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ABSTRAKT

Cilem této préce je prakticka aplikacegprofesionélniho softwaru pro tvorbu 3D madel
a animaci pro vizualizaci armadniho muzea. Ted@tiést popisuje pouzity software 3ds
max 2011 a techniky normal a bump mappingu. Prakiiést popisuje jednotlivé kroky
pii vytvareni samotné aplikace. Od tvorby magedies texturovani az po samotné spuist

celé aplikace

Kli¢ova slova: 3ds Max, Vizualizace, Normal Mapping,ddly, Textury, Engine

ABSTRACT

The aim of this thesis is a practical applicatidntlee fully professional software for
creating of 3D models and animations for visuaioratof an army museum. Theoretical
part describes used software 3ds Max 2011 and itpedsr of normal and bump mapping.
Practical part describes particular steps durimgdteation of the application itself. From

creating of model, texturing to launching of theokhapplication.
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UvoD

3D grafika zaziva v s@asné dob skute&ny zlom. Ztvargni virtualnich seta se
stava ¢im dal tim vice redlné a smazavaji se hranice mvatialitou a realitou.
S pichodem kazdé noveé verze grafickych aplikaci d@stdoveék moznost vsebavat
Siroké spektrum novych funkci, které usia@d a urychluji tvorbu 3D fedstav

v kazdodenni produkci. DneSnim trendem je snalyatdejSi a snazsi tvorbu 3D&w.

Patitatova trojrozmérna grafika (3D grafika) vyuziva 3D reprezentaci
geometrickych dat, ktera jsou uloZena ¥ifeci a pouzita pro vyg@ty a renderovani 2D
obrazki. 3D grafika je, pes zdanlivou nestitelnost, s 2D prostorem velmi Uzce spjata.
Opira se o velmi podobné& stejné algoritmy jako 2D vektorova grafika v dré&m

modelu a 2D rastrova grafika ve finalnim renderowéwbrazeni.

~s s

v

métitku a to pedevsSim v oblasti projektovani, kdy je mozno pratoa zasahovat do
navrhu, aniz by doslo k jakémukoliv poskozemiruénimu gepisovani. OvSsem 3D
vizualizace se vyuziva i v dalSich @tivich a to nap pri virtualnich prohlidkach galertii

muzejnich vystav.

Za timto @elem existuje nesget profesionalnich softwarovych nastrokteré
umoziuji vytvorit velice kvalitni a realistické vizualizace tykajise jakeéhokoliv odstvi.
BohuZel se cena takovychto nasirgiohybuje v pti az Sesticifernychéislech a pro

normalniho uzivatele jsou tééa nedostupné

Tato prace se zabyva popisem tvorby vizualizacédmimo muzea s vyuzitim @n

profesionalniho softwaru éenému k tvort 3D model a animaci 3ds Max 2011.
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1 3DS MAX 2011

1.1 Popis softwaru

3ds Max 2011 je software od firmy Autodesk, kteeédy rok vydava noveé verze.
Tento software pokryva cely prodirki tok od modelovani objekt, aplikovani textur a
vizudlnich struktur na povrchy modelptipravu os¥tleni a simulaci realného denniho
swtla, pres animaci, tedy rozpohybovani nejen magdale i postav. Ziny jejich vzhledu
vcase aZz po renderovani, tedy wvyeoi digitalniho vystupu, na@p sekveginich

obrazovych soubdr které si poskladate do jednoho MOV nebo AVI saubo

3ds Max se pouziva hajnv hernich studiich, architektonickych kanégih,
filmovych studiich atd. Obsahuje také Software Demment Kit, sadu nastnbjurcenou
pro vyvoj dalSich dopks, coz nachazi uplagni zejména pro zabavni a hernfupiysl.
Existuje 32 a 64bitova verze. Rozdil je v tom ,Zzedbitové verze Ize pracovat s velkymi
datovymi soubory, tedy velkym objemem 3D maddeljedné scéh Také je mnohem

rychlejSi interaktivita s manipulaci s detailnintjekty.

Pro tento software se na trhu nachazi velké mnbzssuvnych modul plug-ini,
které rozsiuji funkcionalitu. Tyto plug-iny jsou dostupné kor®r, ale i zdarma. DalSi
moznosti jak roz$it funkcionalitu je pomoci tzv. skript Ty piedstavuji kusy
programového kodu, které se spusti uvBds max poZzadovana miniaplikace, jenZ mohou

byt rizré specializované.[1]

1.2 Popis prostedi

1.2.1 Zobrazovaci pole

Tato nej@tSi cast plochy zobrazuje scénutznych pohled: Horni, Redni, B&ni

obsahujici pohledy z pravého Uhlu. Tyto pohledy jRaeprezentaci 3D praetli.

Pomoci klavesové zkratky Alt+w Ize &git vybranou perspektivu a pracovat pouze

s ni. Pro otéeni ndhledu se poziva krychle, ktera je v pravémihorohu.

Pri kombinaci klaves Shift+W se objevi nastroj prwigaci v dané scén kdy se
pomoci jednotlivych nastrdjlze ot&et, menit stted pohledu na dany objetitscénu,

posouvat se nahoru dolu, prochazet danym prostatém
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Za vyuziti klavesy F3 se uzivateilgpne do pohledu dratového modelu. Klavesa F4
umozni pohled dratového modeltep vytvadeny vySrafovany model. Pomoci druhého

tlacitka mySi se ote\e menu pro vyr zakladnich operaci v dané perspektiv

1.2.2 Hlavni nastrojova lista

Hlavni nastrojova lista poskytuje rychlyigtup k nastrdim a interakcim wené pro

nespe@et kEznych operaci.[1]

1.2.3 Graphite Modelling Tools

Tato sada nastnbjobsahuje prvky petbné modelovani a editovani vSech olijekt

Tyto nastroje jsou organizovany v panelech, kteeébzvinout a oft slozit. [1]

1.2.4 Command panel

Piikazovy panel nachazejici se v prasésti prostedi je tvden Sesti panely tené

pro tvorbu a Upravy objekive scén

Kazdy panel je tvien pgikazy a parametry seskupené do funkci v jednotlivyc

zalozkach, jez Ize také rozvinout a slozit. [1]

1.2.5 Ovladani éasu a animace

Nastroje pro ovladartiasu a animaci se nachazi ve spadsti pracovniho prosdi

a slouZzi pro vytvi&eni animaci.

Nad timto ovladanim se nach&asovy posuvnik, pomoci kterého Ize danou animaci

prochazet. [1]
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2 TVORBAAPLIKACE

Tato kapitola se zabyva tvorbou aplikace pro vizaai armadniho muzea. Jsou zde
popsany postupy tvorby model3D scény a postup ,0ziveni“ celého projektu. Baarbu
modeli byl pouzit profesionalni software 3ds Max 201ii¢gmz textury byly vytvéeny
v programu GIMP. Pro rozvrzeni a vybudovani 3D gq@wslouZil freewarovy editor scén

IrrEdit a cela aplikace byla sp&ga na enginu IrrLicht.

2.1 Tvorba modelu

3ds Max 2011 jakozto profesionalni software prattvomodel a 3D animaci nabizi
velké mnoZstvi modelovacich technik a také nastrdie dobré mit na paitn jak detailni
model je teba vytvdit. V ramci této prace byl vzdy vytven model s nizkymi a model

s vysokymi detaily, pro aplikaci normal mappingu.

2.1.1 Modelovani podle refererni fotografie

Pro modelovani symetrickych objékjako jsou letadla, tankyi jina vozidla, se
¢asto pouziva modelovaci technika ,Box modeling“toTechnika je velice vyhodna pro

vytvoieni z&kladniho nizko polygonového modelu a naslé#trjeho upravam pro ziskani

Vi s

2.1.2 Texturovani modelu

S p@ipravenymi modely bylo naase si fipravit jednotlivé textury. VSeobeérvzato
byly textury vytvdeny z pdizenych fotografii nebo voénstadhnuty z internetu dle eby.
Pro zpracovani textur byl pouzit program GIMP, Waeovy editor, jenZ se nachazéeské
lokalizaci. Nap. u vySe modelovaného tanku byly zapbi 3 textury, proéto tanku a
kola, pro pasy a pro kulomety. Textura maskovagla bytvarena z fotografie pdzené
v muzeu v Pesanech. Nabimtografie byly ve vysokém rozliSeni a delmasvicené, nebyl

tedy WtSi problém tuto texturu vytvid a piipadré upravit. [2]

2.1.3 Normal mapping

S vyhotovenym otexturovnym vysokodetailnim modelem pipravenym nizko

detailnim modelem bylo zagebi ziskat povrch z vysokodetailniho modelur@ngst jej
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na nizkodetailni. Byly dv mozZnosti. Prvni pouZit jizipmo vesta¥nou moznost normal
mappingu v 3ds Max nebo normalovou mapu nakragiitér K tomuto @&elu by byl velice
vhodny program Photoshop, ovSem bez jeho licentze mracovat, proto byla zvolena

varianta s vyuzitim 3ds Maxu. Je nutné importovatiaty jako celek, nikoliv pdastech.

2.2 Tvorba scény

Pro vytvdeni 3D scény byljodre pouzit freewarovy editor scen IrrEdit. Jedna se o
realtime 3D world editor s lightmap generatorem.pdezivan jako editor pro hry a 3D
multimedialni aplikace. Byl vyti@n mimojité pro open source Irrlicht engine aze byt
upravovan a roz&n pro pouZziti vlastnich aplikaci. V s@sné dob je na trhu no¥jSi
verze IrrEditu pod ndzvem CopperCube. Tato verzevigeem zpoplatna a jeji demo

verze ma omezenou funkcionalitu.[4]

2.2.1 Rozlozeni scéeny

Jiz @i prvnim importu model z 3ds Max do IrrEditu se projevily znatelné roydil
Modely vypadaly vice jak kreslené nez modelovajeieh vzhled neodpovidal stavu z 3ds
Max. 100% je tato zema kvality zgisobena exportem modeto formatu .obj a jejich
nasledném importu do IrrEditu. Péznych pokusech siznymi souborovymi formaty, kdy
byl problém propojit cesty uzitych textur se ukézate nejlepSi moznosti je souborovy
format .obj. U formatu .dae IrrEdit zcela zamrzlygnul se a p formatu .3ds se nedetly
vSechny pdebné textury. BohuzZel i u formatu .obj se objevgvabroblémy

S propojovanim textur.

2.3 SpusSEni scéeny

Pro spusdini scény, aby se uzivatel mohl vélprochazet, byl pouzit 3D engine
Irrlicht, ktery je plre kompatibilni s editory IrrEdit a CopperCube. kHt engine je open
source vysoce vykonny realmtime 3D engine napsampwitelny v C++ a je taktéz
dostupny pro .NET jazyky. Je to platfafnpienosny systém Direct3D, OpenGL a
samozejmk i vlastni softwarovy render. Ma vSechny vyvojowsy, které lze nalézt
v komegnich 3D enginech. Pod timto engine pracuje mnohatérskych her, iftemz
komunita okolo Irrlichtu je velka jak u nas tak atzanti. V této praci byla pouzita

posledni verze 1.7.2. [3]
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ZAVER
Cilem této prace bylo se blize seznamit s profésdm programem pro tvorbu 3D

modeh a animaci 3ds Max 2011. Teoretick@st se zabyvarpdevsSim timto programem.
Prvnicast popisuje software jako takov§eins uzivatelského rozhrani.

Praktick&c¢ast je taktéz rozdena do ®kolika celkdi a prvnim z nich je modelovani
danych exponét NejvyhodrjSi modelovaci technika je tzv. box modeling. Kdy
s vyuzitim referetnich snimk je model doslova obkreslovan a vytea ze zakladni
krychle s vyuzitim #iznych deforménich technik. Tak je zde pospana tvorba textur a
texturovani pimo v 3ds max 2011, kdy je nutné podotknout, Zdutexani je velice
pohodIné a intuitivni. Nasledné popisuje aplikacrmal mappingu, kdy se bohuzel
prokéazalo, Zze 3ds Max 2011 neni zcela idedlnimrojést pro normal mapping. Pro
spravné vyuziti vest@mé moznosti normal mappingu by bylo zapbi dané modely

propracovat daleko vice.

DalSi ¢ast je zamdtena na tvorbu scény jako takové a s vyuZzitim freeweho
softwaru IrrEdit. Projevily se dité problémy pi importovani modeél z 3ds Maxu do

editoru scén.

V poslednic¢asti se prace zabyva ozivenim scény pomoci opercess@D enginu
Irrlicht. Tento engine ma jeden nedostatek a tone@mi pracovat s 32 bitovymi indexy,

ale pouze s 16 bitovymi.

3ds Max 2011 je vynikajici software pro vytgai 3d modedl. Prace v tomto
programu je velice intuitivni a Ize skipyknout na préci a ovladani v pomérkratkém
gasovém uUsekuReSeni vizualizace armadniho muzedasnbem, kterym jgeden v této
praci, neni zcelatastny. Bylo by nejspiSe vhogi pouzit program 3ds Max Design 2011,

jenz je gimo uken pro vytvéeni 3D vizualizaci a sekvenci.
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