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ANOTACE

Bakalatska prace je zaméiena na vytvoreni vyukovych materialu pro software Autodesk 3ds
Max. Uvodni ¢ast seznamuje se zaklady jako prostiedi, nastaveni a néstroje. V dalgich kapito-
lach sblizuje s modelovacimi technikami a modifikaci scénickych objektt, praci s texturami a
mapovanim, praci s osvétlenim a kamerou, vykreslovanim a vytvafenim animaci. Praktickou
¢ast tvoii webové stranky obsahujici interaktivni lekce doplnéné multimedidlni ukazkou se-

znamujici s tématy z teoretické Casti prace.
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TITLE

Learning material for Autodesk 3ds Max

ANNOTATION

The focus of the bachelor thesis is to create learning materials for Autodesk 3ds Max softwa-
re. In the beginning it introduces the reader to the basics such as the environment, settings and
tools. In the following chapters it then further explains modeling techniques and modification
of the scene objects, working with textures and mapping, working with lights and camera,
rendering and creating animations. Outcome of the practical part of the thesis is a website

containing interactive lessons together with multimedia examples.
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SEZNAM ZKRATEK

3D — 3-dimensional

NURBS — Non-uniform rational basis spline
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WMYV — Windows Media Video
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UvVOD

V moderni dobé 21. stoleti je pocitacova 2D i1 3D grafika soucasti kazdodenniho Zivota.
V soucasné dobé podoba kazdé budovy, kazdého objektu ¢i zatizeni nejspiSe vznikla z 3D
modelu vytvofeného pocitacem. Modelovani 3D modelt je ¢asové i finan¢né efektivnim feSe-
nim, které dokaze vizualizovat produkt jesté pred jejim zacatkem vzniku v redlném svéte.

Téma bakalaiské prace je zaméfeno na software Autodesk 3ds Max specializovany na
3D grafiku, vizualizaci a tvorbu animaci. Software ma obsahlou $kalu vyuziti v mnoha odvét-
vich. Nejc¢astéji je tento software vyuzivan v hernim ¢i filmovém primyslu a také v architek-
tonickych studiich.

Teoreticka ¢ast prace nejdiive seznamuje se samotnym prostfedim a zdkladnimi néstroji
softwaru a nasledné¢ postupné vysvétluje principy od zakladd tvorby modelti, praci
s kamerami, svétly a materialy az po finalni vytvafeni animaci a vystupni vizualizaci scény
jak do obrazkového formatu, tak i do formatu videa.

Vystupem praktické ¢asti je webova prezentace vytvofena pomoci jazyki HTMLS a
CSS obsahujici lekce, které ukazkoveé seznamuji s tématy z teoretické ¢asti. Vyukové lekce
jsou ve formé textu spojeného s obrazkovymi ptilohami. Kazda lekce je zakon¢ena dabova-
nym videem s ukdzkou postupu a vysledku dané lekce. Pro kazdou lekci jsou také piistupné
soubory projektu v konecné podob¢ a ptipadné pocatecni, nezacina-li se s prazdnym projek-
tem.

Po nastudovani bakalafské prace by mél ¢lovek rozumét zékladnim pojmtim 3D grafiky
jako jsou transformace objektd a komponent, hierarchie objektil, kiivky, polygonové a
NURBS modelovani, deformatory, svétla, textury, mapovani, kamery a animace. Zaroven by
mél byt schopen tyto znalosti zuZitkovat a vyuZit v praxi vytvafenim 3D modell a celkové

kompozice scény v softwaru Autodesk 3ds Max.
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1 UVOD DO 3D GRAFIKY

1.1 Historie

Vyvoj 3D pocitacové grafiky probihal na vice mistech po celém svété v pritb&hu 60. let
20. stoleti. Nejvyznamnéjsi roli zaujala Univerzita v Utahu, které se na vyvoj podatilo ziskat
dostatek financi a také ptedni experty v oboru, ktefi na univerzité pasobili. Diky tomu mohli
ve vyvoji piispét mnoha objevy, které posunuly 3D pocitacovou grafiku vpred. Mezi tyto ob-
jevy patii zakladni algoritmy a techniky vykreslovani, mapovani textur, algoritmy pro stino-
vani téles a dalsi. [1]

Ikonickym 3D modelem se stala takzvand Konvice z Utahu, kterda byla v roce 1975

stvofena Martinem Newellem, ¢lenem vyzkumného tymu univerzity. Tento model se stal

standardnim testovacim modelem v komunité 3D pocitacové grafiky. [2]

Obrazek 1 - Konvice z Utahu [2]
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Nékolik vyzkumnikl z utazské univerzity se posléze stalo zakladateli pfednich firem

v oboru pocitacové grafiky, naptiklad Silicon Graphics, Adobe Systems, Netscape nebo Pixar.
[1]

Prvni vyskyt 3D grafickych snimkl vytvorenych pocitaCem ve filmu byl v roce 1976 ve
filmu Futureworld. Prvni pIné animovany 3D film byl Toy Story z roku 1995. V Ceské repub-

lice vznikl prvni animovany 3D film v roce 2008 s nazvem Kozi ptibeh — Povésti staré Prahy.

[1]

1.2 Reprezentace téles

Prvni fazi vytvareni 3D pocitacové grafiky je modelovani. V této fazi je vytvaren tvar
objektu. Model je mozné vytvofit pomoci softwaru specializovanym na 3D modelovani nebo

naskenovanim objektu z redlného Zivota do pocitace. [3]

1.2.1 Hranicni reprezentace

Modely jsou velmi ¢asto definovany polygony. Polygon je plocha vytvofena pomoci vr-
cholt. Pro vznik polygonu je vSak tfeba nejméné tfi vrchold. Celkova integrita a udrZzitelnost
3D modelu pfi tvorbé animaci poté zavisi na struktufe polygoni. Takovéto reprezentaci mo-
delu se fika polygonova reprezentace a je to dominantni typ modelll ve filmovém a hernim
primyslu. Alternativni definice modelli hrani¢ni reprezentace je pomoci kiivek a ploch

NURBS. [1] [4]

1.2.2 Technika CSG

Projektovani CAD vyuZiva techniky CSG, avSak pro finalni zobrazovani se Casto pie-
vadi do hrani¢ni reprezentace. Modely vytvofené touto technikou jsou sloZené ze zakladnich

geometrickych téles operacemi sjednoceni, priniku a rozdilu. [5]

1.2.3 Objemova reprezentace

Pti skenovani objektu z redlného Zivota je model reprezentovan pomoci objemové re-
prezentace. Pfi skenovani vznikd mnoZzina bodovych vzorki. Pro zobrazeni naskenovaného

objektu se vétsSinou prevadi do hrani¢ni reprezentace. [1]
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1.3 Vyuziti

Hlavnim ptinosem 3D modelovani je vizualizace produktu na pocitaci jesté pred jeho
vznikem v redlném zivoté. Vyuziti si tedy najde v kazdém priimyslu, ve kterém tato vizuali-
zace piijde vhod. 3D modelovani miizeme také vyuzit pro vzdélavaci potieby, napiiklad ve

Skolach nebo zdravotnictvi.

Pti planovani produktu je 3D modelovani jednim z nejsilnéjSich nastroji. Umozni ndm
nejen vytvaret prototypy a postupné davat produktu finalni podobu, ale také ziskat predstavu

o chovani objektu vici dalsim vlivim.

Dobrym piikladem jsou architekti, ktefi mohou pomoci 3D modelovéani navrhnout roz-
lozeni mistnosti v byté, nabytku a dal§iho vybaveni jesté pied tim, neZ zacne samotna stavba.
Vsechny problémy je diky 3D modelovani architekt schopen vyfesit pfedem a efektivita nejen
casovd, ale 1 finan¢ni vzniku finalniho produktu je vyssi nez v ptipadé€, kdy by bylo nutno

radikaln¢ zasahovat do zakladl v pribehu. [6]
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2 UVOD DO AUTODESK 3DS MAX

2.1 Autodesk

Spolecnost Autodesk, Inc., zalozena roku 1982 v Mill Valley se sidlem v Kalifornii, je
firma zabyvajici se primarn¢ 3D grafikou a vizudlni postprodukci. Zasahuje také i do CAD
pramyslu se svym softwarem AutoCAD, ktery se stal primyslovym standardem. Firmu zalo-

zil John Walker spolu s Danem Drakem a 11 dalSimi zakladateli.

Autodesk, Inc je povazovana za inovativni a rychle rostouci firmu. Koncem 20. stoleti
provedla firma postupnou akvizici vice firem a zaCala zasahovat do dalSich odvétvich, pri-

marn¢ do sluzeb jako cloudcomputing a udrzitelnost. [7]
2.2 Historie produktu a jeho specializace

2.2.1 Historie

Prvni prototyp softwaru vytvofila skupina Yost Group v roce 1988 pro platformu MS-
DOS pod nazvem 3D Studio Prototype. Do roku 1996 byly vyvijeny verze s ndzvem 3D Stu-
dio, avSak v tomto roce vysla prvni oficialni verze pro Windows pojmenovéana 3D Studio
Max. Do roku 2007 byl tento software stale vyvijen skupinou Yost Group pod zastitou Au-
todesk. Ve stejném roce Autodesk software odkoupil a pfejmenoval na Autodesk 3ds Max.

Pod timto ndzvem produkt vystupuje dodnes. [8]

2.2.2 Specializace

Autodesk 3ds Max je vyuzivan pro tvorbu 3D animaci, modelt, her a obrazkd. Software
je Casto vyuzivan hernim primyslem, televiznimi reklamnimi studii a architektonickymi kan-
celafemi. V porovnéni s produktem Autodesk Maya, ktery se zd4 byt velmi podobnym pro-
duktem, ale kraluje ve snazsi tvorbé komplexnéjSich modela diky velké Skale néstrojii a sro-
zumitelnéjSimu prostiedi pro zacate¢niky. Velkou vyhodou Autodesk 3ds Max je provazanost
mezi ostatnimi produkty spolecnosti Autodesk jako jsou AutoCAD, Inventor a dalsi, uleh¢uji-

ci export a import modell napfic t€émito programy. [8] [9]
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3 3DS MAX STUDIO

3.1 Rozhrani a prostredi

3.1.1 Ovladaci panely

Vychozi prostfedi na obrazku 2 obsahuje nékolik panelii. Hlavni panel nastroju (4) ob-
sahujici nastroje pro praci s objekty se nachazi pod hlavni nabidkou v horni Casti prostiedi.
Tento panel je rozdélen do nékolika skupin. Skupiny obsahuji ndstroje pro praci
s transformacemi, seskupovanim objektil, interakcemi mezi télesy a dals$i. Pokud se pozado-
vany nastroj nenachazi na hlavnim panelu, 1ze ho dohledat v hlavni nabidce (3), ktera obsahu-
je vSechny zbylé nastroje, které nemusi byt Casto vyuzivané, a tak by zbytecné zabiraly misto

v tomto panelu.

V zékladnim rozlozeni programu se po levé stran€ nachéazi Scene Explorer (6, Prohlizec
scény) obsahujici vSechny objekty, které se aktudlné nachazi ve scéné. Tyto objekty Ize po-
jmenovavat dle vlastni libosti a seskupovat do skupin pro snazsi orientaci v komplexnégjSich
projektech. V tomto okné je také mozZné spravovat hierarchii objektti nebo napiiklad objekt
zmrazit. Zmrazeni objektu zplisobi, Ze objekt ziistane viditelnym, ale nelze jej vybrat. To za-
jisti, ze uzivatel omylem nezahrne objekt do vybéru a neprovede s nim nechténé zmény. Sou-
sedici panel (7) vlevo od okna Scene Explorer nabizi moznost vybéru nékolika ptfeddefinova-

nych rozloZeni vytezi. Tyto moZnosti jsou blize popsany v podkapitole o nastaveni vyfezi.

Na pravé stran¢ se nachazi panel (8), ktery obsahuje nékolik zéloZek. Hlavnimi zaloz-
kami jsou zalozky Create pro tvorbu a Modify pro modifikaci objektd. Dale se zde nachazi
zalozka Hierarchy pro préci s hierarchii, Motion pro praci s pohybem, Display pro nastaveni

zobrazeni a zalozka Ultilities obsahujici dalsi pomocné néstroje.

Pokud uzivatel modifikuje objekt, je moZnost vyuzit pasu karet (5), ktery obsahuje stej-

né nastroje, ale je vice graficky a interaktivni, tudiZ pfivétivejsi pro zacinajiciho uZivatele.

Zalozka Create slouzi pro vytvareni objekti. Uzivatel zde miize nejen vytvaret modely

pomoci geometrickych tvart ¢i kiivek, ale také pfidavat svétla, kamery a dalsi typy objekta.
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Spodni ¢ést obrazovky je vyuzivéana pfi praci s animaci (14). Hlavnim elementem toho-
to panelu je ¢asova osa. Dale se zde nachazi nastroje a ikony pro tvorbu kli¢ii na ¢asové ose,
jejich filtrovani a dulezitd ikona pro konfiguraci Casu, ve kterém je mozné nastavit parametry

jako je pocet snimku za sekundu, celkova doba animace a rychlost piehravani animace.

3 car_rig_02max

Obrazek 2 - Prostedi Autodesk 3ds Max [10]

3.1.2 Zobrazeni scény

V zakladnim rozlozeni se uprostied programu zobrazuji 4 okna, nazyvané vytezy (9), ve
kterych se vytvaii a manipuluje s objekty ve scéné. Kazdy vyiez zprostfedkovava pohled na
scénu z jiného thlu a s jinymi parametry. Pohledy shora, zdola, zeptedu, zezadu, zprava a
zleva nazyvame ortografické a zobrazuji scénu ve 2D. V zakladu se tyto vyiezy zobrazuji
v rezimu Wireframe (Dratovy model). V tomto rezimu se nezobrazuji stény polygoni objektu,
ale pouze jejich hrany. Diky tomu je uzivatel schopen byt vice precizni pii manipulaci objek-
ti. Hlavnim vyfezem je posledni, ¢tvrty vyfez, ktery pohlizi na scénu z perspektivy. Objekty
v tomto vyfezu zobrazuje se stinovanymi sténami a slouzi tak priméarné pro redlnéjsi zobraze-
ni scény. Rozlozeni vyiezl si uzivatel miize zvolit na panelu (7), ve kterém se ve spodnim
rohu nachazi ikona obsahujici pfeddefinované rozlozeni. Dllezité je poznamenat, Ze jde pou-
ze o pozi¢ni rozlozeni a jak ktery vyfez bude scénu zobrazovat si uzivatel mize definovat

sam. [11s. 101-102]
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3.2 Nastaveni

3.2.1 Nastaveni jednotek

Jednotky v projektu si uzivatel mize libovoln€ nastavit. Nastaveni jednotek se nachazi
v hlavni nabidce v podnabidce Customize — Units Setup. Na vybér je mezi Metric (Metric-
ké), US Standard (Imperidlni), Generic Units (Bezrozmérné) a Custom (Vlastni). Pokud uzi-
vatel zvoli vlastni, svou jednotku si pojmenuje a posléze definuje, jakou velikost jeho jednot-

ka reprezentuje v porovnani s jinou.
System Unit Setup
Display Unit Scale

® Metric

Centimeters

U5 Standard

Customr

Generic Units

Lighting Units

International

Obrazek 3 - Dialog Units Setup

Pti otevirani projektu, ktery vyuzivé jiny druh jednotek, nez je v softwaru definovano,
se otevie dialog, ktery na toto upozoriiuje. Uzivatel ma poté na vybér ze dvou moznosti: po-
kracovat dale a pracovat s jednotkami, které¢ jsou v oteviraném souboru pouzivany, nebo kon-

vertovat jednotky, které jsou v programu nastaveny.
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V ptipadé, Ze pfi praci s projektem uzivatel zjisti, ze potiebuje vSechny objekty nebo
vybér objektil jednotné zveEtsit nebo zmensit, miiZze vyuzit ndstroje Rescale World Units. Ten-
to nastroj se nachazi v pravé ¢asti pod zalozkou Utilities. V zdkladnim nastaveni se tento na-
stroj nezobrazuje a je tieba ho ptidat. Po kliknuti na tlacitko More a zvoleni Rescale World
Units se tento nastroj do zalozky prida. Pomoci tlacitka Rescale mize uzivatel jednotné ménit
rozméry objektd. Pokud ma krychle hrany dlouhé¢ 10 centimetri a pouzije se Rescale
s hodnotou 2, hrany krychle se dvojnasobné zvétsi a budou dlouhé 20 centimetrii. [11 s. 92-

94]

3.2.2 Nastaveni vyrezi

Parametry sméru pohledu, kvality zobrazeni, druh stinovani a dal$i lze ménit v levém
hornim rohu vyfezu. Kompletni nastaveni pro vyfezy se nachdzi v hlavni nabidce

v podnabidce Views.

V kazdém vytezu se v pravém hornim rohu zobrazuje néstroj ViewCube, pomoci které-
ho je moZné snadngji upravovat pohled na scénu. Dal§im pomocnym nastrojem je Stee-
ringWheel, ktery si uzivatel miiZe zobrazit v hlavni nabidce v podnabidce Views. Tento na-
stroj stejné jako ViewCube umozituje menit pohled na scénu, avSak nabizi vice nastroji pro

tuto zmeénu.

Pokud uzivatel pracuje s komplexnéjsim projektem obsahujici velké mnozstvi objekti,
pocita¢ mize byt vysoce zatizen a zpomalit se. Je tfeba tak mit na mysli, Ze ¢im detailnéjsi
zobrazeni scény, tim vice zatézujici bude prace pro pocitac. V tomto piipadé se doporucuje
zapnuti funkce Adaptive Degradation, kterd méni kvalitu zobrazeni v zavislosti zatizeni poci-
tace a udrzuje tak plynulost prace v programu. Tuto funkci Ize zapnout pomoci ikony naché-

zejici se na spodni ¢asti obrazovky nebo zméacknutim tlacitka O. [11 s. 114]
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3.2.3 Nastaveni animaci

Nez zacne uzivatel vytvaret animace, je vhodné si definovat spravné nastaveni Casu
animace. lkona Time Configuration zobrazi dialog, ve kterém je mozné nastavit parametry
ovlivitujici dobu trvani animace a pocet snimkti. Prvni sekce dialogu definuje snimkovou
frekvenci. Na vybér je z n¢kolika standardl jako NTSC a PAL. VSechny tyto standardy defi-
nuji pocet snimki za sekundu 30 a méné. Pro velmi plynuly vystup je vhodné zvolit polozku
Custom a definovat vyssi snimkovou frekvenci. Je nutné myslet na to, Ze vystup bude ply-
nulejsi, ale bude se vykreslovat del$i dobu. V ptipadé¢ 60 snimkl za sekundu bude vykreslo-

vaci doba dvakrat del$i, nez pti 30 snimcich za sekundu.

Dale lze nastavit rychlost piehravani animace. Tato volba ovliviiuje pouze piehravani
uvniti softwaru, ne rychlost kone¢ného vystupu. V sekci Animation se definuje, kolik snimkt
bude animace obsahovat. Pokud pouzivame standard s 30 snimky za sekundu a nastavime
parametr Length (Délka) na hodnotu 300 znamen4 to, Ze animace obsahuje 300 snimki a bu-
de tak dlouhd 10 sekund. V ptipadé€, ze by uzivatel v této sekci zménil jeden z parametri,
ostatni parametry se automaticky ptepocitaji na odpovidajici hodnoty. Parametry Start Time a
End Time definuji Gsek, ktery se bude ptehravat. Pokud nastavime Length na 300 a nasledné

Start Time na 50 a End Time na 250, animace se bude ptfehravat od 50. do 250. snimku.
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Frame Rate

® NTSC Film

Custom

FPS:

Playback

¥ Real Time

Speed:

Direction:
Animation
Start Time: 0
End Time: 100
scale Time

Steps

¥ Lse TrackBar

Time Display

Viewport Only

/2% ® 1y

Length:

Frame Count:

Current Time:

Frames
SMPTE
FRAME:TICKS

MM:55:TICKS

* Loop

4%

100
101

Obrazek 4 - Dialog Time Configuration
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3.2.4 Nastaveni chovani

Pokud chovani n¢kterého z néstrojii neni dle predstav uzivatele, s nejvetsi pravdépo-
dobnosti 1ze jeho chovani zménit v okné¢ nastaveni. Do tohoto okna je mozné se dostat skrz
hlavni nabidku v podnabidce Files — Preferences. Okno obsahuje nékolik zalozek, ve kterych
se nachazi mnoho moznosti pro renderovani, animace, nastaveni vlastnosti nastroja, praci se

soubory a dalsi. Zde jsou vycteny ptiklady uzite¢nych modifikaci chovani rozhrani:

e Zobrazeni napovédy k objektiim — po umisténi kurzoru na objekt se k objektu zob-

razi ndpoveda.

e Prehrani nahledu animace — po vytvofeni ndhledu (Preview) se automaticky otevie

prehrava¢ medii, ktery nahled ptehraje.

e UloZeni konfigurace pred zavienim programu — program si uchova rozlozeni roz-

hrani po jeho zavieni. Pii budoucim spusténi programu se zobrazi ulozené rozhrani.

e Pouziti velkych ikon — ikony v panelu nastrojl se zvétsi, usnadiujici navoleni nastro-
je.

e Doba rozbaleni ikony — n¢které ikony maji v pravém dolnim rohu trojihelnik indiku-

jici, Ze ikona ma roz$ifené moznosti. Pokud na ikonu uzivatel klikne a tlacitko mysi

drzi, ikona se rozbali.

[11 5. 94-96]

3.3 Vybéry a popisy nastroju

3.3.1 Vybér pomoci kurzoru

NejzakladngjSim a nejintuitivnéjSim zplsobem, kterym je mozné vybirat objekty, je
pomoci kurzoru kliknutim na objekt. V ptipadé, Ze je tfeba vybrat vice objektl, je nutné pfi
vybéru drzet tla¢itko CTRL. Odebrani objektu z vybéru uzivatel provede drzenim klavesy

ALT a klinutim na objekt, ktery si pteje odebrat.

Vice objektl je také mozné vybrat tdhnutim mysi, ¢imZ se vytvoii oblast. Zakladni tvar
oblasti je obdélnikovy, avSak je mozné ho zménit ikonou Selection Region (Vybér oblasti) na
kruznicovy nebo libovolny. Pokud se objekt protina s touto oblasti alesponi z ¢asti, objekt bu-

de soucasti vybéru. Podminku, zdali se musi objekt pln¢ nachazet v této oblasti, nebo ji staci
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pouze protinat, je mozné ptepinat ikonou Window/Crossing Selection Toggle (Uvniti/protinat

vybér).

3.3.2 Vybér pomoci nazvu, barvy a vrstvy

Kazdy objekt nese sviij nazev, ktery mulze uzivatel libovolné ménit. Organizovana
vhod, potfebuje-li uzivatel vybrat objekty nesouci stejné pojmenovani. V podnabidce Edit —
Select by mtize uzivatel vybrat tfi zpiisoby vybirani: Name (Jméno), Color (Barva) a Layer

(Vrstva).

Vybérem Select by — Name se otevie nové okno, ve kterém se zobrazi vSechny objekty
ve scéné, stejné jako v okné Scene Explorer. Dle filtru miZe uzivatel z(zit vybér na objekty
nesouci podobné ndzvy. Jako piiklad poslouzi scéna, kterd obsahuje Ctyii objekty: Box 001,
Box 002, Box_ 003 a Ball. Pokud by uzivatel vybiral podle jména a do filtru napsal Box, vy-
braly by se vSechny tfi objekty obsahujici v ndzvu Box. V ptipad¢, ze by uzivatel do filtru
napsal pouze pismeno B, vybraly by se vSechny Ctyfi objekty. V zdkladnim nastaveni filtru se
vybiraji objekty, jejichz nazev zacind na dany vstup. V okné s pokrocilym nastavenim filtru

1ze podminku modifikovat.

Pti vytvareni objektl se nedefinuje pouze nazev, ale také barva. Pfed definovanim ma-
terialu objektu se tato barva zobrazuje 1 na sténdch, avSak po vlozeni materialu slouzi pouze
pro identifikaci. Vybirat objekty je tedy mozné i pomoci této barvy. Po zvoleni Select by —
Color se zméni typ kurzoru. V tomto pfipadé se nezobrazi Zadné nové okno, staci pouze vy-

brat jeden z objektl kliknutim mysi a zbyl¢ objekty se stejnou barvou se ptidaji do vybéru.

Vybirani objekti podle vrstvy také nezobrazuje nové okno, ale zméni typ kurzoru. Zvo-
lenim Select by — Layer a kliknutim na libovolny objekt se skupinové vyberou vSechny ob-

jekty nachazejici se ve stejné vrstve.
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3.3.3 Zaklady transformaci

Na hlavnim panelu néstroji se nachazi tii zédkladni nastroje pro transformaci objekti:
posun, rotace a zména méfitka. Tyto tii nastroje také slouzi jako nastroje vybéru, tudiz neni
tteba prepinat mezi nastrojem vybéru a transformace pii potiebé zmény vybéru. Kazdy
z téchto nastroji po vybrani télesa zobrazi gizmo, které umoziiuje interaktivni praci s objekty

poosach X, Y a Z.

Hodnoty transformaci miize uzivatel ménit pii praci s gizmem. Lze je také manualné
zadavat do vstupi, kde se zobrazuji hodnoty soufadnic. Hodnoty se zadavaji bud’to absolutné,
nebo relativn€. Absolutni hodnota u posunu znamena pozici v celkové scéné. Relativni pozice
je vuci aktualni pozici objektu. Pokud se objekt nachédzi na ose X na pozici 10 a v relativnim
modu zadame do X hodnotu 10, absolutni pozice objektu na ose X se zméni na hodnotu 20.

[11s. 155]

3.3.4 Nastroj posunu

Nastroj posunu ma gizmo zobrazujici tii Sipky, které reprezentuji osy. Kliknutim na
jednu ze Sipek a tdhnutim mysi se objekt posouva pouze po zvolené ose. Uzivatel je také
schopen limitovat posun objektu na dvé osy najetim mysi do prostoru mezi né. Zluté se tak
zvyrazni plocha mezi t€émito osami, na kterou uzivatel klikne a poté tahne mysi, stejné jako
pii posunu po jedné ose. V ptipad¢, Ze si uzivatel pieje posouvat objekt bez omezeni, vyuzije

maly Zluty ¢tverec nachazejici se v pocatku tif os. [11 s. 155-156]

3.3.5 Nastroj rotace

Pfi rotovani objektu se postupuje identicky jako u posunu. Namisto gizma obsahujici
Sipky vSak obsahuje kruznice reprezentujici osy. Rotovat lze pouze po jedné ose nebo volné
napfi¢ vSemi osami, uchyti-li uZivatel objekt ve volném prostoru mezi kruZznicemi.

Vhodnym néstrojem pfi préci s rotaci je Angle Snapping (Zachyceni thlu), ktery umoz-
fluje rotovat té€leso po krocich. Velikost kroku je mozné upravit v parametrech této funkce, do

kterych se uzZivatel dostane kliknutim pravého tlacitka na ikonu nastroje nachdzejici se na

hlavnim panelu néstrojt. [11 s. 156]
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3.3.6 Nastroj zmény méritka

ZmenSovani a zvétSovani télesa se provadi nastrojem zmény meéfitka, ktery se chova
témef identicky, jako nastroje posunu a rotace. Gizmo nastroje v tomto piipad¢ vytvaii jehla-
ny mezi osami. Nejcastéji bude uzivatel zvétSovat a zmenSovat téleso rovnomérné napiic

vSemi osami, ¢ehoz dosahne najetim mysi do hlavniho jehlanu uprostied gizma.

Nerovnomérné zmény metitka docili uzivatel kliknutim bud’to na jednu z os nebo plo-
chu okolo hlavniho jehlanu. Pro snazsi interakci s nerovnomérnou zménou méfitka je mozné

vyuzit rozbalovaci ikony tohoto nastroje. [11 s. 157-158]

3.3.7 Transformace pivotu

Pivot je referencni bod objektu, vici kterému se objekt transformuje. Tento bod se
v zédkladu nachdzi uvnitt objektu, ale je mozné ho posunout i mimo néj. Do mddu prace
s pivotem se uzivatel pfepne na pravé ¢asti programu v zalozce Hierarchy aktivovanim tlacit-
ka Affect Pivot Only (Ovlivnit pouze pivot). Aktivaci tlacitka uzivatel pracuje pouze
s pivotem objektu. KdyZ je uzivatel hotov s jeho Upravou, je tieba tlacitko deaktivovat. [11 s.

158]

Obrazek 5 - Gizma nastroji posunu, rotace a zmény mefitka
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3.3.8 Zarovnavani téles

Objekty lze pfesné zarovnavat dle riznych parametrii pomoci néstroje Align Items (Za-
rovnat objekty) nachazejici se na hlavnim panelu nastrojti. Pfistup k tomuto nastroji je také

mozny pies hlavni nabidku v podnabidce Tools — Align — Align.

Prvnim krokem pracovniho postupu je vybrani objektu, které bude zarovnavéano. Klik-
nutim na ikonu nastroje Align Items se zméni typ kurzoru. Nésledné je tfeba vybrat objekt, se
kterym si uzivatel pteje prvotné vybrany objekt zarovnat. Otevie se novy dialog, ve kterém se
specifikuji parametry zarovnani. Lze zarovnavat dle riznych komponent objektu: Minimum,
Center, Pivot Point a Maximum. Minimem a maximem je mysleno ohrani¢eni krabice objektu
vosach X, Y a Z. Center reprezentuje stiedovy bod objektu a Pivot Point pivot objektu.
Current Object je posouvany objekt a Target Object objekt, viici kterému se zarovnani prova-

di. [11, s. 57-58]

Align Position (World):

¥ X Position  * Y Position  # £ Position
Current Object: Target Object:
Minimum Minimurm
Center Center
® Pivot Point ® Pivot Point

Maximum Maxirmum

Align Orientation (Local):

¥ Axis Y Axis

Match Scale:

X Axis

Cancel

Obrazek 6 - Dialog Align Items
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3.4 Modelovaci techniky a modifikace

3.4.1 Polygonové modelovani

Jak je jiz zminéno v uvodni kapitole o polygonovém modelovéani, modely vytvorené
touto technikou se definuji polygony. Polygon obsahuje vrcholy, hrany a sténu. Pro vytvoteni

polygonu je potieba nejméné tii vrchold.

Pti vytvareni zadkladniho geometrického tvaru jako je naptiklad krychle se definuje po-
et segmenttl. Cim vy$si pocet segmentd, tim vice polygond bude objekt obsahovat. Vyssi
pocet polygonil umoziuje detailnéjsi praci s objektem a v nékterych piripadech zvysuje hlad-

kost objektu. ZvétSovanim poctu segmenti také nariistd doba vykreslovani.

Objekt se po vytvoreni nechova jako polygonovy a je tfeba ho konvertovat. Toho se do-
cili kliknutim pravého tlacitka na objekt a zvolenim Convert To — Convert to Editable Poly.
Alternativné 1ze stejného vysledku docilit v zalozce Modify pfidanim modifikatoru Editable
Poly. Konvertovany objekt nabizi v zdlozce Modify manipulaci s komponenty polygonu. Pfti-
stup ke komponentdm je mozny dvéma zpiisoby. V horni ¢asti zadlozky Modify kliknutim na
ikonu plusu vedle Editable Poly a vybérem jedné z komponent nebo pomoci ikon nachazejici

se v sekci Selection.

S kazdou komponentou lze provadét rizné transformace. UZivatel je schopen vybrat vi-
ce komponent zarovei, avSak pouze stejného typu. Nabizi se také konverze vybéru. Pokud ma
naptiklad uzivatel vybrany jeden vrchol, miZe jednim kliknutim vybrat v§echny stény dotyka-
jici se vybraného vrcholu. Docileni takového vysledku provede zvolenim vrcholu a nasledné

kliknutim na ikonu prace se sténami v sekci Selection za pomoci drZeni tlacitka CTRL.
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Program Autodesk 3ds Max nabizi dvé rozhrani pro praci s komponenty polygonu. Za-
kladni rozhrani se nachazi v zalozce Modify a druhé rozhrani nalezne uzivatel pod hlavnim
panelem nastrojti. ZkuSeni uzivatelé jsou zvykli na rozhrani v zalozce Modify diky své jedno-
duchosti a prehlednosti, avSak zaCinajici uzivatelé by se méli skloniovat spiSe k druhému, in-
teraktivnéjSimu a vice grafickému rozhrani.

Modeling

; ale : . " lLoob = P - ift Loop B
Editable Poly [ . - 27 i S Connect ~ =7 Attach ~

? '{! &t H o i . == = strai W L7 Detach

Polygon Modeling = Meodify Selection +

21 Extrude ~ P Bridge ~ ___ B Edit B8 MSmooth - % Hide Selected N W] To View
Insert
wy Bevel - iy GeoPoly =% Tumn e % Hide Unselected o g88 To Grid Smooth -
~~: Remove : Viake
[E] Inset - Z Fip B Re-Tri i Al ELETS ¥ Smooth30 - @ Alpha

Polygons ~ 2 is Sub N Vis Y Align

Obrazek 7 — Interaktivni verze rozhrani pro praci s komponenty polygonii
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Pokud je tieba vybrat vS§echny hrany uzavirajici smycku, nabizi se funkce Loop (Smy¢-
ka). Pro docileni vybrani vSech hran rovnobéznych s vybranou hranou lze vyuzit funkci Ring
(Prsten). Tyto skupinové vybéry Ize aplikovat i na ostatni komponenty polygonu. Pro praci
s komponenty se v rozhrani nachdzi spolecné nastroje Extrude (Vysunuti), Bevel (Zkoseni),
Inset (VloZzeni), Bridge (Spojeni) a Chamfer (Ukos). Dalsi nastroje se 1isi podle typu aktudlnd
vybrané komponenty. [11 s. 184-185]

Obrazek 8 - Vybér hran (Cervené zvyraznéné) do smycky funkci Loop
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3.4.2 NURBS modelovani

Modely vytvoiené technikou NURBS dosahuji hladkych a detailnich vystupd vynaloze-
nim mensiho Gsili nez pii polygonovém modelovani. Modely jsou vytvaieny za pomoci jed-
noduchych geometrickych tvarti a kiivek. Oproti polygonovému modelovani se objekt sklada

pouze z plochy a bodii. Touto technikou se snadno vytvaii naptiklad terén nebo lidsky oblice;.

Vytvotené objekty ze zalozky Create je opét mozné konvertovat stejné jako u polygo-
nového modelovani kliknutim pravého tlacitka na objekt a zvolenim Convert To — Convert
to NURBS. Pokud chce uzivatel vytvaret NURBS objekt od pocatku, mtize tak ucinit bud’to
pomoci ploch nebo kiivek. NURBS objekty jsou dostupné v zaloZce Create v podkategoriich
NURBS Surfaces (Plochy) nebo NURBS Curves (Ktivky).

Pti praci s NURBS Surfaces uzivatel definuje rovnou plochu, kterd obsahuje body. Na-
bizi se dva druhy ploch: Point Surface a CV Surface. Body umisténymi na ploSe je schopen
uzivatel vytvofit nerovnosti a davat tak plose tvar. Takovymito plochami je mozné vytvaret

napiiklad terén mapy ve hrach.

Obrazek 9 - NURBS plocha (Point Surface) se svymi (zelené zvyraznénymi) body
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V ptipadé¢ NURBS Curves je na vybér mezi dvéma druhy kiivek. Point Curve definuje
ktivku tak, ze vytvarené body kiivka protina. CV Curve vytvari body, které slouzi jako vodit-
ka pro kiivku, a tak kiivka tyto body neprotina. Rozdil mezi t¢mito dvéma technikami neni
zéasadni a rozhoduje preference uzivatele. V zalozce Modify se v sekci Create Surfaces (Vy-

tvofit plochy) nachazi nastroje pro vytvareni plochy definované kiivkou.

Obrazek 10 - Point Curve a CV Curve

3.4.3 Modifikatory

V zalozce Modify je moZné pfidavat modifikatory objektu. Jak jiz bylo zminéno, pomo-
ci modifikatoru Editable Poly je uzivatel schopen konvertovat objekt pro praci s polygony.
Vétsina modifikatorti vSak ptisobi na objekt jako deformator. To znamena, ze modifikator

narusSuje zakladni konstrukci objektu.

Objekt miize mit libovolny pocet modifikatord, avSak je nutné podotknout, Ze na potadi
zalezi. Poradi modifikatorti je mozné upravovat pretahovanim mysi v zalozce Modify v okné
se seznamem modifikatort, které byly na objekt aplikované.

Modifikatory m4ji své parametry, které je mozné meénit v zalozce Modify po kliknuti
na specificky modifikator. Ve vétsin€ pipadli disponuji pouze n€kolika malo parametry, jeli-

koZ plni pouze jednu tlohu.
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3.5 Mapovani a texturovani

3.5.1 Zakladni pojmy

Material Editor je nastroj pro praci s materialy objektl, texturami a mapami. Pfed tim,
nez zacne uzivatel pracovat s timto editorem, je tieba vysvétlit zakladni pojmy, se kterymi se
setka. Tyto pojmy se tykaji nejen barev objektu, ale také fyzikalnich vlastnosti materialu pii

interakci se svétlem.

Nejzakladnéjsi vlastnosti materidlu je Diffuse Color (Rozptylena barva). Pomeranc je
oranzovy, trava zelend a ananas zluty. Pravé pomoci této vlastnosti definujeme zékladni barvu

daného objektu.

Ambient Color (Okolni barva) definuje vzhled objektu umisténého ve stinu, kde na néj
nedopada zadné ptimé svétlo. Ambient Color a Diffuse Color jsou ve vét$ing ptipada identic-

ké barvy, jelikoz objekt malokdy méni barvu povrchu, kdyz je umistén do stinu.

Barvy skvrn, které jsou vytvoteny odrazem svétla o objekt, nalezne uzivatel pod para-
metrem Specular Color (Barva odlesku). Material Editor nabizi tii zédkladni parametry pro

upravu tohoto odrazu: ostrost, intenzitu a vyhlazeni.

Slozka Opacity (Prihlednost) definuje prihlednost objektu. Cim vys$§i hodnota tato
slozka ma, tim méné je objekt prithledny a naopak. Cim vice se bude hodnota bliZit nule, tim

vice prithledny objekt bude. Prithlednost objektu lze ur¢it mapou.

Parametr Self-Illumination (Sebeosvétleni) umoziuje simulovat svétlo vychazejici ze-

vnitf objektu. Tento parametr je definovan barvou nebo mapou.

V ptipad¢ prisvitného objektu l1ze definovat, jakou barvu svétla bude tento objekt vy-
poustét ven, bude-li nim prochézet svétlo. Tuto barvu je mozné definovat v parametru Filter
Color (Barva filtru). Jako ptiklad 1ze uvést zelend plastova lahev, kterd vypousti zelené svétlo

do svého okoli. [11 s. 432-433]

Dale je tieba rozliSit vyznamy pojml materidl, mapa, shader a textura. Material je za-
kladni struktura definujici jakousi kostru povrchu objektu. Slouzi jako schranka naplnéna

mapami a shadery, ktera dodava objektu vizualni styl.

Mapa definuje algoritmy, které naplnuji komponenty materidlu. Pomoci kanalt Diffuse,

Specular a Ambient je napiiklad mozné urcit strukturu materidlu tak, aby uZzivatel vytvofil
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material difeva. Vyplnénim téchto tii kanalu vSak material nebude vypadat realisticky pii do-

padu svétla. Mapy jsou vétSinou definovany 2D obrazkem, které pokryvaji povrch objektu.

Shader napodobuje materialovou strukturu podobné¢ jako samotné materialy. Pocita sve-

telné efekty v zavislosti na materialu a definuje, jak bude material reagovat na ptichozi svétlo.

Textura je nejcastéji reprezentovana jako bitmapa, kterd je vkladdna do kandlli map.
Pokud chce uzivatel docilit dfevéného materidlu, je tieba vyuzit textury dfeva. Textury mohou

byt na internetu volné dostupné, ale ve vétsSing pripadu je tfeba zaplatit. [11 s. 434]

3.5.2 Material Editor

Ikonu tohoto editoru lze nalézt na hlavnim panelti nastroji. Lze ho také oteviit pomoci
klavesové zkratky M. Material Editor ma dvé podoby a v zédkladnim nastaveni Autodesk 3ds
Max se jako prvni zobrazi Slate Material Editor. V horni ¢asti se nachazi hlavni nabidka, ve
které je mozné prepnuti do Compact Material Editor v podnabidce Modes. Hlavni nabidka
nabizi dal$i néstroje a funkce pro praci s materialy. VétSinu téchto funkci je mozné nalézt jako
ikonu uvnitt editoru. V nésledujici ¢asti bude vysvétleno prostfedi materidli v kompaktnim

rezimu. [11 s. 432]
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Modes  Material MNavigation Options  Utilities

24 01-Default
shader Basic Parameters

Wire
Blinn v L

Face Map

Blinn Basic Parameters

= Ambient: -

Self-Tlumination

" specular: [ Opacity: 100

Specular Highlights

Specular Level: 0
: D

Softem: 0,1

Extended Parameters
SuperSampling
Maps

Obrazek 11 - Compact Material Editor

Zakladni Cast editoru je seznam materidlnich sloti reprezentované jako Sedé kulicky.
Do kazdého slotl je mozné definovat jiny styl a na pivodné Sed¢é kuliCce se poté zobrazuje
nahled vytvoreného materidlu. Okolo tohoto seznamu je sada ikon nastroji urené pro praci

s materialy. Zbyly prostor okna je vyplnén sekcemi obsahujici parametry materialu.

Materidl 1ze objektu pfifadit pretdhnutim kulicky na objekt nebo kliknutim na ikonu As-
sign Material to Selection, kdy se dany material aplikuje na vSechny aktudln€ zvolené objek-

ty. Vyuzivané materialy ve scéné jsou v editoru ohraniceny bilymi trojihelniky. [11 s. 432]
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3.5.3 Zakladni vlastnosti materialu

Prvni sekci parametrt v editoru je Shader Basic Parameters. V této sekci se definuje typ
stinovace. Lze si vybrat mezi Anisotropic, Blinn, Metal, Multi-Layer, Oren-Nayar-Blinn,
Phong, Strauss a Translucent. Dale je mozné definovat parametry Wire, 2-Sided, Face Map a
Faceted, které ovliviuji jak a kde se bude material projevovat. Wire bude material zobrazovat
dratové, 2-Sided bude aplikovat material i na vnitini stranu objektu, Face Map prifadi mapu
kazdé celni ploSe a Faceted kazdou ¢elni plochu zvyrazni. Doporucené vyuziti stinovaci dle

typu materialu je v tomto vyctu:

e Anisotropic — diky podlouhlym odleskiim, které¢ se daji samostatné¢ ovladat, je

vhodny pro kovy, plasty nebo sklo.
¢ Blinn — mé obecné pouziti v ptipad¢ potieby piesnych a oblych odleskii.

e Metal a Strauss — vhodny pro organické materidly a kovy diky parametriim ja-

ko naptiklad nastaveni metalického stupné.
e Multi-Layer — pro lakované povrchy.

e Oren-Nayar-Blinn — ideéalni pro m&kky a neplasticky vzhled materialu jako je

naptiklad lidska kiize.
e Phong — podobny, ale méné presny stinova¢ podobny stinovaci Blinn.

e Translucent — pro prisvitné materidly rozptylujici svétlo uvnitt sebe samotné-

ho. [11 5.440]

Sekce Basic Parameters se li$i dle zvoleného typu stinovace. Nésledujici parametry jsou
pro stinova¢ typu Blinn. Jako prvni se nabizi zmény barev Ambient, Diffuse a Specular. Bar-
vy Ambient a Diffuse jsou v zdkladnim nastaveni provazany a identické, a tak zména barvy
Ambient zméni barvu Diffuse a naopak. Diffuse a Specular barvy se také daji provazat,
v zékladnim nastaveni vSak provazany nejsou. Po kliknuti na prazdné tlacitko vedle barev
Diffuse a Specular je mozné nahradit barvy mapou. Nésleduji dva parametry Self-
[llumination pro osviceni objektu zevniti a Opacity pro definovani prithlednosti. Stejné jako

Diffuse a Specular 1ze tyto dva parametry nahradit mapou.
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V sekci Extended Parameters 1ze nastavit pokrocilé vlastnosti pro prihlednost materia-
lu. Piepina¢ Falloff urCuje smér nabyvani pruhlednosti. Smér In zvysuje prihlednost od kraje
ke vnitiku objektu, kdezto smér Out zvySuje pruhlednost od vnitiku objektu k jeho kraji. [11
s. 441]

Zpisob, kterym budou vidét dalsi objekty za prithlednym objektem urcuje parameter
Type. Aditive metoda s¢ita barvy prihledného objektu a objektu za nim, zatimco Substractive
tyto barvy od sebe odecitd. Index of Refraction urcuje index lomu svétla prochazejici pra-
hlednym materialem. Vyssi hodnota indexu lomu zvysuje hustotu objektu. Voda mé naptiklad

index lomu 1,333 asklood 1,5 do 1,7.[11 s. 442]

Parametr Size pro Wire ovliviiuje silu hran v piipad¢, je-li zaskrtnuty parametr Wire
v Basic Parameters. Reflection Dimming umoziuje zvysit nebo snizit intenzitu odrazu svétla
od povrchu objektl. V ptipadg, Ze tento parametr je zapnut, Ize ovlivnit intenzitu odrazu ve

stinu parametrem Dim Level a mimo stin parametrem Refl. Level. [11 s. 442]

37



3.5.4 Mapy

Velkou a dulezitou sekci v editoru je sekce Maps. V této sekci se vkladaji kandly do
map, které jsou v nasledujicim vyctu vysvétleny:
e Ambient — pro globalni odrazené svétlo. V zdkladnim nastaveni je tato mapa vypnuta

a svazana s mapou Diffuse.

o Diffuse — definuje zdkladni barvu nebo texturu materialu. Pokud chce napiiklad uziva-

tel vytvorit dfevény material, je vhodné do této mapy nahrat texturu dieva.
e Specular — barva nebo struktura v mistech odrazejici ptimé svétlo.

e Specular Level — doplitujici mapa k mapé Specular. Z nahrané mapy prevezme stupné
Sedi. Tmavé Casti mapy budou umérné svétlo pohlcovat, zatimco plné bilé ¢asti pone-

chaji ptivodni intenzitu odrazu svétla.

e Glossiness — udava intenzitu odlesku v jeho sttedu. Vysoka hodnota zmensuje prumér
odlesku a zvySuje jeho intenzitu, zatimco niz8i hodnoty zvétSuji priimér a zmensuji in-
tenzitu.

e Self-Illumination — stejn¢ jako v zakladnich parametrech materidlu zpisobuje vyza-

fovani svétla zevnitf objektu.

e Opacity — pfidanim naptiklad bitmapy prihlednost objektu zvétsi v tmavych mistech

bitmapy, zatimco zlstanou nepruhledné na plné bilych mistech.

e Bump — podle odstinli Sedi vloZzené mapy generuje efekt nerovnosti objektu stejnym
principem jako u Specular Level a Opacity. Nutno podotknout, ze nijak neovliviiuje

strukturu objektu a efekt je pouze vizualni napodobeni.

e Filter Color — ovliviiyje barvu stinu vrZzen¢ho objektem. Jako ptiklad lze zminit ba-
revna skla v kostele. KdyZ svétlo prochdzi skrz barevné okno, barvu okna si pfevezme

a zméni barvu samotného svétla 1 vrzeného stinu.

e Reflection — mapa, kterd odrazi své okoli. Spojenim jedné z map Raytrace, Flat

Mirror nebo Reflect/Refract 1ze vytvotil material skla zrcadla.

e Refraction — zpiisobi ohyb svétla pii priichodu prihlednym materialem.
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e Displacement — vytlacuje povrch pomoci vlozené mapy. Bild mista vytlaci povrch
ven a ¢ernd mista dovnitt. Efekt se ve vyfezu projevi az po pfidani modifikatoru Dis-

place Mesh. [11 s. 444-445]

Do téchto mapovych kandlt Ize ptidavat rizné druhy map a ménit silu efektu. Mapu pro
kazdy mapovy kandl je mozné vlozit kliknutim na tlac¢itko None a definovanim typu mapy.
NejcastéjSim typem je bitmapa (rastrovy obrazek nebo video), av§ak pro nékteré mapy se vice
hodi jin¢ druhy. Napftiklad pro mapu Bump lze vyuzit mapy Noise, kterd generuje Sum. [11 s.
445-446]

* Maps
Amount Map
Ambient Color . . . 100

, 100 Mo Map

Specular Color .. 100 Mo Map

Specular Level .. 100 Mo Map

Glossiness 100 Mo Map
Self-Illumination . . 100 Mo Map
Opacity 100 Mo Map
Filter Color ... .. 100 Mo Map
Bump ...... . 30 Mo Map
Reflection 100 Mo Map
Refraction 100 Mo Map

Displacement . .. 100 Mo Map

Obrazek 12 — Sekce pro vkladani map

Po pridani mapy lze dale modifikovat parametry vlozené mapy, které se 1isi dle typu.
U bitmapy lze naptiklad ménit a dal upravovat zdroj bitmapy, pfidani Sumu nebo zména sou-
fadnic vlozené bitmapy. Témto modifikacim se fikd mapovani. Pfistup k parametrim mapy je
mozny kliknutim na tla¢itko mapy. Kliknutim na ikonu Go to Parent (Pfejit k rodicovi) se

uzivatel vrati zpét do zakladnich parametrti materialu.
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3.6 Prace se svétlem a kamerou

3.6.1 Zaklady svétel

Pomoci svétel je mozné vytvorit riizné tematické prostredi a simulovat den, noc nebo ji-
né svételné podminky. Inspiraci pii definovéani svétel je Cloveéku redlny svét, ze kterého si
muze leccos odnést a aplikovat do své scény. Pfi spravném nasvétleni objektu se také mohou

projevit nedokonalosti ve tvaru objektu, které by jinak nebyly viibec vyrazné. [11 s. 353-354]

Pted prvnim vytvofenim svétla uzivatelem je ve scéné definované skryté svétlo, diky
kterému jsou objekty a jejich stinovani vidét. Po pfidani svétla uzivatelem je toto skryté svétlo

odstranéno a jiZ se neprojevuje.

3.6.2 Kategorie svétel

Standard (Standardni) a Photometric (Fotometrické) jsou dvé zakladni kategorie svétel
v Autodesk 3ds Max. Kategorie Standard obsahuje vice druht svétel a najdou své primarni
vyuZiti pfi tvorb&é animovanych scén. Nabizi Free Light (Volné svétlo), které své svétlo kon-
centruje danym smérem v uréitém rozsahu a Target Light (Cilové svétlo), které své svétlo
soustiedi do definovaného bodu. Tyto dva druhy se déle rozdé€luji na Spot a Direct. Spot vy-
pousti svétlo v kuzelovitém tvaru, zatimco Direct ve valcovitém. Déle se nabizi druh svétla
Omni, které rozprostird svétlo do vSech smérti okolo sebe a Skylight, které dokaZze simulovat

osvétleni nebes a vytvari tak mekkeé stiny. [11 s. 357-359]

V kategorii Photometric je vybér téméf identicky, ale svétla nabizi jiné moZnosti a jsou
zalozeny na redlnych fyzickych jevech. Je s nimi tedy mozné dosahnout vice autentickych
vystuptl. Tato kategorie nabizi Free Light, Target Light. Sun Positioner plni stejny ucel, jako
Skylight v kategorii Standard. Svétla v této kategorii se dale nerozd¢€luji na Spot a Direct, jako

je tomu tak v kategorii Standard.
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3.6.3 Parametry svétla

V zdlozce Modify je mozné upravovat parametry svétla. Sekce parametrti se lisi
v zavislosti na druhu svétla. SpoleCnymi sekcemi parametrt vSech druhii svétel jsou General
Parameters (Obecné vlastnosti), Intensity/Color/Attenuation (Intenzita, Barva, Utlum), Adva-
nced Effects (Pokrocilé efekty), Shadow Parameters (Vlastnosti stinll) a Mental Ray Indirect
[Mlumination (Neptimé osvétleni Mental Ray), avSak parametry uvnitt sekci se mohou mirné
lisit.

Ti1 parametry, které¢ bude uzivatel nejcastéji definovat jsou barva, intenzita svétla a sti-
ny. Zména barvy je mozna v sekci Intensity/Color/Attenuation. Barvu je moZzné zménit na
jednu z preddefinovanych hodnot simulujici napiiklad Zarovky v redlném svété, ale také za-
danim vlastni hodnoty. U svétel typu Photometric se barva svétla definuje jako teplota svétla
v kelvinech v rozsahu 0 az 20 000. Niz8i hodnoty dosahuji studengj$iho, modrého svétla.
Hodnota 6 000 definuje neutralni, bilé svétlo a hodnoty nad 6 000 az po limit 20 000 vytvaii
teplé, oranzové svétlo. Parametrem Filter Color lze nastavit i nepfirozené barvy svétla z palety
barev dle vlastni libosti. U svétel typu Standard méni uzivatel barvu svétla pouze vybérem

z palety barev.

Standard Lights méni intenzitu svétla pomoci multiplikatoru, ktery je v zdkladu nasta-
ven na hodnotu 1. Jelikoz Photometric Lights vyuZzivaji jednotky z redlného svéta, intenzita je

definovana v jednotkach Lumen, Kandela nebo Lux.

3.6.4 Zaklady kamer

Pohled na scénu lze realizovat skrz kameru. Pro Gcely animovanych filma a vizualizaci
je tfeba kameru vyuzit, jelikoz disponuji velmi podobnymi vlastnostmi profesionalnich kamer
z redlného svéta. KliCovou vlastnosti je schopnost animovat pohyb kamery. Spravné nacaso-
vani a pozice kamery ve scén¢ je velmi diileZitym aspektem k zachyceni klicovych moment,

o které divak nechce pfijit.

Lze také definovat vice kamer, které budou zabirat klicoveé pozice ve scéné. To usnadni

pfistup k uhlim pohledu, ke kterym je ptistup poZzadovan Casto. [11 s. 585-586]
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3.6.5 Kategorie kamer

Kamery v Autodesk 3ds Max se déli na kategorie Physical (Fyzicka), Target (Cilova) a
Free (Volna). Kamery Target a Free jsou téméf identické a je mezi nimi jediny rozdil. Target
kamera ma bod, na ktery svlij zabér soustiedi a tento bod si udrzuje, 1 kdyz se kamera ve scé-
n¢ posouva. Pozici tohoto bodu lze ménit jeho vybranim. Parametry téchto kamer jsou
v zalozce Modify identické a uzivatel mize kdykoli zménit typ kamery z Target na Free a

naopak.

3.6.6 Parametry kamery

Jednim ze zakladnich parametri je $ifka ¢ocky udavana v milimetrech. Cim mensi je
Sitka ¢ocky, tim vétsi zabér kamera ma. Bézna §itka ¢ocky, kterd napodobuje vnimani reality
lidskym okem, je 50 milimetri. Environment Range definuje rozsah, ve kterém se projevuji
atmosférické efekty. Parametr Clipping Planes omezuje viditelnost objekti v rozsahu mezi
dvéma ofezovymi rovinami. V sekci Depth of Field Parameters je mozné definovat hloubku

ostrosti. Parametry v této sekci urcuji, jak moc bude rozosttena scéna mimo fokus kamery.

Physical kamera je definovana identickymi parametry arozSifena o mnoho dalSich.
K plivodnim dvéma sekcim ptibyvaji sekce Exposure (Expozice), Bokeh (Vzhled rozostfené
oblasti snimku), Perspective Control (Perspektivni ovladani), Lens Distortion (Zkresleni co¢-
ky) a Miscellaneous (SmiSen¢). Podpora parametrt je ovlivnéna typem vykreslovace, ktery je
v projektu vyuzivan. Oproti kameram Target a Free se hodnoty parametrii udavaji
v jednotkach, které se pouZzivaji v redlném svété u profesionalnich kamer. Naptiklad sila rozo-
stieni se uréuje jako velikost clony pomoci clonového &isla. Cim mensi hodnota, tim mensi

bude clona a rozostfeni se tak projevi silnéji. [11 s. 592] [12]
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3.7 Vykreslovani

3.7.1 Zaklady vykreslovani

Pro rychlé vykresleni aktualniho snimku scény lze vyuzit ikony néstroje Render Produ-
ction (Vykreslit dilo), kterd se nachazi na hlavnim panelu. K tomuto nastroji lze také pfistou-

pit pomoci klavesové zkratky Shift+Q.

Render
Area to Render: Viewport: Render Preset: GiEle)

Quad ..ra001 - = tj Production

Obrazek 13 - Vykreslena scéna v okné Render Production

Pokud je uzivatel spokojen se svou scénou a je ji pfipraven pievést do vystupniho sou-
boru, vyuzije dialogu Render Setup (Nastaveni vykreslovani), jehoz ikona se nachdzi na hlav-
nim panelu nastroji. Render Setup obsahuje veskeré nastaveni, které uzivatel mize definovat
pro sviij vystup. Zalozky v tomto dialogu se li$i na zékladé typu vykreslovace, ktery je zvo-

len.
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3.7.2 Volba ¢asového useku a oblasti

V dialogu Render Setup se v zalozce Common nachézi zakladni parametry pro vykres-

lovéni, které jsou spolecné pro kazdy typ vykreslovace.

Target: Production Rendering Maode
Preset:
Renderer:  Scanline Renderer

CQuad 4 - PhysCamerald1

Render Elements Raytracer Advanced Lighting

Comman Renderer

* Common Parameters

Time Qutput

®* Single Ewvery Mth Frame:

Active Time Segment: 0 To 100
Range: 0O + To 100

File Mumber Base:

Auto Reqion Selected

Output Size
Custom ¥ Aperture Width{mm): 36,0

Width: 540
Height: 430

=

Image Aspect; 1,333

Options
¥ Atmospherics Render Hidden Geometry
¥ Effects Area Lights/Shadows as Points

¥ Displacement Force 2-Sided

Obrazek 14 - Dialog Render Setup

V sekci Time Output se definuje Casovy usek vystupu. Uzivatel mize vykreslit pouze
jeden snimek (Single), ktery je aktudlné zobrazen v pracovnim vyiezu. Také lze vykreslit
vSechny snimky na casové ose (Active Time Segment) nebo urcity interval (Range). Posledni

moznosti je volba specifickych snimkii (Frames), které uZivatel zadava cislicemi a oddéluje
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carkami. V piipadé, Ze by uzivatel chtél vybrat ur€ity interval, definuje ho dvéma cislicemi
spojené spojovnikem. Princip tak funguje stejné jako napiiklad u vybéru stranek pfi tisku do-

kumentu.

Dals$im parametrem je definice oblasti, kterd bude vykreslovana. Vybérem View se vy-
kresli cela scéna, Selected vykresli pouze vybrany objekt nebo objekty a Region vykresli zvo-
lenou oblast scény. Crop a Blowup jsou modifikacemi typu Region. Crop odstrani ¢ernd mista
a vystupni obrazek vycentruje a Blowup vyplni celou oblast vystupniho obrazku. Tento para-
metr mize snizit dobu celkového vykreslovani, soustfedi-li se vysledek na specificky objekt

nebo region ve scéné. [11 s. 921]

3.7.3 Velikost vystupu

V sekci Output Size je definovana vystupni velikost obrazu. Zakladnimi dvéma parame-
try jsou Width (Siika) a Height (Vyska) v jednotkach pixeltl. Parametr Pixel Ratio definuje
pom¢ér Sitky k vySce pixelu zpisobujici smr§téni nebo roztazeni obrazu. Tento parametr se
upravuje na zakladé typu zobrazovaciho zafizeni, pro ktery je vystup cilen. Velikost apertury

v milimetrech je definovana parametrem Aperture Width.

Nabizi se moznost vybrani jednoho z pieddefinovanych vystupt riznych standardt pro
televize, kina nebo internet. Pfi volbé jednoho ze standardl jsou pevné definovany parametry
Aperture Width, Image Aspect (Pomér stran) a Pixel Ratio a lze tak ménit pouze Sitku a vys-
ku obrazu. Zméni-li uZivatel jeden z parametrt Sifky nebo vysky, druhy parametr se dopocita

tak, aby se zachoval pomér stran, ktery je definovan parametrem Image Aspect. [11 s. 921]

Velikost vystupu lze definovat pro potieby tisku. V hlavni nabidce se v podnabidce
Rendering — Print Size Assistant (Asistent velikosti tisku) nachazi dialogové okno, které
umoznuje vykreslovani pro tuto potiebu. V sekci Paper Size (Velikost papiru) se doporucuje
zvolit velikost z pfeddefinovanych hodnot. Hodnota DPI urcuje kvalitu vystupu, avSak tuto
hodnotu podporuje pouze vystupni format TIFF. Pokud je vystup uloZen do jin¢ho formatu, je

tieba definovat hodnotu DPI v jiném softwaru pro zpracovavani obrazu. [11 s. 921]
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3.7.4 Typy vystupu

Chce-li uzivatel vykreslit animaci nebo mensi Gsek ¢asové osy, ma na vybér mezi vy-
stupem v podobé sekvence obrazkovych vystupli nebo ve formatu videa. Obecné je doporu-
¢ovano definovat vystup jako sekvenci obrazkovych vystuptli, ktera nese nékolik zdsadnich
vyhod. Dilezitou vyhodou je moznost zpétného navazani na vykreslovani v ptipad¢ selhani
okolnimi vlivy. Nastane-li v prubéhu vykreslovani chyba a aplikace se ukon¢i, uzivatel mize
znovu na vykreslovani navédzat od posledniho vykresleného snimku. Kvalita vystupu je

v tomto ptipad¢ vyssi a ptipadnd prace v postprodukci snazsi.

Vysledny pocet snimkil je definovan nastavenim animace. Pokud je zvolen standard
PAL, ktery obsahuje 25 snimki pro kazdou sekundu animace a bude vykreslovana tfisekun-

dova animace, vysledny vystup bude slozen ze 75 snimkii. [11 s. 924]

3.7.5 Vybér vykreslovace

Typt vykreslovace je nékolik a kazdy z nich ma své silné stranky v jinych aspektech.
V dialogu Render Setup se nachéazi seznam dostupnych vykreslovact. Zakladnim z nich je
Scanline, ktery se dd povaZovat za univerzalni vykreslova¢. Vyuzitim vykreslovace Scanline
vSak nelze docilit moc redlnych vysledkd. V ptipadé potieby vykresleni redlné scény je tieba

zvolit jeden z pokrocilejsich typa vykreslovac.

Vykreslovace typu ART, Arnold nebo Quicksilver Hardware dokazi pii vykreslovani
pracovat se svétly a stiny mnohem lépe, a tak dosahuji realnéjSich vysledki. Tyto vykreslova-
¢e se lisi ve zplsobu vykreslovani a vyuZivani jinych zdroji. ART vykreslova¢ vyuziva pouze
procesoru, zatimco Quicksilver Hardware vykreslovac pracuje s grafickou jednotkou. Vykres-
lova¢ Arnold mé oproti zbylym vykreslovacim vlastni stejnojmennou kategorii svétel, ¢imz
se stava silnym praveé ve spojeni s t€émito svétly. Vice informaci tykajici se specifikaci vykres-
lovact je mozné ziskat z ndpoveédy Autodesk. [13]

wewvr

tak doba vykreslovani je vétsi. Pti vykreslovani 3D pocitacové grafiky je vSak dlouhd doba

vykreslovani béZznym jevem.
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3.7.6 Optimalizace vykreslovace Scanline

Vykreslova¢ Scanline je mozny optimalizovat pro zkraceni doby vykreslovani. Sekce
Options (Moznosti) v zalozce Renderer (Vykreslovac) nabizi vypindni a zapinani Shadows
(Stint1), Mapping (Mapovani) na objektech nebo Auto-Reflect/Refract and Mirrors (Automa-
tické odrazy a lomy svétla). Lze také zapnout méd Wireframe, ktery kazdy objekt vykresli
jako dratovy model. Tloustka dratu je definovana hodnotou Wire Thickness. Pole Enable SSE

je mozné zkratit dobu vykreslovani zpracovavanim vice dat v jedné instrukci. [11 s. 927]

Parametr Antialiasing vyhlazuje hrany, které mohou n¢kdy byt schodovité. Vyhlazenim
hran je tedy zvySend kvalita vystupniho obrazu, avSak doba vykresleni je delSi. Antialiasing
se doporucuje vypnout napiiklad v ptipad¢€, ze jsou testovany svétla ve scén¢ a vyhlazovani
hran by vykreslovani zbyte¢né¢ zdrzovalo. Pro Antialiasing lze ptitadit filtr, ktery ovliviiuje,
jak budou hrany vyhlazovany. N¢které filtry se vice hodi pro statické obrazy, zatimco jiné pro
format videa. U né¢kterych filtrhi 1ze také nastavit Filter Size ovlivilyjici silu rozostfeni. [11

s. 929-930]

Pro porovnani dvou vykreslenych vystupt je mozné vyuzit nastroje Rendered Frame
Window (Vykreslit okno) nachéazejici se v hlavnim panelu nastroji. Timto néstrojem lze vy-
kreslit scénu a nasledné ji naklonovat ikonou Clone Rendered Frame Window (Klonovat vy-
kreslené okno), ¢imz se otevie kopie vykreslené scény v novém okné. Po provedeni zmén lze
scénu vykreslit znovu. V klonovaném okné tak bude vykresleny obraz s piivodnim nastave-

nim a v hlavnim okné obraz po provedenych zménéch. [11 s. 930-931]
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Render Elements laytrace Advanced Lighting

Cormmaon Renderer

* Scanline Renderer
Options:
¥ Mapping ¥ puto-Reflect/Refract and Mirrors
* Shadows Force Wireframe

Enable S5E Wire Thidkness: 1,0

Antialiasing:
¥ Antizliasing Filter: Area

¥ Filter Maps Filter Size: 1,5

Computes Antialiasing using a
variable size area filter,

Global Supersampling
Disable all Samplers

Enable Global Supersampler

Obrazek 15 — MozZnosti optimalizace vykreslovace Scanline

3.8 Zaklady animaci a jednoduché animace

3.8.1 Rozhrani pro praci s animaci

Hlavnim elementem rozhrani pro animovani je casova osa, na kterou se umist'uji Keys
(Klice). Nastroje na spodni ¢asti rozhrani slouzi pro konfigurace ¢asu animace, pfidavani kli-
¢t a skupina ikon pro interakci s casovou osou. Dal$i néstroje pro praci s animaci lze nalézt

v zaloZzce Motion nebo v hlavni nabidce v podnabidce Animation.

Pohyb po ¢asové ose je umoznén Casovym jezdcem, ktery Ize interaktivné posouvat po
ose tdhnutim mysi. Jezdec obsahuje aktudlni pozici v animaci v podobé¢ ¢isla snimku a celko-

vy pocet snimkd.
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Rezim tvorby animace lze aktivovat kliknutim na jeden z rezimt tvorby klict: Auto
Key nebo Set Key. Aktivovanim rezimu z¢ervena ramecek okolo aktualné zvoleného vyiezu a

pozadi pod ¢asovym jezdcem.

0/ 100

I« Al ‘;Ilr -v{ +

7l Add Time Tag +* 0 L

Obrazek 16 - Rozhrani pro praci s animaci v aktivovaném rezimu Auto Key

3.8.2 Konfigurace ¢asu animace

Ikona Time Configuration nachdzejici se na spodni ¢asti obrazovky zobrazuje dialog, ve

kterém lze definovat témet veSkeré parametry tykajici se animace.

Frame Rate Time Display
®* Frames
® NTSC Film TEE
SMPTE
PAL Custom
FRAME:TICKS

* Real Time ¥ Active Viewport Only * Loop
Speed: 1f4x Y2x ® 1x 2 4x

Direction:

Animation

StartTime: 0 Length:

End Time: 100 Frame Count:

Re-scale Time Current Time:

Key Steps

* se TrackBar

Cancel

Obrazek 17 - Dialog Time Configuration
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V sekci Frame Rate je definovana snimkova frekvence, tedy pocet snimki za sekundu.
Lze si vybrat jeden z filmovych standardii. NTSC disponuje snimkovou frekvenci 30 snimku
za sekundu, PAL 25 snimk@ za sekundu a Film 24. Je také mozné definovat vlastni pocet

snimki za sekundu vybranim moznosti Custom.

Sekce Playback obsahuje parametry pro piehravani animace uvnitt programu. Parametr
Real Time umoznuje vynechdvat snimky pro udrzeni definované snimkové frekvence, para-
metr Active Viewport Only ovliviiuje, zdali se bude pfehravat animace pouze v aktudlné zvo-
leném vyfezu nebo ve vSech. Parametr Loop zptsobi nekonecné piechravani animace ve smyc-
ce, dokud uzivatel manudlné nezastavi prehravani a parametr Speed ovliviiuje rychlost
prehravani. Parametrem Direction uzivatel ovlivni, jak se bude animace ptehravat. Forward
pfehravd animaci normalnim zplsobem, Reverse pozpatku a Ping-Pong vytvaii efekt, ktery
animaci sttidavé pfehrava normalné a pozpatku. Tento parametr 1ze ménit pouze v piipade, je-

li vypnuty parametr Real Time.

V sekci Animation se definuje celkova doba animace. Hodnoty parametri v této sekci
jsou ovlivnény zbylymi parametry v této sekci a dynamicky se méni, zméni-li se hodnota jed-

noho z nich. Sekce Key Steps definuje metody prace s klici. [11 s. 622-624] [14]

3.8.3 Kilice

Kli¢ je prvek nachazejici se na ¢asové ose, informujici o zmén¢ parametrti nékterého
z objektl ve scéné. Existuji dva zplisoby, respektive rezimy, pro tvorbu kli¢: Auto Key a Set
Key. Kli¢e nachazejici se na casové ose lze po vytvoreni dale posouvat, ménit jejich informa-

ce o zménach, které¢ uchovavaji a duplikovat.

Parametry, které jsou v kli¢i definované, se zvyrazni ¢ervenym rameckem, nachazi-li se
uzivatel na ¢asové ose na kli¢i. K parametrim obsahlé v kli¢i 1ze také pfistoupit kliknutim

pravého tlacitka na klic.
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3.8.4 Auto Key, Set Key a filtry

Rezimy Auto Key a Set Key definuji zptisob vytvareni kli¢. Rezim Auto Key vytvari
na Casové ose klice automaticky, nastane-li zména jakéhokoli animovatelného parametru ve
scén€. Pokud je prvni kli¢ pomoci rezimu Auto Key vytvofen mimo pocatek ¢asové osy, pl-

vodni parametry scény se ulozi do automaticky vygenerovaného kli¢e v pocatku.

Rezim Set Key nuti uzivatele vytvaret klice manudln€. Diky tomu ma uzivatel vétsi
kontrolu nad vytvarenim klica. Prvni krok pracovniho postupu v tomto rezimu je piesunuti se
na ¢asové ose na pozadovany snimek, ve kterém chce uzivatel provést zmeény. Nasledné¢ zme-
ni potfebné parametry. Pokud je uZivatel se zmé&nami spokojen, klikne na velkou ikonu Set
Keys, kterd vytvoii kli¢ na ose v aktudlnim snimku. V piipad€, ze uzivatel provede zmény,

nevytvorii kli¢ a posune se na ¢asové ose na jiné misto, zmény se vytrati.

Jaké informace bude kli¢ uchovavat je definovano pomoci filtri definované pod ikonou
Key Filters. MnozZstvi parametrt v kli¢i neni limitovéano, tudiz kli¢ mize obsahovat informace

0 jednom nebo i vice parametrech. [15]

3.8.5 Tvorba jednoduché animace

V ptipadé, Ze je uzivatel s tvorbou animaci zacate¢nik, bude snazsi vyuZzivat rezim Auto
Key. Pro demonstraci jednoduché animace 1ze definovat scénu s jedinym objektem, naptiklad

krychli. Kliknutim na ikonu Auto Key se uzivatel prepne do rezimu tvorby animace.

Posunutim se po ¢asové ose na 30. snimek a posunutim krychle na jiné soufadnice se
vytvoii kli€ jak ve 30. snimkd, tak i v nultém. Vytvofenim prvnich dvou klict uZivatel stvofil

jednoduchou animaci.

Drzenim tlacitka Shift a pfetdhnutim kli¢e na jiné misto na ¢asové ose duplikuje dany
kli¢. Duplikovanim klice z nultého na 60. snimek se vytvoii animace, ve které se krychle pie-
sune do bodu definovaném v 30. snimk a nésledné se vrati zpét na ptivodni pozici. Celkova
animace tedy obsahuje 60 snimkt, coz pii vyuziti standardu NTSC vytvoii dvousekundovou

animaci.

Do jednoduché animace lze také zafadit praci s modifikatory. Dobrym piikladem je
modifikator Melt (Roztat). Hlavnim parametrem tani je parametr Amount, urcujici silu roztani
objektu. Také je na vybér z nékolika materialt, ktery urCuje, jakym stylem bude objekt tat.

[11s. 659]
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3.9 Pokrocila prace s animacemi

3.9.1 Animovani objekti v§eho druhu a definice priibéhu

Animovat lze jakykoli objekt ve scéné. To znamend, ze krom¢ modell 1ze také animo-
vat kamery, svétla, materialy a dal$i. Autodesk 3ds Max také umoznuje detailnéji definovat
priabéh animace. Standardné se program snazi vytvaiet co nejvice plynulé animace, kdy na-
priklad posun modelu nejdiive akceleruje, poté si drzi svou rychlost a ke konci posunu zacne

zpomalovat.

Charakteristika prab¢hu je definovana kiivkou, se kterou lze manipulovat v néstroji
Curve Editor (Editor kiivek), jehoZ ikona se nachazi na levé strané od ¢asové osy a zobrazi se
namisto ni. Pfistup k editoru v podobé samostatného okna je mozny kliknutim na ikonu Curve
Editor na hlavnim panelu nastroja, kliknutim pravého tlacitka na objekt ve scén¢ a zvolenim
Curve Editor nebo v hlavni nabidce v podnabidce Graph Editors — Track View — Curve Edi-

tor. [11 s. 620]

3.9.2 Curve Editor

Nejvetsi cast editoru zabira samotny graf, na némz se zobrazuji kiivky. Graf na ose X
reprezentuje pocet snimkill a na ose Y hodnotu parametru objektu, se kterym aktualné uzivatel

pracuje. Které parametry jakych objektl se budou v grafu zobrazovat lze definovat kliknutim

na ikonu Filters.

Obrazek 18 - Mini Curve Editor
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Na horni ¢asti editoru se nachazi panel nastrojli, pomoci které¢ho lze pridavat klice, ale
hlavné definovat tvar kiivek mezi kazdymi dvéma kli¢i. Jakého tvaru kiivka nabira definuji
te¢ny. Kazdy kli¢ ma svou jednu tecnu. S tecnou Ize manipulovat dvéma body nachazejici se
na pocatku a konci te¢ny. Panel nastrojii nabizi n€kolik pfedvoleb pro tvar tecny, které jsou
nejcasteji vyuzivany.

Editor dale obsahuje néstroj pro manudlni tvorbu kiivky, kdy uzivatel kiivku definuje
,kreslenim* za pomoci levého tlacitka mysi. Po manualnim vytvoteni kiivky graf Casto obsa-
huje prili§ mnoho kli¢i. Pro redukci jejich hustoty lze vyuzit nastroje Simplify Curve (Zjed-
nodusit kiivku) s parametrem Threshold (Prah). [16]

3.9.3 Omezeni pohybu objektu

Cestu objektu po scéné lze definovat pomoci Constraints (Omezeni). Cesta se vytvaii
objektem kategorie Splines, kterou lze nalézt v zalozce Create — Shapes. Nabizi se nékolik
riiznych geometrickych tvart, také je ale mozné definovat vlastni kiivku nastrojem Line (Cé-

ra).

Po vytvofeni cesty je tieba pfidat omezeni objektu na danou cestu, aby po ni objekt ces-
toval. ZaloZzka Motion v sekci Assign Controller umoznuje pfifadit ovladace pro definici
transformaci. Oznacenim Position: Path Constraint (Omezeni cesty), kliknutim na ikonu As-
sign Controller a ndslednym zvolenim Path Constraint se ptifadi omezeni pro definici cesty.
V zalozce Motion v sekci Path Parameters (Parametry cesty) 1ze nasledné ptidat cestu kliknu-

tim na tlacitko Add (Pfidat) a zvolenim vytvotené cesty.

Parametr % Along Path urcuje, o jakou vzdalenost se objekt po cesté posunul od poca-
te¢niho bodu. Aktivovanim parametru Follow (Nasledovat) 1ze ptikéazat objektu, aby byl neu-
stale zarovnan s trajektorii cesty. Pomoci parametru Smoothness (Hladkost) 1ze vyhladit po-
hyby objektu pii cestovani po kiivce, ktera obsahuje drobné nerovnosti. Tim Ize napiiklad

zamezit ,,rozklepanému pohledu kamery. [11 s. 691]
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3.9.4 Sekundarni animace

Sekundérni animace navysuji celkovou autenticitu prostfedi. Pod pojmem sekunddrni
animace se schovavaji rizné efekty, jako je tfeba pohyb listi, vlani vlajky a dalsi drobné;jsi
pohyby a deformace objektii ovlivnéné napiiklad vétrem nebo gravitaci. Tyto efekty jsou také
zavislé na primarnich pohybech. Jako ptiklad si 1ze predstavit lidské télo pti béhu kdy pohyb

téla ovliviiuje pohyb svalti a ptipadné kiize.

Zastupcem takovychto efektl je modifikator Flex (Ohnuti). Tento modifikator se dopo-
rucuje vkladat na samostatné vrcholy objektu namisto objektu samotného. Mezi vrcholy, které
maji pfitazeny modifikator Flex, vzniknou virtudlni pruziny (Springs) definujici silu efektu.
Parametr Flex urcuje viditelnost ohybu, Strength silu ohybu a Sway dobu, nez se objekt do-
stane zpét do klidného stavu. Pro dosazeni spravného efektu je vhodné ptidat objekt generuji-
ci napiiklad vitr. Objekty tohoto druhu se nachazi v zélozce Create — Space Warps. [11 s.

654-656]
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4 TVORBA PRAKTICKE CASTI

4.1 Webové stranky

4.1.1 Design a struktura

Vzhled webové prezentace je zamyslen tak, aby byl co nejvice prehledny a neobsahoval
zbytecné prvky navic. Praveé tak se navstévnik dostane nejrychleji k hlavnimu obsahu, tedy
lekcim. Vzhled je tvofen tfemi barvami. Zakladni, tmavé modrd, azZ nazelenald barva vypliuje
pozadi spolu s fotografii studenta pracujiciho na svém laptopu. Fotografie studenta byla zis-
kana ze stranek Pexels, na které uzivatelé nahravaji své fotografie pod licenci CCO, tudiz je
lze zdarma libovoln€¢ vyuzivat i komeréné. Fotografie je dostupnd na adrese
https://www.pexels.com/photo/selective-focus-photo-of-man-using-laptop-1438081/. Tlacitka
na webovych strankach jsou stylované do cervené barvy pro jejich zvyraznéni a neptehlédnu-
telnost. Riizné nadpisy, které je tieba odlisit od obyc¢ejné¢ho textu, jsou zbarvené do velmi

svétle modré barvy.

O projektu

Vyukové materialy
pro software Autodesk 3ds Max

Prejit k lekcim

Obrazek 19 - Uvodni strana webové prezentace
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Hlavicka webové stranky obsahuje menu se tiemi polozkami po pravé strané a napis
Autodesk 3ds Max na levé strané slouzici také jako odkaz na avodni stranku. Uvodni stranka
obsahuje odstavec se stru¢nym popisem obsahu a ucelu stranek a dv¢ tlacitka odkazujici na

stranky ,,0 projektu a ,,Lekce*.

Stranka ,,0 projektu obsahuje zadani bakalarské prace a kratky odstavec predstavujici
autora. Pro kontaktovani autora lze vyuzit tlacitka , Kontaktujte studenta“, které otevie pfi-

slusnou aplikaci v pocitaci pro spravu elektronické posty.

Sekce ,,Lekce* zprosttedkovava piistup k lekcim seznamujici se softwarem Autodesk
3ds Max. Prvni lekce graficky seznamuje s prostfedim a ikonami nastroji. Kazda z nésled-
nych lekci mé textovou cast prokladanou dopliujicimi obrazky a nasledné névod v podobé
videa nahraného na portdl YouTube. Pro kazdou lekci jsou také ptistupné soubory projektu

v kone¢né podobé a piipadné pocatecni, nezac¢iné-li se s prazdnym projektem.

4.1.2 Kodovani a rozdéleni souboru

Webové stranky byly vytvofeny pomoci jazykt HTMLS5 a CSS v softwaru JetBrains
PhpStorm. Znackovacim jazykem HTMLS5 byla definovana kostra webovych stranek a jeji
obsah, jenz byl déle strukturovdn sémantickymi tagy a pouzitim atributu class pro pozdéjsi
definici styld pro specifické elementy. Pomoci kaskadovych styli byl dodan vzhled elemen-
tim a vytvofeny nevyrazné animace, které ozivuji stranky. Soubor s kaskadovymi styly je

spole¢ny pro vSechny soubory formatu html.

Struktura soubori webovych stranek je rozdélena tak, Ze kazda stranka je definovana
vlastnim souborem. Stranky lekci jsou ulozeny do adresaie pro lepsi orientaci ve struktuie
celkového projektu. Veskeré obrazky a soubory ke stazeni ve webové prezentaci jsou také

oddélené ve vlastnich adresarich.

4.1.3 Hosting

Pro umisténi webovych stranek na internet je vyuzito hostingu Webzdarma. Webova
prezentace je dostupna na adrese http://st52545bp.wz.cz/. Na tomto hostingu si lze zdarma
zalozit G¢et s omezenymi moZznostmi, avSak pro potieby tohoto projektu staci. Soubory byly

nahrany na hosting pomoci spravce soubort implementovaného na strankach hostingu.
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4.2 Tvorba videi

4.2.1 Natoceni a stiih videa

Pro snimani obrazovky byl vyuzit software Open Broadcaster Software. Tento software
je voln¢ dostupny a vyuziva se primarné pro zivé vysilani na rizné platformy. Lze ho také
vyuzit pro nahravani videa, ¢ehoz bylo vyuzito v tomto pfipad€. Nastaveni softwaru pro na-
hravani do souboru umoziuje definovat kvalitu vystupu (rozliseni a snimkovou frekvenci),

format videa a také enkodér.

File Edit View Profile SceneCollection Tools Help

Audio Mixer S Transitions

-10.0 dB8

) &

+- 0

Duration 300 ms C

Obrazek 20 - Prostredi softwaru Open Broadcaster Software
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Po natoceni zabéri bylo nutné video dal sestfihat pro dosahnuti co nejvétsi plynulosti
pribéhu navodu. Pro stfih videa byl pouzit software Sony Vegas. V nékterych ptipadech byly
jisté useky zkraceny, zatimco v jinych pfipadech bylo nutné tsek videa prodlouzit kvili da-
bingu, aby video 1 audio stopy byly synchronizovany a dabing tak nebyl napied video stopou
a naopak. V riznych ptipadech bylo pfidano ordmovani, které zvyrazituje prvek v prostiedi
softwaru, o kterém se aktudlné¢ mluvi. V ptipad¢ dialogovych oken se v n¢kterych ptipadech

na dialog pfiblizi obraz pro snazsi Citelnost textu.

PR ‘p\"'ﬂ"m : rq“hn mﬂmqn‘wr Aq]Anl\ v
0 il

Obrazek 21 - Prostiedi softwaru Sony Vegas
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4.2.2 Dabing

Po nahrani zabérti byl néasledné sepsan dabingovy scénaf pro postup. Nahravani audia
sepsan¢ho scéndie bylo realizovano pomoci mobilniho telefonu Xiaomi Redmi Note 4 aplika-
ci Zaznamnik. Nahravka byla néasledné exportovdna do pocitace a dale upravovana v softwaru

Audacity.

Voln¢ dostupny software Audacity nabizi spoustu nastrojii pro editaci digitdlniho zvuku
jako je stfih, odstranovani Sumu a dalsi upravy kvality. Pro zvySeni kvality hlasu byly zvySené

hloubky filtrem Bass and Tremble.

File Edit Select View Transport Tracks Generate Effect Analyze Tools Help
i

T ; : : ——— : : i T ; ; ;
n ° 1=/ 4 54 45 42 CicktoStartMonforng 18— 12— &0 © ) |- B4 dz 42 3

1] [ u 14

o] XIO|CY w4 |~ &/&IQQIQ[ B :
MME ~ \!; Sluchatko s mikrofonem (HyperX ~ | 2 (Stereo) Recording Char ~ ‘D Sluchatko u sluchétek s mikrofo ~
v 0 |<rf 10 15 20 25 30 35
L h L L L L L
x|22. 11, 14.11%] 1.0 ~
Mute | Solo

05

Mono, 44100Hz
32-bit float

a| seect |

< >

Project Rate (Hz) | Snap-To | Audio Position | Start and End of Selection w

of  ~| [00n00mO04868s" [00n00mO04868s~ [00n00mO04868s>

Stopped.

Obrazek 22 - Prostiedi softwaru Audacity

Po odstranéni nechténych tsekll a vyladéni kvality audia byla nahravka exportovana do
souboru, ktery byl jiz vyuzit v projektu v Sony Vegas. Importovanou nahravku bylo nasledné

nutné rozdé¢lit na useky a synchronizovat s video stopou.
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4.2.3 Finalni vystup videa a jeho nahrani

Po uspésném sestiihani videa a synchronizaci s dabingem byl projekt vyrenderovan do
formatu WMV s piednastavenou kompresi 8 Mbps HD 1080-30p Video. Video tedy mélo
parametr Bitrate (Pfenosova rychlost) nastaven na hodnotu 8§ megabitl za sekundu a rozliseni
v kvalit¢ 1080p se snimkovou frekvenci 30 snimki za sekundu. Pismeno ,,p* znaci, ze video
je progresivni. Progresivni video narozdil od proklddaného tvoii v tomto ptipadé¢ 30 snimki

za sekundu. Proklddané video by vytvarelo 60 pilsnimki za sekundu.

Finalni vystupni soubor ze softwaru Sony Vegas byl nahrdn na videoportal YouTube
jako vetejné video, tudiz je dostupné pro kazdého. V popisu kazdého videa je odkaz na webo-

vou prezentaci praktické ¢asti bakalaiské prace, kde uzivatel nalezne zbyla videa.
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ZAVER

Jak bylo v ivodu zminéno, vysledkem bakalaiské prace je poskytnuti zakladnich zna-
losti ohledné 3D pocitacové grafiky, 3D modelovani a nauceni prace v softwaru Autodesk 3ds
Max. 3D pocitacova grafika je mnoha lidem jak stars$i, tak 1 mladsi generace nezndma a nema-
ji o tomto tématu témeét zadny piehled i1 pies to, ze se s ni potkdvaji na kazdém rohu svého
kazdodenniho zivota. Urcité tedy neni na Skodu si znalosti pravé v tomto odvétvi obohatit.
Kapitoly byly rozvrzeny tak, aby na sebe postupné navazovaly a Ctenar si tak pribézné rozsi-
foval a spojoval znalosti z pfedchozich kapitol.

Potencionalnim rozsifenim bakalaiské prace by bylo posunuti u¢iva o troven hloubéji
v ramci vyuziti pokro€ilych nastrojii softwaru. Zaroven se také nabizi rozsifeni webové pre-
zentace o dalsi funkce, jako naptiklad moznost registrovat se a sledovat svilij postup v kurzu,
vést si vlastni denik s poznamkami k lekcim a jiné moznosti, které by ucivo zptijemnily.

Ja osobné jsem s 3D pocitacovou grafikou nemél pfili§ mnoho zkuSenosti, tudiZ tvorba
bakalarské prace na toto téma me samotného obohatila o spoustu nového. Také mi pomohla
zuzitkovat znalosti z tvorby webovych stranek. Po vypracovani této prace si jsem jisty, Ze
jsem schopen vytvoftit zakladni scény v softwaru Autodesk 3ds Max a mam dostatek znalosti

o zékladech pro potencialni posunuti se na vys$si uroven.
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