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Abstrakt

Tato bakalska prace slouzi jako metodologick@rpeka pro vyuku 3D grafiky v programu 3ds
Max 8. Studenti, postupujici podle této metodiky,seznami s uzivatelskym rozhranim pro-
gramu 3ds Max 8, n&use vytvdiet a modifikovat objekty, pouzivat textury, ¢devat scény a
renderovat je.

Hlavnim tématem této prace je 3d modelovani. Odspodnotlivych nastréj technik a
metod se studenti dostanou k praktickym ukazkarmsallému tutoridlu, ktery krok za krokem
popisuje zfisob modelovani lidské hlavy.

Nejedna se o zkracenou uZivatelskairygku, ale o pélivé zvoleny zfisob, jak nejrychlej-
Sim zpmisobem zvladnout zaklady 3d grafiky a dosahnoutngicts vysledk. Souasti prace je
velké mnozstvi rad a tip které jsou vysledkem mnohaletych zkuSenosti dydémiho pro-
stredi.

Text je formulovan s ohledem nacadeiniky, ale ¥¥im, Ze bude finosem i pro pokrlé
uzivatele a zkuSené grafiky.

Klicova slova

3d grafika, 3ds Max 8, modelovani, texturovani,édsvani, renderovani, modelovani lidské
hlavy, anatomie
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1. Uvod

1.1 Problematika vyuky 3ds Max

Tato prace slouzi jako metodologickérpeka pro vyuku vytvarné anatomie v programu 3ds
Max 8. Kdo n&l prilezitost prozkoumat krasy 3D &e, da mi jist za pravdu, Ze ndit se tak
komplikovany software (jakym 3ds Max bezesporu\jgiaduje hod# trpglivosti a volného
casu.

V této metodice se budeme navic zabyvat modelovanganického tvaru (konkré&tidske
hlavy), coz pedstavuje jeden z nejn&r&jSich ukoh pro modelée.

Lidé, ktefi umi vytvdet 3D postavy, mohou najit své upkathv branzi péitacovych her,
nebo teba i vytvareni digitalnich dablérdo filmu.

Na internetu samdejme existuje cel&ada tutorial, které jsou uteny jak Uplnym z&ate:-
nikam, tak pokrgilym uzivatefim. NenaSel jsem vSak zadny material, ktery by sémdého
zasatku (1), snazil popsat tak slozitou problematikalko modelovani lidské postavy/hlavy.
V jednotlivych kapitolach se tedy dostaneme od adkBds Max, pes 3D modelovani, az k
vytvoreni modelu realistické hlavy.

Jako referetni materidl, podle kterého se réme modelovat, poslouzi fotky divky jménem
Aneta. Sam jsem tuto divku vymodeloval a vdechngdené postupy si &kil. Pfi mnohaleté
praxi s 3ds Max jsem narazil na mnoZstvi pefst, které se vam pokusim&id.

Pracovnim nastrojem ndm bude osma verze programiviad. \£rim vSak, ze i f pouziti
jinych verzi nevzniknou Zadné zasadni nesrovnalosti

Soutésti prace je .max soubor s vymodelovanou hlavaoei@ a kvalitni referémi fotogra-
fické materialy ukené k individualnimu zkouSeni modelovacich tecléi& metodiky.

1.2 Obsah jednotlivych kapitol

Ve zbytku prvni kapitoly se dozvime, jakymizpbem se v celém textu orientovat.

Ve druhé kapitole nahlédneme pod povrch progransulax, vys¥étlime si potebné prvky
uzivatelského rozhrani, zéklady vyteai objekt a jejich modifikaci. Zbzn¢ se podivame na
tvorbu materidl a nastaveni stel. Kapitolu zakotime nastavenim kamer a renderovanim
scén.

Celou teti kapitolu ¥nujeme zaklatim modelovani. Vysitlime si fizné modelovaci tech-
niky a podrobs si popiSeme techniku nejpouzi¢g, tedy polygonalni modelovani. Dotkneme
se i dalsi pouzivané metody, modelovani pomiieek (Spline Modeliny

Ctvrtou kapitolou peéinaje se z&neme ¥novat problematice modelovani post&ekneme
si 0 zadsadach, které bud# praci v 3ds Max pdeba dodrZzovat a prozkouméame problematiku
tvorby charakter z niznych stran.

V paté kapitole se dostaneme k modelovani hlavio dast je z celého lidskéheéla nejslo-
ZitgjSi a proto se za#iime pra¢ na ni a krok za krokem si ukdZzeme, jak vymodelalisti
hlavu. Vysetlime si vSechny zakladni postupy a metody, kterénpzné aplikovatip tvorbeé
ostatnichtasti £la. Narazime na mnoZstvi problém nazn&ime si jejichreSeni.

V Sesté kapitole uvedwkolik tipt a triki na zavr.

Sedma kapitola poslouZzi jako rekapitulace arzéav

Osma kapitola je vyhrazendilpham.

V devaté kapitole uvedu pouzitou literaturu a pétainych internetovych adres.



1.3 Uvodni poznamky
1.3.1  Zpusob psani textu

Kazda vyznamgjSi ¢ast textu je oznna desetinnyndislovanim (nap 2.5.1), které poukazuje
na nadiazenostéi podiazenost jednotlivychiasti navzajemCislovani je rovaz vyuzivano
k odkazim na giibuznécasti.

Program 3ds Max nemi#skou lokalizaci, proto se v textu vyskytuje vetkaozstvi anglic-
kych vyraz. Tyto vyrazy jsou psankurzivou.

Pro lepSi nazornost je pouzito mnoZzstvi ilustuficabrazk. Pro zlepSeniighlednosti a
uSeteni mista budou popiskykterych obrazk nestandardhvedle gislusnych obrazka ni-
koli pod nimi.

Cely text je koncipovan pro budouci pouZiti v potleHearningové &ebnice.

1.3.2 Popis pouze nezbytnych nastroj

Tato metodika neslouzi jako uZzivatelskidrymka (tu v 3ds Max aktivujete stisknutim klavesy
F1), proto zde naleznete popis pouzeht nejpouziva&Sich funkci, které budou peba

k vymodelovani lidské hlavy. Zvl&Stve druhé areti kapitole se vSak nespoléhejte pouze na
popis jednotlivych nastrdj VSe si sami vyzkouSejte. Pokud bud@jaké nejasnosti, nevahejte
pouZzit vySe zmignou uzivatelskouifru¢ku.

1.3.3 Dosazeni téhoz n ékolika zp Gsoby
Témet kazdou operaci v 3ds Max Ize provéskalika riznymi zpisoby. Ve ¢tSing ptipadi si
ukazeme jen jeden postup. To by ale slenbranit vaSi zvidavosti a chuti experimentovat.

Nejlepsi a nejrychlejSi #figob prace je pouzivani klavesovych zkratek. Na k&ink zkratky
budu poukazovat pouze vipadech, Ze to danou operaci vyramnychli.

1.3.4 Tipy

Své zkuSenosti se pokusirfegat také progtdnictvim tigh k jednotlivym nastrajm.

\ tip: ¢téte tipy! Mazete v nich nalézt informace, které byste jinalutim hledali.
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2. Zaklady prace v 3ds Max 8

2.1 Uvod do 3ds Max 8

Program 3ds max 8 od firmy Autodesk je&t®wy profesionalni software pro 3D modelovani,
animaci a renderovani. Umiage vytv&eni flmovych a televiznich vizualnich eféka ani-
maci, vyvijeni her a vizualizaci konstgurkch navrli.

2.2 Seznameni s 3ds Max 8, uzivatelské rozhrani

MnoZstvi prvki uZivatelskeho prostdi je tak velké, Ze se budeme zabyvat jen timmem,
které budetreba k modelovani postav, respektive jinych olijeke aktualniho zadani.

(@ Untitled - Autodesk 3ds Max 8 - Stand-alon: 1= x|

File Edt Toos Group Views Create Modifier: actor Animation Graph Editors Rendering  Customize  MARScript  Help

Main
T Gl hipe e

Viewport | Viewport
(Top) g eialch)

(Perspective)

Viewport
naviga-

B tion
TTTTITTTT LTI ITT T T LT TP T T T LTI Tl TITTT T T LT T T T [T T T T T T T T I T TT T TTTT [ TTTT T TTT
10 TE 2 2.'5 3 3% 40 ‘ b | %U 45 E0 5% )ﬂ ;5 & 8!5 90 3% T&“
| [ Hone Selected 8 [ fenss B P [ [Gig=100 P Key| Seected | v | o] e e O GH T S
| Ciick or click-and-drag to sslect objects [ fcid Time Tag SetKep | [ M i ([0 Bl=] b NS

Obr. 2.1 Prvni pohled na uzivatelské rozhrani programul3as 8.

2.2.1 Menu Bar

File Edit Tools Group Yiews Create Modifiers Characker reactor  Animation  Graph Edibors

Obsahuje poloZzky jak&ile, Edit, Tools, Group,..Pro naSe péeby budou dlezité gedevsim:
File, Rendering, Customize a HeRolozky Createa Maodifiers jsou také uZitené, ale budeme
k nim pristupovat jinak, nezigsMenu Bar.

File - v této poloZce najdeme néstroje pro vyerd novych scén, otevirani a ukladani sou-
bori. Je dobré si ukladat vice variant jedné scéfmZ mizeme zabranit ztr&tdat v gipact
poSkozeni souboru.ilkezity je rozdil mezi polozkanmilew a Reset NewumoZzni vytvait novou
scénu, ale veSkerd hierarchie staré scésyarzd zachovana. Pokud tedy chcete vytvigplne
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¢istou novou scénu, jéaba pouzit tldtko Resef(a kladré odpowdét na dotaz, zda chcete sku-
tecné resetovat)

tip: vSimnste si tlaitka + po stisknutiSave AsUmo#iuje uloZit stavajici soubor do nového
a automaticky pda vy3si péadovécislo.

Rendering- zde najdeme vSechny pebné nastroje pro vykresleni scény, nastaveni tgfekt
materiali a textur. Pro nas budouildzité polozkyRendera Material Editor. Jejich pouZiti
rozebereme poz{l.

Customize - vSechny nastroje pabné k vyladni uZivatelského rozhrani, ¥gz1 a
k celkovému nastaveni 3d studia najdeme $§mze. K samotnému nastavovani se dostaneme
v okamziku, kdy to bude pitba (fedevsim v souvislosti s nastaveniiewports.

tip: mate-li pocit, Ze jsou pro vaskieré prvky uzivatelského rozhrani zlbyté, neni pro
blém je d@asré skryt. Toto se bude v naSenigad tykat gredevSimTrack Bar ktery
slouzi pro animaci. Jeho vypnutinicustonize fusserit Help

ziskame dalSi volny prostor. Custonize User Interface... | = AR A
K nastaveni jednotlivych polozek LeadCustemUlScheme :

Sawe Cuskamn UL Scheme

Ul se dostanete Mlenu Baru preS | peyer to startup Layout

CUStomlze Custom UI and Defaults Switcher...
->Show Ul

. o . . Show LI 14 v Show Command Panel

Chcete-li skutené maximalizovat Show Floating Toolbars
- , o Lock U Layouk Ale+0 :

vaSi pracovni plochu, pouZijte zkratku v Show Main Toobar __ Alt+6
CTR L+X Configure User Paths. ..

. Configure System Paths. .,

Units Setup...

arid and Snap Settings. ..
‘iewport Configuration. ..

Flug-in Manager...

Preferences. ..

Obr. 2.2 Skryti/odkryti jednotlivych prvik Ul.

2.2.2 Main Toolbar

e S A I N S S T

NejpouzivasjSi panel v 3ds Max. Obsahuje néastroje pro manguwabjekty (jejich vybirani,
translaci a transformaci), zakladni editoGufve Editor, Schematic View, Material Edita
nastaveni renderingu (vySe ziowvané vykresleni scény).

tip: v piipack, Ze nejsou vid vSechny polozky hlavniho paneluibeme ho posouvat
(Drag)- najedeme mysSi na volné misto naglidttazenim levého téka mySi posunem
(tato metoda je pouzitelna nejetain Toolbary ale i v ostatnich panelech a dialogovych
oknech 3d studia). DalSi moznosti, jakiesit tento problém, je odSkrtnout polozkise
Large Toolbar Buttow Customize->PreferencesalozkaGeneral

D

Abychom pochopili jednotlivé nastroje hlavniho planeyzkouSime si je na pokusné kouli.
V Menu Barpiejdkte naCreate -> Standard Primitives -> Sphei@taZzenim ve ¥gzu vytvdte
kouli. O teorii vytv&eni objekti se dozvite pozii (viz 2.4).
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Create Modifiers Character reactor  Ani

Standard Primitives Eiox

Extended Primitives Cone

AEC Objecks (N .+ Sphere

Campound 3 GeoSphere

Particles 4 Cylinder

Patch Grids 2 Tube

MURES 4 Torus

Dynamics 2 Pryrarmid

Shapes 3 Teapok
Plane

Extended Shapes  #

Lights 3

Cameras 3

Helpers 3

SpaceWarps 3

Swstems k

Obr. 2.3 Vytvoreni jednoduché koule.

2.2.2.1 Undo a Redo

o~ Ry Vrati, respektive zopakuje posledni provedené agetélepneme-li ndndg, koule
"~ zmizi, vratili jsme operadCreate StisknutimRedose koule znovu objevi.

Klepnutim pravym tlaitkem mySi naUndo ¢i Redozpiistup-

nime okno konstrulni historie (Obr. 2.4), kde #deme vracet i [gajact

vice polozek najednou a mit tak nad celym procegkou kont- ﬁddd Muodifier
ave

rolu. . . . . . Parameter Change
Posledni provedena operace je v seznamu korsiristorie |Select
l]plné nahge. Corvert to Baze Object
Create
- - — - Und Cancel
tip: v Customize -> PreferencegalozkaGeneralsi nastavt nds | Careel |
hodnotuLevelsu Scene Undaninimalre na 99. Budete ta

v pripact potteby moci vratit zpt VST | seaneiinde—— Eigtrérie zrigstrOJ'Ecl)JnrlsélrtgjlélgfIJ
pocet provedenych operaci. m stisku RMB.

2.2.2.2 Selection Tools

Nastroje pro vy®r objekii zahrnujiSelect ObjectSelect By Name [ = =
Crossing Selection Todbelection Filter List W el

Obr. 2.5 Nastroje pro vyér
objekti nalezneme na hlav-
nim panelu (Obr. 2.1).

2.2.2.2.1 Select Object

Umoziuje vybrat (oznét) objekt ¢i objekty pro jejich dalSi manipulaci. Vb prove-
Li deme kliknutim na objekt. Kolem ozfeného objektu se objevi bilé ohragici céry,
tzv. Bounding Box
Pokud je na daném méstice objekii, opakovanym klikanim na jednom ngistybirame
jednotlivé gekryté objekty. Samotny v¥b je ovlivrén nastavenin®election Region Type, Se-
lection Filtera stavenCrossing Selection Tool.
Klepnutim do prazdného prostoru vaegu (o vifezech se dozvite v kapitole 2.3) zruSite se-
lekci vSech objekt. Chcete-li naopak vSechny objektyi pod-objekty) ve sc&hozndit, pou-
Zijte zkratkuCTRL+A .
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2.2.2.2.2 Select By Name

Objekty mizeme vybirat také podle jmen. VySe uvedenym pestufObr. 2.3) si ve
scért vytvoite dalsi d¥ koule.
Klepnutim na tlaitko Select By Nameyvolame dialogové okno (Obr. 2.6).

L

I i R tip: pro rychly gistup kSelect Objectdialogu
phabetical ~
Spheell £ By Tvpe pouZijte zkratkuH.
J £ By Calar
£ BySize

r List Types
v Geomety All

¥ Shapes Mone
[v Lights Invert

v Camera:

gfsr:;im Obr. 2.6 Select Objects DialagStandard# je zde
Bl vypsan seznam vSech objiekte scés (v naSem f-
% XFefe pact tedy Sphere0l, Sphere02 a SpheneQ&kykoli

(5 e st vybrany objekt je vtomto oknmode zvyrazwn.
Pomoci tlgitka CTRL nizeme pidavat dalSi objekty

— (o | do selekce. Kliknutim n&elect(vpravo dole) uza-

= = : vieme dialogové okno a provedeme tak samotny vy-

I~ Displap Subtree [ Case Sersitive

bér objeki.
[~ SelectSubtree [~ Select Dependents Cancel !

2.2.2.2.3 Select Region Type

= Zde najdeme @ metod jak vybirat objekty. Kliknutim a podrzeninysi na ikonceSe-
U lection Region Typse zgistupni Rectangle, Circular, Fence, LasseboPaintselekce.

Vybér pomoci obdélnikové selekceRectangle Selection tahréte mySi veViewport (in-
teraktivnim pohledu, viz 2.3), poté ditko mySi uvolréte. Misto, kde jste klepli poprvé, je jeden
roh obdélniku a ogay roh je tam, kde jste @iégko uvolnili.

— Selection Sets

tip: maly trojuhelnéek vpravo dole na jakékoli ikonce symbolizuje madneolby mezi
raznymi mody dané funkce. Tuto volbuiigtupnime delSim podrZzenim levéhotitka
mysi na dané ikonce.

2.2.2.2.4 Crossing Selection Tool

Pomoci tohoto tkitka prepiname mezWindow a Crossingmédem. VeWindow
moédu vybirame pouze objekty, které jsou uvsélekce (viz 2.2.2.2.3, v¢gbpomoci
obdélnikové selekce). NaopakCvossingmddu vybereme i objekty, které jsou na hranici dané
selekce. Defaultni nastaveni@eossingmaod.

2.2.2.2.5 Selection Filter List

Omezi specifické typy a kombinace typbjekti, které mohou byt za po
moci Selection Toolsybrany. Pokud tedy ze seznamu vyber&aemeras, oh

o . . apes
mizeme vybrat pouze kamery. Na ostatni objekty nelsetkce reagovat{| s

Obr. 2.7 Selection Filter List
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2.2.2.3 Transformation Tools

<$> 0 & Pro zngnu pozice, orientace nebo velikosti objektu klepeema jedno
.z transformanich tl&itek na hlavnim panelu.

Obr. 2.8 Sloup na obrazku tize byt posunut, oten nebo
zvétSen (zmensen)- pouziMove, Rotateebo Scale.

2.2.2.3.1 Select and Move Object

Pouzijeme pro vydr a posun objekt Pro manipulaci s jedinym objektem ho musime
ﬁl nejdiive ozngit. Pokud je tlaitko Select and Move Objeektivni, st&i jednou kliknout
na objekt a tazenim mySi s nim pohneme. Osy, pydtiese objekt pohybuje, ¢&ime pomoci
TransformGizma Jedna se o specialni ikonu, ktera unuge vybrat jednui vice os, na kterou
se dané transformace objektu omezi.

tip: ke skryti gizma pouzijte klavesx. Bude se hoditieba pi vybéru vrcholi (viz Obr
3.3), které leZi tak blizko sebe, Ze omylem ¢ajete osy gizma a necink tak s &Emito vr-
choly pohybujete.

Move Gizmo:
» T / e
\/
Obr. 2.9 Move Gizmo Obr. 2.10Move Gizme omezenim na osy YZ.

Ozna&ime jednu osu, tim omezime pohyb objektu préev tuto osu. i vybéru dvojice os (XY,
YZ, XZ) se musime trefit détverce (Obr. 2.10), ktery j&mito osami tvéen.

2.2.2.3.2 Select and Rotate Object

Pro vykEr a naslednou rotaci objgkpouzijeme tzvRotate GizmoStejré jako Move Gi-
gl zmoi Rotate GizmaslouZi k omezeni os po kterychibeme objektem otét.

- 15 -



Rotate Gizmo:

Obr. 2.11 Rota:ni Gizmoje postaveno na kon- Obr. 2.12 Prihledny (6Zovy) fez slouzi
ceptu virtualni koule. Kruznice na kouli repre- jako vizualni reprezentace miry a &m
zentuji jednotlivé osy, na kterédademe rotaci rotace. Pro naprostouigsnost je rotace
omezit. vyjadiena iciselre. Nékdy se hodi volna

rotace, tedy takova, ktera neni omezena na
jednu z os. Té docilime kliknutim a tahnu-
tim ve steduRotate Gizma

2.2.2.3.3 Select and Scale Object

EJ Pro vylEr a naslednou zému velikosti objeki pouZijeme tzv. Scale Gizmo. Ozeay
objekt mizeme z¥tSit (¢i zmenSit) roztahnutim samotného gizma. Pomocnéhglmam
umozni uniformnii neuniformni zrénu velikosti. Tah#te ve stedu gizma, provedete tak uni-

formni znménu velikosti.

)

Obr. 2.13Scale Gizmo
Obr. 2.14 Neuniformni zmina nefitka s omezenim
na YZ osy.

2.2.2.3.4 Transform Type-In

Transform Type-lrumoziuje vlozit g'esnéciselné hodnoty pro zénu pozice, rotace a zmu
velikosti objekd.
Transform Type-Indialog oteveme kliknutim pra- 9 [T 51

vého tl&itka mySi na jeden z transfortmch nastraj - absouterword Offsetworld

(uvedena pravidla budou platn& pro pohyb, rotaci|ix/[+33 2 || =20 g

zmenu velikosti objeki). . [23.087 zl || w00 H
V levém sloupci (Obr. 2.15) jsou hodnofbsolu- | =00 2] 2[00 3

teWorld, které vyjaduji, kde se objekt nachazi
vzhledem k paosatku sotiadnicovych os (coz byvaObr. 2.15Transform Type-lulialog.
obvykle bod 0,0,0).

V pravém sloupci jsou hodnotffset World(po oteweni dialogového okna jsou vzdy nu-
lové), jejich fepsanim provedeme 2mu oprotiaktuélni pozici objektu.

K jednotlivym osam (X, Y, Z) izeme manuathpsateiselné hodnoty, X:m
nebo tyto hodnoty ziSovat (zmenSovat) pomoci Sipek vediselného
pole.

K Transform Type-Inmizeme pistupovat také z&tatus Bar(viz Obr. 2.1).

[8] »foo 3 he [ 2 [ ]
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ﬂ Toto tlatitko prepina mezAbsolutea Offsetmdédem (po stisknuti se aktivujEfsetmaod).

tip: pravym kliknutim mysi na Sipky polozkuynulujete (tato funkce se bude hoditip
modelovani postavy pro zarovnani vrahklili modifikatoru Symmetryviz 2.5.4.3 a Obr
5.68). Kliknete-li na Sipky levym ttdtkem mysSi a tlaéitko podrzite, mZeteciselné hod-
noty menit spojité pohybem mysi nahoru a dol

Pouziti Offset World Bude-li objekt v X-ové satadnici na hodneét-43,964 a chceme jej po-
sunout o 5 jednotek ve gnu osy X, bude pro nas jednodussi zadat hodnot Gfset World
nez hodnotu -38,964 dabsolute World.

Absolutei Offsettransformace zavisi na aktuélpouzitétmReference Coordinatsystému
(viz 2.2.2.5).

tip: mezi selekci a jednotlivymi transfordrdmi nastroji lepiname pomoci klaves, W,
E, R.

2.2.2.4 Pivot Point

Kazdy objekt méa takzvan@ivot Point Je to pomysInéstisg, které slouzi jako Btd vSech
transformaci (najiklad jako bod kolem kterého rotujemeyi Pytvoreni objektu séivot Point
automaticky umisti do igtdu objektu Pivot Pointje tedy tam, kde se zobrazi naSe transfor-
maini Gizmq nagF. Move Gizmoviz Obr. 2.9). Jak s objektem dale manipulujendeformu-
jeme ho, MiZze se stat, Ze se poziBé&vot Pointznmeni natolik, Ze to pro nasigstane byt ifja-
telné. V tchto gipadech mame moznost jeho pozicinih Bud’ dotasr, nebo trvale.

Povsimrte si, Ze reprezentace Bw/otu je jind, nez
osy uMove GizmgOQObr. 2.16).

Obr. 2.16 Pivot Point je nastaven do
sttedu hodinovych ricek.

Docasnouzmenu Pivot pointprovedeme pomoci tlitka Use Pivot Point Center.ﬁ

Podrzenim tohoto ttdtka ziskame fistup ke tem tiznym modim. Datasna zrdna funguje
pro aktualg vybranou transformaci.

g Use Pivot Point Center ponechav#®ivot tam, kde je originaknastaven, respektive ho
= vraci na fivodni misto.

o Use Selection Center zarovnaPivot na sted objektu (objeki). Pro nas bude tato
+ funkce v praxi nejuzing;si.

j2 Use Transform Coordinate Center nastaviPivot Pointdo paatku soustavy sdadnic
(bod 0,0,0).

FunkceUse Pivot Point Centema mnohem komplikovajsi vyuZziti, zvla& pii praci s vice
objekty sodasré. Pro dalSi moznosti se podivejte do uzZivatelgkeigky.
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Trvalou zménu Pivot Pointuprovedeme vCommand Panelw
zaloZceHierarchy.

7 3)e @ T

Klepneme-li na tléitko Affect Pivot Only(Obr. 2.17), budou mit T

provedené transformac#i¢ve neboRotat§ vliv jenom na polohu | Fivet Ik | Linkirfo
Pivot Point(nikoli na polohu samotného objektu). E Adjust Pivat |
Center to Object — nastaviPivot do geometrického igdu ob- || -Move/Rotate/Scale:
jektu. Funguje stefhjako vySe uvedenyse Selection Centenle i
ma trvaly &inek. MiZeme pouZit pouze ipac, Ze je aktivovano Moo Ot O]
tlagitko Affect Pivot Only ey
Affect Hierarchy Only |

—Alignment;

Center to Object |I

Alignto Object |

Alanto'wold |

r Pliwat:

Fieset Pivot |

Obr. 2.17 V zélozceHier-
archy nalezneme nastroje
pro UpravuPivot Point

2.2.2.5 Reference Coordinate System

Umoziuje specifikovat koordinmi systém (zjednodu3ereceno- kterym sirem budou osy
X, Y a Z sngtrovat), ktery budeiezity pri transformacichNlove, Rotate, Scale

Jednotlivé systémy vybirdme z roz- T e
balovaciho menu. Pro nas budou nez-I N
bytnéViewa Local Coordinate System.

View — defaultni koordingni systém. X, Y a Z osy jsou ve vSech ortogonaln{Giaid
vyiezech stejné (Obr. 2.18). Osa Xtfimizdy doprava, osa Y nahoru a osa ZsnFarent

¢

fuje snérem k vam. Gimbal
Local — pouziva k ureni snéru jednotlivych osPivot Pointdaného objektu|i
(Obr. 2.19). Pick

Obr. 2.19Local Coordinate Systerma snér os

Obr. 2.18 Ruzné orientaceView Coordinate pro kazdy objekt jiny (a to v zavislosti na jeho

systému. pivotu). Vyborrg se hodiieba pro transformace
1. Top Viewport nestandarcgh nat@enych objekt, ulehti trans-
2. Front Viewport formaci objektu ve simu nat@eni

3. Left Viewport
4. Perspective Viewport
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Vice se o viezech Viewportg dozvite v kapitole 2.3.

2.2.2.6 DalSi nastroje hlavniho panelu

5 Snap- pii transformacich umaditije “prichytavat” jednotlivé objekty k jinym objekin,
jejich ¢astem, nebo k figce Grid, viz 2.3.6). Pro nastaveni tohoto nastroje klikneme
pravym tl&itkem mySi na ikonusnap Pro nas bud&napuziteiny pri transformacich v pod-
urovnich objektu (transformace vrchphran, ploch). Vice se o podurovnich dozvite vitkdg
3.2.1. O dalSich moznostech nastrid@pse ddtete v uZivatelskéifrucce.

82 Material Editor — toto tl&itko slouZi k otekeni materidlového editoru, kde budeme vy-
tvéret textury a aplikovat jednotlivé materialy na dtye Dokre nam zde poslouzi klave-
sové zkratkaM . Podrobnosti Material editorusi vyswtlime v kapitole 2.6.

= Render Scene Dialog oteve dialog, ve kterém nastavime, jak se naSe scémea \ou
¥ kreslovat (renderovat). Vice se o renderingu doewrkapitole 2.8.3.

- Quick Render— vyrenderuje aktivnViewports aktualnim nastavenim (které jsmélim
* moZznost zminit v Render Scene Dialoyu

DalSi nastroje Nlirror, Named Selection Sets, Aligh,pro nas nejsou bezproéstire dilezité.

Dozvite se o nich v uZivatelskéiqucce.

2.3 Inetraktivni pohledy/vy Fezy (Viewports)

Prvni co spafte, kdyZ spustite 3ds Max, js@tyti interaktivni vyrezy (tzv.Viewport3. S €-
mito vyfrezy jste se jiz pravghodobré seznamili a jist tuSite, Ze se v nich bude odehravat pod-
statnacast naSi prace. V této kapitole si povindeao vlastnostecKiewports jak se ve scén
budeme orientovat (navigace verggech), jaké mame moznosti zobrazovani a nakongdasi
Zeme rkolik vylep3eni, které nAm pomohou zefektivnit meenodelovani.

Obr. 2.20 Ctyii stejre velké virezy.
1 —PerspectiveView (klavesova zkratk®, Zluté ohrariieni indikuje,
Ze je vytez aktivni.
2 —Front View(zkratkaF).
3 —Top View(zkratkaT).
4 —Left View(zkratkal ).
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2.3.1 User a Perspective

Front, Top, Lefta User (viz dale) pohledy péit
do skupiny tzvaxonometrickych pohledi (F, T
a L jsouortografické pohledy,User je tzv. Ro-
tated.

User View— ziskame ho z kteréhokoli ¥gzu
stisknutim klavesyJ, nebo rotaciFront, Top,
Leftvyrezu.

tip: User ViewpouZivejte jen v krajnichip

padech, kdy pétbujete u transforndaiho gi-
zma vidtt vSechny i osy a perspektivni po
hled vdm z gjakého divodu pgrekazi.

Obr. 2.21 Priklad User View.

Obr. 2.22 Priklad Perspective View.

V perspektivnim pohledu konverguji jednotlivé
soukEznice k horizontu. Perspektivni pohled je
nejblize tomu, jak vnima lidské oko. Vytva
dojem hloubky a prostoru.

Naopak axonometrické pohledy zdjifi ne-
zkresleny pohled na scénu a ungjf tak presné
modelovani a transformace.&By pracovni
postup je takovy, Zze objekt modelujeme v axo-
nometrickych vyezech (to plati i ¥ modelovani
postavy) a v perspektivnim pohledu ho pak vy-
renderujeme.

\ tip: mate-li kurzor mysSi ve Mgezu, stiskem tkitka V se objevi menu, ze kterého mate
EEEs# moznost vybrat dalSi pohledy. Tato funkce se budenpdelovani po-
stavy hodit, budemeéasto pouzivat pohled zpravaight View a zezady

Eront “iew
Back View

Top Yiew
Bottom “iew

(Back Viewy.

Left Wiew
Byt e

Perspective View
|zometric User Wiew
Camera Wiew

Obr. 2.23Viewportsmenu

2.3.2 Active Viewport

Aktivni vyiez je ohrariien Zlutou barvou (po spési 3ds Max je aktivnPerspective Vie
Pracovat mZeme jen v aktivnim Jgzu, pokud chceme operovat v jiném, musime horivejd
aktivovat. To nizeme provést celkerteimi zpisoby.

1)

Stiskneme $edni tl&itko mySi nad cilovym viezem. Tuto metodu nedopdulii,
protoZe niZete omylem krom aktivace vyezu provést tzvPan (viz 2.3.4.1), coz
maze byt velmi nefijemné zvlast v pfipadech, Ze zrovna aktivuje@ameraView
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2) Aktivace levym tlgitkem mySi. Také nedopofuiji, protoZe niZete gijit o selekci
objekii nebo podobjekt kterou jste uéali v pavodnim vyezu. (Klepnutim levého
tlagitka mysi do volného prostoru veiezu rusite selekci vieho).

3) Aktivace cilového viezu stisknutim pravého titka mysi... toto budeme pouZivat.

2.3.3 Zmeéna velikosti vy fezl

Je vyhodné si dle aktualnich pett dynamicky rénit
velikost jednotlivych vyez.

Pokud mySi najedeme do oblasti, kde se jednotl
vyiezy setkavaji, izeme drzenim a tahnutim levéh
tlacitka mySi upravovat velikost vgzi. Pro navraceni
do pivodniho stavu provedeme po klepnuti pravé
tlacitka mySiReset Layout

Obr. 2.24 Zména velikosti vyez.

Obr. 2.25Reset Viewport Layout

2.3.4 Navigace ve vy fezech

VSe co tvéime v 3ds Max se nachazi-timenzionalnim ssté. K dispozici je sada nastiop
moZnosti, jak se v tomto &¢ orientovat.

Navigace v 3D probiha zmou pozice, nateeni a velikosti naSich wgzi. Mdme také plnou
kontrolu nad tim, jak se naSe objekty véezech zobrazi.

Je dilezité perfektd zvladnout orientaci ve wgzech. Je to jeden #eupoklad rychlé
prace.

K samotné navigaci pouzijeme nastroje, které shamos praveasti Status Ba(Obr. 2.1).

Najedete-li mySi naddshkteré z tl&gitek a chvili pékate, objevi se nazev =
daného nastroje. SN ﬂ- 53-

Q) & b
Obr. 2.26 Navi-

gani nastroje.

2.3.4.1 Pan View

oy Pan — pohybuje (posunuje) vg§zem paralek k aktualnimu pohledu. K této funkci bu-
deme pistupovat tak, Ze drzime a tdhneprestiednim tla¢itkem mysi.

] tip: k urychleni panovéani podrzte klavesu CTRL.

2.3.4.2 Arc Rotate

Umoziuje rotaci aktivniho viezu. Podrzenim ttdtka Arc Rotatevybereme jednu zé&itmoz-
nosti.

E Arc Rotate —pouZziva sed vyezu jako std rotace. Jestlize jsou objekty blizko #raj
<4 vyfFezu, mohou z&ho daasré zmizet. Doportuji tento zpisob rotace #bec nepouzivat.

@ Arc Rotate Selected jako sted rotace je zde vybrany objekt (objekty). Ndonby se
4 vam tedy stavat, Ze objekt, kolem kterého rotujépéne zmizi z vytezu.
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Arc Rotate SubObject stedem rotace jsou vybrané podobjekty (vrcholy, hrangz
ﬂ 3.2.1). V gipact, Zze nemame vybrany zadné podobjekty, chova se tedmtroj stej&
jako Arc Rotate Selected

\ tip: neni teba dlouhéhofemysleni, pouzivejtpouzeArc Rotate SubObject

2.3.4.3 Zoom Viewport

E| Po aktivaci tohoto tiitka mame moznost tazenim mysilizovat ¢i oddalovat nas po-
*1 hled. Pro nas bude rychlejdilggizovat/oddalovat pomoci rolovani kélkeem mysi.

tip: pfi zoomovani kolgkem mySi dochazi ve vgzech k nefljiemnym ,skokim“. Pokud
potrebujete piblizovat spoji, pouZzijte kombinaci CTRL+ALT+taZeni prastiniho tla-
¢itka mysi.

2.3.4.4 Zoom Extens Selected/All
Podrzenim levého ttitka mySi na ikonce aj prepiname mezi ddma maody.

. Zoom Extens— vycentruje vSechny viditelné objekty v aktivnuyirezu. Tato funkce je
= uZitetnd, pokud chcete witlvSechny objekty ve scéw jediném vyezu.

@ Zoom Extens Selected vycentruje vybrany objekt (objekty) v aktivninyfezu. Tato
== funkce je uZziténd, pokud chcete witl malé objekty, které jsou ztraceny v komplexni
SCEr.

tip: pokud manipulujete s ¥gzem a nejste se Znou spokojeni, riizete operaci vratit
zkratkou SHIFT+Z. Fimo se zde nabizi moznost pouZziti této zkratky mikimaci se
Zoom Extens Selected.praxi to vypada tak, Ze pracujete ngakém detailu modelu, pg
tiebujete vidt dpravu v SirSim kontextu, zriknete tedyZ (Zoom Extens All Selected
poté se za#fite z@t na detail pomocsHIFT+Z.

2.3.4.5 Maximize Viewport Toggle

Maximize Viewport Togglprepina aktivni viez mezi normalni velikosti Rull-screen
= médem.
U této funkce bude zvlédiziteina klavesova zkratkALT+W .

2.3.5 Moznosti zobrazovani

Zpuasoh, jakymi se ve viezech zobrazuji jednotlivé objekty je hnetkalik. Pokud nafiklad
po spustni 3ds Max vytvéime kouli Spherg, zobrazi se v perspektivnim pohledu
v takzvanénmSmoothmodu (tedy plna a vyhlazena). V axonometrickyckeggch uvidime jen
jeji dragnou reprezentacWireframe.

2.3.5.1 Viewport Right-Click Menu

Veskera nastaveni zobrazeni se narfisgypni, kdyz klepneme pravym dlitkem mysSi na
jméno vyrezu (Obr. 2.27).

Mame k dispoziciii zakladni mody zobrazeni (s kterymi si vy$tae). Pro pipadna ne-
standardni nastaveni slouzi zalozkaer.

Smooth + Highlights— ve vytezu se modely zobrazi vyhlazea plrg, véetré odleski
(Highlights).

Wireframe— dratové zobrazeni modelvidime skrz model, ve ¥¢zu jsou nazri@ny pouze
hrany, nikoli plochy). Tento méd je defaultni ppcoaometrické pohledyHront, Top,..).
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Edged Faces- funguje pouze kdyz j¥iewportv Smoothmodu. Zobrazuje hrany objekt
pies plny povrch.
Mezi jednotlivymi médy zobrazeni se budem

samozejmé pohybovat pomoci klavesovych zkra Yigws v
tek. v Smoath + Highlights
F3 piepina meziVireframea Smooth ireframe
F4 funguje ve Smooth zobrazeni a akti- 3“ — ﬁ;“f;i o
vuje/deaktivujeEdged Faces "Tragnsparenw g anig
v Show Grid i

Lit Wireframes
Bounding Box

tip: v Menu Bary Views->Shade Selectedizete
nastavit, aby byl pouze ozteny objekt piny
(Shadey, zatimco vSechny ostatni objekty se b _ =
dou fidit aktualnim nastavenim ¥gzu (febaWi- :'ewwt Sleng
exkure Correction

reframe. Disable Wi

Unda Yiew Zaanm
Redo

Show Background
Show Safe Frame

Configure. ..
Obr. 2.27 Viewport Right-Click Menu.
2.3.6 Grid
Miizka Home Grid, kterou vidime v kazdém ¥§zu reprezentuje jednu zé rtovin, které jsou

vaci soke pravouhlé a setkavaji se vgatku (bod 0,0,0). Roviny se protinaji WYedh gimkach
(osy X, Y a Z). Funguje to podobiako v kartezianském stadném systému.

Obr. 2.28 Dvojice os definuji jednotlivé
roviny. V perspektivnim pohledu se di-

vame na XY rovinu, kde osa X stoje Obr. 2.29 Miizka nam poriize @i vytvareni objekd a
Zleva doprava a osa Y zZegu dozadu. jejich  umig’ovani v 3D prostoru. K podrobnym
Treti osa (Z) tvéd vertikalu protinajici moznostem nastaveni a popisu, jak vigtavlastni
pocétek soustavy. miizky, pouzijte uzivatelskourfrucku.

] tip: miizku v aktivnim vyezu zapnete/vypnete klavesovou zkratiou \

2.3.7 Viewport Layout

Standardni rozvrzeni Wz jsou i ortogonalni a jeden perspektivni (tedy celkéyti View-
ports). Samo¥ejmé toto nastaveni fizeme (a budeme) it. Ffi modelovani postavy totiz

bohat post&i PerspectiveFront aLeft pohled. USéftme tak dalSi pracovni prostor.
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K nastaveni se dostanem@&p Customize->Viewport Configuration-> Layout tab.
Na Obr. 2.30 vidite panel na- O ]
staveni vyezi. Je rozdlen na d¢ - .l 1 - = l l
Dole je aktualni vybrana kon- = --l .. . T ==
figurace (podle obrazku je tedy
nastaveno zobrazedtyt vyrez).
Nahofe  jsou moznosti,
z kterych si niZete vybrat.Cer-

vend jsou ozn&eny ty, které se
pro n&s projekt hodi nejvice.

Front

Click in viewpart
image to select view
type.

Obr. 2.30Panel nastaveni gz

2.3.8 Quad Menu

Kliknete-li pravym tl&itkem mysi kdekoli v aktivnim Mgzu (kron¢ jeho nazvu), objevi se
takzvanéQuad Menu Toto menu rdiZze zobrazit aZtyii kvadranty siiznymi nastroji a fi-
kazy. VSechny tyto nastroje jsplné uZivatelsky nastavitelnéviz dale).

Quad Menuumoziuje najit a aktivovat NLIRME Taggle
vétSinu uziténych pikaazl, aniz byste je mu-
seli hledat VCommandanelu. Collapse

Pravé dva kvadranty defaultnihQuad FE L i0E
Menu obsahujiobecné (Fikazy, které jsou

Repest Izolate Selection
Convert to Edge Unfreeze Al
Convert to Vertex Freeze Selection
Element Unhide by MName
Polygon «f|  Unhice A1
Border Hidle Unzelected
Edge Hide Selection
Wertex Save Scene State. .
Top-level lanage Scene States...

sdilené se viemi objekty.

Levé dva kvadranty obsahujbntextové
specifické nastroje (V tomto gipac na-
stroje pro Upravu ploch Editable Poly viz
3.2).

Nékteré nastrojeQuad Menumaji vedle
nazvu malou ikonku. Klepnutim na tut
ikonku ote¥eme dialog, kde pro danyikaz __ceds | v
nastavime jednotlivé parametry. Extruce

Abychom Quad Menuzaveli, st&i kde- i
koli ve vyifezech klepnout pravym tidkem
mysi.

Inset Properties. ..
Hinge from Edge Curve Edtor...
Extrude along Spline Diope Sheet...
Edit Triangulation Wire Parameters. .
Fligpy Mormals Caonvert To

oooooo

Obr. 2.31 Co je obsahem@uad Menuzélezi na
aktualni selekci.

Vlastni nastaveni Quad Menu nalezneme v Custonmaestomize User Interface, zalozka
Quads.

Tridu nastra} (Obr. 2.32) specifikujeme v polozka&roup a Category(1). Konkrétni na-
stroj, ktery chceme do naSel@uad MenuvloZit vybereme ze seznam@)(a pgeetdhneme ho
doprava ). Zluté poléko (4) symbolizuje, ktery kvadrant upravujeme.

Nezapomate si vaSe nastaveni ulozit pomocéilka Save

Kdykoli si zpst miZete nahrat defaultni nastaveni poniaxad.
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@ Customize User Interface ﬂﬂ
K.epboard | Toolbars | [uads | Fers | Colorg |
Group: IMain Ul j IDefauIt\-‘iewport Quad j
Categarny: I,.-)_|| Commands j Mew... | Delete, . | Fenarme... |
Action | :I
S 100w Bulb Lo Quad Shortcut: I Aezign
S 100w Halogen Bulb
Show &l d
§* 21w Halogen Buls 7 S2Ca sl
% 35w Halogen Bulb
4w Bulb [ | |
Aft Cove Fluorescent [web) - Lahel: Itlansfolm
4it Pendant Fluarescent [web]
%+ B Halogen Bulb - Move (=
S 60w Bulb - Rotate
S 75/ Bulb - Sedls
S 80 Halogen Bulb - Select Object
fldboubieacton.. . R e
Absolute | - Clone
Separator | - Properties
_________________________________ - Curve Editor [Open)
- Dope Sheet{0pen) L
Menus [ =] - Start Parameter Wiring...
Animation bl B ;I
Ariimatior - Constraint: et o e
Animation - [, Solvers .
Animatian - Position Controllers R B |
Anirnation - Fotation Controllers
Animation - Scale Controllers 4 Load... Save.. Reset |

Obr. 2.32NastavenQuad Menu.

tip: kombinacemi RMB Right Mouse Button SHIFT+RMB, ALT+RMB a
SHIFT+ALT+RMB oteweme fizndQuad Menu Obzvlast kombinaceALT+RMB (Obr.
2.33) pro nas bude uzied. V tomto menu i

- C Zeme rychle fepinat mezi jednotlivymi koordi
reeze Transfarm Wig ;. £ . < -
Freeze Rotstion || Screen nacnimi systémy (vice se o koordimch systé-

Transform To Zero Parent mech ddtete v kapitole 2.2.2.5).
Rotation Ta Zero Local

Set Pref Angles Keyframe
Azzume Pref Angles Show Trajectories Toggle
Set as Skin Pose Reaction Manager
Azzume zkin Poze Delete Selected Animation

Obr. 2.33Quad Menyro kombinaci ALT+RMB.

tip: chcete se o krokijblizit zpasobu prace profesioriéd PouZzivejte tedyQuad Menu
VSechny funkce, kter&asto pouzivate, si do tohoto menu sami vlozte, rselkanim defi-
nujte klavesové zkratky. Netftitelné se tak zrychli pracovni proces. Pokud navic pouZi-
vate Quad Menuy mizete jednoduSe pracovat iexpert modu (ktery aktivujete pomocj
CTRL+X).

U v8ech funkci a néstrij které v této metodice popisuji, poukazuji naciejdefaultni vyskyt.
K vétSing z nich gistupujeme fes Command Panel (nebo pes Menu Bar, Status Bar.).

Quad Menuje jen alternativa (i kdyz vice nez uZitd), takZze se oém budu v textu zniovat

jen minimélrt a necham na vasem uvazeni, jak budete k néstrajistupovat a jakym zjso-

bem siQuad Menuyizptisobite stylu vasi prace.
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2.4  Vytvareni objekt U

Abychom mohli s objektem pracovat, musime ho fegdvytvdit. Uz jsme si ukazali, jak vy-
tvorit jednoduchou kouli (Obr. 2.3). Nyni se dozvimeorii vytv&eni objekt vice.

2.4.1 Create Panel

Create Panelnabizi veSkeré pi#bné nastroje pro vyti@ni ob- 1

jekti. Najdeme jej jako saastCommandpanelu (Obr. 2.1). 7|2 @ T
Objekty, které je moZzné vytyib, jsou rozalené do sedmi ka- HE Follh ol m i~ ﬁt| l

tegorii ). Pro nas budouutezité kategoriecGeometry Shapes [Standard Primitives 7]

Lights aCameras

Kazda kategorie méaskolik podkategorii. Ty vybirame z roz-[= i::‘;“ﬁtr;yp'i_ i3
balovaciho menw2j. 5 |
ox Cone |

Kazdy druh objektu ma své vlastni ¢iko (3) na které e | e
kliknete, kdyZ chcete dany objekt vytito Ginder | Tube |
KaZdy objekt I1ze vytviit i presMenu Bar zaloZkaCreate

Torz | Puyramid |
|

Teapot | Plane

[- Mamne and Color |

Obr. 2.34 Create Panel.

2.4.1.1 Geometry

2| Geometryjsou renderovatelné objekty ve s€éK dispozici mame jak jednoduché ob-
jekty typu Box, Sphere, Cylindettak pokr@ilou geometrii Loft, Boolean.). Pro nase
UCely postai ty nejjednodussi objekty (z kterych modifikacemyitvoiime slozity model).
Veskeré informace o sloZj§i geometrii naleznete v uZivatelskiérpcce.

Jak vypada takové vytyeni objektu? Ukazeme si to na jednoduchém valad. dadsi ob-
jekty je postup podobny, liSi se jen vépokliknuti (levého tlditka) mysi.

Vytvoreni valce:

a) Aktivujte perspektivni vez.

b) V Createpanelu klep#te na tl&itko s
nazvemCylinder.

c) Tahréte mySi ve viezu (LMB —Left
Mouse Buttopy vytvori se tak podstava
valce (), pohybem mysi kontrolujete polo-
mer podstavy.

d) Puste levé tl&itko mySi, pohybem
nahoru definujte vySku valc@)(

e) Kdyz jste s vySkou spokojeni, kliknu-
tim levého tlgitka mySi valec dokatite.

f) Pravym Kliknutim mySi ukotite mod
vytvareni objeki.

Obr. 2.35Priklad vytvdeni valce.

o ) _ tip: v jakékoli fazi vytvéeni objektu
Sami si vyzkouSejte vyt¥id vSechny do- kdy drzite LMB stisknuté, sia
stupné typy objekt Uvidite, Ze princip klepnout sotiasré na RMB (pravé tlaf
vytvareni objekdl je pro vSechny objekty v gitko mysi) a cely proces tveni se
podstat stejny. rusi.
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2.4.1.2 Shapes

@l Shapeqtvar) je objekt, ktery je ti@n jednou nebo vicerik-
kami. Pro nas bude uZitea podkategori&plines %
Prvni zalozka, kterou po aktivaci dlka Line uvidime je
Creation Method(Obr. 2.37) Jednotlivé polozky maji viiv na fr
beh kiivky mezi jejimi vrcholy Corner je ostry pechod,Smooth
hladky a uBezierm kontrolujeme pib¢h pomoci téen). Nam postd | =

7|5 @@ T

. > Object Tupe |
defaultni nastaveni. T 1o
v
Iz Creation Mathod | .Start MNew Shape ¥
i Line | Rectangle |
 Initial Type : : |
b O Circle Elhpze
£ Smaooth
rDrag Type
" Obr. 2.36 CreatePanelna-
bizi i nastroje pro tvorbu
" Smooth o . L .
& Bex kiivek.Fi modelovani po-
EZIEr woes .
stavy vyuZijeme objekt

Line.
Obr. 2.37 Creation
Method.

Vytvoreni kivky:

a) W @l V Createpanelu vybert&hapes

b) V zalozceObject Typekleprite na tl&itko Line.

c) NastavteCreation Methodgpodle poteby (respektive ponechte defaultni).

d) Pro vytvdeni prvniho bodu klepgite kdekoli ve vyezu.

e) Stejnym zfpisobem vytvéite dalSi body kvky, tazenim mySi vytviite beziééiv vrchol
(,zaobleni®).

f) Otewenou Kivku ukortite RMB. Uzavenou Kivku vytvorite kliknutim na prvni vrchol a
odpowdi Yesv ,Close Spline?'dialogu.

tip: nevytvdejte Kivky v perspektivnim viezu, ale ortografickém. Tam mate mnohgm
vétsSi kontrolu nad umishim jednotlivych vrchal.

=\

tip: podrZzenim SHIFT § vytvareni Kivky omezite srir nového vrcholu na horizontaln
nebo vertikalni.

tip pro pokro ¢ilé: podrzenim SHIFT a stiskem RMBivytvéreni Kivky se objeviQuad
Menu (viz 2.3.8),kde miZete rychle vybrat druh objektu/podobjektu, ke é&ben se bude
vas aktualni novy vrcholfichytavat Snap.

2.4.1.3 Lights

3' PrestoZe se zabyvaméeglevSim problematikou modelovani, maly uvod détedvbude
nezbytny.

Swtla jsou objekty, které maji za Ukol simulovat réabwtla (&’ uz un€lé oswtleni, nebo
tieba slunce). Pokud Zadnésde nevytvdime, pouZije se pro scénu defaultni ridewni. V
okamziku, kdy vytvéime vlastni sitlo, defaultni osstleni se vypne a pouZije se naSétkev(a
kdyZ toto s¥tlo smaZzeme, defaultni adtleni se opt zapne).

Dobré os¥tleni scény je velmiiezité, protoZze pomahé zvysit realisibst. O konkrétnich
oswtlovacich metodach se dozvite v kapitole 2.7.

Mame moznost volby mezi gma zakladnimi druhy stel, standardnimi a fotometrickymi.

Standard swtla se od fotometrickychPhotometrig liSi tim, Ze nemaji moZnost nastaveni
intenzity pomoci fyzikals presnych veliin, pro naSe pééby vSak postd.

27



Podle tvaru sitelného kuzele si fizeme vybrat mezZspot Direct aOmni swtlem.
Swtla, kterd maji fivlastek Target (nag. Target Spot jsou

cilena Targeted. S timto cilem je mozné pohybovat a zjednodusit s f| EE“' [@| ‘ T ‘
tak nastavovani stru oswtleni. o I?\EE. O, 3% %
IStandard j
\ = [- Dhject Type |
= 1 futaGnd T

Target Spot | Free Spot |

/ TargetDirect| Free Directl
Omni | Skylight |

mr Area Dmni| mr Area Spotl

Obr. 2.39Spotlight  Obr. 2.40Direct Light. Obr. 2.410Omni Light. B

Mame and Colar |

Pro zakladni nastaveni&el nam post& nekolik zakladnich ! -
parametii;: intenzita s¥tla, barva a moznost vrhani stin

V zélozceGeneral Parameter§Obr. 2.42) mizeme nasta- Obr. 2.38 Create Panel a
vit, zda budou objekty vrhat stinglfadows. Konrétni druh tvorba setel

stini vybereme z rozbalovaciho menu.

[- Gereral Parameters |
tip: doporwuji pouZivat jiné nez defaultnBhadow Map 'zhﬂd” Tagee 00
stiny. Napiklad Area ShadowseboRay Traced Shadows Ffa?lf e
poskytuji lepSi vysledek (ale za cenu vySSiho rendeiho —
. Shadow Map j
casu).
Exclude. ..

Po stisknuti tlaitka Exclude mizeme ukit, které objekty bude o

dané sutlo ovliviiovat a které ne. Obr. 2.42 Zélozka Gene-
Intenzitu s¢tla menime pomociciselné hodnoty Nulti- rel Parameters.

plier), vedle intenzity volime barvu &ta.

[ = Intensitp/Colar/&ttenuation |

1“:)”""3"8" M2 || tip: je lep3i vytvait dve switla s intenzitou 1, neZli jedno s intengi-
~Decay . . . «r -
: tou 2. Vyhnete se takigpaleni barev. PouZivejte proto hodnpty
R | Multiplier mezi 0.0 a 1.0

Start: [400 2| Show
r Mear Atterwation
[ Use Start: | 0.0
[~ Show End [400

tip: az ziskate zkuSenost se zékladnim nastavenétel svyzkou-
Sejte polozkuDecay(Gtlum).Inverse Square Decagytvéri mnohem

— Far Atteruation realistitejSi ttlum swétla, je ovSem pdeba trochu experimentovat|a

e o Stravit vicetasu nastavenim vhodné intenzity.

IELAEL

|ak|ar

Obr. 2.43 Nastroje pro

nastaveni intenzity
swtla, jeho barvy a
Gtlumu.

2.4.1.4 Cameras

El Kamery jsou objekty, které simuluji redlné kameakze se skrz&hmizeme divat na
scénu steji jako grescocku skuténé kamery.

K dispozici mame dva druhy kamdrargetaFree. Targetkamera mé& (podolrjako u s¥¢-
tel) podobijekt cil, ktery je mozné pouZzit pro polméi nastaveni sénu kamery.
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7|5 eET

0 vfemfa = %

| - Ohject Type |
SutolGnd T
| Target | Free ||

[- Mame and Color |

Obr. 2.44 Create Panel Obr. 2.45Rozdil meziFree aTargetkamerou.
a tvorba kamer.

Samotné vytvieni kamery funguje podoBiako u jinych objeki (viz 2.4).

\ tip: k vytvareni kamery z aktuélniho perspektivnihdezu pouzijte zkratk CTRL+C.

2.4.2 Modify Panel

Veskeré modifikace a Upravy objektu probihajMedify panelu(Obr. 2.46).Kromg& zmeny
zakladnich parametrzde mizeme aplikovat modifikatory a konvertovat paranoiti objekty
do objekfi editovatelnych (napEditable Poly viz 3.2).
—- Konkrétni obsalpanelu zavisi na aktualni selekci (polozky
@ EEﬂ| “@| ‘ T | 1,2,3,4 na Obr. 2.46 jsou pro vSechny objekty édejn
[Boreest |1 Na obrazku je ukazkdlodify panelu pro no¥ vytvoienou
| MoierLis - kouli. ) 5 o _ "
1 - Do této kolonky mizeme zadat jméno objektu &itjeho
barvu (v fipact, Ze je na modelu aplikovana textura, barva ob-
jektu ovlivni pouze barvu hran veigzu).

3 2 - Z Modifier List mame mozZnost vybrat velké mnoZzstvi
modifikatorti, které deformuji na3 objekt a poskytuji komplexni
nastroje k jeho Uprav Vice se o modifikatorech a praci s nimi
dozvime v kapitole 2.5.

da |1 % & | =@ 3 - Zasobnik modifikatdr slouZi k vizuélni reprezentaci se-

znamu pouZzitych modifikéatér

4 - Jednotlivé nastroje zasobniku popiSeme v kapd.3.

5 - V zaloZceParametersmiZzeme dodataé upravit za-
Radius: [500_ " | kladni parametry objekt(v pripact koule to je teba polonir a
Seaments: [32 = 5 pocet Segmenit).

v Smooth

Hemizphere: IU,D ﬂ

® Chon © Snooaczh

[- Parameters |

Obr. 2.46 Modify Panel.

2.4.2.1 Vlastnosti Geometry objekt U

Pro Geometryobjekty Box, Sphere, Cylindejsou parametry Wodify panelustejné jako pa-
rametry, které zadavamei gamotné tvord objekf.

Na Obr. 2.47 jsou parametry kvadruikéme dodats¢ upravit jeho délku, #u, vySku a
pocet segmerit jednotlivych stran.

Pokud pevedete zakladni objekt na editovatelny (opefaeervert To: Editable PolyObr.
3.1), ztratite moznost upravovat vychozi paramelgktu.
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- Parameters |

Length:[450E3 3]
widh[{E505 2
Height [4T523 3

Length Seg$:|1 ﬂ

Wfidth Seg$:|1 ﬂ

Height Segs:l 1 ﬂ
[¥ Generate Mapping Coords.
[~ Realworld Map Size

Obr. 2.47 ZalozkaParameters
pro nov vytvoreny Box

2.4.2.2 Vlastnosti Shapes objekt U
Modify Panelpro kiivky (Shapey obsahuje (narozdil oBeometryobjekii) Sirokou paletu na-

stroju. Ktivka totiz Zzadné zékladni parametry nema, takze engfimy pristup k pokréilym
editatnim funkcim. Popis uzitemych néstraj pro Upravu kivek naleznete v kapitole 3.3.

tip: pocet funkci vModify panelu je skdy tak velky, Ze se ndm na obrazovku zdaleka| ne-

vejde a my musime neustale rolovat nahoru &.déltakovych situacich je uziteé si

Command Panabztahnout.

Najedte mysi na hranici panelu aiezu. Kurzor se z#mi v dvojitou Sipku. Tahtte
mySi pro z¥tSeni/zmenSenii&y Commandanelu.
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2.4.3 Tipy pro vytva Feni objekt G

Existuje rékolik zasad, kterymi je dobré sé& pytvareni objeki ridit.

2.4.3.1 Pojmenovani objekt G

Kdykoli vytvorite novy objekt, dejte mu unikatni jméno. Ve slggit scér vam to ulekii ori-
entaci a umozni efektivni vyuziti nastr@elect By Namdviz 2.2.2.2.2) Pokud budete praco-
vat pro rjaké profesiondlni studio, tak se spravné pojmenbwdjekti podle utitych kon-
venci stane povinnosti.

2.4.3.2 Barva objektu

Barva objektu slouzi pro zvySeni kontrastu mé&fzieframea Shadednoédem. Zvolte takovou
barvu, aby byly ve vjgzech jednotlivé hrany objektu viditeIné (haproti fotce na pozadi).
Barvu objektu mzete samazjme kdykoli zmenit.

tip: nepsané pravidlo pravi, Ze barva neotexturovaonéfektu je¢erna a na objekt je apl
kovan defaultni Sedy material (viz 2.6.4Y\ddem je pedevsim vizualni sjednoceni piv
scény za €elem vytvdeni testovacich rendefviz 2.8.3).

2.4.3.3 Autogrid

Funkci Autogrid sice @i modelovani postavy nevyuzijeme, ale pro tvorbmptexnich scén je
to natolik uzitény nastroj, ze ho zde nemohu opomenout.
Autogridumoziuje vytvaet objekty pimo na povrchu jinych objekt

B EEEEIE | Pri pouziti Autogrid postupujeme tak, Ze néjde aktivujeme tla-
AutolGid @ ¢itko objektu (febaBox, zaSkrtneme polozkAutoGrid a poté ni-
Box Cone Zeme objekt vytvit.
Sphere | GeoSphere |
Cylinder | Tube | 2
T orus | Pyrarmid | r‘\_'r'-' o —
Teapot | Flane | I8

Obr. 2.49 NastavenAutogrid ' BN

Obr. 2.50 piiklad vytvaeni devéného bloku na povrchu
jiného objektu. Bez funkcAutoGrid by bylo mnohem

vvvvvv

2.4.3.4 Kopirovani objekt

Potebujeme-li vybrany objekt zkopirovat,ireme tak init _ .
nekolika zpisoby. 2| x|

Aktivujte Move #| (neboRotateci Scald, drte SHIFT a | 2! Loniroler
pohrtte objektem ve swmu libovolné osy. Jakmile pustite | © e 4 Doy
LMB , objevi seClone Options Dialog £ Instanca b

Mame k dispoziciii moZnosti, jak objekt zkopirovat. RRtene

Copy- vytvori kopii objektu, ktera je nezavisla nayoednim - T
objektu. L

Instance - vytvoii instanci objektu. Pokud zmime givodni oK Cancel
objekt, steji se zn&ni i jeho kopie a naopak (!). (Krahzngn v
transformacich). Obr. 2.51 Clone Options Dialog
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Reference funguje jako jednos#nnd instance.
V poloZzceNamezadame unikatni jméno objektu.
Model, ktery je ve vztahu instance k jinému objekta vSechen text v zasobniku modifika-

tord (viz 2.5.2) napsatu¢né.
=] [Modiier Lis ~|

| Modifier List

B

Obr. 2.52 Text (v zasobniku modifikatéy normalniho modelu(vlevo) a
instance (vpravo).

2.4.3.5 Object Properties
Kazdy objekt ma, krothspecifickych vlastnosti {fstupnych aModify panelu, viz 2.4.2), vlast-

nosti obecné (tedy pro vSechny objekty stejné).

\gnore Backfacing K nastavenidchto viastnosti se dostanemegQuad
Collapse Menu
=) Attach Ozn&te objekt, stiskéte RMB a vyberteProperties
Quicksl‘f:;‘ :j”f"fe SB':T'U” (Obr. 2.53), objevi s®bject Propertieslialog.
ey A V tuto chvili pro nas bude relevantniredevsim
Element | Unhide by Name funkce See-Through (budeme pouzivat klavesovou
Polygon Uﬁhide All zkratkuALT+X )
E'T;;‘;; bl FunkceBackface Cullzobrazuje i vnini plochy ob-
Ven | S ae jektu a bude se hodit pro pohogBi Upravu mist, jako je
Top-level »f| Manage Scene States vnitrek L’jSt nebo d‘J’]i bulva.

Sami prostudujte dalSi vlastnosti, budou se vamuv b
doucnu hodit.

Create Morve (m|
Rotate (|
Scale (|
Select
Clone
Curve Editor ...
Dope Sheet...
Wire Parameters..
Convert Ta: »

Obr. 2.53Quad Menu

— Digplay Properties
||_ See-Through I
[ Display az Box
v Backface Cull
¥ Edges Only
[ Weres Ticks
[T Trajectony
[~ Ignore Extents
¥ Show Frozen in Gray
[~ Wertex Channel Dizplay

I‘Jerte:-: Ciolar j |5haded|
tdap Channel: I'I ﬂ

By Object

Obr. 2.54 Object Properties ->
Display Properties
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2.5 Modifikatory

Modifikatory nabizi moZnost tvarovat a editovatrjedivé objekty. Méni jak geometrii, tak
jejich vlastnosti.

Obr. 2.55Priklad pouziti modifikatoruarwist

2.5.1 Modifier List

K seznamu modifikatdérse dostaneme@sModify Panel fl (viz 2.4.2).

[Bawt N V Modifier List (Obr. 2.55) nalezneme mnoZstvi modifik#tor

IMcu:IifierList E pouzitelnych pro danou selekci. Seznam s@inpodle druhu ob-
jektu, na ktery chceme modifikator aplikovat.

Obr. 2.56 Modifier List.

Nelekréte se obrovského mnozstvi modifikdtoPro naSe dely jich postdi jen rekolik (Edit
Poly, Turbosmooth, Symmetry, UVW Maig,dale).

]tip: je uzitetné si nejpouzivaijsi modifikdtory namapovat na specialniitka, ktera se zob

MeshSelect | Patch Seect razi nad zasobnikem modifikabofObr. 2.57). Postup |e
SplineSelect | Poly Select néSIGdujiCi:
Vol Select | FFD Select Klepréte naConfigure Modifiers Setg1, Obr. 2.57).

| | Weuf el | Zaskrtréte polozkuShow Buttons(2), objevi se tla-

¢itka pro rychly pistup k modifikatoim (3).

Klepnutim naConfigue Modifiers Setq4) se objev
stejnojmenny dialog (Obr. 2.58), kdeubkete vybirat
modifikatory ze seznamu afifazovat je jednotlivyn
tlacitkam.

—

w Ml e @1

—_— Configure Modifier Sets |
N RN . show Buttons
Length:[14,763 (s

Width:[ 14 552 =Selection Madifiers

Height:|9,1 44 Patchispline Editing
IMesh Editing

Length Segs:[T Animation Maodifiers
width Segs:|1 UY Coordinate Modifiers

Height 5898:'1— Cache Tools
Subdivision Surfaces
IV Generate Mapping ot Free Form Deformations
I~ Realworld Map Size Parametric Modifiers
-~ Surface Modifiers
Conversion Modifiers
Radiosity Madifiers

205 10 LIS

|Obr. 2.57 Nastaveni zobrazeni tiidek pro rychly pistup k modifikatolm.
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i S Configure Modifier Sets Dialog
N 3= (Obr. 2.58)- mazeme zvolit peet tla|
e <] =] citek, které se nad zasobnikem modlifi-
| Swese Save Delete katori zobrazi 1). Ze seznamu ipta-

LS Colors [wSM) Totel Butors [-—— 2| hujeme jednotlivé modifikatory |a
Skli_r?hn:do?;E —Modifiers:—ﬂ ,,Vklédéme“ je do tlaitek (2) Vlastni
R FFD2:22 | TuboSmooth| || sady tl&tek si mizeme pojmenovat |a

Haed EdiPaly | Unrap V| u!_oiit (3).,Je také mozné vybirat z |iz

o 5 LW Map piipravenych sad.

D Eeio ] Vybrany modifikator se po kliknuti

=il . 4. . , ept 2 °
ggline hfk Cortrel / 5 prida do tzvzasobniku modifikatora.

treh
| SL:?f[?eform y J

SkinWrap

Skin Wrap Patch
SPLIME EDITS

Fillet/Charnfer hd hd

Ok | Cancel |
|Obr. 2.58 Configure Modifier Sets Dialog.

2.5.2 Zasobnik modifikator G

Bl Bend
Zésobnik modifikétar zobrazuje pouzité modifikatory a dava nam tak — Fene
moznost sledovat a ovhevat konstrukni historii objektu. Spravné| g g naie
pochopeni zdsobniku bude pro naSi praci nezbytné. - Gizmo
Zésobnik nalezneme v horsti Modify Panel Obsahuje akumu-f = tent=
lovanou historii objektu, detré jeho zékladnich paramétia modifi-

katort, které jsou na objekt aplikovany. Nagdrédsobniku je zakladni 45 Nrl s 8 | =
objekt (na Obr. 2.59 je tBoX, nad nim jsou modifikatory v padi

zdola nahoru. Obr. 2.59 Zasobnik

modifikator.

Poradi modifikatora v zasobniku je velmi dilezité. Zkuste si vytvéit valec, nastavte mugp
vySkovych segment(Height Segmenfsaplikujte na 8 modifikator Bend a Twist a upravte
zakladni parametngthto modifikatofi (Angle. Tazenim mysi modifikatoripsunete na poza-
dované misto, povsingte si, jak objekt vypada sznym pdadim gchto modifikatot.

tip: v praxi budeme pozici modifikatbrménit minimalrg, protoZe to u sloAfSich modei
vede k nefedvidatelnym vysledim. Proto si vZzdy dagdu rozmyslete, jaké padi modifi-
katori pro vas bude nejvhodjsi.

2.5.3 Nastroje zasobniku

Cast nastrdj zasobniku modifikatdr je v li3& pod zasobnikem, k%

ostatnim funkcim fistoupime pimo pomoci RMB.

2.5.3.1 Show End Result

Pokud aktivujeme tkdtko Show End Resufﬁl, projevi se na vybra- g |@| Wy | @
ném objektu efekt vSech modifikatozasobniku. Pokud jghow End
Resultvypnuty, projevi se pouzé&ast zasobniku, po jeho aktu&ln L o

oznaenou polozku (na Obr. 2.60 by se tedy neprojeekemodifi- ggg?;:iiupofvzﬁzgsav

katoruBeng. $edou barvou.

Obr. 2.60 Aktualne
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2.5.3.2 Remove Modifier

e Bend
Modifikator odstranime tak, Ze ho ozime a klepneme na ikonku_
koSe (Obr. 2.61). Cylinder

DalSi moznost odstréni je nad modifikatorem stisknout RMB
ze seznamu vybrd@lelete

w | w(8) =

Obr. 2.61 Ikonka koSe pro
odstragni modifikatoru.

2.5.3.3 Viditelnost modifikator G | E Bend
Modifikator mizeme déasré vypnout/zapnout pomoci malé Zat Cyinder

rovky (Obr. 2.62). Tato funkce bude uZitd fFedevsSim v kombi-
naci s modifikatorenTurbosmoothviz 2.5.4.2).

w0 8| ®

Obr. 2.62 Zarovka (ozna-
&eni cerverg) za-
pind/vypina modifikéator.

2.5.3.4 Sub-objekty modifikator

U nekterych modifikatol miZzeme upravovat nejen zakladni para- .. G
metry, ale i jejich podurown(Sub-Objects Pritomnost &chto pod- '
arovni indikuje malé plusedle jména modifikatoru.

Cuylinder

tip: k rychlému vyBru jednotlivych podurovni pouZzivejtdsla.
Pokud ma modifikatowist (Obr. 2.63) d¥ podtrovi, ozna-| =& I[1f | = & | &
Cite je klavesamil a 2. Z libovolné podarové se do zakladnj
arovre dostanete pomodCTRL+B (tato zkratka nefunguje
modifikatorii Edit Mesha Edit Poly, doporuéuji nastavit).

Obr. 2.63 Klepnutim na
plus otewveme podurové
modifikatori. Pokud
chceme s danou podurovni
pracovat, musime ji ozt
pomoci LMB.

=t

2.5.3.5 Modifier Stack Right-Click Menu

Kliknutim RMB v z&sobniku ziskameriptup k dalSim funkcim. Pozor, je rozdil, klikneihe-
pravym tla&itkem mySi nad modifikatorem, nebo nad prazdéésti zasobniku.

2.5.3.5.1 Collapse historie zasobniku

Pokud se rozhodneme zrusit historii zasobniku akblifevést naeditable PolyneboEditable
Mesh(viz 3.2), provedeme kolaps zasobniku.
Klepréte RMB kdekoli v zdsobniku a vybe@llapse All

tip: pti modelovani postavy se budeme naopak snazit zathmnstrukni historii. Pokud
ale pracujete se scénou s mnoha objekty (kterébohgtou konstruini historii), kolaps za;
sobniku a pevedeni n&ditable Mesturychli renderovani scény a zmensSi péoné naroky.

2.5.3.5.2 Prejmenovani modifikator @
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Libovolny modifikator nizeme jednodusegimenovat. Oznde
modifikator, klepgte RMB a ze seznamu vyberte poloZRe-

Rename
name i

Delete

Cuk

Capy
Paste

tip: pokud g modelovani pouZivate pro kazdo#tdi zmenu
samostatnyEdit Poly modifikator (viz 2.5.4.1), je uzZit@é si
jednotlivé polozky pojmenovat, abyste na prvni pdhpo-
znali, jakou zminu konkrétniedit Poly predstavuje.

Paste Instanced
—a ||7 Make WUnique

Al

Obr. 2.64 Ptejmenovani modi-
fikatori

2.5.4 Modifikatory pouzitelné pro modelovani postav

MnozZstvi modifikatoi je skuténé velké, ale jak jiz bylareceno, k modelovani lidskéhela
jich je poteba jen #kolik.

2.5.4.1 Edit Poly

Edit Polyje uziteny modifikator, ktery nabizi stejné moznosti editarbjektu, jakoEditable
Poly (viz celé teti kapitola).

2.5.4.2 Turbosmooth

Turbosmoottslouzi k vyhlazeni modelu. Bez tohoto modifikatdsu bylo obtizné vytviit re-
alistickou postavu.

Na Obr. 2.65 jsou parametry modifikatafurbosmooth
Iterations — ¢iselna hodnota vyj&dje miru vyhlazeni. Jedtka
lerations: [T 2||| POSt&i pro Eznou praci s modelem, &évterace nastavimefipren-
[ Renderliars [T 2J|| derovani objektu.
Pozor, s kazdou iteraci se exponencianysi p@et polygori
modelu!
Render Iters— mame moznost nastavit zwagerasni hodnotu
pro renderovani (fizeme tak ve jezech pracovat s iteraci jedna a
';D:Ef:gﬁe“" renderovat sefémi itera-

[ Materials Ceml)'
[ Smoothing Groups

|- TurboSmooth |
I ain

[~ lsoline Display
™ Explicit Mormals

— Surface Parameters

— Update Options

® dhways
 Wwhen Rendering
£ Manually

Update

Obr. 2.65 Parametry modi-
fikatoru Turbosmooth

Obr. 2.66 Rizna nastaverferations

tip: Turbosmoothe relativni novinka. Eive jeho funkci zastaval modifikatddeshsmooth
PouZivejte vSak ragl Turbosmoothjeho rychlost ve fezech je skolikanasobs vyssi.

2.5.4.3 Symmetry

Tento modifikdtor umozni vymodelovat pouze jedrilkp postavy, zatimco druhouilxu ozr-
cadlime.Symmetrynavic poskytuje itmou odezvu druhé poloviny modelu, takze zatima@aup
vujeme pravé oko, provedené Upravy vidimetastE i na levém oku.
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Mirror — podobjekt modifikatoru, podle poziddirror gizma ur-

CIERETLET ¢ime umistni zrcadleného objektu. S timto gizmeniz@me jakkoli
Teapot manipulovat Kove, Rotate, Scale
Mirror Axis — definuje osu, kolem které se bude objekt zrtadli
B EPv———— | Pokud se vam netiadosahnout kyZzeného vysledku, vyzkousSejte
birror iz ————————— Fllp .
BX CY CZ Weld Seam- automaticky spoji hratni a gekryvajici se vrcholy.
I Fip Ponechte tuto polozku zaSkrtnutou.
W Slice Along Mi — , , —
= W':Z S::fln - tip: je uZit&né modelovat tak, abyste moliirror Gizmo umistit
K do paatku soustavy sdadnic (bod 0,0,0). Ziskate taktsi kont-
Threshold: [0 c o - '~
- 3l rolu nad spojovanim hraimich vertex (Obr. 5.70).

Obr. 2.67 Parametry mo-
difikatoru Symmetry

2.5.4.4 UVW Map

UVW Map modifikatorem wime zpisob, jakym se budou textury projektovat na povrbh o
jektu (zjednodusenieceno). Konkréta tento modifikator vyuzijemeipprojektovani referat
nich fotek na pomocné plochy, tdmage Planegviz 5.2).

K dispozici je rkolik zakladnich mapovacich metod, pro nas

1= Paramelers bl bude relevantriPlanar Mapping.
Rl Jednotlivé druhy mapovarPkanar, Cylindrical, Spherical).se
liSi tvarem Gizma (coz je podobjekt UVW Map modifikatoru).
: gi'::i":j' L Toto gizmo naznalje, jak bude textura na povrch objektu ,nata-
¢ Shiink Wrap zgna“. (K namapovani zetkoule pouzijeme nejspiS8pherical
 Box Gizmao.
" Face
%02 ta U/ .
Length:mﬂ T\I
width: [T45,734 2| —_
Height:lmﬂ
Mt nn -

Obr. 2.68 Druhy mapovaciho gizma
Obr. 2.69 Parametry modifi-
katoruUVW Map

PomociLength a Width (Obr. 2.69) minime velikost planarniho gizma (p@fidtyto hodnoty
nastavime podle rozliSeni refetafch fotografii, Obr. 5.2).

Obr. 2.70 Projekce textury na objekt zavisi na Obr. 2.71 Priklad planarniho mapovani.
poloze mapovaciho gizma. Tuto polohui-m

Zeme upravit pomoci standardnich transfarma

nich nastraj (Move,Rotate, Scale
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tip: pro zjiS&ni, zda je objekt ddle hamapovan se pouziva matefidlecker (Sachovnice)
Pokud ma objekt spravné mapovani, jsou viechwerce steji velké a rovnor&rné rozpro-
strené po celé ploSe objektu.

Zakladni objekty (v naSen¥ipads Planea jeho pouziti jakdmage Planeviz 5.2) maji vlastni
mapovaci satadnice, takZze neni peba pouzivaUvVW Map Uvadim tento modifikatoripde-
vSim jako Uvod do vaSeho experimentovani a zkouedidr, protoZe informace o mapovani
objekii se budou v budoucnu velice hodit.

2.6  Material Editor

@MaterlalEdltor 01 - Default
IMaterial Mavigation Options  Utilities

o
Ix

Material Editor umoziuje vytvdet a editovat materidly a
mapy.

19, . . o e .
@ Jedn& se o velmi komplexni nastroj, ve kterém jeéméao
# | vytvorit opravdu libovolny material (barvou povrchu a vzo
= rem p&inaje a podpovrchovymi odrazy&ha konte), ktery
| Ja . !
w | bude k nerozeznani od reality.
B Samotny editor zapneme/vypneme klavesdu nebo
==\

ar s ikonkougl Z hlavniho paneluMain Toolbal).

"2 % (X[ @5 % 0@ (&% Material Editor je natolik slozity nastroj, ze si &pvy-

%, [0 Dk ]m swtlime jen rékteré zakladni principy a postupy aplikova-
— e telné i modelovani lidské postavy.
[~ FaceMap [ Faceted

P Elinn Basic Parameters

,—| e Self Illumlnallun—| |

Obr. 2.72 Material Editor
2.6.1 Sample Slots

| Ukéazkové sloty $ample Slo)sslouzi k uchovani a nahledu va-
DD Sich materiél a map (defaulthje materidl namapovan na kouli).

Kazdy slot prezentuje prédyeden material.

NejrychlejSi zfisob, jak aplikovat material na objekt, je ho
pietahnout z materialového slotiirpo na cilovy objekt ve vy-
rezu.

ET E—

Obr. 2.73 Sample Slotskolem
aktivniho slotu je bily rantek.

Pokud jsou v rozich slotu pIné bilé trojuhekyi (Obr.
2.74, vlevo), je materialiffazen aktuakh ozn&enému

i objektu.
Prazdné trojuheltky symbolizuji pritomnost
materialu na objektu (objektech) ve stéhktery ale
' neni momentakvybran (Obr. 2.74, uprastd).

Obr. 2.74 Z rohi slotu je evidentni, jestli
je dany material aplikovan na objekt(y) ve
SCER.

Pokud nejsou v rozich slotu Zadné trojuhidpj je sice material vytu@n a uchovan Waterial
Editor, ale ve scé&hpouzit neni (Obr. 2.74, vpravo).
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Zmeénu tvaru objektu v ukadzkovém slotu provedeme padmaekoule na lig& hned vedle
sloti (Obr. 2.75) a vybranim jedné Zémoznosti.
Zmente tvar z koule na krychli. Bude to pro ndSege Planesnazorrgjsi.

tip: jisté jste si povSimli, ze Sesample Sla@t neni nikterak oglujici _@
pocet. Kliknéte RMB na libovolny slot a vyberte poloZix4 Sample @
Windows Objevi se 24 sldt (misto givodnich Sesti). | tento get je i
v8ak u slozijSich scén limitujici. Tento problém g$esi tak, Ze ie-
byteiné materialy resetuje1i| (ale pouze jejich zobrazeniMaterial
Editoru, neruste jejich existenci ve s&nPokud vyresetovany materia
znovu potebujete, ziskate jej ze scényezpouzitim kapétkzﬁ[ DalSi
info viz uzivatelska firucka.

o

¢ 28 5 = i

Obr. 2.75 Zména tvaru
objektu vSampleslotu.

2.6.1.1 Aktivni slot

Aktivni slot je oznden bilym rameékem (Obr.2.73). Pouze na aktivni slot se vztahagtmje,
které pouzijeme. Libovolny slot aktivujeme pomodiB.

2.6.2 Material Editor Tools

Jednotlivé néastroje nalezneme v nastrojovg ‘ “a

liSté¢ pod ukazkovymi sloty (Obr. 2.76). |!|-|-|v C
N

[foz it X @4 wio @il es
Obr. 2.76LiSta s nastroji pro praci s materialy.

ﬁl Assign Material to Selectior vybrany materialipradi oznaenému objektu.
ﬁl Put to Library — vytvarené materialy mame moznost ukladat do specialmidioken.

ﬂl Show Map in Viewport- glepind mezi zobrazenim mapy (textury, ktera je nekblaplik-
ovana) a pouhou difazni barvou materialu (viz 28.3

@l Go to Parent— umoZni vratit se do vySSi Gravreditoru. Toto tlaitko vyuZijeme
piedevsim fi praci s mapami, kde se dostaneme do nizSich pediiMaterial editoru.

2.6.2.1 Né&zvy material G

Materiaiim davejte unikatni jména (sté&jpako objektm,

které jste vytvdili). Umozni to nejen fehlednou navigaci | X | @ |5 | %] 0 ”E-
pii vétSim mnoZstvi materié) ale vyhnete se mnoha rtéep :
jemnostem s duplicitnimi nazvy, které vznikafi gopiro- % | front &
vani materiél.

Obr. 2.77 Do ozn&eného pole
vepiste unikatni nazev vaseho mate-
ridlu.
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2.6.3 Parameters

Blitin B azic Parameters |

Pro &tSinu operaci posta zalozkaBlinn Basic e
Parameters(Obr. 2.78), kde Zijeme Upra o -
(it umnaton = sopanoa. " [£ e 1 J

barvy materialu, Self-lllumination a nepéhled- Difuse]

nosti (Opacn:» gSpecular: | Dpacity: [T00 2] |
To, Ze se jedna konkréto Blinn Basic Para- L

. p . , P 2~ |- Specular Highlights

metersje dano nastavenim stinovani v zalozce e .

Shader Basic Parameterdlizeme vybrat i jiné || “recdertevet s =i |

stinovaci algoritmy, alBlinn zatim posta. e EEE T
Soften: |D,1 ﬂ

<)

Obr. 2.78Blinn Basic Parameters Rollout.

2.6.3.1 Barva materialu

Barva materialu je relevantni do té doby, neZ geua# mapu ——
(v naSem fipact bitmapu nalmage Planes Klepnutim na = [hffLize: D J
policko vedle napisiiffusetuto barvu upravime. P :

Obr. 2.79 Policko pro nastaveni
barvy materialu.

\ tip: vyzkouSejte si, jaky je rozdil mezi barvou objektiz 2.4.3.2) a barvou materialu. \

2.6.3.2 Self-lllumination

Self-lllurmination
100%
{I‘ Color [T00° %] |
50%
&

Obr. 2.80 Self- Illumination
vyjadtuje miru  svitivosti =
objektu. 0%

Obr. 2.81 Mira svitivosti objektu
mize byt vyjadena ¢iselrt nebo
barvou.

Konkrétni vyuzitiSelf-llluminationpti modelovani postavy se dozvite v kapitole 4.1.4.

2.6.3.3 Opacity
Konkrétni aplikacépacityje popsana v kapitole 4.1.4.

Cpacity: | 1] ﬂ J

Obr. 2.82 Ciselna hodnot®pacity
vyjadiuje neptihlednost objektu.

2.6.3.4 Mapy

Asi kazdému je jasné, Ze k vytemi realistickych materiélsi nevystédime s pouhym nastave-
nim barvy materidlu agkolika piidruzenymi vlastnostmi. Hlavni siMaterial Editoru spaiva
v moznosti pouzivat “mapy”.

K praci s mapami je Waterial Editoruk dispozici zaloZzk&laps

40



Klepréte naNone vedle polozkyDiffuse Color(Obr. 2.83). Objevi se seznam map, pomoci
kterych miZzete ovlivnit vzhled difazni sloZzky materialu. Stgn zpisobem upravujete odlesky,
odrazivost a dalSi vlastnosti.

E Maps | VyzkouSejte si map&heckera upravte jeji zak-
Armount Map ladni vlastnostiTiling, Color, Soften..).

I Ambiet Color..[T00 2] s = Pro navrat do zakladni Uro¥Material Editory

[ Diffuze Colar . . . Wﬂl Nane I .

o Specular Caolor Wﬂ Mane pouzljteGO to Paren.&l-

[ Specular Level . Wﬂ MHone |

Moy I0EE e " | tip: vedle &tSiny paramefr je maly Sedytverasek

F ;‘;';::;m'”a“m%J o I (Obr. 2.84), jeho stiskem tete rychle firadit

I Fiter Color ... [T00 2] — . | mapu, aniz byste museli dMaps Rollout(Obr.

I Bump ... [0 2 Nane | 2.83). Pokud je k dané polozc&iipzena mapa, oh-

I~ Reflection ... [T00_ 3] None | | jevi se wtveretku velké psacM (Obr. 2.85).

™ Refraction . .. .. Wﬂ Mone | . ] oit L~

™ Displacement .. [T00 2 Harie Diffuze: [ [} Ifhuze: | |

[ O Fj Hane I I:IH—[' xr['

Obr. 2.84 Obr. 2.85
Obr. 2.83Maps Rollout

2.6.4 Priklad aplikace textury na objekt

a) Pomoci zkratky zapréte Material Editor.

b) Aktivujte slot (Obr 2.73) ve kterém chcete nowgterial vytvdit a zmeénte jeho nazev (Obr
2.77).

¢) V Maps Rollout(Obr. 2.83) klepéte naNone.
d) Ze seznamu vyberte a 2x klgpnaBitmap (hned nahte).
e) Vyberte libovolny obrazek (.jpg, .bmp,...), Ktenate na disku uloZen a stiska ,Otewit".

f) Ve vyfezu oznéte objekt, na ktery chcete material aplikovat akstite Assign Material to
Selectior,ﬁl.

g) Pro spravné zobrazeni textury véegu pouzijteShow Map in Viewpm@l

tip: existuje jedt jeden rychlejSi zjsob, jak piradit objektu texturu (bitmapu v difGznim
slotu). Vyhledejte si obradzek v libovolném sprasdubotfi (tteba Total Commandgra
pietahréte jej gfimo na objekt v 3ds Max. Automaticky se wyitva aplikuje material sifs-
luSnou mapou. Abyste vSak mohli material dale mkalfat, musite ho dostat ddaterial

editorupouzitim EyedroppaN.

V okamzZiku, kdy na objekt aplikujete jakykoli matdy zbavite se ho pouze tim, Ze aplikujete
jiny material. NeniZete se uz tedy vratit do stavu, kdy na objektingadaterial nebyl (a jeho
barva byla definovana barvou vedle jména objekt2v6.3.1).
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2.7 Osvétlovani scén
2.7.1 Uvod do osv étlovani scén

Oswtleni scén je dlezitou acasto opomijenou s@asti pracovniho postupu. Jedna se o kom-
plexni proces, ktery doda realistosti vaSim obrazkm (animacim). Existuje velké mnoZstvi
knizek popisujicich fungovani redlnéhétiy a vyuziti €&chto znalosti pro ustce.

Vyborna kniZzka o ogilovani, ktera se mi dostala do rukou a viem jicaguji:

Darren Brooker - Essential CG Lighting Techniqudsocal Press, Burlington, 2003

V dokg, kdy byly paitace vyrazr pomalejSi nez dnes, bylo é#evani scén z &Si casti ung-
leckou zalezitosti. Umishi velkého mnoZstvi bodovych &el se specifickym nastavenim
umoznilo vytvdit zajimavou atmosféru a dodavalo obn#irkurité jedin€nosti. Navic bylo
potreba jisté zrtnosti, protoZze pouze pomoci standardnictied\neni Upl# trivialni simulovat
realné vlastnosti stla.

Dnes jsou k dispozici slozité algoritmy prdepné poéitani odrazeného &tla a tak se
mnohdy nasétlovani scén omezuje pouze na technickou stragku ¥e to velka Skoda, pro-
toze FedevsSim z&atenici se maji tendenci spokojit s radiozitou a jedilavnim sétlem a
vysledek je pro & natolik dostaujici, Ze se nepoudt do novych a zajimavych experimérg
bodovymi s¥tly.

Jak se odétvi 3D grafiky postupé vyviji, vznikaji standardy, které se pouZzivaji jed
filmu, tak teba pro architektonické vizualizaceskteré jednodussi metody si popiSeme.

2.7.2 Druhy a nastaveni sv étel

V kapitole 2.4.1.3 jsme se dazléli, Ze mame moznost volby mezi standardnimi a fetiwit-
kymi swtly. Fotometricka sétla tZi z moZnosti nastavovat vlastnosti pomoci fyzikghres-
nych veltin. Tato vyhoda je vSak pouzitelna spiSe pro aekhinické vizualizace, takZe se déle
budeme zabyvat stly standardnimi.

Kazdé s¥tlo ve scén by mélo byt p&livé umiséno. Je dobréadét jaké s¥tlo zvolit v kon-
krétnich situacich.

2.7.2.1 Omni Lights (vSesm érova sv étla)

Omnije swtlo vSesmdrové (Obr. 2.41). V realném &¢ neni ffiliS zdroji vSesndrového s¥tla
(snad krond hwvézd nebo svice) a proto slouZi spiSe jako ¥ypé setla (Fill Light , viz 2.7.5).
Nevyhodou vSestnovych sétel je jejich narenost @i vypoctu, vyhodou potom jejich jedno-
duché nastaveni.

2.7.2.2 Spotlights (sm érové sv étla)

Spotlightje snérové s¥tlo (Obr. 2.39). Je zékladnim stavebnim kamené&ttiny oswtlova-
cich schémat. vodem je pedevSim plna a jednoducha kontrola nadrem, kterym sstlo
sviti.

[-_ Spotight Parameters | | Spotlightemituje s¥tlo z jednoho bodu, ale narozdil @imnije
[ bantCane—= 7| tvar emitovaného sta kuzelovity.
Bl B Upravou hodnoHotspota Fallof (Obr. 2.86, Obr. 2.87nizeme

Hatspot/Beam: [180 21l nastavit ostrost igchodu mezi osilenym a neositlenym mistem
Falloif/Field: [T 2l | (které je definovano kuzelem).

@ Cicle ¢ Rectangle Spotlights se vybo#hodi k jemnému os¥eni, ale diky své uni-

#spect [0 2|Bimap it ||| verzalnosti se pouziva v mnoha &avacich technikach.

Obr. 2.86 Hotspota Fallof ovliviiuji
velikost s¥telného kuzele.
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Obr. 2.87HotspotaFalloff kuzely jsou ozngenycervers.

2.7.2.3 Directional Lights (p Fima sv étla)

Piima sétla zasahuji vSechny objekty pod stejnym Ghlem @bo#l jako slunéni swtlo,
vS8echny paprsky jsou paralelni). Neni tedyedité, jak daleko je s¥lo od objeki, ale pouze
jakym sngérem je natéeno.

Ptimé sétlo je velmi jednoduché na nastaveni a pouzivaugejako simulace slunce, nebo
jako vyphové sétlo (popipadt exteriérové ambientni &tfo simulujici odrazené a rozptylené
switlo viz 2.7.7).

2.7.2.4 Area Lights (ploSna sv étla)

Ve skuténém s¥té neexistuji s¥tla, kterd by vychazela z nekameé malého zdroje. Realné
s\wtelné zdroje by iy mit néjakou velikost. Toto se snazi simulovaiea Lightstim, Ze emi-
tuji swtlo z celého povrchu zdroje, jehoZ velikost siz@me sami wit. Tim dosahneme&si
realisténosti. Nevyhodou jsou potom obrovské v§emi naroky. Existuji metody, které simu-
luji Area Lights ale jsou vypeetns efektivrgjSi (obvykle se jedna o&t8i mnozstvi sirovych
swtel).

\ tip: pokudcasem zjistite, co je tAmbient Light, nepouzivejte ho.

2.7.3 Utlum sv étla (Attenuation)

V realném s¥té se intenzita sila se vzdalenosti od zdroje zmenSuje. Objektyodékdroje
vypadaji tmavsi, nez ty blizko. Tuto vlastnost difigparametryAttenuationa Decay

= e e | V ¢asti Decay (Obr. 2.88) mame moznost Wi meziNone In-
Muliglier: [T 2| versealnverse SquareDecay
= Biese Posledni jmenovany je #pob Utlumu, ktery zndme z naSehd@tav

T_I,Jpe:llnve sesquwe -|||| (intenzita klesa s&tvercem vzdalenosti), ale ve sedmohuzel dochazi k
Stat [400 2| shew | POMEINE negedvidatelnym vysledkn (velmi rychle klesa intenzita
swtla a tak je obtizné doladit oftleni pro vzdalesi objekty).

- Mear Atteruation

¥ Use Stat[00  :f Pro urychleni se pouzivaji polozKyear a Far Attenuation. Ve
W shew End[400 3l \7g4lenosti mezi jejich hodnotami se intenzitatlavsnizi ze svého ma-
— Far Attenuation————— xima na nulu.

[V Use  Stak[50.0
¥ Show End: [2000

Obr. 2.88 Nastaveni
DecayaAttenuation

43



tip: v kombinaci s pouzitinNear a Far Attenuationje vyhodné nastavilone u polozkyDe-
cay (Obr. 2.88). Utlum se tak ve s@éprojevi, ale jeho nastaveni bude&lre vasich rukou
(a rendering bude rychlejsi, ne# pouZziti nelinearniho Gtlumu, kde intenzitasga ani ve
velkych vzdalenostech od zdroje neklesne &pia nulu).

2.7.4 Stiny

[ Gewaraaees ] Stiny hraji zasadni rolitfposwtlovani scén. Rdavaji na realistinosti a
LghtTwe— | Ppomahaji definovat vztahy mezi jednotlivymi objekfyomoci stiti
¥on[spt <] zvyraznime detaily, které by jinak nebyly viditelné
IV Targeted 100,914 Lidské oko podle stinrozeznava nejen umésii swtelného zdroje,

E—— ale takeé z jakeého je objekt materialu, jak je dalekl pozorovatele a v
¥ Onl~ UseGlobal Settings||  jakém je prostorovém vztahudi ostatnim objektm.

Shadow Map [~ ProtoZe poitani stimi maze bytcasog velmi nar@né, je dlezité
|Ady. Rap T d At 1 Y i K i i ST

s Tapel e zvazit, jaky algoritmus bude pro nasi situaci nephte]si.

H&rea Shadows
I} K P - - - Z
iRy Traced Shadows tip: Shadow I\/!ap;tlny pouZivejte v te_s’to,vamc_h renderech. S’e,dgb la
[+ Advancedbfiess ] NiM nastavenim nenabizeji ohromujici kvalitu, ajkreslovani je
[- Shadow Parameters | Svizne.

— Object Shadows:

Colol:- Dens. [10 2

= - Vlastnosti jednotlivych stiin upravujeme v zalozkach pojmenovanych
_ED'L podle pouzitého algoritmu.i@ba proArea stiny to bude tedyArea
[ Light Affects Shadow Color ShadOWS RO”OUt

—Atmozphere Shadows:

[~ On Dpacit_l,l:|‘|DD,D g
Color Amaunt: [TO00 3|

Obr. 2.89 Stiny zapneme General Parameters Rollout

Z rozbalovaciho menu vybereme druh &tiN Shadow
Parameters Rollouhastavime obecné vlastnosti platné
pro vSechny druhy stin(barva, hustota..).

Shadow Map- nejjednodussi a nejrychlejsi na renderov8hadow Maystin je vlasta pro-
jektovana bitmapa, kterou renderer vyive Pre-renderfazi. Pokud se tedy rozhodnete pouzit
tento druh stit, dejte si pozor na rozlieni bitmapy, zwapbkud je vrZzeny stin daleko od
objektu.

Ray-Traced Shadows jsou generovany Zmym sledovanim paprsku ze zdrojeétta. Na-
bizi mnohem fesrEjSi vysledek, ale za cenu delSiho wpo Vzdy vytvdi ostré hrany (coz
nemusi byt Zadouci). PouRay-Tracedstiny si dokazi spra¥émporadit s pithlednymi materialy
(nag. sklenice).

Area Shadows- stiny, které by normaéngeneroval
zdroj svtla s realnymi rozery (viz 2.7.2.4). V praxi to
vypada tak, z&im je stin dal od objektu, tim je rozfest
ngjSi. Maximalni realistinost je zde vykoupena obrov
skymi vypaetnimi naroky.

tip: vyzkousejte si pouziti zapornychéssl (intenzitu
ale nastavujte pouze do -1).ukkte tak pdebna mistg
mirn¢ ztmavit (feba rohy mistnosti) nebo simulovat
stin a dosahnoutiom rychlejSiho vypdtu.

Obr. 2.90 PouzitiArea Shadows 4st
B je samotny stiniastA je oblastSoft
Area
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2.7.5 Tr¥ibodové osv étleni

Tribodové osttleni se stalo pevnym
. standardem nejen v kinematografii,
Key Light ale i v 3D grafice. Jednim zdodii
je fakt, ze tato metoda pomaha vy-
zdvihnout ti-dimenzionalitu vasi

sceny.
Tiibodové osw#tleni zahrnuje
\ 4 jedno hlavni sitlo (Key Lighi),
[pag) vyplnové (ill Light) a zadni sgtlo
(Backlight).
Back Experimentovanim s dgnymi

polohami a intenzitami jednotlivych
swtel dosahnete tdka libovolné
Lnalady".

Light

Fill Light @

Obr. 2.91 Ukazka pozice sttel klasického itbodového
oswtleni.

Key Light — dominantni sstlo, které obvykle vrha stiny. VelmiiteZita je jeho poloha.
Fill Light — zngkéuje stiny, které vrha hlavni &lo. VétSinou se umidije naproti hlavnimu
swtlu.

Backlight — poméaha odliSit ostlovany objekt od pozadi a dava tak schloubku.

tip: pokud pracujete na slo&gi scér s wtSim mnoZzstvim objelt je uZit&éné si na z&atku
vymodelovatLow-polygonvariantu scény, vSechny objekty umistit na sprawista, vytveit
kameru (viz 2.4.1.4), ze které budete renderovabastavit finalni osstleni. USetite si tak
spoustuéasu, protoze materialy i detailni modely budetevagt na miru konkrétnimu pg
hledu a konkrétnim gtelnym podminkam.

2.7.6 Global lllumination

Realné sitlo se i dopadu na povrch odrazi a toto odrazenrdlewniaze ovlivnit dalSi objekty.
Tento fenomén se snaZzi simulovat proces zv@alopal lllumination nékdy takélndirect Illu-
mination (ne@imé os¥tleni).

V 3ds Max mame k dispozici dva z&kladni algoritimdujici odrazené s¥lo. Jsou tdRa-
diosityalLight Tracer. Nalezneme je Rendering->Advanced Lighting

tip: mnohem sofistikova#iSi nastroje pro némé os¥tleni poskytuje vestawmy renderer
Mental Ray

tip: nemusite nuthpouZzivat algoritmy globalniho o#tleni, abyste dosahli realistickych vy-
sledki. Odrazené sitlo Ize simulovat i pomoci&sSiho mnozstvi vymlovych swtel. DileZité

je mit @i kazdém renderovani na péinfakt, Zze se sitlo odrazi a ze vliv na barvu odraze-
ného s¥tla ma i barva objektu, na kterém setkvodrazilo Color Bleeding.
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2.7.7 Skylight

7A@ E T Skylight ma za ukol S|muJovat dennl.cmlenl (rozp_tylene sitlo).
Pokud renderujete pomobiefault Scanline Rende(viz 2.8.3), pou-
9 a@ L 3% % Ziva seSkylightv kombinaci s algoritmerhight Tracer (viz 2.7.6).

IStandard j

| - Object Type |
AutaGrid ™
Target Spot | Free Spat |

T

Target Directl Free Direct

Omni || Skelight || w

mr Area Dmnil mr Area Spot

Obr. 2.92 Skylight nalezneme
mezi standardnimi  stly.

Konkrétni pozice objektiBky- Obr. 2.93 Skylightje tvaen virtualni

light ve scéd neni dilezita polokouli, kter& obklopuje celou scénu.

(efekt bude vzdy stejny). Kazdy bod této polokoule slouzi jako
zdroj s\tla, coz vytvdi efekt rozptyle-
ného s¥tla.

2.7.8 Volba pozadi

Pokud nerenderujete komplexni scenu, ale witva .
jen nahledy pro vaSe objekty, je volba barvy pozad
velmi dilezitd. Casto se pravzde na prvni pohled|= :
pozna zaatenik od zkudeného 3d grafikaakladns | [lape™
analyzujte barevny model vasi scény a vhodnou
vou pozadi (nebo Gradientem prechodem)
vystihnste celkovou naladu. Obr. 2.94 Rendering->Environmentza-
lozZkaCommon Parameters

viromment | Effects |

i}
Jt
|

Cammon Parameters ]-

Environment Map: [~ Use Map

Mane |

\ tip: bilym pozadim ¥tSinou nic nezkazite.

2.8 Kamery a renderovani

Kamery jsou uZittné predevsSim pro renderovani (jak vytitokameru jste se mohli dést
v kapitole 2.4.1.4). Kameru vytyime v okamziku, kdy budeme chtit uchovatityrpohled, ze
kterého budeme scénu rendero@amera Viewma oproti perspektévvyhodu, Ze s nim tak
jednoduSe omylem nepohneme.

2.8.1 Vyhody kamer

Nespornou vyhodou kamer je jejich vizualni reprezed ve vyezech. Besrgé vidime, kde je
kamera umisha a nizeme Wi¢i ni nagiklad nastavit spravnéibodoveé osgtleni (viz 2.7.5).
Pokud budeme chtit aktualni pohled animovat, bezekg to nebude mozné.

Vzhledem k tomu, Ze se budeme zabyvat renderovétzitickych scén, bude kamera slouzit
piedevsim jako fixace pohledu, ze kterého chcemeusamderovat.

Pokud jste jiz kameru vyt¥idi (napt. pomoci zkratkyCTRL+C), prepnete se do ni pomoci
C (v ndzvu vyezu se objevCamera 01coz je defaultni ndzev prvni vytiemé kamery).
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TOP VIEW

OMM I

DIRECT-LIG

)

CEMERA g

SPOTLIGHT
Obr. 2.95 Pozici kamery vidime ffmo ve vyezu (Top
View), coz nam poiiize spravé umistit sétla.

2.8.2 Safe Frames

Aktivaci Safe Framese ve vyezech objeviit rameky, které ukazuji co ve scé&mude vidi-
telné @i renderovani do video forméatu. Pro nas ma zasagimiam vijSi Zluty rameek. Vse
co je vré Zlutého rameéku ve vysledném renderu nebude.

Safe FrameposlouZi také jako indikator panu stran vysledného snimku (viz Obr. 2.97).

\ tip: Safe Framegapnete/vypnete klavesovou zkratkaidIFT+F . \

WITH SAFE FRAMEG
WITHOUT SAFE FRAMES

Obr. 2.96 Mame scénu s dvanécti kvadry. Dd— Obr. 2.97 Po zapnutiSafe Framegzjistime, ie
kud nezapnem8afe Framesnedovedeme dit, z pivodnich dvanacti objektse vykresli jerstyfi.
které objekty se vyrenderuji.

2.8.3 Z&aklady renderovani
V predchozich kapitolach jsme se tidiuobjekt vytvorit, modifikovat ho, aplikovat jednodu-

chou texturu a pouzit zakladni éfeni. Nyni uz zbyva jenom proces vykresleni neRainde-
ring.
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Abyste ziskali zakladniipdstavu o tom, co to renderovani je, vyteasi ve vyezech &ko-
lik zakladnich objekt a s\tel, aktivujte Perspective Vieva klepréte na tl&itko Quick Ren-

der €. v hlavnim panelu (viz Obr. 2.1), nebo pouZijte zkueSHIFT+Q.

-loi x|
Elii (oo © ® X [ReBapha ||
— .

VIRTUAL FRAME BUFFER

Obr. 2.98 Po aktivaciQuick Renderse objevi okno (tzv. CIElEEar e o [ 4
Virtual Frame Buffe)', kde se pOStuﬁn Vyrenderuje vase Fender Elements | Raptiacer | Advanced Lighting |

scéna. Klepnutim na titko Save BitmapnizZete vyrendero- Comman | et |
vany obréazek ulozit do libovolného formatu. B Cauen e ]

r Time Output
2.8.3.1 Nastaveni velikosti a kvality Eoet ey hbfens[T__Jd

" Active Time Segment: 0To 100
Pomoci Quick Rendervykreslite scénu v defaultnim) |© fae= [0 =l WJ
nastaveni, coZ&Sinou neni to co pigbujeme. Veskeré || cEEE L—
nastaveni renderovani provedem®&ender Scenéia- e =

Ll : =
logu & (Rendering->RendeneboF10). m Sl e
Fotorealistickych vystupnedosahnete jedinym klik- ‘:dg‘:t 0l |—'533j % %
nutim mysi. Je pphba hodiny a hodlny zkousgﬁtzna ragepoc T~ 218] P spt [TT— 218
nastaveni a dosahnout dokonalé souhry velkého mnoz

C

- r Option:
Stv' faktOﬁ v Atmospherics I Render Hidden Geametry
Ukazeme si jen zakladni nastroje nezbytné pro Vy- eees T AreaLights/Shadows as Points
renderovani a ulozeni sceny. I Dickcered T Foicee it

I~ \ideo Calor Check I~ Super Black
™ Render to Fields

1 — zde nastavime vystupni velikost obrazku. D
faultre je nastavena hodnota 640 na 48@zbte vybrat | —
nékteré z pednastavenych hodnot, nebo vepsat hodnQty® usesdvancedLighiing

135

SVOJe |~ Compute Advanced Lighting when Fequired
2 — vRender Outpumastavite kam a v jakém for-| fender Duipt -
matu se vysledek uloZi. Zate klepnutim na tk&tko l'_SaveF“e J
Files (3). ,Ot,)ra}zek razete samaejme uloZit az po vy- |-l e Cesetion
renderovani, fimo veVirtual Frame Buffer(Obr. 2.98). PN N s B o T ]
4 — Stisknutim tlaitka Rendervyrenderujete obra- ¢ Legacy 3ds ma Image Fie List ()
zek. Pouzije se vaSe aktualni nastaveni. I UssDevics[  Devies..
Zakladni vestagny renderer v3ds Max je tz\De- | | Rendsed FrameWindow ™ Net Render
fault Scanline RenderPokud chcete dosahovat &m- L Eiphnoinee
vych vystup, nadte seMental Ray nebo pouzite & |[& Emal Nofficalions i
ktery z renderovacich plugin(nag. Vray, Final Ren- & e i
der, Brazil,...). ® Producton  Freset 4 _
¢ betiveShade Viewpart [Camerall =] ﬂ

Obr. 2.99Render Scene Dialog.
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3. Modelovani

3ds Max poskytujgadu modelovacich nastfiop metod. Modelovat Ize pomoci modifik&tpr
polygonalnich nastréj kiivek, NURBS Non Uniform Rational B-Splingsplati...Volba po-
stupu zavisi na konkrétni situaci a zkuSenostedhatete. Pro modelovani postavy pouzijeme
kombinaci rkolika riznych technik. @ a Usta vytvéime pomoci kivek (Spline Modeliny
zbytek hlavy pomodPlane Modeling

Kapitola 3 bude spiSe popisnd, nez krok za krokmotp si popisované funkce sami zkou-
Sejte.

3.1 Modelovaci techniky

Zde pouzité techniky fiteme v zasadrozdlit do dvou samostatnych kategorii: polygonalni
modelovani a modelovani pomogivek (Spline Modeliny

3.1.1 Polygonal Modeling

Vyhoda polygonalniho modelovani gja v moznosti definovat hruby objem modelu a a&po
piidavat jednotlivé detaily. O hladky povrch se paogavyhlazovaci algoritmyMeshsmooth,
Turbosmooth

3.1.1.1 Box Modeling (Primitive Modeling)

Jednou z hogapouzivanych technik polygonalniho modelovani je Box ModelingZatneme
z obyejného kvadru, vytvidme si zakladni objem aiznymi editacemiigzanim, extrudova-
nim, gesouvanim vrchdl..) pidavame detaily. Jako vychozi objekt namze poslouZzit také
valecdi koule.

3.1.1.2 Plane Modeling

ObdobaBox Modelingu vychozim objektem zde neBbx alePlane.Vyhodou této metody je
moznost vytahovani hran (pomoghift+Move, coz urychluje vytvéeni novych polygoin
Nevyhodou je pdtba kvalitnich refergmich materidl a bohatych zkS8enosti s modelovanim,
protoZe celkovy objem modelu zde neni na prvni gubhblik Zetelny jako uBox Modelingu
(kde naopak nejiive definujeme objem a potontigggavame detaily).

3.1.2 Spline Modeling

Splineje kiivka, ktera je definovana dma a vice body v 3D prostorugkblik kiivek dohro-
mady miZze tvdit povrch. Tato metoda uz se dnes tolik nepouzivatoze k vytveni kom-
plexnich model je jednoduSsi pouZzit polygonalni modelovani. Stélm vSak poslouZi jako
jakysi odrazovy nistek pro metod®lane Modeling

3.2 Editable Poly

Editable Poly(stejre jako Edit Poly) je editovatelny objekt, ktery umiidje kontrolu a mani-
pulaci se siti objektu a to &tp riznych poddrovnich: vrcholyWerticeg, hrany Edges, ohra-
niceni Bordery, plochy Polygon3 a prvky Elements Editable Polynabizi velké mnoZstvi
nastrofi, které bohat post&i k vymodelovanitehokoli. Abychom se ktnto nastrajm dostali,
sta&i aplikovat modifikatofEdit Polynebo provést operaConvert To: Editable Poly
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tip: nez provedet€onvert To: Editable Polyujistte se, Ze vas zékladni objekt (@ je to
Box, SpheraeboCylinder) ma potebny pdet segmerit V okamziku, kdy z objektu bud
Editable Poly ztratite moznost Upravy zékladnich parathetrgidavani novych segmeht
bude mnohem sloi.

D

| Convert To: Editable Polyprovedeme pravym kliknutim mysSi na
zasobnik modifikatdr a vykerem Editable Polyze seznamu.

V ptipact, Ze je jiz na objekt aplikovangjaky modifikator
(krome Edit Poly), provedeme nejilve Collapsezasobniku (viz

Paste
Faste Instanced

Make Ui .
el 2.5.3.5.1) a teprvé potégvedeme d&ditable Poly.

Convert To:
ES:EZE:ZE:;: tip: pokud provedeme kolaps zasobniku, objekt &gSinou
T automaticky pevede naEditable Mesh S timto objektem Ize
s také pracovat, ale oprofiditable Polymame k dispozici mnor

A hem mén funkci a nastrdj. Doporwuji tedy pouzivatEditable
take Reference Poly

Hide All Subtrees

o
E Show All Subtrees :|

Obr. 3.1Convert To: Editable Poly

Nasleduje popis funkci, které jsou pro naSi préa&dhytré nutné. V pipad jakychkoli nejas-
nosti a otazek se gigodivat do uzivatelské&ipucky (stiskem klavesy F1).

3.2.1 Selection Rollout

Defaultré se (po pidani modifikatoruEdit Poly nebo po operadConvert To: Editable Po)y
nachazime Wbjectmodu, tedy v nejvysSi arovni, kde nemaniistop k funkcim jednotlivych
podurovni. Az po stisku jednoho z hornich diek (Vertex, Edge,). ziskame FHstup

k specifickym zalozkam, které jsou popsany v dal3{apitolach Edit Vertices Rollout, Edit
Edges Rollout,.).

o - Selection |

R F ﬂVertex — kliknutim ve Viewportu miZzeme oznét vrcholy
. objektu, ktere jsou pod kurzorergsto budeme vybirat pomoci
I~ By Wertex Region Selectiofviz 2.2.2.2.3).

I lanore Beckiceing “IEdge - oznaeni hran, §i modelovani postavy budeméip

I~ By fngle: [450 =l| vyberu hran pouzivat nastroRingaLoop (viz dale).

Shiik | Grow | mBorder — oznai hrany, které fedstavuji hranici §akého

Rina |3l Loop |3] | otvoru v objektu. Nam tento v¢bposlouzi nafpiklad pro zaceleni
T otvori v nosnich dirkach,dich ¢i stech.

ﬂPolygon— stejnym zfissobem ozn&jeme i plochy, s vyhodou

Obr. 3.2 Selection Rollout zde vyuZzijeme funkcshrinka Grow (viz dale).

tip: mezi poddrovaémi je vyhodné pepinat pomoci klavesovych zkrateks{a 1, 2, 3, 4, 5). \
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. o
Obr. 3.3 Priklad ozn&enych polygoi (vlevo), vrchoti (uprosted) a hran (vpravo).

3.2.1.1 Moznosti vyb éru
Velké procento prace v 3ds Max zabere vybiranaasformace jednotlivych sub-komponent.

,,,,,

Dokonalé zvladnuti tohoto procesu usetlké mnozZstviéasu. PopiSme si tedy nejpouzivgn
metody a nastroje pro usnadi vybsru.

3.2.1.1.1 Ignore Backfacing

ZaSkrtnutim této polozky se vyvarujeme neoBho vylkiru komponent, které bezpréestre
nevidime. Pokud tedy chceme ozimaapriklad lidské prso, ale nechceme, aby se naniasuti
oznaila ¢ast zad, aktivujemégnore BackfacingPIné v3ak na tento nastroj nespoléhejte, pro-
toze oltas nefunguje tak, jak bystéakavali. VZdy si ragji selekci znovu ovite!

3.2.1.1.2 Shrink/Grow

a7

Zmen3ime nebo naopaké&sime vykr danych kompo-
nent ve vSech sénech. Tato funkce se vybarmodi i
pouZiti Soft Selectiora Paint Deformation(viz 3.2.2 a
3.2.8).

Giow | Shink |
Obr. 3.4 PouzitiShrinka Grow

3.2.1.1.3 Ring/Loop

7N - 2 T
TN, =/ Ny

Obr. 3.5 Ring expanduje vybrané hrany Obr. 3.6 Loop se 'snail' rozBt selekci tak

na vSechny hrany, které jsou kvodni daleko, jak jen to je mozné (ve &m vybra-
selekci paralelni. Vyborna je zde kombi- nych hran). Slouzi také jako nastroj pro kont-
nace s funkciConnect(viz 3.2.5), ktera rolu Meshflow(viz 4.1.5.1).

mezi vykErem vytvai hranu novou.
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Ring { Loop) pracuje pouze na UrovBidgeaBorder.

tip: uzitetnou funkci je konvertovani selekce z jedné pod¥odo jiné. Ri standardnim
prepinani mezi podiro¥mi se nam neuchovavaequchozi vybr, takze pokazdé musime
provést selekci znovu. Pro zachovafvgdni selekce s tim, Ze jen &nime druh poddrovh
(nap. z polygori na vrcholy) stiskneme klavesu CTRL ac¢ftko komponenty, na ktero
chceme pejit (Vertex Edge..).

|t

3.2.2 Soft Selection

Obr. 3.7 Jedencerveny vrchol symbolizuje jedinou vybranou
komponentu. Okolni barevné vrcholy nazmg jak silré na ré
bude msobit transformace ozdaného vrcholu.Cim teplejsi
barva, tim silgjsi efekt.

Soft Selectiorzajifuje (fi transformacich) hladkyipchod mezi ozri@nymi a neoznignymi
komponentami. Soft selekce se vybbhodi ke globalnim Gpravam jiz hotového modelu.
Pokud budeme mit postavu vymodelovanou a chcemnecfiu zestihlit a upravit proporce,
Soft Selectiorje pro nas ten pravy nastroj.
K nastaveni soft-selekce slo&ft Selection Rollout.
Use Soft Selectior zapina a vypina efekt soft-selekce
Edge Distance— definuje maximalni vzdalenost (v hranach!),

{- Saft Selection

IV Use Soft Selection kam az bude mit soft-selekce dosah. Tato funkcécgld, kdyz
I” EdgeDistance: [T 2| | mame d¥ rozdilné ¢asti modelu blizko sebe (alggs hrany jsou
¥ Affect Backfacing vzdalené) a chceme manipulovat jen jednou z nielpifldad upra-
Falloff: [200 2] vujeme podpazni jamku a nechceme, aby nam sokeselevlivnila
Pinch: [00 2] i ¢ast ruky).
Bubble: [0 2| Falloff — definuje pimou vzdalenost dosahu soft-selekce.

Shaded Face Toggle- zobrazuje barvy soft-selekce nejen na
dragné reprezentaci modelu, ale i na samotnych plochach

PN

200 0o 200
Shaded Face Toagle |

™ Lock Soft Selection

Obr. 3.8 Soft Selection Rollout.
Obr. 3.9 Ktivka ukazuje pibéh
soft selekce, jeji tvar izeme minit
pomociPinch a Bubble (Obr. 3.8).
VétSinou si ale vystdme s vycho-
zim nastavenim.
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Velmi uzite2nou novinkou v 3ds Max je moZnost nakreslit si-sefekci pomoci 8tce pgesrg
tak, jak potebujeme. Nemusime tak spoléhat na neddstateastaveni gbehu kivky.

— Paint Saft Selection
Faint | Blur |

Rewvert |

Selection Value [T.0 3/
Bruzsh Size [200 2
Bruzh Strength |'I.EI ﬂ

Bruzh Options |

Paint — aktivuje moznost kresleni soft-selekce, tahnutip$i po
modelu (pozor, musite mit aktivovanekterou z poddrovni Ver-

tex, Edge...) priddvame nebo odebirame prvky ze soft-selekce (v

zavislosti na nastaveni dalSich pararijetr
Selection Value- zde nastavime silu soft-selekce (zjednoduiSen
fe¢eno: jak teplou/studenou barvu budou mit pokreslemépo-
nenty).
Brush Size— definujeme velikost &tce, rychlejsi zpsob je vSak
drzeni CTRL+SHIFT (satasr¥) a tahnuti levého tidtka mysi.
Brush StrengthaBrush Options— viz uzivatelska firuc¢ka.

Obr. 3.10Paint Soft Selection.

3.2.3 Edit Geometry Rollout

Zélozka Edit Geometrynabizi globalni funkce pro editagiditable Poly objektu a jeho
podurovni. Tlditka, kterd nejsou pro dany Wbk dispozici jsou “zaSedla” a nelze je tedy

pouZzit.

U mnoha funkci je tktko g Settings které zpistupni dalSi nastaveni. Vékierych
piipadech je jeho pouziti nutnosiVéld Relax...).

Edit Gearmetry

Repeat Last

[T Preserve Uvs g

Congtraints: I Maone e I

Create | Collapse |
Altach |I:I| Detach |
Slice Plane | [ Split

Slice | Fezet Flane |
QuickSlice | Cut |

M S mooth |D| Teszellate |D

Wiew Align | Grid Align

bl ake Planar ﬁ ﬂ g

Felax g

Hide Selected| [ rbide All

Hide Unzelected

Mamed Selections:

Copy | Fazte

v Delete lzolated Yertices
W Full Interactivity

Constraints — v naSem fipad budemecasto pouzivatdge
Constraint ktery umozni naSim vrchinin (potazmo hranam) po-
hyb pouze po existujicich hranacilCofpstraints pouzijeme v
ptipad kdy chceme fesunout vrcholy a zaroiiese snazime co
nejvice zachovatiwodni tvar/objem).

Obr. 3.11 Moznost pohybu
vrcholu @ zapnutém Edge
Constraint

Obr. 3.12 MozZnost pohybu
vrcholu @i zapnutém Face
Constraint

Create — novy polygon mizete manuakh vytvorit klikdnim na
vrcholy (ve smiru nebo proti siru hodinovych raicek), které
budou novou plochu definovat. Polygon wytite ogtovnym
ozna&enim prvniho vybraného vrcholu.

Collapse- spoji vybrané elementy v jeden. Tuto funkci bude
pouZivat pedevSim {i spojovani vrchal.

Obr. 3.13Edit Geometry Rollout

Attach/Detach— spojuje/oddluje ozn&ené modely nebo jejickasti. FunkciAttach pouzijeme
nagiklad pro spojeni hlavy a trupu.

Cut — casty zfisob vytvdeni novych hran. Po aktivaci tohoto nastrojetistdiknout na
misto, kde chcetgez z&it, pohnout mysi, kliknout znovu a takto potwaat dokudiez neukon-
¢ime stiskem pravého tlika mysi (viz Obr. 3.14).
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tip: ez z&inejte vzdy z hrany nebo z vrcholu. Yigac, Zetez kortite ve vrcholu, stava se,
Ze se vytvé dvojity vrchol (v takovém fipadt pouZijte operaciVeldneboCollapss.

Cut funguje pouze na plochy, které jsou v danérfexy bezprogedre viditelné. Bhem
samotné operace uZ feézem rotovat nefizete, takZze se ujie, Ze vSechny plochy, kte
chcetefezat, jsou z daného pohledu viditelné.

FunkciCut aktivujete klavesovou zkratkdALT+C .

é

=

Make Planar —zarovn& vrcholy (hrany, plochy...) do jedné rgvifkoplanarg). Nastaveni
umoziuje zarovnani podle osy X, Y a Klake Planampouzijeme v kombinaci s modifikatorem
Symmetry(Obr. 5.71). Budeme modelovat jen jednilkp tla, £
zatimco druhou ozrcadlime. V tomt#igads bude pateba, aby - _l'IIJ_
byly hrantni vrcholy ve stejnéifimce. R/
Relax — vyhlazuje oznéené plochy (piméruje normaly). 'T"
Jedna se o uziteou funkci g modelovani organiky, zviast |
lidskych postav. BeRelaxuse nam jen 8ki poddi vytvorit g1 :

-

vétSi vyhlazené plochy. K této funkci vSak budentistppovat
spiSe skrPaint Deformation(viz 3.2.8).
Hide SelecteflUnhide All — umozuje skryt/odkryt vybrané ;

komponenty. Pokud mame pomalejStipa, je skryti nepdeb- = _.-':' i -I::l-

nychéasti modelu zasadni podminkou pro rychlou praci. /
g

Obr. 3.14 Rezéni vrchal
(nahde), hran (uprosed) a
ploch (dole). NastroCut je
piistupny vObjectmodu i ve
vSech podurovnichVertices,
Edges, Borders, Polygons,
Elements

3.2.4 Edit Vertices Rollout

Obsahuje specifické nastroje pro Upravu vraéh®Merticeg. Zalozka je pistupna pouze pokud
jste na urovni vrchal (1)!
Remove— odstrani oznmné vrcholy, ale plochy tstanou

L Exiiiileiioes i vcelku (narozdil od pouziti klavesy DELETE, kter&holy smaze
Remove | Break || avytvaiv objektu diru).
Esude |B]  weld || Weld — spoji vybrané vrcholy k séb pokud jsou spkny

nasledujici podminky: mezi vrcholy musi byt hramaholy musi
Chamfer |8 TargetWWeld || byt do vzdalenosti nastavené Véeld Dialogi (ten aktivujeme

_ Connect | stiskemBl vedie tlaitka Weld.

Remove lsolated Vertices | tip: obtas oznéte vSechny vrcholy a pouzijté/eld s nejniZsi
Remove Unused Map Verts | moznou hodnotou (0,001). Zbavite se tak ngglth dvojitych
vrcholi, které vznikaji fi fezani a po vyhlazeni modelglaii

Wieight; I ﬂ Chyby

Obr. 3.15Edit Vertices Rollout.

Target Weld— umo#uje vybrat vrchol a fipojit ho k rekterému ze sousednich vrchoDpst
plati podminka, Ze vrcholy musi byt spojeny hrafmokud nejsou, nenigtSinou problém je
propojit funkciConnec}.
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Chamfer

Obr. 3.16 Pred aplikaciChamfer Obr. 3.17 Po aplikaci Chamfer. Velikost
now vzniklych ploch zavisi na nastaveni
hodnoty Chamfer Amountv Chamfer

Settingsdialogug.

Connect— vytvori novou hranu mezi vybranymi vrcholy.

Connect neumozni, aby nova hranaila jiz existujici
hranu. Pokud tedy ozdide vSechny ¢tyii vrcholy jedné
(¢tythranné) plochy a pouZijet€onnect spoji se jen dva vr-
choly. Pro spojeni zbyvajicich dvou je fatia pouzit nastrajut
(Obr. 3.14).

Obr. 3.18 Friklad pouziti
funkceConnect

3.2.5 Edit Edges Rollout

Obsahuje néastroje pro Upravu hran. Zalozka&igypna pouze pokud jste na urovni hran (
Insert Vertex— miZzete manuakivlozit vertexy na mista, kam klepnete LMB.
Remove— odstrani vybrané hrany. Odstanjedné hrany ma stejny efekt jako jeji skryti!
Vzdy si tedy zkontrolujte model na arovni vrchal pouZijteRemove na nechiné vrcholy.

L= Bl | tip: Clean Remove |

Ingert Wertex |

Remove | Split |
Extude (B  weld |E
Charnfer |I:I| T arget ‘weld |

Bridge |I:I| Connect |I:I|

Create Shape From Selection |

Weight: | 3] Obr. 3.20 Chceme odstranit ozéené hrany (vlevo), po klepnuti na
Crease: | = Removenam zstanou neckné vrcholy (uprosged), abychom se jic

— rovnou zbavili (vpravo), pouzijemefipodstragni hran kombinac
EdtTi | _ T ||| ~1R) +Remove.

Obr. 3.19 Edit Edges Rol-
lout

Extrude — umoauje vytahnout (,extrudovat®) hranu manu&lptimo ve vyezu.
FunkciExtrudebudeme pouzivatipdevSim v souvislosti s plocharfidlygon Extrusioh
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Connect- vytvai nové hrany mezi dvojicemi vybranych
hran.

Pro nas bude tato funkce uZitd v kombinaci Ring ;
(Obr. 3.5). Takto pdame patebné detaily, aniz bycho =
zmenili tvar pavodniho modelu.

| [ N [ =N ]

Obr. 3.21 Pii interaktivnim extru-

] dovani kontrolujeme vysku pohy-
o bem mySi po vertikdle a zakladnu
9 pohybem po horizontale.

..?__.___;_.

Obr. 3.22 Priklad pouZiti funkceConnect Vybrané hrany rive
spojit jednou 1), ale i vice hranambj.

Chamfer— funguje podob¥jako Chamferu vrcholi (Obr. 3.17) s tim rozdilem, Ze kdyZ ozna-
¢ime rekolik spojenych hran dohromady, chovaji se jakmgdrato funkce bude uzéea pro
dosazenictyihrannych polygolh na celém modelu (ougtodech Quads neboli ¢tyihrannych
polygoni se dozvite v kapitole 4.1.6).

3.2.6 Edit Borders Rollout

Obsahuje nastroje pro Upravu oht@mi Borders.

Cap — zaceluje vybrany
otvor jedinym polygonem
Edude |B| InsetVertex | | pouyiti je jednoduché. Ozite
Chamfer B3] Cap || ohrangeni a kleptte naCap. §
Bridge |M| Commect [B)| Tento nastroj pouzijeme nép
klad pro zaceleni @ v nose

|- Edit Borders |

Create Shape From Selection |

nebo uSich.
Weight [~ 2 / / \ _ >
Crease: [ 2 Obr. 3.23a Na obrazku je vyzrngno
— ohranéeni Border). V tomto gipac
EdtTi | Tun | hranice vymezuje otvor v modelu, zde
je tedy mozné pouzit nastrafap
Obr. 3.23Edit Borders Rollout. V jinych piipadech to vSak takto byt

nemusi

3.2.7 Edit Polygons Rollout

E Ediffzal gons | Obsahuje nastroje pro Gpravu ploch. Zalozka fjstppna pouze
Insert Yertex | pokud jste na arovni ploci)
Extude |M1)  Outiine M| Extrude — vytahne polygon ve

Bevel |B It |0 sneru jeho norrpély a vytvfm nové

: : polygony, které spojuji selekci s
Bridge |0 Flp | pivodnim objektem.

Hings From Edge |01 Oznate polygon, klep&te na
Estude Slong Spine |1 | Extrudea tahwite ve virezu. Funkce
se hodi B metod Box Modeling
(viz 3.1.1.1), pouZzijeme ji nafklad
pii modelovani nosu.

Edit Triangulation |

Retriangulate | Turn |

Obr. 3.25 Polygony vytazené
Obr. 3.24 Edit Polygons Rollout. funkci Extrude
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Bevel — prvni¢ast procedury je stejnd jakoBx-
trude poté tahnutim mySi nastavime velikost &iov
vytazeného polygonu.

Obr. 3.26 Bevelfunguje obdob# jako Extrude
ale navic nastavujeme velikost vytazeného poly-
gonu.

Inset — stejna funknost jakoBeve| ale bez na-
staveni vySky. Velmi uzitmé pro oblasti kloui
a dalSich ohyin, kde budeitba pidat vice de-
tailu.

Obr. 3.27 Funkcelnsetpouzita na vrchol valce.

3.2.8 Paint Deformation Rollout

Obsahuje nastroje praimou deformaci objektu pouhym tazenim my&gpmodel (takzvané
kresleni &ttcem). Jedinou nevyhodou tohoto postupu je jehdviaarova narénost. Proto bude
tieba ve ¥Sirg pripadech pouziti vypnout modifikatdurbosmooth

Ke vS8em deformacim pouZzijeme virtudlndtét (ve vyezech se
zobrazuje zelen K mnoha nastaveniméite se dostanemeigs

Push/Pul _ Relax || Brush Optionk
Revert | Push/Pull - tlagi vrcholy snérem do nebo z objektu. Funk&eft
Selection(viz 3.2.2) nam pro &tSinu pipadi post&i, pokud ale
mate rychly peéitat, nevahejte pouzit préPushneboPull.

Relax — funguje obdob# jako Relax v Edit Geometry Rollout
(viz 3.2.3). Normalizuje vzdalenosti mezi jednoflini vrcholy a tim
cely povrch vyhladi. V kombinaci s interaktivnimstsem je tato
funkce extréma uzitetna. V gipad modelovani lidské postavy je
Push/Pul Value [TO0 2| | velmi obtizné dosahnout hladkého vzhledu pouhamirtransfor-
EIE [za0_ 2| | macivrchal. S pouiitinR(?Iaxje to \{éak jednoduche. o
Brish Stength [T0 2] Pro nastavenRelax nam postéi Brush Size (méni velikost

Stétce) aBrush Strength(ovliviiuje silu vyhlazovani).

[- Paint D eformation |

Puzh/Pull Direction

#® Original Homals
" Deformed Maomals
Tranzform axiz

- E ey wE

Brush Options |

Comnmit | Cancel |

Obr. 3.28 PaintDeformation
Rollout.

tip: velikost S&tce mizZete rychle rénit kombinaci klaves CTRL+SHIFT a taZzenim levého
tla¢itka mysi.
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3.3 Editable Spline

Editable Splineumoziuje kontrolu a manipulaci stikkami a to veitech fiznych podudrovnich:
vrcholy (Verticeg, segmenty Segmendsa kivky (Spline$. Narozdil odEditable Polymame
hned po vytvéeni Kivky (viz 2.4.1.2) pistup ke vdem funkcim (nemusime tedy pr@tégpe-
raci Convert To: Editable Spline

Editable Splinenabizi opravdu velké mnoZstvi funkci. My se vSagksfime s naprostym
minimem, protoZe ivky pouZijeme jen jako zéklad pro model @ Ust.

3.3.1 Selection Rollout
PoslouZi pro fepinani mezi jednotlivymi podarogmi.

B Selechion |

F i _.I Vertices(vrcholy) — definuji body a t#ny kiivky.

— Mamed Selections:

d Segmentgsegmenty) — spojuji jednotlivé vrcholy.
Copy | Fazte |

‘Al Splines (kiivky) — jsou kombinaci jednoho nebo vice spo-
';L':"?k nETl jenych segmeiit(pokud tedy spojime pomoci funkédtach
Blike ¢ Al R . 2 § ST
nekolik kiivek dohromady, rizeme v této podurovni ozéit jed-

™ Area Selectiun:lll'l ﬂ e o
™ Segment End notlivé kivky zvla¥).

Select By...

— Dizplay
[~ Show Vertex Mumbers
[ Selected Only

0*%ertices Selected

Obr. 3.29 Selection Rollout.
Vytvoite Kivku (viz 2.4.1.2) a
podudrovig si vyzkouSejte.

3.3.2 Geometry Rollout

B Geometry | Editable Splinemema (narozdil o&ditable Poly zalozky Rollouty
FEWVE”E“ T pro kazdou komponentu zvtadv/Sechny dlezité nastroje jsou ob-

& Linesr ¢ Besier sazeny \,G.eometry' Iv?oll(zutFL,mkce, které nejsou pro danou selekci
¢ Smooth © Besier Comer | dOStUPNE lgou,trgme z,asedle. ) ]

: Pro nasi praci postaskromny péet funkci.

Create Line | Break | Attach — umoZni k vybranéikvce pipojit kiivku jinou (v pros-

Attach F Feoi toru Zistanou tyto kivky stale oddlené). Oznaime Kivku, klep-
e Reoiient eme naAttacha poté naiivku, kterou chcemeijpojit.

R Spojeni kivek pro nas bude nezbytné, thivspravnému fun-

govaniCross Section
FRefine ™| Connect

I Linear I Bind first
[T Clozed [ Bindlast

tip:  potebujete-li  spojit  ¥tSi
mnozstvi kivek sokasrg, klepréte na
Attach Mult, objevi se Select By

Connect Copy

Namedialog (viz 2.2.2.2.2), kde in Zete
vybrat libovolny pdet kivek podle
jména. i 1
=) )
Obr. 3.30Geometry Rollout. Obr. 3.31 Samostatné fivky

(vlevo) a spojenéikvky (vpravo).
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Cross Section- funguje stej#, jako modifikatorCross SectionPridava kivkam nové seg-
menty (které jsou kolmé K pivodnim) a formuje tak jakysi obal. Ten pégcouzijeme k
vytvoreni standardni polygonovédss(viz Surfacev kapitole 3.3.3).

Obr. 3.32 Priklad modelu lod vytvarené s pomoci modifikator@ross
Sectionaplikovaného naikvky. Pozor, kivky v tomto gipac musi
tvorit jediny objekt (pouzitAttach!

Refine— pracuje na Urovni vrchibla segmerit Umoziuje vytvdit dalSi vrcholy. St& klepnout
na misto segmentu, kde chceme novy vrchiolap.

(¢

tip: neni feba nové kvky vytvéret s gehnanou p#ivosti, protoze vzniklé vrcholy lehc
presuneme Nlove), nové vrcholy pidame pomociRefinea pebyt&né vrcholy smazem
klavesou DELETE.

11

3.3.3 Modifikatory k Fivek

Stejre jako na standardni geometrii, i néivky miZzeme aplikovat modifikatory. Fumikost
Cross Sectionjsme si popsali v minulé kapitole, takZzd teavazeme nemérdilezitym modi-
fikatoremSurface

Surface— vytvaii plochu (ti- neboctyrhranné polygony) ze sikiivek. Tato no¢ vznikla
plocha je tzvPatch(druh objektu, steghjako Editable PolyneboEditable Spling ktery geve-
deme ndPoly pomoci operac€onvert To: Editable PolgObr. 3.1).

Obr. 3.33Priklad pouziti modifikatorBurface
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4. Uvod do modelovani postav

Nez se pustite do modelovani postavy, &tgste, Ze jste vSe, co bylo doposud popsano pocho-
pili a vyzkouseli si.

Modelovani postav je velmi slozita procedura. K&dsggmu zvladnuti je piba osvojit si
postup, ktery povede ke zdarnému cili. NeZz se mestio samotného modelovani, nazma
nékolik zasad, kterymi je uZit@é seridit.

4.1 Obecné zasady
4.1.1 Casté ukladani a zaloha

Nejednou se mi stalo, Ze jsem ztratii mnohahodinopraci jen proto, Ze jsem si zapaofhn
soubor ulozit.

— Auto Backup
¥ Enable

Mumber of Autabak files: |3 ﬂ
B ackup Interval [minutes]: IE.EI ﬂ

— File Handling
[v Convert file paths ta UNC

| [¥ Backup on Save |

[ Ihcrement an Save

| [¥ Compress on Save |

Auto Backup File Mame: I-‘E‘-Ut':'bak [v¥ SaveViewport Thumbnai Image
¥ Save Schematic View
Obr. 4.1 Abyste se vyhnuli ztrétvaSi préace, o 5o e Fspeine
aktivujte Auto Backupv Customize ->Prefe- . _
rences zalozka Files. Hodnotu Number of v Display Obsolete File Message

Autobak filesnastavte na maximum (tedy 9) a ¥ Reload textures on change
interval ukladani podle vaseho uvazeni. Zalo o

. Recent Files in File Mernw: [T 2
hované soubory se defaultnkladaji do seem e T e e

...\3dsmax8\Autoback\ .
Obr. 4.2 Ve stejné zalozceF{les) zaSkrtrite poloZku
Backup on SaveFi kazdém ulozZeni se tak soubor za-
lohuje do ..\3dsmax8\Autoback\MaxBack.bak. Pokud
chcete uSeéit misto na disku pomoci bezztratové kom-
prese, aktivujt€€ompress on Save
Histary: IE:\3dsmaxB\scenes\DAEMDN_PHDJECT\Anela\"backup j _Stava _Se’ ze pﬂ%tfu—
_ jeme vidt staroucast
- PR B -&e Thombnal modelu, na které jsme
modelka_aneta_head_gildar_maxs_12 @modelka_aneta_head_gildor_max pracovali dive_ Nebo
modelka_aneta_head_aildor_maxs_13 @modelka_aneta_head_gildor_max . _
maodelka_aneta_head_aildor_maxs_14 @modelka_aneta_head_gildor_max S mOdeIem expel’lmen
modelka_aneta_head_gidor_max8_15  [@)modelka_aneta_head_gidor_max tUJeme a nechceme
modelka_aneta_head_gildar_maxs_16 @ modelka_aneta_head_gildor_max Ztratit n a§| p raci . Z
maodelka_aneta_head_aildor_maxs_17 @modelka_aneta_head_gildor_max v ° -
téchto divoda se vyplati
L I | ukladat inkrementéth
File: narne: modelka_aneta_head g2 Save (naﬁ'- MOdeI_Ol, Mo-
_ - del_02 a Model_03).
Save az lupe: |3ds rnas (% maw) j Caneel ! - -

Obr. 4.3 Cisla jednotlivych soubdrzadame \Bave File Aslialogu manuaky

nebo pouZzijeme ttdtko J které automaticky navysislo u nazvu souboru o
hodnotu 1. Inkrementalni ukladani slouzi také jikona zalohy. Kdyz jsme
s modelem hotovi, GZeme vSechny staré soubory smazat, nebo si fiytvo
specidlni slozku, kde budeme sledovat postup masep
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tip: soubory si také izetecislovat podle toho, kolik hodin jste na daném maod&tavili.
Umozni vam to poziji Iépe odhadnout rychlost vaSi prace.

4.1.2 Dodrzovani m éritek

Units Setwp 2| x|
Sustermn Lnit Setup |
— Digplay Unit Scale
& Metric
IMeters ﬂ
~ US Standard
IFeetw!DecimaIInches j IUB j
Default Units: & Fest ¢ [nches
" Custom
FL = |EE0.0 IMeters j
" Geneiic Units
r— Lighting Unitz
I International ﬂ
ak. | Cancel |

Obr. 4.4 Nastaveni jednotek

4.1.3 Viewport Layout

Je uzZiténé, aby byla postava vymodelovana
Vv urcitém mefitku.

Idedlni je si nastavit jednotky na centimetry
nebo metry a postavu &dt stejré velikou, jako
ve skuténosti. M& to hneddkolik vyhod.

V piipact, Ze se na &Sim projektu podili
vice lidi, doporduje se, aby kazdy pouzil stejné
meéfitko. USeti se tak mnoZstwasu i skladani
finalni scény ve které bude figurovatkolik
postav odiiznych model#i.

Pokud chcete iip renderovani pouZit algorit-
mus Radiosity(viz 2.7.6) pro globalni ositleni
(Gl), tak je pouziti realnych &hitek modelu
nezbytné.

Nastaveni jednotek najdete Menu Bar
v polozceCustomize -> Units SetuZde nasta-
vite Metric a z moznosti vyberete metry nebo
centimetry.

Pfi vychozim nastaveni wgz1 se nam zobrazutyti samostatna okna. Vetging piipadi nam
vSak postéi dvé nebo ti (pro Side Front a Perspectivepohled). Vice se 0 moznostech nasta-

veni vyfezi dozvite v kapitole 2.3.7.

4.1.4 Self lllumination a transparentni material

Standardni hardwarové askeni mize byt gi modelovani detail povrchu matouci. K eliminaci
tohoto nedostatku si vytyimne rekolik pomocnych materiél které nam umozni nezkreslené

zobrazeni naSeho modelu.

Self lllumination material ndm veskeré stiny na objektu nahradi difharvou. Uvidime tak
Cisty objekt, ktery sam na sebe nevrha stiny.

’*Self-l llurnination

™ Colow [TO0 2| |

Obr. 4.5 Self-lllumination slot.

Opacity: | A0 ﬂ J

Obr. 4.6 Opacityslot.

Do ¢iselného pole Belf-llluminationslotu (ktery se nachaziBlinn
BasicParameters) stazadat hodnotu 100.

Aplikace transparentniho materialu nam umozni viét skrz objekt
na referenci, podle které modelujeme. Miru figf@dnosti nastavu-
jeme hodnotoWpacity.

Vytvoite materidl s hodnotou nérednosti 50 a dalSi s hodnotou 0 @¥ppct Opacity O uvi-
dime jen kontrolni vrcholy objektu, samotny modekseviditelni).
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tip: pro rychlé pepinani mezi gihlednym a nepihlednym modelem nam poslouZi funkce
See Throughkterou aktivujeme zkratko®LT+X .

Pfi samotném modelovani tedy budem#@dste pouzivat defaultni materidgelf-lllumination
material a materidly siznou nepithlednosti Qpacity). O tom jak material iiradime modelu
jsme se dozsdéli v kapitole 2.6.4.

4.1.5 Modelovani s ohledem na pozd &jSi animaci

Nejen kwli pfipadné animaci postavy jgeba klast draz na strukturu modelu.

41.5.1 Meshflow

Tok polygori (zpasob usptadani hran). Hrany by &y plynout tak, aby kopirovaly svaly
v téle. Zpisob usptadani polygoh ma vyrazny vliv jak na vyhlazeny model (po poufitir-
bosmooth tak na poz&si deformace jednotlivych partii.fiPmodelovani postavy tedy nejde
jen o samotny tvar, ale i o @gob, jakym jsou polygony usfidany. Na spravnieshflow
bude kladen@raz skrz cely tutorial.

Mista, kde se id animaci £lo deformuje musi mit dostatek deta{polygoni). U modelu
hlavy se jedna se@devSim o mimické svaly.

tip: Turbosmoothdokédze celkem ddb vyhladit i model se Spatnym ugpdanim hran. Na
prvni pohled se tedy chybaMeshflownemusi projevit, ale v okamziku, kdy budeme chtit
postavu animovat, bude toéguistavovat velky problém.

4.1.6 Ctyfhranné polygony (Quads)

Vyhlazovaci algoritmus nastroj€éurbosmoothpracuje nejlépe s polygony, které mafyri
hrany. Odstraovani problém s polygony, které maji jiny get hran se budemenovat dale.

tip: dosédhnout toho, aby byly vSechny polygottyrhranné, je velmi obtizné. Proto se
v nékterych gipadech toleruji iif- a ptinranné polygony, ale pouze v mistech, kde dochazi
k minimalnim deformacim i¢ba vnitni strana stehen) nebo tam, kde neni moét \ie-
meno hlavy, které zakryvaji vlasy).

4.1.7 Modifikator Edit Poly

NejenzeEdit Polynabizi stejnou paletu nastitgako Editable Poly ale ma navic jednu velkou
vyhodu- je to modifikator! Muzeme jej dle libosti zapinat, vypinat aémit jeho pozici
v zasobniku. Ideathse tak hodi pro laahi detaifi a testovanMe-

% TuboSmooth «| shflow Aplikujeme Edit Poly, uclame znénu a stidavym zapi-
‘g B Unwirap L/ nanim a vypinanim modifikatoru (viz 2.5.3.1) uviéinjky dopad
g amrr“:;’ﬁw méla Gprava. KdyZ jsme se Zmou spokojeni, provedeme kolaps
© B Unmiap UV Edit Polydo zakladni arova (Obr. 3.1), pokud spokojeni nejsme,
T B testik jednoduse modifikator smazeme a pakjame dale.

i celkove wohlazeni

g prea 1 tip: v piipad pouziti rekolika Edit Poly sowasré je dobré si

% modifikatory pojmenovat tak, abyste poznali, prioja zmenu

byly pouzity.
W ws |3
Obr. 4.7 Priklad zasobniku modifikatérs
nékolika rizré pojmenovanymi modifi-
katory Edit Poly.
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4.2 Referenéni materialy

Jednim z fedpoklad rychlého a kvalitniho modelovani je pouziti vhodnyeferetinich mate-
ridla. ldealni jsou fotky ve vysokém rozliSeni nebo kwdlkonceptudlni kresby. V naSemip
pack pouzijeme jiz pipravené fotky, které byly vytweny s ohledem na peby 3D modeléi.
Pokud si budete refer&mi materidly vytvéet samifid’te se nasledujicimi pravidly:

1) Jako minimum budete p@bovat pohled zépdu Eront) a ze stranySide, idealni je mit
zvl&¥ fotky hlavy a celéhceta.

2) Side a Front fotografie slouzi jako ibma ponficka pro modelovani ve ¥§zech Yiew-
porty. Casto ale narazite na problémovou partii, kde véam dya pohledy neposta Je
proto dobré mit danou osobu nafocenou ze vSechynbZtran a ulil Mgjte tyto fotogra-
fie otewené sodasre s 3ds Max a bézrneé kontrolujte, zda je vas model korektnifi po-
hledu z netradniho ahlu.

3) Sidea Front fotografie musi byt &¢i sobé zarovnané (Spka nosu ve-ront pohledu musi
byt ve stejné vySce jako &ga nosu vSide pohledu, atd.). Réiveé si proto jednotlivé po-
hledy porovnejte (ve Photoshopu pouzitim nastRijgers-CTRL+R). Pokud v této fazi
odvedete dobrou praci, uliét si pozdji velké mnozstvicasu.

4) Fotky pdizujte ze stativu. Abyste co nejvice eliminovalchg&ny vliv perspektivy, féte z
€O nej\tsi vzdalenosti a s maximalnim zoomePerspektivy v refererénich fotografiich
se bohuZel nelze zcela zbavit, proto je pba s timto faktem Fi modelovani pditat a
domyslet si, jak by to nélo spravné vypadat. Zde uz zaleZi¢isté na zkuSenostech
modela‘e.

5) Plati jednoducha rovnic€im vy3si rozlideni fotek, tim lépe. NejenikvpohodIrgjsi praci
v 3ds Max, ale i pro poz{bi pouziti referetnich materiél k vytvoreni textur.

Dobré referetni materialy niZete nalézt na strandattp://www.3d.sk

4.3 Anatomicka studie

Fotky jsou k zachyceni povrchu modelu dobré a
pokud jste zkuSeni modé&ia budete podle nich
schopni dany povrchipsré reprodukovat. Je vSak
uzitetné \&dét, co se dje pod KiZzi a co ovliviuje
jeji tvar. V pipact mérg kvalitnich referedinich
material miZete oblasti, ve kterych si nejste jisti,
vymodelovat podle anatomické&ipcky. Znalost
lidské anatomie vam také umoZni poroztim
spravnémMeshflow(viz 4.1.5.1).

Zakladni informace a obrazky k lidské anatomii
jsou dostupné ndattp://www.fineart.sk

Nekolik kvalitnich knizek o anatomii:

Gottfried Bammes - Der nackte MenschVEB
Verlag der Kunst, Dresden, 1982.

Sarah Simblet - Anatomy for the ArtisfsDK
Publishing, Inc., New York, 2001.
Obr. 4.8 Rozmistni svafi na hlaw. Josef Zrzavy — Anatomie pro vytvarniky,

Aventinum, Praha 1996.
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4.4  Techniky pouzité v této metodice

Jednotlivé nastroje a jejich futikost jsme si jiz popsali. Jak ale bude modelovastgyy
probihat? Nazridme si ve zkratce postup a pak si v jednotlivychitcdach vysétlime detaily.

Cely proces probiha tak, Ze si vytirne Low-polygonmodel, tedy takovy model, ktery ma
co nejmés ploch, aby byla jeho editace co nejrychlejsi @eover ma dostatek polygdn aby
byly detaily i po vyhlazenéitelné). Aplikujeme modifikatoTurbosmootha upravujeme zak-
ladniLow-polygonmodel, gicemz stale vidime, jak bude vysledny vyhlazeny abjgkadat.

Po celou dobu tvorby vyuZzivdme moZnosti ovladatlazgny model pomoci kontrolnich
bodi Low-polygonsit (Control Cagé.

OranZovécary na Obr. 4.9 reprezentuji hrany
kontrolni sik.

& TurboSmoath * ,+
Editable Poly .,

Z

w [ ve @

Obr. 4.10 Pristup ke Control Cage
ziskdme Upravou spodni vrstBditable
Poly pti zapnutém modifikatorururbos-
mooth (a Show End Reslt

Obr. 4.9 Priklad pouziti kontrolni sét(Control Cage.

Obr. 4.11 Low-polygon verze modelu fpd Obr. 4.12 Po aplikaciTurbosmooth
aplikovanim modifikatord urbosmooth

tip: modelovani se zapnutym modifikdtordmrbosmoothe hardwaro¥ velmi nar@né. Pro
rychlejSi praci niZzete jednotliv&asti modelu skryt (viz 6.3.1.3).

Dal3i moznosti jak si urychlit praci je pouZifiow end resul{pod historii zasobniku).
UpravujeteLow-polygonsit’ a v okamziku, kdy chcete vi-

- dét vysledny efekt zemy na vyhlazeném modelu, stisknete
- ||E| ) | E Show End Resultloporiuji nastavit klavesovou zkratku).

Obr. 4.13 Tl&itko Show End Result
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5. Modelovani hlavy

Na modelu hlavy si ukazeme vSechriZié techniky modelovani, pomoci kteryclizete vy-
tvorit prakticky cokoli.

5.1 Zasady modelovani hlavy

UZ v kapitole 4.1.5.1 jsme se daézkli o Meshflow U hlavy musime byt zvlié®e&livi, protoze
zpasob usptadani hran bude mit zasadni vliv igppdnou animaci mimickych sval

Nikdy se nam nepodipresré srovnat fotky boniho a pedniho pohledu. Proto si jeden z
téchto pohled vybereme jako hlavni a podlého udilame¢asti, ve kterych dochéazi k nesrov-
nalostem.

Obr. 5.1 K vymodelovani hlavy pouzijeme fotky zguiniho a béniho pohledu. Je dobré ifimovat fotky
v co nejvysSim rozliSeni, budou se z nich ggadpe vytvé&et textury.

w| @] % @@ T
5.2 Image Planes -_ —

IMod\fler List j
Ve vyiezech vytvite dw k sol# kolmé plochy (Plane) a pojmenuijte je %%
Front aSIde Face Extude Marmal

Ujistéte se, Zd-ront je presré v pasatku soustavy sdadnic (bod 0,0,0,
tzn. osa bude prochazetestem obrazku), bude to jednoduSEipmuziti
modifikatoruSymmetryObr. 5.68).

Délku i Siku ploch Lengtha Width) nastavte podle realného rozliSen
fotek (pokud ma fotka rozliSeni 1529x1990, nastavirangth 1,99m a
Width 1,529m). [« e @

Zatim neni pdaeba modelovat v realnénmeiitku, to opravime pozi.

E Parameters l

Length[T39m 3]
Width[T523m 3

Obr. 5.2 NastavenLength
aWidth pro gredni pohled.
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Obr. 5.3 Na vytva‘ené plochy aplikujte fotky hlav z&gdu a zboku (viz 2.6.4).

© modelka_aneta_head_gildor_max8_01.max - Autodesk 3ds Max 8 - Stand-alone License =13 x|
Fie Edt Tooks Group Views Create Modfiers Character reactor Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help

[ %1% % % H81%M e
| &0 @| T
E—
W

DeleteMesh | Edit Mesh
Edit Foly Exliude:

Face Extrude Mormal

([T & | =

= Parameters
Lengthi[T55m 2

ichh[TEZ9m ]

Length Gegs:[T E
Width Segs:[1 E

Render Multpliers
Soale[TH E
Density:[TD E
Total Faces 1 2

[ Generate Mapping Coards.
I~ Reabwiald Map Size

<J

0/100 H
| ” 1 Object Selected 8 B | z] [ Grid=0im o Auto Key| [ Selected =] | [ e [we | O S AL S
|[ Ciick or lick-and-dhag to select biects [Add Tims Tag Setkep| /' KeyFiters i [ 2| B [ B

Obr. 5.4 Pred samotnym modelovanim si nastavte zobrazeni mhwmevyezt (viz 2.3.7). Béni pohled
je v tomto gipac Right View, nikoli Left (!). Pro vylker pohledu stiskéte klavesw (viz Obr. 2.23).
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\ tip: pro pohodiné modelovani podle refateith fotek je patba co nejvysSi kvalita zobr

— Background Texture Size

driver miZzeme nastavit maximalni rozliseni, v jakém |
123110 s Tz dou nase fotky ve wgzech zobrazeny. Po #ng restar-

- Appearance Preference zeni bitmap ve wezech. Customize->Preferences
I™" Enable Antialiased Lines in Wireframe Views >Viewports->Configure Driver Pro OpenGLi DirectX

Match Bitmap Size as Closely as Possible tujte 3dS M ax.

r Download Texture Size

2 125 | 256 | 512

Match Bitmap Size az Clozely as Possible

Obr. 5.5V ¢asti Appearance Preferencemstavte
¢iselné hodnoty na maximum a zaSkténMatch
Bitmap Size as Closely as Possible

5.3  Hruby model hlavy

Model hlavy z&neme vytvéenim Kivky pro oko (pouZijeme objektine viz 2.4.1.2).

Bl Editable Spline
e Wetten
Segrent
Rt Sphne

R R

| " Smaoth ¢ Bezier Eorner|

Create Line | Break |

Attach
Attach Mult.
Cross Section

Refine [ Connect

I~ Linear I~ Bind first
= Closed [~ Bindlast

[~ Reotient

Obr. 5.6 Ze za&atku je lepsi zvolit mensi pet vrchoti, dalSi detaily mizeme pidavat
pozdiji (abyste se vyhnuli probléim pii dalSich ukazkach, vytite 17 vrchatb).
DeleteMesh Edit Mesh

Edit Poly Extrude

Face Extrude Marmal

B Editable Spline v

S I I T

[+ Rendering li
T+ Interpolation i
[- Selection ‘

MNamed 5 elections:
Copy Paste

I~ Lock Handles
& Alke € Al

[ Area Selection: | 0,007 ﬂ

I~ Segment End

Obr. 5.7 Oznate nov vytvorenou Kivku (Obr. 5.6) v podobjekt@pline
SHIFT+SCALE a tazenim ji dvakrat zkopirujte. Jednotlivé vrghpie-
suite tak, aby Iépe kopirovaly tvar aiio
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Pomoci nastroj€ross Sectiospojime jednotlivé segmentyikek a gipravime je tak na modi-
fikator Surface

B Editable Spline v
b Wertex

- Segment
Spline '

s |

E Geometry |

® Linear ¢ Bezier

Mew Vertex Tupe
’if' Smooth ¢ Bezier Cormer

Create Line | Break

Altach v

v Reorient
attach Mult.

Crogs Section
‘ Fiefine I~ Connect |

Obr. 5.8 Aktivujte Cross Sectiom oznéujte jednotlivé kivky v poradi zevnit ven (1,
2, 3). Nastroj uko¥ete RMB.

Mezi jednotlivymi vrcholy ndm vznikly nové segmentteré vytvéi pomocnou $i Tuto sf

nyni p‘evedeme na polygony.

Yertex
Segment
S Splime

w8 =

[- Paramsters |
r Spline Options

Thieshold: [0.0Tm |
@Flip Marmalz
v Femaove Interior Patches

[~ Use Only Selected Segs.

r Patch Topology

Steps: |D ﬂ

Obr. 5.9 Aplikujte modifikator Surfacea nastavt®atch Topologyna 0. V gipack, ze
se povrch nezobrazi sprav(musi byt veFront pohledu viditelny), zaSkrtte Flip
Normals(Pokud vznikne jakykoli problém, nastavithresholdna 0,0).

Provedeme operaCionvert To: Editable PolyObr. 3.1).

Po kolapsu zasobniku se objekt automaticlgvede ndditable Patch je poteba ho doda-
te¢né prevést né&ditable Poly
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Editable Foly

2 N I N

[- Selection |
ST R e
I~ Byvertes
[~ Ignore Backfacing

= By dngle: IF ﬂ

Shiink. | Grow |

Ring |ﬂ Loop |ﬂ

3V ertices Selected

|'_| + Soft Selection |]

[| - Edit Vertices ||

e | el
Obr. 5.10 V boé¢nim pohledu upravte pozici vrchiotak, aby odpovidaly fotce na pozadi.
Cely objekt je samdejmeé potreba pesunout, aby sébjak v bainim, tak v pednim pohledu.

V této fazi musime Wesit rekolik problémi. V bainim pohledu neni oblastiozcela jedno-
zna&na a doke viditelna. Je poeba si zde hodndomyslet. Podivejte se i na jiné fotografie a
pracujte podle nich.i#Pumistovani kazdého vrcholu kontrolujte obaregy Front a Righ)) a
ujistéte se, Ze vrchol na dané misto skngepati.

Zakladni kostra modelu byda mit mér polygoni, protoze je rychlejsi transformovat maly
pocet vrchotli. Pridavat detaily budeme po&d

tip: ted’ je okamzik vyuzit materialy €iznou ptihlednosti (a zkratkLT+X ), abychom fi
transformacich vrchélneustale vidi fotku na pozadi a mohli podle ni pracovat.

tip: vétSina za&atenika travi v ranych fazich modelovani zb§e velké mnozstvéasu pes-
nym umig’ovanim vertei. Je to ztrat&asu, protozZe se pozice vrchol pribéhu modelovan
nekolikrat zmeni a budou se musetipptisobit modifikatoruTurbosmoothZangite se protg
ze z&atku spiSe na spravideshflow nez na precizni umisti vrcholi. Az bude model ,fi-
nalns“ hotov, upravime pozice vrcholpomoci globélnich nastifoj(jako RelaxneboPaint
Deformatior).

V modelovani pokréujeme vytvéenim novych ploch ko-
pirovanim vybranych hran. Tato metoda bude v naSem
piipact negastjSi, protoZze je velmi rychla a umade
plnou kontrolu nad kaZzdym n&wzniklym polygonem.

Nové plochy budeme vytvét pomoci SHIFT+MOVE
nebo SHIFT+SCALE.

Pri Gpravach modeluigpinejte mezi jednotlivymi pod-
drovrémi a upravujte na té poddrovni, na které je to mo-
mentélrt nejjednodussi. K samotnym transformacim ne-
pouzivejte jenonMove,ale iRotatea Scale

Obr. 5.11 Oznate hrany, které chcete kopiro-
vat (na Obr. vyzngny Zlutou barvou) a po-
moci SHIFT+MOVE (ve snéru osy X) vy-
tvoite nové plochy (na Obr. mie).
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Obr. 5.14 Nowe vytvorené hrany oft presuneme do jiblizné" spravnych pozic.
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tip: vzdy, kdyZ vytvdite novou sadu ploch, dejte si chvili pracitblznym uspdadanim a
umisgnim vrchoti (p¥ibliznym, nikoli preciznim). Je neekonomické vytyib velké mnoz-
stvi novych ploch a pak se snazit vSechny naraapumistit.

jak by reference vypadaly v idealnirfigad:.

tip: malokdy se podé baini pohled vyfotit tak, aby bylfpsny a neSlo vid tieba kousek
druhého obdi. Proto se referénimi fotkami néid’te Gplré stoprocentd, ale domyslejte sij

ProtoZe ke kopii druhéasti €la pouzijeme
Symmetry{Obr. 5.68), zarovnavejte nejkgsi
hrany gesrg na osu Y (respektive X-ova
souadnice vTranform Type-Indialogu (viz
Obr. 5.15) bude nulova.

Abszoluteorld
) g
z [0z 2

ERLEE R 2

4k

Obr. 5.15 Transform Type-In
dialog pro jeden z hratnich
vertexi.

Obr. 5.16 Vytvoite dw nové Kivky, které kopiruji obli-
¢ejové svaly a vedou k bradZasatek i konec by @ byt

na ose Y a p&et vrcholi bude u obouikvek stejny.

5.17 Ktivky spojte dohromady pomoci
Attach (viz 3.3.2), pouzijte ot Cross Section
(Obr. 5.8) a modifikatorSurface (Obr. 5.9) a
objekt grevel'te naEditable Poly(Obr. 3.1).

Obr.
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Obr. 5.18 V boénim pohledu upravte pozici
vrcholi. Dvé samostatné&asti spojte do jedné
(funkce Attach, 3.2.3) a na hratmi vrcholy

pouzijteWeld (viz 3.2.4). Pro zarovnani vrcliol
si vyzkousSejteSnap(2.2.2.6).



SHIFT+MIME

Obr. 5.19 Ozn&ate Zlug zvyrazréné hrany a pomoci SHIFT+MOVE vytite nové plochy. Po kazdém
novém vytazeni srovnejte vrcholy dailgizné spravnych pozic a spojte hrémi vrcholy. Dale budu
v textu gredpokladat, Ze tuto proceduréldte sami.

Pri modelovani pibézné piepinejte do perspektivniho pohledu a kontrolujtévepy tvar. Ne
vSechno se da dédodhadnout pouzeFront aRightpohledu.

Obr. 5.20V tomto kroku vytdhneme zvl&éZlut acerveré oznaené hrany. Pro spojeni dvou samostatn
vzniklych ¢asti vytv@ime novy polygon (na obrazku vyziem mode, jak vytvdet polygony jsme se
dozwdéli v kapitole ). Vznikne vrchol, kde se&mi Meshflow (z tohoto vrcholu vychazig hran misto
obvyklych&tyr).

Umistovani a posouvani vrchioje v podstat nejzdlouhayjsi ¢innost i modelovani postavy.
BohuZel se tato znalost nedéegat pomoci tutorialu. Hodrzalezi na zkuSenostech kazdého
¢lovéka a na znalosti anatomie. Pokud se vam zZéatka ned#, budte trgilivi, ¢asem ziskate
potiebny cvik.
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o : o = e
y =2 e — L =l ke
Obr. 5.21 Zlut¢ ozn&enou hranu gkréat vytahite a vytvdte hrubou kostru pro dal&ast oblEeje.
vytvoiené polygony jsou @b ozna@&eny modte.

Now

L . |

Obr. 5.22 Oznate Zlug zvyrazréné hrany a pouzijte funk€onnect(Obr.
3.18). Vzniknou nové hrany (na obraziervert).
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Obr. 5.23 Po Upra¢ novych vrchal (vzniklych na Obr 5.22) vyhi@me ti dalSi sady polygan
(vytaZzenim zvyraziné hrany).

fUNER S
Aftach
cut ki
Guickslice Izolate St
Repeat Unfreeze
Convert to Face Freeze S
Convert to Edge Detach
Element Unhide b
Paolygon Unhide &
Border Hidle Lns
Edge Hicle Sele
Werex o Save Sc
Top-level Marzge !

| Mave
Remaove Rotate:
Bresk Scale
Connect Select
Extrude Clane
Chamfer Propertie
Curve Ed
Dope She
Wire Par:
Convert ©
WRay pro
WRay s
YRay me

Obr. 5.24 Rutinni metodou SHIFT+MOVE|
pokraiujeme ve vytvéeni novych polygoi —_—

Obr. 5.25 Pri zarovnavani vrchdl si vyzkouSejte
nejen nastrojMove ale takéScale Na hranini vr-
choly pouzijemeTarget Weld (viz 3.2.4). Ristup
k této funkci mame i Quad MenuRMB).

Obr. 5.26 Zluté jsou nazn&eny &asti, které budeme
chtit spojit dohromady. K tomuto spojeni je ovSem
potieba, aby byl na obou stranach stejngqtovr-
choli. Toho docilime pomodChamfer a Cut (Obr.
5.27 a 5.28).
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Open

Cancel

Obr. 5.27 Na zlug vyzna&enou hranu pouzijte  Obr. 5.28 K vytvoteni dalSi hrany si vyzkouSejte

Chamfer (viz 3.2.5). Vzniknou nové hrany  néastrojCut (Obr. 3.14). Stale nAm vSak v oblasti

(Cerver) a tedy i nové polygony (moe)). nad @&ima jeden vrchol febyva (v ¢erveném
rdmeku). Tohoto nedostatku se zbavime pgizd
(Obr. 5.30).

Obr. 5.29 Vytvotime dalSi sadu plygﬁn

Nyni piistoupime k operaci, které se budeme za normalmkoosti kEhem organického mo-
delovani snazit vyhnout. Vytv¥iime polygon sefémi hranami (misto obvyklycttyt). U¢inime
tak ale na migt kde se tato chyba neprojevi a naopak {gmrsnizit pdet hran a zjednodusit
tak model.
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Obr. 5.30 Aplikaci Targe Weld pripojime Obr. 5.31 Po spojeni vrchdl vznikne tihranny
cervert oznaeny vrchol kvrcholu hned na- polygon (modie), na tomto migt je takovy
pravo. nedostatek akceptovatelny

Obr. 5.33 Zatneme

formovat zbytek lebky.
Pro spojeni hratnich

vrcholi  si kromg

funkce Target Weld

vyzkouSejte takéCol-

lapse (viz 3.2.3) a
Weld (viz 3.2.4), po-
rovnejte  rozdily a
: pouzivejte tu funkci,
TARGET WELD| | : ktera se k dané situaci
bude hodit nejlépe.
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Obr. 5.34 Pkr&ujeme ve formovém’lebky. Pomotarget Weldvytvorime dalSi tihranny polygon.
ProtoZe je na migtkde normala rostou viasy, tak to po pouZikurbosmoothnebude vadit.

Obr. 5.35 Jedinou sadou polygérdotvaime zadnicast hlavy (detaily iddme zahy). N&ervergé ozna-
¢ené hrany pouzijem8caleve sméru osy X (musime pouzit pro vSechny hrany narazpomupg!) a
zarovname tak vrcholy doripnky. Jejich pesné umishi do jedné roviny (pomodiransform Typdn)
ucklame pozdji (Obr. 5.71).
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{EMOVE

|
fcm$MEcT

Obr. 5.36 Oznate hrany, které jsou na obrazku Obr. 5.37 Upravime (Zlwk ozna&ené) hrany tak,

zvyrazrény Zlug (pouzijte funkci Ring, viz aby lebka dostala spravny tvar. iivzjednoduseni

3.2.1.1.3). PomociConnect vytvoiime spojo- modelu se zbavimergbyt&nych hran a vrchélna

vaci hrany {erverg). mode ozn&eném polygonu. K tomu vyuzijeme
funkci Remove(viz 3.2.4 a 3.2.5). Nejdve ji apli-
kujeme na hranu a teprve poté na zbyvajici dva
vrcholy. VyzkouSejte si, co se stane gldde-li to
naopak (nejtive Removena vrcholy).

Wertex «f| Save Scene State...
Top-level Manage Scene States...

Clane
Broperties...
Curve Editor...
Dope Sheet...
WWire Parameters...

Conwert Ta: »
| 1R Material Conwerter

{RProperties

“Ray properties

VRay sCene converter

“WRay mesh expart

Obr. 5.38 Pomoci Connect vytvoiime sady  Obr. 5.39 Na i zvyrazréné vrcholy (na obrazku
hran, které uz postd k domodelovani zaklad- cerverg) pouzijte Connect Tak spojime zbyvajici
niho objemu lebky. vrcholy hranami.
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Obr. 5.40 Po spojeni vrchdl (Obr. 5.39) nam vznikly  Obr. 5.41 P¥i tvarovani hlavy pouzivejte i

dva tihranné polygony. Této chyby se zbavime od-jiné axonometrické igzy, nez jerFront

strarénim (Remove¢ délici hrany (na obrazku ZIgx aRight K docileni spravného tvaru hlavy
se vam bude hoditTiop View

Jednou z népsgjSich chyb pi modelovani hrubého zékladu hlavy je Spatny gromezi obli-
¢ejovoucasti a zadndasti lebky Zacateinici maji tendenci se soustlit na obkejovoucast a ta
je pak neporérné vetsi (respektive zadrdast byvad menSi, nez byéta byt). V této oblasti nAm
navic praci atzuji vlasy, takze ¢kdy byva tzké ukit presny tvar lebky. Podivejte se proto do

- : anatomické frucky a upravte si vas vysle-
dek.

Obr. 5.42 Typicky piiklad Spatné velikosti

lebky. Zvyrazgné polygony budeme muset
globalre upravit. Posouvat vrchol po vrcholu by
bylo neekonomické, proto vyuzijeme nastroj
Soft Selectioiviz 3.2.2).
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Obr. 5.43 Spravny tvar a velikost lebky po Upgawrcholi pomociSoft Selection

5.4 Usta

Pri vytvéreni ri budeme postupovat podabjako @i modelovani oka. Uddme si tedy za-
kladni Kivky, které zahy pevedeme na editovatelnod piolygoni (Editable Poly.

Obr. 5.45PomociCross SectionSurface a Convert To:
Editable Polyvytvoiime zakladni plochu pro Usta a jed-
notlivé vrcholy umistime dofjbliznych pozic (viz Obr.
5.8a5.9).

Obr. 5.44 Vytvoirime d¥ kiivky a funkci
Attach je spojime dohromady (viz 3.3.2).
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CONNECT

—_— — i Extrude
. Chamfer
/ Weld
Target Weld
L ! j Edit Triangulation
— ! —— Creste Shape
i 1
i .'II
|II
|II

Obr. 5.46 Connectnam rozdli Zluté ozn&ené hrany. Na¥ vzniklé vrcholy upravte podle referérich
fotografii do tvaru .

SHIFT+MOVE

Obr. 5.47 Aby byly rty po pouzitiTurbosmoothrealist&t&jsi, vytvarime

polygony z vnitni kiivky rti a zatdhneme je ,dovitit(na Obr. ZIug, na-

hote i dole). SHIFT+MOVE je v tomtoffpact ve snéru osy Y. V této ob-
lasti uz z&ina byt umisini vrcholi mére piehledné, proto pouzivejteer-

spective View

- AT Pokud vytvéite organicky model a pou-
*'—"H_.,.I FI+5CALE \ Zivate rktery z vyhlazovacich algoritin
A\ W (Turbosmooth, Meshsmooitiz 2.5.4.2),
je poteba si u¥domit, Ze vzdalenost
hran od sebe hraje velmiil@zitou roli.
Pokud jsou hrany blizko, vytvibse ostry
piechod. Kdyz jsou hrany naopak dal od
sebe, vytvéi se hladka plocha. Této
znalosti budeme vyuZivat v oblastii,rt
kde budou hrany zhugté, aby formo-
valy potebné ostré ff@chody. Naopak
zadni ¢ast hlavy bude mit ménpoly-
goni, protoZze tam nejsou ostré hrany
§ zadouci.
Obr. 5.48 Pokraujeme v roz&ovani rfi. Nové polygony
jsme tentokrat vytvidli metodou SHIFT+SCALE.
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Obr. 5.49V oznaeném mist jsou hrany blizko sebe, takZe zde po aplikagbosmoothvznikne ostra
hrana.

[
(i

Obr. 5.50 Pomoci SHIFT+SC vyme dalSi d¥ ady polygof, které spoji oblast Ust se zbytkem
tvéie. Postup je stéle stejny. OZma Zlug zvyraz®né hrany pomocilLoop, dvakrat pouzijte
SHIFT+SCALE, srovnejte vrcholy do spravnych pozic a héahvertexy spojte nastrojeirarget Weld

\ tip: pri presouvani vrchdl si vyzkouSejteedge Constraintviz Obr. 3.11). \

55 Nos

Dostavame se k prvni obtiai ¢asti. Zde uz budetpsnyMeshflownutnosti. Abychom toho
docilili, budemetasto pouzivat nastr@ut (Obr. 3.14). Ujistte se, Ze fesre vite, jakCut fun-

guje.
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Connect Edges
Cornect Edge

‘Segrmerts: | =

Slide

Obr. 5.52 Dalsi detaily ziskdme rozkbnim

Zlut¢ vyznaenych hran pomoci funkc€on- 3). Jedinym kliknutim oznge Zlug zvyrazréné

nect hrany a pro zaceleni otvoru pouZij@ap (viz
3.2.6). No¥ vznikly polygon (na Obr. madd)
rozdklte hranou (pouzijteCut nebo Connecj.
Zachovame taktyrhranné polygony.
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Obr. 5.54 Nez se pustime do dalSiliezani a tvarovani nosu, nachystejte si vrcholy dzicp
podle obrazku.

Obr. 5.55Dalsi hrany fidame pomoci nastrofeut.
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Obr. 5.56 Abychom ziskali dostatek pro- nékteré hrany arkované) posuneme @ao vyse.
storu pro vytvarovani nosni dirky, tak si Obr. 5.57 Na misto fvodnich hran
vytvorime hrany nové.

Obr. 5.59 Pozdji budeme chtit vytviit novou sérii hran
(¢arkovar, Obr. 5.66). Abychom #ii dostatek prostoru,
posuneme &Sinu hran, které tu® nos, smirem dofi (ve
smeru Sipek). B té prilezitosti nos dotvarujeme, aby lépe
odpovidal referefnim fotografiim.
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Obr. 5.60 Cerné hrany reprezentuji’ ode‘ied Upravou tvru nosu. Bilé hrany ukzuji Nos PP
V této fazi by gkdo mohl mit pocit, Ze modeluje naslepo. Pokudagucit mate, pékejte na aplikaci
Turbosmooti{Obr. 5.69) a finalni podobu nosudlejte podle vzhledidigh-polymodelu.

Pfi modelovani se i¥e stat, Ze se zvoleny postup neukazal jako néjeefiidete muset im-
provizovat a opravovat. Nikdy negitejte s tim, Ze se potiehned napoprvé tit spravnyMe-
shflow V takovych pipadech obvykle postaodstranit par hran pomo&lemovea naopak
pomociCut n¢jaké hrany fidat. A uz modelujete cokoli, vzdy se snaZiié gpravach chyb
zachovattyihranné polygony a jednoduchot.si

INSET

Obr. 5.61 Spatny Meshflow opravime ﬁd— Obr. 5.62 Inset pouzijeme | na elky polgon
nim dvou hran (na Obkerverg) a odstrag spodni¢asti nosu. Vytvli se nové plochy (na Obr.
nim jinych dvou hran (na Obr. Z&)t modre), které poslouzi jako z&klad pro nosni dirku.
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Extrude Polygons

Extruzion Type Extruzion Height:
® Group IW ﬂ
 Local Mormal
¢ By Palygon

Apply | 0k, | Cancel |

\ |
Obr. 5.63 Samotnou nosni dirku vytiione ,extrudovanim“ polygonu (na Obr. 5.62 je cam&erverg)
(viz 3.2.7). VExtrude Polygonsdialogu zvolime zépornou vysku vytaZzeix{rusion Height Now
vzniklé polygony upravime podle refetgrich fotografii.

BOTTOM VIEW : _ ._
Obr. 5.64 Polygon uvnit nosu rozsekdme nridyti Quads (¢tyrhranné polygony). Neni to vSak
v této oblasti tak @lezité, protoze vniek nosu obvykle neni vitl

M L

Obr. 5.65Pod nosemistal jeden polygon séfi stranami. Tento problém ¥gSime dalSinkezem.
V tomto gipack je to velmi elegantnieSeni, protoZe jsme pod nosem si@ili malo detaitl.
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SELF-ILLUMIMATION

Obr. 5.67 Pri kontrole modelu v perspektivnim kgzu si vyzkouSejt&elf-lllumination mate-
rial (viz 2.6.3.2). Zmizi tak nezadouci stiny, kteyvéieji hardwarova sitla.

Model na obrazcich neodpovidéepré referegnim fotografiim. Prvni d@ivod je ten, Ze po pou-
Ziti Turbosmoothse sf stejré trochu zrnéni (zmensi), takZe ji upravime az s timto modifikéat
rem (Obr. 5.69). Za druhé, fotografie nejsou vyfaegesre zboku, takZz€ast obrysovéary na
fotografii pati druhé polovig obliceje. Tento nedostatek sii pnodelovani odmyslime.
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Nez se pustime do dalSiho modelovani, pouzijema&i@rané modifikatorySymmetrya
Turbosmooth (o praci s&mito modifikatory se dozvite v 2.5.4) a zkontrolaje vyhlazeny
model hlavy.

EditPoly | TuboSmooth|
Shell Urnarap L

Sprnrmetry Moarmal

§ El Symmetyy
b Mirror
Editable Foly

SYMMETRY

w8 @

[ Parameters ]

Mirror Asis; —————————
G ry ez
= Flip
T
Absolutewarld Offsetwold——————— v Slice Along Mimor

S wllom 2 [V ‘weld Seam
¥:[-1,238m v [T.0m Thieshald: [T00Tm 3|

Z[070em 3 Zoom

Obr. 5.68 Aplikujte modifikator Symmetry Oznate jeho podobjekMirror (tieba zkratkou
1) a vMove Transform Type-ldialogu (viz 2.2.2.3.4) nastavte hodnotu X na(@@moci
RMB na Sipky vedle této hodnoty). V parametrech ifik@itoru vyberteMirror Axis X.
Pokud se druha polovina hlavy nezobrazi sptapouzijteFlip (v Parameters Rolloyt

QG I |

Symmetny | Mormal |

E ! !_l,lmmetry

s blinror
E ditable Poly

ailvs lz

[- TurboSmooth |
—bdain
Ikerations: |‘I ﬂ
[~ Render lters: ID e
v lzoline Display

[~ Explicit Mormals

— Surface Parameters
¥ Smooth Result
Separate by
[~ Materials
[ Smocthing Groups

= ) ~Update Options
Obr. 5.69 Pouzijte modifikatorTurbosmooth Hodnotulterations v Parameters Rollout
nastavte na ITurbosmoottmodel vyhladi, ale také odkryje chyby, kterych jseeedo-
pustili. Pro lepsi fehlednost i modelovéani pouzijtésoline Display.
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Pti Upravach modelu nyni pracujete ve visBditable Polya zapinate/vypinat®how End Re-

sultﬁl

tip: pokud se vdm pro zacelenir¢po pouzitiSymme-
try (Obr. 5.70) nechceipsouvat vrchol po vrchold,
miZete pesunout vSechny vrcholy naraz. Otea
vSechnyhraniéni vrcholy, a srovnejte je do jedné osy
pomociMake Planar(Obr. 5.71). VTransform Type-
In dialogu stai zadatO do osy X a vSechny hrami
vrcholy budou v jedné ifmce a pesré srovhané na
ose.

S maoath |D| Teszellate |E||

M ake Flanar .ﬂ g

ViewAign | GridAlign |

Obr. 5.71 V Edit Geometry Rolloukleprste naX vedle
polozky Make Planar.

Obr. 5.70 Nejéasgjsi chybou, kterd se po pouz&ymmetryobjevi, byvd mezera na hranici mezi origi-
nélni a ozrcadlenotésti. Tato chyba vznika, kdyZ nejsou hiafivrcholy v jedné fimce. K odstragni
tohoto nedostatku sthpati¢né vrcholy pesunout na spravné misto (na bod 0 v ose X).

o B

Obr. 5.72 PouZijte Soft Selection(viz 3.2.2) a upravte model tak, aby i po pouZiti
Turbosmoothodpovidal referetnim fotografiim.
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56 Krk

Pokud vam nevyhovuje modelovani se zapnutymi niadtidiry Symmetrya Turbosmooth(vy-
tvareni novych hran idZe byt kkdy mér pohodiné), tak tyto modifikatory vypte (viz
2.5.3.3).

Obr. 5.73 Dvéma daldimi sadami polygon(SHIFT+MOVE) vytvdime zaklad krku. Vyzkuéejte Si
material s nastaveni@pacityO (viz 4.1.4).

s

je jeho spravny tvar zasadni (pridgadné animace hlavy), tak
se na §j ted’ zvlag zameéiime.

Obr. 5.75 0zn&ime ¥i hrany (Zlut) a d¥ma vytazenimi (SHIFT+MOVE) se pokusime definovat za-
kladni tvar zdvih&e hlavy. DalSi detaily tohoto svaltigdme pozéji (Obr. 5.82).
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Wertex
Top-level

Insert Yertex
Extrude
Bierve
Outline
B Hinge from Edge
[ Extrude slong Spline
Eclit Triangulation
Flip Mormals

Obr. 5.76 PomociCut vytvoite hranu, kter4 je na Obr. Obr. 5.77 NastrojCreatenaleznete v levém
vyznaiena éerverg. K vytvoreni spojujiciho polygonu kvadrantuQuad Menu (viz 2.3.8), musite
(mode) si vyzkouSejteCreate To provedete nasle- byt v poddrovni polygoin Do této pod-
dovre: prejdkte do podirové Polygonsa zQuad Menu  Urovre se dostanetddba stiskem klavesy.
(Obr. 5.77) aktivujteCreate. Ve sn&ru (nebo proti

smeéru) hodinovych rdic¢ek klikejte LMB na vrcholy,

které maji ohragovat novy polygon (na Obr. Zi)t

Obr. 5.78 Vytvoiime novou sadu polygén Zluté jsou vyznaeny vrcholy, které v daldim kroku
spojime.

Pri tvorbé dalSich kénich ploch budeme sniZzovat detaily. Proto musigigené vrcholy
spojit dohromady a zarokezachovatétyrhranné polygony. i spojovani vrchal bu-
deme pouzivatiedevsinCollapse WeldaRemovegviz 3.2.4).
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Obr. 5.79 Oznate i vrcholy (na Obr. 5.78 zvyrazny Zlug) a pouzijteCollapse(viz [l}). Fre-
byteénou hranu odsttde pomocRemovegviz 3.2.5).

Nowvé vznikly polygon (na Obr. 5.79 mée) je siceityrhranny, ale ma dost atypicky tvar,
coz mize @i pouziti Turbosmoothdélat problémy. Proto si takové polygonyikeme
dovolit jen na mistech, kam je ¥dminimalrs.

Obr. 5.80 Provelte dvakrat SHIFT+MOVE a srovnejte vrcholy do

pozic podle obrazku.iTvyznasené vrcholy (dole) v dalSim kroku &p
spojime.

‘weld Threshold:
oz |
Number of Vertices
Before: 388

Apply \ ok | Cancel

Obr. 5.81 Spojte fi spodni vrcholy (podolinjako na Obr. 5.79) do jed-

noho (vyzkouSejte si funkdivVeld viz 3.2.4) a pebyt&nou hranu od-
straite.
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Connect Edges

Connect Edge ."III
!
Side [ E

Cancel |

B ; | \
Obr. 5.82 ,Zdviha¢ hlavy” rozsekdme pomoci funk€&onnectna vicegasti. VConnect Edges
dialogu nastavte et segmerit (Segmenjsna 2.

Obr. 5.83 Modie oznéeny pas polygainvytvoite jakoukoli vySe zminou metodou.
VyzkouSejte si SHIFT+MOVECreate Cap ConnectWeld Target WeldCollapse

bosmoothvSechno v ptadku. PomocBoft Selectiomupravte model tak, aby odpovidal refe-
rergnim fotografiim.
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5.7 Detalil oka

Zatneme detailéa modelovat oko. Pokud pracujeme delSi dobu na jeédse €la, je vy-
hodné si zbytekéta (hlavy) skryt, aby hrany, které nefeltujeme vidt negekazely.
Udélame to také proto, abychom se soedili pouze na twast, na které pr&vpracu-
jeme.

. B R e

Slice | Reset Flane |
Quickslice | Cut |

MSmaoth |I:I| Tessellate |I:I|

take Planar ﬂ ﬂ g

viewdlign | Griddlion |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &l

Hide Unselected

Mamed Selections:

Copy | FPaszte |
¥ Delete lzalated Wertices
v Full Interactivity

T+ Palpgon Properties Ji

I',[-I- Subdivizion Surface |]

[T Subdivizion Dizplacement

F— Subdivision Displacement |-

,::* =5
- £ & Crlibkdezh

Obr. 5.52n£ct o ygny kolem oa alt Geometry Rollougviz 3.2.3) klepgte naHide
Unselected VSechny neozri@né polygony se skryji a vyibete neruSenpracovat na oku. Po-
kud chcete skryté polygony zobrazit, pouZijeehide All (ve stejné zalozce).

Jenom z béniho pohledu je velmiggké vystihnout spravny tvar oka. Proto si gdeme
vytvorenim koule, ktera bude zastupovatiobulvu a podle které oko vytvarujeme.

Obr. 5.86 Vytvoite kouli zastupujici éni bulvu. Podle té vytvarujte horntka (poly-
gony ozn&ené modke). Abychom vytvarovali spodriist oka, budeme pgebovat vice hran. Ty
ziskame rozélenim (Zlut vyznaenych) hran pomoci funké@onnect
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Obr. 5.88V koutku oka mame;flis malo detail. Protovytvdiime nové hany(na Obterverg)
pomociConnect

|

Obr. 5.89 Modie zWazréne hrany posite dofi, byste ziskali
vytvorite pomociConnect(na Obr gerverg).

Lt L e, o
prostor pro dalsi sadu hran, ktero

Abychom ziskali i po vyhlazenirirbosmoothostrou hranu, budeme musegkteré plo-
chy ,zabdit* do sebe. Trochu se tim ztratighlednost, ale dému to nevadi. flezité je,
aby byl model po vyhlazeni korektniii B prileZitosti greskladame ostatni vrcholy, aby
Iépe odpovidaly referénim obrazkm.

Béhem modelovani sesbr¢ stava, Ze pozici vrchdlna jednom mistprectlavate -
kolikrat. AZ bude cely model hotov, st&jfest nebudou vSechny vrcholy na spravnych
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mistech, takZe na konci stravite velké mnoz&gu dold’ovanim. Pokuste se tedy najit
metodu, kterd vam zajisti rychlygsun vertek, abyste se v této fazi tolik nezdrzovali.

; ! | | . o
: ! | | é
Obr. 5.90 Cervert jsou zvyrazany hrany, které jsme na Obr. 5.89 wyiligpgomoci Con-
nect.Horni vrcholy stdhneme doh dokonce niz, nez vrcholy pod nimi. Vzniknou -
kryté polygony (zvyraz&iné mode), které po aplikacfurbosmoottvytvoii ostrou hranu.

Obr. 5.91 Oblast @i po pouzitiTurbosmooth VSimnste si ostré hrany u horniho¢ka, kterou
jsme ziskali na Obr. 5.90.

Prestoze oni bulva bude samostatny objekt uyjici oko, vymodelujeme i vritk oka
(op&t kvili Turbosmooth.

Obr. 5.92 Zluté zvyrazrénou hranici zatahtte snérem dovnit oka (pomoci
SHIFT+MOVE na GrovnBorders,viz 3.2.6).
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INSIDE EYE

=HI FT+F_-‘.[13'-;L]E

Obr. 5.93 Na zlug zvyrazené hrany pouZijte
SHIFT+SCALE a z&néte tvarovat prvni sadu viiitich
polygoni. VyzkouSejte si funkdBackface Cull(viz 2.4.3.5)

INSIDE EYE

vrcholi, snazte se ale zachovat kulovy tvar. Sami si wzkfie fizné zgisoby zakoteni bulvy
pomocicétyrhrannych polygoi (na Obr cerverg).

5.8 Kontrola modelu

NeZ se pustime do modelovani ucha,gj¢stinou
projdeme vSechnyasti, které jsme do této chvile
ucklali a nyni zkusime vrcholy umistit co mozna
nejlépe.

Odkryjte vSechny polygony (viz Obr. 5.85) a
zrevidujte cely model. Pouzijtefigom i jiné fotky
nez zepedu a zboku.

Obr. 5.95Na tomto obrazku vidime, Ze Aneta nema tak
kulaty obliej jako z pedniho pohledu a ma vice
vystouplé licni kosti. Vypada to lépe, takze pomoci
Soft-Selectiozvyrazréte licni kosti a zeStihlete obdj.
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Obr. 5.96 Abychom si spodek nosu nemuseli do-
myslet, vymodelujeme jej podle této fotografie.

Obr. 5.97 Model hlavy po vySe zmémych Upravach.

99



5.9 Ucho

Ucho budeme modelovat zvtada k hla¥ ho gipojime az bude hotové. Vytiimne si také sa-
mostatnyimage Plandviz 5.2) jenom pro ucho.

Ucho je jedna z nejobtiZ$ich ci,

které nizete v 3D modelovat. Bité¢ vam ged samot-

nou tvorbou porize, kdyZ gjaky ¢as stravite pozorovanim nejen svych usi.

Obr. 5.98 K vymodelovani ucha posth
jedind fotografie. Ostatni fotky poslouZi
jako kontrola.

Obr. 5.100 Vytvoite kivku, kterd ma 18

vrcholi a kopiruje tvar ucha.

TGRS ANE

w1l e =

ZEIE
Length Segs:T E
Widh Segs[T 2|

Render Mulipliers

Seale 70 =
Density: [T0 E

Total Faces : 2

[¥ Generate Mapping Coords.
I~ Realworkd Map Size

Obr. 5.99 Fri vytvérenilmage Planepro ucho postupujeme
stejre jako u hlavy (viz 5.2). Pokud pracujete s origmali
referencemi, nastavte u nové plochgngth na 1,752m a
Width na 1,248m (podle originalniho rozliSeni fotky).

Model ucha zéneme kivkou (stejré jako tomu bylo u
oka).

Jako pedni pohled, podle kterého budeme ucho
kontrolovat, nam poslouzitgodni Front View (Obr.
5.1 vlevo). Samaejm¢ vici novému obrazku ucha
nebude sefl velikostré, tak ho zkopirujeme (viz
2.4.3.4) a pomociScale zwvétSime, aby ndm sed
pohled zboku i zdedu.

V ptednim pohledu je ucho hoginpod vlivem
perspektivy (Obr. 5.101), proto ndm tento pohled po
slouzi jen jako kontrolni. Modelovat budeme
piedevsim podle kmiho pohledu (Obr. 5.98).
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. B oy
Obr. 5.101 Zkopirujte gedni pohled hlavy a nastavte ho, aby velikdstdpovidal bénimu pohledu na
ucho. Obrysovouilivku upravte tak, aby séth podle obou pohled

Line

| H |8 | &

[ - Rendening |
v Enable | Fienderer
| v Enable |n Viewport |

| Usze Viewport Settings

|~ Generate b apping Coords.
I™ Bealworldbap Size

T Yiewport—®  Renderer
& Fadial

Thickness: W ﬂ
Sides: IE— ﬂ
Angle: [0 E

£ Rectangular

e Yoy {8 Length:IUﬂT ﬂ

T Qe whidtbe [T Tom 1]

Obr. 5.102V Rendering Rolloutaskrtréte polozkuEnable In Viewport Kfivka ziské na objemu.

Tlou&’ku (Thicknes$ upravte podle uvazeni adet sén (Side9 nastavte na 6. Nakonec prdie ope-

raci Convert To: Editable PolyObr. 3.1).
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Front

Obr. 5.1030znate polygony podle obrzku a sma‘12te je (ponielete. Zistane nam poté jen polovina
objektu, s kterou budeme dal pracovat. K éema polygori si vyzkouSejte kombinacRing (viz
3.2.1.1.3)Grow (viz 3.2.1.1.2) a konvertovani selekce z jednéipmers do jiné (tip v 3.2.1.1.3).

SHT FT+1--1|:I:|*-..-'; ///

Obr. 5.104 Pridejte dalSi sady hran pomoﬂonneé-ta dw say polygofi (mode) pomoci
SHIFT+MOVE. Vrcholy srovnejte podle referarich fotek.
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Obr. 5.105Dva nové polygony (na Obr. mis)
vytvorte pomociCreate(viz 3.2.3).

] 1/
I/
Connect Edges

Connect Edge
Segments: |5 j Binch

Slide

Obr. 5.107 Rozsek&nim Gonnec} Zlu zvy-

razrenych hran ziskdme dostatek detailu pro
vymodelovani  zakladniho  tvaru ucha.
V Connect Edgeglialogu nastavte get seg-

menti (Segmenjsna 5.

Obr. 5.106 Otvor (na Obr. ZlW) zacelime né-
strojemCap (viz 3.2.6). Polygon (mae) rozse-
kdme spojenim protilehlych vrchiol pomoci
Connect(na Obrcerverg).

Chamfer Edges

Chamfer Amount:

[0009m 2 ™ Open

Apply ‘ | Cancel ‘

Obr. 5.108 Hrany kolem celého ucha (viz
Sipky) rozdlime funkci Chamfer (viz
3.2.5). Vnitni sadu hran zatdhneme
dovnitt, abychom zvyraznili okraje ucha.



Znovu je poteba gipomenout, Ze vzdalenost a pozice hran hndg4tou roli pro spravné vy-
hlazeni. Nyni budeme vytigt dalSi ostréigchody pomoci vzajemnéheeglryti hran. Podohin
jsme postupovali také&ipmodelovani oka (Obr. 5.90).

(INWARDS, na Obr. vlevo ozriany ZIut), tyto hrany po vyhlazeni vyt¥bostry gechod. Ostatni hrany
ponechame venku (OUTWARDS, na Obr. vlevo zvyéagtervert).

Obr. 5.110 Opravime chybu v horniasti ucha spojenim vrchiolpomoci
Connect Zistane jeden gtihranny polygon (na Obr. moe), toho se zba-
vime pozdji.
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Nyni mame dostatek hran k vytvarovani zékladnitewuwcha. Stdaw prepinejte mezi jed-
notlivymi pohledy Front aSide, kontrolujte model z perspektivy a pouziftarbosmooth

B R TR
fotografii. Kontr

Obr. 5.111 Upravte vrcholy podle referém’c
zadi.

olujte vhlazeny model s fotk na po-

Polygonalni sf zakryva v ortogonalnich pohledech reféminfotografie. Aby se nam Iépe pra-
covalo, zkopirujemémage Planea umistime jej vedle modelu.

Obr. 5.112Dale modelujeme podle kopie refetahfotografie.
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Obr. 5.114 Chyhgjici ¢ast vyplite polygony (motk). PouZijte k tomu jednu z mnoha vySe uvedenych
metod. Nap. SHIFT+MOVE, Create, ConnectPro spojeni vrchélsi vyzkouSejteNeld, Target Wela
Collapse

kL

Obr. 5.115Vzniklou diru vyplite polygony pomocCap.
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Obr. 5.116 Vyznaieny polygon rozsekejte Obr. 5.117 V oznaené oblasti je chyba, kterou
pomoci nastroj€ut. nyni opravime. &inime tak pomoci néstroelax

(viz 3.2.8).

Fromnt

Distance; | 200 ﬂ
Lingle: W ﬂ

I~ “iew-Dependent

Advanced Parameters. ..

[-

Pt Defomation

PushPul [~ Rl |

Rewvert

Puzh/Pull Direction
& Original Mormals

£ Deformed Mormals
Transform asis

o ey g

Push/FullWalue [0Tm | 2]
Brush Size [0757n 2|
Brush Strength |'|,U ﬂ

Brush Options |

Cormimit | Cancel |

Pl

Obr. 5.118 Chybu (z Obr. 5.117) opravime pomddtlax Velikost Sétce nastavte pomod@rush Size
(nebo CTRL+SHIFT+tazeni LMB). Vystupujici polygony snejte na pdgebnych mistech do roviny.
Rid’te se pedevsim referemimi fotografiemi.
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EXTRUD &

Obr. 5.119 Ttihranné plochy se zbavintezem  Obr. 5.120 Dvéma vytazenimi Extrude) defi-
zvyrazréenym na Obr. Zlwt Modie zvyrazgné  nujeme usni otvor.

plochy budeme vdalSim kroku extrudovat

dovnitt.

Obr. 5.121Bez dalSihdezani a fidavani hran rozmiste vrcholy tak, aby model po vy-
hlazeni odpovidal fotografiim v pozadiastou chybou byvajiifis Gzké okraje usi.

Obr. 5.122Pomoci SHIFT+SCALE zmeme formoat oblast za uchem.
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O. 5.123 Pokraujeme v modelovani zadiésti ucha. Protoze v méstkde se bude
ucho napojovat na hlavu, mame vice vréhohizeme zéit redukovat a spojovathteré
vrcholy dohromady. Dbejteffpom na zachovanityihrannych polygoin.

Obr. 5.124 Rozclime Zlug zvyrazréné hrany po-
moci Connecta pesuneme vrcholy tak, aby bylo
ucho i zezadu realistické (Obr. 5.125).

Obr. 5.125Vyhlazeni ucha zezadu.

Nyni odkryjeme model hlavy afipojime k imu ucho. Zbytek hlavy zobrazte pomoci funkce
Unhide By Namekterou naleznete Quad MenuyRMB).

Prvni, ¢eho si po odkryti hlavy vSimneme je disproporceauditi hlavé. PouZijeme proto
nastroj Scale (viz 2.2.2.3.3) a ucho srovndme podleé¢mibo vyezu, podle kterého jsme
modelovali hlavu.

Image Planaucha (Obr. 5.99) skryjemélide Selected aby nam fi dalSi praci nebranil ve
vyhledu na fotografie celé hlavy.
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br. 5.126 Smait moﬂavyzneny polygon Obr. 5.127 Pro spojeni ucha a hlavy musi byt na
upravte hraniini vrcholy tak, aby vznikl dosta- obou stranach stejny et vrchob. Proto i-
te¢ny prostor pro fipojeni ucha. dame patebné detaily pomoci nastrajaut.

COLLAPSE |
-""‘:L l

TARGET
WELD

Obr. 5.128 Pokra&ujeme v pidavani detail. Obr. 5.129 Spojte vyzn&ené vrcholy na uchu,
Odstraite (Remové Zlutt vyznaenou hranu a  aby pd@et odpovidal vrchdim, které jsme si
vytvoite hranu novou c¢erverg). DalSi ctyfi pripravili na hla¥. Sami zkontrolujte a opravte
vrcholy piiddme pomocinsert Vertex(viz 3.2.5). poet vertexi na zadngasti ucha.

VSe pro spojeni ucha s hlavou jsme si jiipravili. Ucho tedy zarovnejte na spravné misto a

pouzijte funkciAttach (3.2.3). Hranini vrcholy pospojujte pomodiarget Weld(3.2.4).
Nez ucho fipojite, smazte vSechny jeho modifikatoiiju(bosmooth
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O. 5.126Hrany, které spojuji ucho a zbytek hIa, jsu ny Zlug.

Pokud ucho po spojeni neodpovida obraz-
kim na pozadi, aff vyzkouSejte funkci
Relax (viz 3.2.8) a vyhldte misto spojeni,
\ doséhnete takifpozergjSiho vzhledu.

Obr. 5.127 Po vyhlazeni se nad uchem objevi chyba
stinovani z f@ivodu nedostatmého pdétu hran.
V dalSim kroku tyto chy@ici hrany gidame.
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Ll
Pomoci nastroj€ut vytvoite no

Obr. 5.128 é hrany a upavte vrcth do srvnych pozic.

Right

Obr. 5.129Finalni model hlavy &etrg ptipojeného ucha.

5.10 Finalni apravy a FeSeni problém

S poslednintezem jsme dokafili model hlavy. Pokud jste postupovali podle olk@znli
byste mit v ptadkuMeshflowa tedy spravny zaklad hlavy. To ovSem neznamenbhude vase
prace ihned po dokdéeni vypadat bezchybra dokonale. Bude p@ba gesunout hod# vr-
choli a upravit model po anatomické strance. Tyto Upraloyykle trvaji stej dlouho, nebo
jeSe déle, nez tvorba samotnych polygoZde uz nezalezi na vasi technické znalosti eostial
3ds Max, ale na schopnosti pozorovat, vSimat siilded vztafi. Proto je i pi modelovani v 3D
programu vyhodou, kdyZ umite kreslit.

Na z&wr si ukdZzeme &kolik rad a Uprav, které budou pro dalSidadnezbytné. Také nazna-
¢im, jak vyreSit problémy, které se u modaaateinika objevuji nefasg;ji.

5.10.1 Finalni tpravy

Aby byl v43 model skuteé vérnou kopii Anety ¢i kohokoli jiného), je pdeba pracovat s vice
pohledy, nezZ jeniednim a bdnim. Pokud jste tak @aili béhem modelovani, wikjte to nyni.
Prohlédrite si ostatni fotografie a detaily ddt i podle nich.
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Muzete si vSimnout, Ze na jinych fotografich ma Anefrazrjsi licni kosti a nema tak
kulaté tvde jako v gednim pohledu. Prodi#e tyto znény, protoZze Zena s vyraggimi licnimi
kostmi je obect povaZzovana za atraktigjsi.

DalSim problémem i¥e byt tzv. dvojit perspektiva. UZ jsem se zmirdl referetini foto-
grafie nejsou focené axonometricky (jak by to pé&s bylo vyhodné), ale v perspektiProto
kdyZ modelujeme v axonometrickych pohledech podiespektivnich referenci a potoniep
pneme do perspektivniho pohledu, &jise jevi mnohem protahlejsi a deformayain nez
jsme zamysleli a veSkera podoba s fotografiemi .nitpkud si jiZ o modelovani nedokazete
perspektivu na fotografiich odmySlet, budete musetkonci pouZitSoft Selectiora model
v perspektivnim pohledu poupravit.

USER FERSPECTIVE

Obr. 5.130Z obréazku je patrny velky rozdil mezi axonometrickgiperspektivnim pohledem. Pamatujte
na to, ze finalni model bude vzdy v perspektiv

Pti ladéni findlniho modelu si app miZzete pomoci modelentni bulvy (Obr. 5.86), Rtomnost
o¢i pomize pro vystizeni spravného vyrazuitva

5.10.2 NejéastéjSi chyby a jejich feSeni

BEGTNNER & HESH

Obr. 5.131Nedokorgend hlava Anety. Vymodelovanachaajicim grafikem podle této metodiky. Na této
praci si ukdzeme, jakych chyb séa@nici nefasgji dopous¥ji.

VétSina chyb vzniké visledku nedostateé znalosti anatomie. Zimajici grafik ma problémy
s pochopenim programu a praci s mnozstvim novystraj takze nedokaze gymodel ob-
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jektivné zhodnotitcisté po anatomické strdnce. Snazte se tedy opros8tdedviax, své vytvory
vyrenderujte a sledujte je ¥immém porovnani s fotkami, mimo rozhrani 3ds Max.

Sezate si anatomickouffrucku a sledujte, jak vypada lebka a jakynmiggpbem jsou uspo-
raddany mimické svaly. DeZity je také rozdil mezi lebkou muze a lebkouyzen

Na Obr. 5.131 je jizidve zmiiovana chyba- mala zad¥ast lebky (Obr. 5.42). Celkovy tvar
lebky také neodpovida skdtesti (v gednim pohledu je hlavarips do Spéky, v baznim po-
hledu je vrch hlavy §li§ pravouhly). Nosni dirky jsou moc velké,iko nosu hodntlusty, atd.
Chyb je na Obr. mnohem vicdilézité je si je ugdomit, dokazat je nalézt a opravit.

Model u z&ateiniki pasobi ¢asto ,pomakans”. Vrcholy nejsou nastaveny precizma
spravnych mistech a to vytéech&éné hrbolky. Tohoto problému se zbavite pomoci maoho
krat zmihované funkcdrelax (viz 3.2.8). Dejte si ovSem pozor, protdZelaxzpisobuje Ubytek
objemu(!). Budete tedy muset po vyhlazeni po8&itt-Selection(viz 3.2.2) a fidat objem na
mistech, kde jste aspkvuli Relaxprisli.

DalSim problémem je Spatné plynuti hran. Vrchodk jsou uspiadany za sebou, byély
tvorit hladkou Kivku, nengly by se (az na vyjimky) vyskytovat vyraznéephody (viz Obr.
5.132).

Obr. 5.132Cerverg jsou oznaena problematicka mista, kde jsatilip vyrazné odchylky
od spravného uspadani vrchal. Srovnejte hlavu v pdpdi s hlavou vzadu. Hlava
v pozadi je po strance plynuti hran gudku.
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6. Tipy a triky

6.1 Pouziti Loop pro kontrolu Meshflow

NastrojLoop (viz 3.2.1.1.3) je vyborny nejen pro hromadné vbi hran, ale také pro kontrolu
spravnéhdMeshflow(viz 4.1.5.1).

Pokud klepnete na libovolnou
hranu a zvoliteLoop, meél by se
ozn&it co nejwtsSi paet hran.
Cim vice, tim Iépe. Pokud vy¥b
hran kori na hranici objektu, je
LOOP vSe v pdadku. Kdyz se vyl

o zastavi #ive, znamena to, Ze se
v daném mist meéni tok polygori
(Meshflow a je poteba zvazit, zda
je zmena toku Zadouci¢i nikoli.
Pti deformacich dchto oblasti
muze dochazet Kk probléim,
takZe je pdeba tato mista ghveé
volit (nelze se jim vyhnout).

PE=Fot el 3 |
Obr. 6.1 Zlute jsou vyznéeny hrany po pouZzitioop. Cervené
tecky (PP znai potencialni problém) symbolizuji mista, kde se
vybér hran zastavil. V&hto mistech se &éni Meshflow

6.2 Vyuziti hotovych model G pro dalSi prace

KdyzZ je jednou model spra¥rvymodelovan, je zbytmé vytvaet podobny od Uplného &atku.

V momeng, kdy mame hotovy model a jsme si jisti, Meshflowje korektni, nizeme i dal-
(napiklad mladd modelka versus stara Bkh), postai drobné globalni Upravy a mame novy
model. K ¢mto globalnim Upravadm pouZzijenSoft Selectiom Free-Form Deformation

6.2.1 Soft Selection

NastrojSoft Selectiofsme si popsali v kapitole 3.2.2. PouZiti soft keéeje nejjednodussi ép
sob hromadné Upravy vrcliolPoslouZzi jak pro dpravu malych defaitak pro zrnény ve vel-
kém ne¥fitku.  Pokud si dat&as s nastavenim Fallof a pouzij&aint Selectionmizete do-
sahnout vybornych vysledkVyzkouSejte si pomo@&oft Selectiopiemodelovat Zenskou hlavu
na muzskou.
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6.2.2 Free-Form Deformation (FFD)

Free-Form Deformationje modifikator, ktery umaiuje defor-
movat model pomoci badkontrolni ntizky. FFD 2x2x2 (re-
| & @ FrD 2202 spektive 3x3x3 a 4x4x4) ma_jl’ pet bodi pevny, zatimfzo u
1 & & FFD(cyl]) 4v6ns FFD(box) a FFD(cyl) nastavujeme kontrolnfiaku sami.Cim

% B FFD(box) dudsd vice zvolime bodl, tim detailgjSi mizeme dlat Upravy, ale
lﬁﬁm cely proces bude o to slo3i.

Abyste mohli pesouvat jednotlivé body kontrolnitiaky (a
objekt tak deformovat), musite séepnout do podurownCon-

trol Points (klavesal).

a0 w8 &

Obr. 6.2 V zavislosti na tvaru
kontrolni n¥izky a pdtu kont-

rolnich vrchoil je k dispozici pt

FFD modifikatot.

FFD 4=4=z4

Obr. 6.3 Free Form Deformatiormizeme pouzit nafklad k vytvaeni karikatury. Vlevo originalni
objekt se zapnutym FFD 4x4x4. Vpravo je zdeformgvalnjekt, vSimrite si deformace samotné&itky,
ktera utuje vyslednou deformaci celého objektu.

6.3 Techniky prace na pomalejSich po €ita€ich

Tvorba slozitych objekitv 3ds Max je hardwar@welmi nar@né zalezitost. Jistjste si vSimli,
Ze pokud jste pracovali se zapnutfimrbosmootha chéli jste transformovat vrcholy nebo do-
konce pouzZiRelax odezva viezi byla pomalejsi, nez by bylo geba. Malokdo ma v dnesni
dok® hardware na to, aby mu plynule fungovaly transtwenvelmi slozZitych a komplexnich
objekfi. Z tohoto divodu je dobré se naiti pouzivat ikolik vylepSeni, které mohou vyragn
urychlit vasi préaci, pofipact umozni modelovat i na pomalejSichéfiegich.

Predpokladam, Z€éasem budete vytvét komplexni scény s mnoha objekty. Proto uvedu
postupy k urychleni prace nejei modelovani postavy, ale takéi praci s velkymi scénami,
ve kterych jsou stovky i tisice objékt
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6.3.1 Obecné tipy pro urychleni prace ve vy  Fezech

Obecné tipy ke zrychleni navigace vaegech budou uzit@é, a pracujete na jakémkoli pro-
jektu.

6.3.1.1 Display Drivers

v s

O zobrazeni objelitve vyfezech se stara grafickd karta (proto jsou pro ndbelefilezité]Si
dobra grafick& karta a hodmper&ni pangti, sila procesoru se projeviguevsim fi rendero-
vani). Cim rychlejsi karta, tim pohodij§i prace. K dispozici mamé druhy ovladat a je jen
na vas, ktery z nich si vyberete. Ke kazdému napiginazor a rozhodnuti necham na vas.

Software
O vykreslovani se stard procesor a tenijezpbrazovani polygah mnohonasobi pomalejsi
nez (i starsi) graficka karta. V zadnéifpact tedy tento zfisob zobrazovani nedopdéuyi!

OpenGL

Dalsi volbou (a velmi dobrou) je ovladaro OpenGL Tady zaleZi, jestli mate kartu od firmy
Ati nebo nVidia a jakou praci zrovnaildte. Obec# karty od nVidia maji lepSi podporu
OpenGL ale je pateba to vyzkouSet a srovnabDgect3D. OpenGlje optimalizovan pro pou-

Ziti pii animacich.

Direct3D

K pouZziti tohoto ovlad#&e musi vaSe karta podporovat miningirectX 8.1 Nabizi optimali-
zace pi pouZziti pro velké modelovaci ulohy. Pokud aktatejUse Cached D3DXMeshesu-
dou se vaSe modely vykreslovat 8enoothmodu plynule, i kdyZz budou mitékolik miliona
polygoni (ovSem pouze v8moothmddu, nikoliEdged Facesviz 2.3.5.1)

K vybéru konkrétniho ovladse se dostanetggsCustomize->Preferences->Viewparts

Dizplay Drivers
Chooge Driver... | Currently Installed Driver:
Configure Driver. . | | Cirect3D 9.0 (AT FireGL =2 AGF Pro]

Obr. 6.4 Display Drivers Klepnste naChoose Drivera vyberte dktery vySe zmiovany ovla-
dat. v Configure Driver nastavite detaily, néixlad rozliSeni textur ve #@zech, nebo vySe
zminovanou funkclUse Cached D3DXMeshé@sdispozici pouze Direct3D).

6.3.1.2 Shaded/Wireframe

V kapitole 2.3.5.1 jste se dox¥li 0 moznostech zobrazovani motlele vyfezech. Mame na
vybér predevSim mezi dr&tou a stinovanouShadedl reprezentaci modelu figpindme mezi
nimi pomociF3). Pro navigaci ve \gzech je vyrazhryhlejSi Wireframezobrazeni. Proto,
pokud nut® nepotebujete vidt plochy objektu pls, pouzivejteWireframe

6.3.1.3 Hide Selected

Pokud je ve scénvice objekt a vy pracujete pouze na jednognrigkolika), skryjte nepdtbné
objekty pomocHide Selectedtieba zQuad Menuyiz 2.3.8). Pokud naopak modelujete sloZity
objekt a pracujete na jednotlivych detailechiZzete ostatnéasti modelu také skryt a urychlit
tak vasi praci (Obr. 5.85).

6.3.1.4 Rychlé p fepinani Show End Result

117



KdyZz modelujete postavu a ladite detaily,ipbtijete vidt model po aplikaclTurbosmoothale
zarovei vam vyrezy neumoiuji dostaténé rychlou odezvu  Gpravach modelu.f#édevsim f
pouZiti Relaxa Turbosmoothie odezva velmi slaba. Proto se vyplati nastavkl&esovou
zkratku na funkciShow End Resuliviz 2.5.3.1). Sledujete tedy vas vyhlazeny modeljte
chybu, vypnetél'urbosmoothpomoci zkratky n&how End Resulbpravite chybu a dal pracu-
jete s vyhlazenym modelem.

6.3.2 Urychleni prace s komplexnimi scénami
Nasleduji metody urychleni, které jsou pouzitelpi&es pro scény s velkym gtem objeki.

6.3.2.1

Oznate objekty, které chcete izolovat od zbytku scérpoazijte ALT+Q . Docasré se skryji
vSechny nevybrané objekty (ale funguje jinak hide Unselectedviz F1). Diky izol&nimu

médu vam nejfekazi ostatni objekty a ve #gzech se nemusi vykreslovat tolik trojuhetnik
prace je tedy svi&ijsi. Pro navrat dogvodniho stavu stiskie tlatitko Exit Isolation Mode.

(© warring:Lzolted SelectamE]

‘ Exit lzolation kMode

Isolate Selection

Obr. 6.4 Klepréte na Exit Isolation
Modepro navrat do fovodni scény.

6.3.2.2 Adaptive Degradation

Adaptive Degradatioumo#iuje ,degradovat” zobrazeni objékt zavislosti na provaghych
operacich. Pokud je tedydaptive Degradatioraktivni, mohou se ndiklad bshem zoomovani
zobrazit vSechny objekty jako jednoduché kvadrtoT@degradace samiameé velice urychli
navigaci ve vyezech, ale stupiedegradace pro nasiie byt nepjatelny. Proto si konkrétni
pravidla zobrazovani tete sami. VeSkera nastaveni naleznet¥ige/port Right Click Menu-
>Configure->Adaptive Degradation Panel

Samotnou adaptivni degradaci aktivujte stiskemddg®.

tip: funkceAdaptive Degradatiofe vyborné pi piehravani animaci pro udrzeni konstantfho

Framerate(potu snimki za vtéinu).

Yiewport Configuration 2l
Fiendering Method | Layout | Safe Frames Adaptive Degradation | Reqgions ‘
r— General Degradation— [~ Active Dearadation r Degrade Parameters——

I~ Smoath + Highlights | | [~ Smaoth + Highlights Maintain FFS Is—ﬂ
I~ Smocth I~ Smocth

o . ¥ Reset onMouse Up
I Facets + Highlights I Facets + Highlights

I~ Show rebuild cursor
I Facets I Facets
™ Flat I™ Flat
[~ Lit Wireframe [ Lit'wireframe — Interupt Seftings
I~ Z-buffered ‘wires I~ Z-buffered \wWires Uil T IWQ
¥ Witeframe I~ wWireframe
™ Bounding Bos ™ Bounding Bax Interupt Time: IU,25 E
Ok Cancel

Obr. 6.5 Adaptive Degradation Panel.

6.3.2.3 Display as Box
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Pokud mame ve scérobjekty na kterych zrovna nepracujeme, alefgimtjeme znat jejich
umistni a a objem, fiveme pouzit funkcDisplay as BoxPo jeji aktivaci se objekt zobrazi
jenom v podob tzv. Bounding Boxtedy jako hrany nejmensiho kvadru, ktery obje&red
zbytku ohraniuje. Tuto funkci oceni iiedevSim architekti, kieé ¢asto pracuji s obrovskym
mnozstvim mensich objakt

Ozn&te objekt, kleptte RMB a zQuad MenuvybertePropertiesV sekciDisplay Proper-
tiesaktivujte Display as Box

— Digplay Properties

[~ See-Through Im
"v‘ Dizplay az Eh:u:-:l

v Backface Cull

v Edges Only

[ “ertex Ticks

[ Trajectany

[T lgnore E stents

[¥ Show Frozen in Gray

[T “ertex Channel Display

I"-.ferte:-: Colar j |5haded
bl ap Channel: I'I ﬂ

Obr. 6.6 Display as Box

6.3.2.4 Shade Selected

O tom Ze prace v@/ireframeje rychlejSi jsem se jiz zminil (6.3.1.2). Bohudehtna reprezen-
tace modelu neni vzdy idedlni.tiieme tak pouzit kombinadVireframea Shadeddohromady.
Aktualné oznaeny objekt budeshaded(coz \&tSinou post&i) a vSechny ostatni objekty uvi-
dime veWireframemddu. Funkci aktivujemerpsViews->Shade Selected

6.3.2.5 Viewport Clipping

Ve vyiezu miZzete nastavit vzdalenost, od a do které jsou opjekiitelné. Po aktivaci
Viewport Clipping (Viewport Right Click Menu->Viewport Clipping se ve vyezu
objevi Zluté Sipky. Pozice horni Sipkycuje vzdélenost od které se objekty skry
spodni Sipka ovliiuje blizké objekty.

Viewport Clippingma vliv pouze na zobrazeni objékte vyfezech, nikoli na rende
ring.

Obr. 6.7 Sipky ve vyezu
uréuji maximalni a mini-
malni viditelnost objekt
ve Scen.
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7. Zaver

V praci jsem popsal vSechny zakladni nastroje aupysv programu 3ds Max 8, které poslouzi
k vymodelovani lidské hlavy. Vzhledem k tomu, Zégpto text uten gredevSim z&tesnikam,
bylo dokonalé nazornosti vSech metod dosazenovi@siim celé prace Zmajicimi uzivateli.

V Gvodu bylo nazngeno pouZiti této metodiky v podéle-learningové &ebnice. Také
z tohoto divodu je text roz8len do kompaktnich a samostatnych éel¥ budoucnu by tedy
nemntl byt problém pipojit kapitoly zabyvajici se modelovanim zbytkddké postavy, texturo-
vanim, tvorbou vla% animovanim atd.
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8. Prilohy

8.1 Obsah p fFilozeného CD

K této préci je filozen kompaktni disk se zdrojovym .max souboremkierém je 3D hlava
vymodelovana podle postupu vy#eného v této metodice. S&sti prace jsou veskeré refe-
renéni materialy zmiované v textu.

V adreséi max je k dispozici zdrojovy 3ds Max 8 soubor.

V adresé image_planes jsou gipraveny fotografie podle kterych se bude modelovat

V adresé reference_images je velké mnozstvi kvalitnich fotografii divky jméneAneta.

V adresé doc je k dispozici elektronicka verze této metodikyfeamatu .pdf.
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http://www.3dscena.cz
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Mé poznamky:

nékteré velké kapitoly mi zafinaji na sudych strankéch, co s tim?

WISHLIST

odkazy na stranky pro dotazeni modelu do konce (v&y, textury,...)
udélat obrazek pro prohozeni pdadi modifikator & ve Stacku
pirechod naCorner, pokud se u Kivky p¥i Refinevytvori Bezier
lépe formulovat popis pivot pointu.

udélat novy priklad pouziti modifikatoru Surface

smooth groups

eliminovat opakujici se vyrazy (mame moznost, umaiije, slouzi, provedeme, fiklad
pouZziti....)

dodélat Rendering Rolloutdo k¥ivek?
predélat obrazky 4.11 a 4.12
nastavovani klavesovych zkratek,

F2 pro plochy
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