Altitude constrain nastavime minimalni vySku odkud se bude bl4
vrstva, kterd ndm bude piedstavovat snih obévovat. ZaSrtneme Limit minimum altitude a
nastavime minimum altitude na 200 a Min alt fuzzy zone na 112.5 . V nastaveni atmosféry
nastavime mlhu (Haze) na 0, abychom méli jasnou oblohu. VloZime si do scény
Altocumulus 3D a nastavime vySku mrakd na 200 tim ndm budou mraky plout tésn¢ nad

povrchem. Edge sharpness nastavime na 1.71 a Cover adjust na 0.45 . Jesté vloZime
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Cirrus vrstvu ale tam nic nastavovat nemusime. Pokud bychom, ale chtéli podlouhlé
mraky tak musime prejit do tlacitka Pattern a v zdloZce Tweak noise nastavit Noise flavour
na Perlin ridges a Variation method ptenastavit na Multi-scale modulator. Rychlost
rendringu na maximalni detaily mrakii a atmosféry a obecné detaily pfii rozliSeni 320x240

trvalo 1:51 minut a vykresleno 38039 mikro- trojihelniki.

3.1.2 Scéna ostrov

Obr. 19. Original ostrov Obr. 20.Scéna ostrov

Ostrovni scéna je docela slozitd, ale na druhou stranu se dd snadno pfizpiisobit a napodobit
tak origindlnimu obrazku. Za¢neme pod tlac¢itkem Terrains a vlozime si Power fractal
terén a anastavime si Feature scale na 14000 Lead-in scale na 25000 potom nejmensi
vybézky (Smallest scale) na 500 a ovlivnime ndhodnost pokryti (Noise octaves).
Dostaneme tak spoustu plochych ostrovi. Staci vloZit pod tla¢itkem Water vodu a nastavit
vysku hladiny na 102. Maximdlni rozsah nastavime tak na 100000 a umistime nasi vodu
nckde kolem ostrova ktery sme si vybral a pfipadné zménime vysSku vody. Ted ptejdeme
do Node Network a odpojime od Lake 01 stivajici Water shader a nahradime ho vlastnim.
Klikneme vedle vody pravym tlaCitkem a vloZime ze zalozky Create shader/ Other

Surface Shader/ Surface layer.

Zménime barvu na RGB 127, 255, 255 a v zdlozce Luminosity zaSrtneme
Luminosity a nastavime na hodnotu 1.3. V zdloZce Altitude constraints zasrtneme Limit
maximum altitude a nastavime hodnoty 250 a 425. V posledni fdzi ndm zbyva nastaveni

vrstev, které se na ostrové objevi. Jako prvni zeshora bude hlina a nastavime ji barvu RGB
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96, 61, 35. Coverage nastavime na 0.675. Druhd pfijde trdva a bude mit barvu RGB 82,
101, 46. Zménime v zaloZce Altitude constraints nastaveni Maximum altitude na 1300 a

fuzzy zone na 250.

Posledni vrstva bude vrstva pisku a u ni nastavime barvu na RGB 210, 210, 134.
Pod zélozkou Altitude constraints nastavime zase dv¢ hodnoty maximalni kde se vrstva
obévi a to Maximum altitude 300 a fuzzy zone 100. Ted uz staci jen stromy, kterymi
pokryjeme celou oblast. Vlozime populaci a nastavime si velikost oblasti podle velikosti
naSeho ostrova. Chceme ale aby se obévili jen na trave. Takze v Node Network vytvoiime
vrstvu Create shader/ Other Surface Shader/ Surface layer a nastavime Limit maximum
altitude na 200 a 20. V populaci zaskrtneme pouZiti Density shaderu a zaSrtneme také
invert denstiy shader. Tim se jednodusSe stromy objevi vSude mimo pldz. Rychlost
rendringu na maximalni detaily mrakt a atmosféry a obecné detaily pfi rozliSeni 320x240

trvalo 6 minut a vykresleno 964063 mikro- trojihelnik.

3.1.3 Scéna s palmami

Obr. 21. Origindl fotografie s palmami Obr. 22. Scéna s palmami

Tato scéna uz zacind byt komplikovanéjsi. BohuZel nemdme piesné tytéz palmy jako na
obrazku. Do scény si nejprve vlozime vSechny tfi palmy. Nacteme je z disku z balicku
Xfrog, pouzijeme Sabal Palmetto a vybereme prvni verzi palmy FEAIl6a_Palmetto.
Umistime si palmy na spravné pozice. Nastavime Sitku a délku 40 u vSech tf{ palem stejné.
Vysku nastavime u kazdé jinou, palma uprostied je nejvyssi a nastavime 70 (Scale 40 70

40), palma vpravo je o néco mensi nastavime 60, a palma vlevo md velikost 50. Déle si
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vlozime z balicku Xfrog biizu Sweet Birch a to hned prvni BLO2a_Sweet_Birch. Vlozime
ji doprava za okraj aby pfesahovalo jen pa vétvicek do kamery. Nakonec zvegetace si
vlozime populaci biiz Sweet Birch, btizy budou zase stejného typu jako ta vySe, nastavime
jim velikost (Scale) a to na hodnoty 30, 30, 30. Velikost oblasti (Area length), na které se
budou bfizy populovat nastavime 10000x10000 a mezeru mezi stromy (Object spacing).

Pozici oblasti (Area centre) nechdme na poc¢édtecni pozici 0, 0, O.

Abychom napodobili origindl potfebujeme si z obrazku vytdhnout barvy atmosféry
a okraje mraki. To snadno zjistime v Gimpu nebo IrfanView. J4 jsem pouZil barvy na
vSechny typy mrakti RGB 99, 64, 132. V nastaveni atmosféry si nastavime v prvni zdlozce
Bluesky horizont colour na RGB 252, 155, 168. A mizeme zvysit na posledni zdloZce
kvalitu na maximum.Vlozime si do scény Cumulus 3D a nastavime si vySku (Cloud
altitude) na 1476.53 a hloubku mrakii (Cloud depth) na 1000, tim dostaneme hutné&;jsi ¢ast
mraktli. Ztvrdime okraje abychom z toho nem¢éli berdanky a nastavime Edge sharpness na
11.3077 a Cloud Density na 0.0987539. Ted uz nés ¢ekd jen zabarveni mraki. Nastavime
vnitfek mraka (Cloud colour) na RGB 99, 64, 132 a vnitini barvu mrakti nechdme stejnou.
Déle si vloZzime vrstvu Cirrus 2D a nastavime si vySku okolo 13000 a pokryti oblohy
(Coverage adjust) zvysime z nuly na 0.55. A nezapomenem zase zm¢énit barvu. Ted uz
ndm zbyv4 jen slunicko to musime nastavit t€sné za mrak. Pokryti oblohy mraky je
ndhodné takze i pozice slunce nebude stejnd jako v mém piipad€é. Hodnoty jsem nastavil
Heading na 50 a Elevation na 8, slunce se objevi kousek nad horizontem. Pfiddme barvu
slunce RGB 252, 155, 168 a zvedneme silu slunce (Strength) na 3.5 . VloZime si do scény
posledni vrstvu mrakd do vysky 5000 a jen zménime barvu mrakl zase. Vyrendrujeme a
doladime jednotlivé prvky scény. Rychlost rendringu na maximdlni detaily mraka a
atmosféry a obecné detaily pfi rozliSeni 320x240 trvalo 26 minut a vykresleno 496129

mikro-trojihelnika.
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3.1.4 Scéna zapad slunce

rozlisSeni 640x480. Prvné si vloZime do scény stromy. Bude jich tam hodn¢ a vezmeme je

postupné. Vlevo hned méame jeden Sweet Birch ten bude mit velikost (Scale) 100, 160,
100. Vpravo je druhy a ten bude mit velikost 80, 80, 80. Zbytek stromu jsou Grand Fir
s velikosti 60, 40, 60, které umistujeme do scény podl piedlohy. VlozZil sem do scény osum
kust jedle, abych je mohl pfesné¢ umistit, coZ by se s populdtorem nepovedlo. Pomoci
Object readeru nacteme domecek, ktery sme si vytvofili v Blenderu a umistime ho
doprostied scény. Piejdeme pod tlacitko Shaders a vloZime novou vrstvu a nastavime
barvu ¢ernou. Potom nastavime slunce a to Heading na 300 a Elevation na 25. V posledni
fazi se pustime do atmosféry. Nastavime Haze Density na 1 a nastavime barvu RGB 255,
255, 61. Bluesky density nastavime na 4.5 a barvu na RGB 255, 59, 59. V zdloZzce Height
control zvedneme vySku mlhy a nastavime Haze exp height na 6500 a oblohu Bluesky exp
height na 8125. V zalozce Tweaks nastavime Bluesky density colour a to zase na barvu
RGB 255, 59, 59. Doporucuju zvysit kvalitu atmosféry na maximdlni hodnotu. VloZime si
jesté do scény vrstvu mraktl a to Altocumulus 3D. Nastavime vySku mrakd (Cloud
Altitude) na 3541, potom nastavime Cloud Depth na 14 a Cover adjust na -1.5. Jinak neni
nutné nic nastavovat. Rychlost rendringu na maximdlni detaily mrakd a atmosféry a
obecné detaily pfi rozliSeni 320x240 trvalo 27:29 minut a vykresleno 445997 mikro-

trojihelnik.
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3.2 Mars

Jak vytvofit redlny povrch marsu neni vubec nic t€Zkého. Budeme k tomu ale potrebovat

data z NASA. Ta jsou voln¢ na internetu ke stazeni. [14]

Jednad se o data ze sondy Surveyor. Nasa doddva riiznych typech rozliSeni a to v 16,
32, 64, 128 pixeld na stupéii. Cim vy$§i tim lep$i povrch dostaneme. BohuZel v této verzi
TG2 neumi pracovat s 128pixelovym rozliSenim. Budeme mapovat 64px data a tvoii ho 4
Casti a kazda se sklada z obrazku *.img a popisku *.1bl. Zajimaji nds data ktera zacinaji na
megt...gb. Pii vybéru jakychkoliv jinych nas TG2 upozorni, Ze se nejednd o MOLA data.
Stdhneme si data do jednoho adresdfe a potom je nacCteme. Nacteni dat se provede
jednoduse, piejdeme do tlalitka Terrains a vlozime Mola map shader. Z nabidky
vybereme MEGT064 megt ...... gb.img (512Mb) a tlacitkem nad rolovacim menu najdeme
ndmi nastavend data u nds na disku. Program je natolik chytry, Ze staci nacist prvni a on
sam automaticky nacte ostatni. JeSt¢ musime nastavit Height multiplier a nastavit ho na
hodnotu alespon 10, vySky se ndm zdesetindsobi a povrch bude mnohem viditelngjsi.
Pokud bychom chtéli pouze samostatn¢ jednu ¢ast mohli bychom to udé¢lat tak, Ze pod

tlac¢itkem Terrains vybereme Heightfield (Load file) a nacetli bychom je jako jakykoliv

jiny povrch. Data mdme nactend a prameér planety se zmeénsi a se pokryje kratery. [13]

Obr. 25. Terén marsu

V tlacitku Objects miiZzeme nastavit primér marsu na redlnych 3,402 km Zprvu nic
nevidime proto musime posunout kameru aZ na obéZnou drdhu. Potom ndm staci pod
tlacitkem Shaders vlozit Add layer/ Colour shader/Img map shader a naCteme obrazek

marsu. Ten miZeme najit na internetu nebo mizeme vzit naSe MOLA data a pomoci volné
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Sitfitelného programu 3DEM data nacist. Program ndm zobrazi texturu, kterou data v sobé
obsahuji. MiZeme tak pokryt mars naprosto jinym obrdzkem. Po nacteni nds ¢ekd jedna
mala chyba Terragenu. Namapovat texturu na celou planetu na pevno je takika nemoZzné.
Na vybér sice mame v zdloZzce Projection, Location Projection Type a obsahuje
sférické(Spherical) otexturovani, ale program natahuje texturu od p6lu k pélu a mi bychom
radéji ovalné. TakZe jediny zplsob zistidvd prednastaveny Through Camera, Cili Ze
natexturuju povrch pohledem ptfes kameru. Tak dostaneme misty dokonaly rGznorody
povrch, ale na druhou stranu se ndm obrdzek misty zboura nebo se ndm tam piidava bily
povrch z pdlu, ktery tam nemd co délat. V nastaveni shaderu nastavime jesté v zdloZce
Displacement par nastaveni. ZaSrtneme Apply displacement a nastavime Displacement
amplitude na 100, offset nastavovat nebudeme protoze vyrovnani povrchu nechceme a
odSrtneme 1 Smooth interpolation. Tim se nam cely povrch jeSt€ diky textufe prohloubi.
Bohuzel jakmile polepime povrch obrizkem dochdzi k jeho vyhlazeni a vypada jako
z plastu. Jedinou volbou tak ziistdva nastavit si vlastni povrchové vrstvy pod tlacitkem
Shaders. Do scény jeSt¢ mizeme ptidat oba mésice Marsu a to jest Phobos a Deimos.
Muzeme pouZit jejich redlné priméry a dét je bliz k Marsu. U Deimose je to nemoZzné,
protoze jeho obéznd drdha je tak vzddlend od Marsu, Ze bychom ho ve scéné nevidéli. Pro
inspiraci a pfedstavu si je mUZeme piibliZit. Vytvoiime si v Node Network skupinu a
nazveme ji tieba Planet Maps. Vytvotime si Create shader/Colour shader/ Image map
shader a nacCteme se oba obrdzky. Potom si vytvofimé ob¢ planety v tlacitku Objects
vymaZzeme jim ve spoedi Casti atmosféru. A do surface shaderu jim pfifadime nas
vytvotfeny shader. Jako primér planet (Radius) pouZijeme u Phobose 22.2 km a u Deimose

12,4. Samoziejme pro lepsi obrazky je miizeme trochu zvétsit. V konecné fazi dostaneme

takové to obrazky. [14]
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Obr. 26. Mars v TG2

Pro porovnani obrizek z Google Earth 5.0

Obr. 27. Mars v Google Earth

Samoziejmé miiZzeme pridat i atmosféru a celou scénu doladit. Tady se ale naskytd zdsadni
problém. Primér planety se zmensil a atmosféra ndm zhoustla takZe tésn¢ nad povrchem je
tma a vysoko je zase presvétlend obloha a nejde nic vidét. Casteéné se to dé odtranit tim Ze
natdhneme atmosféru v zdlozce Height control/ Bluesky exp height a nastavime maximalni
hodnotu a kvalitu na 300.Jest¢ musime pienastavit Celling protoZe je nastaven standartné
na mnohem niZ§i hodnoty takZe miZeme klidné¢ na maximdlni hodnotu. Stéle, ale
dostaneme dosti zvlastni obrazky. Nastavime barvu atmosféry v zdloZce Main/ Blusky
horizont colour na RGB 250, 231, 197 a v zdloZce Tweaks/ Bluesky density colour na RGB
149, 115, 90.
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Celou scénu jeSt¢ miZeme doladit pfidinim populace plochych kament, kterych je na
marsu poZehnan€. Jednoduse pridame v tlacitku Objects populaci Rocks a nastavime pozici
a velikost do oblasti, kterou budeme rendrovat. MuZeme 1 pfes celou planetu
100000x100000, ptestoZe bude oblast rovna a kolm4 k planeté kameny se umisti na povrch
planety spravné a nebudou viset na obéZné draze. Nastavime si u nich Spacing na 200,

Scale na 10,5,10, aby byly $iroké a dlouhé, Surfaces na 30 a miizeme i vic. Cim vice ploch

zadame tim budou kameny vic ploché.

Obr. 28. Povrch marsu s atmosférou Obr. 29. Povrch marsu

Pro porovnani Google Earth 5.0 ma povrch marsu pokryty pouse texturou a lehkou

atmosféru, povrch neni 3D.
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Obr. 30. Povrch marsu v Google Earth

3.3 Kanada

Jednou z nejvétsich vyhod Terragenu 2 je Ze miizeme snadno importovat a pouZit realna
data. Na internetu je mnoho stranek odkud miiZeme tato data stdhnout a nasledn¢ je vyuzit
pro tvorbu realnych 3D krajin. Pro tvorbu je dobré mit trochu pfedstavu o tom co to jsou

GIS data, satelitni snimky, ale neni to nutné.
Co budeme k importovani potiebovat.
Software

e Terragen 2

e Terrahen 0.9x

¢ Global Mapper — tento program neni zadarmo, ale mliZete napsat email na kontakty
a dostanete 30ti denni trial verzi. Nebo pouZzit freewarovy GIS program napiiklad

3DEM, nebo néjaky freewarovy GIS program.

e Gimp

3.3.1 Data

Budeme vyuzivat kanadské GIS data z okoli Vancouveru. Toto mist obsahuje jednak feky

a jednak pohoti takZe dostaneme krdsné riiznorodou krajinu. Data jsou v obrovské kvalité
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oproti nékterym, kterd na internetu jsou. Cim v&tsf trovén kvality tim lepsi povrch do TG2

dostaneme.
3.3.2 Typy dat

DEM Data

Data kterda budeme potieboat se daji stdhnout z nésledujici strdnce.Najit sprdvna data je
trochu problém zavisejici kolik toho o mapovani povrchu vime. Kanada je napojena na
National Topographic Survey systém a tak mame data ve vysokém rozliSené. Mdme na
vybér ze 3 rtznych typt rozliseni (1:1,000,000 - 1:250,000 - 1:50,000.). My budeme
vyuZzivat data 1:50,000. Pfesné umisténi kanadskych map najdeme na nasledujicim odkaze
<www.geobase.ca/geobase/en/browse.do?produit=cded &decoupage=50k&map=canada

>.

JednodusSe vybereme oblast 092 a mapa se ndm otevie dal. Déle vybereme 092G je
to okoli Vancouveru. Mapa se ndm znovu piiblizi a tady vidime jednotlivé Ctverce, se
kterymi budeme déle pracovat. Mapy které budeme pouZzivat jsou 092G10, 092Gl11,
092G14, 092G15, 092J02, 092J03. Jednoduse na n¢ kliknéte na vSechny a dole se vim
zapisou do textového pole a kliknéte na Submit. Po kratké registraci a vyplnént divodu

pro¢ data potfebujeme nam je dovoli stahnout.

Kanadské topografické mapy

Tato data ndm poslouzi spiSe v orientaci pokud bychom se chtéli podivat jak kanada
vypadd a vytvoiime tak plastickou mapu. Mlzeme soubory stdhnout na ftp servru a opét
stdhneme vSech 6 casti jako sme stahli u DEM dat.

<http://ftp2.cits.rncan.gc.ca/pub/canmatrix/>

Kanadské Landsat 7 satelitni data

S témito daty budeme pracovat nejvice. Jsou to satelitni snimky, kterymi budeme pokryvat

plochu. Jsou to obrazky s vysokym rozliSenim a najdeme na nich v§echno vosdstvo

a budovy ale i snih v krajin€. VSech 6 soubort stdhneme na ftp servru
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<http://ftp2.cits.rncan.gc.ca/pub/canimage/>

Kanadské vektorova data

Tato data jsou vytvofeny z tuctli vektorovych vrstev obsahujicich vSechono od cest,
obrysovych linek, budov, vySkovych bodi, vegetacnich ploch, suchych ploch, jezer, fek a
mnoho dalich, které najdete v klasické mapé. My je budeme pouZivat na namapovani
vegetace. Ale price s témito daty je nezmérnd ale pro kritkou ukdzku jak témito daty

pracovat to staci. VSech 6 soubort stdhneme na ftp servru

<http://ftp2.cits.rncan.gc.ca/pub/canvec/>

3.3.3 Prace s daty

Ted kdyZ mdme vSechna data stdhnutd je ¢as s nimi néco ud¢lat. Prvni co bychom méli
udélat je oteviit vSech Sest DEM souborti v Global Mapperu. Jednoduse vybereme Open
Files v tivodni obrazovce a vybereme vSech 6 naSich DEM souborli. Potom miiZeme
soubory preprojektovat na UTM format tak Ze vybereme ,,7ools > Configure". Nastavime
z geografického typu dat na sprdvnou ¢asovou osu. A to je UTM Zone 10, North American

Datum 83 (NADS83).

Global Mapper nam nabizi mozZnost si nasi krajinu prohlédnout v 3D, v horni li§t€¢ v menu
najdeme obrazek 3D. StaCi na n&j kliknout a celd krajina se ndm hodi do prostorového

nahledu.
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Meéli bychom vidét to co na obrazku (Obr ). Ted uz jen musime exportovat data do
.ter souboru. Doporucuju pouzit 4097x4097 velikost souboru. Pokud budeme pouzivat
vyssi export bude rpobyhat opravdu dlouho. Vybereme z menu ,,File >Export Raster and
Elevation Data >Export Terragen Terrain File* nastavime velikost terragen souboru a

dame export.

Dal mizeme stejnym zpisobem do Global Mapperu nacist vSechna topografickd data a
exportovat jako jeden soubor tieba do souboru .jpg. Pokud bychom pouzili nekompresni
format bude mit mapa obrovské rozméry. Nebo miZzeme pouZit n&jaky jiny graficky
program a vSech Sest soubort vlozit a naskladat je vedle sebe. Jisté si vSimnete, Ze vSechny
mapy maji velké okraje. Kdyz klikneme na ,,Tools >Control centre >Options* a
vybereme vSech 6 map, mizeme vybrat Automatically crop DRG style collar coZz ndm da

stejné oblasti. Ted sta¢i uz jen exportovat do soboru. [3]

KdyZz soubory stahneme mapa vypada takto (Obr. 91)

Obr. 33. Vektorovd mapa
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Proto musime obrédzek nacist do Gimpu a soubor upravit abychom méli jen Cernou a bilou.
Bila znamen4, Ze se tam objekt objévi a Cernd, Ze ne. V tomto piipad¢ je to naopak, ale pii
nacitani objektl pouZijeme invertovany Density shader takZe se ndm obrdzek otoci. Jeste
bychom mohli v shaderu otocit barvy, ale je to bytecnd price. Jakmile mame mapu

nactenou klikneme n€kam do prazdného prostoru ¢ernou barvou a mapa se ndm zabarvi.

Obr. 34. Upravend vektorovd mapa
Musime kliknout do jednoho z téch vétSich mist. Kdybychom chtéli vybirat mald mista
jedno za druhym bylo by to zdlouhavé a nedosdhli bychom stejného vysledku.Potom
vSechny obrdzky spojime v jeden stejnym zptisobem jako u pfedchozich map nebo pomoci
Gimpu. Stejnym zptisobem bychom postupovali pii pokryti povrchu snéhem, jezery apod.

1

Obr. 35. Spojené vektorové mapy

3.3.4 Importovani dat

Predtim neZ cokoliv budeme importovat do TG2 musime prvné zjistit jak velkou plochu
nas .ter soubor, ktery ndim Global Mapper vyexportoval z DEM soubort, vlastné zabira.
Ptesnd rozloha v metrech ndm poslouzi k pfesnému pokryti celého povrchu satelitnimi
nebo topografickymi obrazky. Nejjednodusi cesta jak tyto informace ziskat je pies starSi
verzi Terragenu. Otevieme si Terragen 0.9x a v nastaveni Landscape vybereme Open a

nactme nés .ter soubor. Pod tlacitkem Size najdeme nasSe dvé hodnoty jak velkou plochu
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terén zabird. V naSem piipad¢ se jednd o 64360 x 64360. Pfi mapovani obrazkii budou mit

naprosto stejnou velikost. [3]

i Grid Points: 8143 _ 129 | 513 | 2049
Terain Grid Points: 8193 » 8153 257 2025 | 4097
-~ Landscape Area: 64359.58m = 64359.58m = 414216 sq Km-
( [6435958  meties
in 8192 quadrants
e —
|E4359.58 metres 1 !?.855394
in 8192 quadrants . Y metres point spacing
— Planetary Context
I Render Curved Terrain __H?£S
[Alttude measements are curved, Moon
Camera's £ position remains Sl
absolute and unaffected.] Plaret Radius: K
LCancel |
s, 2 . 2 2
Obr. 36. Importovdni do TG 0.9x Obr. 37. Ndhled importovaného terénu

Konec¢né otevieme Terragen 2 a pod tlacitkem Terrains nateme nés .ter soubor vybérem
Heightfield Load. Jakmile je naS soubor nactem vidime jak se krajina zvedla a zvrdsnila.
Ted jesté musime zménit pozici z position lower left na position centre. Budeme vSechny
mapy a terén pozicovat na pocatek souradnic na stted. Abychom vidéli co se stalo trochu

oddalime kameru a na celou scénu se podivame.

Ted budeme ptfiddvat topografickou nebo satelitni mapu. MUZeme si vybrat dvé cesty.
Bud’ pod tlacitkem Shaders ptidame ,,Add layer >Colour shader >Image map shader a
vloZime topografickou mapu a potom vlozime druhy Image map shader a nacteme satelitni
obrazek. Tady provedeme vice nastaveni. Projection type prenastavime na Plan Y(edges =
XZ), potom zménime pozici zase z lower left na Position centre. Ted uz jen zbyva zadat
velikost plochy (Size) a ta je velkd jako velikost naseho .ter souboru takze 64360 x 64360.
Stejnym zpilisobem vloZime i satelitni obrdzek. Prepinat je mezi sebou zaSrtdvanim policka
vytvofit v Node Network skupinu. N&jak ji pojmenovat, potom kliknout pravym tlacitkem
n¢kam do prostoru a vlozit dva Image map shadery z menu. Skupin¢ pfifadit oba dva uzly

a napojit je na Base colours a na planetu (Planet 01). Ve vysledku dostaneme to samé.
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Obr. 38. Napojeni do Node Network

Obr. 39. Topografickd mapa

Do konce ndm zbyva posledni véc. Pottebujeme pokryt povrch stromy. Prejdeme do
tlaCitka Objects a vytvoiime populaci z Grand fir. Plocha (Area length) bude opét
64360x64360. Spacing nastavime na 50, pokud nastavime min tak se stromy jeSté vice
zhusti a dojde k rad€ error pfi vykresleni obrdzku nebo Unhandled exception v C++
Library. Mnohem lepsi je stromy zvétsit, aby pokryvali vice krajiny. Velikost stromil
(Scale) nastavime na 2, 2, 2. Kdyz klikneme na Populate tak se ndm stromy rozmnoZi po
celé oblasti, ale i tam kde jsou feky a snih, kde nemaji co délat. Tady se ndm bude hodit
nase Canvec mapa, kterou jsme si v Gimpu upravili. Pfejdeme do Node Network a pravym
tlacitkem klikneme do prostoru. Vybereme ,,Create shader >Colour shader >Image map
shader** pojmenujeme si mapu vegetation mask. Nastavime ho stejn¢ jako jsme nastavovali

shadery pro pokryti povrchu takze pozici zménit na centre a velikost na 64360x64360. Ted



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2009 50

piejdeme zpéatky do populace a zasSrtneme Use density shader vybereme nds shader
vegetation mask ze seznamu a nezapomeneme zasrtknout tlacitko Invert density shader.
Tady se hodi jedna dobré rada. Pocita¢ ma problém to mnozstvi dat ustat. Je dobré zacinat
naopak. Prvné& vloZit populaci, potom density shader, a potom teprve nahrat .ter soubor.
Pokud se ndm to povede bez errori mdme vyhrano a miZzeme dolad’ovat mraky, atmosféru,
vodu. Pfi zméné€ potadi dojde k runtime error a cela prace je pryc. Je taky dobré upozornit,
Ze v této verzi programu neumi po uloZeni znovu projekt nacist. VSechny spoje v Node
Network jsou vymazany. TakZe celou praci musite zacit znovu. Doufejme Ze vyvojéfi tuto
drubnou chybku rychle opravi. Ve vysledku se miiZzeme teSit z nddhernych realnych

sceneril z kanadské krajiny.

3.3.5 Nastaveni

Moje nastaveni krajiny jsou slunicko na Heading 175.5, Elevation na 90 a Strength
zvétSime na 5. Vodu zvedneme na 75, to je akordt vyska fek ve scéné. Nesmime
zapomenout nastavit mlhu (Haze) na 0. Shader satelitu musime kapku posunout a nastavit
3000, 0, -4000. Asi dochézi k chyb& v exportu pfi manipulaci se soufadnicemi. I kdyz
zkusite spojit obrazky v jiném programu dopadne to stejn¢ a budete mit uprostied hory
feku, podle té se to mapuje a dolad'uje nejlépe. Kameru si nastavte na position -17305,
168.9, -31004 a rotation 5.4, 25.4, 0. Jest€¢ musime posunout vegetation mask na pozici
500, 0, 0. Jest¢ doladime stromy aby byly tmavsi a ne tak piesvétlené. Prejdeme do
populace a klikneme na nastaveni jednotlivého stromu. Pfejdeme na posledni zilozku
Surface Shaders. Piejdeme do shaderu, ktery je tam nacteny a nasko¢i nadm tabulka

s dalSimi 4mi shadery. Zobrazime si shader CLO2a_Needlel, ten ndm urcuje barvu jehlici.

A nastavime v ném Diffuse colour na 0.3 tim se ndm jehlice ztmavi. Pro porovnani jsem

vlozil i n¢kolik obrazki z Google Earth 5.0. [3]
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Obr. 40. Obrdzek reky

Obr. 41. Obrdzek reky 2

Obr. 43. Obrdzek hor
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Obr. 44. Obrdzek reky 4
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ZAVER

Cilem prace bylo vytvorit literdrni reSerSi o programu Terragen 2. Tento program je stéle
ve vyvoji a nez byla prace dokoncena byla vydana nové verze. Chyby, které sem zminil ve
své préci viak odstranény nebyly. Cas rendrovani byl misto slibené optimalizace naopak

prodlouzen. V nové verzi se zménili na prvni pohled pouze obrazky u tladitek a seznam

moznosti pod tlacitkem Shaders byl presklddan nikoliv vSak zménén. Novd verze vSak

Vv s

z w2z

programu. V teoretické ¢4sti jsem se zaméfil na historii programu, popis schopnosti, jeho

vyuziti a také jeho budoucnost.

V dalsi ¢4sti prace jsem popsal praci s programem jeho jednotlivé ¢asti oken a rozloZeni.
Popsal jsem podrobné jak obsah jednotlivych tlacitek tak i praci s nimi. Postupné jsem
zkousSel ptidavat jednotlivé prvky scény od zakladniho terénu, atmosféry, mracen, slunce.
A7 po praci s komplikovanéjSimi nastavenimi vegetace a Node Network. Ve zkratce jsem
rozebral pouZiti nékterych specédlnich a komplikovangjSich ¢asti. Jejichz podrobné&jsi popis
by presahoval obsah prace. Postupné jsem ukdzal vSestrané schopnosti programu a dokazal
a1ijeho vyuziti.

V praktické ¢asti jsem mél vytvofit redlny model krajiny. Vytvofil sem nékolik scén, které
napodobuji redlné fotografie z ptirody. Do jedné ze scén byl importovdan model z blendru a
do vétsiny scén byla pfiddna vegetace a stromy. DalSim realnym modelem jsem si zvolil
praci s MOLA daty a vytvofil tak redlny povrch Marsu. Planetu jsem soucasné pokryl
texturou a pfidal do scény i Marsovi mésice. Obrazky s atmosférou z povrchu bohuzel
nejsou piili§ kvalitné protoZe dochdzi k zhuStovéani atmosféry a scéna je potom pfiili§ tmava
nebo svétld podle toho kde mame umisténu kameru. Nebo pokryva pouze pulku planety. Je

to jedna z chyb, které TG2 obsahuje.

Poslednim redlnym povrchem sem si vybral ¢ast povrch Kanady jako variantu jak pracovat
s DEM soubory. Postupné jsem popsal postup jak importovat do TG2 povrch a jak ho
postopné pokryt datelitnimi snimky. Postupné jsem popsal jak scénu spravné nastavit aby
byly obrdzky redlné;jsi. VSechny vykreslené obrdzky jsem porovnal s aplikaci Google Earth

5.0, kterd taky obashuje v mistech 3D terén.

VéEtsi Cast prace je popsdna v piirucce, kterd obsahuje podrobny popis vSech funkci TG2.
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ZAVER V ANGLICTINE

The aim of this work was to write a literature retrieval about Terragen 2. This programme
is still in development. Before the work was finished, new version was released. Bugs,
which I mention in the text, weren’t patched. Render time wasn’t optimized, but it
takes little bit more time than before. The new version changed, at first sight, only images
for buttons and a list of options below button shaders was reorganized but not changed.
However it is correcting a lot of internal errors. Detailed information you can get on
program webpage. In the theoretical part, I focused on the history of the program,

description of its capabilities, use and future.

In the next part of thee work I described work with programme, individual parts of window
and layout. I detailed describe content of buttons and work with them. I Gradually tried
add the elements of scene from primary terrain, atmospheres, heavy clouds, sunshine as far
as work with complex settings of vegetation and Node Network. At a glance I analysed
using of some special or complicated parts. Their detailed description is not a content of

this work. I Graduallly broadly shown skills of programme and proof its usage.

In practical part I had to create a real model landscape. I created several scenes that are
familiar with real photographs of nature. To the one of the scenes was imported model
from blender and to the most of the scenes was added vegetation and trees. The other real
model I elected work with MOLA data and fecit real surface of Mars. I covered the planet
with texture and added moons of Mars. Pictures of atmosphere and surface are
unfortunately not too superior because of the compacting atmospheres and scene is too
dark or light accordingly to position of the camera. Or covers only half of the planet. It is

one of the bugs of TG2.

I chose surface of Canada as tha last real surface as a variant of how to work with DEM
files. I Gradually described a progress how to import surface into TG2 and how textured it
with detailed photos. I Gradually described how to set scene to be more real. I compared

all depicted pictures with application Google Earth 5.0 that includes 3D terrain too.

Most of the work is described in handbook, that contains detailed description of all

function of TG2.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

TG2 Terragen 2 (zkratka ndzvu)

BMP BitMaP (obraz tvofeny bitovou mapou

3D 3-Dimension (trojrozmérny prostor)

LWO  LightWave Object (formét programu Lightwave)

TER TERrain (soubor s terénem)

TGC TerraGen Clip (format pro uloZeni Node Network)

TGO TerraGen Object (objekt Terragenu)

OBJ Object (objektovy format vétsSiny grafickych programit)

DEM  Digital Elevation Model (vrstevnicovy digitalni vySkovy model)
MOLA Mars Orbiter Laser Altimeter (tvoii globalni topografickou mapu)
TGD TerraGen D (format uloZeni celé scény Terragenu)

PS2 Play Station 2 (herni konzole)

CpPU Central Processing Unit (vypocetni jednotka pocitace )

RAM  Random-Access Memory (operacni pamét pocitace)

GIS Geograficky Informacni Systém (systém pro manipulaci s geodaty)
HDRI  High Dynamic Range Imaging (technologie poc¢itacové grafiky)

RGB Red Green Blue (barevny model)
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha P I: Dokumenta¢ni CD obsahujici elektronickou pfiru¢ku programu Terragen,

pouzité zdrojové soubory, vyrenderované scény a animace.



