TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI

Fakulta textilni

V4 ¥ 4

BAKALARSKA PRACE

s

2008 | Tomas Jaros



TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI

FAKULTA TEXTILNI

BAKALARSKA PRACE

LIBEREC 2007 TOMAS JAROS




TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI
FAKULTA TEXTILN{

UPLATNENI PROGRAMU AUTODESK VIZ 4
PRO POTREBY NAVRHARE

USE OF PROGRAM AUTODESK VIZ4 FOR
DESIGN PURPOSES

UNIVERZITNI KNIHOUNA
TECHNICKE UNIVERZITY U LIBERCI

I

3146

LIBEREC 2007 TOMAS JAROS



TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI
Fakulta textilni
Katedra designu
Akademicky rok: 2007 /2008

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a piijmeni: Tomas JAROS
Studijni program: B3107 Textil

Studijni obor: Textilni navrharstvi a technologie
Nazev tématu: Uplatnéni programu Autodesk VIZ 4 pro potfeby
navrhare

Zadsady pro vypracovani:

1) Charakterizujte program Autodesk VIZ 4.
2) Metodicky zpracujte vyuzivani ndstroji programu pro poteby ndvrhare.

3) Vytvorte piiklady vyuziti programu v oblasti interiérového designu, designu skla,

Sperku apod.



r

ProhlasSeni

Prohlasuji, ze predlozena bakalafskd prace je pivodni a zpracoval/a jsem ji samostatné.
Prohlasuji, Ze citace pouzitych prameni je iplna, Ze jsem v praci neporusil/a autorska
prava (ve smyslu zakona ¢. 121/2000 Sb. O pravu autorském a o pravech souvisejicich
s pravem autorskym).

Souhlasim s umisténim bakalafské prace v Univerzitni knihovné TUL.

Byl/a jsem seznamen/a stim, ze na mou bakalafskou praci se plng vztahuje zdkon

¢.121/2000 Sb. o pravu autorském, zejména § 60 (3kolni dilo).

Beru na védomi, Ze TUL mé pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uziti mé bakalafské
prace a prohlasuji, ze s o u h 1 a s i m s pfipadnym uzitim mé bakalaiské prace (prodej,

zapujceni apod.).

Jsem si védom toho, Ze uzit své bakalarské prace ¢i poskytnout licenci k jejimu vyuziti
mohu jen se souhlasem TUL, kterd ma pravo ode mne pozadovat pfiméfeny pfispévek
na uhradu nakladu, vynalozenych univerzitou na vytvoreni dila (az do jejich skutetné

vyse).

V Liberci, dne 18. 12 2007 ... v P PRSP



Podékovani

Timto bych chtél podékovat za veden; 4 pomoc vypracovani mé bakalafské prace Ing.
Renaté Storové, CSc. a vem osobam co mé béhem mého studia vyucovali, pomahali a

inspirovali. V neposledni fadé také mé rodiné a pratelim



Abstrakt

Ukolem této bakalafské prace bylo uplatnéni programu Autodesk VIZ 4 pro potieby
navrhafe a vypracovani manudlu pro studenty designu. Préce obsahuje jednak
teoretickou €ast, ve které jsou popsany ziklady modelovani v 3D prostoru a dale jsou
zde ukazky vyuziti programu ve sklaiské a textilni tvorb&. V zavéru je pak mé
subjektivni hodnoceni prace s programem. Vzhledem k tomu Ze neexistuje do nynéjska
Cesky manudl, pojal sem svoji praci jako metodickou ptirucku, ktera by méla slouzit

navrhéfi ke zdokonaleni jeho pocita¢ovych znalosti a dovednosti.

Kli¢ova slova: Autodesk, VIZ 4, 3D, sklo, textil, design

Abstract

The purpose of this bachelor’s thesis is the use of program Autodesk VIZ 4 for design
purposes and to create user manual for students of design. Thesis contains theoretic part
where are described the basics of 3D modeling and also practical part where are
examples of use the program in glass and textile design process. In the conclusion is my
subjective valuation of working with program. Regarding there is no czech user manual
[ conceive it as methodical handbook which should be used by designer to increase his

komputer knowledges and skills.

Keywords: Autodesk, VIZ 4, 3D, glass, textile, design
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1. Uvod

Vsoucasn¢ dob& se staly potitatové programy nezbytnym nastrojem navrhéfe,
poskytuji mu nové moznosti tvorby a rozsifuji jeho rozhled a kontrolu nad jeho praci.
Nejvétsi vyhodou je moznost zpétné dpravy tvorby ndvrhu a moznost téméf
neomezeného experimentovéni v daném programu. Kromé programéi pro tvorbu 2D

grafiky, na tvorbu bitmap napf. Photoshop a tvorbu vektori napt. Illustrator, jsou zde

také programy pro tvorbu 3D modelq.

Tato bakalafskd prace pojednava o 3D programu Autodesk VIZ 4. Tento program je
objektove 3D feSeni pro komplexni vizualizace, architekturu, realisticky model
osvétleni a animace. VIZ tuzce spolupracuje s AutoCADem a dal§imi produkty firmy
Autodesk, lze jej vSak pouzit i s jinymi CAD aplikacemi ¢i jako samostatny modelovaci
program. Primdm¢ je VIZ hojné¢ vyuzivan v architektonickych animacich (oblety,
prichody), studiich osvétleni/stinti, zakresech projektu do fotografie, navrzich interiért,
nabytku, navrzich kuchyni a koupelen, zahradni architektufe, modelovani terénu,
kinematickych analyzéch, apod. Jedna se vSak o vSestranny néstroj tvorby 3D objektd,
takze jeho vyuziti je i v jinych oblastech dobfe mozné. Scény jsou vystavény z
objektovych entit se zapamatovanim vsech jejich transformaci - Gpravy libovolného
objektu tak Ize provadét kdykoliv v historii tvorby scény, pfipadné transformace

vychoziho objektu jsou automaticky re-aplikovany.

K programu je dodavan anglicky uzivatelsky manual v elektronick¢ podobé jako
priloha. Cesky manual ¢i publikace nebyla doposud bohuzel publikovana. To je zcela
jisté chyba, protoZe rozsiteni tohoto programu je ve svété velmi velke a timto mozna
zbyteéné ¢esti uzivatelé neovladajici dobfe technickou pocitatovou anglictinu pfichazeji
0 uziteény program. Katedra designu fakulty textilni ma tento program k dispozici a
tkol této bakalaiské prace je ziejmy, nastinit jeho vyuZiti pfi tvorb¢é navrhu textilnich a
sklafskych objekti. Program Autodesk VIZ je opravdu komplexnim programem a
pfestoze je primarné uréen k vyuZiti ve stavebnictvi a architektufe, 1ze jej velmi dobie
pouZit na vytvoreni téméf jakéhokoliv modelu kromé specidlnich slozitych organickych
modeli, jako jsou lidé, zvifata ¢i slozité rostlinstvo. Tato prace je zaméfena na jeho
vyuziti pfi tvorbé Sperku, sklenénych objektu a v neposledni fadé jeho vyuziti v textilni

tvorbé,



2. Prace v 3D prostiredi

Modelovani je potatetnim procesem tvorby 3D modelii. Abychom byli viibec schopni
UspeSné vytvorit atraktivni a presné modely, musime porozumét navigaci v prostoru 3D,
zobrazeném na nasem monitoru. V redlném svété mame pojem soufadnicovy systém na
mysli terminy Sifka, vySka a hloubka. V programu Autodesk VIZ jsou tyto hodnoty
definovany pomoci obrazce 3D os X (Sitka), Y (vyska) a Z (hloubka). Zakladnim
klicem pro praci v 3D je schopnost se orientovat pomoci téchto os. Cokoliv od polohy
objektu po animace muze byt vyjadieno pomoci soutadnic X, Y a Z. Objekty mizeme
manipulovat pomoci Globalniho soufadnicového systému a pomoci lokélniho
soufadnicového systému (objekt). Globalni soufadnicovy systém nelze zménit. Nicméné
kazdy objekt ma vlastni soufadny systém, osy, a ty mohou byt posunuty kamkoliv

uvnitf objektu ¢i kamkoliv do scény. Krom toho muze byt tento systém i natocen.

2.1 Mrizka

V piipadé, ze bychom vytvorili néjaky skutecny fyzicky model, mohli bychom jej
umistit napfiklad na stul ¢i néjakou pracovni plochu. V pracovnim prostfedi programu
Autodesk VIZ je tato teoreticka pracovni plocha reprezentovana mfizkou. Stfed této
miizky lezi v pruseciku os X, Y a Z. V perspektivnim pohledu lezi tato mfizka v roving
os X a Z. Pusobisté os X a Z jsou ve stredu mfizky. Pii pouziti ¢elniho pohledu Predni
(XY) lezi miizka v roviné os XY. Plsobisté os X a Y jsou ve stiedu mfizky. Pti pouziti
vrchniho pohledu Vrchni (XZ) lezi mfizka v roviné os XZ. PlsobiSté€ os X a Z jsou ve
sttedu mtizky. Pfi pouziti bo¢niho pohledu Zprava ¢i Zleva (YZ) lezi mfizka v rovin€ os

YZ. Plisobisté os YZ jsou ve stiedu mfizky.

Negativni a pozitivni poloha:
e Kladna poloha je ve sméru osy X vpravo od stiedu sceny (ve sméru Sipky),
zaporna je vievo.
e Kladna poloha je ve sméru osy Y nad sttedem scény (ve sméru Sipky), zaporna

Je dole.

e Kladna poloha je ve sméru osy Z dale od stiedu scény (ve smeru Sipky), zaporna

blize.



3D program nam umoziuje stejné jako 2D programy ménit jednotky reprezentované
miizkou. Ty Ize podle potfeby ménit na specifické jednotky na zakladé tvorby presnych
modelil nebo mefitka modeli pro dany ucel pouziti. Kromé toho si miZeme pro
dosazeni presnych vysledkii pii modelovani zapnout funkci Pfichytavani, kterou
muzeme nastavit pfichytivani k bodim a ¢aram miizky, nastavené jednotlivym

uzivatelem, k objektim ¢i k jeho elementiim.

3. Modelovani ve 3D prostoru

Existuji tfi zakladni zpusoby, jak v prostoru vymodelovat objemovy model:
1. pomoci objemovych primitiv a Boolean operaci
2. pomoci tvoficich kiivek a Boolean operaci
3. kombinaci ptedeslych dvou zphsobi, coz je asi nejvhodnéjsi

Jak vidno, Boolean operace se vyskytuji ve viech postupech, tak si nyni, nez zaéneme s

popisem vSech zékladnich metod, vysvétleme, o¢ vlastné jde.

3.1 Boolean operace

Boolean operace by se daly pfirovnat k matematickym operacim sjednoceni, odecteni a
priniku, praktikované v 3D prostoru. V praxi to znamena, ze tedy muzeme dvé a vice
)1z existujicich téles sjednotit do jediného nového télesa, nebo od jednoho télesa odecist
jiné jedno (nebo vice) téleso a tim nam opét vznikne téleso nové, a nebo v posledni

varianté, nechdme pocita¢ sestrojit prinik viech nami vybranych téles.
Tyto operace maji tyto podminky vzniku:

. Musi existovat ve virtualnim prostoru nejméné dva objekty, jinak nebudeme

mit co s &im sjednocovat (odecitat, pronikat).

g}

Dile by se méla tato télesa vzajemné alespon dotykat, kdyz uz ne naprosto
pronikat. A to sice z jednoho prostého diivodu - pokud aplikujete Boolean
operaci na télesa, ktera spolu nemaji nic spoletn¢ho, tak nebudeme s

vysledkem spokojeni.



3.2 Modeloviani pomoci objemovych primitiv

Primitiva jsou zékladnimi tvary, stavebnimi kameny mnoha modeli. Uzitim
primitivnich modelii se vytvafi jednodussi forma posléze dotvafeného modelu.
Samozdiejme, Ze se napiiklad krychle da vytvorit pomémné snadno i jinak, je to preci
jen vytazeny Ctverec. Nicméné rovnice, které popisuji primitivni tvary, jsou interné
optimalizovany, a tak jsou podstatné méné naroéné na pamét RAM pocitace a na misto
na disku. Krome toho jsou v3echny primitivni objekty v Autodesk VIZ parametricke, a
tak se daji upravovat pomoci kontrolnich bodi. Diky tomu je mozna velmi snadna

uprava jejich tvaru podle potieby uzivatele.

Je to skupina zakladnich tvari ur¢enych pro tvorbu 3D scény. Vétsinou se jednd o
nasledujici:

« Krychle, kvadr

evalec

ekoule

e kuzel

epyramida, klin

eanuloid

Pii vkladani tvaru do scény volime nejprve typ objektu a pak se nas program postupné
pta na velikost, umisténi a orientaci objektu v prostoru napi.: u koule, ktera je asi
nejjednodussi na zadani se nas program zeptd na umisténi stredu X, y, z a na radius — R.
Pomoci kombinaci téchto tvart sklidame slozitéjsi télesa, ktera pak "scelujeme" za

pomoci Boolean operaci.

Vytvafeni komplexnich modelii se muze ukdzat jako slozita a skliCujici zaleZitost.
Nicméné kdyz se na zacatku model rozdéli do jednotlivych €asti je to snazsi. Dokonce i
vysoce komplexni objekty jsou vyrobeny z jednodussich objekti. Je to tak ve viem, i

v redlném svété kolem nas se predméty skladaji z primitivnich tvaru.

10



3.3 Modelovani pomoci tvoficich k¥ivek

Kfivky jsou jednoduchymi ¢arami, které se pouzivaji pti tvorbé modelii. Kazda kiivka
je definovana jistym poctem kontrolnich bodi. Zpusob, jakym tyto body kfivku
kontroluji, zavisi na typu kiivky. Napfiklad kontrolni body kiivky B-Spline zajist'uji, ze
je kfivka mezi body plynuld a hladka. Pro srovnani Beziérova kiivka obsahuje kontrolni
body s tetnami fizenymi uchopkami, jejichz manipulaci se ovliviiuje tvar kiivky. Tyto
te¢ny se daji dokonce zkratit na nulu, vznikne tak ostry vrchol. Kazdy typ kiivky ma své

vlastni vyhody a hodi se pro riizné situace.

Druhym zakladnim zpisobem, kterak ve virtualnim 3D prostru vytvofit n&jaké téleso je
pouzit tvofici kiivky tohoto télesa a tyto pak "vytihnout" & "orotovat" do
pozadovancho tvaru. Jde o to, Ze napft., kdyz chceme vymodelovat obycejnou sklenicku,
tak ji nebudeme skladat z jednotlivych valci a anuloidi, ale vyuZijeme vlastnosti,
kterou ma "kazda sluSna sklenicka" a sice, Zze je osové soumérma, coz neni tak uplné
pfesné, pfresnéjsi je fici, Ze takova slusna skleni¢ka vznikne rotaci uzaviené kiivky

kolem osy.

3.4 Modelovani pomoci kombinace predeslych zptisobu

Je pochopitelné, ze kdyz spojime oba predchozi zpusoby dohromady, tak to taky bude
fungovat. A bude to fungovat pravdépodobné daleko lépe, nez samostatné predchozi
zpusoby. Jediné, co potiebujeme, je poradné se zamyslet, ktery prvek naseho objektu
vytvofime jakym zpiusobem. Zda napfiklad pfi tvorbé modelu pivniho pallitru
vytvofime nejprve samotnou nadobu pomoci objemovych primitiv a pak pfidame ucho
tazenim jeho charakteristického profilu po kfivee, nebo onu nadobu vytvotime pomoci
rotace a pak pfidame ucho opét tazenim. Na konec to budeme stejn¢ muset viechno

se¢ist dohromady pomoci Boolean operace.

3.5 Editace

Ve 3D jsou mozné i dalsf Gpravy téles, nez jen pouh¢ "sjednot™, "odecti" a "vytvor
priinik". Jdou pouzivat také v podstaté stejné prikazy jako ve 2D ke zkoseni ¢1 zaobleni
hran, rozfiznuti télesa rovinou, ¢i smazani konkrétni plochy na télese. Dale pak funguyji
pfikazy pro kopirovani a pfesouvéni objekti a tieba 1 zrcadleni a umistovani do tzv.
poli (tedy oblasti s pravidelné se opakujicimi prvky).

(ki



Je pochopitelné, Ze kdyz néco vytvatime, tak se mizeme splést a potiebujeme néjaky
prvek vascho objektu opravit, pak je nejsnazsi pouzit funkce "krok zpét" kterou
vétsinou viechny programy nabizeji. M to ale jeden hacek, protoze ne ve vsech
situacich a u viech ukoni to jde. Proto je nejlepi si pred n¢jakym zavaznym krokem si
pofidit zalozni kopii pracovniho souboru v takovém stavu, nez jste se pustili do Vasi

odvazné upravy.

3.6 Prokreslenost / propracovanost detailu

Pfi vytvareni scény ve 3D je nutné vzdy brat v potaz zakladni vztah Komplexnost =
Cas. S mensim poctem dat se poéita¢ 1épe vypoiada. Pravidlem je, ze bychom méli vzdy
pouzivat pokud mozno co nejmensi mnozstvi dat pro dosazeni pokud mozno vysoké
trovné detailu. Nejlepsi modelafi ve 3D jsou posuzovani na zikladé jejich schopnosti
vytvofit slozit¢ a komplexné vypadajici modely, které se skladaji z malého poétu
polygonii. Komplexnost 3D modeli spociva predev§im v tirovni jejich detaili a také v
pouziti riznych materiali a textur. Kazdy objekt je jiny. Nékteré potiebuji maly pocet
polygoni, jiné extremné vysoky. Méli bychom vzdy byt schopni rozeznat rozdil mezi
tim, jak model vypada ve stinovaném rezimu ¢1 v nahledu renderu, a zda je potieba

zvysit uroven detailt.
3.7 HyperNURBS

Objekt HyperNURBS je objektem, ktery patii mezi NURBSové objekty. Je to viastne
funkce vlozeného polygonového modelu a ty ,,vyhlazuje®. Toto vyhlazeni ma velmi
podobny priibéh jako interpolace, kterou je kontrolovan prub¢h kiivky typu B-Spline.
Kfivka typu B-Spline je také kiivkou NURBSovou. Mizeme si predstavit napriklad
étverec. Ctverec je tvofen &tyfmi body, mezi nékterymi jsou usecky. Tyto usecky jsou trénami
(derivacemi) vysledného tvaru kiivky. Tento vysledny tvar bude tedy vlastné kruh. Umisténi
bodii definuje umisténi a délku tecen a tim i tvar vysledné kiivky. Stejné pracuje funkce
HyperNURRBS, ale i v prostoru. Sit’ polygonti objektu HyperNURBS je typicka tim, Ze jsou jeji
polygony velmi malé a vzajemné sviraji malé ahly, povrch je vyhlazeny. Pfi pouziti funkce
HyperNURBS se z pyramidonu stane kopule a z krychle koule. Ostry roh se zakulati. Musime
mit véak na paméti, ze ze tato funkce je pied kazdym vypottem je pred kazdého snimku
konvertovana do polygoni, a tak vypocet této jemné sité polygonli zabird podstatné vice Casu

nez vypotet polygonového objektu, ktery funkce vyhlazuje.
12



4. UkazKky tvorby modeli

Sklarsky objekt
1. krok — vytvorime podkladovou modelovaci plochu

Create> standart primitives> plane
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2. krok — prifadime material k modelovaci podkladové plose

Rendering> material editor
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3. krok — vytvoreni obruce

Create> standard primitives> torus
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4. krok — vytvoreni trubkovitého tvaru

Create> standart primitives> tube
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5. krok — dalsi trubkovity tvar

Create> standart primitives> tube
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6. krok — pridani dalSich obrudi

Create> standart primitives> torus
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7. krok — vytvoreni kuzele

Create> standart primitives> cone
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8. krok — vytvoreni trubek

Create> standart primitives> tube
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9, krok — vytvoreni koule

Create> standart primitives> sphere

—

T e —

To 8 ek o Ve O Modler Ao Gaoh Bl Raderg Gl WSO e : - — —EE

R LY Dfis-u-amr—':maw_waul""‘“:mnﬂhmimmr“—;u -

Fﬁ““*"”y"‘i””y”Y*“l -t‘;!*“‘l*ﬂ”*!‘ﬁ.‘n R Y T T L e Sl %
~ ‘“ L - ' ~ -

R e T e Lo
10. krok — pridani dalSiho trubkovitého tvaru

Create> standart primitives> tube
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11. krok — aplikace modifieru twist (zkrouceni) na trubky

Modifiers> parametric deformers> twist
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12. krok — prifazeni materiali kovu a skla modelu

Rendering> material editor
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13. krok — rendering, vykresleni modeluy

Rendering> render
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Textilni objekt

1. krok — vytvofeni dvou chamfer boxu

Create> extended primitives> chamfer box
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2. krok — vytvoreni ¢tyf trubek

Create> standart primitives> tube
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3. krok — pFifazeni materialu kovu
Rendering> material editor
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4. krok — vytvoreni chamfer boxu

Create> extended primitives> chamfer box
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S. krok — vytvoieni dalsiho chamfer boxu

Create> extended primitives> chamfer box
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6. krok — vytvoreni dalich dvou chamfer boxi

Create> extended primitives> chamfer box
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7. krok — pomoci asset browseru najdeme cestu k obrazku vzoru, ktery jsme si
vytvorili napfiklad v Photoshopu a poté jej aplikujeme pfetazenim na cilové
objekty
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8. krok — rendering, vykresleni modelu
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ice cream

Program lze také vyuzit k tvorbé abstrakci, jez je mozné pouzit pti dalsi tvorbé. To je
jen dalsim dikazem vSestrannosti pouziti 3D programu.




S. Zavér

Zaveérem bych chtél uvést své hodnoceni price s programem. Uzivatelské rozhrani
programu je az na n¢jaké vyjimky, jako napfiklad nepfitomnost asset browseru v listé
menu a jeho slozité¢ hledani v manuélu, uzivatelsky pratelské. Navigace v prostoru a ve
scéné je prehlednd. Obsazené materidly a textury jsem shledal dostaGujicimi, aviak je
lepsi si rozsifit kolekei stdhnutim volné dostupnych z internetu ¢ koupenim placenych
kolekei. ZkuSengjsi uzivatelé si mohou materialy sami vytvofit v editoru obsazeném
v programu, a nebo pouZit textury vytvofené v Photoshopu. Ackoli je program primarné
urCen zejmeéna pro architektonické vyuziti, modelovéni jinych objekti v ném nebylo
slozité, ba naopak. Co mé ale velmi nemile piekvapilo je osvétleni a prace se svétly.
S nastavenim osvétleni jsem si musel dat zbyte¢né vice prace nez je tomu v jinych 3D
programech které¢ jsem mél moznost doposud vyzkouSet. To mélo vliv na vysledné
vykresleni modelu, rendering, ktery ne vzdy dopadal podle mého o¢ekavani. Scéna byla
bud’ moc presvicena, nebo naopak velmi tmava. Zalezi vSak podle mé na zvyku prace
s danym programem a nabytych zkuSenostech, protoze kazdy uzivatel ma na véc jiny

tthel pohledu.

Zavérem chci také uvést, ze jsem v priloze zamérné vynechal funkce, kter¢ by student
katedry designu nevyuzil, nebo vyuzil jen ve velmi omezené mife. V prici je kladen
diraz na statické vizualizace objektt, proto je funkce animace objektli vynechana tplné.
Vybér funkei jsem zpracoval subjektivné a na zdklad€ osobnich zkuSenosti s jinymi 3D
programy a zkuSenosti které jsem ziskal pfi aplikaci vzori vytvorenych ve 2D kreslicich
programech a jejich nasledné aplikaci na vytvofeny 3D model. Jako pfiloha této
bakalafské prace je Metodicka prirucka Autodesk VIZ 4 pro navrhéfe, kterou jsem
vytvofil pro studenty a na jejimz zakladé jsem vytvoiil ukazkové piiklady postupu

tvorby sklafského a textilniho objektu obsazené v této praci.
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Manual k programu Autodesk VIZ 4
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26



PFilohy:

Prirucka Autodesk VIZ 4 pro navrhaie
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