LEKCE 8

Prostredi se strednim
poctem polygont

Uvod
V této lekci budeme vytvaret jedno-
duchou scénu, do které bude zasazena

pred renderovanim nase postava. Jde
o scénu opusténého skladisté.

Zac¢neme nacrtnutim hlavniho uspo-
Fadani a poté zaclenime podrobnosti
a osadime je jiz vytvofenymi objekty
a dal$imi objekty z DVD (které nam
laskavé poskytl mij ptitel David Mil-
ton).

Obrazek 8.1
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Vsechny objekty této scény byly vytvoreny pomoci postupt, které jste se jiz naucili, neni zde tedy nic,
co byste nedokazali zreprodukovat. Navody k nékterym z téchto dal$ich objektd najdete na webo-
vych strankach http://www.3d-for-games.com. Podle potfeby toto prostredi zaplite svymi vlastni-
mi modely a vytvory, pfipadné ¢imkoliv budete chtit. Scénu se pokuste vytvofit co nejoriginalnéji
- uplatnéte vlastni kreativitu.

Mozna jiz mate vybudovanou knihovnu vlastnoru¢né vytvorenych modeli; pokud ano, vyberte z ni
takové modely, které se mohou hodit, a pridejte je do scény. Neni-li mezi va§imi modely Zadny, ktery
by se dal do scény vlozit bez tprav, rozhodné obétujte trosku ¢asu pro nutné modifikace, at je reali-
zace scény opravdu vasim vlastnim vytvorem.

Vytvoreni vychozich textur ve Photoshopu

Pro zacatek si ve Photoshopu nacrtneme hlavni vnitfni zdi skladisté. Praci zahdjime tim, Ze si pro-
hlédneme referen¢ni snimky, usporddame je ve Photoshopu a poté zdi zkompletujeme jejich spoje-
nim do funkéniho celku. Jelikoz jsou dvé ze zdi skladisté velmi dlouhé, bude tento krok vyZzadovat
spoustu ru¢nich uprav, doufejme vsak, Ze nam budou referen¢ni obrazky k (témér) aplnému zkom-
pletovani zdi stacit. Diky tomu, Ze tato scéna nemusi odpovidat dokonale pfesné originalni stavbé,
budeme mit spoustu mista pro vlastni pfizptisobeni a tvorivost.

Nuze, pustme se do toho! Nejprve nactéte z DVD v$echny referen¢ni snimky do Photoshopu (slozka
\Lekce 8\Source Files\). Tyto referen¢ni snimky jsem fotografoval tak, Ze jsem se postavil pred jeden
konec zdi a udélal jsem prvni zabér. Pak jsem se postupné presunoval k druhému konci. Pfesunoval
jsem se po primce rovnobézné ke sténé a snimal jsem tak, aby se fotografie piekryvaly. Jde o velice
rychly zptisob, jak ziskat tento typ predlohy.

Tyto textury bychom si mohli ve Photoshopu sestavit sami. Kdybychom v§ak méli vytvaret od nuly véec-
ku sut a neporadek, které chceme u tohoto ptikladu zachovat, trvalo by to déle. Vytvofime-li je timto
zpusobem, scéna dostane skute¢né drsny raz. Nedostanete-li povoleni zhotovit si takovy typ predlohy,
nedélejte si z toho hlavu - na Internetu je takovych fotek spousta. Najdete-li pti brouzdani Internetem
skupinu fotografii, které se vam libi, napiste jejich tviirci; kdyz slugné pozadate, vétsina amatérd vam
posle verze svych snimku ve vysokém rozliSeni, zejména pokud jim jejich praci pochvalite.

Tak, a ted zpét do prace! Vytvorte ve Photoshopu novy soubor. Mél by byt dost dlouhy na to, aby se
v ném daly pospojovat viechny fotografie do jednoho dlouhého obrazku (20 000 x 5 000 obr. boda
by mélo nyni stacit). Nyni musime pfijit na to, ktery z obrazka je levy krajni snimek, a pretdhnout
jej do nového souboru. Mate-1i pomaly pocitac, asi se budete s témito velkymi soubory dost potykat.
V tomto pripadé klidné zmensete referen¢ni obrazky na ¢tvrtinu (stejné budeme na konci métitko
finalniho obrazku zmen$ovat) nebo nactéte hotové soubory s texturami z DVD ze slozky \Lekce 8\
Source Files\ (ze v8ech tii slozek se slovem ,Wall“ v ndzvu). Osobné davam prednost zachovani vel-
kych zdrojovych soubort, které pak mtizu pouzit v budoucnu a pfi praci ve vysokém rozliseni.

Prvni fotografii v novém souboru posuiite doleva a pietahnéte dalsi dil pro fotomontaz. Kryti této
nové vrstvy nastavte na 50 procent a pouzitim nastroje Pfesun ji zkuste co nejlépe vyrovnat. Foto-
grafie by se mély ¢aste¢né prekryvat.

Zvétsete obrazek nastrojem Lupa na nékteré z vyraznych oblasti (okno, svisla podpéra zdi), a jak-
mile jej budete mit co nejbliZe, jemné jej doladte néstroji Zkosit a Perspektiva. Az budou obrazky
hezky sesazeny dohromady, nastavte opét 100procentni kryti a smazte nastrojem Guma v$echny
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nezadouci ¢asti prekryvajictho se
obrazku. Vlozte do obrazku voditka,
kterd vam pomohou dodrzet pravé
thly a zachovat vodorovné i svislé
linie stavby.

Predmeéty, jako je napt. viiz na odvoz
kontejner, se nezabyvejte; az bude-
me mit stény rozvrzené, vratime se
a z obrazku je odstranime.

Pokracujte v postupu a dokonce-
te zbytek zdi. Zjistite-li, Ze nékteré
zabéry jsou tmavsi nez ostatni, pfi- [ oo

zpusobte urovné nebo jas a kontrast Obrézek 8.2
tak, aby se obrazky hezky prolinaly.

Obrazek 8.3

Kdyz nyni mame celou sténu spojenou dohromady, musime odstfihnout viechny nepottebné vrchni

a spodni ¢asti a zajistit, aby byl obrazek pfiblizné vyrovnany (tj. aby se zde nenachdazely zadné zjev-
né $vy nebo chyby).

Obrazek 8.4

Témét jsme jiz zkompletovali prvni sténu. Pfesouvanim casti obrazku z mista na misto pomoci
néstroji Klonovaci razitko a Retusovaci $tétec a rovnéz Kopirovat a Vlozit odstraiite z fotografie
tolik prekazejicich prvkd, kolik jste schopni (nebo na kolik mate trpélivost). Zvladnete-li z obrazku
odstranit vétsinu z velkych predmétt, jako je napt. nakladni auto, a ponechate-li vSechny ty trubky
a haraburdi visici na zdi, vytvorite bez zvlastniho usili docela zajimavy obrazek.

Jakmile obrazek vyistite, je potieba sloudit vrstvy (Vrstva — Do jedné vrstvy) a vymyslet, jak jej
rozsttihat do textur. Rozhodl jsem se, Ze pro stény pouzijeme mnozstvi ¢tvercovych textur o rozmé-
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rech 1024 x 1024 obrazovych bodu. S timto védomim je potfeba zpracovat obrazek tak, aby mohl byt
rozkouskovan presné na tyto dily.

Ptejdéte v nabidce Obraz na prikaz Velikost obrazu a ujistéte se, zda je zaskrtnuta volba Zachovat
proporce. Upravte vysku obrazku na hodnotu 1024. Nyni nds zajima, jaka se objevi vyslednd délka.
Chceme-li, aby textura vypadala co nejlépe a nedochazelo k jejimu zbyte¢nému natahovani, musime
odecist vyslednou délku a vydélit ji ¢islem 1024. V tomto piipadé mi vychazi, Ze obrazek lze rozdélit
zhruba na pét dild po 1024 bodech a kousek, takze musim vynasobit 5 x 1024, coz se rovna 5120.

Nastavte vy$ku obrazku na hodnotu 1024 a délku na 5120 a rozdélte texturu zdi do péti stejnych tex-
turovych map o rozmérech 1024 x 1024. Jak je vidét na mém obrazku, polozil jsem po délce platna
v 1024bodovych odstupech nékolik voditek, podle kterych obrazek rozstfthdme.

2% (RGB/S) B@@

Obrazek 8.5

Kdyz ted méte obrazek s rozméry 5120 x 1024 obr. bodi, vyberte na levé strané opatrné nastrojem
Obdélnikovy vybér (klav. zkratka M) prvni texturovou mapu. Ofiznéte obrazek pomoci ptikazu
Obraz — Ofiznout.

Zde je dulezité prejit v nabidce Obraz na piikaz Velikost obrazu (Alt+Ctrl+I) a ujistit se, zda ofiz-
nuty obrazek skute¢né méri presné 1024 x 1024 bodu. Pokud tomu tak neni, zkontrolujte, zda je
voditko presné umisténo, a postup opakuj-
te, dokud vysledek nebude presné odpovidat
na$im potfebam.

Nepodafi-li se vam presnost dodrzet, bude
na mapé v misté napojovani textur viditelny

vvvvvv

budete pracovat.

A7 bude textura hotovd, uloZte ji jako svou
prvni mapu. Nazvéte ji tfeba Zed-1 _1.jpg
(nebo dle libosti jiny typ souboru). Pojme-
novani téchto soubori je opét velmi dulezZité.
Chystame se vytvorit vice nez deset takovych
soubort, a pokud by neexistovala posloup-
nost nazvu jednotlivych zdi, mapovani stén
by bylo velmi slozité.

Nyni se vratte o krok zpét pred prikaz Ofiz-
nout, at pfed sebou mate pivodni obrazek, Obrazek 8.6
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vrovr

vyberte dal$i ¢ast textury v fadé a cely postup opakujte, dokud nebudete mit pét ofiznutych, ulozenych
a pojmenovanych texturovych map.

Obrazek 8.9 Obrazek 8.10

Kdyz mame nyni jednu kompletni sténu, mtzeme ji bud vybrat a pomoci zrcadleni vytvotit proti-
lehlou zed, nebo vytvotit novou, druhou zed. Budeme-li ji zrcadlit, bude vypadat trochu hufe, ale
jen pokud neplanujeme prostor zaplnit mnoha opravdu velkymi objekty (které by jinak texturu, na
které je ztetelné vidét zrcadleni, zakryly).

Rozhodl jsem se tuto scénu harampadim presprili§ nezaplnovat, takze postupujte stejnou metodou
a vytvorte textury pro protilehlou zed a také pro koncovou sténu.
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Jste-li s Photoshopem kamardadi a nepottebujete-li
si tento typ prace procvicit, klidné si cvi¢eni ury-
chlete tim, Ze pfislu$né textury nactete z DVD.
Jste-1i vSak zacdate¢nici, zkuste alespon zhoto-
vit zed ¢. 3 (koncovd), protoze se jedna o docela
néro¢ny tkol. Ndro¢na je z toho diivodu, Ze pfi
snimani referen¢nich zdbért neexistovala moz-
nost, jak by se dala sténa vyfotit bez hrouticich
se stfe$nich traverz. Tyto pokroucené profily tedy
budeme muset z obrazku odstranit. Pokuste se
obrazek vytvorit a poslat mi jej pomoci webové
stranky (http://www.3d-for-games.com); opravdu
rad bych se podival, jak jste se s tim vyporada-
li. Nékteré ze zaslanych pfispévki na strankdch

vystavim.

Obrazky 8.12 a 8.13 jsou mé vlastni obrazky pred
upravami a po nich. Jak lze vidét, bylo nutno
restaurovat velkou ¢ast zdi. Tato ¢ast tkolu byla
opét provedena pomoci nastrojit Klonovaci razitko (klav. zkratka S), Retu$ovaci $tétec (J), Obdél-
nikovy vybér (M), Kopirovat (Ctrl+C), Vlozit (Ctrl+V), Zkosit, Otocit, Zménit velikost (z nabidky
Upravy — Transformovat) a viechny dal$i nastroje, které jsem byl schopen najit.

Obrazek 8.11

Obrazek 8.12

Obrysy zdi nejsou tGplné rovné, protoze budova
se hrouti. To byste mohli zvyraznit vyseknutim
rozsahlych ¢asti budovy a vymodelovanim a roz-
misténim hromad sutin po scéné.

Obrazek 8.13

Vytvoreni zakladni konstrukce v 3ds Maxu

Nyni se pfesuneme do 3ds Maxu, kde budeme modelovat zdi. Mohli jsme je vymodelovat jako prvni
a pak teprve pro né vytvorit odpovidajici textury (tomuto poradi davd hodné lidi pfednost), ale protoze
jsem védél, Ze referen¢ni fotografie jsou hotové, napadlo mé, ze kdybychom nejdfiv zkusili ,,rozchodit*
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textury a pak pro né vytvorili zdkladni model, mohli bychom ziskat trochu presnéjsi vysledek. At tak
¢i tak, obdrzeli bychom podobné vysledky, takze si vyberte pristup, ktery je pro vas nejlepsi.

Pokusime se projekt udrzet co
nejjednodusi, protoze bude : I ' seneay]
zaplnén véemi nasimi dosud
vytvorenymi modely a prav-
dépodobné i dal$imi, které si
vytvorite sami. Veskerd geome-
trie proto bude dosti jednodu-
chd. Navic se chystame vytvo-
fit velmi tmavou scénu, takze
v mistech, jako je napt. stfecha,
nebudeme pottebovat velké
mnozstvi podrobnosti.

Spustte 3ds Max a zaloZte novou

scénu. Vytvorte kvadr o rozmé- Obrazek 8.14

rech 5000 % 2000 x 2000 cm.

Kvadr vytvarime v takovém métitku proto, abychom mobhli jedno- ~ Paramel

duse aplikovat samostatné texturové mapy. Nezapomerite, Ze textury Length:[5000.0cm 2|
dlouhych zdi jsme rozdélili do péti texturovych map; diky tomu- Wickh[2000 0em 3|
to dil¢imu déleni je velice jednoduse priradime sitovému objektu, Height: 2000'0 5
aniz by se roztahly nebo zkreslily. Rl
Klepnéte pravym tlac¢itkem na kvadr a z mistni nabidky zvolte Len'g!h Segs[5 2l
polozku Convert to Editable Mesh. Sbalenim fad vrcholu pfika- Width Segs:[2 B
zem Collapse podél vrchni strany kvadru vytvorte stfechu. Height Segs:|2 3
Oznacte vechny polygony a prifadte jim modifikitor UVW Map. IV Generate Mapping Coords.
Vyberte mapovani Box a opakovani textury nastavte takto: I~ Real'World Map Size

¢ U Tile5,0

¢ VTile2,0 Obrazek 8.15

¢ W Tile2,0

HeSHE RS

Toto nastaveni by ndam mélo
zajistit dokonalé mapovaci sou-
fadnice pro nase texturové mapy.
Jakmile budete spokojeni, sbalte
zasobnik (pfikazem Collapse).

Aby bylo texturovani skladisté
trochu snadnéjsi, odpojte jed-
notlivé stény a stfechu.

Jesté nez tyto ¢asti odpoyjite, pre-
vratte na sifoving, kterd je porad
jednim celkem, normaly poly-
gonid (budeme stavét vnitiek

Obrazek 8.16
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skladisté, ne vnéjsek). Provedete to pomoci piikazu Flip v rozeviracim panelu Surface Properties
— Normals. Tento pfikaz sitovinu obrati naruby.

Nyni vyberte a odpojte jednotli-
vé koncové zdi, podlahu a stfechu
(za¢néte podlahou). Nezapominejte
je pritom spravné pojmenovat.

Nakonec pottebujeme, aby se poly-
gony zobrazovaly jako jednostranné.
Vyberte vSechny objekty, klepnéte
ve vyfezu pravym tlacitkem mysi
a z mistni nabidky vyberte poloz-
ku Object Properties. V dialogu,
ktery se objevi, zaskrtnéte ve skupi- {8
né voleb Display Properties volbu [ == : i
Backface Cull a klepnéte mysi na Obrazek 8.17

tlacitko OK.

V predchozim obrazku jsem zobrazil seznam s obsahem scény klepnutim na ikonu Select by
Name.

Nyni mame nékolik zdi. Nanesme na né textury, at vidime, jak to bude vypadat. Vyberte koncové zdi
a stfechu, klepnéte na né pravym tlacitkem mysi a skryjte je volbou polozky Hide Selection.

Otevrete editor materialti (klav. zkratka M), zmérite typ materidlu na Multi/Sub-Object a zruste
ptvodni material (Discard old material). Pocet materiali typu Multi/Sub-Object zachovame na
hodnoté 10 a obé dlouhé skladistni stény namapujeme jejich prostfednictvim.
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Ptesné tak jako predtim klepnéte na prvni material v panelu Multi/Sub-Object Basic Parameters,
v panelu Blinn Basic Parameters klepnéte na tlacitko Diffuse a nactéte wall-1_1.tif ze slozky \Lekce 8\
Textures na DVD, nebo nactéte prvni texturu, kterou jste z fotografii vytvorili. Klepnéte na ikony
Assign Material to Selection a Show Standard Map in Viewport. Na vybranych polygonech byste
méli uvidét texturu. Pokud ji z néjakého duvodu nevidite, zkontrolujte, zda ma polygon nastaveno
ID materidlu €. 1, a zkuste to znovu.

Ponévadz musi jednotlivé mapy odkazovat na rtzna ¢isla ID, vyberte jednotlivé panely zdi a zménite
jejich ¢isla ID postupné zleva doprava podle poradi (tj. 2, 3, 4). Pokracujte dale na protilehlé sténé
s ¢isly ID 6, 7, 8, az budou mit obé bo¢ni stény riznd ¢isla od jednic¢ky do desitky. Jakmile to dokon-
cite, opakujte postup, kterym nactete véechny texturové mapy ostatnich zdi do editoru materialii
a zobrazite je ve vyfezu.

Mozna si v§imnete, Ze se texturové mapy nezarovnaly piesné tak, jak by mély. Je to tim, Ze jsou obra-
cené (prevratili jsme totiz pfedtim normaly polygonu). Abyste to mohli napravit, vyberte vSechny
polygony bo¢nich zdi, pridejte modifikator UVW Unwrap a klepnéte v panelu Parameters na tla-
¢itko Edit (otevie se okno Edit UVWs). Vyberte viechny vrcholy a poté klepnéte na ikonu Mirror
Horizontal. Méli byste zpozorovat, ze vSechny soutadnice UV jsou nyni v poradku a textury stén
beze §vli pokryvaji zleva doprava obé strany. Sbalte zdsobnik.
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Obrazek 8.19

Jak miizete vidét na nékolika jednoduchych renderech v perspektivnim vyfezu, prace na zdech se
nam hezky dafi.

Jakmile za¢neme do scény pridavat nékteré vétsi 3D objekty, jako je nakladni auto na odvoz kontej-
neri, a vymodelujeme dost zohybanych traverz a ohofelych tramu, které visi ze zborcené sttechy,
méla by nase jednoduchd scéna zacit vypadat docela reprezentativné.
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Pokrac¢ujme v praci na koncové
zdi. Na referen¢nich fotogra-
fiich je mezi koncovou sténou
a bo¢ni zdi otvor. Nasi scénu
véak chceme mit ohranicenou,
takze otvor uzavieme. Stahnéte
vrchol nahofe na koncové sténé
a pridejte fez, abychom nedefor-
movali textury. Odkryjte kon-
covou sténu ¢. 1 (End Wall 1)
anastavte zleva doprava ¢islaID
na hodnoty 1, 2, 3 a 4, pocinaje
témi nejvys$imi.

Ted je potfeba vytvorit novy
material. Pokud byste chtéli,
mohli byste pfidat tyto ¢tyfi
dalsi textury ke stavajici tex-
tufe, v této scéné jsem je vSak
nechal samostatné (ale neni to
nijak nutné). Tak jako predtim
nactéte textury, tentokrat vsak

putjde o soubory End_Wall-1_1.tif az End_Wall-1_4.tif.

Obrazek 8.20

Obrazek 8.21

Nakonec nezapomerite klepnout vzdy na ikony Assign Material to Selection a poté Show Standard

Map in Viewport.
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Stirecha

o Stiecha je pravdépodobné nejslozitéjsi ¢ast skladi$tni scény. Sklddd se z t¥i hlavnich soudasti:
# Celistva stfecha na jednom konci skladisté, kterd je v solidnim stavu.

& Nesouvislé a pokroucené traverzy z ¢aste¢né zhroucené konstrukee.

¢ Velky otvor na misté ptivodni stfechy a trosky na podlaze.

Za¢neme modelovanim pevnych traverz. Podivame-li se na referen¢ni snimky, je docela tézké fict,
co se s konstrukei stfechy vlastné stalo. Vidime spoustu traverz, ale protoze jsou vSechny tak pro-
pletené, je tézké odhalit, jak jsou usporadané. To je vlastné fajn: budeme schopni se s tim vyporadat
pomoci méné podrobnosti a porad to bude vypadat dost komplexné.

Na nasledujicim obrazku jsem vzal
nejlep$i snimek, ktery zobrazuje
traverzy, a ve Photoshopu jsem pfi-
zpusobil urovné tak, abych traverzy /
vidél co nejzietelnéji. V jedné sekci
konstrukce jsem obrazek nahrubo
obtahl, aby bylo vidét, co je potfeba

vymodelovat.

Kdyz se na obrazek podivéte, tato S L ‘
sekce (vyznacena zelené) se sklada v . i
z osmnacti dohromady svafenych tra- 1=

verz. Chcete-li, muzZete udélat tento Obrazek 8.23

prvek jednoduseji. Protoze ale tyto

traverzy tvofi podstatnou ¢ast zhroucené konstrukce, uvazuji o tom, Ze je vymodeluji. Chystam se
vymodelovat jednoduchou sit protinajicich se ¢tvercovych profild, které pokryji jednoduchou opa-
kovanou texturou rzi. Nehodldm se zabyvat v této scéné sttechou pfili§ dopodrobna, ale pokud chce-
te, klidné si otexturujte nyty a pti¢né vzpéry.

vy

Modelovani traverz musime zahdjit v nejvy$$im bodé vytvorenim osmistranného vélce a néslednou extru-
zi nékterych stén. Tento
objekt nékolikrat zkopiruj-
te a vSe zpracujte do podo-
by ¢asti konstrukce.

Pokracujte stejnymi kroky,
dokud nebude vymodelo-
vana polovina jedné tra-
verzové sekce. Potom staci
spojit vechny ¢asti slouce-
nim vrchold pomoci pri-
kazu Collapse nebo svare-
nim pomoci Target Weld.
Azbude jedna ptilka hoto-
v4, ptitadte ji modifikitor | 7 — e e N
UVW Map a namapujte ji

Obrazek 8.24
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prostiednictvim kvadrového mapovani. Nezapomerite zvolit pfikazy View Align a Fit. V tomto ptipa-
dé jsem nastavil, aby se mapovani opakovalo $estkrat podél osy X, ¢tytikrat podél osy Y a 0,2krét podél
osy Z. Na zavér aplikujte v editoru materiala zakladni texturu rzi (\Lekce 8\Textures\Rust1.tif) a jsme
témér hotovi.

Poslednim nutnym krokem u této skupiny traverz bude, Ze pomoci funkce Mirror nebo prostym pre-

Yoy r

tahnutim se stisknutou kldvesou Shift zkopirujeme polovinu sekce a obé ¢asti piipojime k sobé.
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Obrazek 8.25

Jak vidite na predchozim obrazku, na mista, kde se jednotlivé traverzy spojuji a kde maji pfinytované
vyztuzovaci plechy, jsem pridal dodate¢né polygony. Tento krok jsem provedl proto, abychom pro né
mohli vytvorit zvlast podrobné textury a pozdéji je jesté vice propracovat.

Misto ¢tvercovych profili, které jsem v tomto prikladu pouzil, bychom mohli smazat dvé strany a zis-
kat traverzu tvaru L, nebo bychom je mohli mit tplné ploché. Je to opravdu na vas. Ploché nosniky
budou mit samoziejmé nejmensi ndroky, ale z ur¢itych thla budou vrhat tenké stiny.

Na to, abyste dokoncili stavbu, jste jiz dostatecné zrucni, takze bez obav vyuzijte svlij um a expe-
rimentujte. Co se konec koncti muze stat? Jen nezapominejte pravidelné zalohovat, méjte zapnuté
automatické zalohovani a praci pojméte jako zabavu.

Nakonec je potieba pripojit novy stfe$ni nosnik ke zbytku stavby. Jelikoz vase stavba pravdépodob-
né neodpovida Gplné véem fotografiim, podle kterych jste modelovali samostatné ¢asti, bude nosnik
moznd tfeba trochu ru¢né poopravit a zménit mu métitko tak, aby vyhovoval tvaru budovy.

v/

Aby muj nosnik perfektné dosedl (no, spiSe dost ptiblizné), musel jsem mu mirné zménit métitko.
Musel jsem kviili tomu nejdtive upravit pivot nosniku — aktivoval jsem tlacitko Affect Pivot Only na
panelu Hierarchy — Pivot. Pak jsem klepl na tlacitka Center to Object (ze skupiny voleb Alignment)
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a Transform a Scale (ze skupiny voleb Reset). Nakonec jsem pivot ru¢né presunul (jeho tazenim)

s

smérem dolt podél osy Y az zhruba na troven spodku nosniku. Pfi zméné métitka nosniku na ose
Y jsem jeho spodni ¢ast nijak vyrazné nemodifikoval. Zkuste nastavit pivot do riznych mist a ménit

v

meéfitko nosniku a sledujte, jestli by se nedalo néco z toho vyuzit.

Kdyz jsme ted ziskali pevnou traverzu, mohli bychom udélat nékolik jejich kopii a pak je zacit krou-
tit a otdcet, abychom docilili podobného vzhledu, jako mé propadla sttecha. Nékolik nejzkroucenéj-
$ich kousku zkopirujte a rozhazejte je po zemi a rozvéste po stropé. Jelikoz bude scéna docela temnd,
nemélo by na to padnout prili§ moc ¢asu - pokud si s tim opravdu nechcete vyhrat. Méli byste se
snazit dosdhnout zhruba podobného vysledku jako na tomto obrazku:

S i e @
<\ 07100
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Obrazek 8.26

Nevypada-li nyni vechno ve scéné uplné tak, jak by mélo, nemusite si délat v tuto chvili starosti. Nejdfive
véechny predmeéty zasadime do scény, pak se postupné budeme zamérovat na rizné jednotlivé modely
a upravime je tak, aby se do scény hodily, a béhem této prace budeme dobarvovat texturové mapy.

V tomto bodé se chystam pridat kameru, abych se na scénu mohl divat. Zvolte pfikaz Create —
Cameras — Target a pridejte kameru. Pfepnout na ni byste se méli stiskem klavesy C. Trosku se
povrtejte v parametrech a objektivech, at si osahate rtizné ovladaci prvky.

Dale ptidejte zbyvajici modely, které jsme vytvorili. Nejjednoduseji to udélate pomoci ptikazu Merge
v nabidce File, ktery otevie dialog, kde vyberete jednotlivé dokonéené modely a nadtete je. Davate-li
svym modelim nazvy, jak vas napadne, budete mit pii slu¢ovani scén s mnoha modely potize, jeli-
koz nebudete schopni poznat, co je co.

Jste-li neporadni a vase modely nemaji uvnitt soubort spravné nazvy a obsahuji-li soubory véemoz-
né nepotiebné prvky, mozna byste se méli vratit, jednotlivé soubory 3ds Maxu otevfit, smazat vie
nepotiebné a vée spravné pojmenovat.
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Dale jsem se rozhodl, ze ptidam svét-
lo oblohy pomoci ptikazu Create —
Lights — Skylight (nachazi se ve stan-
dardnich svétlech), abych mohl zacit
fesit barvy ve scéné. V tuto chvili jsou
traverzy, které jsme vytvotili, trochu
dohnéda, a tak potfebujeme vytvorit
jinou, tmavéjsi texturu rzi, pfipadné
modifikovat tu, kterou mame.

Zde je vysledek na$i dosavadni
prace:

Podivejte se na obrazek a popremyslej-
te, co udélat déle. JelikoZ neplanujeme
scénu chystat pro herni engine, mame
zde jistou volnost. Na druhou stranu
jde pouze o hrubou koncepci, ktera
bude nakonec pouzita jako pozadi pro render, takZe nema cenu zachazet do néjakych extrémd.

Obrazek 8.27

Postava bude zabirat levou tfetinu obrazovky, se kterou se proto nemusime nijak zvlast trapit; hlavni
plochy, které zbyvaji, jsou tudiz podlaha a stfecha.

Dalsi postup pii vytvareni scény bude zaviset na tom, kolik ¢asu tomu chcete vénovat. Jak chcete, aby
scéna vypadala? Dejte si chvilku pauzu, mozna s tuzkou v ruce ¢i poznamkovym blokem, a popfemys-
lejte, jak by se dala scéna ozivit ¢i ozvlastnit. Abyste prisli na par napadu, mohli byste zkusit fotografii
zreprodukovat. To by mohlo fungovat; bylo by to bez komplikaci a nemuseli byste moc vymyslet, co
je potteba udélat. Dal$i podnét: mohli byste zkusit vytvofit par vytvarnych navrhi a pokusit se tak
doopravdy posunout vpred. Néco takového by snad slo:

Obrazek 8.28
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Sly$im, jak fikate: ,Tady se nékdo zblaznil! Vzdyt je to uplné néco jiného!“ Ano, je to néco jiného

anezblaznil jsem se. Podivejte se na obrazek navrhu a popremyslejte, co by se z ného dalo vzit. Ten-

tokrat vam nebudu dévat v§echny odpovédi (omlouvam se), budete si to muset vyresit sami. Zde je

par napadu:

¢ Mohli byste extrudovat sténu vzadu v pfizemi, modifikovat textury a pfidat pilife.

¢ Rovnéz byste mohli modifikovat jiz vytvofenou texturu koncové zdi, odstranit jeji osvétlenou
¢ast a vytvorit uzavienou stfechu.

& Mohli byste na jiz vytvorené textury pfidat spoustu oken. UZ jich tam par je, mizete tedy vymys-
let, jak by méla vypadat.

¢ Mohli byste si vzit na starost jen stfechu a znovu promyslet typ jeji konstrukce a mnozstvi
podrobnosti.

At se jiz rozhodnete pro cokoli, méjte od své prace urcity odstup. Méli byste byt kdykoli pfipraveni
provést zavazné zmény. Na projektu je obvykle zainteresovano mnoho lidi (hlavni vytvarnik, vedouci
vytvarnik, producent, externi producent, umélecky reditel, feditel vyvoje, feditel, predseda spravni
rady...), ktefi mohou a budou vyzadovat zmény, z nichZ budou nékteré dost vyznamné. Takze na né
musite byt pfipraveni.

Mél jsem uditele vytvarné vychovy (p. James), ktery mne vedl pét roki, od mych zhruba jedenacti
let. Ten mé vyskolil v této strance velmi dobfe. Rovnéz se vyznacoval velice neobvyklymi metodami
vyuky. Kdy?z jste kreslili ¢i malovali a na svém dile, které bylo na pocatku jen ¢istym papirem, jste uz
pilovali ty nejmensi detaily, objevil se, roztrhl vytvor na dvé ptilky (nebo vic ¢asti), slepil je izolepou
dohromady a vybidnul vés, abyste pokracovali dal. Kdyz se to stane poprvé, tak samoziejmé zufite
nebo vam to lame srdce, ptipadné jste bezradni. Jemu v8ak $lo o jednu véc. Vlastné o dvé véci. Zapr-
vé, kdyz zacindte pracovat na né¢em novém, méli byste myslet Velkoryse, Lehce a Presné.

Velkoryse znamend, ze byste méli ze zacatku vyuzivat celou plochu platna ¢i vykresu a nezacinat
kresbu podrobnostmi nékde v rohu. Prevedeno do 3D to znamend, Ze byste méli zacit planovanim
¢i uvazovanim o celkovém dile a rychle nacrtnout zakladni tvary, at ziskate prehled o zakladnich
proporcich a kompozici dila.

Lehce znamend pouzivat jemné tahy tuzkou, abyste to, co délate, mohli snadno zménit, aniz by na
vykrese zustaly trvalé stopy. Pfevedeno opét do 3D to znamena zacit se zédkladnimi a malo podrob-
nymi objekty, které vdm nebude vadit smazat, a nemrhat ¢asem na drobounkych detailech, na které
by mélo rozhodné dojit az pozdéji.

Pfesné - no, to je prosté, Ze mate byt pri kresleni precizni a dtikladni. Kdyz to prelozime do termint
blizkych modelovani: mate si délat reerSe, pfipravovat vytvarné navrhy a shromazdovat referen¢-
ni fotografie. Ale vic nez cokoli jiného to znamena, Ze mate nepfetrzité premyslet o tom, co délate,
a stejné tak se zabyvat i podkladovymi materidly. Vytisknéte si je, oblepte jimi pracovisté a poznejte
dikladné to, co konstruujete. Za¢nete-li hned néco vytvaret a nemate-li k tomu potfebné predpo-
klady a zkus$enosti, nedosahnete patfi¢né kvality.

Druha lekce, kterou jsem se mél naudit, byla, Ze mam mit od své prace trochu odstup. Je moje prace
pfetrzenim na dv¢ ptlky zni¢ena? Ne, jen to prosté neni to, co jsem planoval. Dokazali byste se pres
to prenést? Dobte, to uz zélezi na jednotlivci, ale takovou ztratu uz nékdy zazil kazdy. Naucite se diky
tomu uvazovat inovativné, nekonvencné, jinak, nez jak je to zabéhnuté: a nejen Ze se naucite myslet
jinak, ale taky budete umét vzit do ruky nastroj a udélat néco skute¢né inovativniho.
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nema cenu nebo jste se odchylili od tématu. Dejte to na par tydnt do $upliku a pak se k tomu vratte
s ¢istou hlavou. A kdyz to pofad bude k ni¢emu a nedokazete s tim pohnout, nechte to byt nebo to
vystavte na webové férum, at to tam rozcupuji, to je jedno. Ale neulpivejte na svych vytvorech. Udé-
lejte radikalni fez, proménite vytvor v néco uplné jiného, jen neztracejte ¢as s né¢im, co za to nestoji

- zivot je na to prili§ kratky.

Na konci této lekce jsou dva tipy, na které vam doporucuji preskocit jesté predtim, nez se vratime

zpét k praci na skladisti. Jeden tip se tyka zaklad-
niho kompozi¢niho pravidla a druhy tip zase jed-
noduchého systému osvétleni. Duvod, pro¢ dopo-
rucuji pfedbihat v knize, spocivd v tom, Ze znalost
téchto tipti pravdépodobné ovlivni zptsob, jakym
dostavite zbytek scény.

Tak a ted zpét do skladisté. Nejprve je zapotiebi
namapovat podlahu. Skute¢né skladisté bylo zapla-
veno v§im moznym odpadem, troskami a sutinami,
holubimi vykaly a viibec v§emi moznymi nechutny-
mi vécmi. Ja v8ak chci, aby zem byla spise podob-
na asfaltu. Klidné pouzijte texturu, jaka se vam
libi. Mozn4 byste mohli z jednoho velkého obréz-
ku vytvorit sérii textur nebo byste mohli podlahu
namapovat pomoci opakujici se textury, kde necha-
te volnd mista, aby se daly pfidat podrobnosti. Je na
vas, kterou variantu zvolite.

Osobné jsem vzal smés rtiznych asfaltil z fotografii,
pridal trochu neporadku ze skute¢né podlahy skla-
disté a vytvoril opakujici se mapu. Vysledek miizete
vidét na nasledujicim obrazku.

Pak jsem vytvoril novy material a texturu podla-
hy jsem nanesl na prislusnou c¢ast geometrie tak,
aby se opakovala osmkrét po $ifce a dvacetkrat po
délce (. jednotlivé ctverce podlahy maji opakova-
ni textury 4x4).

Zaméfme se na strechu. Nejlepsi referenc¢ni obrazek
jejiho usporadani se zdd byt tento:

Z diivodu obmeény vytvorim z jednoho obrazku dvé
texturové mapy, jedna bude obsahovat malé okno
a jedna bude bez okna. Vytvorime-li dvé mapy,
miizeme je kombinovat a udélat tak sttechu trochu
pestrejsi. Jestli chcete, udélejte jen jednu texturu
a opakujte ji nebo vytvorte pomoci ostatnich refe-
ren¢nich fotografii stfechu svétlejsi. Ja se rozhodl

Obrazek 8.29

Obrazek 8.30
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zachovat tmavé ladéni. Nékteré ze
sttedovych podrobnosti jsem pro-
hodil, abych docilil podobného, ale
ptesto jedine¢ného vzhledu.

Drive nez naneseme mapy, je nutno
prevést stfechu na objekt z editova-
telnych polygont a pak kvili kom-
binovéni texturovych map vytvorit
dodate¢né polygony, které potrebuje-
me k dil¢imu déleni stén. Nejrychlej-
$im zptisobem, jak toho dosahnout,
je vybrat vSechny hrany na delsi stra-
né budovy a pak klepnout na tlacit-
ko Connect z rozbalovaciho panelu
Edit Edges. Vsech deset stén podél
budovy by se mélo okamzité rozdélit
na polovinu.

Obrazek 8.31

Texturové mapy naneste na stfe-
chu tak, Ze vyberete vSechny stény
a pridélite jim ¢islo ID 1. Pak na né
aplikujte modifikator UVW Map,
tentokrat s plosnym (Face) mapo- Obrazek 8.32

vanim. V$echny stény by nyni mély

byt pokryty prvni texturovou mapou. Nakonec vyberte ndhodné nékteré ze stén a zménte jim ¢islo
ID na 2. Dosahneme tim jisté kombinacni pestrosti. V zavislosti na tom, jak jste vytvorili své textury,
budete mozna muset pievratit pomoci ptikazu Flip nékteré ze soufadnic UV na druhou stranu tak,

o Gahanliy
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Obrazek 8.33
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aby se k sobé ¢asti spravné hodily. Méli byste dostat néco podobného, jako je na obrazku 8.33 (skryl
jsem vSechny ostatni objekty ve scéné, aby byl vysledek zietelné vidét).

Bez obav nanasejte textury v poradi, jaké uznate za vhodné. Dejte ale pozor, pouzivate-li textu-
rové mapy z DVD - pfevratite-li je na druhou stranu, ujistéte se, zda jsou vyrovnany vodorovné

paprsky.

Nyni je potfeba vyjmout ¢ast sttechy v misté, kde se propadla. Podivejte se na zdi na konci skladis-

té. Sttih provedeme tam, kde se tex-
tura zdi trochu zesvétluje (pronika
tam diky chybéjici strese vice svét-
la). Nemusi se tplné na textury zdi
napojovat, protoze my miiZeme tex-
tury vzdycky upravit tak, aby byly

a hodily se tak do scény.

Prevedte stfechu na editovatelné
polygony (pokud se tak jiz nestalo),
vyberte nékolik hran pobliz konce
stfechy a rozstfihnéte stény kombi-
naci pfikazti Connect ¢i Slice Plane
(ptislusné stény musi byt vybrané).

Jakmile budete se zdkladnim tvarem
spokojeni, miiZete stfechu sbalit do
editovatelné sitoviny a zvolené stény
odpojit. Ptidejte stfe$nim diltim
trochu hloubky pomoci modifika-
toru Shell a potom jich par rozha-
zejte kolem. J4 jsem jich par nechal
ulpivat na okrajich stfechy a nékolik
jich pridal do spleti traverz. Jedna
se 0 jednoduchou scénu, takze jich
neptidavam prili§ mnoho.

Nyni rozmistim po celé plose dalsi
objekty. Pfidal jsem nékolik hromad
cihel, par barelt1, kontejner a nékolik
dalsich kousku — bez obav pfidejte,
coje vam libo. Zde je nékolik dalsich
objektu, které jsem ptidal na dopro-
vodné DVD. Dalsi rovnéz najde-
te, kdyZz navstivite webové stranky
http://www.3d-for-games.com.

Az si s pfidavanim objektd uZijete
trochu té legrace, méli byste nako-

Obrazek 8.34

Obrazek 8.36
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nec dostat néco podobného jako je na
obr. 8.37.

Myslim, Ze na obrazku 8.38 jsou textury
barelt a kovové bedny trochu moc svét-
1¢, takze je lehce pozménim ve Photosho-
pu a nactu je znovu do scény. Zde jsem
pridal rovnéz postavu, jen proto, abyste
mobhli vidét, jak se vSe vyjima pospolu.
Postavu jsem nijak nenastavoval (nepro-
vedl jsem ,,rigging®) ani jsem ji nedal do
ruky zbran. Jde jen o to, abyste pochopili
tu my$lenku.

A je to - vaSe scéna je hotova. Zde je
nékolik extra tipu, které by vam jesté
mohly pomoci.

Posledni dva tipy

Kompozice
a pravidlo tietin

Ackoliv jsme toto téma nakousli v sed-
mé lekci, chtél bych jej probrat trochu
podrobnéji, protoze si myslim, Ze je velmi
dilezité. Pravidlo tfetin je pravdépodob-

Obrazek 8.37

Obrazek 8.38

né nejcastéjsi pravidlo kompozice. Zkuste se s pomoci Googlu podivat, jak jej riizni lidé v riznych
odvétvich vysvétluji. Tohoto pravidla se bézné vyuziva v 3D grafice, vytvarném umeéni, designu a foto-
grafii a je opravdu dobie popsdno a vyucovano - a opravnéné, protoze se jednd o zékladni névod,
jak dosahovat u obrazku a rendert dobré kompozice. Pravidlo tfetin (nékdy téZ znamé jako ,zlaty

Obrazek 8.39

Obrazek 8.40
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fez*) bylo v knize popsano jiz v roce 1757 jako pravidlo pro rozvrhovani jevistnich maleb, bylo v§ak
vyuzivano uz mnohem dfive.

Zakladni princip pravidla zni, Ze stranku, zorné pole nebo obrazek byste méli rozdélit pomoci ¢ty
imaginarnich ¢ar, dvou vodorovnych a dvou svislych, na devét stejnych dila.

Dilezité prvky kompozice maji byt
umistény v prusecicich téchto car,
viz obrazek.

Dalsi moznosti je umistit klicové
oblasti obrazku do pést, které zabi-
raji jednotlivé tfetiny stranky. Pra-
vidlo tfetin se skvéle uplatni u hori-
zontu, ale i u dal$ich méné castych
prvkda, jako jsou o¢i fotografované-
ho objektu, nebo u kombinace hori-
zontu a stromu, kde se uplatni dva
pruseciky.

Na fotografii krajiny u mofe (obr.
8.41) zabird zemé zhruba celou Obrazek 8.41
spodni tfetinu plochy a zbyvajici
dvé tfetiny jsou vyhrazeny obloze.
Vyhledejte na Internetu krajiny kla-
sickych mistrti a podivejte se, u koli-
ka z nich je toto pravidlo vyuzito.
Rovnéz se mizete podivat na foto-
grafii kluciny, kde je toto pravidlo
pouzito drobatko jinym zptisobem.
Samozfejmé se nepredpoklada, ze
tuto kompozi¢ni zasadu budete
pouzivat u kazdého renderu ¢i scény,
kterou vytvorite. Zvazte v$ak, zda
byste ji u svého dal$iho obrazku ¢i
kompozice nemohli pouzit. Klicova
slova, az budete hledat dalsi infor-
mace: pravidlo tfetin, zlaty pomér
a zlaty trojuhelnik.

Obrazek 8.42

Osvétleni, tribodové osvétleni

Metoda tfibodového osvétleni je dalsi dobfe zdokumentovanou technikou, kterd se ¢asto pouziva
v pocitacovych hrach, v televizi, filmu a digitalnich médiich. Jedna se o velmi jednoduchou, ale efek-
tivni metodu osvétleni scény, jez Casto tvori zdklad vétsiny zpisobu osvétleni.

Diivod, pro¢ se tak Siroce vyuziva, je ten, Ze vytvarnici, fotografové ¢i herni designéfi mohou osvét-
lovat pfedmét (v nasem pripadé vojaka) za sou¢asného potlaceni ¢i téméf aplného prosvétleni véech
stintl tvorenych pfimym svétlem - coz nam dava plnou kontrolu nad zobrazenim nasi postavy.
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Jak jste jiz asi uhddli, tato technika ziskala sviij ndzev diky tomu, Ze se zde vyuziva tfi svétel. Jde
o svétlo hlavni (klicové, angl. key light), vyplnové (fill 1.) a zadni (back L.). Nyni objasnim funkci
téchto svétel a na co se kazdé pouziva.

rec

Jak uz samotny ndzev napovidd, ,klicové“ svétlo je stéZejni svétlo scény. Obvykle byva ze v§ech zdroju
nejsilnéjsi, sviti pfimo na objekt, pficemz slouzi jako jeho hlavni osvétlovaci zdroj. Intenzita, barva
a thel tohoto svétla nastavuji celkovou troven osvétleni ve scéné.

Dalsi svétlo je tzv. ,vyplnové® Jde o pomocné svétlo, které se obvykle umistuje na protéjsi stranu
vzhledem ke klicovému svétlu a které osvétluje plochy na predni strané objektu timto svétlem zasti-
néné (mize jit tfeba o stin, ktery vrha nos postavy). Toto svétlo je méné intenzivni nez kli¢ové svét-
lo, mék¢i (¢asto o polovinu) a pouziva se spiSe jako dopadajici svételna vypln. Bez vypliiového svétla
¢asto klicové svétlo vrha velmi ostré, kontrastni stiny.

rec

A nakonec zde mame ,,zadni
svétlo. Také se mu fikd obry-
sové svétlo (angl. rim light),
lze se setkat i s pojmem vla-
sové svétlo (hair 1.). Stan-
dardné se umistuje dozadu za
objekt a spise nez k pfimému
osvétleni (jako u klicového ¢i
vyplilového svétla) se pouzi-
va k vytvofeni jemného zvy-
raznéni a vykresleni kontur
objektu. Pouziva se standard-
né k odliSeni postav od poza-
di, proti kterému postavy stoji, Obrizek 8.43
a dodava silnéjsi pocit trojroz-
mérnosti.
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Podivejte se, jak vypada rozmisténi téchto
svétel seshora, pouzijeme-li je na naseho
vojaka-vysadkare.

Pfi této prilezitosti (a abyste méli o cem
dal$im premyslet) jsem nastavil klico-
vé svétlo na zlutou a vyplnové svétlo na
modrou barvu, coz renderovany obrazek
posouva lehce do teplych odstini.

Udélejte si rovnéz mirny prizkum na
Internetu, jaké existuji dal$i kombinace
osvétleni. Pro na$ render bychom napri-
klad mohli pouzit techniku ¢tyfbodového
osvétleni; udélejte si reersi a seznamte se

s tim, jaké rozdilné metody pouzivaji jed-
notlivi lidé v riiznych odvétvich.

Obrazek 8.44
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Pokracujeme dale

Gratuluji, pravé jste dokon¢ili toto cviceni! Vyborné, je opravdu skvélé, ze jste dosli az na konec. Kdyz
jste si nyni osvojili zdklady femesla, zkuste na nich za¢it stavét. Hledejte pomoci Internetu dalsi vyu-
kové lekce a zucastnéte se odbornych diskusi — dostanete mnoho rad, feknete-li si o né.

Kniha bude postupné doplnéna o nékolik novych vyukovych lekci, které budou vystaveny na webo-
vych strankach www.3d-for-games.com, takze je nezapomente navstivit. Pravidelné budu vydavat
materialy, které vaim pomohou v rozvoji, a pfemluvil jsem par pratel, aby vés naucili je$té vic véci.

Bylo by také skvélé, kdybyste sami posilali néco ze svych praci. Vystavim je online, aby je ostatni
mobhli okomentovat.

Posledni lekce se zabyva tim, jak dat dohromady vlastni portfolio a jak se pfipravit na pracovni poho-
vor - za predpokladu, ze byste radi pracovali v hernim pramyslu.

Takze jesté jednou gratuluji a doufdm, Ze se brzy zase setkdme.





