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Abstrakt

Bakalarska price se zabyvd modelovanim a vizualizaci domu v softwaru 3ds Max. Cilem je
na zakladé realnych architektonickych plan( vytvofit trojrozmérny model domu a ndsledné ho
vizualizovat prostfednictvim renderingu. Prace se zaméruje na cely proces tvorby, od analyzy
pland, pfes samotné modelovani exteriéru i interiéru domu, aZ po aplikaci materiall a textur.
Vysledkem je realisticka vizualizace domu, kterd umoznuje nahled na jeho celkovy vzhled
a usporadani. Prace dale analyzuje vyuziti 3D modelovani a vizualizace v architekture a jejich
vyznam pro ndvrh a prezentaci staveb.
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Abstract

The bachelor’s thesis focuses on modelling and visualization of a house using 3ds Max
software. The aim is to create a three-dimensional model of a house based on real
architectural plans and to visualize it through rendering. The thesis covers the entire process,
from plan analysis to modelling both the exterior and interior of the house, followed by the
application of materials and textures. The result is a realistic visualization of the house,
providing an overview of its design and layout. Furthermore, the thesis analyses the role of 3D
modelling and visualization in architecture and their importance in building design and
presentation.
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Uvod

3D modelovani a vizualizace se v dnesni dobé staly nepostradatelnymi nastroji v oblasti
architektury, stavebnictvi a interiérového designu. Moderni technologie umoziuji vytvaret
realistické trojrozmérné modely budov, které slouzi nejen jako pomlcka pro navrh
a optimalizaci projektu, ale také jako efektivni prostfedek komunikace mezi architekty,
projektanty a jejich klienty. Diky vizualizacim mohou klienti |épe porozumét navrienym
feSenim a ziskat jasnou predstavu o vysledném vzhledu budovy jesté pred zahajenim
stavebnich praci.

Jednim z nejpouZivanéjsich softwarovych nastroji v této oblasti je Autodesk 3ds Max, ktery
nabizi Siroké moZnosti modelovani, texturovani a renderingu. Jeho schopnost vytvaret
fotorealistické vizualizace ddva uZivatellm nastroj k prezentaci projektd na wvysoké
profesiondlni Urovni. Kromé estetickych aspektli pomaha 3D modelovani i pfi technickych
analyzach, jako je naptiklad simulace svételnych podminek, optimalizace prostorového
usporadani nebo vybér materiald.

Cilem bakalarské prace je podrobné popsat proces tvorby trojrozmérného modelu rodinného
domu na zakladé redlnych architektonickych pland, jeho texturovani a naslednou vizualizaci
pomoci renderingu. V praci bude kladen dliraz na vyuziti dostupnych funkci softwaru 3ds Max
pro dosazZeni co nejrealistic¢téjsich vysledkd, a to jak po technické, tak estetické strance. Proces
bude zahrnovat analyzu vstupnich plant, konstrukci zakladnich geometrickych struktur,
aplikaci material( a textur, nasvétleni scény a finalni rendering.

Prace rovnéz reflektuje rostouci vyznam 3D modelovani a vizualizace nejen jako ndastroje pro
projektovani, ale i jako formy komunikace mezi odborniky a laiky. Vysledky prace mohou
slouzZit jako ukdzka moZnosti moderniho softwaru pro architektonické modelovani a mohou byt
inspiraci pro dalsi studenty a odborniky v této oblasti.
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1 Software 3ds Max

3ds Max, nékdy oznacovany jako 3D Studio Max nebo jednoduse MAX, je 3D modelovaci
software vyvinuty spolecnosti Autodesk Media & Entertainment (dfive znamou jako Discreet
a Kinetix). Program byl vytvofen jako nastupce 3D Studia pro DOS, avsak urceny
pro platformu Win32. Po akvizici spole¢nosti Discreet Logic byla divize Kinetix zaclenéna
do Autodesku.

3ds Max patfi mezi nejpouzivanéjsi programy pro 3D animaci diky svym rozsahlym edita¢nim
moznostem, Siroké podpore pluginG a dlouhé historii na platformé Microsoft Windows.
Nejcastéji se pouziva v hernim primyslu, ale své uplatnéni nachazi také v predrenderovanych
projektech, jako jsou filmy, vizudlni efekty ¢i architektonické prezentace.

Nejnovéjsi verze 3ds Max nabizi pokrocilé funkce, véetné pokrodilych shader( (napf. ambient
occlusion a subsurface scattering), dynamickych simulaci, systému c¢astic, radiosity, tvorby
a renderovani normalovych map, globalni iluminace, intuitivniho a plné pfizplsobitelného
uzivatelského rozhrani nebo vlastniho skriptovaciho jazyka. K dispozici je také rada
specializovanych plugind, které Ize zakoupit samostatné.

Starsi verze softwaru vyZzadovaly pouziti specidlniho hardwarového klice (dongle), ktery bylo
nutné pripojit k paralelnimu portu pocitate béhem pouzivani programu. Pozdéji byla
implementovana softwarova ochrana proti kopirovani. V soucasnosti je pro registraci nutné
poskytnout osobni Udaje, jako je jméno, adresa a e-mailova adresa.

1.1 Historie

Filmar Gary Yost a jeho inZenyrsky tym v Yost Group vyvinuli prototyp 3D studia, plivodné
pojmenovany THUD podle programdatora Toma Hudsona. Pfevratny ndstroj mél sv(j plvod
v drivéjSich projektech, jako je software ,Solid States” souvisejici s Atari, napsany
v BASICu pro 8bitové stroje Atari.

V roce 1990 vydal Autodesk prvni verzi 3D Studia pro platformu DOS. Zahrnovalo ¢tyfi zakladni
moduly: Shaper, Lofter, Editor a Material Editor, ke kterym se pozdéji pridal modul
pro vytvareni klicovych snimku. Verze 4 3D Studia predstavila zac¢atky své architektury plug-in,
¢imz pfipravila cestu pro vyvoj tfetich stran.

V roce 1996 Autodesk prejmenoval svou multimedidlni divizi na Kinetix s 3D Studio MAX jako
vlajkovou lodi. Ten samy rok vyvolalo Silenstvi animace ,tanciciho ditéte“ ukazkovy soubor
(sk_baby.max) obsazeny v Kinetix's Character Studio, ktery si ziskal Sirokou slavu diky televizni
show Ally McBeal.

Uvedeni 3D Studio MAX na 32bitovou platformu Windows znamenalo vyznamny milnik, ktery
umoznil animaci v redlném case. Verze R1.1 zavedla sitové vykreslovani a sadu SDK pro vlastni
zasuvné moduly. MAXScript, skriptovaci jazyk pro vytvareni nastroji v ramci softwaru,
debutoval v 3D Studio MAX R2, jedné z nejvétsich aktualizaci v jeho historii. Pozoruhodné
produkce jako Lost in Space a Tomb Raider Il silné spoléhaly na MAX R2 pro vizudlni efekty
a cutscény.
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S akvizici spole¢nosti Autodesk Discreet Logic v roce 1999 predstavil 3ds Max 4 nékolik
pokrocilych funkci, véetné Biped Character Studio, rozsifitelného systému animace postav
a nastrojl pro vyvoj her. Do roku 2002 ziskaly projekty s podporou 3ds Mayx, jako je kratky film
Fifty Percent Grey, nominaci na Oscara, zatimco hry jako Halo software intenzivné vyuzivaly.
Discreet 3ds Max 6 predstavil podporu Mental Ray a Particle Flow pro proceduralni animace,
¢imz upevnil své misto ve VFX a vyvoji her.

V roce 2004 filmy jako Les Triplettes de Belleville a Final Destination 2 predvedly schopnosti
softwaru. Verze 8 pokrocilé nastroje pro animaci postav, zavadéjici presmérovani pohybu
a moznosti manipulace. V roce 2006 pfisla 64bitova podpora s 3ds Max 9, ktera usnadnila praci
s velkymi datovymi sadami a zkratila dobu vykreslovani.

3ds Max hral klicovou roli pfi vizualizaci projekt(, jako je One World Trade Center a Dallas
Cowboys Stadium. Autodesk v roce 2009 rozdélil software do dvou verzi: 3ds Max Design
pro architekturu, inZenyrstvi a stavebnictvi a 3ds Max pro animace a VFX. Verze predstavila
funkce jako ProMaterials, ndstroje pro Upravu UV zdreni a vylepSenou podporu formatu
soubord.

V roce 2010 spolecnost 3ds Max obdriela cenu za technologii a inZenyrstvi za svij vliv
na tvorbu digitdiniho obsahu. Nitrous Viewport, pfedstaveny v 3ds Max 2011, zlepsil nahledy
vykreslovani. Vydani z roku 2013 se zaméfilo na interaktivni vykreslovani pomoci Iray
a ActiveShade, zatimco v roce 2014 byla pridana funkce Populate pro animaci davd.

Skriptovani v Pythonu bylo pfedstaveno v 3ds Max 2015, coZz umoZiuje praci s masivnimi
datovymi sadami point-cloud pro modelovani. V roce 2016 Autodesk sjednotil funkce AEC
a M&E do jediného produktu a predstavil nastroje jako Max Creation Graph a Camera
Sequencer.

Nasledné aktualizace pokracovaly v inovacich. 3ds Max 2018 reagoval na zpétnou vazbu
uzivatel( funkcemi, jako je Smart Asset Packaging a integrace MAXtoA. Vydani z roku 2019
zahrnovalo open-source nastroje, jako je Open Shading Language (OSL) a vylepsené pracovni
postupy Alembic. Byly také pridany simulace kapalin na bazi bifrostu.

Verze 2020 zavedla procedurdlni zkoseni, nahledy animaci a lepsi interoperabilitu CAD.
Do roku 2021 vylepSeni zahrnovala rychlejsi instalace, vylepSené ndstroje Substance
a rozSitrené moznosti peceni textury. Python 3 se stal vychozim interpretem, ktery odrazi
probihajici aktualizace, které splniuji moderni pozadavky.

1.2 Vyhody

Pfi pohledu na jeho historii je jasné, Zze 3ds Max je oblibenym nastrojem pro profesionaly
v raznych 3D odvétvich, a to diky svym vykonnym funkcim a plsobivému vystupu. Zde jsou
nékteré z klicovych silnych stranek, diky kterym je 3ds Max standardem v oboru.

Komplexni sada nastroji: 3ds Max nabizi vie, co potfebujete pro 3D tvorbu — modelovani,
texturovani, rigging, animace a renderovani — vSe v jednom bali¢ku. At uz pracujete
na architektonickych vizualizacich ve vysokém rozliSeni nebo vytvarite fotorealistické digitalni
dvojky pro film, 3ds Max vam pomuzZe. A pro rychlejsi vykreslovani pfi omezeném hardwaru
mUzZete vyuZit spolehlivost online renderovani 3ds Max.
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Integrovany Arnold Renderer: | ty nejpodrobnéjsi modelovdni a animace mohou se $patnym
vykreslovanim selhat. Nastésti 3ds Max obsahuje Arnold, jeden z nejpokrocilejSich dostupnych
vykreslovacich engind, zajistujici vysoce kvalitni vystupy, které pozvednou kvalitu projektd.

Rozsahlé pluginy a knihovny: Béhem desetileti, kdy je 3ds Max prlimyslovym standardnim
softwarem, si vypéstoval velkou komunitu umélcd a vyvojarQ. To vedlo k rozsdahlému
ekosystému pluginl, nastrojii a knihoven, které uspokoji prakticky jakykoli pfipad pouziti:
od efektl a simulaci po materidly a textury.

Vykonné a uZivatelsky privétivé modelovaci nastroje: PfestoZze 3ds Max vynikda ve vSech
aspektech 3D tvorby, jeho modelovaci nastroje vynikaji. At uz navrhujete rozlehla mésta, flotilu
vozidel nebo sloZité postavy, 3ds Max poskytuje robustni a intuitivni pracovni postup, ktery je
¢asto snazsi nez poutZiti jiného softwaru.

1.3 Nevyhody

Mezi nevyhody patfi problémy s kompatibilitou, které ¢asto vyZzaduji instalaci mnoha pluginG.
Dalsi z nevyhod je také skutecnost, Ze program neni multiplatformni a funguje pouze
na operacnim systému Windows. DalSim aspektem, ktery je tfeba zvazit, je cena — mésicni
predplatné stoji 122,50 USD. Na druhou stranu nabizi 30denni bezplatnou zkusebni verzi a také
bezplatnou licenci pro vzdélavaci Ucely, kterd je dostupna studentim a pedagogim. UZivatelé
si taktéz casto stéZuji na vyssi ¢etnost padd programu ve srovnani s jinymi 3D modelovacimi
softwary. Navic je zde pomérné strma kfivka uceni, coZ mize byt vyzvou pro zacatecniky.

1.4 Metody modelovani
3ds Max nabizi pét zakladnich metod modelovani:
1. Modelovani pomoci zakladnich tvar(

Je to zakladni zpUsob modelovani zahrnuje vytvareni objektli pomoci preddefinovanych tvard,
jako jsou krychle, koule, kuZely, vdlce a dalsi. Dale Ize vyuZivat booleovské operace, jako je
odecitani, fezani nebo spojovani objektd. Napfriklad lze vytvorit dvé koule, které se propoji
a vytvori efekt zvany ,,blob-mesh” nebo , balénkové modelovani“.

Standardni tvary: Box, Sphere, Cylinder, Torus, Teapot, Cone, Geosphere, Tube, Pyramid
a Plane.

Pokrocilé tvary: Hedra, ChamferBox, QilTank, Spindle, Gengon, Prism, Torus Knot, ChamferCyl|,
Capsule, L-Ext, C-Ext a Hose.

2. Surface Tool

Surface Tool byl pavodné plugin tfeti strany, ktery spolecnost Kinetix integrovala od verze 3.0.
Nastroj umoziuje vytvaret spline objekty a aplikovat na né modifikator ,,Surface”. Modifikator
vytvari povrch z kazdych tfi nebo Ctyf vrcholl v mfiZzce. Surface Tool je alternativou
k modelovani pomoci ,Mesh” nebo ,NURBS“ a umoZniuje kombinovat zakfivené (asti
s rovnymi. Ackoli je ndstroj uZiteény pro presné parametrické modelovani, postrada nékteré
funkce, jako jsou vlastnosti povrchu nebo skupiny pro vyhlazeni, které nabizi podobny
modifikator Edit Patch.
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3. NURBS (Non-Uniform Rational Basis Splines)

NURBS je metoda modelovani zamérena na vytvareni hladkych a presnych kfivek a povrcha.
Umozniuje velmi detailni a organické modely. Technika je idedlni pro technické
a pramyslové designy.

4. Polygonalni modelovani

Metoda je béiné vyuzivana v navrhu her, protoze poskytuje presnou kontrolu
nad jednotlivymi polygonalnimi prvky. Modelovani obvykle zacind s jednim z primitiv 3ds Max,
které se dale upravuje pomoci nastrojl, jako jsou bevel, extrude nebo polygon cut. Tim Ize
model optimalizovat a pfidat mu potfebné detaily.

5. Casticové systémy (Particle Systems)

3ds Max umoznuje vytvaret objekty zvané casticové emitory, které generuji a fidi skupiny
Castic. Ve verzi 7 bylo k dispozici sedm ¢asticovych emitor(: PF Source, Spray, Snow, Blizzard,
PArray, PCloud a Super Spray. NejflexibilnéjsSim z nich je PF Source, ktery vyuziva technologii
zvanou Particle Flow. Systém umozniuje snadné vytvareni efektd, jako je dést, snih
nebo vybuchy.

1.5 Rendering

Rendering je jednim z nejdalezitéjsSich krokd pfi praci s pocitatovou grafikou a 3D
technologiemi. Je to jeden z nedilnych proces( pfi vytvareni vlastnich navrhd, grafiky, animaci
nebo vizualizaci. Rendering je zaméfen na uloZeni daného projektu v konkrétni podobé
vizualni, tedy obrazové a nékdy i zvukové. Jde o proces prevodu uloZenych dat a informaci
do hotového obrazu, ktery mizeme vidét na obrazovce pocitace.Jde o pokrodily nastroj
schopny spravné vypocitat a pfevést parametry a vlastnosti ulozené v Cislech nebo kdédech
na vizualni efekty. Diky renderingu mGzeme dany model vidét a prezentovat na plochém
monitoru a ulozit jej jako graficky soubor. Proces renderingu pomoci 3ds Max je technologicky
vyspély a profesiondlni, ale zaroven jednoduchy a pro uZivatele pfijemny. UmozZiuje pfeménit
3D objekt na viditelny obraz ve 2D, tedy v plochém rozméru. Nutno podotknout, Ze
bez brilantné provedeného procesu renderingu by byla kvalita 3D grafiky vyrazné nizsi a méné
efektni. Program je vybaven modernimi renderovacimi enginy, které pocitaji a analyzuji
uzivatelem zvolené parametry souvisejici se svétem, stinem, barvami, polohou, atmosférickymi
faktory, fyzikdlnimi jevy a nasledné zobrazuji a generuji pocatecni 3D navrh ve 2D, tedy
statickém formulaf. Mezi enginy dostupné v 3ds Max patfi: Scanline, MentalRay, IRay, V-ray
a Arnold.
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2 PocitaCovy software a architektura

Digitdlni technologie v architektonické tvorbé zacaly pronikat do praxe na konci 80. a zacatkem
90. let, kdy se na trh dostaly prvni cenové dostupné osobni pocitace. Toto obdobi je v mnoha
odbornych publikacich oznac¢ovano jako pocatek digitdlni revoluce. Tehdejsi procesory, jako
napfiklad Pentium 100 kHz a vykonnéjsi, jiz umoznovaly uZivateldm pracovat s dostupnymi
grafickymi programy.

Manualni rysovdni bylo postupné nahrazeno kreslenim na pocitadich prostfednictvim
komercéné dostupnych softwarl. Postupem ¢asu se vyvinuly a rozsifily témér viechny dodnes
zndamé hlavni programy — v oblasti architektury napfiklad AutoCAD, ArchiCAD, Nemetschek,
Maya jako vrchol tfi softwarovych linii, a také 3D Studio Max. Zpocatku pfevaZovala prace
ve 2D prostfedi nad modelovdnim ve 3D prostoru, které bylo tehdy jesté znaéné omezené.
Nejvétsi prinos spocival v moznosti prenést readlnou plosSnou a prostorovou geometrickou
strukturu do digitalni podoby, coZ znamenalo dlouho ocekdvany pokrok v technologiich
projektovani. Ty se od dob renesance vyraznéji nezménily, a pravé digitalni nastroje prinesly
novy impuls do architektonického navrhovani.

2.1 2D programy

Na pocatku se vyuzivaly kreslici programy, které slouzily jako presna digitalni ndhrada pravitka,
napfiklad AutoCAD, MicroStation a dalsi. Programy umoznovaly kreslit projekt linii po linii,
pricemz jakakoli zména musela byt ru¢né opravena ve viech vykresech. Hlavni vyhodou téchto
nastroji byla geometrickd presnost, ktera vedla k tomu, Ze kétovani se provadélo az na zavér
po presném vykresleni. Rovnéz ztradta méritka prestala byt podstatnd, protoze digitalni
prostfedi umoZiovalo praci s presnou geometrii. Novinkou, kterou programy pfinesly, byla
funkce ,,spline” (volna kfrivka), ktera se diky své presné geometrické definici stala vyuzitelnou
i pro konstrukéni acely.

PrestoZe bylo pomoci téchto programi mozné nakreslit témér cokoli, prace s nimi byla velmi
narocnd. Z tohoto divodu se jen zfidka pouzivaly pro sloZitéjsi tvary. Pfistup predstavoval
nejjednodussi  zpUsob  digitalizace tvarl, které bylo moiné snadno nakreslit
i ruéné. Dnes jsou moznosti kresleni ve 2D prostoru standardni soucasti kazdého komeréniho
softwarového baliku pro modelovani. Kresleni je zadkladni funkci v CAD softwaru a vyZaduje
nejnizsi Uroven znalosti v porovndani s ostatnimi funkcemi. Jedna se o praci ve 2D prostoru
s jednoduchymi geometrickymi tvary a obvykle predstavuje vychozi fazi pti praci v CAD
programech.

2.2 3D programy

Jinym pfistupem byly modelovaci programy, jako napfiklad 3D Studio Max, Maya, Softimage
nebo Cinema 4D. Nastroje byly plvodné vyvinuty pro pouZiti v jinych oblastech, jako je vyvoj
pocitacovych her, filmovy primysl, animace nebo specialni efekty. Jejich princip je zaloZen na
tzv. ,mesh” sitich, kdy se organické tvary prevadéji do prostorovych trojuhelnikovych siti
s rliznou hustotou. Proces vSak mlze byt naroény na vykon pocitace.
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Programy casto postradaly pozadovanou technickou presnost, a proto se vyuzivaly prevaziné
k findlnim vizualizacim navrhd, které byly plvodné vytvoreny v presnéjsSich kreslicich
programech. Nicméné dokazaly velmi vérné zobrazit slozité, organické a nepravidelné tvary.
Na konci 90. let zacala vystupovat do popredi jejich dalsi schopnost — moznost volného
modelovani abstraktnich prostorovych tvard, tzv. virtudlnich soch nebo architektur, které
sledovaly spiSe estetické a experimentdlni cile.

Pravé v tomto obdobi se pravdépodobné zrodil vyznam digitalni architektury jako nerealné
a fantastické discipliny, kterda nema pfimou vazbu na realné stavebnictvi. Soucasné se
v prednich architektonickych ateliérech a Skolach zacaly rozvijet nové pfistupy k navrhovani,
které odpovidaly zlepsujicim se softwarovym nastrojim.

2.3 BIM programy

Po prelomu tisicileti se zacala objevovat novd generace softwaru oznacovana jako BIM
programy (Building Information Model), mezi které patii napfiklad ArchiCAD, Revit nebo
Nemetschek. Jejich hlavni myslenkou bylo zachytit proces stavebniho projektovani jako
postupné sestavovani jednotlivych prvkl — stén, stropl, oken, dvefi, schodist a dalSich
stavebnich komponent — do jednoho komplexniho 3D modelu. Z tohoto modelu je pak mozné
automaticky generovat pldorysy, fezy, pohledy, vizualizace, tabulky nebo propojeni
na statiku az po rozpocet. BIM programy ptinesly zadsadni zménu, protoze vyrazné usnadnily
zdlouhavé opravy vykrest — kazda zména provedend v jednom zobrazeni se automaticky
promitne do vSech ostatnich.

Dnes jsou BIM programy témér nenahraditelnym nastrojem pfi koordinaci velkych stavebnich
projektl. PIné vyuZivaji moznosti vypocetni techniky a umoznuji neustaly prehled o celém
projektu. Postupem casu se vSak vyvinuly do velmi sloZitych systémd, které vyZaduji vykonné
pocitace schopné zpracovavat velké mnoistvi dat v redlném case. NejCastéji se pouZivaji
pfi navrhovani standardnich staveb, zejména téch s pravouhlymi tvary. Jejich omezenim je vSak
neschopnost efektivhé pracovat s 2D splines nebo obecné zakfivenymi 3D plochami.
Architektura vytvarena v téchto programech proto byva zaloZena na rovnych liniich a plochach
s doplnénim jednoduchych tvarl, jako jsou kruZnice a valce. Ackoli Ize s jejich pomoci
dosdhnout zajimavych efektl, vysledné ndavrhy casto plsobi konzervativnéji a méné
inovativné.

Dalsim casto vyuzZivanym ndstrojem je Google SketchUp, ktery se diky své jednoduchosti hodi
zejména jako skicovaci software pro pocatecni Uvahy o podobé architektury. Nékdy vsak slouzi
i jako findlni prostfedek prezentace. Program patfi mezi mladsi aplikace a nabizi vysoky
potencidl pro komunikaci s dalSimi softwary, vyuzivani knihoven a pfistup v redlném case
pres internet. Ackoli SketchUp obsahuje i pokrocilejsi funkce, stejné jako BIM programy se
primarné zaméruje na praci s pravouhlymi tvary.

2.4 Rodiny programl

Vyrobci softwaru vytvareji vzdjemné spolupracujici rodiny programt, které umoznuji Sirsi
pracovni rozsah a zajistuji kompatibilitu v podobném prostfedi. Programy splriuji pozadavky
na presné kresleni, volné a precizni modelovani (pro skutec¢nou vyrobu) a moznost skriptovani
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v ramci jedné rodiny program(, aby uZivatelé nemuseli pfechazet mezi riznymi formaty dat.
Soucasné jsou programy regiondlné ohranicené a slouzi jako komplexni ndstroje. Prikladem je
skupina programd americké spolecnosti Autodesk (AutoCad, 3D Max, Maya, Revit, Alias,
Ecotect), ktera patfi mezi nejrozsifenéjsi softwarové rodiny v USA a Evropé. AutoCad je jednou
z nejdostupnéjsich aplikaci pro techniky a inZenyry na celém svété, ktera kromé zakladniho
kresleni a prace s plochami umozniuje i modelovani ve 3D prostoru. 3D Studio Max je jednim
z prvnich modelovacich nastrojd a v soucasnosti je povazovan za elitni software pro vytvareni
virtudlnich svétl a realit. Program Maya, ktery je soucasti rodiny Autodesk od roku 2005, je
spolu s 3D Studio Max spolehlivym nastrojem pro modelovani volnych tvarll, a to nejen
pro architekty, ale i pro designéry a modelare z jinych primyslovych odvétvi. DalSim ¢lenem
rodiny Autodesk je BIM software Revit, ktery je primarné uréen pro architekty a stavebni
inZenyry a umoznuje modelovani pfes knihovny.

Dalsi vyznamnou americkou spolecnosti je Bentley Systems, kterd vyvinula program
MicroStation, CAD nastroj pro 2D a 3D navrhovani a kresleni. Program byl plvodné pouZivan
v architekture a stavebnictvi jako primarni software pro tvorbu konstrukénich vykresu.
V pribéhu let se vyvinul a pfidal modelovani a rendering. Generative Components,
parametricky program také od Bentley Systems, umoznuje uZivatelim dynamické modelovani
a manipulaci s geometrii, vyuzivani pravidel a zachycovani vztahG mezi prvky modelu.

Ve némecky mluvicich zemich je velmi popularni softwarovad firma Nemetschek se svym
produktem Allplan, ktery integruje vice funkci. Je to 3D CAD software pro navrhovani budov
v nékolika modulech, uréeny pro stavebni inZenyry, statiky, architekty a pro terénni
modelovani.

V naSich podminkach je stdle nejrozsifenéjsi program AutoCad, kombinovany s vizualizacemi
v 3D Max, s pouzitim renderu Mental Ray nebo popularniho nadstavbového renderu V-ray.
V soucasnosti Ize pozorovat postupny pfechod na BIM programy (ArchiCad, Revit), které
obsahuji Sirokou Skalu €innosti — od kresleni, pfes BIM, az po vytvareni redlnych vizualizaci,
s moznosti vyuZiti skriptovacich ndstroji. Experimentuje se i v programu Rhinoceros
s rozSifenimi jako Grasshopper nebo Rhinoscript, a také v programu Maya (Melscript). Jen
velmi malé procento lidi vyuZiva skriptovaci nastroj v 3D Studio Max (Maxscript).

Vyvoj se také odrazi v generacnim rozdilu mezi architekty. Starsi generace architektd, ktefi se
Casto zamérovali na vlastni tvorbu, vnimali pocitacové zpracovani jako formu technického
kresleni. Mladsi architekti vSak zvladli vSechny dostupné technologie a proménili je v pfimé
nastroje tvorby a redlné vyroby tvar(, které by bez jejich vyuZiti nebyly mozné. V 90. letech
byly podobné pfistupy povaZovany za néco, co nema s architekturou nic spolecného,
ale soucasné realizace ukazuji, jak se moznosti digitalnich nastroji postupné rozsifuji. Dnes jiz
architekti nekresli padorysy, fezy a pohledy samostatné a nasledné vytvareji vizualizace,
ale pracuji pfimo s 3D modelem, z néhoZ se generuji vSechny ostatni zobrazeni. Proces je
rychly a bude se pravdépodobné i nadale vyvijet. Programy jsou stdle sloZitéjsi a komplexnéjsi,
a prechod z jednoho softwaru na jiny je stale vzacnéjsi, stejné jako je vzacné dobré ovladani
nékolika softwar(i soucasné. Zvladnuti urcitého softwaru jako predpokladu pro profesni
uplatnéni je stale aktudlni otazkou, protoze kreslici a BIM programy jsou béiné vyuZivané
v praxi, ale jsou méné kreativni, na rozdil od modelovacich a skriptovacich programech.
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3 2D a 3D modelovani

Modelovani je klicovym aspektem mnoha odvétvi, véetné architektury, inZenyrstvi, grafického
designu a herniho vyvoje. 2D a 3D modelovani predstavuji dva rGzné pfistupy k vytvareni
vizudlnich reprezentaci objektd, pficemz kazdy z nich ma své specifické charakteristiky, vyhody
a nevyhody. V této podrobné analyze se zaméfime na rzné aspekty téchto dvou pfistupd.

3.1 Porovnani prostor(

2D modelovdni se omezuje na dvé dimenze: Sitku a vySku. VSechny objekty jsou ploché,
bez hloubky, coz znamen3, Ze nemohou byt zobrazeny v trojrozmérném prostoru. Objekty jsou
zobrazeny jako ploché obrazky nebo grafiky. Napfiklad, pokud vytvotite kruh ve 2D prostredi,
bude to jen plochy tvar bez objemu. VSechny 2D vystupy jsou omezeny na pohled z jednoho
Uhlu. Prezentace je Casto staticka a neumozniuje interakci s objekty.

3D modelovani pridava treti rozmér — hloubku. Takze mizZeme vytvéaret objekty, které existuji
v trojrozmérném prostoru. 3D objekty mohou byt otaceny a prohlizeny z rliznych Ghld, coz
poskytuje realisti¢téjSi pohled na jejich tvar a detaily. Napfiklad, 3D koule je skute¢né kulatd
a nejen plochy kruh. UZivatelé mohou manipulovat s 3D modely v redlném case, coZ umoznuje
zkoumani objektl z rliznych perspektiv.

3.2 Technika

Ve 2D modelovani se vyuZivaji rlizné techniky, jako je kresleni tuzkou, digitdlni malovani
nebo vektorova grafika. Kresleni mlze byt rucni, kde umélci pouzivaji tradi¢ni nastroje,
nebo digitalni, kde se vyuZivaji rlzné softwarové aplikace. Mezi nejbéznéjsi programy patfi
Adobe Photoshop a lllustrator, které nabizeji Siroké spektrum funkci pro Upravu tvar(, barev
a textur. GIMP je dalsi alternativou, kterd je bezplatna a poskytuje fadu nastroji pro 2D design.

Prace ve 2D prostifedi Casto zahrnuje pouzivani vrstev. Vrstvy umoznuji kombinaci raznych
prvkd, aniz by se navzajem ovlivnily, coZz usnadnuje Upravy a experimentovani s designem.
UZivatelé mohou vytvaret slozené kompozice, kde kazdy prvek mlze byt nezavisle upravovan.

Na druhé strané, ve 3D modelovani existuje nékolik technik modelovani. Jednou
z nejzékladnéjsich je polygonalni modelovani, které vyuziva polygon( (nejcastéji trojuhelnikd)
k vytvareni tvard. Dalsi technikou jsou NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), které se
pouzivaji k vytvareni hladkych povrchi pomoci matematickych kfivek. Sculpting je dalsi
technika, ktera umozniuje umélcim ,sochat” objekty podobné jako pf¥i praci s hlinou, ¢imz se
dosahuji velmi detailnich a organickych tvard.

Po vytvoreni modelu jej lze animovat pomoci riggingu (nastaveni kostry) a keyframingu
(nastaveni klicovych snimk), coZ umoznuje realistické pohyby objektd. Programy jako Blender,
Autodesk Maya, ZBrush, 3ds Max nebo Cinema 4D jsou popularni pro 3D modelovani. Nastroje
umoznuji komplexni manipulace s objekty véetné texturovani, osvétleni a simulace fyzikalnich
vlastnosti.
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Celkové se 2 D a 3D techniky lisi nejen v pfistupu k tvorbé vizudlnich reprezentaci, ale také
v softwarovych nastrojich a pracovnich postupech. Kazdy pfistup ma své specifické vyhody
a nevyhody, které ovliviuji jejich poufZiti v riznych oblastech designu a technologie.

3.3 Pouziti v pramyslu

V oblasti 2D modelovani existuje fada aplikaci, které jsou vyuzivany v rGznych odvétvich.
Architekti ¢asto pouZivaji 2D CAD software pro tvorbu pldorys budov a technickych vykresu,
které slouzi jako zaklad pro realizaci projektl. Vykresy jsou nezbytné pro presné planovani
a zajistuji, ze vSechny aspekty budovy jsou fadné zdokumentovany a schvéleny.

Graficky design je dalsi vyznamnou aplikaci 2D modelovani. Grafici vytvareji loga, reklamy
a marketingové materidly pomoci rdznych 2D technik. DuleZitou soucasti tohoto procesu je
typografie a barevna paleta, které pftispivaji k celkovému estetickému dojmu a ucinnosti
komunikace.

Vzdélavaci materialy ¢asto vyuZivaji 2D grafiku k ilustraci konceptl. MizZe se jednat o diagramy,
mapy nebo infografiky, které pomahaiji studentlim Iépe pochopit sloZitou latku prostfednictvim
vizudlnich pomdcek.

Na druhé strané, aplikace 3D modelovani se zaméruji na realistické vizualizace a interaktivni
prostfedi. Architekti vytvareji realistické vizualizace budov pro prezentaci klientdm, coz jim
pomaha lépe si predstavit konecny produkt. Vizualizace mohou obsahovat detaily jako
osvétleni, textury a okolni prostredi.

V hernim primyslu a ve filmové produkci se 3D modely pouZivaji k vytvareni postav
a prostredi. Filmy casto vyuZivaji CGl (Computer Generated Imagery) pro specidlni efekty
a animace, ¢imZ se dosahuje vysoké Urovné realismu a dynamiky ve vizudlnim vypravéni
pfibéhu.

Pramyslovy design je dalsi oblasti, kde se 3D modelovani uplatiuje. InZzenyfi pouzivaji 3D CAD
nastroje k navrhovani produktl pred jejich fyzickou vyrobou. Proces zahrnuje prototypovani
a testovani funkcnosti, coz umoznuje odhalit potencialni problémy jesté predtim, nez dojde
k vyrobni fazi.

Celkové se aplikace 2D a 3D modelovani lisi nejen v technikdch a softwarech, ale také
v oblastech jejich vyuziti, pficemz kazda z nich ma své specifické vyhody a nevyhody v zavislosti
na pozadavcich projektu.

3.4 Budoucnost

Budoucnost 3D modelovacich softwarl vypada velmi slibné, pricemz se odekava, Ze
technologie a nastroje v oblasti 3D modelovani budou nadale rlist a vyvijet se. Jednim
z nejvyznamnéjsich trendl je integrace umélé inteligence (Al) a strojového uceni do procesu
3D modelovani. Moderni softwary stale Castéji vyuzivaji algoritmy Al k automatizaci procest
modelovani a generovani objekt(. Prikladem jsou nastroje, které dokaZou generovat
komplexni 3D modely na zakladé jednoduchych vstupnich Udajli, jako jsou fotografie nebo
textové popisy. Technologie umoznuji rychlejsi vytvareni modell a snizuji bariéry pro vstup
do oblasti 3 D designu, coZ muze vést k SirsSimu pfijeti téchto nastroji mezi profesionaly i laiky.
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S rostouci dostupnosti a snizovanim nakladd na 3D tisk se ocekava, Ze technologie se stane
produktl pfimo na misté, ¢imzZ se snizuji naklady na dopravu a skladovani. V priimyslovém
sektoru mulZe 3D tisk pfinést revoluci v dodavatelskych fetézcich, protoZe umozZriuje
decentralizovanou vyrobu. V oblasti mediciny ma 3D tisk potencial transformovat praxi
chirurgickych zakrok( prostfednictvim vyroby personalizovanych implantatd a protéz.
Bioprinting, technologie, ktera umoznuje tisk biologickych tkani a organ(, muiZe v budoucnu
eliminovat potifebu darcovskych organl a snizit riziko odmitnuti transplantatd.

Ve stavebnim pramyslu se 3D tisk ukazuje jako inovativni feSeni pro vystavbu budov.
Technologie jako 3D betonovy tisk umoznuji rychlou a efektivni vystavbu s minimalnim
odpadem. Procesy mohou vyrazné snizit ¢as potfebny pro vystavbu a zaroven zlepsit presnost
konstrukce. S rozvojem robotiky miZeme ocekavat vznik autonomnich systému schopnych
provadét stavebni ukoly pomoci 3D tisku na mistech jako Mésic nebo Mars. Takové aplikace by
mohly byt kli¢ové pro budouci mise do vesmiru, kde by bylo zapotfebi vytvorit obytné prostory
s minimalnim mnozstvim material( prepravovanych ze Zemé.

Vzdélavani v oblasti 3D modelovani se vyviji s cilem prizplsobit se novym technologiim.
Vznikaji online kurzy a platformy, které nabizeji vzdélavani v oblasti pouzivani pokrocilych
softwarll pro 3D modelovani a tisk. Ocekdva se ndrdst vyuzivani virtualni reality a rozsirené
reality ve vzdélavacich programech, coZ umoini studentdm interaktivni zkoumani
trojrozmérnych objekt(.

Celkové je jasné, Ze budoucnost 3D modelovani a souvisejicich technologii je plnd inovaci
a technologického pokroku. Integrace umélé inteligence, rozvoj 3D tisku a nové aplikace
ve stavebnictvi jsou jen nékteré z faktord, které formuji tento dynamicky sektor. S rostoucim
vyznamem personalizace a efektivity ve vyrobnim procesu muiZeme ocekdvat, Zze 3D
modelovani bude nadale hrat klicovou roli v transformaci rGznych primyslovych odvétvi.
Trendy naznacuji, Ze technologie spojené s 3D modelovdnim budou mit zasadni dopad
na zpUsob navrhovani, vyroby a interakce s prostfedim v nadchdzejicich letech.
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4 Analyza a navrh feSeni

Pfed zahajenim modelovani bylo tfeba ziskat vstupné podklady, zjistit poZzadavky na model
a navrhnout postup modelovani. Cilem této kapitoly je podrobné vysvétlit jakym zplsobem
byly ziskany plany domu, které informace se z nich dali vyCist a nasledné jak probihala jejich
analyza a navrh feseni.

4.1 Vstupni podklady

Model rodinného domu byl zaloZzen na architektonickych vykresech, zejména na pfizemi
a hornim patfe. Mél jsem k dispozici i pohledy exteriéru, které obsahovaly rozméry, jako je
vyska zaklad(, vyska stfechy a podobné. Duilezité detaily véetné rozmér(, rozlozeni mistnosti
a usporadani byly zahrnuty ve vykresech. Kazdd mistnost méla rozméry oken a dvefi.
Pfi modelovani objektu byly duleZité proporce skutecného objektu a umisténi vSech otvorl pro
dvefe a okna. Vykresy obsahovaly véci, které jsem pro svlj pracovni ucel nepotieboval
reprezentovat a které jsem musel odloZit stranou. Byly to detaily jako materidly pouzité
k vystavbé domu a podobné.

Tento proces vyZzadoval podrobnou analyzu vykres(l a pfesnou extrakci informaci pro vytvoreni
modelu. Znalost méfitka a jednotek zahrnutych ve vykresech byla nutna. Bylo potiebné
nastaveni 3ds Max tak, aby odpovidalo poZadovanym jednotkdm. Vykresy pouzivaji milimetry,
protoZe milimetry jsou obecné standardizovdny. Pro Ucely vstupu jsem v 3ds Max zvolil metry.
To umoznilo jemné doladéni hodnot a modelovani jednotlivych prvkd objektu.

Vykresy byly pouzity k uréeni presné polohy stén, velikosti mistnosti a polohy otvord pro okna
a dvefe. Proto bylo vidy nutné porovnavat vSechny modelované ¢asti domu s vykresem.
To zajistilo, Ze nedoslo k zddnym rozdildm od skutecné predlohy. V nékterych pfipadech bylo
nutné provést vypocet nékterych rozmér(.

Nasledovalo rozhodnuti, jaky pfistup bude poutZit pfi skutecném modelovani podle vykres(.
Jejich reprezentace na zakladé formy neumoZznovala pfimou implementaci modelu jako presné
Sablony a modelovani bylo "ruc¢ni" podle stanovenych rozmérd. Metoda vyZzadovala zvysenou
péci pfi zadavani hodnot a zaroven poskytovala velkou kontrolu nad jednotlivymi komponenty
modelu.

Ve fazi pripravy bylo také tieba urcit, jakou Uroven detailll bude model potfebovat. Moje prace
neméla za cil plnou dokumentaci, pouze graficky realistickou prezentaci rodinného domu.
Proto jsem se primarné zaméfil na zachovani skutecénych proporci, spravné usporadani
jednotlivych mistnosti a prvk(, aby celkovy vzhled skuteéného domu nebyl narusen. Vsechny
stavebni detaily, které neovliviiuji konecnou vizualizaci, nebyly modelovany do nejmensich
detaild.

Analyza vstupnich materiall vyZadovala také zohlednéni nékolika omezeni. Jednim z nich byla
kvalita a Uplnost dostupnych vykres(i. V nékterych pfipadech byly informace neuplné, takze
bylo nutné provést vybér ve zjednodusenich nebo rozumnych odhadech. Je to béznd metoda
vyvoje vizualizace, kde neni potieba kazdy stavebni detail, ale spiSe celkovy vzhled a tvar
objektu. Materialy byly analyzovany a byl vytvoren kompletni model domu.
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4.2 PoZadavky na model

Pro ucely navrhovani trojrozmérného modelu rodinného domu jsem zohlednil pozadavky.
Potfeby byly zaloZeny na cili projektu, kterym byla tvorba modelu realistické vizualni
reprezentace objektu, a nikoli Uplnda technicka dokumentace.

Model mél obsahovat vSechny bézné konstrukéni a vizudlni prvky rodinného domu. Prvky
zahrnuji predevsim vnéjsi a vnitfni stény, které jsou soucasti zadkladni organizace objektu.
RovnéZ vyzaduje otvory pro okna a dvere, stejné jako zdakladni zpracovani obou prvkd,
aby vzhled interiéru a exteriéru vypadal realisticky. Model zahrnoval ¢ast stfechy, kterd muze
dramaticky zménit vzhled domu. Schody — propojujici rizna podlazi budovy — byly také klicové.
Musely mit redlné rozméry a byt integrovdny do modelu domu.

K témto zédkladnim ¢astem je moZné pridat nékolik dalSich véci, jako jsou okenni ramy, dverni
ramy nebo zabradli, které by pfidaly na vzhledu modelu. Co se tyCe Urovné detaill, nebyl
dohodnut model v plném méfitku, ktery by byl zaméfen na konstrukéni detaily. Modeloval
jsem tak, aby dlim vypadal realisticky ve vSech konecnych renderech. To znamena, Ze dliraz byl
kladen na spravné proporce, umisténi prvk( a spravné zpracovani material(i, zatimco nékteré
mensi konstrukéni detaily byly zdmérné zjednoduseny.

Zahrnuty nebyly specifické konstrukcni detaily (feseni stén), (sloZeni pouZitého materialu)
nebo technické informace bézné nalezené v konstrukéni dokumentaci. Vizualizace, pro kterou
to nebylo nutné, stejné jako modelovani téchto materiald za Ucelem zlepsSeni jejich vykonu
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by vyrazné zvysilo pracovni dobu, ale ne vyrazné vizualni efekt. Bylo dlleZité udriet model
jednoduchy a efektivné ho zpracovat.

Model jsem navrhl tak, aby mohl byt bez problém( vymodelovan v prostfedi 3ds Makx,
abychom mohl optimalizovat pocet polygonil, abychom nezatéZoval scénu detaily, které
nebyly potfeba. To nejen usnadnilo modelovani, ale vedlo to k rychlejSimu ¢asu renderovani
konecnych vizualizaci. Pomoci téchto poZzadavkl byl vytvofen koncept modelu, ktery spliuje
vySe uvedena kritéria tim, Ze poskytuje uZivatellim softwaru rychlé a jasné reprezentace. Tento
kompromis mezi realismem a jednoduchosti je v architektonickych vizualizacich bézny.

4.3 Navrh postupu

Pred zahdjenim modelovdani bylo nutné si stanovit postup prace, ktery umoznil systematické
a prehledné vytvoreni celého modelu. Vzhledem k rozsahu objektu jsem si rozdélil praci
do samostatnych krokl a postupoval jsem od jednodussich ¢asti ke sloZitéjsim.

Na zacatek jsem si zvolil vytvofeni zdkladni konstrukce objektu. Zacal jsem vytvofenim
jednotlivych stén a podlahy pfizemi. Tento postup se ukdzal jako vhodny, protoze stény tvofri
jednotlivé mistnosti celého domu a uréuji polohu viech dalSich prvk(. Pfi modelovani jsem
vychazel z rozmér( uvedenych ve vykresech a stény jsem vytvarel pomoci boxl, které byly
nasledné upravovany do pozadovaného tvaru a velikosti.

Po vymodelovani stén nasledovalo doplnéni otvor(i pro okna a dvere. Otvory byly vytvareny
pfimo v modelu stén, pficemZz bylo nutné dbat na jejich pfesné umisténi a rozméry.
V nékterych pfipadech bylo potfeba upravovat geometrii objekt(i tak, aby jednotlivé casti
na sebe spravné navazovaly. Tento krok byl dileZity zejména z hlediska nasledného osazeni
oken a dvefi.

Slozitéjsi fazi byla tvorba stfechy a schodisté. Stfecha byla vymodelovana tak aby se zachoval
skutecny tvar a sklon podle dostupnych vykresid. U schodisté bylo nutné nastavit zakladni
parametry tak, aby odpovidalo redlnym rozmérim a bylo spravné umisténo v prostoru. Prvky
vyzadovaly presné;jsi praci s geometrii a vétsi pozornost pfi jejich vytvareni.

Po dokonceni hlavnich konstrukcnich ¢asti ndsledovalo doplnéni detail(, jako jsou rdmy oken,
dvefni zarubné nebo zabradli. Prvky nemaji zasadni vliv na konstrukci modelu, ale vyrazné
pfispivaji k jeho vizualni kvalité. Proto byly do modelu pfidavany postupné az po dokonceni
zakladni struktury.

V dalsi fazi se prace presunula k materialim a texturam. Jednotlivym objektim byly ptifazeny
odpovidajici materidly tak, aby model plsobil co nejrealisti¢téji. V nékterych pripadech byly
pouzity vlastni textury vytvorené z fotografii, napfiklad u dveti, coz umozZnilo dosahnout
vérnéjsiho vzhledu.

Nasledné bylo feSeno osvétleni celé scény. Pro simulaci denniho svétla bylo pouZito smérové
svétlo pfedstavujici slunce. Pfi nastavovani svétla bylo nutné experimentovat s jeho intenzitou
a smérem, aby vysledny render nepusobil pfili§ tmavé nebo naopak nepfirozené svétly.

Poslednim krokem bylo nastaveni renderingu a vytvoreni findlnich vizualizaci. V pribéhu prace
byly testovany rlizné moznosti renderovani a materidlového nastaveni, aby bylo dosazeno
co nejlepsiho vysledku.
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Pro realizaci celého projektu byl zvolen software 3ds Max, ktery nabizi Siroké moZnosti
modelovani, prace s materiadly i renderingu. Vyhodou tohoto programu je také jeho flexibilita
a moznost presného nastaveni jednotlivych parametr(, coz bylo pfi tvorbé modelu vyuZito.

Cely proces byl realizovan postupné, ptricemz jednotlivé kroky na sebe navazovaly. Tento
pfistup umoznil lépe kontrolovat pribéh prace a pripadné chyby tesit prabéiné, coz vedlo
k efektivnéjsSimu dokonceni modelu.
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5 Prakticka Cast

Prakticka cast prace se zaméfuje na tvorbu modelu rodinného domu v programu 3ds Max.
Hlavnim cilem této Casti bylo prevést dostupné architektonické podklady do digitdlni podoby
a vytvofit vizualné realisticky model, ktery odpovida skute¢né predloze.

Cely proces modelovani byl rozdélen do nékolika na sebe navazujicich krokd, které zahrnovaly
pfipravu pracovniho prostiedi, tvorbu zakladni geometrie objektu, modelovani jednotlivych
konstrukénich prvkd, aplikaci materidlG a textur, nastaveni osvétleni a finalni rendering. Duraz
byl kladen predevsim na spravné proporce, umisténi jednotlivych prvk( a celkovy vizualni
dojem modelu.

Pfi tvorbé modelu jsem wvychazel z redlnych architektonickych vykresd, které slouzily
jako hlavni podklad pro uréeni rozmér(i a dispozice objektu. V prlbéhu prace bylo nutné
nékteré Casti zjednodusit nebo pfrizplsobit, zejména z dlvodu zaméreni prace na vizualni
stranku modelu, nikoli na detailni stavebné-technické reseni.

Jednotlivé kroky modelovani byly realizovdny postupné, pficemz kazdy z nich mél vliv
na vyslednou kvalitu modelu. Zvlastni pozornost byla vénovana praci s materialy, osvétlenim
a renderovanim, které vyznamné ovliviuji vyslednou vizualizaci. Cilem bylo dosahnout
co nejvérnéjsiho zobrazeni redlného objektu pfi zachovani efektivniho pracovniho postupu.

V ndsledujicich kapitolach je podrobné popsan cely proces tvorby modelu od prvotni pfipravy
az po finalni vystupy.

5.1 Priprava projektu

Pfed zahajenim samotného modelovani jsem nejprve pfipravil pracovni prostfedi programu.
Dllezité bylo nastaveni spravnych jednotek, aZz pak bylo moZzné pracovat s redlnymi rozméry
objektu. Architektonické vykresy obsahovaly sice rozméry v milimetrech, ale v programu jsem
zvolil metry pro pohodInéjsi zadavani hodnot.

Dalsim krokem bylo nastavit scénu pro modelovani. Proto jsem upravil pracovni prostor tak,
aby byl prehledny a umozZioval mi pracovat rychle a efektivné. To znamend hlavné nastavit
grid. Ten slouZi jako orientacni pomucka pfi modelovani objektli. Grid Spacing jsem proto
nastavil na 0,1Im. TakZe odpovidal zvolenym jednotkdm a umoznoval snadné odhadovani
vzdalenosti a rozmér(.

Podklady byly k dispozici pouze v tiSténé podobé. Z toho divodu nebylo moziné je pfimo
importovat do 3ds Max. Proto jsem se rozhodl modelovat ruéné na zakladé rozmérl
ve vykresech. Bylo potieba vétsi soustfedéni pfi zaddvani Ciselnich hodnot, ale zaroven mi to
umoznilo lepsi kontrolu pro presnost vysledného modelu.
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5.2 Organizace scény a prace projektu

Pfi praci na rozsahlejSim modelu jsem musel fesit nejen samotné modelovani, ale i organizaci
celé scény. Spravna organizace vyrazné usnadiuje orientaci v projektu, zrychluje praci
a minimalizuje vznik chyb.

Pfi praci na modelu domu jsem vytvarel velké mnozZstvi objekt(, jako jsou stény, okna, dvere,
schodisté a dalsi detaily. Proto bylo nutné udriovat ve scéné prehled. DuleZité bylo
pojmenovani objektu tak aby se mezi nimi dalo snadno orientovat. Diky tomu bylo moziné
rychle identifikovat konkrétni ¢asti modelu a efektivné s nimi pracovat.

Vytvofil jsem si vice vrstev abych se mohl orientovat mezi jednotlivymi ¢asti domu a jeho
detaily. Objekty jsem proto rozdélil na pfizemi, podkrovi, schodisté a stfechu. Diky tomu jsem
byl schopny skryvat a zobrazovat vybrané casti modelu, coZ vyrazné zjednodusilo praci
pfi modelovani.

DalSim nastrojem pro orientaci ve scéné byl panel Scene Explorer, ktery umoZiiuje prehledné
zobrazit vSechny objekty ve scéné a pracovat s nimi podobné jako se soubory v pocitaci.
Béhem prace jsem narazil na chybu. Scene Explorer mi zmizel z uZivatelského rozhrani.
Problém se mi podafilo vyresit obnovenim vychoziho rozloZeni uZivatelského prostredi.

Pravidelné uklddani projektu bylo nezbytné. Program 3ds Max muZe byt pfi nékterych
sloZitéjsich operacich nestabilni. Z tohoto divodu jsem vyuZil funkci autosave. Pro jistotu jsem
projekt ukladal po vykondni jednotlivych operaci i ru¢né.

Organizace scény, kterou jsem si v 3ds Max nastavil mi zvysila rychlost a efektivitu prace. Celd
scéna byla diky tomu pfehlednd a mohl jsem rychle provadét Upravy a vyhledavat jednotlivé
objekty.

me (Sorted Ascending) & Frozen

0 (default)
POSCHODIE
PRIZEMIE
SCHODY
STRECHA

Obr. 8: Panel s vrstvami v 3ds Max
Zdroj: vlastni
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Obr. 9: Ukazka rozbalené vrstvy
Zdroj: vlastni

5.3 Vyuiité nastroje

Pfi tvorbé 3D modelu jsem vyuZil vice nastrojd dostupnych v programu 3ds Max. VSechny
nastroje mi umozZnily pracovat sgeometrii efektivné. V této kapitole jsou popsany

vvvvvv

Zakladnim nastrojem v 3ds Max je objekt Box. Tento objekt jsem vyuZil hlavné pro modelovani
stén, podlah, zarubni a dalSich konstrukénich prvkl. Je jednoduchy na pouZziti a rychly
zandavani rozmérd. Diky tomu bylo moZné snadno vytvaret objekty odpovidajici redlnym
rozmérdm domu.

Dalsim duleZitym nastrojem je Editable Poly. Ten umozZnuje vykonavat pokrocilé Upravy
geometrie jednotlivych objektld. Umoznil mi pracovat s vrcholy, hranami a polygony, cozZ jsem
vyuzil nejvic pfi modelovani stfechy. Editable Poly poskytuje velkou flexibilitu pfi Upravach
objektl a patfi mezi nejpouzivanéjsi nastroje v 3ds Max.

ProBoolean je nastroj, ktery je nejvhodnéjsi na vytvareni otvord v sténach. Nastroj mi umoznil
provadét operace mezi dvéma objekty, napfiklad jejich odecitani. Diky tomu jsem mohl
jednoduse vytvofit otvory pro okna a dvere. ProBoolean je velmi uZiteCny, ale vyZaduje
opatrné pouZivani. Pfi nespravném pouZiti mize dojit k deformaci geometrie objektd.

Pfi tvorbé schodiSté jsem vyuZil nastroj Array, ktery mi umoznil kopirovat objekty
v pravidelnych intervalech pro pocet, ktery Ize zvolit. Proto jsem nastroj pouZil pro vytvoreni
jednotlivych schod(l. Schody jsem potom upravil do poZadovaného tvaru. PouZiti tohoto
nastroje vyrazné urychlilo praci.

Slozitéjsi nastroj je UVW Map, ktery slouzi k manipulovani s texturami na objekty
aby jednotlivé textury fungovali dle poZadavk(. Diky UVW Map jsem byl schopny nastavit
spravnou velikost textury a orientaci textury. Bez UVW Map textury neplisobi pfirozené.

Pfi sloZitych tvarech jsem musel vyuZit nastroje Line a Spline. Diky nim jsem byl schopny
vytvaret krivky, které jsem nasledné mohl vyuzit k modelovani jednotlivych prvkd nebo

vvvvvv

pouze zdkladnimi nastrojemi jako Box a podobné.
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Pro manipulaci s objektama bylo potfeba vyuZzit transformacni nastroje. Mezi né patfi Move,
Rotate a Scale. Jejich pouziti bylo nutné pro presné polohovani vsech objekt( ve scéné. Diky
nim jsem byl schopny zajistit, aby jednotlivé ¢asti modelu pfesné navazovaly.

Celkové lze fict, Ze kombinace téchto nastrojl umoznila efektivni vytvofeni modelu rodinného
domu. Kazdy nastroj mél své specifické vyuZiti a jejich spravné pouZiti bylo klicové pro dosazeni
pozadovaného vysledku.

5.4 Optimalizace modelu a vykon

Pfi praci jsem musel zohlednit nejen vizudlni strdnku modelu, ale také vykon programu.
S rostoucim poctem objektl a polygond ve scéné dochazi ke zpomaleni nebo zasekavani
programu a delSim ¢asim renderovani.

Z tohoto dlvodu bylo nutné dbat na to, aby model nebyl zbytecné sloZity. Vétsina objekt( byla
vytvarena pomoci jednoduchych geometrickych tvard, jako jsou boxy nebo plochy. Diky tomu
se mi podafilo udrZet nizky pocet polygonl a zaroven zachovat dostatecnou detailnost modelu.

Kopirovani objekt mi nejen umoznilo sniZit pocet novych objektl ale i urychlilo praci. Vé vice
pfipadech se nékteré objekty opakovali. Méli stejny tvar i stejné rozméry. Diky tomu jsem
nemusel jednotlivé objekty modelovat samostatné ale vyuZil jsem ktomu pravé mozZnost
kopirovani. To mi umozZnilo zkratit ¢as prace a taky zabezpedit jednotnost stejnych objektd
a zamezit rozmérovym chybam.

Cilem prace nebylo vytvorit technickou dokumentaci, ale vizualizaci. Z tohoto dlivodu nebylo
potieba vytvaret prvky, které nebudou ve vysledném renderu vidét. Naroc¢nost scény se diky
tomu sniZila.

Optimalizace pfi projektech tohoto typu ma vyznamny vliv na rendering a proto to byla
dllezitd soucast prace. Optimalizace mi umozZnila dosdhnou vizudlné kvalitniho renderu
bez dlouhého procesu renderovani.

5.5 Stény

Stény tvori zakladni konstrukci celého domu, a proto jsem zacal pravé tvorenim stén. Stény
urcuji celkovy tvar domu a slouzi i jako zaklad, podle kterého jsem dale umistoval dalsi prvky
modelu jako jsou okna a dvefre.

Pro vytvareni stén jsem si zvolil ndstroj box, protoZze vSechny stény vdomé maji 3 rozméry:
délku, Sitku a hloubku. Kazda sténa byla modelovana samostatné, coz umoznilo lepsi kontrolu
nad jeji polohou, rozméry a naslednymi Upravami. Pfi tvorbé jsem postupoval nasledovné.
Nejdfiv jsem si vytvofil Box s ndhodnymi rozmérama a aZ pak jsem zadal skutec¢né rozméry dle
pland domu. Tak jsem zabezpedil, aby vysledny model odpovidal predloze v realité.

PFi modelovani jsem postupoval nasledovné. Nejdfiv jsem vymodeloval vSechny stény pfizemi
a umistil je tak aby vysledni model pfizemi odpovidal tomu v architektonickych planech. Musel
jsem zajistit to, aby mezi jednotlivymi sténami nevznikali mezery nebo prekryvy. K tomu jsem
vyuzil presné zadavani hodnot a nastroje pro zarovnani objekt( jako Snap Toggle.
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Tloustka stén byla nastavena podle udajd z vykresu, konkrétné 400 mm u obvodovych stén
a 300 mm u vétsiny vnitfnich stén. . Vyska stén byla zvolena na zakladé vysky podlazi, kterd
odpovidala redlnym rozmérim domu. Pti préci bylo dulezZité abych pravidelné kontroloval
spravnost rozmérll a celkové usporadani vsech objektl v scéné.

Vytvoreni zakladni struktury stén slouZilo jako pevny zéklad pro dalsi faze modelovani, které
zahrnovaly tvorbu otvorl pro okna a dvere a doplnéni dalSich konstrukénich prvka.

Obr. 10: Zakladni konstrukce stén prizemi v prostiedi 3ds Max
Zdroj: vlastni
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Obr. 11: Zakladni konstrukce stén podkrovi v prostiedi 3ds Max

Zdroj: vilastni
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5.6 Okna a dvere

Po vymodelovani konstrukce stén nasledovalo vytvoreni otvor( pro okna a dvefe, do kterych
budou nasledné vloZeny. Pravé okna a dvere jsou dlleZité pro funkénost modelu ale i vizuaini
vérohodnost celého modelu.

Otvory pro okna a dvere byly vytvareny vyrezdvacim ndstrojem ProBoolean. Tenhle nastroj
funguje na principu, Ze uZivatel si vymodeluje objekt, ktery bude mit stejny tvar a rozméry
jak otvor, ktery chce vyrezat do daného objektu. Pfi tvorbé otvoru v my praci jsem proto
vytvofil boxy ve tvaru Ctverce s rozmérmi oken, které byly zadané ve vykresech. Bylo dulezité
dodrzeni spravného umisténi i velikosti vSech otvoru, aby odpovidaly pfedloze domu.

V nékterych pripadech bylo nutné pouzit slozitéjsi tvary nez boxy. Jednd se o obloukové otvory
mezi nékterymi sténami. Pro vytvoreni tvaru otvoru jsem musel pouzit nastroje Line a Spline.
Diky témto nastrojim jsem byl schopny vytvofit tvar oblouku, ktery byl dostatecné podobny
tomu v realité.

Po vytvoreni otvor( jsem zacal modelovat samotné objekty oken a dvefi. Ramy byly vytvoreny
pomoci nékolika jednoduchych box(, které byly nasledné spojeny tak, aby presné zapadaly
do pfipravenych otvorll. U oken bylo déle doplnéno sklo, které bylo vytvoreno jako tenka
plocha pomoci nastroje Plane.

U dvefi jsem kladl dliraz nejen na rozméry, ale i na celkové vizudlni zpracovani. Z toho dlivodu
bylo potfeba vymodelovat kliky dvefi, které se skladali ze dvou casti. Obé ¢asti byly
vymodelované pomoci ndstroje Tube. Dulezitym detailem byly i zarubné dveri, které byly
vytvofeny pomoci box( a jejich naslednym spojenim do jednoho objektu. Vyhodou bylo,
Ze nékteré dvere méli stejné rozméry a diky tomu jsem nemusel modelovat kazdé jedny dvere
samostatné. Misto toho jsem si detailné vytvoril model dveti, které jsem ndsledovné
nakopiroval tolik krat kolik model potfeboval. Diky tomu jsem usetfil hodné casu a zabranil
jsem odliSnému vzhledu jednotlivych dvefi v modelu.

Pfi praci s okny a dvefmi bylo nutné vénovat pozornost tomu, aby jednotlivé prvky presné
navazovaly na stény a nevznikaly mezi nimi mezery. Tento krok vyZadoval presné umisténi
objektl a jejich pripadné doladéni pomoci transformacnich nastroji. dokonceni této faze
modelovani ziskal objekt vyrazné realisti¢téjsi podobu, protoZe pravé okna a dvere patii mezi
nejvyraznéjsi prvky kazdé stavby.
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Obr. 12: Model dvefi
Zdroj: vlastni

Obr. 13: Model posuvnych dvefi

Zdroj: vilastni
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5.7 Strecha

Modelovani pokradovalo vytvorenim stfechy. Stfecha vyrazné ovliviuje celkovy vzhled domu.
Stfecha byla vymodelovana podle dostupnych podkladid, a tedy podle pohledl z exteriéru.
Dulezité bylo zohlednit jeji tvar a sklon a nasledné ji napojit na zbytek modelu.

Prvni krok bylo vytvoreni zakladného télesa, které rozmérové odpovidalo pldorysu domu.
Nasledné jsem geometrii upravil dle poZzadovaného sklonu stfechy. Proces zahrnoval praci

s vrcholy a hranami objektu. Bylo nutné je posouvat do spravné polohy tak aby vytvofili
pozadovany tvar.

N&které ¢asti stfechy jsem musel upravit dle vikyfd nebo stfedniho okna. Upravy vyzadovaly
presnéjsi praci s geometrii a pouziti funkce ProBoolean stejné jako pfi tvorbé normadlnich oken
v sténach domu. Dllezité bylo, aby se pfi tomto kroku nezdeformovala geometrie stfechy
a aby nevznikli Zadné trhliny. To by vedlo k celkovému zniceni vizualni prezentace modelu.

Obr. 14: Model stiechy a stfesniho okna
Zdroj: vlastni
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5.8 Schodisté

Nejtézsi ¢asti domu na modelovani bylo pravé schodisté. Schodisté se skladalo z vicero casti,
jako schody samotné, sloupy a podpory schodi na sténach a zabradli.

Jako vSechny ¢asti domu i schodisté bylo vytvoreno dle redlnych rozmérd na architektonickych
planech domu. Plvodné jsem mél v planu modelovat schodisté nastrojem Stairs, ktery je
hodné jednoduchy na poufZiti. 3ds Max sice nabizi nékolik druh( schodisté, ale ani jeden z nich
nevyhovél mému modelu. Z toho divodu jsem musel celé schodisté modelovat ru¢né pomoci
box( a ostatnich jednoduchych nastrojd. Bylo potfeba zachovat skutecnou Sifku schodu, pocet
schodU a celkovy tvar schodisté.

Modelovani schodisté jsem zacal vymodelovanim prvniho schodu. Nasledné jsem pouzil
nastroj Array, diky kterému jsem ziskal vSechny schody najednou. Zbyvalo je uZ jen upravit
do spravné vysky a sklonu. Potom jsem vymodeloval podpory schodd, které byly pfipevnéné
ke sténam. Stejnym zplisobem jsem vymodeloval zabradli a vSechny detaily, diky kterym
schodisté plUsobi uvéritelné a realisticky.

Obr. 15: Detailni model schodisté
Zdroj: vlastni

35



Vysokda Skola polytechnickd Jihlava

5.9 Materialy a textury

Po vymodelovani vSech ¢asti domu nasledovalo pfifazeni materiall a textur. Pravé tento krok
ma zasadni vliv na vysledny vizudlni dojem. | pfi dokonalém zpracovdni geometrie modelu by
dim nepuUsobil uvéritelné. Proto byl tento krok zdsadni pro vytvoreni co nejlepsiho vizudlniho
dojmu.

V programu 3ds Max obsahuje material soubor vlastnosti. Vlastnosti urcuji vysledni vzhled
povrchu objektu. Mezi vlastnosti patfi napfiklad barva, odrazivost, prihlednost a drsnost
povrchu. Materidly bylo nutné priradit jednotlivym objektlm. Jednotlivé materidly definuji, jak
budou rdzné objekty reagovat na osvétleni ve scéné. Pro vytvoreni realistického vzhledu je
dalezité spravné kombinovat materialy s odpovidajicimi texturami.

Textura je soubor, ktery se nasadi na povrch objektu. Jeji funkci je dodat objektim detail,
napfiklad strukturu dreva, omitky nebo dlazby. Cil mé prace byl vytvofit co nejvic vizualné
vérny model skute¢né predloze z reality. Vyhodou proto bylo, Ze jsem mél tu moZnost pofidit
fotografie jednotlivych stén, dveri, rdma atd. To mi umoznilo vytvofit témér dokonalou kopii
realné predlohy.

Obr. 16: Vlastni textura zarubné dvefi
Zdroj: viastni

Obr. 17: Vlastni textura podlahy
Zdroj: vlastni
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Porizené fotografie textur nebyly hned pouzZitelné v3ds Max. Dlvodem byly prechody
mezi opakujicimi se texturami. Textury bylo proto nutné upravit tak, aby byly pouzitelné.
Z toho dlvodu nejprve doslo k jejich ofiznuti zplisobem, aby obsahovaly pouze potfebnou ¢ast
bez rusivého okoli. Nasledné jsem musel zajistit, aby textury bylo moiné opakovat
bez viditelnych prechodd. Ktomu jsem pouZil online nastroj dostupny na adrese
www.imgonline.com.ua. Ten mi umozZnil automatické upraveni textury, které odstranilo rusivé

prechody. Nastroj nabizi vice moznosti Upravy dle potieby.

1) Select image in BMP, GIF, JPEG, PNG, TIFF format:

| Vybrat stbor | Nie je vybraty Ziadny sibor

2) Settings for creating a seamless texture

Method for creating a seamless texture: | No.2 (scattered edges) V| (best is the 2nd and 3rd method)

Tile format for checking the seamlessness: (it will be in a separate file)
Mark seams or edges of the image: | disabled (off) | (for tile file)

3) Additional settings

Pre-crop image in pixels:
Left [0 | Top:[0 | Bottom: |0 | Right |0 |

Pre-averaging of dark and light areas of the image:

Intensity: [0 | (from O to 100, 0="disabled") Radius: (1-20)

4) Qutput image format

@ JPEG with quality (from 1 to 100)

() PNG-24 (without compression and without loss of quality)

OK \

Processing usually lasts for 5-40 seconds

Obr. 18: Nastaveni online nastroje pro tpravu textur
Zdroj: https://www.imgonline.com.ua/eng/make-seamless-texture.php
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Obr. 20: Ukazka textury travy pred tpravou
Zdroj: https://www.imgonline.com.ua/examples/texture-qgrass-tile-original.jpg

Obr. 19: Ukazka textury travy po Upravé

Zdroj: https.//www.imgonline.com.ua/examples/texture-qrass-seamless.jpg
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Po Upravé textur do vhodného stavu byly textury pfifazeny k materialim v 3ds Max. Potom
bylo potifeba spravné nastavit jejich zobrazeni na jednotlivych objektech. K tomu slouZi nastroj
UVW Map. Nastroj slouzi k nastaveni, jakym zplsobem se textura promitne na povrch
objektu.

Diky nému je mozZné nastavit velikost, orientaci a umisténi textury. Bez néj by textura
nemusela byt spravné zarovnana nebo by méla nevhodné méritko. Znamena to, Ze napfiklad
textura dreva by mohla byt pfilis roztazena nebo naopak pfilis mald a z toho divodu by model
ztracel na realismu.

Pfi UVW Mapé jsem nejcastéji pouzil zadkladni mapovani typu Box. Tento rezim byl
nejvhodnéjsim pro prvkl modelu. Diky tomuto nastroji bylo jednoduché upravovani velikosti
textury tak, aby odpovidala skutecnym rozmériim materialu predlohy. Pti nékterych objektech
jsem musel upravit i orientaci textury, napfiklad u objektech ze dfeva bylo dlleZité zachovat
smér vldken.

Obzvlast specificky bylo potfeba nastavit materidl skla, aby fungoval co nejblize tomu
jako v realité. Ktomu bylo potfeba nastavit spravnou prihlednost, a to takym zpUlsobem,
aby okna v modelu byli prihledné, ale jen do také miry, aby bylo sklo opravdu vidét.

Pfi renderingu jsem narazil na problém s odrazivosti materiald. Model pUsobil jako z plastu a
z tohoto dlvodu bylo nutné chybu opravit a pfenastavit hodnoty odlesk( u vSech materiald tak

aby vyrenderovany model pUsobil vic realisticky.

Obr. 21: Ukazka nevhodné nastavené odrazivosti materialu
Zdroj: vlastni

Prace s materidly a texturami umoznil dosahnout vizualné realisticky vysledek. Bylo potieba
vybrat spravné nastaveni, aby textury a materidly plnili svj cil. Spravné nastaveni materialQ
a textur mélo zdsadni vliv na vyslednou kvalitu renderu a vyrazné pfrispélo k celkové
vérohodnosti modelu.
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5.10 Osvétleni

Po dokonceni modelovani a prifazeni materiall a textur jsem pokracoval nastavenim osvétleni
celé scény. Osvétleni ovliviuje viditelnost jednotlivych objektl a pfispivd realismu
a dlvéryhodnosti celého modelu.

Pro findlni render jsem vybral Arnold, a to z nékolika divod(. Arnold dosahuje vysoké miry
realismu. Disponuje presnéjsim vypoltem svétla a stin0. Pfi prvnich testech ukazalo, Ze
vysledny obraz nepUsobil pfirozené. Nejdfiv jsem si myslel, Ze za to mlZe nespravné nastaveni
renderingu ale pak jsem si vSimnul, Ze problém byl v odrazivosti material(l. Odrazivosti méli
prilis vysoké hodnoty a z toho dlvodu je bylo nutné zménit.

Pro nasviceni jsem vyuZil nastroj Sun Positioner. Jeho vyhodou je to, Ze dokdZe simulovat
redlné slunecni osvétleni. PFi jeho pouZiti bylo potfeba nastavit polohu slunce podle
geografické orientace a Casu, coz prispiva k realistickému vysledku. Zvolil jsem si rezim
nastaveni ¢asu, diky kterému bylo moZné zobrazit model v rliznych dennich dobach.

* Sun Position

Date & Time Mode
Date, Tim
L ] ther Data File
Weather file status mes

Manual

Time: 9h + 0Omin =

Use Date Range
Day Manth

2
I

End:

Location on Earth

San Francist
Latitude:

Longitude: -122,394°

Time Zone (#GMT): -8,0h

Obr. 22: Nastaveni nastroje Sun Positioner v 3ds Max
Zdroj: vlastni
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Zménou casu se automaticky ménila poloha slunce i charakter stinli stejné jako tomu je
v realité. Jednotlivé denni doby tvofily rzna druhy stin. Ranni a vecerni osvétleni vytvarelo
delsi a mékdi stiny. Poledni svétlo bylo ostfejsi a dopadalo vice kolmo na objekt. Proto jsem
udélal nékolik render(l tak abych mohl vytvofit vizualizaci rGznych ¢asti domu s vhodnym
osvétlenim.

Dalsi dllezité nastaveni byl parametr North Offset, ktery urcuje orientaci slunce vici svétovym
strandm. Diky tomu bylo mozné upravit smér dopadu slunecniho svétla tak aby osvétleni
zvyraznilo dullezité prvky exteriéru a interiéru domu. Nastaveni probihalo tak, Ze jsem
postupné otacel orientaci slunka, dokud svétlo nedopadalo na predni ¢ast objektu optimalnim
zpUsobem.

PFi nastavovani osvétleni bylo nutné najit vhodny kompromis mezi intenzitou svétla a Citelnosti
detaild. Prilis silné svétlo vedlo k prepallim, zatimco slabé osvétleni zplsobovalo tmavy render.
Z tohoto dlvodu bylo osvétleni ladéno postupné pomoci testovacich render.

Soucasti nastaveni bylo také prostredi (Environment). Tam byla upravena barva oblohy. Barva
ovliviiuje pozadi renderu, ale i celkovou atmosféru scény. Nevhodném nastaveni prostredi
mUze zpUsobit viditelny prechod mezi oblohou a terénem, proto bylo potfeba tuto hodnotu
upravit tak, aby plsobila pfirozené.

Proces nastavovani osvétleni probihal postupné a finalni nastaveni jsem rozhodl podle
vizudlniho vyhodnoceni vysledkd. Cilem bylo dosdhnout realistického a zaroven prehledného
zobrazeni objektu, které odpovida redlnym svételnym podminkam.

5.11 Rendering

Zavérelnou fazi tvorby modelu bylo nastaveni renderingu, jehozZ cilem bylo pfevést vytvoreny
3D model do vysledné vizualni podoby. Rendering predstavuje proces, pfi kterém jsou
na zakladé geometrie, materiali a osvétleni vypocitany finalni obrazové vystupy.

Pro renderovani byl v této praci pouZit renderer Arnold, ktery je soucasti programu 3ds Max.
Renderer byl zvolen predevsim diky své schopnosti vytvaret realistické vizualizace, zejména
v kombinaci s fyzikalné zaloZzenym osvétlenim a materialy. Arnold umozZnuje presné vypocty
svétla, stinli a odraz(i, coZz ma zasadni vliv na vyslednou kvalitu obrazu.

Pfed samotnym finalnim renderem bylo nutné provést nékolik testovacich renderu. Ty slouzily
k ovéreni spravnosti nastaveni materiadl(, osvétleni a kompozice scény. V této fazi byly
postupné upravovany parametry tak, aby nedochazelo k nezadoucim efektm, jako jsou pfilis
silné odlesky, tmavé Casti scény nebo ztrata detaild.

Dulezitym krokem bylo také nastaveni rozliSeni vystupu. Pro finalni render byla zvolena vyssi
hodnota rozliseni, aby byl vysledny obraz dostatecné kvalitni.

V prabéhu prace bylo zjisténo, Ze doba renderovani zavisi predevsim na sloZitosti scény
a kvalité nastaveni renderu. Pro findlni vystupy bylo proto pouZito vyssi nastaveni kvality,
zatimco béhem testovani byla kvalita sniZzena, aby bylo moZné rychleji ovéfovat zmény.

Rendering byl provdadén pomoci procesoru, ktery poskytuje stabilni a presné vysledky.
| kdyz je mozné vyuzit i grafickou kartu, v tomto ptipadé byl zvolen rendering pomoci
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procesoru, protoZe je obecné spolehlivéjsi pfi praci s komplexni scénou a pokrocilymi
materialy.

Vysledné rendery byly exportovany do béznych obrazovych formatl, které umoznuji jejich
daldi pouziti napriklad v dokumentaci nebo prezentaci. Pfi exportu bylo daleZité zachovat
dostatecnou kvalitu obrazu a spravné barevné podani.

Cely proces renderingu byl postupny a vyZzadoval opakované Upravy a testovani. Vysledkem
této faze jsou findlni vizualizace, které prezentuji model rodinného domu v realistické podobé
a odpovidaji stanovenym ciliim prace.

5.12 Pfesnost modelu a porovnani s redlnou predlohou

Hlavnim cilem prace bylo vytvofit 3D model rodinného domu, ktery co nejvice odpovida realné
predloze. Z tohoto divodu jsem vénoval zvysenou pozornost presnosti jednotlivych rozmérd
a celkovému proporénimu usporadani modelu.

Pfi modelovani jsem vychazel z architektonickych pland, které obsahovaly pldorysy a dalsi
potfebné informace. Podklady slouZily jako zaklad pro urcovani rozmérd jednotlivych Casti
modelu, jako jsou stény, okna, dvefe nebo schodisté. Rozméry byly do programu zadavany
rucné, coz umoznilo dosdhnout vysoké miry presnosti.

Dulezitym aspektem bylo dodrzeni spravnych proporci. | v pfipadé, Ze jednotlivé rozméry byly
spravné zadany, bylo nutné kontrolovat, zda cely model plsobi realisticky jako celek. K tomu
jsem vyuzival pribézné vizualni kontroly porovnani s redlnou predlohou.

Pfi praci bylo nutné zohlednit také urcité zjednoduseni modelu. Model nebyl vytvaren jako
stavebni projekt, ale jako vizualizacni model. Z tohoto divodu nebyly feseny nékteré
konstrukéni detaily, které by byly dilezZité napfiklad pro realizaci stavby. Cilem bylo predevsim
dosaZeni vizudlni vérohodnosti.

Pfesnost modelu se projevila predevsim pfi vytvareni otvord pro okna a dvere, kde bylo nutné
dodrZet presné rozmeéry a jejich umisténi. Podobné tomu bylo i u schodisté, kde bylo dllezité
zachovat spravny pocet schodu a jejich vysku.

Dalsim dllezitym faktorem byla prace s méfitkem. Cely model byl vytvaren v rediném méritku,
coz umoznilo presné porovnani s redlnymi rozméry domu. Tento pfistup byl dllezity zejména
pfi aplikaci textur a nastavovani osvétleni.

Celkové lze fict, Ze vytvoreny model odpovida redlné predloze jak z hlediska rozmérd, tak
i celkového vzhledu. Prestoze doslo k uréitym zjednodusSenim, vysledny model spliuje
pozadavky na vizualné realistickou prezentaci rodinného domu.
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Obr. 23: Pohled celni (pfedloha)
Zdroj: vlastni

Obr. 24: Pohled celni (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 25: Pohled zadni (pfedloha)
Zdroj: vlastni
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Obr. 26: Pohled zadni (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 27: Pohled boc¢ni (predloha)
Zdroj: vlastni

Obr. 28: Pohled boéni (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 30: Posuvné dvefe (predloha)
Zdroj: vlastni

Obr. 29: Posuvné dvere (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 32: Schodisté (predloha)
Zdroj: vlastni

Obr. 31: Schodisté (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 33: Chodba (pfedioha)
Zdroj: viastni

Obr. 34: Chodba (model)
Zdroj: vlastni
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Obr. 35: Findlni render xeriéru
Zdroj: vlastni

Obr. 36: Finalni render ptizemi

Zdroj: vlastni
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Obr. 37: Findlni rend
Zdroj: viastni

er podkrovi

5.13 Moznosti rozsireni modelu

Vytvoreny 3D model rodinného domu spliuje poZadavky stanovené na zacatku prace, presto
existuje fada mozZnosti, jak by bylo moZné tento model dale rozsifit a vylepsit.

Jednou z moznosti je zvySeni Urovné detailu modelu. V soucasné podobé je model zaméren
pfedevsim na vizudlni vérohodnost, nikoli na Uplnou stavebni pfesnost. Do budoucna by bylo
mozné doplnit konstrukéni detaily, jako jsou skladby stén, izolace nebo nosné prvky.

Dalsi moZnosti je rozsifeni modelu o interiérové prvky. Model v soucasné dobé obsahuje
zakladni konstrukci domu, ale neobsahuje kompletni vybaveni interiéru. Doplnéni nabytku,
osvétleni a dalsich detaill by vyrazné zvysilo realisticnost vizualizaci.

Vyznamnym rozsSifenim by bylo také vytvoreni okolniho prostiedi. V soucasné podobé je model
zasazen do jednoduchého prostfedi. Do budoucna by bylo mozné doplnit terén, vegetaci,
komunikace nebo okolni objekty, coZ by pfispélo k celkovému dojmu z vizualizace.

Dalsi moznosti je vyuZiti pokrocilejSich renderovacich technik. Napfiklad pouZiti globalni
iluminace, pokrocilych shaderl nebo realistickych materidlll by mohlo zlepsit kvalitu
vyslednych renderf.

Model by bylo moiné také vyuZit pro interaktivni prezentaci. Naptiklad export do herniho
enginu by umoznil prochdzet modelem v redlném case, coz by mohlo byt zajimavé napfiklad
pro prezentaci klientm.

Z uvedeného wvyplyvd, Ze vytvoreny model predstavuje zdklad, ktery lze dale rozvijet
a prizplsobovat rlznym ucellm. MozZnosti jeho vyuZiti jsou Siroké a zavisi predevsim
na pozadavcich konkrétniho projektu.
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Cilem prace bylo vytvofit model domu v programu 3ds Max na zakladé realnych
architektonickych podkladd a nasledné jej vizualizovat. Cil se podafilo splnit a vysledkem prace

je vizudlné realisticky model, ktery odpovida skutecné predloze jak z hlediska rozmérl a
proporci, tak i celkového vzhledu.

V pribéhu prace byl detailné popsan cely postup tvorby modelu domu, od analyzy vstupnich
podkladd, pfes navrh postupu modelovani, az po samotnou tvorbu jednotlivych ¢asti objektu.
DuleZitou soucasti bylo modelovani konstrukénich prvki, jako jsou stény, okna, dvere, stfecha
a schodisté.

DuleZitou casti prace byli materidly a textury. V rdmci prace byly vyuzity vlastni fotografie
textur pofizené na redlném objektu, které bylo nutné upravit a optimalizovat pro pouziti v 3D
prostfedi. Ndsledné mapovani textur pomoci nastroje UVW Map umoznilo jejich spravné
promitnuti na jednotlivé objekty a pfispélo k celkovému realismu modelu.

Dalsim klicovym krokem bylo nastaveni svétla ve scéné. Pro simulaci realnych svételnych
podminek byl vyuZzit nastroj Sun Positioner, ktery umoznil nastavit osvétleni podle konkrétni
denni doby a orientace svétovych stran. Diky tomu bylo mozné vytvofit vizualizace domu
v riznych ¢asech dne, cozZ prispélo k lepSimu pochopeni vzhledu objektu v redlném prostredi.

Pro findIni vystup byl pouzit renderer Arnold, ktery mi umoznil vytvofit kvalitni a realistické
rendery. V pribéhu renderovani bylo potfeba najit kompromis mezi kvalitou vysledného
obrazu a ¢asovou narocnosti vypoctu. Testovaci rendery pomohly optimalizovat nastaveni tak,
aby vysledné vizualizace splfiovaly poZadavky na kvalitu.

Béhem prace se objevilo nékolik problém(, zejména v oblasti spravného mapovani textur,
nastaveni materidlll a optimalizace vykonu scény. Problémy byly postupné feseny pomoci
dostupnych nastrojl a rliznych nastaveni.

Prace prokazala, Ze software 3ds Max predstavuje vykonny nastroj pro tvorbu
architektonickych vizualizaci. Ziskané znalosti a zkuSenosti lze wvyuZit nejen v oblasti
architektury a stavebnictvi, ale také v dalSich oblastech pocitacové grafiky, jako je design, herni
pramysl nebo filmova tvorba.

MozZnym rozsitenim prace by mohlo byt doplnéni detailnéjSiho interiéru, vyuzZiti pokrocilejsich
materidlovych systému nebo vytvoreni animace prichodu objektem.

Zavérem lze konstatovat, Ze stanovené cile prace byly splnény a vytvoreny model predstavuje
kvalitni zaklad pro dalSi rozvoj v oblasti 3D modelovani a vizualizace.
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