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ANOTACE
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Terminologie

Vztazny bod (Pivot point) — kazdy objekt v aplikaci Maya ma vztazny bod. Otécite-li
néjakym objektem, otaci se tento objekt kolem svého vztazného bodu. Pii zmén€ velikosti se
objekt zmensSuje smérem k vztaznému bodu, nebo se naopak od n¢j zvétSuje. Standardné se
vztazny bod nachazi ve stiedu objektu, nicméné Maya vam umozni piesunout vztazny bod tam,
kam jej praveé potiebujete. Tato vlastnost vam ptijde vhod pii tvorbé urcitych druhli animaci
a pohybi. [4]

RuZicové menu (Marking menu) — kontextova nabidka ve tvaru rizice.

Barva na vrcholu (Color per vertex) — bézn¢ se pouziva u 3D modelt, které jsou vytvoieny
pro interaktivni videohry, aby G¢innéji simulovaly efekty stinovani a efekty ptedsviceni.

Alfa kandl (Alpha Channel) — Poskytuje informaci o prihlednosti obrazku. Bila barva znaci
nepruhledné oblasti, ¢ernd pln¢ prihledné oblasti. Stupné Sedi pak vice ¢i méné pruhledné
oblasti. [9]

Polygonova sit’ (polygon mesh, polyset) — Mnoho plosek spojenych dohromady vytvoii sit’
plosek, kterd se nazyva polygonova sit’ (polygon mesh — také ozna¢ovana jako polyset). [7]

Plast’ (shell) — Nesouvisla sada spojenych polygont, ze které mtize byt slozena polygonova
sit’. [7]

Primitivy (Primitives) — Trojrozmérné geometrické tvary, které mizete vytvofit v aplikaci
Maya. K dostupnym primitivnim tvariim patii koule, krychle, valec, kuzel, plocha a mnoho
dalsich. [7]

Normala (normal) — Teoretickd ¢ara, kolma na povrch polygonu. V aplikaci Maya se
normaly pouZivaji k ur€eni orientace polygonové ploSky (normaly plosky — face normals). [7]

Slepa data (Blind data) — Informace ulozené s polygony, které Maya zadnym zplsobem
nepouziva, ale jsou uzitecné pro platformu, na kterou exportujete polygony, jako je interaktivni
herni konzole. [7]

Trojstranny polygon (tri nebo triangle) — Trojuhelnikovy polygon. Ve svych rozich ma
pfesné¢ 3 vrcholy a 3 hrany spojujici tyto body. Toto je nejmensi konfigurace potiebna
k vytvoteni polygonové plosky. [13]

Ctyi'stranny polygon (quads nebo quadrilateral) — Ctyfihelnikovy polygon. Ma piesné
4 vrcholy v rozich spojenych 4 hranami. Jedna se o nejzaddanéjsi typ polygonu pii vytvareni

digitalnich modelt. [13]



N-stén (n-gons) — Je polygon s vice nez ¢tyfmi vrcholy a hranami. Tento druh polygonu
neni zddouci a méli byste se mu vyhnout. Diky svym geometrickym vlastnostem lze n-stény
vzdy rozd¢lit na trojuhelniky, Ctyfuhelniky nebo kombinaci obojiho, takze je Ize snadno

odstranit pfidanim spojovacich hran mezi vrcholky. [13]



Uvod
Bakalatska prace se vénuje aplikaci pro tvorbu pocitacové 3D grafiky za pomoci aplikace

Autodesk Maya, pficemz se zamétuje predevsim na jeji vyuziti pro polygonové modelovani.

Teoreticka Cast bakalarské prace zpracovava podrobnou ndpovédu pro praci s programem
Autodesk Maya v oblasti polygonového modelovani. Za pomoci vysvétlivek rozhrani
programu, popisu ikon v prostiedi aplikace, moznosti nastaveni, vysvétleni nejen tvorby,
editace, nabidky razicového menu, ¢i piehledny vycet klavesovych zkratek, ale i zaroven

souvisejici pouziti slepych dat, retropologie nebo reference polygonového modelovani.

Prakticka ¢ast bakalaiské prace obsahuje webovou prezentaci zpracované napoveédy za pomoci
typového jazyka HTMLS a PHP. Webova prezentace obsahuje zpracovanou teoretickou ¢ast

prepracovanou do grafické podoby obohacenou o komentované videoukazky.
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1 Polygonové modelovani

Polygony se skladaji z geometrie zalozené na vrcholech, hranach a ploskach, které muzete

pouzit k vytvoreni trojrozmérnych modelt v aplikaci Maya.

Polygony jsou uzite¢né pro konstrukci mnoha typti 3D modelll a jsou Siroce pouzivany pfi

tvorbé 3D obsahu pro animované efekty ve filmu, interaktivnich videohrach a na internetu.

Terminologie polygoni

Polygony (také mnohouhelniky) jsou casti roviny (3 nebo vice stran), definované
trojrozmérnymi body (vrcholy) a Gse¢kami, které je spojuji (hranami). Vnitini oblast (vypli)
polygonu se nazyva ploska. Vrcholy, hrany a plosky jsou zédkladnimi komponenty polygont.

Polygony se vybiraji a upravuji pomoci téchto zdkladnich komponent.

Pii modelovani s polygony obvykle pouzivate trojstranné polygony nazyvané triangles nebo
Ctyfstranné polygony nazyvané quadrilaterals (quads). Maya také podporuje vytvareni
polygont s vice nez Ctyfmi stranami n-stén (n-gons), ale nejsou tak bézné pouzivané pro

modelovani.

Jednotlivy polygon se béZzné nazyva ploska a je definovéana jako oblast ohrani¢end tfemi nebo
vice vrcholy a jejich pfidruzenymi hranami. KdyZ je mnoho plosek spojeno dohromady, vytvoti
sit’ ploSek, ktera se nazyva polygonova sit (polygon mesh — také oznacovana jako polyset nebo
polygonovy objekt). 3D polygonové modely vytvofite pomoci polygonovych siti. Polygonové

sité 1ze vytvofit pomoci riznych technik. Vice informaci viz Piehled modelovani polygont.

Vertex

Edge

F Four-sided Five-sided \
ace !

Polygonal models are g
composed of many separate

polygons combined into a
polygon mesh,

Obrazek 1 — Popis polygonu [7]

Polygonové sité normalné sdileji vrcholy a hrany, které jsou spolecné mezi jednotlivymi

plochami. Jsou oznacovany jako sdilené vrcholy nebo sdilené hrany.
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Sit’ polygoni mtize byt také slozena z nékolika nesouvislych sad spojenych polygonli

nazyvanych plasté (shells). Vnéjsi hrany sité nebo skotapky se oznacuji jako okrajové hrany.
Polygonové modely mapované texturou

Polygonové modely jsou mapovany texturou pomoci souradnic UV textury. Vice informaci

viz Mapping UVs.

Zdroj [7]

1.1 Prehled modelovani polygonii

Pti vytvateni 3D polygonovych modelt v aplikaci Maya miiZete pouzit celou fadu technik:

e Primitivy jsou trojrozmérné geometrické tvary, které mulzete vytvofit v aplikaci Maya.
K dostupnym primitivnim tvarim patii koule, krychle, vélec, kuzel, plocha a mnoho dalSich.
Atributy zékladnich primitiv miiZzete upravit tak, aby byly vice ¢i méné slozité. Rovnéz muzete

pomoci riiznych nastrojii v sadé Modeling Toolkit rozd¢lit, vytdhnout, sloucit nebo odstranit

rizné komponenty na polygonové siti, abyste mohli upravit tvar primitiv. Mnoho 3D modelait
zaCiné s polygonovymi primitivy jako s vychozim bodem pro své modely. Tato technika se

oznacuje jako primitivni modelovani.

e Jednotlivé polygony lze vytvofit pomoci nastroje Create Polygon Tool nebo Quad Draw
Tool. Oba tyto nastroje umoziuji umistit jednotlivé vrcholy v pohledu scény a definovat tvar
jednotlivych polygonii. Poté miiZete tyto plochy dale rozdélit nebo vytdhnout a vytvofit tak
polygonovou sit’. Tato technika vytvareni polygonl miiZze byt uzitecnd, pokud potiebujete, aby
presné¢ odpovidala urcitému tvaru nebo obrysu. Pokud potitebujete napiiklad modelovat
konkrétni 3D logotyp pro animovanou sekvenci loga nebo sledovat obrys 2D rastrového

obrazku importovaného do obrazové roviny (Image plane) jako referenci.

e Polygony lze také vytvorit pfevedenim existujicich modelt NURBS nebo Subdivision

surface pomoci funkce Convert, kterou najdete v nabidce Modify.

Zdroj [7]
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1.2 Polygonové normaly

Normala je teoreticka ¢ara kolmé na povrch polygonu. V aplikaci Maya se normaly pouzivaji
k urceni orientace polygonové plosky (normaly plosky — face normals) nebo toho, jak se hrany
plosek vizualn¢ zobrazi ve vzdjemném vztahu pfi stinovani (vrcholové normaly — vertex

normals).

Obrazek 2 — Ukdzka polygonovych normal [7]
Normaly plosek

Ptedni strana polygonu je graficky zndzornéna pomoci vektoru zvaného polygonova normala.

Obrazek 3 — Grafické znazornéni polygonové normaly [7]

Potadi vrcholti kolem ploSky urcuje smér plosky (zda strana polygonu je pfedni nebo zadni).
Pokud naptiklad umistite vrcholy ve sméru hodinovych rucic¢ek, bude normala ploSky sméfovat
dolti. Pokud umistite vrcholy proti sméru hodinovych ruci¢ek, bude normala plosky smérovat

nahoru. Viz Vytvareni polygond.

To miize byt dilezité, protoze technicky jsou polygony viditelné pouze zeptedu, ackoli ve
vychozim nastaveni Maya automaticky vytvofi v§echny polygony oboustranné, takze je mizete

vidét 1 zezadu. Toto oboustranné chovani mizete pro sité¢ vypnout.

Kdyz vystinujete nebo vykreslujete polygony, normaly urcuji, jak se svétlo odrazi od povrchu,

a vystinuje tyto vysledky.
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Normaly vrcholu

Normaly vrcholii urcuji vizualni mékkost nebo tvrdost mezi plochami polygonu. Na rozdil
od ploskovych normél nejsou polygoniim vlastni, ale spiSe reflektuji, jak Maya vykresluje

polygony v hladkém stinovaném (Smooth shaded) rezimu.

Normaly vrcholu se objevuji jako ¢ary vyc¢nivajici z vrcholu, jedna pro kazdou plochu, ktera

sdili vrchol.

e KdyZ normaly pro konkrétni vrchol sméfuji vSechny stejnym smérem (nazyvané normaly
mékkych nebo sdilenych vrcholl), dochazi k hladkému ptfechodu hran mezi ploskami

v hladkém stinovaném (Smooth shaded) rezimu.

Obrazek 4 — Vytvoreni vyhlazeného vzhledu [7]

o Kdyz vrcholové normaly sméfuji ve stejnych smérech jako jejich plosky (nazyvané normaly

tvrdych vrcholll), je pfechod mezi ploskami tvrdy, coz vytvaii fazetovy vzhled.

Obrazek 5 — Vytvoreni fazetového vzhledu [7]

Manipulace s normaly vrcholl je nejjednodussi zpusob, jak zmékc¢it (vyhladit) nebo vytvrdit
(fazetovat) vzhled hran (creases — ostrost hran) bez pouziti dalsi geometrie. To lze provést
automaticky pomoci piikazu Soften / Harden Edge (Mesh Display > Soften Edge / Mesh
Display > Harden Edge) nebo ru¢né manipulaci s normaly vrcholli pomoci nastroje Vertex

Normal Edit Tool (Mesh Display > Vertex Normal Edit Tool). KdyZ jsou vrcholové normaly
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pro polygonovou sit’ ruéné upravovany, zamknou se nebo zamrznou. Kdyz odemknete diive
uzamcenou vrcholovou normdlu, Maya automaticky prepocita normalu vrcholu pro plosku na

zaklad¢ jeho vychozich vypoctl normal.

Zdroj [7]

1.3 Polygonové smycky a prstence

Komponenty smycek a prstenci vam umoziuji vybrat nékolik komponent napfi¢ site,

aniz byste museli vybirat kazdou komponentu jednotlive.
Smycky z hran

Smycka z hran je cesta z polygonovych hran, které jsou spojeny v poradi podle jejich
spole¢nych vrcholl. Pokud naptiklad vyberete jednu vodorovnou hranu na kouli, smyckovy
vybér vybere vSechny vodorovné hrany podél stejné linie zemépisné Sitky na kouli.

Viz Smyc¢kovy vyraz hran.
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Edge loop selection

Obrazek 6 — Smyckovy vyber hran [7]

Miizete si vybrat:

e Smyc¢ku z hran, ktera Giplné prochazi polygonovou siti.
e Smycku z hran, kteréd ¢astecné prochazi polygonovou siti.
e Smycky z hran na polygonové siti ve vice smérech.

Prstence z hran

Prstenec z hran je cesta z polygonovych hran, které jsou spojeny v potadi podle jejich
spolecnych plosek. Pokud naptiklad vyberete jednu svislou hranu na kouli, prstencovy vybér
vybere vSechny svislé hrany podél stejné linie zemépisné Sitky na kouli vybérem kazdé

nasledné hrany, ktera sousedi s vybranou hranou. Viz Prstencovy vybér hran.
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‘ Edge ring selection

Obrazek 7 — Prstencovy vybér hran [7]
MuZete si vybrat:
o Prstenec z hran, ktery Gplné prochazi polygonovou siti (uzavieny prstenec).

e Prstenec z hran, ktery caste¢né prochazi polygonovou siti (otevieny prstenec).

e Prstenec z hran na polygonové siti ve vice smérech.

Smycky z plosek

Smycka z plosek je cesta z polygonovych plosek, které jsou spojeny v potadi podle jejich
sdilenych hran. Pokud naptiklad vyberete jednu plosku na kouli, smyckovy vybér vybere
vSechny plosky podél stejné linie zemépisné Sitky nebo délky na kouli vybérem kazdé nasledné

plosky, ktera sousedi s vybranou ploskou. Viz Smyckovy vybér plosek.

~ [

‘ Face loop selection

Obrazek 8 — Smyckovy vyber plosek [7]

Muzete si vybrat:

o Smycka z ploSek, kterd tipIné€ prochazi polygonovou siti (uzaviena smycka).

o Smycka z ploSek, kterd ¢astecné prochazi polygonovou siti (oteviena smycka).

Smyc¢ky z vrcholi

Smycky z vrcholii je cesta z vrcholi, které jsou spojeny v poradi podle jejich spole¢nych hran.
Pokud naptiklad vyberete jeden vrchol na kouli, smyckovy vybér vybere vSechny vrcholy podél
stejné linie zemépisné Sitky nebo délky na kouli vybérem kazdého nésledujiciho vrcholu, ktery

sousedi s vybranou ploskou. Viz Smyckovy vybér vrcholt.
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4 Vertex loop selection

Obrazek 9 — Smyckovy vyber vrcholu [7]

MtZete si vybrat:

e Smycka z vrcholt, kterd plné prochazi polygonovou siti (uzaviena smycka).

e Smycka z vrcholt, kterd ¢astecné prochazi polygonovou siti (oteviend smycka).

Zdroj [7] [6]

1.4 Variety polygonové geometrie (Two-manifold and non-manifold

polygonal geometry)

Polygonova geometrie mize mit v aplikaci Maya rizné konfigurace nebo typy topologie.
Pochopeni téchto charakteristik topologii miize byt uzite¢né, kdyz potiebujete pochopit, proc¢

se provedeni operace pii modelovani nepodatila provést podle o¢ekavani.

Two-manifold topologie polygonu ma sit’, kterou lze rozdé€lit podél jejich rtiznych hran

a rozlozit ji tak, aby se sit’ poloZila naplocho bez ptekryvajicich se ¢asti.

Non-manifold topologie polygonu ma konfiguraci, kterou nelze rozloZzit na souvisly plochy kus.
Nékteré nastroje a akce v aplikaci Maya nemohou spravné pracovat s non-manifold geometrii.

Naptiklad star§i Boolean algoritmus, funkce Reduce a Sculpting Tools nepracuji s non-

manifold topologii polygonu. Obrazek nize ukazuje tfi pfiklady non-manifold topologie

polygont.
= *“::ﬂ__ - e —

| | - ~< ol
| - Pt e
- =
L_.__.---"'- [—

Three or more faces ~ Two or more faces share a Adjacent faces have

share an edge. single vertex but no edge. opposite normals.

Obrazek 10 — Priklady non-manifold topologie polygonii [7]

e V prvnim piikladu (tvar ,,T*) sdileji hranu vice nez dvé plochy. Toto je znamé jako ndsobné

pfipojena geometrie.
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e Ve druhém ptikladu (tvar ,,motylek®) dvé plochy sdileji jeden vrchol, aniz by sdilely hranu.
Tento tvar je také mozny, pokud dva trojrozmérné tvary sdileji vrchol (naptiklad dvé krychle,

které se setkavaji v jednom bod¢).

e Ve tietim ptikladu mé jeden tvar nesouvislé normaly (bez okrajovych hran). To znamena,
ze normala na kazdé plose polygonu smétuje opaénym smérem. Toto je méné ziejmy piiklad

non-manifold geometrie.

Nasledujici operace v aplikaci Maya mohou vytvaiet non-manifold geometrii:

o Vytazeni ploSek nebo hran pomoci Edit Mesh > Extrude.
o Pievraceni normal bez rozdéleni geometrie Mesh Display > Reverse.

e Slouceni vrcholl, hran nebo ploSek do jednoho vrcholu Edit Mesh > Merge nebo Edit
Mesh > Merge to Center.

e Odstranéni jedné nebo vice plosek.

Non-manifold topologii polygoni mizete pievést na two-manifold topologii (véetné méné

zifejmého piipadu sousednich ploch s opaénymi normalami) pomoci Mesh > Cleanup.

Chybna geometrie polygonu

Nekteré typy polygonové geometrie nebudou v aplikaci Maya fungovat. Chybna geometrie
zahrnuje vrcholy, které nejsou spojeny s polygonovou hranou a polygonovymi hranami, takze
nejsou soucasti plosky (visici hrany). I kdyz vam Maya neumoziiuje vytvaret chybné typy

geometrie, je mozné tyto typy importovat z jinych softwarovych aplikaci.

Zdroj [7]

1.5 Planarni a neplanarni polygony

Ploska polygonu je plandrni (rovinna), pokud:

e vSechny jeho vrcholy lezi v urcité rovin€. Napftiklad trojuhelnikova ploska je vzdy rovinna,

protoze jeji tf1 body definuji rovinu.

Ploska polygonu je neplanarni (nerovinna), kdyz:
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e ma vice nez tii vrcholy a jeden nebo vice téchto vrcholl nelezi ve stejné roviné. Kdyz je
polygonova sit’ slozena ze ¢tyfuhelnikl (quads) nebo n-tthelnikii (n-gons), mizou byt plosky

polygonu nerovinné.

Planar

Non-planar

Obrazek 11 — Planarni (Planar) a neplanarni (Non-planar) ploska [7]

Snazte se vytvaret rovinné polygonové plosky na polygonovych sitich, kdykoli je to mozné.
Nerovinné polygonové plosky se v kone¢ném vyobrazeni nebo pii exportu do interaktivni herni
konzole mohou vykreslit nespravné. Napiiklad na polygonové siti se mohou objevit vizudlni
stinované cary nebo nezadouci Spice, kde byly rozdéleny pro vykreslovani, protoZze nejsou

rovinné.
Nasledujici funkce vam mohou pomoci vyhnout se nerovinnym polygonovym ploskam

v polygonovych sitich:

e Pii vytvareni se vyhnete nerovinnym polygoniim, pokud pouzijete moznost nastaveni Keep

New Faces Planar pti pouziti nastroji Mesh Tools > Create Polygon [Tool] a Mesh Tools >

Append to Polygon [Tool].

e Opravit nerovinné plosky polygonli, miizete pomoci nastroje Multi-Cut Tool rozdélenim

na rovinné trojuhelniky (tris) nebo retopologizovat plochy, abyste 1épe zvladli misto ohybu.

Onginal Tns Re-topologized quads

Obrazek 12 — Opraveni nerovinnych ploch polygonii [7]

e Vizualné zkontrolovat nerovinné ploSky polygonu miiZete pfizplisobit zobrazeni polygonil

vybérem moznosti Display > Polygons > Non-planar Faces.
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1.6 Zobrazeni polygonovych komponent

e Aplikace Maya ve vychozim zobrazeni polygonovych komponent pouziva riizné barvy

a velikosti, které vam pomohou identifikovat vybrané a nevybrané komponenty.

Tabulka 1 — Zobrazeni polygonovych komponent [7]

Komponenta Nevybrano Vybrano

vrchol (Vertex) maly fialovy étverecek zluty

hrana (Edge) svétle modra svétle oranzova
okrajova hrana (Border silngjsi Cara

edge)

ploska (Face) modry bod ve stiedu svétle oranzovy odstin
uv sttedné tmavy fialovy ¢tverecek zative zeleny

Zdroj [7]

1.7 Polygonové modelovani v nabidkach rizicového menu

K mnoha béznym néstrojim a ptikaziim polygont muizete piistupovat prostiednictvim nabidek
ruzicového menu. To vadm usetii Cas a zefektivni vas pracovni postup pii modelovani polygont.
Kdyz ve scéné kliknete Shift + pravé tlacitko mys$i, zobrazi se nabidka riiznych polozek podle

toho, které komponenty jsou aktudln¢ vybrany:

e Nic vybrano — nabidka rizicového menu zobrazuje moznosti vytvoteni polygonu.

e Vybrany polygonovy objekt — nabidka riizicového menu zobrazuje nastroje a prikazy pro

upravu vybraného polygonového objektu.

e Vybrana polygonova komponenta (vrchol, hrana nebo ploska) — nabidka rGzicového menu

zobrazuje nastroje a ptikazy pro Upravy polygonu relevantni pro vybranou komponentu.

Zdroj [7]
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2 Vybér a tvorba polygonii

2.1 Vybér polygonovych komponent

Pro provedeni mnoha typii operaci na polygonové siti musite nejprve vybrat souvisejici

polygonové komponenty, které chcete upravit.

Naésledujici tabulka popisuje techniky pro vybér riiznych typii polygonovych komponent.

Tabulka 2 — Vyber polygonovych komponent [7]

Udélej tohle

Vybér vrcholt Nastavte typ vybéru na vrcholy:
polygonu e  Kliknéte pravym tlacitkem mysi na polygonovou sit’ a v nabidce vyberte
moznost Vertex.
nebo

e Pokud je jiz vybrana polygonova sit’ nebo jiny typ komponent, mizete
stisknutim klavesy F9 zménit typ vybéru na vrcholy.

Poté vyberte body, které se objevi na misté, kde se ¢ary protinaji na polygonové siti.

Vybér hran polygonu  Nastavte typ vybéru na hrany:
e  Kliknéte pravym tlacitkem mysi na polygonovou sit’ a v nabidce vyberte
moznost Edge.
nebo
e Pokud je jiz vybrana polygonova sit’' nebo jiny typ komponent, mtizete
stisknutim klavesy F10 zménit typ vybéru na hrany.

Poté vyberte ¢ary na polygonové sité.

Vybér plosek Nastavte typ vybéru na plosky:
polygonu e Kliknéte pravym tlac¢itkem mysi na polygonovou sit’ a v nabidce vyberte
moznost Face.
nebo
e Pokud je jiz vybrana polygonova sit’ nebo jiny typ komponent, mtzete
stisknutim klavesy F11 zménit typ vybéru na plosky.
Poté vyberte body ve stiedu plosek.
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Udélej tohle

Vybér vrcholtl, hran a  Nastavte typ vybéru na vice komponent (Multi):
plosek polygonu e  Kliknéte pravym tlacitkem mysi na polygonovou sit’ a v nabidce vyberte
moznost Multi.
nebo
e Pokud je jiz vybrana polygonova sit’' nebo jiny typ komponent, mtizete
stisknutim klavesy F7 zménit typ vybéru na Multi.
Poté vyberte komponenty na polygonové siti.
Rezim vybéru pro vice komponent (Multi) vybere vrcholy, hrany nebo plosky podle

toho, co je nejblize ke kurzoru mysi.

Vybér soutadnic UV~ Nastavte typ vybéru na UV:

textury pro e Kliknéte pravym tlacitkem mysi na polygonovou sit’ a v nabidce vyberte
polygonovou sit’ moznost UV.
nebo

e Pokud je jiz vybrana polygonova sit’ nebo jiny typ komponent, mizete
stisknutim klavesy F12 zménit typ vybéru na UV.

Poté vyberte body, které se objevi na misté, kde se ¢ary protinaji na polygonové siti.

I kdyZ si v zobrazeni scény miizete vybrat UV, musite pouzit UV Editor (UV > UV Editor),

pokud chceete zobrazit rozloZzeni UV pro polygonovou sit’ a provést dalsi upravy UV.

Existujici vybér polygonovych komponent miliZzete zménit na jiny typ komponent. Napiiklad
pokud mate aktudlné vybrané polygonové plosky, mizete vybér zménit tak, aby se misto toho

vybraly vrcholy spojené s témito ploskami. Viz Change one type of selection to another.

Kdyz vyberete ptikaz Pfrevod vybéru (Select > Convert Selection > ...), Maya automaticky
prevede vybér na zvoleny typ komponent. Pokud Maya ptevede vybér z vrcholil (vertices) na
hrany (To Edges) nebo na plosky (To Faces) nebo z hran (edges) na plosky (To Faces),
prevedeny vybér obsahuje kazdou komponentu, ktera se dotkne pivodniho vybéru. Pokud
naptiklad vyberete hranu (edge) a pokusite se ji odstranit (Edit Mesh > Delete Edge/Vertex),
Maya automaticky vybere hranu a odstrani ji. Pokud vSak tuto hranu ptevedete Select >
Convert Selection > To Vertices, vyberete dva koncové vrcholy na hran¢€ a pokusite se je
odstranit (Edit Mesh > Delete Edge/Vertex), Maya vybere vSechny hrany, které se dotykaji

obou vrcholt (stejné jako Select > Convert Selection > To Edges), a odstranite je. Zdroj [7]
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2.2 Vybér polygonovych komponent pomoci Modeling Toolkit

2.2.1 Vybér komponent pomoci vybérovych rezimi Modeling Toolkit
Vybér komponentti pomoci vybérovych rezimi Modeling Toolkit

1. Kliknutim na jednu z ikon rezimu vybéru v okné¢ Modeling Toolkit nebo stisknutim

klavesové zkratky aktivujte rezim vybéru.

Select vertices,
edges, and faces
(F7) h“ T T

Multi-Component

Vertex Face
(F9) (F11)

Object Edge uv
(F8) (F10) (F12)

Obrazek 13 — Rezimy vyberu v Modeling Toolkit [7]

2. Vyberte komponenty na siti.

Kdyz do vybéru ptidate komponentu (Ctrl + Shift), bude zvyraznéna barvou. Kdyz odeberete
komponentu z vybéru (Ctrl), bude ji vracena ptivodni barva. Barvy zvyraznéni miizete nastavit

v dialogovém okn¢ Windows > Settings/Preferences > Color Settings.

Zdroj [7]
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2.2.2 Prevod vybranych komponent na jiny komponentovy typ
Prevedeni vybranych komponent na jiny komponentovy typ

1. Vyberte skupinu komponent.
2. V Modeling Toolkit kliknéte za drzeni klavesy Ctrl na ikonu nékterého rezimu vybéru.

V4as aktudlni vybér se pfevede na jiny typ komponenty. V nasledujicim piikladu jsou vrcholy

pfevedeny na plosky.

Ctrl-click face
selection
mode icon

Obrazek 14 — Prevod vybranych komponent na jiny komponentovy typ [7]

Zdroj [7]
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3 Upravy polygoni

Tato cast obsahuje témata, kterd pokryvaji Sirokou skalu technik pro praci s polygonovymi

ploskami, hranami, vrcholy, sitémi, proxy, pfehyby a normély pro tplnou kontrolu modelovani.

Zdroj [7]
3.1 Uprava polygonovych siti

3.1.1 Piidani polygonu k existujici siti

K existujicimu polygonové siti miizete ptidat polygony pomoci nastroje Append to Polygon
Tool. Nastroj Append to Polygon Tool vytvoti novy polygon pomoci hrany jako po¢ate¢niho

bodu.
Pfidani dalSiho polygonu k existujici siti

1. Vyberte polygon, ke kterému pfipojite dalsi.
2. Vyberte Mesh Tools > Append to Polygon Tool.
3. Kliknéte na okrajovou hranu, ke které se chcete pripojit.
Okrajové hrany se zvyrazni a vypadaji silngjsi.
Vybrana hrana je prvni hrana nové plosky. Sipky oznac¢uji smér hrany.

4. Kliknutim umistite vrchol nového polygonu. MuZete také kliknout na jinou okrajovou hranu

a pouZit ji v novém polygonu.
Objevi se novy vrchol s ¢arou, kterd ho spojuje s poslednim bodem na hran¢ vybrané plosky.
5. Proved’te n€kterou z nasledujicich akei:
e Pokracujte v umistovani vrcholil nebo vybéru hran.
e Chcete-li odstranit posledni vrchol, ktery jste umistili, stisknéte klavesu Delete.

e Chcete-li piepnout na Upravy vrcholl, stisknéte tlac¢itko Home nebo Insert.
Na poslednim vrcholu se objevi manipulator. Pomoci manipuldtoru piesouvate
s vrcholem. Za drZeni levého tlacitka myS$i mimo manipulator vrchol pfesouvate

interaktivné ve vSech smérech bez ohledu vybraného sméru na manipuléatoru. Za drzeni
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prostedniho tlacitka mySi mimo manipulator vrchol pfesouvéte interaktivné ve sméru

vybraném na manipulatoru. Stisknutim tlac¢itka Home nebo Insert upravy dokoncite.
e Stisknutim klavesy Enter dokoncite tvorbu polygonu.
e Stisknutim Y pouzijete posledni pouzity nastroj (Append to Polygon Tool).

Alternativné muazete také pouzit nastroj Quad Draw k dosazeni podobného pracovniho postupu.

Viz Pfidani polygont pomoci Quad Draw.

Zdroj [7]

3.1.2 Zkoseni hran a ploch polygont

Zkoseni vytvoii na kazdé vybrané hran¢ novou plosku a zaobleni hrany polygonové sité.

Viz Bevel command.

Zkoseni hran nebo ploch

1. Vyberte objekt nebo vyberte hrany nebo plosky, které chcete zkosit.

Poznamka: Pokud vyberete objekt, Maya zkost kazdou hranu v siti.

.T’ Bevel

2. V hlavni nabidce vyberte Edit Mesh > Bevel nebo kliknéte v panelu

Modeling Toolkit. Maya zkosi vybrané hrany nebo obvodové hrany vybranych plosek.

Poznamka: Prirazeni shaderu podle plosek je zachovano i po operaci zkoseni.

Bevel edges Bevel faces

Obrazek 15 — Zkoseni hrany a plosky [7]

3. V zobrazeném okn¢ editoru (In-View Editor) upravte atributy polyBevel.

Zdroj [7]
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3.2 Transformace polygonovych komponent

Komponenty polygonu (vrcholy, hrany, plosky, UV) muzete transformovat pomoci panelu
nastroji (Tool Box) nastroji Posun (Move), Otoceni (Rotation), Zména velikosti (Scale).

Viz Transform Objects and Components.

Pti transformaci komponent existuji rizné metody, které méni zptisob manipulace komponent.

Tabulka 3 — Metody transformace polygonovych komponent [7]

Metoda Priklad

Spole¢né: Transformujte vSechny vybrané
komponenty spolecné pomoci nastroji Move,

Rotate, or Scale. Viz Transform Objects and

Components.

Obrazek 16 — Metoda spolecne [7]

Samostatné: Transformujte vybrané
komponenty do mensich skupin nebo jednotlivé
pomoci mistnich referen¢nich ramct. Viz
Transforming multiple components
independently.

Obrazek 17 — Metoda samostatné [7]
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Metoda Priklad

Posuvné: Posouvejte komponenty podél hran

nebo povrchu. Viz Soupnuti polygonovych

komponent podél jejich hran nebo Piesun

polygonovych komponent po povrchu.

Obrazek 18 — Metoda posuvneé [7]

Podél vlastnich vztaznych bodi: Béhem
transformace komponent mtizete do¢asné zménit

vztazny bod a ovlivnit tak posun komponent.

Viz Change the pivot point.

Obrazek 19 - Metoda podél viastnich vztaznych
bodii [7]

Ptizpuisobivé: Transformujte komponenty tak,
aby odpovidaly jinému povrchu polygonu. Viz

Piizpusobeni vrcholu k povrchu.

Obrazek 20 — Metoda prizpiisobive [7]
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Metoda

Symetricky: Zrcadlena komponenta se
transformuje podél osy symetrie. Viz

Symetrické tGpravy.

Mekkym vybérem (Soft Select): Transformace

komponent pomoci vahovych ubytkt (Falloff).

Viz Presun komponent s Falloff.

Priklad
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Obrazek 21 — Metoda symetricky [7]

Obrazek 22 — Metoda mékkym vybérem [7]

Zdroj [7]
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4 Obarveni polygoni

4.1 Obarveni polygoni pomoci barvy na vrcholu

Krome¢ pftitazeni shadert k polygonovym sitim muzete také prifadit barvu ke kazdému vrcholu
spojenému s polygonovou ploskou. Color per vertex (CPV) se bézné pouzivaji u 3D modelq,
které jsou vytvoreny pro interaktivni videohry, aby ucinnéji simulovaly efekty stinovani

a efekty predsviceni.

Color per vertex data lze prifadit, i kdyz je polygonovy vrchol sdilen mezi ploskami, mé barvu
pro kazdou plosku, ktera je sdili. Barvy ve vrcholech plosky se michaji dohromady napftic¢

ploskami.

Pti ulozeni se Color per vertex data ulozi samostatné¢ do souboru scény. Muzete také pouzit

jednu nebo vice sad CPV dat nazyvanych sady barev (color set) na polygonovou sit’.

Zdroj [7]

4.2 Predsviceni (prelighting) polygonii

Predsviceni ukladé data stinovani a osvétleni z vykresleného vzhledu sité do barvy na vrcholu
(CPV) sité. Predsviceni se také oznacuje jako ,lehké zafixovani* (light baking), protoze vaze

informaci k objektu.

Objekty ve scéné muzete predsvitit pomoci funkci Prelight, které pouzivaji softwarovy

vykreslova¢ Maya.

Piedsvicené objekty ve scéné umoznuji jednodus§imu zobrazovacimu zatizeni (napiiklad herni
konzoli) zobrazovat objekty, jako by byly stinované a osvétlené, aniZ by ve skute¢nosti mély

stinovani, svétla nebo textury a aniz by provadély vypocty vykreslovani v realném case.

Po predsviceni scény ji muzete zjednodusit odstranénim svétel a stinovani nebo zjednodusit

stinovaci sité, protoze kone¢né stinované vysledky jsou pouZzity (baked on) na polygony.

Predsvicenti je také uzitecné pfi exportu na platformu, kterd nepodporuje urcité efekty stinovani.
Napftiklad nékterd grafickd rozhrani API podporuji pouze omezeny pocet svétel a mnoho
platforem ma k dispozici omezené mnozstvi paméti pro textury. Pokud predsvitite nékterad

svétla a textury a pouzijete jejich efekty na geometrii, mohou byt odstranény ze scény.
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Podobn¢ nékteré platformy nemusi byt schopny plné dosahnout efektli dostupnych ze sité

softwarového vykreslovace Maya. Predsviceni eliminuje potfebu pfenosu funkce stinovaci sité.
UloziSté vzorku (Sample storage)

Vzorek lze ulozit bud’ jako barva-na-vrchol-na-plosku, nebo muize byt pouzit k piemisténi

polohy vrcholu.

Pokud je ulozena jako barva-na-vrchol-na-plosku, je ulozena barva RGB a alfa (prithlednost).
Pro posunuti se zméni soutadnice X, Y, Z polohy vrcholu. Protoze vzorek obsahuje ¢tyfi kanély

(RGBA), posun pouziva hodnotu barvy jasu.

Zdroj [7]
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5 Slepa (blind) data

Slepa data jsou informace ulozené s polygony, které Maya zadnym zplsobem nepouziva,
ale jsou uzite¢né pro platformu, na kterou exportujete polygony, jako je interaktivni herni

konzole.

Napftiklad kdyz pouzijete aplikaci Maya k vytvaieni obsahu pro interaktivni herni urovne,
muzete pomoci slepych dat urcit, které plochy urovné jsou ,,pevné* nebo ,,prostupné* pro

postavu, nebo které¢ plochy na polygonové siti jsou lavové a ublizuji postave, a tak dale.
Pomoci Blind Data Editor mtizete:

o Definujte typy slepych dat, které potiebujete, a poté aplikujte slepa data na objekty nebo
komponenty ve vasi scéné.

e Vzneste dotaz ve své scéné na slepa data urc¢itého typu nebo sady hodnot a pomoci nepravého

zbarveni vizualizujte, jaka slepa data jsou pfifazena jednotlivym objektiim.

Poznamka: Miizete také pouzit slepd data na platy (patches) NURBS pomoci , face”, ale

nemiizete je zabarvit nepravym zbarvenim.

gablony

Sablona je seznam, ktery mizZete vytvofit pro kazdou komponentu, ve které je uveden jeden

nebo vice atributli slepych dat a jejich datovych typu.

Pro atributy jsou mozné datové typy:

int (cela Cisla),
 float/double (realna cisla),
e Dboolean (pravda/nepravda),
e string (fetézec),

e Dbinary (surovéa data).

Muzete urcit, na které komponenty (plosky, vrcholy, hrany nebo vSechny typy) se Sablona
pouZzije.
Kazda Sablona potiebuje jedine¢né ID. Kazdy atribut potfebuje pro nastaveni a nacitani dat
dlouhé i kratké nazvy.
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Kdyz vytvofite Sablonu, muzete také vytvofit jednu nebo vice ptedvoleb, které nactou

pfeddefinované hodnoty do atributi.

Zdroj [7]

5.1 Nastaveni struktury slepych dat

Pted pfidanim slepych dat do polygoni musite nastavit, jak budou informace strukturovany

pomoci $ablony. Sablona je seznam atributt a predvoleb.
Definovani nové Sablony

1. Zadejte ptikaz MELu blindDataEditor v piikazovém fadku nebo okné Script Editor.

Zobrazi se okno Blind Data Editor.

2. Kliknéte na kartu Type Editor.

3. Kliknéte na tlac¢itko New pod seznamem na levé strané. Mozna budete muset zménit velikost

okna, abyste ho vidéli.

4. Zadejte ¢islo ID, nazev Sablony (Name template) a nastavte typ asociace (Association Type)

na typ komponenty, se kterou je tato Sablona ptidruzena (nebo jakoukoliv).

5. Do Sablony zadejte cely nazev (Long name), zkraceny nazev (Short name) a typ dat prvniho

atributu v Sabloné.

6. Pro jakékoliv dalsi atributy, které chcete pridat, kliknéte na tlacitko New Attr a pridejte dalsi
pole.

7. Mizete definovat ptedvolby, které nactou pieddefinované hodnoty do kazdého atributu.
U vSech piedvoleb, které¢ chcete vytvorit, kliknéte na tlaCitko New Preset. Zadejte nazev

predvolby (Preset Name) a hodnotu pro kazdy atribut.

8. Kliknéte na tlacitko Save pod seznamem na levé strané.

Poznamka: Pokud zadavate novy typ slepych dat v Blind Data Editor a date uloZit (Save), novy
typ se neulozi (a nezobrazi se zadnd chybova zprava, kterd by naznacovala, zZe typ je néjakym
zpiisobem neplatny, napriklad duplicitni id), vyberte existujici typ, stisknéte ulozit (Save),
provedte znovu New a zadejte novy typ. Editor mohl byt zmaten neuplnou upravou provedenou

drive.
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Uprava existujici $ablony

1. Zadejte ptikaz MELu blindDataEditor v ptikazovém fadku nebo okné Script Editor.

Zobrazi se okno Blind Data Editor.

2. Kliknéte na kartu Type Editor.
3. V seznamu vlevo kliknéte na nézev Sablony.

4. Upravte pole a zménte nazev Sablony (Name template), typ asociace (Association type)

a uvolnénou sadu (Free Set). Muzete také upravovat a piidavat nové predvolby.

Muzete ulozit Sablonu do souboru $ablon. To je uzitecné, pokud chcete pouzit stejnou Sablonu

ve vice scénach.
Export Sablony do souboru

1. Zadejte ptikaz MELu blindDataEditor v piikazovém fadku nebo okné Script Editor.

Zobrazi se okno Blind Data Editor.

2. Kliknéte na kartu Type Editor.

3. Kliknéte na tlacitko Export pod seznamem na levé stran¢.

MtzZete ulozit Sablonu do textového souboru. To je uZitecné, pokud chcete:

o Pievést informace o Sabloné na jinou formu, jako je struktura programu.

e Zobrazit Sablonu ostatnim lidem, jako jsou navrhafi Grovni.
Export Sablony do textového souboru

1. Zadejte ptikaz MELu blindDataEditor v pfikazovém fadku nebo okné Script Editor.

Zobrazi se okno Blind Data Editor.

2. Kliknéte na kartu Type Editor.
3. Kliknéte na tlacitko Text Dump pod seznamem na levé stran¢.

Zdroj [7]
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5.2 Aplikovani slepych dat na komponenty

1. Vyberte komponenty.
2. Zadejte ptikaz MELu blindDataEditor v piikazovém tfadku nebo okné Script Editor.

Zobrazi se okno Blind Data Editor.

3. Kliknéte na kartu Apply.

4. Vyberte Sablonu ze seznamu vlevo.

5. Zadejte hodnoty pro kazdy atribut nebo kliknéte na ptfepinac predvoleb.
6. Proved’te jednu z téchto véci:

o Kliknutim na tlac¢itko Apply v dolni ¢asti okna pouzijete hodnotu slepych dat na vSechny

komponenty.

o Kliknutim na tla¢itko Paint Values pouZijete nastroj Edit > Paint Selection Tool

k aplikovani hodnoty slepych dat na komponenty jejich namalovanim.

Zdroj [7]
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6 Retopologie

Retopologie umoziiuje vytvofit novou topologii zaloZzenou na vlastnostech referenéniho
povrchu. Sada nastrojii aplikace Maya pro retopologii nabizi zefektivnéni nastrojii pracovnich
postuptt (workflow), které umoziiuje modelafim soustfedit se na tvir¢i proces namisto
hranovych postupii (edgeflow) a polygonovych pocta.

Nastroj Quad Draw vadm poskytuje uplnou kontrolu nad procesem retopologie a poskytuje

nastroje pro rychlé vytvoreni nové topologie a jeji upfesnéni za béhu.

Zdroj [7]

6.1 Rucni vytvareni nebo retopologie sité pomoci Quad Draw

Nastroj Quad Draw umoziuje vytvaret nové sité, které jsou vazany na jiny objekt nebo rovinu.

Quad Draw muzete pouzit k:

Create polygons Create polygon strips Retopologize a mesh

Obrazek 23 — Pouziti ndstroje Quad Draw [7]

Kromé vytvafeni novych polygonli lze néstroj Quad Draw také pouzit k upfesnéni

existujicich polygonovych siti. To zahrnuje:

Piidavani novych ¢tvercu.

Ptidani novych hranovvch smycek.

Zmeéna rozlozeni existujicich komponent.

Vypliiovani otvoru.

Zdroj [7]
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6.2 Automaticka retopologie polygonové sité

Pokud mate sit, kterd je tvarovana podle vaSich pfedstav, ale md Spatnou topologii

(nerovnomérné plosky, n-gony atd.), miizete pomoci piikazii Remesh a Retopologize opravit
celou sit’ a vyhnout se usilovnému ru¢nimu modelovani. Tuto metodu pouzijte, pokud chcete

rovnomeérné retopologizovat celou sit’ najednou.

Kazdy z téchto piikazii 1ze také spustit samostatné, i kdyz se obvykle spousteji postupné.
SR g

et Im&ge credit: Monsteﬁ@ Sketchfab.com

Obrazek 24 — Oprava celé sité pomoci prikazii Remesh a Retopologize [7]
Retopologizace sité

Poznamka: Pokud soubor scény obsahuje uzel polyRetopo pred verzi Maya 2020, méli byste

pred provedenim nasledujicich krokii odstranit historii site.

1. Vyberte sit’.
2. Ptejdéte do sady nabidek (menu set) Modeling.

3. Pfiprava sité pro retopologii.

4. Vyberte Mesh > Retopologize > 0 .
e Pokud chcete zachovat ptivodni sit” jako zalohu, povolte moznost Keep Original.

o Pokud chcete zachovat oznaceni tvrdych hran (hard edges) na retopologizovaném modelu,

povolte moznost Preserve Hard Edges.
e Pro organické povrchy: Vychozi nastaveni je idealni pro organické povrchy.

e Pro tvrdé povrchy: Nastavte vysoké hodnoty Topology regularity a Face uniformity (tj. 1)
s nizkou hodnotou Anisotropy (tj. 0).

Tim se pievedou vSechny plochy sité na 4stranné plosky (quads).
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Poznamka: Tato operace miize trvat dlouho, pokud pracujete s velmi hustou siti. Priibeh

retopologizace si miizete prohlédnout v okné Output window. Chcete-li operaci zrusit, podrzte

klavesu Esc pred dokoncenim retopologizace.

5. (Volitelné¢) Miizete upravit nastaveni v uzlu polyRetopo a upravit tak vyslednou sit’. Kazda
zmeéna, kterou provedete u atributu, vSak zptlisobi, Ze se algoritmus znovu spusti, pokud nejprve
nezapnete piepinac¢ Pause v uzlu. Dirazné doporucujeme tuto moznost zapnout, provést nékolik

zmén a poté jej vypnout, aby se vSechny tyto zmény projevily najednou.

6. (Doporucené) Jakmile topologie vypada dobfe, diirazné doporucujeme okamzité odstranit

historii objektu (Edit > Delete by Type > History).

Poznamka: Ignorovani tohoto kroku bude pravdépodobné mit za ndsledek opétovné spusteni
polyRetopo po dalsich operacich se siti nebo pri opétovném otevieni souboru, coz miiZe trvat

dlouhou dobu pro husté site.

7. (Volitelné¢) Pieneseni UV z plivodni sit€¢ na retopologizovanou sit’ vyberte piivodni sit,

pak retopologizovanou sit’ a piejdéte na Mesh > Transfer Attributes.

Zdroj [7]
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7 Reference polygonového modelovani

7.1 Sada nabidek (menu set) Modeling

7.1.1 Nabidka Mesh

Combine
Booleans

Booleovské operace vam umozni kombinovat polygonové sité a vytvorit tak novy tvar. Operace

pocitaji s prinikem, sdilenym objemem dvou siti, aby vytvofily booleovsky vysledek.
Sjednoceni (Union)
Slouci objem vybranych siti. Pivodni dva objekty jsou zachovany s odstranénim sité v priniku.

Vyberte Mesh > Booleans > Union pro nastaveni moznosti Moznosti Booleans Union.

Rozdil (Difference)
Odecte objem (objemy) druhé vybrané sité od prvni.

Vyberte Mesh > Booleans > Difference pro nastaveni moznosti Moznosti Booleans Difference.

Poznamka: Z prvni vybrané site miizete extrahovat vice siti v operaci Difference.
Prunik (Intersection)
Zanechava pouze spolecny objem obou siti v pruniku.

Vyberte Mesh > Booleans > Intersection pro nastaveni moznosti Moznosti Booleans

Intersection.
Combine

Slouci vybrané sité do jedné polygonové sité. Mnoho Uprav polygonu 1ze provadét jedin€ mezi

dvéma oddélenymi plasti sité, jakmile jsou slouc¢eny do stejné sité.

Vyberte Mesh > Combine > O pro nastaveni moznosti Moznosti Combine.

Poznamka: Pouzijte Mesh > Combine s vypnutou konstrukcni historii (Construction History),
abyste mohli vymazat historii mnohokrat skinovanych polozek do jediné sité s Cistym skinem.

(Stale miizete pouzivat Mesh > Combine se zapnutou konstrukcni historii).
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Separate

Rozd¢€luje oddélené plaste sité na samostatné sité. Mizete oddélit v§echny plasté najednou nebo
muzete urcit plaste, které cheete oddélit tak, Ze nejprve vyberete nékteré plosky na plasti, které

chcete odd¢lit, nez vyberete Mesh > Separate.
Remesh
Conform

Vrcholy jednoho objektu uchyti na povrch jiného objektu. Viz Prizptisobeni vrcholl k povrchu.

Vyberte Mesh > Conform > O pro nastaveni moznosti Conform.
Fill Hole

Funkce vyplnéni otvoru umoziuje vyplnit oblast polygonové sité, kde polygony neexistuji,
pokud je oblast ohranicena tfemi nebo vice hranami polygonu. Vypli vytvoii polygon se tfemi

nebo vice stranami pro vyplnéni vybrané oblasti.
Reduce

Snizuje pocet polygoni ve vybrané oblasti polygonové sité, pricemz volitelné¢ zohlednuje UV
a barvy vrcholl pifi vybéru oblasti, které se maji redukovat. Redukce je uZzitecnd, pokud
potiebujete snizit pocet polygonll v ur€ité oblasti polygonové sité. Redukce polygonu je fizena
pomoci vytvofeného uzlu polyReduce. To vam umozni experimentovat s mnozstvim redukce
alze ji zcela odstranit, pokud byste chtéli vratit polygonovou sit’ do ptivodniho stavu pred
redukci. MlZete také zachovat piivodni polohy vrcholu, aby se minimalizovala celkova zména
tvaru, ke které dochazi v dusledku redukce na siti. Voliteln¢ muizete namalovat mnozstvi

polygonové redukce pomoci nastroje Mesh Tools > Paint Reduce Weights Tool.

Vyberte Mesh > Reduce > O pro nastaveni moznosti Reduce Options.

Smooth

Vyhladi vybranou polygonovou sit’ pfidanim déleni (divisions) na polygony sité.

Vyberte Mesh > Smooth > O pro nastaveni moznosti Smooth Options.
Triangulate
Ptevede existujici vybér polygonu na trojuhelniky.

Vyberte Mesh > Triangulate
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Quadrangulate
Prevede existujici vyber polygonu na ¢tyiuhelniky.

Vyberte Mesh > Quadrangulate > O pro nastaveni moznosti Quadrangulate Options.

Remesh

Predefinuje topologii sité nebo vybranych komponent rozdélenim netrojuhelnikovych ploch na
trojuhelniky. Pouzijte Remesh k vytvoreni rovnomérné teselace (tessellated) trojihelnikové sité

nebo pridejte detaily do urcitych oblasti povrchu.

Vyberte Mesh > Remesh > O pro nastaveni moznosti Remesh Options.

Retopologize

zajiStuje, aby vSechny plosky byly ¢tyfuhelniky (quads). Chcete-li operaci zrusit, podrzte pred
dokoncenim klévesu Esc.

Poznamka: Pro dosazeni nejlepsich vysledkit zkuste Remesh na geometrii pred provedenim

Retopologize. Pokud soubor scény obsahuje uzel polyRetopo pred verzi Maya 2020, méli byste

smazat historii sité pred provedenim dalsi retopologizace.

Vyberte Mesh > Retopologize > O pro nastaveni moznosti Retopologize Options.

Mirror

Mirror

Zrcadli vybrany objekt podél osy symetrie.

Vyberte Mesh > Mirror > O pro nastaveni moznosti Mirror options.
Symmetrize

Pokud je povolena topologicka (topology) symetrie, zkopiruje Symmetrize vybranou topologii

sité pfes osu symetrie. Viz Symetrizace asymetrickych komponent.

Transfer
Clipboard Actions
Copy Attributes

Umoznuje kopirovat atributy UV, shadery a barvy na vrcholu z jedné polygonové sité do druhé
zkopirovanim atributdl do docasné schranky. Funkci kopirovani muzete nastavit tak,
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aby kopirovala jeden atribut nebo vSechny tfi soucasn€. Moznosti atributl, které muizete

kopirovat mezi polygonovymi sit€émi, jsou popsany nize.

Vyberte Mesh > Clipboard Actions > Copy Attributes > O pro nastaveni moznosti Copy
Attributes Options.

Paste Attributes

Umoziuje vlozit vSechny atributy UV, shadery a barvy na vrcholu, které jste diive zkopirovali
do docasné schranky z jiné polygonové sité. Funkci vlozeni muzete nastavit tak, aby vlozila
jeden atribut nebo kterykoli ze tfi atributl, které byly zkopirovany v dusledku operace

kopirovani.
Clear Clipboard

Clear Clipboard vyprazdni schranku vSech ulozenych atributll polygonu, takze nové atributy

lze nasledné zkopirovat a vlozit mezi polygonové sité.

Pouzijte Mesh > Clipboard Actions > Clear Clipboard > O a urcete, které atributy (UV,
Shader a Barva na vrchol) vymazete, kdyz vyberete tuto polozku nabidky.

Transfer Attributes

Transfer Attributes pfenas$i UV, Barvu na vrchol (CPV) a informaci o poloze vrcholu mezi
sitémi, které maji rGzné topologie (to znamenad, ze sit€¢ maji rizné tvary, vrcholy a odlisné

hrany).

Navic pfenaSeji data vrcholu vzorkovanim informaci o vrcholu na zdrojové siti a poté pfenasi
informace do urcené cilové sité na zakladé srovnani, které je zaloZeno na prostoru. V disledku

toho dojde k upravé cilové sité.

Vyberte Mesh > Transfer Attributes > O pro nastaveni moznosti Transfer Attributes Options.

Transfer Shading Sets

Nastroj Transfer Shading Sets umoziuje prendset data pfifazeni stinovani mezi dva objekty,
které se mohou topologicky liSit. Naptiklad mlzete pfenaSet data pfifazeni stinovani z krychle

na kouli. Plocham na podobnych mistech jsou pfifazena stejna data stinovani.

Vyberte Mesh > Transfer Shading Sets > O pro nastaveni moznosti Transfer Shading Sets

Options.
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Transfer Vertex Order

Nastroj Transfer Vertex Order umoznuje pievést poradi ID vrcholl z jednoho objektu na druhy.

Viz Uprava nebo premisténi poradi vrchold.

Optimize
Cleanup

Provadi rzné operace s vybérem k identifikaci a odstranéni nepodstatné a neplatné geometrie

polygonu.

Vyberte Mesh > Cleanup > O pro nastaveni moznosti Cleanup Options.

Smooth proxy
Subdiv Proxy

Subdiv Proxy vyhladi vybranou polygonovou sit’ pfidanim polygonii a zachova piivodni
nevyhlazenou sit’ jako zdstupce (proxy). Mezi proxy a vyhlazenou verzi sité se vytvoii uzlové
spojeni, takze zmény tvaru nebo topologie proxy aktualizuji vyhlazenou verzi sité. Subdiv
Proxy je uziteny pro pretvoieni a nebo animaci hrubsi verze polygonového modelu (s mensim
poctem komponent, o které se nemusite starat) a zatimco uvidite, jak bude vyhlazena verze

vypadat.

Zvolte Mesh > Smooth Proxy > Subdiv Proxy > O pro nastaveni moznosti Subdiv Proxy
Options.

Remove Subdiv Proxy Mirror

Odstrani vyhlazenou sit’ vytvofenou pomoci Mesh > Smooth Proxy > Subdiv Proxy
(s moznosti Mirror Behavior nastavenou na Full) a zkombinuje dvé poloviny proxy sité
(ptivodni a zrcadlenou sit’) do jediné sité (podobné¢ jako u zrcadleni Mesh > Mirror geometrie
na puvodni siti). Upravy provedené na jedné poloving sit& jiz nebudou automaticky zrcadleny
na druhou polovinu. Poté, co jste vytvoftili symetricky model pomoci Mesh > Smooth Proxy
> Subdiv Proxy (s moZnosti Mirror Behavior nastavenou na Full), pouzijte Subdiv Proxy
Mirror k odstranéni vyhlazené sité. Poté pouzijte Mesh > Smooth Proxy > Subdiv Proxy
(s moznosti Mirror Behavior nastavenym na None) k vytvofeni vyhlazené site, kterou mizete

animovat nesymetricky.

Vyberte Mesh > Smooth Proxy > Remove Subdiv Proxy Mirror > O pro nastaveni moZnosti

Remove Subdiv Proxy Mirror Options.
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Crease Tool

Nastroj Crease Tool existuje na dvou mistech Mesh > Smooth Proxy > Crease Tool a Mesh

Tools > Crease Tool. Viz Prehyb polygonovych hran a vrcholu.

Toggle Proxy Display

Ptepina zobrazeni subdiv proxy objektu mezi normdlnim polygonovym zobrazenim
a vyhlazenou verzi subdiv proxy. Pfepindni mezi subdiv proxy a normalnim polygonovym
rezimem zobrazeni je uzite¢né pii modelovani polygonovych povrchi, chcete-li se rychle
prepinat mezi obéma rezimy, abyste zobrazili ndhled vasi prace. Mezi témito rezimy zobrazeni

muzete také ptepinat pomoci klavesové zkratky Ctrl + .
Both Proxy and Subdiv Display

Zobrazuje soucasné sit’ proxy a subdiv sit’. Tento reZim zobrazeni mizete také ovladat pomoci

klavesové zkratky ~.

Zdroj [7]

7.1.2 Nabidka Edit Mesh

Najdete v sad¢ nabidek Modeling.
Components
Add Divisions

Rozd¢li vybrané polygonové komponenty (hrany nebo ploSky) na mensi komponenty. Ptidat
déleni (Divisions) je uzitené, kdyZ potiebujete piidat podrobnosti k existujici polygonové siti
bud’ globalnim, nebo lokalnim zplsobem. Plosky polygonu lze rozdélit na trojstranné
(trojuihelniky) nebo ctyfstranné (Ctyfuhelniky). Hrany lze rozdélit tak, aby se zvysil pocet stran

na plosce.

Vyberte Edit Mesh > Add Divisions > 0 pro nastaveni moznosti Add Divisions Options.

Poznamka: Obsah okna Add Divisions Options se meéni v zavislosti na tom, v jakém reZimu

vybéru komponent se prave nachazite.
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Bevel

Vytvati tkosy na polygonech podél aktualné vybranych hran nebo plosek. Viz Bevel command

a Zkoseni hran a ploch polygonu.

Vyberte Edit Mesh > Bevel > O pro nastaveni moznosti Bevel Options.
Bridge

Vytvoii pfemosténi polygonové sit¢ (pfidanim dalSich plosek) mezi vybranymi dvojicemi
okrajovych hran na existujici polygonové siti. Vyslednd ptemostujici polygonova sit

je sloucena s pavodni polygonovou siti a hrany jsou spojeny. Viz Bridge Command a Bridge

between border edges.

Vyberte Edit Mesh > Bridge > O pro nastaveni moznosti Bridge Options.

Circularize

Vytvaii kruhové tvary komponent.

Obrazek 25 — Vytvareni kruhovych tvarii kmponent [7]

Vyberte Edit Mesh > Circularize > O pro nastaveni moZnosti Circularize Options.

Merge to Center (Collapse)

Kolaps hran podle jednotlivych komponent poté slou¢i pifidruzené vrcholy pro kaZdou
zkolabovanou hranu zvlast. Kolaps funguje také na ploskach, ale pfi pouziti hran vytvari
vysledky, které jsou predvidatelnéjsi. Pokud chcete kolaps a slouceni vybranych plosek, méli

byste nejprve vybrat Edit Mesh > Merge to Center.
Connect

KdyZ jsou vybrany vrcholy anebo hrany, Connect je spoji pfes hrany. Vrcholy jsou spojeny

pfimo se spojovacimi hranami, zatimco hrany jsou spojeny v jejich stiedu.
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Vyberte Edit Mesh > Connect > O pro nastaveni moznosti Connect Components Options.
Detach

KdyzZ jsou vybrany vrcholy, Detach oddéli vybrané vrcholy sdilené vice ploskami do n€kolika
vrchold v zavislosti na poctu ploSek, které vrchol sdili. Hrany ploSek spojenych s vrcholem
se v dasledku toho také nesdileji. Kdyz jsou vybrany plosky, Detach odd¢€li vybér plosek podél
jeho okrajovych hran. Kdyz jsou vybrany hrany, Detach odd¢li vybrané hrany na dvé
piekryvajici se hrany. Pokud provedete operaci Detach pies cestu hran, budou vrcholy podél
této cesty také oddéleny podél této cesty. Vrcholy na koncich kazdého vybéru zstavaji
pripojené k obéma novym hrandm nebo cestdm hran. Pokud jsou vybrany vrcholy i hrany,

vychozi nastaveni Detach ma stejné chovani, jako kdyz jsou vybrany pouze vrcholy.

Obrazek 26 — PouZziti Detach na hrandch [7]

Poznamka: Detach ignoruje vsechny vrcholy, které nejsou sdileny.
Extrude

Vytahne nové polygony z existujicich plosek, hran nebo vrcholli, s moznostmi transformovat

a pfetvarovat nové polygony pii jejich vytaZzeni z vybéru. Viz piikaz Extrude.

Vyberte Edit Mesh > Extrude > 0 pro nastaveni moZznosti Extrude Options.

Poznamka: Nastaveni Keep Faces Together [ze zapnout a vypnout pri pouziti nastroje Extrude
pomoct klaves Ctrl + Shift + kliknuti pravym tlacitkem mysi na objekt, kdykoli se zobrazi
manipulator (Show Manipulator Tool) a vyberem volby Toggle Keep Faces Together.

Merge

Slouc¢i vybrané hrany a vrcholy, které jsou ve specifikované prahové vzdalenosti od sebe.

Naptiklad dvé vybrané hrany budou slouc¢eny do jedné sdilené hrany.

Vyberte Edit Mesh > Merge > O pro nastaveni moznosti Merge Components Options.
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Merge to Centre

Slouci vybrané vrcholy do jednoho a slouci také vSechny pfidruzené plosky a hrany. Vysledny

sdileny vrchol je umistén ve stiedu ptivodniho vybéru.

Poznamka: Merge to Center slouci do stredového bodu na zdakladé vybéru. Pokud chcete
kolaps hran podle komponenty, vyberte hrany, poté vyberte Edit Mesh > Collapse, nebo zvolte
Merge/Collapse Edges > Collapse Edge z riizicové nabidky. (Chcete-li otevrit riiZicové menu

pomoci klaves, zvolte Shift + klik pravym tlacitkem mysi na hranu.)
Transform

Transform umoziiuje posun, otaeni nebo zménu méfitka polygonovych komponent (hrany,

vrcholy, plosky a UV) vzhledem k normale pfi vytvareni uzlu historie.

Vyberte Edit Mesh > Transform > O pro nastaveni moznosti Transform Components Options.

Flip

Zaméni polohu vybranych komponent se zrcadlenymi protéjsSky pifes osu symetrie.

Viz Symetrizace asymetrickych komponent.

Symmetrize

Ptesune komponenty do zrcadlené polohy odpovidajicich komponent pfes osu symetrie.

Viz Symetrizace asymetrickych komponent.

Vertex
Average Vertices

Vyhlazeni polygonové sité posunutim poloh vrcholii. Na rozdil Mesh > Smooth piikaz

Average Vertices nezvysi pocet polygoni v siti.

Vyberte Edit Mesh > Average Vertices > pro nastaveni moznosti Average Vertices Options.

Chamfer Vertices
Nahrazuje vrchol rovinnou polygonovou ploskou.

Vyberte Edit Mesh > Chamfer vertices > O pro nastaveni moznosti Chamfer Vertices

Options.
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Reorder Vertices

Umoziiuje zménit potadi ID vrchold na polygonovém objektu. Viz Uprava nebo piemisténi

potadi vrcholt.
Edge
Delete Edge/Vertex

Odstrani o¢ividné hrany nebo vrcholy z polygonové sité v zavislosti na tom, které¢ komponenty
jsou vybrany. Kdyz jsou vybrany vrcholy, odstrani vSechny sdilené vrcholy vybrané na siti.
Vysledkem je také odstranéni sdilenych hran spojenych s vybranymi vrcholy. Plosky
obklopujici smazané vrcholy a hrany jsou nahrazeny jedinym n-strannym polygonem
vytvofenym z vrcholi obklopujicich smazany vrchol. Kdyz jsou vybrany hrany, odstrani
vSechny sdilené hrany, které jsou vybrany na siti, stejn¢ jako vSechny sdilené vrcholy, které
jsou spojeny s odstranénymi hranami. Odstranéni komponent neodstrani okrajové hrany

na polygonové siti.

Tip: Miizete také rychle stisknout Ctrl + Delete nebo Ctrl + Backspace a vymazat rychle

komponenty.
Edit Edge Flow
Umoziuje zménit stavajici hrany tak, aby respektovaly kontinuitu zakfiveni.

Vyberte Edit Mesh > Edit Edge Flow > O pro nastaveni moznosti Edit Edge Flow Options.

Flip Triangle Edge

Ptepind hranu polygonu rozd¢€lujici dva trojiihelnikové polygony tak, Ze je spojuje mezi jejich

protilehlymi rohy.

Poznamka: Pokud je polygon v rezimu hran (Edge), miizete z riizicového menu Shift +

kliknutim pravym tlacitkem mysi zvolit Flip/Spin Edge.
Spin Edge Backward
Vybrané hrany otoc¢i proti sméru vinuti a najednou zméni jejich pfipojeni.

Poznamka: Pokud je polygon v rezimu hran (Edge), miizete z ruzicového menu Shift +

kliknutim pravym tlacitkem mysi zvolit Flip/Spin Edge.
Spin Edge Forward

Vybrané hrany oto¢i ve sméru vinuti a najednou zménti jejich ptipojeni.
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Hrany musi byt pfipojeny pouze ke dvéma ploSkam, aby mohly byt otoceny.

Pokud hranu nékolikrat zatocite, Maya upravi atribut Offset existujiciho uzlu historie. Otoceni
hran neovlivni ID vrcholt nebo ID hran, avsak pfi oto¢eni hrany se sousedni plosky otaci spolu

s ni.
Face
Assign Invisible Faces

Ptepina vybrané plosky jako neviditelné. Plosky pfifazené jako neviditelné se ve scéné

neobjevi. Tyto plosky vSak stale existuji a Ize s nimi stale manipulovat.

Vyberte Edit Mesh > Assign Invisible Faces > O pro nastaveni moznosti Assign Invisible

Faces Options.

Duplicate

Vytvoii novou samostatnou kopii vSech vybranych plosek. Duplikované plosky se stanou

soucasti ptivodni sité, které jinak ziistanou nedotéeny.

Vyberte Edit Mesh > Duplicate > O pro nastaveni moznosti Duplicate Options.

Extract

Oddéli vybrané plosky od sdruzené sité. Vyjmuté plosky se stanou samostatnym oplasténim
uvnitt existujici sité. Pokud vyberete v objektovém rezimu oddélenou sit’, bude vybrana sit’

se vSemi vyjmutymi ploskami.

Vyberte Edit Mesh > Extract > O pro nastaveni moZnosti Extract Options.

Poke

Rozd¢li vybrané plosky a umozni vam zatlait nebo vytdhnout stfed ptivodniho polygonu.
Naptiklad ¢tyfstranny polygon (quad) je rozdélen na 4 trojstranné polygony s jednim sdilenym
vrcholem uprostfed. Po operaci Poke se objevi manipuldtor, ktery vdm umoZzni dale

transformovat vrchol.

Vyberte Edit Mesh > Poke > (0 pro nastaveni moznosti Poke Options.
Wedge

Vytéhne oblouk novych polygont (klinového tvaru) z existujicich plosek.

Vyberte Edit Mesh > Wedge > O pro nastaveni moznosti Wedge Options.
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Curve
Project Curve on Mesh
Promitne kiivku na polygonovy povrch.

Vyberte Edit Mesh > Project Curve on Mesh > 0 pro nastaveni moznosti Project Curve on

Mesh Options.

Split Mesh with Projected Curve
Rozd¢€li nebo rozd€li a oddéli hrany na povrchu polygonu.

Vyberte Edit Mesh > Split Mesh with Projected Curve > O pro nastaveni moznosti Split

Mesh with Projected Curve Options.

Zdroj [7]

7.2 Polygonové uzly (Polygon Nodes)

7.2.1 blendColorSets

Uzel blendColorSets se vytvoii vZdy, kdyZ sloucite nebo smichate dvé sady barev. K tomuto

uzlu lze pfistupovat z panelu Channel Box nebo Attribute Editor.

Style Blend

Nastavuje typ prolnuti pouzité pro kombinovani vybranych barevnych sad.
Alpha Blend

Viz Over.

Multiply

Viz Multiply.

Add

Viz Add.

Subtract

Viz Subtract.
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Linear Blend

Viz Linear.

Bilinear Blend

Viz Bilinear.

Color Channel

Viz Channels.

Primary (Red) Weight

Nastavi hodnotu primarni vahy pro vybranou michanou sadu barev. U LinearBlend se nastavuje
pouze hodnota vahy sady michanych barev. U BilinearBlend se nastavuje hodnota zdrojové
vahy sady michanych barev. U ColorChannel se nastavuje vaha ¢erveného kanalu (Red channel

weight) sady michanych barev.
Secondary (Green) Weight

Nastavi hodnotu sekundarni vdhy pro vybranou michanou sadu barev. U BilinearBlend
se nastavuje hodnota zékladni vahy sady michanych barev. U ColorChannel se nastavuje vaha

zeleného kandlu (Green channel weight) sady michanych barev.

Blue Weight

Nastavi vahu modrého kandlu pro vybrany styl ColorChannel sady michanych barev.
Alfa Weight

Nastavi hodnotu véhy alfa kanalu pro vybranou sadu michanych barev.

Base Color Set

Sekundarni sada barev vybrana na podilu pii michani.

Blend Color Set

Prvni sada barev vybrana na podilu pfi michani.

Destination Color Set

Nézev michané sady barev.
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Swap Base and Blend Sets

Zaméni zdrojovou barvu (Blend Color Set) a zékladni barvu (Base Color Set) pro vybranou
sadu michanych barev. Swap Base and Blend Sets mohou zménit vysledky prolnuti v zavislosti

na vasem aktualnim rezimu prolnuti.

Zdroj [7]

7.2.2 polyAppend

Tyto dalsi atributy jsou specifické pro uzel polyAppend a lze je upravovat v panelu Attribute
Editor.

Subdivision

Méni pocet déleni, které jsou rozlozeny podél hran ptipojovaného polygonu. Vychozi hodnota

je L.
Vertices

Tyto hodnoty piedstavuji polohu vrcholt, které jste umistili pii pfipojeni k polygonu. Pokud
jste naptiklad umistili tfi vrcholy (naptiklad v panelu Attribute Editor), zobrazi se pouze tfi sady
hodnot. Zméiite tyto hodnoty, pokud chcete ptesunout vrcholy a zménit tvar pfipojeného

polygonu.

Zdroj [7]
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8 Zpracovani webové prezentace

Vzhledem k obrovskému rozsahu zpracovavané prace, ktera ve vysledku obsahuje vice nez
100 000 slov odborného piekladu z anglického jazyka a pochopitelné nemoznosti obsahnout
celou préaci v ramci tisténé teoretické Casti bakalaiské prace, byla nejen pro ucel prezentace
prace ale i1 za ucelem prehledné a snadné dostupnosti zpracované ¢asti napovédy vypracovana
webova prezentace jako nosic obsahujici plny text prace.

Samotna webova prezentace vychdzi ze struktury a vzhledu originalni webové napoveédy
aplikace Autodesk Maya 2020 a jak je naprosto patrné, zcela umysIné se ji snazi po grafické
strance co nejvice napodobit. Diky tomu je mozna jednoduché a rychlé orientace uzivatele mezi
originalni napoveédou a Ceskou lokalizaci obsahlou v této praci. Obsahové se prace zamétuje
pouze na lokalizaci sekce polygonového modelovani a jejich podkapitol. Ostatni casti originalni
napoveédy jsou nebo piipadné mohou byt zpracovany v jinych bakalafskych pracich.

Tato bakalatska prace je jiz v potadi tfeti Casti zabyvajici se lokalizaci originalni napovédy
aplikace Autodesk Maya. Proto bere v tivahu i jiz existujici zpracované bakalarské prace.
Vzhledem k budoucim planiim slouceni vSech téchto ¢asti do jedné prehledné napovédy, jejimz
nosi¢em bude také webova prezentace, je zdroven bran ohled na co nejvétsi grafickou
podobnost pro jednoduchou orientaci uzivatele, ktery prozatim vyuziva vice téchto webovych

prezentaci.

N AUTODESK' MAYA'2020

Polygonové modelovani

Menu

Slovnik zakladnich pojmé 3 s A . 3 L
Webovd prezentace zpracovava Ceskou lokalizaci origindlni ndpovédy v oblasti polygonového medelovani pro Autodesk Maya 2020 a to

1. Polygonove modelovani + v rémci bakaldFské prace Prehledna napovida pro aplikaci Autodesk Maya IIL.

3. Upravy polygonii +
4. Obarveni polygond + Veskeré kldvesové zkratky, jsou platné pro anglickou kiavesnici.

Poznamky:

5. Slepa (plind) data + V prekladu se pouZivaji dva typy zévorek () a [1:
6. Retopologie +

7. Reference polygonového modelovéni +

« Kulaté () pro preklad. pf.: riZzicové menu (marking menu).
Zdroje
« Hranaté [] pro nazev sekce v nabidkach. pf.: Deform > [Create] Point On Curve.

Zdroj[79] [1]

Obrazek 27 — Ukadzka uvodni stranky webové prezentace
Webova prezentace byla vytvoiena za pomoci nastroji PhpStorm, XAMPP, Notepad++
a databaze MySQL.

Pro vytvotfeni webové prezentace bylo pouzito skriptovaciho jazyka PHP, znackovaciho
jazyka HTMLS spole¢né s kaskadovymi styly CSS, dotazovaciho jazyka SQL
a programovaciho jazyka JavaScript.

Zdroj [7] [8]
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8.1. Struktura webové prezentace
Vzhledem k velkému mnozstvi obzvlasté¢ obrazového materidlu bylo potieba vytvorit
hierarchicky systém adreséiti, v nichz se nachazi potfebné soubory webové prezentace. Byly

pouzity Ctyfi adresare a vychozi stranka index.php.

l include
-

= index

Obrazek 28 — Adresarova struktura webové prezentace

V adreséfti ,,class se nachdzi soubor ,,.Database.php* zajiStujici fungovani samotné
databaze. Adresar css obsahuje soubor ,,style.css* obsahujici definici grafického vzhledu
webové prezentace a soubor ,reset.css“, ktery slouzi k resetu nastaveni webového prohlizece.
Adresar ,,img" slouzi pro uchovani obrazovych materialii ptredevsim nazornych obrazkt ve
formatu JPG, PNG a animovanych obrazkt GIF. Pro velké mnoZstvi materiali obsazenych
v tomto adresari byla vytvofena struktura adresait ve formatu ,,¢islo kapitoly.¢islo

°7

podkapitoly* odpovidajici ¢islovani kapitol.

P =
i

[\J
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(==

[\J
g = = —

[\J

—
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[ SR Y
Y
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i L
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Obrazek 29 — Adresare s obrazovymi materidly webové prezentace

Stejnym postupem byly pojmenovany samotné obrazky navic doplnéné o potadové Eislo

obrazku v tématu. Tedy ,,Cislo kapitoly.¢islo podkapitoly potadové Cislo®.
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Fr Quad Draw

TAT 3

Obrazek 30 — Struktura obrdzkii v souborovém systému

Adresar ,,include” obsahuje webové stranky ,,domu.php* a ,detail.php* prvni zminéna
stranka obsahuje uvitani uzivatele na webu a menu s vybérem témat, druha pak z databaze na
zaklad¢ vybéru z menu uzivatelem nacita z databaze ptisluSny obsah vybraného tématu zapsany

v podobé HTMLS a zobrazuje jej v pravé Casti webové prezentace.

Zdroj [7] [8]

8.2. Znackovaci jazyk HTMLS5

HTML neboli ,,Hypertext Markup Language® je znackovaci jazyk pouzivany pfi vytvareni
obsahu webovych stranek. Jeho pomoci specifikujeme, kterd ¢ast textu bude nadpisem,
odstavcem, nebo zda bude néjaka cast textu slouzit jako odkaz vedouci naptiklad na jinou

webovou stranku a podobné.

Tyto znacky se oznacuji jako tagy. Naptiklad ,,<h1>Nadpis</h1>* webovy prohlize¢ vypise
text mezi tagy <hl> a </h1> jako nadpis. Obdobné¢ mezi <p> a </p> jako odstavec.

Na nasledujicim obrazku je napiiklad zobrazeno jedno z témat napovédy v jazyce HTML.

u Fadu technik:</p

ometrick t i i im tvarim patfi valec, kuZel,
zakladnich primitiv miZ pravit tak, aby byly vic
465 C-DE2!

modelovani</a

Obrazek 31 — Ukdzka tématu zpracovaném v HTML jazyce.
60



Vysledna prezentace tohoto kddu pak ve webovém prohlizeci vypada néasledovné.

1.1

Piehled modelovani polygonii

Pfi vytvafeni 3D polygonovych modeld v aplikaci Maya miZete pouZit celou fadu technik:

Primitivy jsou trojrozmé&rné geometrické tvary, které miZete vytvofit v aplikaci Maya. K dostupnym primitivnim tvardim patfi
koule, krychle, valec, kuZel, plocha a mnoho dal3ich. Atributy zakladnich primitiv miiZete upravit tak, aby byly vice & méné
sloZité. Rovn&Z miZete pomoci riiznych nastrojd v sad& Modeling Toolkit rozd&lit, vytdhnout, slougit nebo odstranit rizné
komponenty na polygonové siti, abyste mohli upravit tvar primitiv. Mnoho 3D modeldfd za&ind s polygonovymi primitivy jako
vychozim bodem pro své modely. Tato technika se oznafuje jako primitivni modelovani.

Jednotlivé polygony Ize vytvofit pomoci nastroje Create Polygon Tool nebo Quad Draw Tool. Oba tyto nastroje umoziuji umistit
jednotlivé vrcholy v pohledu scény a definovat tvar jednotlivych polygond. Poté miZete tyto plochy déle rozdélit nebo
vytahnout a vytvofit tak polygonovou sit. Tato technika vytvafeni polygond miZe byt uZiteéna, pokud potifebujete, aby piesné
odpovidala uréitému tvaru nebo cbrysu. Pokud potfebujete napfiklad modelovat konkrétni 3D logotyp pro animovancu
sekvenci loga nebo sledovat obrys 2D rastrového obrazku impertovanéhe do obrazové roviny (Image plane) jako referenci.

Polygony lze také vytvofit pievedenim existujicich modeld NURBS nebo Subdivision surface pomoci funkce Convert, kterou
najdete v nabidce Modify.

Souvisejici témata:

Create > Polygon Primitives

Modeling Toolkit

Mesh Tools > Create Polygon Tool

Create a polygon mesh

Create, edit,_or position an image plane

Convert NURBS surfaces to a polygon mesh

NadFazené téma
Polygonove modelovani

Zdroj[2]

Obrazek 32 — Ukazka tématu zpracovaném v HTML ve webovém prohliZeci.

Zdroj [8][10]

8.3. Kaskadové styly CSS

CSS neboli ,,Cascading Style Sheet* je znackovaci jazyk, ktery slouZi k popisu, jak ma

prohlize¢ zobrazovat vzhled obsahu riznych HTML tagii. Jeden CSS soubor mliZe vyuZivat

vice HTML stranek, diky tomu je mozné jednoduse a ptehledné zobrazovat jednotné napiiklad

nadpisy, ¢i odstavce na celé webové prezentaci najednou. Stejné tak v ptipad€ nutnosti zmény

neni tfeba ménit nastaveni ve vSech HTML souborech, ale pouze v jediném CSS souboru,

coz znacné zjednodusuje a zpiehlediiuje praci pii vytvareni grafické upravy webové prezentace.

Nasledujici fragment kodu ukazuje ¢ast CSS kdédu webové prezentace, ktery upravuje vzhled

téla celé stranky a hlavicky webu.
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auto Opx auto;

4px;
Helvetica, Arial, sans-serif;
#1D1D1D;

Obrazek 33 — Ukazka CSS hlavicky webové prezentace.

Zdroj [8][10]

8.4. PHP

PHP neboli (Hypertext Preprocessor) je skriptovaci jazyk s otevienym zdrojovym kodem,
ktery funguje na serveru webu. Pouziva se k naptiklad k dynamické zméné obsahu stranky,
praci s databazi nebo soubory. Do PHP souborti mohou byt vlozeny HTML, CSS, JavaScript
kody.

V této praci je jazyk PHP pouzit k nacitani obsahu dat z databdze MySQL, kdy za pomoci
jednoduchého dotazu pomoci jazyka SQL, doplnéného o id tématu ziskaného metodou GET

je z databaze nacteno a zobrazeno piisluSné téma.

(U % I )

M temata'):

L85 =

M temata WHERE id_tematu = :id_tem');
["id"]):

0 =1 o

uw

Obrazek 34 — Nacitani téematu z databaze

To je pak za pomoci dal§iho PHP ptikazu echo vypsano na obrazovku webového prohliZzece.

article class="popis"

?php echo ($chsabTematu["popis™]):; 2>

Obrazek 35 — Vypis tématu z databaze za pomoci jazyka PHP.
Zdroj [8][11]
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8.5. JavaScript
JavaScript je programovaci jazyk pouzivany pro programovani zpiisobu chovani webovych

stranek.

V této webové prezentaci je JavaScript pouzit pro zvyrazilovani témat z menu, které
odpovida aktudlnimu zobrazovanému tématu pro lepsi orientaci v menu. Do stranky je vlozena
knihovna jQuery a vytvoien cyklus, pokud se URL adresa shoduje s odkazem, tak se odkazu
pfifazuje piislusny styl z CSS.

Zdroj [8]

8.6. MySQL

Jednou s nepouzivanéjsi databazi ve spojeni s PHP pro pouziti na webovych strankéch je
databazovy systém MySQL. S uZitim jazyka PHP se muzete pfipojit k databazi. Data v databazi
MySQL jsou ulozena v tabulkach. Tabulka je soubor souvisejicich dat a sklada se ze sloupct
atadki. MySQL pouziva standardni dotazovaci jazyk SQL. SQL dotaz je pozadavek na

databazi. Muzeme se dotazovat databaze na konkrétni informace a nechat vratit sadu zaznamau.

Naptiklad na nésledujicim obrazku se ,tdzeme* databaze pomoci piikazu ,,SELECT *
FROM temata WHERE id_tematu = :id_tem®, na téma ulozené pod ID webové stranky, na
které se uzivatel odkazuje a zpét ziskdvame data z databdze, které obsahuje téma

odpovidajicimu ID z odkazu webové stranky.

new Database:}ﬂ

query('SELECT * FROM temata');
ta = $db->resultset():

query('SELECT * FROM temata WHERE id_tematu = :id_tem');
bind(':id_tem’, d"]):
hTematu = $db->single():;

Obrazek 36 — Nacitani téematu z databaze

Zdroj [8][12][11]
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Zavér

Hlavnim obsahem celé bakalaiské prace je lokalizace originalni anglické napovédy pro
aplikaci Autodesk Maya 2020. Lokalizace vznikla pro potfeby vyukové ¢innosti v reakci na
neexistujici oficidlni ceskou lokalizaci napovédy k aplikaci Autodesk Maya 2020. Originalni
lokalizace napovédy je totiz dostupna pouze v téchto jazycich: angli¢tina, mandarinstina
a japonstina. Zaroven je i velmi omezena moznost ¢eské odborné literatury zabyvajici se oblasti
polygonového modelovani a aplikaci Maya jako takovou, jejiz nabidka je pro potieby studia
a ziskavani znalosti nedostacujici.

Bakalatska prace ovSem nema za tcel poskytnout kompletni pieklad celé napovédy aplikace
Maya, jejiz rozsah mimotfddné prevySuje moznosti zpracovani celé napoveédy v jediné
bakalaiské praci. Obsahové se tedy prace zamétuje pouze na lokalizaci oblasti polygonového
modelovani a podkapitol, a i tak dosahuje tctyhodného objemu zpracovaného odborného textu
anglického jazyka. Ostatni ¢4sti originalni ndpovédy jsou nebo piipadn€ mohou byt zpracovany
v jinych bakalafskych pracich.

Vzhledem k obrovskému rozsahu zpracovavané prace, ktera ve vysledku obsahuje vice nez

100 000 slov odborného piekladu z anglického jazyka, je pochopitelné nemozné obsahnout
celou praci vramci tiSténé teoretické Casti bakalaiské prace, proto byla nejen pro ucel
prezentace prace, ale i za ucelem piehledné a snadné dostupnosti zpracované ¢asti napoveédy
vypracovana webova prezentace jako nosi¢ obsahujici plny text prace.
Béhem zpracovani lokalizace napoveédy bylo nutné Celit mnoha chybam a nesrovnalostem
origindlni napovédy v rozporu se skuteCnym chovanim aplikace Autodesk Maya 2020. Pti
feSeni téchto nesrovnalosti bylo tfeba velmi opatrné balancovat mezi tim, zda se bude
v lokalizaci drZet ptesného piekladu s tim, ze se v Ceské lokalizaci ponechaji nesrovnalosti,
chyby ¢i dokonce ,,blaboly* origindlni ndpovédy, nebo se odchylit od originalni napovédy
a tyto nesrovnalosti opravit.

Samotna webova prezentace vychazi ze struktury a vzhledu origindlni webové napovédy
aplikace Maya 2020 a jak je naprosto patrné, zcela umysln€ se ji snazi po grafické strance co
nejvice napodobit. Diky tomu je mozné jednoducha a rychla orientace uzivatele mezi originalni
napovédou a ¢eskou lokalizaci obsdhlou v této praci. Tato bakalatska prace je také jiz v potradi
tieti Casti zabyvajici se lokalizaci originalni napovédy aplikace Autodesk Maya. Proto bere
v uvahu 1 jiz existujici zpracované bakalarské prace, a to nejen pro piivétivé uZzivatelské
rozhrani a grafickou podobnost mezi t€émito webovymi prezentacemi, ale 1 k budoucim plantim
slouceni vSech téchto ¢asti do jedné napoveédy.

64



Webova prezentace je dostupné na adrese http://polygonovemodelovani.jednoduse.cz

Zdroj [8]
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PRILOHY

Ptiloha A — Tangenty a Binorméalové vektory.
Ptiloha B — Slovnik zakladnich pojmd.

Ptiloha C — Prakticka ¢ast prace na DVD.
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PRILOHA A - TANGENTY A BINORMALOVE VEKTORY

Nasleduje stru¢né vysvétleni toho, jak se pocitaji tangenty a binormaly vektorii pro

polygonovou sitovou geometrii v aplikaci Maya.

Pro vypocet tangenty trojuhelniku

Vstupy: Pro kazdy vrchol trojuhelniku projdeme: v (poloha vrcholu, 3-float), n (poloha
normaly, 3-float), t (hodnota tex coord, 2 float): v[3][3], n[3][3] t[3][2];

Vystupy: Pro kazdy vrchol vypocitame a vratime vektor tangenty (3-float): tangentArray[3][3];

float Sedgel[3];
float Sedge2[31];
float $crossP[3];

float S$tangentArray[3][3];

// %, s, t
// S & T vectors get used several times in this vector,

// but are only computed once.

[ /==============================================
Sedgel[0] = S$v[1][0] - S$v[0][0];
Sedgel[1] = S$t[1][0] - $t[0][0]; // s-vector - don't need to compute this

multiple times

$edgel[2] = $t[1]1[1] - $t[0]1[1]; // t-vector
$edge2[0] = $vI[2]1[0] - $v[0][O0];

$edge2[1] = $t[2]1[0] - $t[0]1[0]; // another s-vector
Sedge2([2] = $t[2][1] - $t([O0][1l]; // another t-vector

ScrossP = crossProduct ( $edgel, S$edge2 ) ;

normalize( $ScrossP );

bool $degnerateUVTangentPlane = equivalent ( ScrossP[0], 0.0f );
if (degnerateUVTangentPlane)

ScrossP[0] = 1.0f;

float $tanX = -ScrossP[1l]/ScrossP[0];



StangentArray[0] [0] = $tanX;

StangentArray([1] [0] = S$tanX;

StangentArray[2] [0] = S$tanX;

] [ e
/]y, s, t

A A
$edgel[0] = $v[1][1] - $v[0][1];

$edge2[0] = $v[2][1] - $v[O0][1];

$edge2[1] = S$t[2][0] - $t[0][0];

$edge2[2] = S$t[2]1[1] - $t[0][1];

ScrossP = crossProduct ( $edgel, S$edge2 );
normalize ( $crossP );
degnerateUVTangentPlane = equivalent ( $crossP[0], 0.0f );

if (degnerateUVTangentPlane)

ScrossP[0] = 1.0f;

float S$StanY = -ScrossP[1l]/ScrossP[0];
StangentArray[0] [1] = $tanY;

StangentArray[1][1] = StanyY;

StangentArray[2] [1] = StanyY;

Y e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e I I
// z, s, t

e T
$edgel[0] = $v[1]1[2] - $Sv[O0][2];

$edge2[0] = $v[2][2] - $Sv[O0][2];

$edge2[1] = $t[2]1[0] - $t[0][0];

sedge2[2] = $t[2]1[1] - $t[0]1[1];

ScrossP = crossProduct ( $edgel , Sedge2 );
normalize( $crossP );
degnerateUVTangentPlane = equivalent( $crossP[0], 0.0f );

if (degnerateUVTangentPlane)

AY)



ScrossP[0] = 1.0f;

float $tanZ = -ScrossP[1l]/ScrossP[0];
StangentArray[0] [2] = S$tanZ;
StangentArray[1][2] = S$tanZ;

Stanz;

StangentArray[2][2]
// Orthnonormalize to normal

for( int $i = 0; $i < 3; $i++)

{

StangentArray[i] -= $n[i] * S$StangentArray[i].dot( n[i]);
}

// Normalize tangents

normalize ( $tangentArrayl[0] );

normalize ( $tangentArrayl[l] );

normalize ( $tangentArrayl[2] );

return StangentArray;

Vypocet povrchové tangenty a binormaly

Vypocet tangenty je zaloZen na soufadnicich textury (uv) dané pouzité sady soufadnic textury
(uvset). Pouzité normaly jsou geometrické normaly, které pocitaji s vyhlazovacimi

a uzivatelskymi normalami.

Pro kazdy trojuhelnik na ploSce se vypocitaji tangenty pro kazdy vrchol trojuhelniku. Pokud je
trojuhelnik mapovan (tj. mé uv) a tyto uv jsou ne-degenerované, provede se vypocet v Per

triangle tangent computation.

Degenerované uv znamend, ze vektor ma 0 délku v uv prostoru podél libovolné hrany
trojihelniku. Pokud trojuhelnik neni namapovan nebo degenerovan, pouziji se pro vypocet

tangenty geometrické hrany. Pro kazdy vrchol (i) trojahelniku se vypocita takto:

tangent[i] = vertex[i+l & 3] - vertex[i];
tangent[i] = tangent[i] - normal[i] * dotProduct( tangent[i], normall[i]);
normalize ( tangent[i] )
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Pro mapovanou ploSku pro kazdy uvld na vrcholu uchovdvame seznam sdilenych tecen,

a to pouze tehdy, je-1i pfidruzeny normalld pro tento vrchol stejny.

Tak uvld je offset do uv sady datového pole, normalld je offset do normal datového pole. Pole
tangencialnich dat bude odpovidat velikosti uvld datového pole. Kazdy seznam je

normalizovan pro vypocet kone¢ného sdileného tangencialniho vektoru.

Binormaly se vypocitaji jako normalizovany kiizovy soucin tangent a normalovych vektort

v daném vrcholu na ploSce. Binormaly jsou vypocitany a ukladany do mezipaméti na vyzadani.
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PRILOHA B: SLOVNIK ZAKLADNICH POJMU

NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) objekty
NURBS objekt obsahuje tyto atributy:
e segmenty (spans)
e sekce (section)
e stupn¢ (degree)
Na NURBS objektu 1ze vybrat:
e fidici vrchol (Control vertex)
e obalka (Hull)
e povrchovy plat (Surface patch)
e isocary (Isoparm)
e povrchovy bod (Surface point)
e povrchovy UV (Surface UV)

Polygonové objekty
Polygonovy objekt obsahuje tyto atributy:
e d¢leni (Subdivision)
Na polygonovém objektu lze vybrat:
e hranu (Edge)
e vrchol (Vertex)
e vrchol plosky (Vertex face)
e plosku (Face)
e vice (multi) - hrany, vrcholy a plosky

e UV (UV)

Subdiv (subdivision surfaces) — délené povrchy
Subdiv aplikace Autodesk Maya uz nepodporuje. Subdiv lze pouze nacist a prevést do

NURBS nebo polygonovych objektt.
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Ostatni dilezZité pojmy:

vztazny bod (pivot point)

policky (Shelves)

panel nastroji (Tool Box)

prahledovy displej (HUD - head-up display)
urovén detailt (LOD - Level Of Detail)
sady nabidek (Menu set)
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