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NAZEV:
Podpora vyuky v ramei 3D modelovani

ABSTRAKT:

Predmétem bakalarské prace je vytvoreni vyukového materialu na tvorbu trojrozmérné grafiky
pro studenty a ucitele, ktery by mohl najit uplatnéni v prostiedi zakladnich, stirednich i vysokych
skol. V tivodni ¢asti jsou piedstaveny jednotlivé programy na tvorbu tfidimenzionalni grafiky a
seznameni se strukturou tutoridlu. Nasleduje vlastni vyukovy kurz. Ten je rozdélen na verzi

pro studenty a verzi pro ucitele, ktera je doplnéna o teoreticky zéklad k brané problematice. Obé
casti jsou rozdelené jesté na jednotlivé Casti. Kazda ¢ast se zaobira jinou fazi tvorby 3D grafiky.
Dulezitou oblasti prace je vyzkumna ¢ast a jeji tii dotaznikova Setteni. Jejich vysledky ukazuji
realné vyuziti tutorialu ve vyuce a reakce na dany nastroj na tvorbu trojrozmeérné grafiky.
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TITLE:
Teaching support in 3D modeling

ABSTRACT:

The aim of this bachelor's thesis is to create educational material for creating three-dimensional
graphics for students and teachers, which could find application in elementaryand secondary
schools and university schools. The first part presents individual programs for creating three-
dimensional graphics and familiarization with the structure of the tutorial. Followed by the
tutorial. It is divided into a version for students and teachers version, which is supplemented by
a theoretical basis to the issue. Both parts are divided even into individual parts. Each section
deals with different phases of making 3D graphics. An important part of work is part of the
research and its three questionnaire investigations. Their results show a fair usage tutorial in
teaching and response at the tool for creating three-dimensional graphics.

KEYWORDS:
Computer graphics, tutorial, analysis, questionnaire investigation, 3D

3



Prohlasuji, ze jsem bakalatkou praci vypracoval
samostatné pod vedenim Mgr. Stanislava Lustiga.
V praci jsem pouzil informacni zdroje uvedené

Vv seznamu.

Praha, 25. listopadu 2013



Dékuji Mgr. Stanislavu Lustigovi za cenné rady a pripominky pti zpracovani této bakalarské prace.



(U 1Yo o [PPSO P PSP PPPPOPPPPPRTOt 8
ProStOrOVE ZODIazeNi ...ceeuiei ettt ettt et ettt e st e e sab e e sbee e sbeeesabeeenanes 9
L0 Co T4 - | PO PP PP PPRTTOP 9

Dostupné programy na tvorbu trojrozmeérné grafiky a vizualizace ..........ooovvvvevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee, 10

2] 1= aTe 1= TSP PPPPPPPPPP 11
Y1 0el 10« PP 12
MaXON CINEMA 4D ... e 13
RRINOCEIOS 3D ...ttt ettt e e ettt e e e b bt e e s anbe e e e saabbeeeesnneeeesanneneennns 14
Side Effects HOUGINT .eeoiineiiiiiieieee ettt ettt e e sttt e e e s eabae e e s saraeeas 15

The FOUNAIY IMOTO. ... ..uuueiiiiii e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaaesaaaeaanns 16
AULOAESK 3DS IMIAX 1.utvtiitiieeeeiiiiiitete e e e e s ettt et e e e e s s abb ittt eeeeeeesaanbbbaeeaeesssaanntbaeeeeeeesssaansnrraeeeeens 17
AUTOAESK IMIAYA .ttt e e e e ettt e e e e e e st bbbt e e e eeesasabbbebeeeeeeeesansrrbneeaeens 18
AULOAESK SOTLIMAZE ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeaans 19

VL= 2=l o] o TN ol =] TP USRR 22
Y FoTe [=1 101V 1o T A TP P P U P PP PPPPPTROPPPTROt 22
Texturovani @a Materidly ..., 25
IIGEEIIG ...ttt e s et e e st e e s b e e e nr e e e e s aaneeeeeenneees 25
L2 (7 [ B 25
SHNOVE MOMEIY: ..., 30
EQEOE EOXLUL «...eeeeeeee ettt ettt ettt e e ettt e e bt e e e e s ab et e e s at bt e e s e bbbeeeeanbbeeesanreeeas 32

1Y o112 Yo o PSPPSR UPPPPPP 35
RENAEIOVANT ..ot ettt e ettt e e et e e e s abe e e e saabbeeeesnraeeesanneeeesannes 36

AV = o T o ] U e [=T oY A PR 37
Y FoTe [=1 10}V 1o T PP PP PP PSP PPPPPTOPPPPRNt 37
TeXtUroVANT @ MAtErIAlY ..oooeieei ittt e s sttt e e s s bt e e e s s abae e e s eanrees 44

1A o112 Te 1 o PSPPI 47
RENAEIOVANT ..ottt ettt e ettt e e e e bt e e e s mbeeeesaabbeeeeenbaeeesanneeeesaanes 49
DOtAZNTKOVE SELFENT ....eiieiiiiiee ettt ettt ettt e st e e bt e e st et e st e e sabeesbbeesabeeenanees 52
Vybrané grafy z dotaznikového Setfeni...........cccooo i, 53

6



SEruCNY SIOVNIEEK POJMUL ..eeiiiiiiie ittt e e st e e s s b e e e s sabeeeessbraeeesanes 55
POUZITE PrOZIamY: cuuueiiieiiiitie e ittt ettt e e sttt e sttt e s sttt e s sabbeeeesabbeeessabaeeeesabbeeesssasbaeessnsteessnnssaeesans 56
FaT oY 0= ol Vo Lo =R 57
o 11 o 1Y PPURPRNt 60
DOLAZNIK ettt e e et e e e b et e e s e bbe e e e e anbeeeesabreeeeeanee 60
Zakladni klavesové zkratky pouzivané v tutoridlu: .........ccoeeeeiii i 62
Seznam dat Na PrloZENEM METIU .......uen e e e e e e e e e e e e e e e e e e 63



Uvod

Tento projekt byl vytvoren za Ucelem zkvalitnéni vyuky praktické tvorby 3D grafiky, seznameni

s profesiondlnim nastrojem na jeho tvorbu a na ziskdni a prohloubeni zédkladnich i pokrocilych
znalosti a dovednosti potfebnych k vlastni tvorbé. V aktudlni dobé se prakticka vyuka tvorby 3D
grafiky na Skoldch dostava do podvédomi a zatim neni dostupny témér zadny kvalitni podpUrny
material zaméreny pfimo na tvorbu 3D grafiky v programu Autodesk Softimage s vyuZitim

pro pedagogy na zakladnich a stfednich skoldch. Na stfednich skolach je vyuka zamérena prevazné
na tvorbu technickych vykres pomoci ndstroji Autodesk AutoCAD a Autodesk Inventor, ale jsou

i vyjimky. Na vysokych skolach se jiz prakticka tvorba trojrozmérné grafiky zac¢ind ucit na programu
Cinema 4D.

Optimalnim feSenim na stfednich Skolach by bylo koncipovat vyuku trojrozmérné grafiky jako jeden
z nabidky predmétl v ramci volitelnych seminar(, kde by se jedna vyucovaci hodina o délce 45 minut
rovnala jedné lekci z kurzu véetné vysvétleni teoretického zakladu. Na zakladnich skolach by se Zaci
méli se zaklady teoretické casti této problematiky seznamit v hodinach informatiky, nicméné
praktické osvojeni by méla byt opét v ramci volitelného predmétu.

Byla stanovena hypotéza, Ze by se program Autodesk Softimage mél stat jednim z nastrojd
vyuzivanym ve vyuce trojrozmérné grafiky, protoze spliiuje vSechna kritéria (nastroje a moznosti)

k poznani 3D grafiky. Tato prace se tedy snazi vyplnit volné misto ve vyuce tvorby trojrozmérné
grafiky v programu Autodesk Softimage. Vytvorena didakticka pomducka, na rozdil od vétsiny
ostatnich, uci praci s trojrozmérnou grafikou na komplexnim projektu, kde si student vyzkousi své
dovednosti a postupy na jednom modelu. VétSinou se student naopak uci tuto problematiku pomoci
mensich prikladl, které nevedou k jednomu sourodému vysledku. Cilem této prace ale neni ukazat
pouze jediné mozné feSeni daného problému, ale spiSe poukazat na nej¢astéjsi postupy reseni.

Tento projekt se snazi zahrnout komplexni vyuku tvorby 3D grafiky v programu Autodesk Softimage,
kde se student seznami s celym procesem tvorby jednoho modelu, na ktery se aplikuji vSechny
postupy. Student tak bude chdpat, jak se tyto postupy aplikuji na jeho vlastni, slozZitéjSi model,

ne jenom na modelové situace.

Model kluzaku byl vybran proto, Ze na tomto modelu je mozZné jednoduse a zfetelné vyzkouset dané
postupy pro realizaci 3D grafiky. Navic mUZe studenty zaujmout tvar neobvyklého dopravniho
prostfedku.

Prace obsahuje dvé verze didaktické pomucky, jedna z nich je verze pro studenty, kde je vlastni popis
postupu krok za krokem a druha je verze pro ucitele, ktera je doplnéna o teoreticky zaklad k dané
problematice. Diky rozdéleni prace na ¢ast pro ucitele a ¢ast pro zaky, je ucitellim k dispozici zaklad
pro vyuku tvorby trojrozmérné grafiky a zajemci (studenti) maji moznost samostatné pracovat.

V zavéru je kromé vysledk( vyzkumu také obsazen struény slovnicek pojma, ktery vymezuje zakladni
hesla, které se tykaji problematiky tvorby tfidimenziondlni grafiky.

Student se diky této praci nauci vytvaret objekty dle zakladnich modelovacich technik a principa,
které jsou témér vSechny shodné s ostatnimi tfidimenzionalnimi nastroji. Nasledné na holy model



prida i barevnou informaci pomoci material(l a textur. Nauci se jak svij model rozhybat jednoduchou
animaci a jak vyslednou scénu zakomponovat do kratkého videa.

Prostorové zobrazeni

Jako jeden z prvnich pojm, je tfeba definovat, co viastné je ¢i neni prostorové zobrazeni.

Zkratku 3D vsak nelze obecné povaZovat za synonymum pojmu prostorovy. Zkratka 3D, tedy
tri-dimenziondlni, vyjadruje schopnost takto oznacené technologie pracovat se tfemi dimenzemi. Tri
dimenze nemusi vZdy predstavovat polohu v prostoru a tfidimenziondini tedy nemusi nutné znamenat
prostorovy. Napriklad u pocitacovych her oznacovanych jako 3D nelze pfi zobrazeni na béZném
displeji hovorit o prostorovém zobrazeni. ProtoZe tyto technologie podporuji monokuldrni voditka
vnimdni prostorové hloubky, jsou nékdy oznacovdny jako 2.5D a predstavuji technologickou skupinu
oznacovanou jako nepravé prostorové zobrazovadni. Za pravé prostorové zobrazeni Ize povaZovat
pouze takové zobrazeni, u néhoz je navozovdna binokuldrni disparita.

Za nepravé prostorové zobrazeni Ize povaZovat zobrazeni trojrozmérného modelu pomoci

vv v

geometrické transformace ve formé dvojrozmérného obrazu. Timto zplsobem je béZné tvoren obraz
produkovany grafickymi kartami osobnich pocitacu a je mozné se s nim setkat napriklad v
pocitacovych hrdch, CAD aplikacich, filmovém primyslu a v dalsich oblastech.*

Z uvedeného vyplyva, to, Ze se prace zabyva tvorbou trojrozmérné grafiky, jesté neznamen3, zZe se
automaticky jedna o prostorové zobrazeni grafiky, ale jde o takzvané 2.5D zobrazeni.

Tutorial

Jak jiz bylo zminéno, na program Autodesk Softimage je skute¢né velmi malo ndvod( v ¢eském
jazyce.

Tutorial obecné je ndvod k poutZiti, ktery na konkrétnich prikladech "krok za krokem" nazorné
ukazuje, jak se pouziva urcity pocitacovy program. Nemél by ale demonstrovany postup propagovat
jako jediny mozny, ale mél by upozornit na dals$i mozna reseni.

Tutorial( existuje nékolik zékladnich typd. Cisté textovy, ktery se maze efektivné vyuzivat napriklad
pro vyuku programovani. Na problematiku grafickych aplikaci je ale vhodnéjsi vyuzit ndvod

s obrazovou informaci. Je moZno obohatit textovy navod o zaznamy obrazovky, ¢i jiné nazorné
obrazky, které informativné ukazuji dany postup. Pravdépodobné nejvhodnéjsim je vyuziti
videotutoridlu. Ten nese jak obrazovou informaci, kde instruktor soué¢asné predvadi, jak fesit danou
problematiku, tak nese i zvukovou informaci s vykladem. Videotutorial by mél byt kratky a strucny,
aby se student mohl soustredit po celou dobu trvani.

Tutorialy Ize také rozdélit na placené a neplacené. Neplacenych navodu je velka spousta. Nejvétsi
spolecnosti zabyvajici se vzdélavanim v programu Autodesk Softimage jsou bezesporu ,,Digital
Tutors“, ,,Gnomon Workshop“a ,,13D Tutorials“. Dfive na tomto poli plsobila také spolecnost ,,Noesis
Interactive”, ktera se ale specializovala prevazné na propojeni programu Autodesk Softimage a
Source Enginu od firmy Valve. VSechny zminéné navody jsou v anglickém jazyce.

Byla provedena analyza jiz dostupnych materiall pro tvorbu trojrozmérné grafiky. Z vyse zminénych
komercnich tutoriall je pro zacatecniky nejvhodnéjsi , Introduction to XSl 7.0“ popfipadé
»Introduction to Softimage 2012“, oba od firmy Digital Tutors. Z koncepce jiz zminéného
»Introduction to XSI 7.0“ vychazi i koncepce tohoto projektu, protoze jako jediny dostupny material,

9



obsahuje komplexni vyuku od modelovani, pres textury az k animaci a renderingu. Nové;jsi verze,
»Introduction to Softimage 2012“, je témér identicka s verzi plvodni. I3D tutorials se zabyva pouze
modelovanim a v nabidce ma tedy tituly , Introduction to SubD Modeling in SOFTIMAGE | XSI“ a
»Introduction to Polygon Modeling: Softimage 2011“. A zminéna, jiZ zanikla Noesis Interactive

se se svym titulem ,,3D Content Creation with Softimage/XSI“ zamérovala na vytvareni model(

do Source Enginu od firmy Valve. Konkrétni kritéria analyzy byly: jednoduchost (jednoduchy, ale
pfitom dostatecné atraktivni a ndzorny objekt z hlediska vyuky), komplexnost (zaméren na vSechny
zakladni faze tvorby 3D grafiky: modelovani, animace, texturovani, renderovani), tutorial krok

za krokem.

Konkrétni kritéria analyzy byly: jednoduchost (jednoduchy ale pfitom dostate¢né atraktivni a ndzorny
objekt z hlediska vyuky, komplexnost (zaméreny na vSechny zakladni faze tvorby 3D grafiky:
modelovani, animace, texturovani, renderovani), tutorial krok za krokem.

Pro tuto préci byla zvolena kombinace psaného tutoridlu s obrazky a videotutoridlu. Vétsina postupl
se opakuje, nebo jsou zcela trividlni, takZe videa jsou pouze k tém ¢astem, které jsou
problematictéjsi. S videotutorialem je doporuceno pracovat tak, Ze si student nejdrive prohlédne
vSechna videa dfive, neZ spusti samotny ndstroj na tvorbu 3D grafiky. Student tim bude obezndmen,
co se bude v jaké ¢asti konkrétné délat a nebude se ztracet v fesené problematice. Pfi dalSim
zhlédnuti, kdy uZ student bude postupovat podle kroki na videu, by mél student mit uz vétsi tuseni
o tom, co se v jaké kapitole bude délat a jakym zpUsobem bude postupovat. Tato metoda je sice

se predpoklada, Ze student s timto oborem i programem teprve zacina a zpUsob, ktery byl vybran,
docili nejefektivnéjsino vysledku. Pravé tak student pti vlastni tvorbé nebude zbytecné tapat, kde

se nachdzi pouzivany nastroj a bude moci predvidat kroky dopredu.

Dostupné programy na tvorbu trojrozmérné grafiky a vizualizace

Byla provedena analyza dostupnych program(l na tvorbu trojrozmérné grafiky. Z provedeného
porovnani vyplyvd, Ze program Autodesk Softimage byl zvolen zcela opravnéné, protoze nabizi
veskeré nastroje a funkce potrebné ke zhotoveni projektu. Hlavnimi kritérii bylo mnozstvi potfebnych
funkci a nastroju a pohodlnost ovladani a privétivost uzivatelského rozhrani.

Nutno podotknout, Ze nastroje na tvorbu trojrozmérné grafiky jsou velmi naro¢né na hardware
pocitace a neni je tedy mozno spustit na starSich pocitacich, kterymi byvaji vybaveny pocitaové
ucebny na nékterych Skolach.

K ovéreni této hypotézy byl proveden vyzkum, ktery mél zjistit uzivatelskou privétivost programu
Autodesk Softimage formou interaktivniho dotazniku tvofenym otevienymi otdzkami. Cilovou
skupinou byli lidé rlizného véku, ktefi se s touto problematikou nesetkali a s tvorbou trojrozmérné
nastrojem na tvorbu trojrozmérné grafiky pracuji, maji subjektivni pohled na uZivatelské rozhrani
programu, protoZze jiz jsou zvykli na nastroj, s kterym pracuji. Dotaznik je obsazen v elektronické
ptiloze této prace.
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Vysledky tohoto vyzkumu jsou interpretovany v zavéru. Grafické znazornéni procentudlnich poméra
odpovédi je obsazeno v elektronické pfiloze. Tato data by méla potvrdit ¢i vyvratit hypotézu, zda je
uzivatelské rozhrani programu Autodesk Softimage pfrivétivé i pro zacinajici studenty.

Specialni, velmi Gzce zaméfenou skupinou 3D nastrojl, jsou programy pro navrhovani interiér(
(naptiklad domu ci byt(l) nebo exteriérl (zahrady a parky). Tyto programy jsou zamérené pouze

na velmi omezenou ¢ast dané problematiky, proto v této praci nebudou déle rozebirany, nicméné je
tfeba je zminit, protoZe se také jedna o programy na trojrozmérnou vizualizaci.

Kromé déle zminénych nastrojl pro klasickou tvorbu 3D grafiky existuji specialni programy

na takzvany ,Digital Sculpting”, neboli, v ¢eském jazyce, digitalni socharstvi. Digitdlni socharstvi, také
zndmy jako 3D vyrezdavani, je poutziti softwaru, ktery nabizi nastroje (,,brushe” neboli Stétce)

pro vytlacovani, tazeni, hladceni, uchopeni nebo jiné manipulace s digitalnimi objekty, jako by byl
vyroben z redlné latky, jako je napfiklad jil. Tato metoda se vyuziva hlavné u organickych objektd,
které nejsou pravidelné. Poskytuje jim velké mnoZstvi detaild, diky kterym modely dostavaji mnohem

vvvvvv

Vsechny nastroje pro ,Digital sculpting” také slouzi k takzvanému ,,Digital painting”. Digital painting
je nandseni barvy na povrch modelu. To se da bud' klasickym vybranim barvy a naslednym nanasenim
na povrch modelu anebo se pro barevnou informaci poutzije existujici obrazek, ktery se promitne

na povrch modelu.

Programy jako je Cinema 4D, Modo nebo i opensource Blender maji integrované nékteré zakladni
nastroje na 3D Sculpting. U novéjsich verzi program( od firmy Autodesk se také objevuji nastroje

pro digitdlni sochar'stvi. Nicméné Autodesk ma svUj vlastni, specialni nastroj na tento typ modelovani
a tim je Autodesk Mudbox. Naprostym vladcem v tomto odvétvi je ale firma Pixologic se svym
programem ZBrush. Cena nastroju pro digital sculpting se pohybuje od 100-700USD, takze je
podstatné nizsi nez u klasickych programi na 3D vizualizaci.

Vsechny dostupné programy, pouzivané jak na tvorbu trojrozmérné grafiky klasickym zplsobem,
tak sculptingem, maiji k dispozici tficetidenni zkusebni verze, takze si jejich moznosti mize zdarma
vyzkouset kazdy. U vsech produkt(l firmy Autodesk je navic ptistupna studentska verze, kterou mize
student pouzivat zdarma po dobu tfi let.

Nasledny vycet nastrojli na tvorbu trojrozmérné grafiky byl sefazen tak, aby nejdrive byl Blender,
jakozto jediny zastupce open source program(, poté Cinema 4D, jakoZto nejrozsifené;jsi software

na tvorbu 3D grafiky v ¢eské republice. Poté jsou dalsi zajimavé programy, které se pouzivaji v praxi
(Rhinoceros 3D, Houdini a Modo) a nakonec byly dany produkty od firmy Autodesk, aby byly u sebe.
Z uvedeného vyplyva, Ze programy nejsou sefazeny podle ¢etnosti vyuZiti, ani podle osobnich
preferenci od nejlepsiho po nejhorsi, ¢i naopak. Razeni je tedy koncipovano smérem k logickym
celkm.

Blender

Ze zdarma staZitelnych programu je nejznamé;jsi Blender3D. Blender prosel velkym vyvojem a
od verze 2.50 ma uzivatelsky privétivéjsi uzivatelské prostredi nez dfive. Vyhodou je cena a
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multiplatformost. Je vytvoren pro Linux, Windows i MAC. Nevyhoda je v trochu tézkopadném
ovladani.

H Il o I N scene B} Blender Render 4 g

User Persp

(1) Monkey g E
) Edit Mode 7@ cioral 4 |i€ CA ] 2 [ &) 5 4 | Y File Extensions

RGBA | ¥ Overwrite

Obrazek 1 - UZivatelské prostfedi Blender, obrazek je dostupny z: http://4.bp.blogspot.com/-
3k_CUNXa9EA/TgRnTfMbHvI/AAAAAAAAAJ0/6QxJ510u0s0/s1600/Blender_ui_cleanup before.jpg

PIna verze programu je dostupna z: http://www.blender.org/download/get-blender/

SketchUp

Sketchup (dfive Google sketchup, nyni dale vyvijen firmou Trimble) je jednoduchy nastroj na tvorbu
3D grafiky. Pro nekomeréni pouZiti je k dispozici verze ,Make”, kterd je zdarma. Pro komercni Gcely
nabizi vyrobce verzi ,Pro”, ktera je k dispozici za 590USD. Vyhody jsou jednoduché ovladani, cena

u verze ,Make” a multiplatformost, je vytvoren pro Windows a MAC. Nevyhoda je v omezenych
moznostech a malém mnozstvi nastroju.
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@ sky ponte Ia fontana - SketchUp T

File Edit View Camera Draw Tools Window Help

N /ZBOC L GRPBILROFH2ZAR QLD EF

O ® © @ Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to select multiple. Measurements

Obrazek 2 - Uzivatelské prostfedi SketchUp, obrazek je dostupny z: http://gl.pcworld.pl/ftp/pc/gsu8.jpg

PIna verze programu je dostupna z: http://google-sketchup.cs.softonic.com/

Maxon Cinema 4D

Cinema 4D (v nejnové;jsi verzi R15) jako jeden z mala program( v tomto odvétvi pocitacové grafiky,
nabizi moznost mit software zcela v ¢eském jazyce. DalSimi programy s ceskou lokalizaci jsou
napfiklad Rhino3D (program na tvorbu designu, architektury a strojirenstvi) nebo Autodesk AutoCAD
(program na tvorbu architektury a strojirenstvi). To je hlavni dlvod, proc je celkové nejvice rozsiren
v Ceské republice. U verze CINEMA 4D STUDIO je také obsaZen nastroj pro sculpting. Kromé této
moznosti filma Maxon také nabizi zvlast nastroj BodyPaint 3D, ktery je specializovan pravé na digital
sculpting. Verze tohoto programu jsou: CINEMA 4D Prime (zakladni verze), CINEMA 4D Broadcast
(verze ur¢end pro tvorbu grafiky pro naptiklad reklamy), CINEMA 4D Visualize (verze uréena

pro architekturu a design) a CINEMA 4D Studio, ktera obsahuje veskeré nastroje ze vSech verzi. Dalsi
ddvod rozsiteni je také samoziejmé cena. Cena zakladni verze se pohybuje pod 1000USD. K dispozici
je také verze pro studenty a ucitele, kde po registraci student ziska 18. mésicni, studijni verzi
programu Cinema 4D. Oproti Autodesk Softimage postrada nastroj na pohodiné animovani obli¢eje
(Face Robot).
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Obrazek 3 - UZivatelské prostfedi Cinema 4D, obrazek je dostupny z:
http://www.creativetools.se/image/cache/data/MAXON/CINEMA_4D_Studio/add_img/C4DStudio_Ul_960x540_orig-

1280x720.jpg

Casové omezena demoverze je dostupna z: http://www.cinema4d.cz/download/maxon/cinema-

4d/trial.aspx

Rhinoceros 3D

Rhinoceros 3D se vyuziva se predevsim v designu a architekture. Program umozriuje vytvaret
libovolné modely diky mnoha nastrojiim, jako jsou napfiklad pokrocilé deformace téles, moZnosti
svétel, vytvoreni virtudlniho modelu z fotografii, nechybi booleovské operace s télesy a mnoho
dalSiho. Oproti Autodesk Softimage, ale chybi parcidlni ¢astice a obecné neslouZi na grafiku do her
ani film{. Mezi hlavni vyhody je lokalizace v ¢eském jazyce. Cena je pfizniva, pohybuje se okolo
1700USD. Cena pro studenty se pohybuje okolo 3000k¢.
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Obrazek 4 - Uzivatelské prostiedi Rhino 3D, obrazek je dostupny z:
http://flyingarchitecture.com/tutorials/beginner/pillow/large/40.jpg

Casové omezena demoverze je dostupna z:
http://www.rhino3d.com/download/rhino/5.0/evaluation

Side Effects Houdini

Houdini je software zaméreny hlavné na produkci ve filmech. Ma velmi pokrocily systém parcialnich
Casti. Nevyhoda se mUze jevit v neménném uZivatelském rozhrani uz od prvnich verzi a

v tézkopadném ovladani. Vyhoda je ale v multiplatformosti a velkém mnozstvi ndvodu a
dokumentace dostupné pfimo od vyrobce, firmy Side Effects. Houdini je k dispozici uZivatelim

s operacnim systémem Windows, MAC a Linux. Cena se u zakladni verze pohybuje kolem 2000USD,
ale ta vSak nemad systém animace parcidlnich ¢asti. Cena kompletni verze FX je 4500USD. Av3ak
kromé casové omezené zkusebni verze je k dispozici i studijni verze zdarma, ktera je omezena

v rozliSeni vystupniho renderu a nékterych dalSich funkcich. Oproti Autodesk Softimage chybi

napfiklad nastroj na pohodIné animovani obli¢eje (Face Robot).
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Obrazek 5 - UZivatelské prostfedi Houdini, obrazek je dostupny z: http://indyzone.jp/blog/houdini_9 1 guitar_Irg.png

Studentska verze je dostupna z:
http://www.sidefx.com/index.php?option=com download&Itemid=208&task=apprentice

The Foundry Modo

Luxology Modo (v nejnové;jsi verzi 701) je program na 3D modelovani, sculpting, animace, efekty a
renderovani. V posledni verzi byl pfedélan a vylepsen systém animaci ¢asticovych objektd. Hlavni
vyhody jsou cena, ktera se pohybuje kolem 1500USD (coz je asi polovina ceny produktd firmy
Autodesk), komplexnost a multiplatformost. Zatim je Modo k dispozici uzivatellim s operacnim
systémem Windows a MAC, v dalsi verzi vyrobci slibuji i podporu Linuxu. Oproti Autodesk Softimage
chybi nastroj na pohodIné animovani obli¢eje (Face Robot).
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Obrazek 6 - UZivatelské prostiedi modo, obrazek je dostupny z:
http://4.bp.blogspot.com/ Fa_186CZGFE/S79T8NRyMCI/AAAAAAAAABU/RMKo1CJIIOM/s1600/1-modo-interface.jpg

Casové omezena demoverze je dostupna z: http://www.thefoundry.co.uk/products/modo/trial/

Autodesk 3Ds Max

Jako dalsi moZnost se nabizi asi nejzndméjsi nastroj na tvorbu trojrozmérné grafiky a vizualizace a tou
je Autodesk 3ds Max (v nejnové;jsi verzi 2014). Autodesk 3ds Max je profesionalni program na tvorbu
trojrozmérné grafiky. Hlavni vyhody jsou v jeho rozsitenosti ve svétové i Ceské profesionaini sfére.
Existuje na néj velka spousta navodi i v ceském jazyce. Oproti Autodesk Softimage zde neni zcela
dokonale funkcni nastroj , Tweak Tool“. Coz je nastroj, ktery umoznuje pohybovat jakoukoli zakladni
Casti objektu (body, hrany a polygony) po najeti kurzorem mysi na kterykoli z nich, aniz by se muselo
prepinat mezi jednotlivymi vybéry. Nevyhoda je v pofizovacich nakladech, protoZze stoji cca 3000USD.
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Obrazek 7 - UZivatelské prostfedi 3Ds Max, obrazek je dostupny z: http://il.ytimg.com/vi/EsxhpC-
Dhyg/maxresdefault.jpg?feature=og

Casové omezena demoverze je dostupna z: http://www.autodesk.com/products/autodesk-3ds-

max/free-trial

Autodesk Maya

Dalsim skvélym programem je Autodesk Maya (v nejnovéjsi verzi 2014). Maya je nejrozsifenéjSim
programem hlavné v zahranici. Mezi nejsilnéjsi stranky patfi propracované modelovaci nastroje a
RenderMan. Coz je komercni plugin do Mayi, vytvoreny firmou Pixar, pro Ucely renderovani.
Oproti Autodesk Softimage chybi nastroj na pohodIné animovani obli¢eje (Face Robot). Nevyhodou
je, stejné jako u 3ds Maxu, v pofizovacich nakladech, protozZe stoji cca 3000USD.
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Obrazek 8 - Uzivatelské prostfedi Maya, obrazek je dostupny z: http://4.bp.blogspot.com/-frcpyfhs-

mo/UGeUilSpTmI/AAAAAAAAEU0/3hSiMoWuRf0/s1600/Autodesk+Maya+2013+Extension+Direct+X11+shader.png

Casové omezena demoverze je dostupna z: http://www.autodesk.com/products/autodesk-

maya/free-trial

Autodesk Softimage

Program Autodesk Softimage je profesionalni komplexni program na tvorbu 3d modeld, animaci a
hlavné na tvorbu vizualnich efektu. M4 intuitivni ovladani (od verze 2011.5 je mozZnost volby ovladani
programu mezi klasickym ,,Softimage” ovladanim a ovlddanim pro program Autodesk Maya nebo
Autodesk Mudbox). Obsahuje vSechny nastroje potfebné k zhotoveni kompletniho projektu,

od modelovani aZ po animace, ¢asticové objekty a rendering. Ma plnou uZivatelskou podporu,

kterou nabizi pfimo firma Autodesk. Nechybi zde také stoprocentné funkéni integrace mezi vsemi
programy firmy Autodesk (Autodesk Mudbox, Autodesk Maya, Autodesk 3Ds Max, Autodesk Motion
Builder).

Mezi hlavni lakadla tohoto programu patfiv dnesni dobé nejlepsi systém pro simulaci a animaci
Casticovych objektl ICE, nastroj FaceRobot, ktery slouZi k animaci mimiky obli¢ejovych sval(.

Od verze 2011 dokdaze automaticky animovat obli¢ej podle vstupniho textu. FaceRobot je ojedinély
nastroj a zatim je Autodesk Softimage jediny program, ktery tento nastroj ma propracovany v takové
mife. Ma integrovany mental ray render, cozZ je aktualné nejlepsi aplikace pro realistické vykreslovani
scény.

Autodesk Softimage tedy patfi mezi naprostou Spic¢ku v oblasti trojrozmérné grafiky a vizualizace,
pfedevsim v oblasti animaci a fyzikdlnich simulaci ¢astic. Jako dikaz mizZe poslouzit napfiklad Siroké
portfolio projektl vytvarenych pomoci tohoto softwaru. V oblasti pocitacovych her jsou zde giganti
jako napfriklad série Half-Life, série Devil May Cry, Resident Evil, Final Fantasy, Metal Gear Solid a
dalsi. Ve filmech je to naptiklad ve své dobé nadcasovy Jursky Park, 300: Bitva u Thermopyl, Sin City
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nebo Transformers. V reklamnim prdmyslu tento program vyuZila napfiklad firma Coca Cola pro své
reklamy.

Obrazek 9 — ukazkovy obrazek ze hry Half Life 2, jejiz modely byly vytvofeny pomoci programu Autodesk Softimage,
obrazek je dostupny z: http://images.bit-tech.net/content_images/2005/09/lost_coast_benchmark/eyecandyl.jpg

Pro studenty je k dispozici tfi-leta licence, zcela zdarma. Pro vSechny ostatni je zde moznost zdarma
verze Softimage Mod Tool, kterd je omezena pouze na nekomercni projekty.

V neposledni fadé tato prace slouzi i jako sezndmeni s timto nastrojem, protoze v Ceské republice
neni pfilis zndm a rozsiten.

Casové omezena demoverze je dostupna z: http://www.autodesk.com/products/autodesk-

softimage/free-trial

Studijni verze, kterda je omezena pouze na nekomeréni projekty, je dostupna z:
http://www.moddb.com/downloads/autodesk-softimage-mod-tool-75
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UZivatelské rozhrani programu Autodesk Softimage

Autodesk Softimage ma standardni rozdéleni uzivatelského rozhrani, které se sklada z nékolika
nastrojd a panell obklopuijicich jednotlivé pohledy, které zobrazuji prvky ve scéné.

Obrazek 10 - UzZivatelské prostredi Softimage, obrazek je dostupny z:
http://download.autodesk.com/global/docs/softimage2014/en_us/userguide/images/GUID-AE42C994-C9C4-47AB-
B3B8-FA47025A3AD9-low.png

A Zahlavi - Zobrazuje verzi Autodesk Softimage, typ licence, a ndzev otevieného projektu a
scény.

B Pohledy - Umoznuji zobrazit obsah scény riznymi zpUsoby.

C Lista hlavniho menu

D Hlavni panel nastrojli - obsahuje nastroje pro rizné aspekty prace s 3D.

E Ikony - Pfepinaji mezi panelem nastrojl a dalSimi panely

F Hlavni prikazovy panel (MCP) - Obsahuje ¢asto pouzivané nastroje seskupené podle
kategorii. Pfepinani mezi MCP, KP / L, a PPG panely se provadi pomoci zalozek v pravém
dolnim rohu.

G Ptikazové rozhrani - K ovladacim prvkim na spodni ¢asti uzivatelského rozhrani patti

prikazovy radek, editor skriptll, Casova osa, prehravaci panel a animacni panel.
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Verze pro ucitele

Modelovani

Prvni ¢dst tohoto kurzu se zaméruje na modelovdni objektd, neboli vytvareni tridimenziondlnich
objekti pomoci modelovacich technik. Student se sezndmi s nej¢astéjsimi modelovacimi technikami.
Nejprve se nastavi obrdzek na pozadi (rotoscope), ktery bude slouZit jako predloha. Poté

se vymodeluje holy model motoru, kterému se ndsledné pridaji detaily. Jako posledni se vytvori kabina
kluzdku a stejné jako u motoru se bude postupovat nejdrive od zdkladni verze azZ po detailni verzi.

Obecné Ize Fici, Ze modelovat se dad riiznymi, at uz vice ¢i méné efektivnimi zplsoby. Jednim

ze zdkladnich zpusobd je vytvoreni bodd, které se poté propoji pomoci hran a mezi hranami tak
vzniknou plochy, neboli polygony. Tento postup se dd oznacit jako nejméné efektivni, protoZe
mozZnosti je vychdzet ze zdkladnich predpfipravenych tvard, které se poté modifikovdnim a
pridavanim bodd, hran a polygoni upravuji do poZadovaného tvaru. Pravé témito postupy se bude
zabyvat tato prdce. Dalsi moZnosti je vyuZiti 3D scanneru. Na rediny pfedmét se prilepi body, které
poté 3D scanner dokdZe prevést do digitdlni podoby a propojit je mezi sebou a tim bez vétsi namahy
pro uZivatele vytvori vérnou, trojrozmérnou digitdini verzi daného predmétu.

Autodesk Softimage nabizi nékolik zdkladnich polygondlinich objekti: KuZel, Kostka, Vdlec, Disk,
Plocha, Koule, Prstenec.

Jednim z prvnich krokd, které by studenti méli ucinit, by mélo byt nastaveni obrazku na pozadi. Ten
bude slouzit jako predloha. Tento ukon se provede pomoci nastroje ,,Rotoscope”. To provedou
kliknutim do pravého horniho rohu podokna , Top” na tlacitko ,Wireframe” a z rozbalené nabidky
vyberou moznost ,,Rotoscope”. Z okna, které se nové otevrelo, dale kliknou na tlacitko ,,New” a

z nabidky se vybere ,,New From File...”“. Poté zvolte obrazek pohledu ze shora kluzaku.

V dalsi casti zabyvajici se modelovanim, vytvorte kfivku pomoci nastroje ,Draw Cubic by CVs“, kterd
bude opisovat zjednoduseny profil motoru. Tu vytvofite kliknutim na tlacitko ,,Curve” pod polozkou
»,Create”, klikanim do prostoru se tvori body, mezi kterymi se dopocita kfivka. Velka pozornost by

se méla dat na zpracovani a chovani kfivky v zavislosti na bodech. Zalezi, jakym zplsobem se dana
krivka kresli (jedna-li se o kubickou nebo beziérovu kfivku atd.). VloZeni vice bodd do jednoho mista
zpUsobi ostiejsi ohyb krivky. Nasledné je tfeba posunout kfivku tak, aby byla co nejblize ose X,
protoZe jinak by byl vysledny objekt zdeformovany. Po drobnych Gpravach tvaru kfivky aplikujte

na krivku modifikator ,Revolution around axis“ (rotace kfivky okolo osy), ktery otoci kfivku kolem jeji
osy a tim vytvori dany objekt. To se provede kliknutim a tlacitko ,,Poly. Mesh“ pod polozkou , Create”
a nasledné se vybere nastroj ,,Revolution around axis“. Dejte pozor na to, aby studenti vybrali
spravnou osu pro rotaci kfivky. Modifikator nam vytvoril zakladni polygonalini tvar, ktery se dale
bude detailizovat. Pravdépodobné se Vam stane, Ze povrch modelu bude ¢erny. Aby byl povrch
modelu v poradku, je tfeba provést otoceni normal objektu, protoZze vytvoreny model je ma
obrdcené, nez by mél mit a tim pddem by nebylo mozné na néj aplikovat materialy a textury.

To udélate tak, ze kliknete na tlacitko ,,Surf. Mesh” pod polozkou ,Modify” a nasledné

se z rozbalovaci nabidky vyberte ,Invert Normals”. Stejnym zpUsobem vytvorte i pfidavny motor.
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Kdyz nedate krivku pfesné na osu X, tak se Vam pravdépodobné stane, Ze v ptredni, poptipadé zadni
¢asti modelu, budou otvory. Tento problém se dd elegantné vyresit vyuZitim zavislosti polygonalniho
objektu na kfivce, z které byl vytvoren. Posurite tedy krajni body bliZze k ose X a otvor se tim zaceli.

Vysvétleni postupu: Tato metoda byla zvolena, protoZe taZeni polygonu (extruding) bude v kurzu
pouZzito vicekrdt a protoZe rotace kfivky je jedna ze zdkladnich a pro tento pfipad efektivnéjsich
modelovacich technik, protoZe se jednd o rotacni objekt a tudiZ by neméla byt opomenuta. Hlavni
vyhodou této metody je fakt, Ze dokud se na model neaplikuje modifikdtor ,Freeze”, tak je model,
vytvoreny metodou rotace krivky, stdle zavisly na tvaru krivky. Tim pddem ho Ize snadno upravovat
pouhym posouvdnim bod( krivky (zmény se projevuji v redlném case). Tato ¢dst je ndzorné ukdzdna
na prvnim videu.

Jako dalsi krok, prevedte model z polygondlniho objektu na ,,NURBS” objekt nékolikanasobnym

stisknutim tlacitka ,,+“ na numerické klavesnici (¢im vice stisknuti, tim vice bude objekt vyhlazeny).
Pokud byste chtéli objekt opét prevést do polygonalniho objektu, staci stisknout nékolikrat klavesu
»- na numerické klavesnici. Objekt je nyni zakulaceny a zahlazeny, nemad témér zadné ostré hrany.
Pridavanim hran na spravna mista pomoci nastroje ,,Add Edge Tool“ a ,,Split Edge Too

najdete pod polozkou ,,Modify” a tazenim polygon( (Extruding), které bud muiZete provadét

|ll |ll

, ktery

duplikovanim polygon( pomoci klavesové zkratky Ctrl+D nebo nastrojem ,Extrude”, ktery najdete
v nabidce ,Poly. Mesh” pod polozkou“Modify” pod ndzvem , Extrude Along Axis“, upravte model tak,
aby vyhovoval predloze. Pfidavanim hran date objektu detailnéjsi, ostfejsi vzhled.

Vysvétleni postupu:Témér stejného vysledku byste dosdhli strhdvdnim hran pomoci ndstroje , Bevel”,
ktery vyvoldte v nabidce , Poly. Mesh“ pod poloZkou“Modify” pod ndzvem ,Bevel Components”. Tento
postup je vhodny, pokud potrebujete zndt naprosto presné mnoZstvi polygond, to se hodi napriklad

u modeli urcenych k vyuZiti v pocitacovych hrdch, kde je grafik hodné omezen mnoZstvi polygond,
kvali vypocetnimu vykonu grafické karty. Nicméné pro ucely tohoto tutoridlu pro zacdtecniky, je
vhodnéjsi pouZit vybrany postup prevedeni polygondiniho objektu do objektu ,NURBS”, protoZe

se neni tfeba starat o mnoZstvi polygoni ve scéné a hlavné je vybrany postup mnohem jednodussi a
rychlejsi.

c) Nyni si vytvofime dalsi ¢asti motoru a to jsou trysky a kfidla. To studenti vytvofi jednoduchou
Upravou, a to posouvanim bodu kvadru a pridavanim hran pomoci nastroje ,Split Edge Tool” tak, aby
tvar kvadru vyhovoval predloze. Kvadr vytvofrite stejné jako v predchozich lekcich kliknutim

na tlacitko ,,Primitive” a nasledné vyberte moznost ,Cube” pod polozkou , Polygon Mesh“. Nasledné
pomoci modifikatoru pro symetrii vytvorte po ose Z kopii kfidla nebo trysky. Ten vyvolejte stisknutim
klavesy ,Alt“ a pravého tlacitka mysi na vybrané objekty a ndsledné vyberte moznost ,,Symmetrize
Polygons” z rozbalené nabidky. K¥idla, ¢i trysky duplikujte a duplikaty otocte o 90°.

Tato lekce se primarné zamétuje na kopirovani objektd, pouZiti modifikatoru pro symetrii a vyuzivani
funkce duplikace (Ctrl+D), ktera si pamatuje pfedchozi zménu transformace a tim usnadriuje praci.
Tyto postupy jsou standardni ve vétsiné grafickych programi na 2d ¢i 3D grafiku, takzZe se tento
postup da aplikovat témér v jakémkoli grafickém prostfedi, at uz se jedna od dvou nebo
trojrozmérné prostredi.
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d) Ve Ctvrté lekci priddme posledni detaily motoru. A to jsou hadice, spojovaci ¢asti a Sroubky. Hadice
vytvorte z valc(, které prevedte na ,NURBS“objekty tim, Ze nékolikrat stisknete klavesu ,,+“

na numerické klavesnici a upravte je do poZzadovaného tvaru pomoci posouvani bodu tak, jak vidite
na obrazku. Posléze hadice zkopirujte, umistéte kolem motoru a upravte tak, aby davaly motoru
pfirozenéjsi, nahodilejsi vzhled, podobné jako u predliohy.

Z valcl vytvorite i spojové ¢asti mezi motorem a kabinou. Valec opét prevedte na ,NURBS” objekt a
pomoci taZeni polygonl upravte do tvaru, ktery vidite na obrazku.

Na taZeni polygon( muizZete bud’ pouzit funkci ,Duplicate” (klavesova zkratka Ctrl+D) nebo nastroj
»Extrude Along Axis“. Vyberte horni polygon valce, poté ho duplikujte a duplikovany polygon
zmensete na tfi Ctvrtiny jeho plvodni velikosti. Poté ho duplikujte znovu a posurite dovnitf valce.
Spodni polygon valce smazte, protozZe stejné neni viditelny na vysledném modelu.

Stejného vysledku docilite i postupem, kdy vyberete vrchni polygon a poté na néj aplikujete nastroj
»Inset Polygons®, kliknutim pravym tlacitkem mysi na polygon a nasledné tento nastroj vyberete. Tim
by byla vyfeSena prvni ¢ast zmény kvadru. VtaZzeni dovnitf udélejte pomoci jiz zminéného nastroje
,Extrude Along Axis.

Sroubky jsou pouze kopie spojovych ¢asti, které zmensete pomoci nastroje ,Scale” (kldvesa X) a
nasledné rozkopirujte na povrch motoru dle obrazku.

e) Zaklad kabiny je tvoren kostkou, kterou tazenim polygonl pomoci funkce ,,Duplicate” a
posouvanim bod{ upravte tak, aby byla jako na obrazku. Nasledné kabinu prevedte na ,,NURBS”
objekt, aby ziskala zaobleny tvar. Tim byl vytvoren zdkladni tvar modelu kabiny. Postup tazeni
polygont a pridavani hran je stejny jako predchozich lekci o polygonainim modelovani.

f) V dalsi lekci budou kabiné pridany detaily. Ty vytvofite pridavanim hran na povrch modelu.
Olemovani kolem kabiny vytvofite vytazenim uzkého polygonového pasu na povrchu kabiny, ktery
obtaci cely objekt bud pomoci jiz zminéného nastroje , Extrude Along Axis“ nebo funkce , Duplicate”.

g) V predposledni modelovaci lekci se studenti nauc¢i pomoci objektu koule vytvorit kokpit

pro kabinu. Kouli vytvorite stejné jako kostku a valec kliknutim na tlacitko ,,Primitive” a ndslednym
vybranim moznosti ,Sphere” pod polozkou ,Polygon Mesh*. Cést rozdélujici kokpit na dvé €asti (diky
které se da kokpit otevrit) vytvorite z koule pouZzité na jiz zminény kokpit. Kouli nastrojem

|ll

,KnifeTool“, ktery se nachazi v nabidce ,,Poly. Mesh” pod polozkou“Modify“ rozdélite pfiblizné

v poloviné a vysledny prouzek vybranych polygoni oddélite pomoci nastroje ,Extract Polygons®,
ktery vyvolate kliknutim pravého tlacitka mysi na vybrané polygony a naslednym vybranim této
funkce. Tento pruh polygon( poté vytahnéte funkci ,Duplicate” a tim pruh ziska poZzadovanou
tloustku. Déle obé ¢asti kokpitu prevedte na ,NURBS” objekty nékolikandsobnym stisknutim klavesy

»+“ na numerické klavesnici, aby ziskaly poZzadovany, obly vzhled.

h) V posledni kapitole se studenti nauci vyuZivat modifikator pro symetrii. JelikoZ kluzdk ma dva
naprosto totoZné motory a vytvoren byl pouze jeden, tak na vSechny jeho ¢asti pouzijte modifikator
pro symetrii. Ten vyvolate stisknutim kldvesy , Alt” a pravého tlacitka mysi na vybrané objekty a
nasledné vyberte moznost ,Symmetrize Polygons“ z rozbalené nabidky. Vyuzivani tohoto
modifikatoru je velmi vyhodny navyk u symetrickych objekt(.
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Texturovani a materialy

Pred samotnym postupem je tfeba studentim vysvétlit teoretické zdklady pro tuto problematiku.
Vysvétleni pojm( jako je: materidl, textura, texturové projekce, editor textur, stinové model).

V druhé &dsti je kurz zaméren na materidly a textury. Studenti by se nejprve méli dozvédét teoreticky
zdklad problematiky textur a materidl. Jaké jsou druhy textur, materidli a stinovych modeld. Jakym
zplisobem a jakymi ndstroji se textury nandseji na objekty a jaky materidl byl nanesen na kterou ¢dst
modelu.

Texturovdni (mapovdni textur) je technika, kterd umoZniuje dodat realisticky vzhled virtudinimu
trojrozmérnému modelu. Znamend to, Ze se urci barva a pripadné dalsi optické viastnosti v urcitém
bodé povrchu modelu.

Material

Termin ,material” je pouZivan jako odkaz na kumulativni ucinek vsech shadert, které se pouZivaji
na zménu vzhledu objektu. Presnéji feceno, materidly jsou kontejnery (nebo se dd také rici, Ze to jsou
spojovaci body) pro riizné atributy povrchu objektu. Pokud materidl objektu nema pripojeny Zadné
shadery, nic tedy nedefinuje vzhled objektu a objekt se tedy nevykresli. >

Textura

Realistictéjsi vzhled modelim se dodd priddnim barev. MdazZe tak byt ucinéno bud pomoci nastaveni
barvy materidlu, tak priddnim takzvané textury. Texturovdni (mapovdni textur) je technika, kterd
umoZziiuje dodat realisticky vzhled virtudinimu trojrozmérnému modelu. Znamend to, Ze se uréi barva
a pfipadné dalsi optické vlastnosti v urcitém bodé povrchu modelu. V modelu kluzdku je hned nékolik
materidli s nékolika texturami. >

Z hlediska zpisobu vytvdreni textury délime do dvou kategorii.

e U rastrovych textur je texturou pfedem pfipraveny rastrovy obrdzek. Pro dobry vzhled
vysledné scény je dileZitd dostatecnd detailnost textury. Casto pouZivanymi formdty
pro ukldddni rastrovych textur jsou BMP, TGA a DDS (DirectDraw Surface). V dnesni dobé
se u velkych projekti béZné pouZivaji textury v rozliseni 2048x2048px.

e  Procedurdlni textury jsou vyjadreny pomoci néjaké matematické funkce. Vyhodou je,
Ze nezdleZi na rozliseni, procedurdlini textura se prizplsobi velikosti renderovaného obrazu.
Nevyhodou ale je, Ze ne viechny povrchy lze matematicky vyjddrit. *

Zakladni typy rastrovych textur jsou ndsledujici:

e Diffuse textura — Kandly RGB obsahuji zdakladni obrazovou informaci pfi rovnomérném nasviceni
povrchu. Kandl A byvd pouzivan jako alfa kandl urcujici hodnotu priihlednosti. Nizsi hodnota
obvykle znamend vyssi prihlednost. ®

e Normdlovd textura (Bump mapa) — Kandly RGB znaci XYZ hodnotu normdlového vektoru
v tangent space. PrileZitostné se vyuZivd A kandl pro informaci o vysce - vyssi hodnota
pak vétsinou odpovida vystupku nad povrchem. Rozdil mezi Normdlovou mapou a Bump mapou
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je pouze v barvé a v mnoZstvi informace. Normdlovd mapa vyuZiva odstini modré pres fialovou
aZ po cervenou barvu. Naproti tomu Bump mapa vyuZiva odstini Sedi. Hlavni pouZiti je docileni
efektu hrbolatého povrchu u objektu. Bump mapy a normal mapy byly vytvoreny pro stejny ucel.
Tim je vytvoreni efektu povrchovych nerovnosti na modelu a ndslednd optimalizace modelu,
protoZe detaily na modelu jsou sloZeny z velkého mnoZstvi polygonu. Vypocet by tedy byl

mnohem ndroc¢néjsi. Normal mapa ndm pouze uddvd vice nerovnostni informace, protoze mad
vice barev.

Specular (odrazovad) textura — Kandly RGB oznacuji barvu a intenzitu odlesku (presnéji: barevnou
zménu vstupniho svétla) pixelu po nasviceni.’

Occlusion (pohlcovani svétla) — Uddvd, do jaké miry je schopen byt pixel nasvicen, opacné receno
- kolik prichoziho svétla pohlti (neodrazi). PouZitim téchto textur se obvykle zlepsi vnimavost
nerovnosti na materidlu. ®

Druhy texturovych projekci:

e Plandrni projekce - Plandrni projekce promitd texturu podle osy uvedené roviny (XY,YZ, XY). °

Obrazek 11 - Planarni projekce

26

e Vidlcovd projekce - Vdlcova projekce promitd texturu z virtudlniho vdlce kolem objektu
smérem k centrdini ose vdlce. *°



Obrazek 12 - Valcova projekce

e Kulovd projekce - Kulovd projekce mapuje textury na objekt podobné jako koule. ™

Obrazek 13 — Kulova projekce

s v

e Ljzdtkovd projekce - Lizatkovd projekce zabali texturu kolem horni ¢dsti objektu. Rohy
se setkdvaji v dolni &gsti. 2

Obrazek 14 - Lizatkova projekce
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e UV projekce (pouze u NURBS objektu) - UV projekce sleduje UV parametrizaci povrchu NURBS
objektu (Zadny vztah k souradnicim textury UV). Body objektu presné odpovidaji na konkrétni
soufadnici textury, coZ vdm umozni pfesné mapovat texturu na geometrii objektu. >

(C]

Obrazek 15 — UV Projekce

e Kubickad projekce — pri pouZiti kubické projekce na objekt jsou plochy objektu prifazeny
k urcitym plocham kubické texturového podpirného bodu, zaloZeného bud' na orientaci jeho
polygonovych normdl, nebo jejich blizkosti k ploSe. Textura je pak promitnuta z kaZdé plochy
odpory pomoci plandrni. **

(A (B

Obrazek 16 — Kubicka projekce

e Prostorovd projekce - Prostorovd projekce je tri-dimenziondini UVW projekce textury, kterd
projektuje objekty prostfednictvim jejich objemu. To se obvykle pouZivd s procesnimi 3D
texturami pro materidly, které maji vnitini strukturu jako dfevo, mramor, a tak ddle. Pokud
se objekt deformuje nebo se transformuje podptrny bod textury vzhledem k objektu, jsou
odhaleny rizné ¢dsti vnitini textury.
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Obrazek 17 - Prostorova projekce

e Unikdtni UV projekce (pouze u polygondinich objekt(i) - Unikdtni UV mapovadni aplikuje
texturu na polygon objektu pomoci jednoho ze dvou mozZnych zpiisobi:

o Rozbaleni pomoci individudlnich polygoni priradi kaZdou UV souradnici polygonu
ke svému vlastnimu odlisnému kusu textury tak, aby Zddnd poloha polygonu
neprekryvala UV souradnici jiného polygonu.

o Uhlové seskupeni - poté, co je urcéen projekéni smér, seskupuje sousedni polygony,
jejichZ normdlové sméry spadaji do tolerance daného uhlu. Tento postup se opakuje,
dokud nejsou ve skupiné vsechny mnohouhelniky z daného objektu. Skupiny — neboli
ostrovy - jsou pak prifazeny k odlisnym &dstim textury tak, aby se Zddné dva ostrovy
navzdjem neprekryvaly. *°

T
/’/‘ ,\ff )\F-\/;\\:r \ o

I
)

Obrazek 18 — Unikatni UV projekce
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e Obrysovd UV Projekce (pouze u polygondlnich objektti) - Obrysova UV Projekce umoZriuje
promitat texturu na vybér polygonu daného objektu. Tato projekce analyzuje ¢tyf-rohovy
vybér urceni, jak nejlépe protdhnout UV soufadnice polygonti pres obrdzek. ¥

Obrazek 19 — Obrysova UV projekce

e Rozkladovd projekce - Rozkladdni vytvari UV projekce textury pomoci "rozbaleni™
polygonového objektu pomoci okraje, ktery Ize zadat jako fezanou linku. Pfi rozklddani, je
s fezanymi linkami zachdzeno, jako kdyby byly odpojeny za ucelem vytvoreni hranice
v projekci textury. *®

Obrazek 20 - Rozkladova projekce

Stinové modely:

Stinové modely urcuji, jak vypadd povrch objektu za riiznych svételnych podminek. Nékolik druhd
matematickych modelti Ize pouZit pro vypocet stinovani. KaZdy stinovy model zpracovdvad vztah
povrchovych normdl do svételného zdroje k vytvoreni zvidstniho stinového efektu.

e Phong”— Pouzivd difuzni, ambientni a lesklou informaci. Tento stinovy model cerpd
informace z orientace normdl na povrchu objektu a interpoluje mezi nimi, aby vytvofil efekt
hladkého stinovdni. Zpracovavd také vztah mezi normdlami, svétlem, a pohledu kamery
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k vytvoreni odlesku. Vysledkem je hladce stinovany objekt, ktery se jevi leskly. Odrazivost,
prihlednost, lom svétla, a textury mohou byt pouZity na objekt, na ktery byl aplikovdn Phong
shader.”

»Lambert” — K vytvoreni matného povrchu bez odrazii svétla pouZiva barvy okoli a barvy
difuzni. Vysledkem je hladce stinovany, matny objekt, ktery svym povrchem pfipomind
ping-pongovy micek. Odrazivost, priihlednost, lom svétla, a textury mohou byt pouZity
na objekt, na ktery byl aplikovdn Lambert shader. *°

,Blinn” - PouZivd difuzni, ambientni a lesklou informaci, stejné jako index lomu slouzi

k vypoctu odlesku. Tento Stinovy model produkuje vysledky, které jsou v podstaté shodné

s Phong stinovdnim modelu kromé toho, Ze tvar odraZeného svétla odrdZi skutecné osvétleni
presnéji, kdyZ je vysoky uhel dopadu mezi kamerou a svétlem. Tento stinovy model je vhodny
pro drsné povrchy nebo ostré hrany a simuluje kovovy povrch.Odlesky se také jevi jasnéjsi
neZ u Phong stinovadni. Odrazivost, priihlednost, lom svétla, a textury mohou byt pouZity

na objekt, na ktery byl aplikovén Blinn shader.”

,,Cook — Torrance” - Ridi okolni prostredi, difuzni, a zrcadlové RGB barvy, stejné jako drsnost a
index lomu. %




»Strauss” - PouZivd pouze difuzni informaci na simulaci kovového povrchu. Lesklost povrchu
je definovdna plynulymi prechody, které Fidi Sifeni do odleskového poméru, stejné jako
odrazivost a vyraznost. %

e Anisotropic” - tento stinovy model simuluje leskly povrch pomoci vnéjsi, difuzni a lesklé
informace. Pouzivd se pro vytvoreni "kartacového" efektu, jako je napfiklad zdrsnény hlinik.
Je mozné definovat orientaci lesku barvy zaloZené na jeho povrchové orientaci. Lesklost
je vypocitdna pomoci UV souradnic. **

e, Constant”— PouZivd pouze difuzni barvu. Ignoruje orientaci povrchovych normdl. VSechny
body na povrchu objektu jsou povaZovdny, Ze maji stejnou orientaci a jsou ve stejné
vzddlenosti od svétla. Dosahuje efektu, Ze povrch objektu se zdd, Ze nemad Zddné stiny. Tento
stinovy model poskytuje dobrou podporu pro textury, protoZe zde nejsou Zadné atributy, které
by do nich zasahovaly. *°

—.

Editor textur

Editor textur (Texture Editor) ddvd uZivateli naprostou kontrolu nad UV soufadnicemi vzorkovacich
bodu textury. Pohybem vzorkovaciho bodu v UV prostoru, se definuje, kterd ¢dst obrdzku se ma pouZit
na odpovidajici misto na povrchu objektu. Pred otevienim editoru textur, je tfreba pouzit materidl, 2D
texturu, a projekci textury do objektu. Editor textur je mozné najit pod View »

Rendering/Texturing » Texture Editor.
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Obrazek 10 - Editor Textur

Popis prostredi editoru textur

A LiSta menu obsahuijici vSechny prikazy editoru textur, véetné téch, které jsou pfistupné
z nastrojového radku.

B Nastrojovy radek poskytujici rychly pristup k ¢asto pouzivanym prikaztim.

C Boxy UV pozice umoznuji pohyb vybranych vzorkovacich bodi k presnému urceni U a V mist.
D Obrazek textury je obrazek, ktery se v soucasné dobé pouziva u objektu.

E UV souradnice vybraného objektu jsou zobrazeny jako sloucena verze objektu 3D struktury.
F Pracovni prostor, kde je moZno manipulovat s UV souradnicemi textury.

G Stavovy fadek zobrazuje UV souradnice, pixelové souradnice, a RGBA hodnoty na aktudini

pozici ukazatele mysi. %

Nejdfive pfitadte motoru materidl, kterym se urci dalsi vlastnosti jako je napriklad odlesk nebo
svitivost. Materidlu poté nastavite bud' barvu, odlesk atd. nebo pfipojite texturu. Textura nemusi
udavat pouze barevnou informaci, ale také muze udavat informaci napfiklad o nerovnostech, stinech,
odlescich atd. Material ptitadite kliknutim na tlacitko ,Material“ pod polozkou ,Get” a naslednym

IM

33




vybranim stinového modelu, ktery definuje odlesky povrchu modelu. Na motor vyberte stinovy
model ,,Phong*.

Na modelu kluzdku bude pouZito vice textur a material(l. Na kabinovou ¢ast aplikujte jednoduchy
material, kde se nastavila pouze cervena barva a odlesk (konkrétni specifikace vidite na obrazku).
Na skle kokpitu je obdobny material, pouze zménte barvu na ¢ernou. Na pas oddélujici vrchni ¢ast
kokpitu od spodni téZ pouzZijte material ¢erné barvy, ale nenastavujte na ném zadny odlesk (stinovy
model Lambert).

Na motory bude pouzito hned nékolik textur, aby bylo dosazeno pozadovaného vysledku.
Pred aplikovanim textury v podobé obrazku musi studenti provést takzvany ,UVW unwrap”.

Timto se urci, jakym zplisobem a kde bude nanesen obrdzek textury. ,,UVW unwrap” vytvorite
kliknutim na tlacitko ,,Property” pod poloZkou ,,Get” a ndslednym vybrdanim druhu UVW projekce
(u motoru to je vdlcova projekce).

Na vétsinu modelu naneste jednoduchou texturu, kde je pouze ¢erveny a bily pruh, kterou naleznete
v pfilohovém CD. Déle nastavte odlesk, aby model plsobil novym a nalesténym dojmem. Na predni
¢ast s turbinou a na pridavné ¢asti motoru pouzijte jednoduchy material, kde nastavte pouze Sedivou
barvu bez odlesku (stinovy model Lambert).

Na Srouby a trubicové ¢asti byl nanesen material kovu, coz je leskly material se stinovym modelem
Phong, jehoZ nastaveni vidite na obrazku

[ Material6s : Blinn (Rendering | Cust... =)< ) ) IME. ) §[ Material63 : Blinn (Rendering| Cust...|

Blinn ) Blinn

acing Enable

Obrazek 11 - Material kovu
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Na prostfedni ¢ast a na ¢ast pod trubicemi naneste texturu funkénich ¢asti motoru, ktera je obsazena
v pfiloze. Na tyto ¢asti je potfeba udélat znovu ,,UVW unwrap®, opét valcové projekce, aby se mohlo
Iépe definovat, kde presné a jak bude textura nanesena na model.

Na svétla na konci motoru byl pouze nanesen materidl se Zlutou barvou a nastavenou svitivosti.

Animovani

Pred samotnym postupem je tfeba studentim vysvétlit teoretické zdklady a postupy pfi vliastnim
animovani scény, jednotlivych komponentd, uddlosti a podobné.

Pod pojmem animace se ve 3D grafice nerozumi pouze samotny pohyb objektd, ale i definice zdroji
svétla, uhlu pohledu kamery, barev a dalSich prvkd, které se mohou ménit v ¢ase. Nejjednodussi
metoda animace zvand keyframing je zaloZend na stejném principu jako klasickd 2D pocitacovd
animace. Spocivd v definovani klicovych ,meznich” pozic, mezi kterymi potom pocitac vytvori plynuly
prfechod.

Animace postav a mechanickych zarfizeni je ve 3D grafice Casto zaloZena na animaci kostry modelu.
Stejné jako skutecny Zivy organismus i 3D model ma kostru a jednotlivym ¢dstem modelu se urci,

ke které kosti ndleZi. Pokrocilé 3D grafické ndstroje usnadriuji animaci kostry diky technice

zvané inverzni kinematika. Na rozdil od klasické animace kostry, kdy animdtor urcuje thly vsech
kloubd, staci pri pouZiti inverzni kinematiky urcit pozici nékolika klicovych ¢dsti kostry a polohy kloubi
jsou dopocitdany algoritmicky.

Existuje mnoho dalsich technik animace, které se vyuZivaji ve 3D grafice. Nékteré programy umoZzriuji
animaci na zdkladé simulace fyzikdlnich jevi jako je gravitace, pohyb vodni hladiny a podobné.

Pro velmi realistickou animaci postav se zase vyuZivd technologie ,Motion Capture”, kdy je pomoci
specidlniho zafizeni zachycen pohyb Zivého herce a nahrand data jsou potom aplikovéna na 3D model
postavy. ¥’

Nejdrive pridejte do scény kulisu, na které bude prostredi. Vytvorte plochu (Plane), na tu naneste
material s texturou pousté. To, jakym zplsobem tohoto bylo dosazeno, bylo jiz vysvétleno

v predchozi kapitole o texturach a materialech. Dale nastavte velikost kulisy tak, aby do ni model
zapadal. Druha moznost by byla vytvofit cele prostredi ve 3D, nicméné tento postup by byl velice
zdlouhavy a ani toto neni cilem tohohle projektu.

Vzhledem k trividlnosti animace nebylo nutné pridavat objekty kosti modelu (rigging). VSechny casti,
kromé kabiny, pfipojte ke kabiné jako ,,potomky”. Kabinu oznacte jako rodi¢ovsky objekt kliknutim
na tlacitko , Parent” a ostatni ¢dasti pripojte ve vztahu rodi¢-potomek jejich naslednym oznacenim.

Vysvétleni postupu: Timto FeSenim bylo zajisténo, Ze s modelem Ize jednoduse pohybovat jako
s celkem aniZ by bylo nutné pokaZdé vybirat vSechny objekty znovu a znovu a zdroveri neni problém
jednotlivé ¢dsti upravovat podle potreby.

“"

Nastrojem pro kfivku ,,Draw Curve by public CV‘s” nakreslete ktivku, po které se bude kluzak
pohybovat. Kfivku upravte posouvanim bod( po vSech osach, do pozadovaného tvaru jako

na obrazku.
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Poté zménite pracovni panel z ,Model” na ,Animate”, protozZe pracovni panel ,Animate” ma
rozsirenou nabidku nastroji animace. Po oznaceni kluzdku se funkci ,Get Path”, v zdloZce ,Path”,
vybere kfivka. Kfivka uddva cestu, po které se bude model kluzaku pohybovat. Aby se kluzak natacel
po sméru cesty, zménte v nabidce, pod zalozkou ,,Tangency” osu, podle které se ma model natacet a
tuto funkci aktivujte (viz obrazek).

Pro zajimavéjsi vyslednou animaci pfiblizné v poloviné animacni osy zakli¢ujte jednoduchou zménu
pozice kluzéku, spocivajici v natoceni modelu v zatdéce podle osy Z, aby animace vypadala pfirozenéji
a zajimaveéji.

5) V posledni ¢asti kurzu si nastavime render, aby byl vysledek co nejlepsi.

Renderovani

Pred samotnym postupem je treba studentim vysvétlit teoretické zdaklady pro tuto problematiku, tedy
vysvétlit pojem rendering, urcit co se da Ci nedd renderovat.

Renderovdni je tvorba obrazu na zdkladé pocitacového modelu, nebo také vypocet scény, nejcastéji
3D nebo videa. Rendering obsahuje v zdvislosti na softwaru mnoho parametri a nastaveni, kterymi
Ize ovlivnit koneény vzhled scény. *¢ U 3D grafiky jde o proces, pri kterém se prevede vymodelovany
tfidimenziondlni objekt na dvojrozmérny, rastrovy obrdzek, ktery bude vyobrazovat nase nastaveni
vSech zohledriovanych parametri. V modelacnim okné pracujeme s trojrozmérnymi vektorovymi daty.
Ve vyrenderovaném dvourozmérném obrdzku jsou dokonale vyobrazeny vsechny nastavené
parametry a efekty, které byly nastaveny ve scéné. Renderovdnim se prepocitd obrdzek, vyhladi

se hrany, zobrazi se sprdavné barvy, odlesky, stiny a spousta dalSich efekti. Tento proces muZe trvat
od nékolika vtefin aZ po nékolik desitek hodin, zdleZi na sloZitosti a Cetnosti objektd, proporcnim
poZadavkim, ale i na vykonnosti hardware pocitace, predevsim procesoru

Vzhledem k tomu, Ze jsme limitovdni vypocetnim vykonem pocitace, neni Zadouci, aby byly hodnoty
renderu automaticky nastaveny na nejvyssi hodnoty. Vypocet jednoduché scény Ci kratké animace by
trval zbytecné dlouho. Z toho diivodu je tfeba nastavit render co nejoptimdlnéji. Tedy aby se dosdhlo
nejoptimdlnéjsiho vysledku v nejkratsim Case.

Renderovat se nemusi pouze staticky obrdzek, ale samoziejmé i animace. Postup je takovy, Ze
se postupné vyrenderuje obrdzek za obrdzkem, jak jdou za sebou na ¢asové ose animace. Vysledné
obrdzky se poté uloZi a ndsledné se spoji do sekvence, ze které vyjde vyslednd animace jako video.

V prvni fadeé je tfeba nastavit, aby se obrazek, nastaveny jako kulisa, odrazZel na povrchu modelu
kluzaku. To doda vysledku mnohem realistictéjsi efekt. Po pfepnuti do panelu ,Render” vyberte
tlacitko ,Edit” a ddle vyberte z nabidky moznost ,Edit Current Pass”. Otevi'e se okno, kde se pfepnéte
na zalozku ,,Pass Shaders”. V prvni ¢asti okna s ndzvem ,, Environment” kliknéte na tlacitko ,,Add“.
Nasledné z rozbalovaci nabidky vyberte moznost ,Environment”. Po kliknuti na tlacitko ,New*
vyberte moznost ,,New From File” a vyberte obrazek pousté.

Poté opét pod panelem ,Render” vyberte tlacitko ,,Render” a rozbalovaci nabidky vyberte ,,Render
Manager”. Okno, které se otevrelo, je rozdéleno na tfi ¢asti. V ¢asti ,,Output” se nastavuji vystupni
parametry (rozliSeni obrazu, vystupni format vyrenderovanych obrazkd, vystupni format
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vyrenderovaného videa, jaka ¢ast z animace se ma vyrenderovat). V ¢asti ,Render” se nastavuje
kvalita vykreslovani, antialiasing, jaké shadery se pouziji, nastaveni stind, jaké jiné renderovaci
technologie se pouZziji (Ambient Occlusion, Final Gathering a dalsi). Pro vychozi format videa vyberte
format AVI, nicméné vzhledem ke kratkosti a trividlnosti vysledné animace neni vybér pfrilis dllezity.
To samé plati i u vyrenderovanych obrazk(, u kterych byl zvolen format TGA. Antialiasing nastavte
na nejvyssi moznou hodnotu a shadery nechte vSechny zapnuté. Dale nechte vSechny dalsi moZnosti
nastaveni tak, jak jsou na prednastavenych hodnotach. A v levé ¢asti kliknéte na tlacitko ,,Render” a
vyberte moznost ,Render All Passes”. | kdyZ je animace velmi kratkd, bude render trvat pomérné
dlouho, protoze je to obecné velmi narocna vypocetni operace, kde zalezi hlavné na vykonu
procesoru.

Verze pro Studenty

Modelovani

Jako prvni véc nastavte obrdzek na pozadi, ktery bude slouzit jako pfedloha, pomoci nastroje
»Rotoscope”. Kliknéte do pravého horniho rohu podokna ,, Top” na tlacitko ,Wireframe“ a

z rozbalené nabidky vyberte mozZznost ,Rotoscope”. Z okna, které se nové otevrelo, dale kliknéte

na tlacitko ,,New” a z nabidky se vybere ,,New From File...“. Poté zvolte obrazek pohledu ze shora
kluzédku. Obrazek je jesté potfeba posunout podle osy Z tak, aby pulici ¢ara palila motor, protoze jinak
by model byl moc Siroky.

Atoonk S

Obrazek 12 - Nastaveni predlohy (Rotoscope)

V dalsi Casti zabyvajici se modelovanim, vytvorte kfivku pomoci néstroje ,,Draw Cubic by CVs“, ktera
bude opisovat zjednoduseny profil motoru. Tu vytvofite kliknutim na tlacitko ,,Curve” pod polozkou

»,Create”. Klikdnim do prostoru se tvoti body, mezi kterymi se kfivka dopocita. Dejte si pozor
37



na chovani kfivky v zavislosti na bodech, ¢im vice bodi date do jednoho mista, tim vznikne ostrejsi
ohyb ktivky. Nasledné je tfeba posunout kfivku tak, aby byla co nejblize ose X. Po dalSich drobnych
Upravach tvaru krivky aplikujte na kfivku modifikator ,Revolution around axis” (rotace kfivky okolo
osy), ktery otoci kfivku kolem jeji osy a tim vytvori dany trojrozmérny objekt. To se provede kliknutim
a tlacitko ,,Poly. Mesh” pod polozkou ,,Create” a nasledné se vybral nastroj ,,Revolution around axis“.
Dejte pozor na to, abyste vybrali spravnou osu pro rotaci kfivky, jinak vznikne nezadouci,
zdeformovany objekt. Modifikator nam vytvofril zakladni polygonalni tvar, ktery se dale bude
detailizovat. Pravdépodobné se Vam stane, Ze model bude ¢erny, to se vyresi oto¢enim normal
objektu, protoze vytvoreny model je ma obrdcené, nez by mél mit a tim padem by materialy a
textury na ném nebyly viditelné. To provedete tak, Ze kliknete na tlacitko ,,Surf. Mesh” pod poloZzkou
»Modify” a nasledné z rozbalovaci nabidky vyberete , Invert Normals” Stejnym zplisobem vytvorte i
pfidavny motor. Tato metoda byla zvolena, protoZe tazeni polygonu (extruding) bude v kurzu pouzito
vicekrat a protoZe rotace kfivky je jedna ze zakladnich a pro tento pripad efektivnéjsich modelovacich
technik, protoze se jedna o rotac¢ni objekt. Tudiz by neméla byt opomenuta. Hlavni vyhoda této
metody je ta, Ze dokud se na model neaplikuje modifikator , Freeze”, tak je model, vytvoreny
metodou rotace kfivky, stale zavisly na tvaru kfivky. Tim padem ho Ize snadno upravovat pouhym
posouvanim bodu krivky (zmény se projevuji v realném case).

Obrazek 13 - Nakresleni kfivky
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b) Jako dalsi krok, prevedte model z polygonalniho objektu na ,NURBS“ objekt nékolikanasobnym
stisknutim tlacitka ,+“ na numerické klavesnici (¢im vice stisknuti, tim vice bude objekt vyhlazeny).
Pokud byste chtéli objekt opét prevést do polygonalniho objektu, staci stisknout nékolikrat klavesu
»- na numerické klavesnici a zapnéte si kostru, kterad znaci ptvodni polygony (,,CtrlI“a“+"). Objekt je
nyni zakulaceny a zahlazeny, nema zadné ostré hrany. Pfiddvanim hran na spravna mista pomoci
nastroje ,Add Edge Tool” a ,,Split Edge Tool“, které najdete pod polozkou , Modify“ a tazenim
polygonu (Extruding), které bud mUzete provadét duplikovanim polygond pomoci klavesové zkratky
Ctrl+D nebo nastrojem ,Extrude”, ktery najdete v nabidce ,,Poly. Mesh” pod polozkou“Modify“

pod nazvem , Extrude Along Axis“, upravte model tak, aby vyhovoval predloze. Pfiddvanim hran date
objektu detailnéjsi, ostrejsi vzhled.

Obrazek 14 - pfidavani detailti motoru

Ill

Témér stejného vysledku byste dosahli strhavanim hran pomoci nastroje ,,Bevel”, ktery vyvolate

v nabidce ,,Poly. Mesh“ pod polozkou“Modify“ pod ndzvem ,Bevel Components”. Tento postup

je vhodny, pokud potiebujete znat naprosto presné mnozstvi polygond, to se hodi napftiklad

u modelU uréenych k vyuZiti v pocitacovych hrach, kde je grafik hodné omezen mnozstvi polygond,
kvili vypocetnimu vykonu grafické karty. Nicméné pro ucely tohoto tutorialu pro zacatecniky,

je vhodnéjsi pouzit vybrany postup prevedeni polygondlniho objektu do objektu ,NURBS“, protoze
se neni tieba starat o mnozstvi polygon( ve scéné a hlavné je vybrany postup mnohem jednodussi a

rychlejsi.

c) Nyni si vytvofime dalsi ¢asti motoru a to jsou trysky a kridla. To vytvofite jednoduchou Upravou, a
to posouvanim bod( kvadru a pfidavanim hran pomoci nastroje ,,Split Edge Tool“ tak, aby tvar kvadru
vyhovoval predloze. Kvadr vytvorite kliknutim na tlacitko ,,Primitive” a ndsledné vyberte moznost
,Cube” pod polozkou ,,Polygon Mesh“. Nasledné pomoci modifikatoru pro symetrii vytvorte po ose

Z kopii kridla poptipadé trysky. Modifikator vyvolate stisknutim klavesy , Alt“ a pravého tlacitka mysi
na vybrané objekty a ndsledné vyberte moznost ,,.Symmetrize Polygons” z rozbalené nabidky. Kfidla i
trysky duplikujte. Duplikaty poté otocte o 90°.
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Tato lekce se primarné zaméruje na kopirovani objektd, pouziti modifikatoru pro symetrii a vyuzivani
funkce duplikace (Ctrl+D), kterd si pamatuje pfedchozi zménu transformace a tim usnadnuje praci.

d) Ve Ctvrté lekci pfiddme posledni detaily motoru. A to jsou hadice, spojovaci ¢asti a Sroubky. Hadice
vytvorte z valcl. Valec vytvofite kliknutim na tlacitko ,,Primitive” a nasledné vyberte moZznost
,Cylinder” pod polozkou ,Polygon Mesh”. Valec prevedte na ,,NURBS“objekty tim, Ze nékolikrat
stisknete klavesu ,,+“ na numerické klavesnici a upravte je do poZzadovaného tvaru pomoci posouvani
bodu tak, jako na obrazku. Posléze hadice zkopirujte a upravte tak, aby davaly motoru pfirozené;si,
nahodilejsi vzhled, podobné jako u predlohy. Z véalcl vytvorte i spojové ¢asti mezi motorem a
kabinou. Valec opét prevedte na ,,NURBS“ objekt a pomoci tazeni polygon( upraven

do poZadovaného tvaru, ktery vidite na obrazku. Na tazeni polygonl muZete bud pouZit funkci
»Duplicate” (klavesova zkratka Ctrl+D) nebo nastroj ,Extrude Along Axis“. Vyberte horni polygon
valce, poté ho duplikujte a duplikovany polygon zmensete na tfi ¢tvrtiny jeho plvodni velikosti. Poté

ho duplikujte znovu a posurite dovnitt valce. Spodni polygon vélce smazte, protoZe stejné neni
viditelny na vysledném modelu.

Obrazek 15 - Vytvoreni spojovacich ¢asti

Stejného vysledku docilite i postupem, kdy vyberete vrchni polygon a poté na néj aplikujete nastroj
»Inset Polygons®, kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na polygon a nasledné tento nastroj vyberete.
Tim by byla vyfeSena prvni ¢ast zmény kvadru. VtaZzeni dovniti udélejte pomoci jiz zminéného
nastroje , Extrude Along Axis.Sroubky jsou pouze kopie spojovych €asti, které zmensete pomoci
nastroje ,Scale” (kldvesa X) a ndsledné rozkopirujte na povrch motoru dle obrazku.
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Obrazek 16 - rozmisténi detailnich éasti (Sroubki)

e) Zaklad kabiny je tvoren kostkou, kterou tazenim polygont pomoci funkce ,,Duplicate” a
posouvanim bod{ upravte tak, aby byla jako na obrazku. Nasledné kabinu prevedte na ,,NURBS”
objekt, aby ziskala zaobleny tvar. Tim byl vytvofen zékladni tvar modelu kabiny. Postup tazeni
polygond je stejny jako predchozich lekci o polygonalnim modelovani.

Obrazek 17 - Kabina
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f) V dalsi lekci budou kabiné pridany detaily. Ty vytvofite pfidavanim hran na povrch modelu.
Olemovani kolem kabiny vytvofite vytazenim Uzkého polygonového pasu na povrchu kabiny, ktery
obtaci cely objekt bud pomoci jiz zminéného nastroje , Extrude Along Axis“ nebo funkce , Duplicate”.

g) V predposledni modelovaci lekci se naucite pomoci objektu koule vytvorit kokpit pro kabinu. Koule
vytvorite stejné jako kostku a valec kliknutim na tlacitko ,,Primitive” a naslednym vybranim moznosti
,Sphere” pod polozkou ,Polygon Mesh“. Cast rozdélujici kokpit na dvé ¢asti (diky které se da kokpit
otevrit) vytvorite z koule pouzité na jiz zminény kokpit. Koule nastrojem , KnifeTool“, ktery se nachazi
v nabidce ,,Poly. Mesh” pod poloZzkou“Modify“ rozdélite pfiblizné v poloviné a vysledny prouzek

vybranych polygon( oddélite pomoci nastroje , Extract Polygons®“, ktery vyvolate kliknutim pravého
tlacitka mysi na vybrané polygony a jeho naslednym vybranim. Tento pruh polygonU poté vytahnéte
funkci ,,Duplicate” a tim pruh ziska pozadovanou tloustku. Dale obé ¢asti kokpitu prevedte

na ,NURBS“ objekty nékolikandsobnym stisknutim klavesy ,+“ na numerické klavesnici, aby ziskaly
pozadovany obly vzhled.

Obrazek 18 - Vytvareni kokpitu
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Obrazek 19 - Vytvareni detailu kokpitu

h) V posledni kapitole se naucite vyuzivat modifikator pro symetrii. JelikoZ kluzak ma dva naprosto
totozné motory a vytvoren byl pouze jeden, tak na vSechny jeho ¢asti pouzijte modifikator

pro symetrii. Ten vyvolejte stisknutim klavesy ,Alt“ a pravého tlacitka mysi na vybrané objekty a
nasledné vyberte moznost ,,Symmetrize Polygons” z rozbalené nabidky. VyuZivani tohoto
modifikatoru je velmi vyhodny navyk u symetrickych objektl. Poté kliknéte na tlacitko ,,Poly.Mesh”
pod zalozkou ,Create” a zvolte moznost ,,Subdivision®. Level nastavte na hodnotu 2 a kliknéte

na tlacitko , Delete”.
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Po prvni ¢asti kurzu, by mél Vas vysledek vypadat ptiblizné takto:

Obrazek 20 - Vysledek po modelovaci casti

Texturovani a materialy

Nejdtive pritadte motoru materidl, kterym se urci dalsi vlastnosti jako je napfiklad odlesk nebo
svitivost. Materidlu poté nastavte bud’ barvu, odlesk atd. nebo se pfipojte texturu. Textura nemusi
udavat pouze barevnou informaci, ale také muze udavat informaci napriklad o nerovnostech, stinech,
odlescich atd. Material pfiradite kliknutim na tlacitko ,,Material” pod polozkou ,,Get” a naslednym
vybranim stinového modelu, ktery definuje odlesky povrchu modelu. Na motor vyberte stinovy
model ,,Phong”. Aby textury byly vidét, prepnéte si v pravém hornim rohu méd zobrazeni z ,,Shaded”

|M

na , Textured”.

Na modelu kluzdku bude pouZito vice textur a material. Na kabinovou ¢ast aplikujte jednoduchy
material, kde se nastavila pouze Cervena barva a odlesk, ten nastavite v zalozZce
»Transparency/Reflection”(konkrétni specifikace vidite na obrazku). Na skle kokpitu je obdobny
material, pouze zménte barvu na ¢ernou. Na pas oddélujici vrchni ¢ast kokpitu od spodni tézZ pouzijte
material cerné barvy, ale nenastavujte na ném zadny odlesk.
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Obrazek 21 - Nastaveni materialu pro kokpit

Na motory bude pouzito hned nékolik textur, aby bylo dosaZzeno pozadovaného vysledku.
Pfed aplikovanim textury v podobé obrazku musite provést takzvany ,UVW unwrap”. Timto se urdi,
jakym zpUsobem a kde bude nanesen obrazek textury. ,UVW unwrap” vytvorite kliknutim na tlacitko
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»Property” pod polozkou ,Get” a naslednym vybranim druhu UVW projekce (u motoru to je planarni
projekce, podle os YZ).

Na vétSinu modelu naneste jednoduchou texturu, kde je pouze Cerveny a bily pruh, kterou naleznete
v pfilohovém médiu. Déle nastavte odlesk (Reflection) na hodnotu 0,191, aby model plsobil novym a
nalesténym dojmem. Hodnotu zadate nejjednoduseji tak, ze mysi tahnete jakykoli posuvnik a
zaroven budete mit stisknutou klavesu Ctrl. Diky tomu posouvate vSechny tfi posuvniky najednou.

Na predni ¢ast s turbinou a na pridavné ¢asti motoru pouzijte jednoduchy material, kde nastavte
pouze Sedivou barvu bez odlesku (stinovy model Lambert). Hodnotu ,, Diffuse” nastavte na 0,265 opét
pomoci klavesy Ctrl.

Na Srouby a trubicové ¢asti byl nanesen material kovu, coz je leskly material, jehoZ nastaveni vidite
na obrazku.

| Matesiald 3 Elinn T [ rsterioadd % : ki

Obrazek 22 - Nastaveni materialu pro kovové casti

Na prostfedni ¢ast a na ¢ast pod trubicemi naneste texturu funkénich ¢asti motoru, ktera je obsaZzena
v priloze. Na tyto Casti je potfeba udélat znovu ,,UVW unwrap®“, opét valcové projekce, aby se mohlo
Iépe definovat, kde presné a jak bude textura nanesena na model.

Na svétla na konci motoru naneste pouze material se Zlutou barvou a nastavenou svitivosti (stinovy
model Blinn).
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Obrazek 23 - Nastaveni materialu pro svétla na konci motoru

Animovani

Nejdrive pridejte do scény kulisu, na které bude prostredi. Vytvorte plochu (Plane), na tu naneste
material s texturou pousté, kterou naleznete na prilohovém CD. To, jakym zplsobem tohoto bylo
dosazeno, bylo jiz vysvétleno v pfedchozi kapitole o texturach a materidlech. Dale nastavte velikost
kulisy tak, aby do ni model zapadal. Druhd moznost by byla vytvofrit cele prostfedi ve 3D, nicméné
tento postup by byl velice zdlouhavy a ani toto neni cilem tohohle projektu.

Vzhledem k trividlnosti animace nebylo nutné priddvat objekty kosti modelu (rigging). VSechny casti,
kromé kabiny, pfipojte ke kabiné jako , potomky“. Kabinu oznacte jako rodic¢ovsky objekt kliknutim
na tlacitko ,,Parent” a ostatni ¢dsti pripojte ve vztahu rodi¢-potomek jejich naslednym oznacenim.
Timto reSenim bylo zajisténo, Ze s modelem Ize jednoduse pohybovat jako s celkem aniz by bylo
nutné pokazdé vybirat vSechny objekty znovu a znovu a zaroven neni problém jednotlivé ¢asti
upravovat podle potreby.
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Obrazek 24 - Nastaveni rodicovstvi u objekt

Nastrojem pro ktivku ,,Draw Curve by public CV‘s” nakreslete kfivku, po které se bude kluzadk
pohybovat. Kfivku upravte posouvanim bod( po vSech osach, do pozadovaného tvaru jako

na obrazku. Poté umistéte kluzak na zac¢atek krivky. Dejte pozor, abyste ktivku kreslili od bodu,
kde animace kluzdku zac¢ina po bod, kde bude koncit, protoZe jinak by se animace nepovedla.

Obrazek 25 - Vytvoreni kfivky na animaci

Poté zménte pracovni panel z ,,Model” na ,Animate”, protozZe pracovni panel ,Animate” ma
rozsifenou nabidku nastroji animace. Po oznaceni kluzéku se funkci ,Get Path”, v ziloZce ,Path”,
vybere k¥ivku. Kfivka udava cestu, po které se bude model kluzdku pohybovat. Aby se kluzak natacel
po sméru cesty, zménte v nabidce, pod zalozkou , Tangency” osu, podle které se ma model natacet a
tuto funkci aktivujte (viz obrazek).
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cubedl : Pathlns

Obrazek 26 - Nastaveni animace po kfivce

Pro zajimavéjsi vyslednou animaci pfiblizné v poloviné animacni osy zaklicujte jednoduchou zménu
pozice kluzéku, spocivajici v natoceni modelu v zatacce podle osy Z, aby animace vypadala pfirozenéji
a zajimavéji.

ATelly Sattviege

Obrazek 27 - Natoceni modelu pro realistictéjsi efekt

Renderovani

Pfepnéte se z pohledu ,User” do pohledu ,Camera“ a nastavte, aby se obrazek, nastaveny jako

Po prepnuti do panelu ,,Render” vyberte tlacitko , Edit“ a dale vyberte z nabidky mozZnost , Edit
Current Pass”. Otevie se Vam okno, kde se pfepnéte na zalozku , Pass Shaders”. V prvni ¢asti okna

s nazvem , Environment” kliknéte na tlacitko ,,Add“. Nasledné z rozbalovaci nabidky vyberte moznost
»Environment”. Po kliknuti na tlacitko ,New” vyberte moznost ,New From File” a vyberte obrazek
pousté.
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Obrazek 28 - Nastaveni obrazku na odrazeni u kovovych casti

Poté opét pod panelem ,Render” vyberte tlacitko ,Render” a z rozbalovaci nabidky vyberte ,Render
Manager”. Okno, které se otevrelo, je rozdéleno na tfi ¢asti. V ¢asti ,,Output” se nastavuji vystupni
parametry (rozliSeni obrazu, vystupni format vyrenderovanych obrazk(, vystupni format
vyrenderovaného videa, jaka ¢ast z animace se ma vyrenderovat). V ¢asti ,Render” se nastavuje
kvalita vykreslovani, antialiasing, jaké shadery se poufZiji, nastaveni stind, jaké jiné renderovaci
technologie se pouziji (Ambient Occlusion, Final Gathering a dalsi). Pro vychozi format videa vyberte
format AVI, nicméné vzhledem ke kratkosti a trividlnosti vysledné animace neni vybér pfilis dalezity.
To samé plati i u vyrenderovanych obrazk(, u kterych zvolte format TGA. Antialiasing nastavte

na nejvyssi moznou hodnotu a shadery nechte vSechny zapnuté. Poté v zalozce ,,Ambient Occlusion”
tuto moZnost zapnéte a nastavte pocet paprskl na 100. Dale nechte viechny dalsi mozZnosti
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nastaveni tak, jak jsou na prednastavenych hodnotach. A v levé ¢asti kliknéte na tlacitko ,,Render” a
vyberte moznost ,,Render All Passes”.

| kdyZ je animace velmi kratka, bude render trvat pomérné dlouho, protoze je to obecné velmi
narocna vypocetni operace, kde zalezi hlavné na vykonu procesoru.

| Redue Manyer fudd un]

Obrazek 29 - Nastaveni finalniho renderu

Timto jsme dokoncili nasi snahu, naucit se zaklady tvorby trojrozmérné grafiky. Dozvédéli jste
se vyuzivat zakladni techniky pro modelovani. Osvaijili jste si techniky a moZnosti texturovani a
nastavovani materiald. Vysledny objekt jste zasadili do scény a udélali jednoduchou animaci.
Vyslednou animaci jste poté vyrenderovali do videa.

Doufam, Ze Vas tento tutorial bavil a ptinesl Vam dobry zaklad pro tvorbu trojrozmérné grafiky.
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Dotaznikové setreni

Dotaznikové $etieni bylo provadéno na $kolach Z$ Kostelec nad Cernymi lesy, SOS a SOU femesel
Kutnd Hora, SOS informatiky a spoj a SOU Kolin a DDM Dominik Kutna Hora a celkem se ho
zUcastnilo 87 respondentd.

Z vyzkumu vyplynulo, Ze s pojmem 3D grafika se setkalo 85% tdzanych. Z toho zdjem o problematiku
projevilo 83%. 39% se predtim setkalo s programy Autodesk 3Ds max, 24% s programem SketchUp,
21% s Blenderem a 10% s programem Cinema 4D. S nastrojem Autodesk Softimage se setkaly 3%
respondentl. Z prvni ¢asti tedy vyplyva, Ze je skutecné tfeba zaplnit mezeru ohledné znalosti nastroje
Autodesk Softimage.

Cést dotazniku ohledné samotného tutorialu byla fe$ena systémem ohodnoceni jednotlivych ¢asti
jako ve skole od jedné do péti, kdy jednicka je nejlepsi a pétka nejhorsi ohodnoceni.

AZ na vyjimky ohledné nékterych nastrojl programu pfislo tazanym uZivatelské prostredi pfehledné.
Ovladani také, az na nékteré vyjimky. Nicméné vétsina respondentli ohodnotila praci s programem
velmi dobre aZ vyborné.

Ohledné samotného tutorialu vysla nejlépe Cast o renderovani a to znamkou 2,38. Nejhlre dopadla
¢ast o modelovani a to zndmkou 2,5. Césti 0 animovani a texturovani dopadly pFiblizné stejné

s primérnou znamkou 2,42 pro animovani a 2,44 pro texturovani. Je tfeba zminit, Ze

od respondent, ktefi projevili zajem o tvorbu 3D grafiky, ma primérna znamka hodnotu 1,45.
Ostatni dotazovani se k této problematice stavéli zdporné. Z mini-vyzkumu déle vyplyva, Ze pokud
trojrozmérna grafika studenta nezajim3, tak se ani po dokonéeni tutorialu, jeho pohled na véc
nezmeéni.
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Vybrané grafy z dotaznikového sSetreni

H Autodesk Maya

M Autodesk 3Ds max

m Blender

m SketchUp

B modo

m Cinema 4D

= Rhino 3D

 houdini

Autodesk Softimage
Graf 1 — Povédomi respondent o 3D editorech
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B Zeny

30 B Muzi
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10
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15a7 18 let

vice nez 19 let

Graf 2 — Vék a pohlavi respondentt
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Zaveér
Cilem této prace bylo vytvorit didaktickou pomucku k vyuce tvorby trojrozmérné grafiky v programu

Autodesk Softimage, jeho samotné pfedstaveni a porovndni s jinym dostupnym softwarem a
zkvalitnit vyuku tfidimenziondlni grafiky na zdkladnich a stfednich Skolach.

V Uvodu byly vymezeny zékladni pojmy tykajici se prace. Byla provedena analyza jiz hotovych a
dostupnych navod( a byla provedena i analyza program( na tvorbu tfidimenzionalni grafiky. Kromé
samotného tutorialu byl vytvoren dotaznik, ktery mél zjistit, zda uzivatelské rozhrani vybraného
programu, je uzivatelsky privétivé pro zacinajici studenty a zda je navod pouzitelny ve vyuce.

Druha ¢ast je tvorend Uvodem do zékladnich principl programu Autodesk Softimage. Nasledné jsou
rozepsany uz jednotlivé navody at uz pro ucitele, tak pro zaky.

Verze pro zaky je tvofena navodem, ktery ukazuje krok po kroku postup, jakym byl objekt vytvoren.
Verze pro ucitele je oproti verzi pro Zaky doplnéna o teoreticky zaklad a vysvétleni postup, které
byly pouzity. Obé verze jsou rozdéleny na Ctyri zakladni ¢asti (Modelovani, Texturovani, Animovani a
Rendering), z nichZ kazdou ¢ast tvori nékolik lekci, které popisuji konkrétni postup.

Z dotaznikového Setreni vyplynulo, Ze navod pouZitelny v praxi je. Vék respondentt byl od 10

do 35let. Nejvétsi cilovou skupinou byla vékova hranice od 15 do 18let. Setfeni se provadélo

pfi béiné vyuce na daném vzdélavacim zafizeni ZS, SS a SOU, aZ na vyjimku (volnocasova aktivita).
Vysledky od respondentll z volnocasovych aktivit byly i pres mensi vék prinosnéjsi, nez u vétsiny
starsich student(, kde byla prace zadana ve skole. Z vysledkl bylo patrno, Ze se v celém spektru
ucastnikd dotazniku objevilo par jedinc(, ktefi se touto problematikou zabyvaji (jejich procento
zastoupeni vsak neni relevantni).

BohuZel technické vybaveni pocitaci na skolach byva nékdy nedostacujici na tvorbu 3D grafiky. Cile
vytycené v Uvodni ¢asti bakalarské prace Ize oznacit za Uspésné splnéné uz jenom z dlivodu rozsiteni
programu Autodesk Softimage. Dale bylo zjiSténo, Ze uZivatelska privétivost bohuzel nebyla
posuzovana tak kladné, jak se ocekavalo.

Na CD je pfiloZzena cela prace v PDF formatu se zalozkami a odkazy, které usnadnuji pohyb mezi
¢astmi prace. Pridan je Instalacni soubor programu Autodesk Softimage ModTool umoZnujici provést
cely tutorial. Dale jsou prilozeny kompletni vysledky z dotaznikovych $etteni. °
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Strucny slovnicek pojmii:

JelikoZ se jednd o strucny slovnicek, tak samoziejmé neobsahuje vSechny pojmy, které se tykaji

problematiky trojrozmérné grafiky. Slouzi pouze k nastinéni vyznamu jednotlivych pojm.

Neobsahuje tedy presné definice, ale pouze jednoduse srozumitelné vysvétleni. Pfedpoklada se,

Ze pokud studenta téma 3D grafiky zaujalo, tak si presnéjsi informace nalezne sam.

3D Trojrozmérnd reprezentace, také se da oznacit jako tfidimenzionalni reprezentace
téles.

Render Vykresleni vsech objektl ve scéné.

Rigging Pridani kosti modelu.

Klicové snimky  Snimky zaznamendvajici zménu polohy modelu v ¢asové ose.

UVW utrap 2D reprezentace 3D modelu (pouZiva se u texturovani).

Material Termin ,material” je pouZivan jako odkaz na kumulativni Uc¢inek vsech shaderd,
které se pouzivaji na zménu vzhledu objektu. Pfesnéji receno, materialy jsou
kontejnery (nebo se da také fici, Ze to jsou spojovaci body) pro rlizné atributy
povrchu objektu. Pokud materidl objektu nema pripojeny zadné shadery, nic tedy
nedefinuje vzhled objektu a objekt se tedy nevykresli. >

Textura Rastrovy obrazek, ktery je soucasti materialu. MUZe obsahovat rizné povrchové

3D Modelovani
Rotoscope
KFivka

Rotace kfivky

Extruding
NURBS

Polygonalni
objekt
Polygon

Edge

Vertex

Animace
Shader

Normala
(Normalovy
vektor)

informace modelu.

Proces vytvareni trojrozmérného objektu.

Nastaveni obrazku na pozadi, ktery ndsledné slouzi jako predloha.

Spojeni bodu.

Proces, pti kterém se kfivka otoci kolem osy a zanecha za sebou stopu, tim pak
nasledné vznikl 3D model.

Vytahovani (polygonu, hran a bodu).

Non-uniform rational basis spline (NURBS) je matematicky model bézné
pouzivany v pocitacové grafice pro generovani a reprezentovani kfivek a ploch,
které nabizeji velkou flexibilitu a pfesnost pfi manipulaci jak s analytickymi tak
s volnymi tvary.

Objekt, jehoz povrch se sklada z polygond.

Polygon je zakladni soucast 3D polygonalniho objektu. Pokud jsou tti nebo vice
okraji spojeny dohromady, polygon je to, co vypliiuje prazdny prostor mezi okraji
a udavj, co je vidét na siti polygona. Polygony jsou oblasti modelu, na které

se aplikuji materialy a shadery. **

Hrana je dalsi slozkou polygonu. Hrany pomahaji definovat tvar modelu, ale
mohou byt také pouzity k jeho transformaci. Hrana je definovana dvéma vrcholy
v jejich koncovych bodech. Vrcholy, hrany a polygony jsou tedy soucasti, které
pomahaji definovat tvar polygonalniho objektu. *

Vrchol je nejmensi ¢ast polygonalniho modelu. Je to v podstaté bod v 3D
prostoru. Propojenim nékolika vrcholl je moZno vytvofit polygonalni model.
Manipulaci téchto bodii se tedy vytvoi pozadovany tvar. *

Zaznamendvani zmén objektu na ¢asové ose.

Pocitacovy program slouZici k fizeni jednotlivych ¢asti programovatelného
grafického fetézce grafické karty (Vertex shader, Geometry shader, Pixel shader)®*
Vektory, které jsou kolmé na povrch télesa a maji jednotkovou velikost. Jsou zcela
nepostradatelné pro osvétlovani, protoze davaji informaci o Uhlu, ktery v daném
bodé svird dopadajici paprsek s povrchem. 3
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Pouzité programy:
Microsoft Windows 7, Microsoft Windows 8.1

Microsoft Word 2007
Autodesk Softimage 2012, Autodesk Softimage 2014

Snagit 11.2
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Prilohy:

Dotaznik
Skola: vék:
jméno (nepovinné): pohlavi:
a) Cast obecna (zakrouzkujte)
Setkali jste se nékdy s pojmem trojrozmérna (3D) grafika? ano -
Ptijde Vam toto odvétvi informatiky zajimavé? ano -

Setkali jste se nékdy predtim se softwarem na tvorbu trojrozmérné grafiky?  ano -

Jestli ano, o jaky konkrétni nastroj se jednalo?

e Maya

e 3ds Max
e Blender
e SketchUp
e Modo

e Cinema4D

e Rhinoceros 3D (Rhino)
e Houdini

e Softimage (XSI)

Do jaké miry jste se se zminénym 3D programem sezndmili?

a) pouze jsem se s nim setkal
b) wvyzkousel jsem si praci
c) béiné s programem na tvorbu 3D grafiky pracuji

Pti jaké prileZitosti jste se s programem na tvorbu 3D grafiky setkali?

a) ve skole
b) ve volnocasovych aktivitach (televize, ¢asopisy, internet atd.)
c) vpraci

Slyseli jste nékdy o programu Autodesk Softimage? ano -

b) Cast zaméFena na tutorial 1 (ohodnofte jako ve $kole ve 3kale od jedné do péti)

Jak se vam libi Ul programu? (prehlednost) 1 2 3 4
Ptijde vdm ovladani intuitivni? 1 2 3 4
Jak se Vam celkové pracovalo s programem? 1 2 3 4
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c) Cast zamérena na tutorial 2 (ohodnotte jako ve $kole ve $kéle od jedné do péti)

Jak hodnotite ¢ast o modelovani? (prospésnost )

Na kolik tato ¢ast splnila Vase oc¢ekavani

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Srozumitelnost

Obecné pochopeni problematiky

Prisel Vam vybér pouZitych nastroji vhodny
Orientace v tutorialu

Orientace v programu

Vzajemné skloubeni (efektivita postupu)

Jak hodnotite ¢ast o texturovani? (prospésnost)

Na kolik tato ¢dst splnila Vase o¢ekavani

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Srozumitelnost

Obecné pochopeni problematiky

Prisel Vam vybér pouzitych nastroji vhodny
Orientace v tutoridlu

Orientace v programu

Vzajemné skloubeni (efektivita postupu)

Jak hodnotite ¢ast o animovani? (prospésnost)

Na kolik tato ¢ast splnila Vase o¢ekavani

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Srozumitelnost

Obecné pochopeni problematiky

Prisel Vam vybér pouZitych nastroji vhodny
Orientace v tutoridlu

Orientace v programu

Vzajemné skloubeni (efektivita postupu)

Jak hodnotite ¢ast o renderovani (prospésnost)
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Na kolik tato ¢dst splnila Vase ocekavani

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Srozumitelnost

Obecné pochopeni problematiky

Prisel Vam vybér pouzitych nastroji vhodny
Orientace v tutoridlu

Orientace v programu

Vzajemné skloubeni (efektivita postupu)

1
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Zdkladni klavesové zkratky pouZivané v tutorialu:

S stisknutim a drZzenim klavesy ,,S“ a nékterého tlacitka mysi, je umoznén pohyb
po scéné. S+Levé tlacitko mysi slouzi posunu po scéné, S+Pravé tlacitko mysi
umoZnuje rotaci scény a S+kolecko (prostredni tlacitko mysi) je priblizovani a
oddalovani scény po drobnych krocich.

X (Scale) Zvétsovani a zmensovani objekta.

C (Rotate) Rotace objektd.

Vv (Transform) Posouvani objekt(.

Ctrl+D Duplikace slouZi jak ke kopirovani objektd, tak i jednotlivych ¢asti jako jsou
napfriklad polygony, vertexy a hrany.

Alt+7 Spusti editor textur.

Q Q+ tazenim levého tlacitka mysi se spusti render v dané, vyznacené oblasti.

F Priblizi vybrany objekt.

M (Tweak Tool) Umozniuje vybér a posouvani vSech ¢asti objektu bez nutnosti

Alt+prostredni
tlacitko mysi

Vybirani se
Shift

Vybirani s Ctrl

T

Mezernik

prepinani mezi vybéry jednotlivych ¢asti.

Vybere celou smycku danych ¢asti objektu.

Pouze pribirani objektl nebo jejich ¢asti do vybéru.

Pribirani/odebirani objektd nebo jejich ¢asti do vybéru.
Umozni vybér pouze vertexd.

Umozni vybér pouze hran.

Umozni vybér pouze polygon(.

Prevedeni objektu do vyssich trovni NURBS objektu.
Prevedeni objektu do nizSich drovni NURBS objektu.

Zrusi vSechny vybéry ¢asti objektu.
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Seznam dat na priloZzeném médiu

Prace v elektronické podobé
Vyukovd videa
Instalacni soubor programu Softimage ModTool 7.5

Kompletni vysledky dotaznikovych Setteni
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