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Komer¢ni 3D grafika

Business 3D graphics

Souhrn

Tato prace pojednava o Sirokém uplatnéni komer¢ni 3D grafiky. Pfevazné je zaméfena na
reklamni odvétvi. Ctendf je struéné sezndmen s historickym vyvojem 3D grafiky a
nasledné o jejich soucasnych moznostech uplatnéni. Dale je obecné vysvétlen princip
prostorového modelovani a popsan k tomu ureny nejrozsitenéjsi software. V neposledni
fad€ je uveden konkrétni piiklad uplatnéni 3D grafiky s vyuzitim simulace kapalin. Na
tomto ptikladu je vysvétlen postup tvorby, véetné dileZzitych néstroji a doporuceni jak je

efektivné vyuzivat k vyslednému vystupu ve formé obrazku ¢i videa.

Summary

This bachelor thesis deals with wide applying of 3D graphics. It is mainly aimed at
advertisement branch. The reader is briefly shown historical development of 3D graphics
and later about its contemporary possibilities of use. Furthermore, the principal of
dimension modeling is explained and its specific most widespread software is described.
Last but not least a concrete example of 3D graphics applying by using simulation of
liquids is suggested. On this example is explained the procedure of formation, including
important tools and a recommendation how to use them effectively for resulting output in

the form of a picture or video.

Klic¢ova slova: 3D grafika, 3D vizualizace, animace, render, textura, material, modelovani,

primitivy, reklama, Cinema 4D, RealFlow

Keywords: 3D graphics, 3D visualisation, animation, render, renderer, texture, material,

modelling, primitives, advertising, Cinema 4D, RealFlow
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1. Uvod

Vyvoj stale vykonnéjsich pocitact dovoluje Sirsi vyuziti pocitacové grafiky. Pocitacova 3D
grafika (trojrozmérné grafika) je jeji vyznamné odvétvi. Vyuziti 3D grafiky skyta spousty
vyhod. Napitiklad realistické zobrazeni skute¢nych predméti ¢i scén a nasledné pouziti
v animaci. S takovymi objekty pak lze dé¢lat kouzla, kterd uz odpovidaji jisté miie
abstrakce. Soucasny vyvoj technologii vSak nabizi jest¢ vice. Tim je stereoskopické
zobrazeni, snazici se pro kazdé oko dodat odlisSny obraz a tim vytvofit prostorovy vjem. A
to se diky rychle se rozvijejicimu trhu s 3D televizemi, monitory nebo projektory stava

moznym.

1.1 Historie

Vyzkum pocitatové 3D grafiky probihal pfevazné ve Spojenych statech americkych od 60.
let 20. stoleti. Nejvice ptispéla k vyvoji Univerzita v Utahu zalozenim projektu pro rozvoj
pocitacové grafiky, zalozena roku 1968 Davidem Evansem. Vyzkumnici z této univerzity
pozd¢ji zalozili proslulé firmy na poli pocitatové grafiky, napiiklad Silicon Graphics,
Adobe Systems, Netscape nebo Pixar . Prvnim filmem, kde se objevily 3D grafické
pocitatem generované obrazky, se v roce 1976 stal Futureworld a prvnim celove€ernim
3D-animovanym filmem byl Toy Story z roku 1995 od firmy Pixar (Wayne Carlson,
2003).

Firma Pixar na pocatku svého vzniku méla problémy s financovanim svého
vyzkumu. VSechna jejich prvotni tvorba oslovila mnoho lidi, avSak nepfinasela financni
prosttedky pro dalS$i vyvoj. Proto jejich revoluéni 3D grafika musela zapisobit na

komer¢nim poli. Jejich prvni kampané byly Tropicana (viz. Obr. 1), Listerine a LifeSavers.


http://en.wikipedia.org/wiki/Life_Savers

Pasteurized

Obr. 1 — Prvni televizni reklama od firmy Pixar
(zdroj: Snimek z dokumentarniho filmu The Pixar Story)

1.2 Soucasnost

Tomas Tima (2007, s. 129) ve své knize piSe o vyuziti 3D grafiky takto: ,, T7eti rozmer je
v pocitacové grafice vyuzivan v radé aplikaci. Hlavnim vyuZitim jsou vizualizace designu
pramyslovych vyrobkii a herni a filmovy primysl. Stale vice pronika i do védeckych oborii,
Jjako je lékarstvi, genetické inzenyrstvi, simulace pochodii v atmosfére a mnoho dalsich*.
Je tedy zfejmé, ze komercni vyuziti (za Gc¢elem tvorby zisku) je nejrozsifenéjsi a bude o

ném nadale hovorfeno.



2. Cil prace a metodika

Cilem piredkladané bakalarské prace je analyzovat moznosti komer¢niho uplatnéni 3D
grafiky v reklam¢, doporucit vhodné nastroje a piijatelné postupy v ramci téchto nastroji.
Vzhledem k velmi efektnimu vyuziti simulaci kapalin ve 3D v komer¢ni sféfe bude tato
problematika podrobnéji probrana. Bude uvedeno nékolik nejpouzivanéjsich 3D
modelovacich softwart a k bliz§imu pochopeni bude uveden ptiklad konkrétniho uplatnéni

3D grafiky.

Pti této préci byl vyuzivan produkt od spole¢nosti MAXON Computer — Cinema
4D R 12 ve verzi Studio, ktery obsahuje balicek vSech zakladnich plugini od této
spole€nosti, ale také texturovaci nastroj BodyPaint 3D. I pfes drobné specializace 3D
modelovacich programi jsou jejich mozZnosti a finalni vystupy vcelku vyrovnané. Pti
vybéru software vedla autora prace predevsim ptredchozi zkusenost se Cinemou 4D, ale
také snadné pouzivani jeho ndstroji, uzivatelsky piivétivé prostfedi a profesiondlné

vypadajici vystupy.

Pro simulaci kapalin byl vyuzit program od spolecnosti Next Limit — Realflow 5.

V tomto ptipad¢ se jedna o jedinou profesionalné vyuzitelnou vhodnou alternativu.

Informace byly ¢erpany z odborné literatury, tutoriald od profesiondlnich uzivatelt

nebo producentli softwaru a internetu.



3. Teoretické principy 3D grafiky

3.1 Co je to reklama

Abychom mohli naddle mluvit o komeréni 3D grafice, je nutné si nejprve fici co je
reklama. Reklama za celou svoji existenci dostala mnoho definic. Neni divu, kdyz je
soucasti obchodu jiz od starovéku. Je reklama nastroj, ktery nas donuti zakoupit si vyrobky
od konkrétni firmy? Je 1 neni. Zalezi pouze na naSem rozhodnuti, protoze reklama zalozena
na podprahovém vniméni je v Ceské republice zakazana, avsak z velké Easti na nas piisobi
psychologie. Mezinarodni obchodni komora definuje reklamu ve znéni: ,komercni
komunikace konkrétniho sponzora, ktery vyuzivd riznych komunikacnich platforem jako
tisku, rozhlasu, televize, billboardu, satelitu, internetu apod., aby oslovil urcité publikum,

ij. zakazniky.

Zakon ¢. 40/1995 Sb. definuje reklamu takto: ,,Reklamou se rozumi oznameni,
predvedeni ¢i jind prezentace Sirené zejména komunikacnimi médii, majici za cil podporu
podnikatelské cinnosti, zejména podporu spotreby nebo prodeje zbozi, vystavby, prondjmu
nebo prodeje nemovitosti, prodeje nebo vyuziti prav nebo zavazkii, podporu poskytovani
sluzeb, propagaci ochranné znamky, pokud neni dale stanoveno jinak. “ Tento zdkon
upravuje pravni a etickou regulaci reklamy. V Ceské republice plati zasada, Ze je povoleno
vSe, co neni zakdzano. Pfikladem zakazané reklamy miize byt jiz zmin€nd reklama
zaloZena na podprahovém vnimani. Produkty jako jsou cigarety, alkohol a stfelné zbrané
nejsou v reklamé vyloZzené zakazany, ale jsou povoleny jen za urCitych podminek, na

urcitych mistech atd.

3.2 Reklamni techniky

Reklamni priimysl pouziva nemalych finan¢nich prostiedki k ziskavani zdkaznikli a
soucasti jejich uspéchu je psychologie. Je dilezité zminit, ze reklama vétSinou pisobi,

kdyz se doty¢ny €lovék rozmysli, zda vyzkousi néco nového.



Rada studii je zaméfena na emocionalni pisobeni reklamy, pfevazné ve spojeni
s paméti. Ackoli si to neuvédomujeme, vzajemné provazany systém poznatkli na nasi

psychiku piisobi a toho se snazi reklamni tvlirci vyuzit.

Jedno z dilezitych rozhodnuti je stanoveni cilové skupiny zakaznikd. Abychom na
stanovenou skupinu spravné zapusobili, vyuzivd se vhodné¢ stanovené barvy, slov a
v neposledni fad¢ obrazl. Barvy zprostiedkovavaji vizualni poselstvi, zdiraziuji a maji
také psychologicky vyznam. Slova by méla byt srozumitelnd, véty kratké a pismo by mélo

mit vhodnou typologii. Obrazy jsou v reklamé nezastupitelné.

Vysekalova a Mikes (2007) rozd¢lili pasobeni obrazi do ¢ty skutecnosti:

1. Efekt poradi — ze studii bylo zjisténo, zZe si lépe vybavime obrazy nabizejici
informaci, které vnimame jako prvni a ty pak rozhoduji o dalsim postoji
v dané situaci.

2. Aktivacni efekt — obrazy jsou ucinnéjsi ve srovndni s textem a zvysuji
efektivnost reklamy.

3. Pameétovy efekt — obrazy se lépe pamatuji, protoZe pouzivame obou polovin
mozku. Jedna se viastné o dvoji efekt.

4. Ovliviiovaci efekt — obrazy lépe ovlivni prijemce. Nejsou tolik napadné a

vice podporuji emocionalni prijeti znacky.

3.3 Soucasné moZnosti uplatnéni komercni 3D grafiky

V soucasnosti 3D grafika naléz4 uplatnéni v mnoha oborech. Dfive stacilo pouzit kreslené
grafiky, jenZe to dnes neni dostacujici. Aby si klient mohl predstavit zatim neexistujici
produkt, je tfeba vytvofit 3D vizualizaci. Nebo celou fadu trikli omezenou pouze nasi
fantazii by bez 3D grafiky nebylo mozné vytvoftit. V této kapitole si jednotlivé moznosti

uplatnéni v riiznych odvétvich véetné konkrétnich piikladl pfedvedeme.



3.3.1 Uplatnéni 3D grafiky v televiznich spotech

Jednd se o nejcastejsi uplatnéni 3D grafiky. V dnesni dob¢ je z hlediska Casu a ndkladt
mnohem vyhodné&jsi vymodelovat celou scénu na pocitaci nehled€ na to, ze nékteré scény
bez vyuziti 3D grafiky ani natoCit nelze. Nékdy je tieba zakomponovat 3D model do realné
scény. V televiznim spotu MATTONI STAR, ktery se umistil na bronzovém misté v
prestizni mezinarodni soutézi reklamy a designu CLIO Awards 2009, se 3D grafika
vyuzila pro efekt vodnich 3ati. Re$eni probihalo naskenovanim téla modelky a poté
vymodelovanim S$atii, na které byla aplikovdna simulace vodni hladiny s kombinaci

Splouchéni vody v programu Realflow.

Obr. 2 — Snimek z televizniho spotu MATTONI STAR
(zdroj: http://magazin.mattoni.cz/images/mattoni-stat/MATTONI _STILL 03.jpg)

3.3.2 Uplatnéni 3D grafiky na billboardech a v tisku

Dutivody uplatnéni 3D grafiky jsou stejné jako v predchozim pfipad€, avSak vysledek je
omezen pouze na statické obrazky. Tyto statické obrazky jsou odpovidajicim zplsobem
upraveny, aby se mohly aplikovat na konkrétni misto. Pfikladem muze byt reklamni
kampaii od spolecnosti Vodafone, ve které vystupuji pocitaem animované postavicky
Zemé, Mésice a Slunce. Na obrazku 3 uz lze vidét konkrétni verzi na venkovni reklamu

(billboardy, lavicky).
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Obr. 3 — Animované postavicky spolecnosti Vodafone
(zdroj:http://img.ihned.cz/attachment.php/570/29882570/0stu4d S BCHMOkIQWbdefghxyz01SU29Rm/vizual
Zeme Mesic 2 .JPG)

3.3.3 Uplatnéni 3D grafiky pro reklamu na internetu

Nejcast¢jsi forma Sifeni reklamy na internetu je pomoci reklamnich bannerti neboli
reklamnich prouzkli vyzyvajici navstévnika webové stranky ke kliknuti, ¢imz névstévnik
bude okamzit¢ odkazan na stranky inzerenta. Ne vZdy se musi jednat o odkazovani na jiné

stranky, ale miize se také uplatnit jako upozornéni na vlastni produkt, sluzbu ¢i akei.

VylepSenou formou jsou pak interaktivni bannery, vyuZivajici kombinace 3D
vizualizace s flash technologii. Vyrobek vymodelovany ve 3D pak muZete naptiklad volné
otacet, priblizovat detaily ¢i ménit jeho barvu. Podobné jako u her je technologie zalozena
na 3D enginu v redlném cCase, u kterého jsme vSak omezeni vyslednym zpracovanim

konkrétniho aplika¢niho rozhrani pro zobrazeni 3D objektu.


http://img.ihned.cz/attachment.php/570/29882570/ostu48BCHMOklQWbdefghxyz01SU29Rm/vizual_Zeme_Mesic_2_.JPG

Obr. 4 — Ukazka interaktivniho banneru
(zdroj: http://www.pixelbox.cz/3d-modely/)

3.3.4 Uplatnéni 3D grafiky pro reklamu v pocitacovych hrach

V pocitatovych hrach se vétSinou setkdvame s reklamou na vyrobce hardware v kratké
uvodni 3D animaci, piedev§im na procesory nebo grafické karty. Tyto kratké animace

slouzi také ke zviditelnéni vyrobce a vydavatele her.

Specidlni druh tvofi hry, které jsou distribuované zadarmo a sponzorované
reklamou. Ve hie jsou pak umisténé billboardy nebo jina mista, ve kterych se reklama
zobrazuje. Piikladem miZe byt hra Burnout Paradise a spousta dalSich her od vydavatele

her EA, ve kterych se reklamy jenom hemzi. (Dean Takahash, 2008)
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Obr. 5 — Reklama ve hie Burnout Paradise
(zdroj: http://cdn.venturebeat.com/wp-content/uploads/2008/10/gillette-van-ingame6-burnout.jpg)

3.3.5 Uplatnéni 3D grafiky v oblasti architektury a vizualizaci

Vizualizace slouZi k prezentaci jeSt¢ nerealizovanych vyrobkii ¢i staveb. Pomoci
vizualizaci je mozno presvédcit banku o kvalité¢ zdméru nebo budouciho uzivatele stavby o
dobré volbé. Vysledny format mize byt z riznych perspektiv ve statickych obrazcich nebo
videu, a pokud je tfeba tak model zakomponovat do redlného prostfedi. Nékteré 3D
modelovaci softwary obsahuji néstroj pro prochdzeni vytvofeného modelu stavby
podporujici detekei kolizi se st€nou ¢i jinymi objekty ve scéné¢ a také moznost vystoupat po

schodech do jiného patra.
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Obr. 6 — Vizualizace exteriéru
(zdroj: http://www.cadsoftwaredirect.com/images/cinema_4d_architecture exam5.jpg)

3.4 Nejrozsiienéjsi software pro 3D grafiku

Schopnosti nejrozsifenéjSich 3D modelovacich programi jsou vcelku vyrovnané, ale
drobné specializace je predurcuji k rizné oblibé v uritych oborech. Soucasti vétsiny 3D
modelovacich programl je také vzajemna podpora, coz umoZiluje rychlou a snadnou
vymeénu dat mezi riznymi 3D aplikacemi. V nésledujicich kapitolach budou tyto softwary

z hlediska jejich specializace a jinych vlastnosti popsany.

3.4.1 Cinema 4D

Cinema 4D pochézi od spole¢nosti MAXON Computer se sidlem v Némecku. K datu 1.
zaii. 2010 vysla nova verze Cinemy 4D R12, kterd podporuje nejnovéjsi operacni systémy
od Applu a Microsoftu véetné Mac OS X 10.6 Snow Leopard a Windows 7. Cinema 4D je
také software jako jeden z mala v ¢eské lokalizaci. Z uzivatelského pohledu jde o program,
se kterym se uzivatel velmi snadno uci pracovat. Soucasti n¢kterych produktovych balikli
jsou razné moduly, jako je naptiklad BodyPaint 3D pro texturovani 3D objektli nebo

MoGraph, ktery je obrovskym pomocnikem v oblasti animaci se zaméfenim na tvorbu
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televizni grafiky a reklam. MoGraph vyuziva tzv. klont a efektort, které ovliviuji chovani

klonu v Case.

3.4.2 3ds Max

Jedna se o celosvétoveé nejrozsifenéjsi animacni a vizualizacni program. V soucasnosti
program vyviji firma Autodesk v aktudlni verzi 3ds Max 2011 uvedené na trh v dubnu
2010. 3ds Max je vyvijen pouze pro platformu Windows. Jeho vyuziti je obzvlasté pro
tvorbu vizudlnich efektd, animaci postav, architektonické a designerské vizualizace a
tvorbu pocitaovych her. Partnerstvi Autodesku s Microsoftem zpusobilo vznik

animacnich néstroji ve 3ds Max pro herni konzoli Xbox, ale i pro mobilni telefony.

Firma Autodesk paralelné vyviji dal$i produkty jako je AutoCAD pro konstruktéry,
Maya s podobnymi funkcemi jako 3ds Max nebo Inventor pro feSeni 3D strojirenskych

navrht a jejich simulaci.

3.4.3 Rhinoceros 3D

Jeho velkou ptednosti je prace s velkym mnoZzstvim NURBS objektli (viz. kapitola 3.5.2).
U konkuren¢nich programii by bylo tfeba namisto n&kterych NURBS objektl vyuzit
polygonové modelovani avsak to Rhinoceros 3D také podporuje. V sou€asnosti je vyvijena
verze Rhino 5.0 WIP (Work-in-Progress) vydana 9. 2. 2010, ktera zatim nema ceskou

lokalizaci.

3.4.4 Blender

Do roku 2002 byl Blender komerénim projektem. Od této doby je program vydavany
s freeware licenci, coz je jeho velka ptednost. Aktualni verze je Blender 2.56 beta vydany
kdatu 5. 11. 2010 v soucasnosti vyvijeny firmou Blender Foundation. Blender je
multiplatformni a je spustitelny tedy nejen na systému Windows, ale i pod Linuxem, na

Mac OS X a mnoha dalSich.
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3.5 Rendering

Velmi dulezity pojem ve 3D grafice je rendering. Jde o tvorbu 2D bitmapového obrazu
neboli vizualizaci z vytvorenych objektii. Objekty pak ptredstavuji nejen rizné typy vSech
forem tvart, ale také svétla, kamery a tak dale. Tyto objekty maji napodobovat redlny svét
a o to nam ve vétsin¢ pripadli v reklamé jde. Ale realistické zobrazeni nemusi byt vzdy
zadané. Tomas Tama (2007) ve své knize uvadi: ,, AZ dosdhnete mistrovstvi v realistickém
zobrazeni, zjistite, Ze navrat do deétského mysleni muze byt paradoxné Zadouci. Abstrakce a
zjednoduseni pohledu je v grafickém designu mocnym vyrazovym prvkem. * Ptikladem

takového vystupu miize byt Sketch and Toon (viz. obr. 3) v programu Cinema 4D.

© HoLGER SCHOMANN

Obr. 7 — Kresleny vzhled
(zdroj: http://www.digitalmedia.cz/produkty/maxon/cinema-4d/moduly/sketch-and-
toon/gallery/house _papyrus.jpg)
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3.6 3D modelovani

Moznosti jak vymodelovat vysledny 3D objekt je mnoho, ale obecné lze modelovani

rozd¢lit podle Josefa Pelikana (1992) na:

Objemove modelovani — objekty jsou tvofeny matematickou funkci a definovany
zadavanim hodnot. Mezi né patfi objemova primitiva a tvofici kiivky pfi soucasném
pouZzivani boolean operaci. U takového objektu nelze editovat body, hrany, ¢i polygony,

ale je mnohem mén¢ naro¢ny na vypocetni ¢as pii renderovani.

Povrchové (plosné) modelovani — Polygonalni modelovani a modelovani pomoci

NURBS. Objekty tvoii body, hrany a polygony.

3.6.1 Modelovani pomoci objemovych primitiv a Boolean operaci

Jak uz bylo feceno, primitiva jsou tvofena matematickou funkci a definovana zadédvanim
hodnot. Nastavitelné hodnoty parametrii jednotlivych primitiv se li$i. Patfi mezi né
napiiklad vyska, polomér, pocet segmentl, zaobleni hran a podobné. Mezi primitiva
v Cinemé 4D patii krychle, koule, kuzel, valec, polygon, rovina, kruh, jehlan, kapsle, barel,

n-stén, anuloid, trubka, pohofi, postava a reliéf (viz. obr. 8).

U
6
()

A
I
|7

(¢

Obr. 8 — Primitiva
(zdroj: vlastni tvorba)

Boleanovské operace jsou podobné matematickym operacim sjednoceni, odecteni a

praniku, jenze ve 3D prostoru. Operace odecist je znazornéna na obrazku 9.
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B odecCist od A

Obr. 9 — Operace odecist
(zdoj: vlastni tvorba)

Dalsi operace je prunik zndzornény na obrazku 10. Pokud by objekty byly dal od
sebe a nedotykaly se, tak oba objekty zmizi.

® .2

A prunik B

Obr. 10 — Operace prinik
(zdroj: vlastni tvorba)
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Posledni operace sjednoceni nema vliv na zobrazeni, ale pokud by tyto objekty
byly pievedeny na editovatelny objekt (daji se na objekt aplikovat nastroje pro editaci hran,

bodt a polygonti), vznikl by pouze jeden.

Na vytvofené objekty je mozné aplikovat fadu deformacnich nastroji. V Cinemé

4D jsou na vybér nastroje na obrazku 11. Pouzit se daji na jakykoliv typ objektu.

Obr. 11 — Deformacdni nastroje
(zdroj: vlastni tvorba)

Obr. 12 — Deformace ohnuti
(zdroj: vlastni tvorba)
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3.6.2 Modelovani pomoci tvoricich kirivek a NURBS

Dalsi zplisob modelace objektu je kombinace kiivky a objektu NURBS (non uniform
rational B-spline). Kfivky mohou byt malovany ru¢né¢ nebo je mozné si vybrat z fady
matematicky generovanych podobné jako u primitivnich objekti uvedenych v kapitole
3.6.1. Objekty NURBS jsou generatory, které vyuzivaji jinych objekti pro generovani

svych ploch a jsou jednim z nejmocnéjSich modelovacich nastrojt.

V Cinem¢ 4D jsou na kiivky pouzitelné ¢tyti objekty NURBS a to vytazeni, rotace,
potazeni a protazeni. DalSim objektem je hyperNURBS, ktery jiz vymodelovany 3D objekt
podstatné vyhladi a bude mit pfirozenéjsi vzhled a ke vS§emu vyrazné¢ usetii vypocetni Cas.
Vytazeni NURBS vytdhne kiivku ve zvoleném sméru do prostoru a navic jsou automaticky

detekovany otvory. Pouziva se velmi Casto na text.

Text

Obr. 13 — Vytazeni NURBS
(zdroj: vlastni tvorba)

Dalsim objektem NURBS je rotace, ktera otaci kiivku okolo osy. Pokud by kiivka
byla déle od osy, okolo které¢ se otaci, vytvarel by se uprostfed otvor. OvSem to v piipadé

modelovani sklenicky neni zadouci a je tieba dat v tomto ptipade pozor (viz. Obr. 14)
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Obr. 14 — Rotace NURBS kolem k¥ivky
(zdroj: vlastni tvorba)

Protazeni vyuziva dvou kiivek, jedné vodici a druhé udava tvar profilu.

Obr. 15 — Protazeni NURBS krivkou s danym profilem
(zdroj: vlastni tvorba)

Stejné jako u primitiv objektd je u NURBS objekti moZznost nastavit vysledny
objekt podle pfedstav. Nastavit Ize naptiklad, jestli ma byt objekt na konci uzavieny a tento

uzaver pak lze zaoblit ve zvoleném poctu krokii. Cim vice kroka bude nastaveno, tim méné
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bude objekt kostrbaty, ale bude vice naro¢ny na vypocetni ¢as a naroky na pamét RAM.
Pti realistickém zobrazeni je vsSak nutné, aby bylo vyhlazeni dostatecné vysoké a

kostrbatost nebyla rozeznatelna lidskym okem.

3.6.3 Polygonalni modelovani

Pro zacatek polygonalniho modelovéni, je nutné znat principy objemového modelovani
uvedené v pfedchozich kapitolach 3.6.1 a 3.6.2. Pomoci objemového modelovani
vytvofime polotovar modelu, ktery po prevedeni na editovatelny lze dale upravovat.
Editovatelny objekt uz je nadale tvofen pouze body, hranami a polygony. Body jsou
uréeny pozici ve 3D prostoru a jsou spojovany hranou. Polygony pak ptfedstavuji plochu
mezi body ¢i hranami. Pokud by byl smazin polygon, jeho body a hrany by zistaly
nesmazané. Tim by vznikl otvor do objektu. Dulezité je, aby polotovar modelu mél
nastavenou dostateCnou segmentaci (pocet hran na vysku, po obvodu atd.), a tim velmi
uleh¢il polygonové modelovani. Samotné polygonové modelovani pak probiha za pomoci

mnoha nastrojii, které s polygony pohybuji, méni velikost, vytvareji, mazou atd.

Velmi pouzivanym objektem s polygonovym modelovanim v Cinemé 4D je
hyperNURBS, ktery vymodelovany 3D objekt vyhladi. Tento modifikator se ve 3Ds Max
nazyva mesh smooth. Obecné je doporuceno pouZzivat Etyfuhelnikové polygony pro
generovani Cistého vzhledu. Na obrazku 12 je znazornén rozdil mezi tfemi objekty. Na
polygonovém objektu zatim bez pouZiti hyperNURBS Ize spocitat, Ze jeho segmentace po
obvodu je ¢trnact. DalSim objektem na obrazku 12 je objekt s trojuhelnikovymi polygony,
na ktery je aplikovan hyperNURBS. Zde je vidét, Ze trojuhelnikové polygony zplsobuji
nechténé nepravidelnosti. U posledniho objektu nejsou patrné nepravidelnosti nebo
viditelnd segmentace, z divodu pouziti Ctyithelnikovych polygoni a hyperNURBS
objektu.
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S pouzitim HyperNURBS

g

Bez pouziti HyperNURBS a Etyfuhelnikovymi polygony

S pouZitim HyperNURBS
a trojdheinfkovymi polygony

Obr. 16 — Pouziti hyperNURBS
(zdroj: vlastni tvorba)

Mezi polygonové modelovéani patii také tvorba modelu za pomoci 3D skeneru.

Jedna se vSak o velmi drahy zptisob a diky vytvafeni modeli s vysokym poctem polygonti

nenalezne vSude uplatnéni.
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4. Realizace konkrétniho uplatnéni 3D grafiky v reklamé

Jako ptiklad realizace konkrétniho uplatnéni 3D grafiky v reklamé byla zvolena scéna
Peltonovy vodni turbiny. Na tomto komplexnim modelu byly pouzity proceduralni textury,
byl vyuzit externi program Realflow pro simulaci ¢astic, kapalin, plynti, vodni hladiny,
tuhych a pruznych téles. Kompletni scéna pak byla renderovana pomoci Advance Renderu

implementovaného v Cinem¢ 4D.

4.1 Charakteristika Peltonovy turbiny

Peltonova turbina byla vynalezena roku 1880 Lesterem Allenem Peltonem, aby pohanéla
stroje na tézbu zlata vodou z feky. Jeji vyuziti v dnesni dobé mlzeme nalézt tieba ve

vodnich elektrarnach.

Obr. 17 — Peltonova turbina v technickém muzeu v Brné
(zdroj: http://vyuka.ic.cz/elektrina-vyroba/obr/turbina-peltonova-tech-muzeum-Brno2008.jpg)

Voda je pfivadéna k turbiné potrubim déle napojeném k jedné nebo vice dyzam.
Z dyzy se pomoci jejiho tvaru vytvaii vodni paprsek, regulovatelny jehlou. Vodni paprsek

mifi na obézné kolo osazené lopatkami. Paprsek je rozdé€len biitem uprostied lopatky na
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dvé poloviny a 1zicovity tvar lopatky otaci smér tekouci vody zpét. Voda tekouci opacnym
smérem se vzajemnym ota¢enim kola volné padé po stranach kola do odpadniho kanalu.
V nasledujicich kapitolach budou doporuceny vhodné néstroje s pomoci diive uvedeného

softwaru pro vizualni simulaci popsan¢ho principu Peltonovy turbiny.

4.2 Vybér Software

Jako vhodny modelovaci software byla zvolena Cinema 4D R 12. Jedna se o komplexni
software, pomoci kterého vytvofime scénu od polygonového modelovani, texturovani,
osvétleni, animaci az po rendering. Dalsi pfednosti jako uzivatelsky pfivétivé prostredi a
snadné ovladani fadi Cinemu 4D mezi komeréné vyuzivané profesionalni 3D programy.
Vyhodou je také Ceska lokalizace. Tyto aspekty a dlouhodoba zkuSenost se Cinemou 4D

vedly autora k vybéru tohoto programu.

Pro tvorbu vody byl zvolen externi program RealFlow 5. Nékteré simulace lze
provést s pomoci plugint, ale pro slozitéjsi simulace bézné dostupné néstroje jednoduse
nestac¢i. Pro lepSi orientaci jsou uvedeny nékteré vyhody a nevyhody pouZiti tohoto

software v nasledujici tabulce.

Realflow 5
+ Mnoho moZnosti nastaveni — Vysoka pofizovaci cena
+ Komplexnost — Neobvyklé uzivatelské prostiedi
+ Podpora vétSiny 3D softwari — Naro¢ny na vypocetni vykon
+ Moznost exportu textur (Wetmap) — Obcasny pad aplikace

— Mald podpora pro uZivatele

4.3 Postup tvorby

Pred zac¢atkem modelovani je nejprve nutné zajistit dostatek informaci. Zéalezi na tom, co
od vysledku o¢ekavame. Pokud se napiiklad jedna o modelaci né¢eho abstraktniho, zddné

rozméry ani fotografie nebudou k nalezeni. Jelikoz se jednd o model turbiny, ktera pfi
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stejném principu ma spousty variant vzhledu, je tento model tvofen v ramci dostupnych
fotografii a n¢kterych zasadnich rozmért z internetu. Fotografie se mohou vlozit do scény
jako textura a nasledné¢ umistit na polygon ve stejném pomeéru velikosti stran. Tento

polygon s texturou pak nepfetrzit¢ pomaha pfi modelovani, kdykoliv je tfeba.

4.3.1 DiileZzité nastroje Cinemy 4D

Naésledujici nastroje jsou dulezitymi a nenahraditelnymi pomocniky, které usnadiuji praci.
Bez téchto néstrojli by byla tvorba téméf nemozna nebo by trvala o poznéni déle. Neméné
dalezité nastroje pouzivané ke konkrétnim ucelim pii tvorbé tohoto modelu budou

uvedeny v nasledujicich kapitolach.

Posun, velikost a rotace — tti zékladni nastroje fungujici ve vSech rezimech editace.
To znamena, ze slouzi pro pohyb, zménu velikosti nebo rotaci v editaci celého objektu, osy
objektu, bodu, hran, polygonu a textury. Hodnoty vSak v rdmci pozice, velikosti a rotace je

ve vétsing piipadi vhodnéjsi zadavat rucné.

Nazev objektu — pomaha pii pozdé€jSim hledani objektu a lepsi orientaci ve spravci
objektl. Pro nacteni objektli v nékterych pluginech, je nutné nepouzivat interpunkcni

znaménka, jinak budou ignorovany.

Seskupit objekty — vytvoii objekt osy, pod kterym jsou hierarchicky umisténé
predem vybrané objekty. Objekty se pii vybéru mysi s klavesou Shift piidavaji a s klavesou
Ctrl odebiraji. Objekty pod osami pak vramci nékterych nastroji miZeme editovat

zaroven jako celek.
Viditelnost v editoru, Viditelnost pri vypoctu — tato funkce umoziuje skryt

momentalné nepotiebné objekty. Setii se tim operacni pamét’ pii modelovani a umoznuje

rychlejsi renderovani v rdmci nahledu neskrytych objekta.
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Rentgen — slouzi ke zprihlednéni objektu a zaroven vypne zobrazovani jeho
textury. V této praci slouzil pii modelovani nékterych ¢asti vnitini strany modelu nebo pfti

modelovani podle obrazku na pozadi.

4.3.2 Tvorba modelu

Tvorba modelu probihala vzdy od vytvoteni objektu, ktery pfipominal tvar pozadovaného
vysledku, nebo se z néj dalo nejlépe vychazet. Pii vytvareni objektl se osvédEilo nejprve
oznacit objekt, pod kterym bude objekt vytvafeny hierarchicky umistén a poté vytvofit
objekt pti souasném drzeni klavesy Shift. Uvedeny postup nam nejen hierarchicky umisti
objekt ve spravci objektl, ale také bude mit totozné soutradnice osy objektu, coz mnohdy

velmi urychli préci.

Obr. 18 — Postup tvorby obézného kola s lopatkami
(zdroj: vlastni tvorba)
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Ptfi modelovani lopatky, byl vyuzit ndstroj symetrie, ktery podle vybrané osy
zrcadli vybrany objekt a spojuje urcité body podle zvolené vzdalenosti. Dale se pro
hloubku objekti osvédcila funkce klonovat s naslednym posunutim polygon ve sméru
normaly. V nékterych ptipadech by stacilo klonované polygony zvétsit nebo zmensit jako
celek, ovSem specificky tvar vétSiny objektd nezajisti spravny vysledek. Posunuti ve sméru
normaly v nékterych mistech polygony zmensi a v nékterych zvétsi podle zakfiveni.
Spojeni vnéjsi a vnitini strany modelu pak zajisti nastroj sesit. Nejprve je nutné vybrat
hrani¢ni hrany modelu a poté aplikovat upravu sesit s klavesou Shift, aby sesiti bylo
provedeno novymi polygony a ne spojenim dvou sousednich bodi do jednoho.
Z predchozich kapitol je zfejmé, ze klavesa Shift méa v riznych piipadech Siroké uplatnéni.
Kone¢né rozlozeni lopatek kolem obézného kola zajistil modelovaci objekt pole. Pro

modelaci potrubi poslouzil NURBS objekt protazeni.

Pomémé vyraznymi pomocniky jsou vybérové nastroje na oznac¢ovani bodi, hran a
polygoni. Pfimy vybér ma své uplatnéni velmi Casto, ale pokud je tfeba vybrat naptiklad
hrani¢ni smycku, tak pomoci néstroje smycka z hran 1ze pozadovaného vybéru dosahnout

mnohem rychleji.

Pro Upravu tvaru modelu je nejprve nutné pievést objekt na editovatelny, ktery je
poté tvofen pouze polygonovou siti. Tim se zpfistupni nastroje na upravu struktury
polygonovych objektl, ale také kiivek. Z téchto nastrojii bylo pouzito vytaZeni, které
vytahne vybrané polygony do prostoru. Napiiklad ze ¢tverce udéla krychli. Déle zkoseni,
které pti modelovani slouzilo k zaobleni hran. Nuz pro dodatecné vytvoreni hran. A

v nékterych piipadech diive zmiflované seSiti nahradil nastroj uzaviit otvor.

Funkce optimalizovat odstranila nepouZité body. Setii pamét poéitade a také
nepiekazi pii modelovani. Hotovy model byl nakonec zkopirovan. Pivodni model byl
pfeveden cely na polygonové objekty a exportovan do formatu sd, slouzici externimu

programu Realflow. Druhy model byl pak upraven na fez objektem a otexturovan.
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4.3.3 Dulezita nastaveni a prace s programem Realflow 5

Tento program slouzi pro simulaci tekutin, dynamického chovani téles a vodni hladiny. Pro
simulaci vody je nutné znat nasledujici moznosti nastaveni emitorti, objektti a polygonové

sité (mesh). Pro bliz§i pochopeni bude uveden v zavorce pieklad do Cestiny.

Resolution (rozliSeni) — hodnota 1 znamend, Ze na jeden metr krychlovy bude
z emitoru vyprodukovano tisic ¢astic. VEtSi hodnoty zajisti lepsi detaily, ale vyrazné

zpomali vypocet. Nastaveni této hodnoty také zavisi na velikosti scény.

Density (hustota) — nastaveni hodnoty urcuje hmotnost v kilogramech na metr

krychlovy. Pro simulaci vody je tato hodnota podle tabulek nastavena na 1000.

Int Pressure (interni tlak), Ext Pressure (externi tlak) — vztah téchto dvou hodnot
uréuje vzajemnou soudrznost vyprodukovanych castic, ale také celkové chovéni. Pii
vysSich hodnotéch interniho tlaku €astice zaplni vétsi objem. Externi tlak piedstavuje opak,

ktery se snazi €astice pfitlacit k sobé.

Viscosity (viskozita) — predstavuje snahu drzet Castice pohromadé. Nastaveni
neodpovidd redlnym fyzikdlnim hodnotam. V programu je pro vodu v kapalném stavu
doporucena hodnota 1 az 5. VysSimi hodnotami je pak moZzno simulovat naptiklad chovani

medu.
Surface Tension (povrchové napéti) — defaultné nastavené na 0. V mnoha
simulacich neni tfeba nastavovat. Vytvafi jakousi blanu na povrchu, zabratiujici objektim

pronikat skrz kapalinu.

Speed (rychlost) — spolu s Resolution urcuji mnozstvi vyprodukovanych castic.

Vyssi nastaveni vytvaii rychlejsi ¢astice. U vody se pak tedy jedné o rychlost proudéni.
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V random (vertikdlni ndhoda), H random (horizontalni ndhoda) — velmi uzite¢né
nastavit tyto hodnoty tfeba na 1, kvuli nepravidelnému vyplouvani ¢astic z emitoru.

Hodnoty nastavené na 0 by vyplouvaly pfili§ nepfirozené rovnomeérng.

Collision distance (vzdalenost pii kolizi) — vzdalenost ¢astic od polygonii objektu
pfi kolizi. Hodnotu je dulezité nastavit z divodu vytvaieni polygonové sité, kterd neni

piimo nalepend na Castice.

Nasledujici nastaveni ovliviiuje polygonovou sit’ (mesh), kterd je vystupem pro

Cinemu 4D nebo jiné modelovaci programy.

Polygon size — velikost polygont, které budou obalovat jiz dfive vytvofené Castice.

vvvvvv

Relaxation — slouzi k zaostfeni hran polygonii okolo ¢astic ve zvoleném poctu
krokti (steps). Vychozi hodnota je vhodnd pro pouziti a neméla by se ménit, aby byl
zachovan realisticky vzhled. Tento vypocet je velmi rychly a nahrazuje resolution

s naro¢nym vypoctem.

Radius (polomé&r) — je polomér vytvofenych €astic. Tato hodnota se dd povaZzovat
za nejmensi moznou kapku vody ve scéné, kterd je spojovadna s ostatnimi podle jejich

vzdalenosti od sebe.

Vysledna sit’ polygont je automaticky ukladana po snimcich a pfi mozném padu
aplikace se muze pokracovat tam, kde se skoncilo. RovnéZz se vredlném case méni

vysledek v Cinemé 4D, pokud je ptedtim nacten pluginem RealFlow Mesh Importer.

4.3.4 Tvorba textur

Pfed nanesenim textury na objekt byly vybrany polygony, na které¢ se aplikoval néstroj
zachovat vybér. Tento vyber pak poslouzil k naneseni textury s funkci pouzit pouze na
zvolené. Textury byly vybrany z velkého mnoZstvi pfednastavenych. Prednastavenym

materialim sta¢ilo pozménit n¢kolik parametri. Pfi simulaci Spiny a rezavych Casti se
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velmi se osveédcil shader rez, ktery se aplikoval do vrstvev povrchova tprava a hrbolatost.
Déle se pouzila vrstva prostfedi, do které byla nahrana néjaka fototextura, aby simulovala

odraz okoli.

4.3.5 Osvétleni scény

Pro osvétleni scény poslouzilo takzvané tfibodové osvétleni vhodné do interiéru. Kazdé
svétlo bylo nastaveno s malou piimé&si rizné barvy. Jako typ svétla bylo zvoleno ploché,
které se rychle renderuje, ale presto vytvari dobry dojem. Nakonec byly nastaveny stiny

typu oblast nejredlnéji vypadajici, avSak na tkor renderovaciho ¢asu.

Obr. 19 — Rozmisténi svétel ve scéné
(zdroj: vlastni tvorba)
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4.3.6 Animace

Zékladem animace v Cinem¢ 4D jsou takzvané klicové snimky. U kazdé vlastnosti
jakéhokoliv objektu je mozno zaznamenat jeho aktualni stav vzhledem ke stavajicimu
snimku a na néjakém nésledujicim vytvofit dal$i, kam tento stav bude sméfovat. Mezi
t&mito kliGovymi snimky vznika sekvence, kterou je mozno upravovat ve spravci Casova
osa. Sekvence je zndzornéna Casovou kiivkou, ktera ma urcitou interpolaci. Kfivka tedy
predstavuje pribéh animace mezi klicovymi snimky a zménou interpolace miizeme ménit
napiiklad néb&h. Realistické chovani postav se muze tvorit pomoci revolu¢niho motion
capturingu, kde se snima realny pohyb. Dalsi moznosti je v nejnovéjsi verzi Cinemy 4D 12
simulace, kterd po nastaveni probihd automaticky. Stale plati moznost klicovani, kde na
casové ose je moznost napiiklad spustit animaci nebo zménit gravitaci a podobné. To vSak
stale neni vSe. Objektliim je moznost prifadit také chovani. Chovanim miizeme nastavit

urcité vazby mezi objekty nebo ndhodné jevy jako naptiklad mrkani o¢niho vicka.

Pro animaci Peltonovy turbiny postacila jednoducha animace, kde se roztoc¢ilo kolo
s lopatkami. Pomoci pouze dvou kli€¢ovych snimkil se definovala doba, po kterou se kolo
otaci kolem jedné osy. Nastala vSak chyba pti importovani objektu do programu Realflow,
s rozdilnym vyhodnocovanim soufadnicového systémemu, kde se kolo neotacelo tak jak
bylo definovano. Tato chyba byla odstranéna aZ natoc¢enim obézného kola v Cinemé 4D o

nepatrny thel ve v§ech smérech osy, ktery je okem nerozeznatelny.

4.3.7 Nastaveni renderingu

Kapitola se tyka nastaveni renderingu v Advanced Renderu a skute¢nosti s tim spojenych.
Bez renderingu zustavaji modely pouze fadou ¢isel uvniti souboru projektu, a proto je tak
velmi dilezity. Moznosti je opravdu mnoho a kazdé zapnuti nékter¢ho z efekth muze
vyrazné prodlouzit renderovaci c€as, i pfesto Ze rozdil neni vyrazné lepsi. Je tedy vhodné
vzdy zvazit, jaké jsou pozadavky na projekt, kde se bude prezentovat a jestli vystupem

bude obrazek ¢i video.

Prvni zakladni nastaveni se tyka rozliSeni videa, jaké DPI (bodi na palec) bude mit

a v ptipad¢ videa kolik snimkii za sekundu bude prehravano. V Ceské republice se pouziva
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25 snimkli za sekundu. Je nutné nastavit cely projekt na 25 snimkl za sekundu kvili

simulacim v Realflow a také kvtli klicovym snimkim.

Dal¢ je potieba zvolit vystupni format a jeho kodek pro komprimaci. Volba kodeku
zavisi na nainstalovanych kodecich v pocitaci, na kterém se renderuje. Vynikajici je x264 —
h264 pro HD videa piipadné Xvid. V této zdlozce je mozné zapnout ukladani alfa kanalu,
¢ili jakési mapy prthlednosti ve stupnich Sedi, pomoci kterého je moznost vyrenderovany

objekt pouzit pro kompozici.

Pti tvorbé videa se ztraci mnoho detailti, diky zlomku vtetiny po ktery obrazek
vidime. Proto na strance vyhlazovani je pro video postacujici vyhlazovani typu geometry
s filtrem na animaci, ktery malinko rozostfi okraje bodu. Je vSak tfeba zvazit toto nastaveni
v zavislosti na konkrétni scéné. V ptipadé obrazku je naopak nutné nastavit vyhlazovani

s filtrem na staticky obrazek.

Nejvyraznéjsi vliv na délku renderovani maji efekty. Pro realistické¢ zobrazeni se
Casto zaskrtava volba globalni iluminace (GI) simulujici realné chovani svétla, avsak velmi
vyrazn¢ prodlouzi renderovaci €as. Neni pfimo nutné pouzivat volbu v ptipadé¢ vhodné
osvétlené interiérové scény. Dal§im efektem simulujici redlnost je napiiklad okolni
prostfedi nebo vektorové rozostfeni pohybu. VSechny tyto 1 nejmenované efekty zavisi na

pfedchozim nastaveni textury a vlastnosti jednotlivych objekti.

Obr. 20 — Vlevo render bez pouZiti efekti (2:15 min.) vpravo render s pouzitim GI (15:47 min.)
(Zdroj: vlastni tvorba)
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V tomto piipad¢ byl zjistén rozdil pouze na vnéjsi strané skiing, ktera ma svétlejsi
zabarveni diky odrazu svétla od pozadi. Rozdil by vSak byl mozny vyfesit pfiddnim dalsiho

plochého svétla do scény a usettit tak vyrazny rozdil v délce renderovani.

4.4 Shrnuti zakladnich udaju tvorby modelu Peltonovy turbiny

Tvorba samotného modelu s texturami trvala pfiblizné 24 hodin. Pocet polygonil je
proménlivy, vzhledem k nariistajicimu poctu simulované kapaliny, ale kone¢ny snimek
obsahuje dvésté Ctyficet sedm tisic polygont. Simulace kapaliny v programu RealFlow
byla velice narocnd na vypocet, ktery trval pfiblizn€ osm hodin na sto snimkl. Simulace
velmi zahlcovala pamét’ pocitace a i pii do¢asném stopnuti vypoctu, napiiklad z divodu
zmény nastaveni byla jakakoliv prace s pocitacem téméf nemoznd. Ke vSem ucelim véetné
renderovani poslouzil postar§i dvoujadrovy procesor Intel Core 2 1,86GHz. Renderovani
videa bez dodatecnych post efektl probihalo néco malo pies pét hodin. V piipadé moznosti

renderovat celou scénu na renderovaci farméeé by mnohé uleh¢ilo a urychlilo.

4.5 Definovani vhodného postupu tvorby 3D scény

Prestoze tvorba kazdého modelu nebo scény pouziva riiznych nastroji nebo postupd, lze
zékladni Cinnosti shrnout do dilezitych krok a doporuceni. V nékterych piipadech se
mohou kroky postupu prehazovat nebo je moZno se k né¢jakému kroku dodate¢né vratit
zpét. VétSina doporuceni je aplikovatelnd pro vSechny modelovaci softwary nebo se

mohou li$it pouze ndzvem pouzitého néstroje s jinak stejnou funkci.

1. Vyber software
vybér vhodného 3D modelovaciho programu
vybér bitmapového editoru pro upravu textur

vybér vhodnych pluginti, modull a externich programi

OO0 DO

vybér vhodného rendereru
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2. Priprava podkladii
O tvorba nakresu
zajisténi rozmert modelovanych objektl

opatteni fotografii

U 0D

inspirace

3. Nastaveni programu a projektu

definovéni zékladnich rozmérovych jednotek
definovani barevného modelu (RGB, HSV)
nastaveni kvality zobrazovani v nahledu
vytvoteni souboru projektu

nastaveni snimku za vtetinu (25, 30)

OO0 0 00

nastaveni délky videa

4. Tvorba modelii

volba primitiva nebo kiivky, od které se dale vyviji modelovani

volba postupu modelovani jednotlivych detailt

pojmenovani objekta

hierarchické seskupovani objektl

skryvani objektli pomoci funkci viditelnost pii vypoctu a viditelnost v editoru
vytvaret objekty hierarchicky pod sebou se shodnou osou pomoci klavesy shift
zmrazit soufadnice objektu pokud je nutné zachovat polohu objektu

vyuzivat funkci rentgen nebo funkci zobrazit neviditelné

detaily modeld vytvafet jen po hranici nutnosti

ukladani projektu béhem tvorby a vytvareni kopii kviili moznosti vratit se zpét
pouzivat klavesové zkratky nebo funkce klaves

zarovnavat normaly polygont

DN Iy ey Iy Iy Ny [y I

odstranit nepouzité body nebo hrany pomoci optimalizace pro sporu paméti

5. Tvorba textur
U uprava na vyhovujici format souboru
O zajisténi kvalitnich fototextur

Q vytvofeni nespojité UV mapy (3D model rozlozeny do 2D ploch)
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vyuzivani ptednastavenych materiali nebo textur dostupnych na internetu
vyuzivani proceduralnich (matematicky generovanych) shaderi

vytvofeni alfa map pro pruhledna mista modelu

U000

vyuzivat hrbolatosti a vSech ostatnich vrstev v rdmci potfeby

6. Osvétleni scény

Q zvolit vhodnou pozici, intenzitu a mnozstvi svételnych zdroju

Q pro exteriéry zvolit jeden vzdaleny zdroj - slunce a pro interiéry zvolit poticbny

pocet svétel

O vhodné vyuzivani stinti

7. Tvorba animace

Q zvoleni klicovych snimku a délky animace (pfepocitat snimky na délku videa)

O upravovat kiivku sekvence podle potieby
U nastavit simulace (tuhych téles, meékkych téles, odévu, vlast..)
a

nastavit chovani objektil

8. Poucziti externich programii (RealFlow)

Q upravit modely pro export do externiho programu (pfevedeni na polygonovy

objekt, triangulace polygont, nastaveni poméru velikosti)

U exportovat pouze objekty potiebné pro simulaci

9. Nastaveni renderingu

U nastavit rozliSeni podle toho kde se bude prezentovat

O vyuzivat globalni iluminaci pokud je to nutné, ale vyrazné prodluzuje vypocetni

cas
upéct textury neékterych vybranych vrstev pro zrychleni renderu videa
pouzivat vhodné vyhlazeni

zvolit optimalni format vystupu

(I N W

zvlast’ (Multi-Pass)

pro pozd¢jsi kompozici a dodateCnou upravu zvolit uloZeni vybranych vrstev
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Obr. 21 - Finalni vystup vizualizace Fezu Peltonovou turbinou
(Zdroj: vlastni tvorba)
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5. Zavér

Pocitacova 3D grafika je velice mlady obor, ale 1 pfesto se za tak kratkou dobu dokazala
prosadit do mnoha odvétvi. Jeji tvorba je ¢im dal jednodussi diky postupné vylepSovanym
verzim 3D modelacnich programii s novymi nastroji. 3D pocitatové scény v reklamé nyni
znamenaji vyhodu v konkuren¢nim boji z hlediska poutavé podoby i usetfeni financi na
projekt. Pocitacova grafika také nabizi i spousty efektl, které v realném svété neni mozné

vytvofit.

V této praci byly analyzovany moznosti uplatnéni 3D grafiky v reklamé. Byly
pfedvedeny soucasné moznosti uplatnéni 3D grafiky v reklam& a doporuc¢eny vhodné
nastroje v ramci konkrétniho ptikladu pouzitelné i na jiné projekty. Nakonec byl definovan

postup tvorby komplexni 3D scény vcetné dulezitych doporuceni.

Cinema 4D R12 dokézala splnit vSechny pozadavky, jako vhodny a zaroven
komplexni software, pomoci kterého lze vytvofit scénu vcetné texturovani, osvétleni,
animace a renderingu. Dale byly analyzovdny a otestovany nékteré¢ z mnoha funkci
simula¢niho programu RealFlow 5 pro ucely tvorby kapaliny. Jednid se o velmi silny
nastroj, avSak velmi narocny na hardware. Byly také zjistény chyby pti exportu objektt do

tohoto programu a vhodnym zptsobem vyiesSeny.
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5.1 Zdkladni faze pii tvorbé 3D scény

Ptestoze tvorba kazdého modelu nebo scény pouziva rtiznych nastroji nebo postupt, 1ze
zékladni Cinnosti shrnout do dilezitych krok a doporuceni. V nékterych ptipadech se
mohou kroky postupu prehazovat nebo je mozno se k né¢jakému kroku dodate¢né vratit
zpét. VétsSina doporuceni je aplikovatelna pro vSechny modelovaci softwary nebo se

mohou liSit pouze nazvem pouzitého nastroje s jinak stejnou funkei.

—

. Vybeér software

. Priprava podkladit

. Nastaveni programu a projektu
. Tvorba modeli

. Tvorba textur

. Osvétleni scény

. Tvorba animace

. Poucziti externich programii (RealFlow)

O© 00 3 O W K~ W DN

. Nastaveni renderingu
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7. Prilohy

CD pfiloha k této praci obsahuje finalni obrazek vizualizace fezu Peltonovou
turbinou ve formatu tiff a kompletni animaci v rozliSeni 1024x728 pixelt ve formatu avi

komprimovaném kodekem h264.
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