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ABSTRAKT

Nasledujici stranky této bak#ské prace pojednavaji o moznostech 3D grafického
programu trueSpace v posledni vydané verzi 7.64&cePjeclenéna do rkolika ¢asti.
Teoretickacast obsahuje popis veSkerych moznosti prografedepsSim modelovacich.
Prakticka ¢ast obsahuje dkolik ukazek, které demonstruji @by modelovani,
texturovani, skriptovani a tvorbu animaci. Dalecprabsahuje popis tvorby komplexniho
modelu a jeho upla#mi v praxi. Toho bylo docileno nahranim modelu dteraktivni
Internetové aplikace Virtual Earth. K praci jeilpzena také podrobna elektronicka

prirucka.

Kli¢ova slova: trueSpace, modelovani, skriptovaniudirEarth

ABSTRACT

The following pages of this bachelor thesis deahwthe possibilities of 3D graphics
program trueSpace in released version 7.61. Thé& vgodivided into several parts. The
theoretical part contains a description of all pamg options, especially modeling options.
The practical part contains several examples teatahstrate ways of modeling, texturing,
scripting, and create animations. Then the workuohes a description of the creation of a
comprehensive model and its application in pradifee This was achieved by loading a
model into interactive Web Virtual Earth. Detailetéctronic manual is attached to the

work.

Keywords: trueSpace, modeling, scripting, Virtuarth
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Motto

Ucit se pro Zivot, ne pro Skolu.
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UvoD

V dnedni dob existuje mnoho grafickych programTyto programy se snazi pracovat
s grafikou, kter4 je povazovana za styl vytvarnémoini, a proto je stale vice lidi
spojovano s touto ,novodobou” elektronickou altér@u kresleni. Existuje mnoho driuh
grafickych program. Jednim z nich jsou 3D grafické programy, kteréjinza ukol
uzivateli zprostedkovat, pomoci vyvojoveho prostli, moznost, jak vytid swij vlastni
3D model. Bchto program je na trhu velké mnoZstvi. Lze je dale rézdna programy

komeckni, z nichZz nizeme vyjmenovat nejznaigi 3Ds Max, nebo Cinema 4D.

Vedle kome&nich program, které ve wtSin¢ pripadi dokézi splnit vS8echny pozadavky
uzivatele na 2D graficky program, existuji jegrrogramy volg dostupné a Bielné tzv.
freeware 3D grafické programy. Tyto programy sezsnaahrazovat, nebo dokonce i

poskytovat Upld nové moznosti nez ty, které jsou dostupné u skgcheknich kolegj.

Nicmére na tomto ,freeware* poli 3D grafickych progrémneni dostainy paet
programii konkurenceschopnych ndidad jiz zmiiovanému 3Ds Maxu. V podstaha
ceské scéhje pouze jeden takovy a tim je Blender. Tento B&figky program poskytuje
mnoho moZznosti prace na grafickych projektech a jelalita takka dosahuje, nebo je

srovnatelna s placenymi programy, ba dokonce v msotirech je pevysuje.

Bylo by dobré hledat i jiné programy, jako je Blendaby ndli uZivatelé SirSi moznost
vybéru. Jednim takovym programem, ktery by se moradia po bok Blenderu je program

trueSpace. Jeho ovladani je intuitivni a obsatage nastraj a moznosti nastaveni.

BohuZel program trueSpace nenideaké scéhtakika vibec roz&en a nema zde zadnou
uzivatelskou komunitu. Existuji zde pouze ojeéténvyjimky, kdy je program pouzivan.
Cilem této prace je seznamit uzivatele s timto rnog@m trueSpace a s vesSkerymi jeho
moznostmi. Déle je mozné ¥chto strankach naléztékolik vyukovych giklada, které
shrnuji moznosti programu a tim poskytnottppdnému zéajemci o program trueSpace
nekolik rad do zaatku jeho prace v tomto programu. UZivatel budeimioZnost seznamit
se nejen s programem samotnym, ale i s internetapbkaci Virtual Earth, ktera se snazi i
prostednictvim programu trueSpace konkurovat zgantsoogle Earth. Zadlem vyuky

prace v programu trueSpace byla vybemma elektronickafrucka.
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1 POCITA COVA GRAFIKA

Patitatova grafika spada do oboru informatiky. Z hlediskaeni jde o samostatnou
kategorii grafiky. Zakladnim rysem pitecové grafiky je nutnost pouziti pitace k tvorke
grafickych objekt nebo pro dpravu jiz existujicich zobrazitelny¢h prostorovych
informaci ziskanych z realného piesti. Slovni spojeni ,potacova grafika“ se poprve
z&alo pouzivat vroce 1960, kdy takto popisoval svmijaci designér William Fetter.
Prakticky se péitacova grafika zéala uplatiovat @i vytvoreni prvniho poitace, ktery pro
vystup dat vyuzival obrazovku CRT. OkandZe zaaly tvarit programy, které vyuzivaly

grafickych moznosti potace.

1.1 ASCII art

7

ASCII art je nejstarSi odtvi pccitacove grafiky. Je to vytvarné umi, které pouziva
pismena a znaky tabulky ASCII k zobrazeni grafitkytva. [1]
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Obr. 1. Uk&zka obrazku, vytkeném pomoci v ASCII art

1.2 Pcoéita¢ova 2D grafika

Patitatova 2D grafika dala zaklad pro zobrazeni dvour@mych digitalnich obraz Lze

k ni pristupovat vektorovou, nebo rastrovou grafikou. [1]

1.2.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika ukladarpsna geometricka data, diégbad souadnice bod, propojeni

mezi body (Us&ky a Kivky) a vyplreni tvarfi. Vektorovy obrazek je tedy sloZzen ze
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zakladnich geometrickych atvarjako jsou body, fimky, kiivky a mnohouhelniky.
Vektorova grafika se pouziva zejména préifaovou sazbu, tvorbu ilustraci, diagrara

pacitacovych animaci. [1]

1.2.2 Rastrova grafika

Zakladem rastrové grafiky je pravideln& fixeli, organizovana jako dvourozmma
matice bod. Kazdy bod ma svouiesnou polohu a barvu. Pomoé&chto bodi mizeme
zobrazit jakykoliv graficky Utvar. Kvalitu zaznanobrazku ovliviuje predevsim rozliSeni

a barevna hloubka. [1]

1.3 Poéita¢ova 3D grafika

3D patitacova grafika vychazi z 2D vektorové grafiky. Takéqije se saadnicemi bod,
informacemi o us&kach, Kivkach a plochach. Na rozdil od vektorové grafikklada data
do trojrozngérného soiadnicového systému. Zdhto dat, reprezentujicicBléso, mize byt
vykreslen 2D obrazek. V mnohdipadech se desigfiésnazi, aby obrazek vypadal co
nejwrohodrgji. Toho lze dosadhnout pouZzitim specialnich efeljpko jsou nafiklad

simulace s¥telnych a optickych jevjako jsou stiny, odrazy, lom &la ¢i kaustika. [1]

1.3.1 Pojmy v 3D pcitacové grafice

Modelovani- timto pojmem se rozumi tvarovani a vyard 3D objeki. Jako podklad pro

modelovani slouzi obvykle objekt z redlnéhétay

Texturovani- je mnohdy nezbytnou séasti pro vytvéeni wrohodného 3D modelu. Takto
se ozndauje proces, kdy je 3D objekt obalen texturou (oke&z), v nejjednodussSim
piipadt obarven barvou. Pomoci textur je mozné dosahnelmiwysoké urova detailu

pii pouziti relativié jednoduchého modelu.

Animace- timto pojmem se rozumi definice zdrgwtla, uhlu pohledu kamery, barev a

dalSich prvk, které se mohou &nit v ¢ase a samotny pohyb objékt

Renderovant je vykresleni dvourozénného obrazu na zakladnodelu scény a dalSich

informaci (polohy pozorovatele, textur, édeni a stinovani).

[1]
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2 TRUESPACE

Truespace je vykonna bezplatna aplikace pro tvodalistické 3D grafiky. Umailje
modelovani, aplikaci textur a &la, animace a renderovani 3D objekt realnémcase.

Podporuje export grafiky do heMartual Earth, importuje snimkyady forméat.

2.1 Zakladni charakteristika programu

Truespace je bezplatny software pro 3D modelovémditurovani, rendering, tvorbu a

piehravani animaci a tvorbu her. Program trueSpasgnilfirma Microsoft.

Posledni vydana verze trueSpace 7.6 funguje pocopmi systémy Windows Vista, XP
nebo XP Pro. Naroky na PC sestavu jsou naslediiitium 3 nebo AMD Athlon, je
ovSem doporgeno pouziti Pentia 4. 512 MB p&nRAM, doporieno 1 GB, 3D video
karta s parti nejmér 64 MB. Ri instalaci je pozadovano 460 MB volného mista na

pevném disku.

V nejnowjSi verzi programu je k dispozici export do formatuTo umoZuje pouzit nase
projekty v hernich enginech napv XNA. V programu niZzeme exportovat vytiené
objekty @imo do VirtualEarth. Dale program integruje modelovaci nastroje pro
zjednodusSeni pracefipmodelovani. Jedna se hlavio optimalizaci modelu, spra¥n
posazenych polygdn optimalizace boil po exportu nebdoolean operace, moznost
schovat¢ast objektu fi editaci bodi. TrueSpace 7.6 nabizi real-time renderovaci jadro,
které umo#uje renderovat ve velmi kratké dobDale je dostupnyJV editor, ktery
umoziuje export mapy do 2D programu. V programu lze &gv skripty, které uji
chovani vytvéeného modelu. Timto apobem lze naprogramovat chovani daného 3D

objektu.

Pominou-li se vysoké naroky na hardwarejstava program trueSpace 8K
modelovacim programem pro zkusené i Uplnétainiky. Na pomysiném Zétgku kvality

a moznosti, by se mohlizdlit vedle popularniho Blenderu.

[2], [3]



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2010 14

2.2 Historicky vyvoj

Program trueSpace vyvinula spitest Caligari, zaloZzena v roce 1986. Tato spuist je

jednim z piikopniki 3D modelovani a animaci.

Zakladatel spoknosti Roman Ormandy se narodil v tehdej&eskoslovensku. V roce
1980 ziskal titul v oboru modernich g@movych wd na Univerz Komenského
v Bratisla¥. Poté studoval Usou inteligenci, psychologii a lingvistiku na Kav®é

univerzit v Praze.

Poprvé v roce 1994 bylkedstaven nastroj pro modelovani 3D grafiky a vigméanimaci,
trueSpace. O rok po#jl byla vydana dalSi verze programu trueSpace2yksko prvni
program podporoval 3D akceleraci. Ve verzi truegfduyla integrovana podpora VRML.
Ve verzich trueSpace4, trueSpace5 a trueSpace&Zsea pidani rekterych nastragj a
snizeni cenové hladiny produktu, moc émmneprojevilo. V roce 2006 byla vyvinuta
revolwni verze trueSpace?, ktera zavedla zcela noveé aaitwe jadro, obsahujicitlec
prvni spolénou pracovni plochu, kter4 umiaivala pracovat ve stejném sdilené 3D

prostoru. V roce 2007 bylyany nové nastroje a vznikla tak verze trueSpace?.

V roce 2008 doslo ke zlomové udalosti, kdy se $péjirmy Caligari a Microsoft a daly

tak zaklad pro uvokni aktualni verze trueSpace 7.6 zdarma.

[4]

2.3 Moznosti programu

Rozhrani— trueSpace poskytuje uZivateli jednoduché a finhii pouzivani nastrdj

UZivatel si ntize plre prizpasobit prostedi podle vlastnich pteb. Pro lepSi praci a
orientaci je mozno do programu importovat knihowdgome 3D pracovniho okna Ize také
pracovat v Link editoru, ktery reprezentuje 2D r#kBD prostoru, Script editoru, ktery
umoziuje psat skripty vjazyce Python a Preference pane¢ kterém nastavujeme

vlastnosti a atributy vSech moznych objekt

Modelovani- jedna se o techniku, kdy je vytead 3D model. Jsou k dispozici nastroje pro
polygonalni modelovani, procesni modelovani, &mdni ploch, NURBS, metaballs,
implicitni plochy. Je mozné modelovat pomoci tawazllové techniky¢i pomoci nastroje

Sweep.
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Surfacing— znamena pokryvani poviictobjekii texturou. V trueSpacu fieme pouZzit
mnoho pedefinovanych materialu. K aplikaci povictslouzi Material editor. K Uprav
povrchi slouzi UV editor, ktery umdaiije pifazeni textury na jakoukoliv skupinu

polygoni, umo#iuje exportovat¢i importovat textury z/do Photoshopu.

Rendering — k dispozici jsou d¥ renderovaci jadra, LightWorks a V-ray. Dale je
integrovana podpora externiho ray traceru YafragalRme smooth shadows, HDRI
(Lightworks). Multi-pass rendering s vystupem naoteshop, shadery, odrazeni,

priahlednost, pozadi, pégdi, mlha, motion blur, hloubka ostrosti.

Tvorba her— pomoci Script editoru Ize vytiib skripty. Skripty se piSi v programovacim

jazyku Python. Moznost zapnuti fyziky, ktera budéwaiovat vSechny objekty ve saén
Animace- trueSpace 7.6 obsahuje tzv. Animation Editor.

Soubory- trueSpace podporuje nasledujici formaty: 3DSCQB, SOB, WRL 1.0, GZ,
WRZ, DXF, 3DS, ASC, PRJ, LWO, OBJ, LWB, I0B, GEGQ|LS

2D formaty: BMP, TGA, AVI, FLC, JPG, DIB, Al, PSHS, PNG, DDS

[5]

2.4 Popis prostedi

Po prvnim spughi trueSpacu se objevi pracovni plocha, &t do gkolika viditelnych
¢asti. V horni ¢asti obrazovky se nachazityii zalozky pro pepinani mezi uz
pieddefinovanymi pracovnimi prdstimi. UzZivatel si tak hned nad&ku mize zvolit
prostedi, které mu nejvice vyhovuje. NiZze se nachazidilezité zalozky. Ty slouzi pro
piepinani mezi pracovnimi rezimyWorkspacea Model Tyto rezimy se od sebe liSi
nékterymi nastroji a celkovym pohledem na 3D objektreZimu Workspaceje navic

moznost Real-time prace.
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Obr.2. Pracovni progedi Workspace

Nejvétsi viditelnacast, pracovni okno, ma tu viastnost, Zéitkem v pravém hornim rohu
Ize menit jeho prezentaci mediD, 2D, 3D, nebo4D. V praxi volbalD piedstavuje ziénu
do Scritp editoru Volbou 2D uZivatel gepne oknado Link editory ktery dvouroznirné
reprezentuje3D prostor a objekty v &m. Volba 3D aktivuje 3D modelovaci prosedi
Volba 4D predstavujeAnime editor V hlavnim 3D pracovnim oknse nachazi 6 objekt
Jsou to dva objekty stejného ty@potligh dva objekty typunfiniteLight, kameraa 3D

kurzor.

Nachazi-li se uzivatel v rezimWorkspace je v levém dolnim rohu umésta lista s
dostupnymi modelovacimi nastroji pro tento rezimo RZimWorkspacge taktéz aktivni i

liSta s nastroji, umisha v dolnim panelu.

Oproti Workspacema Model rezimvice dostupnych nastfoja mozZnosti nastaveni. Oba
dva rezimy jsou spolu logicky spojeny, tzn. &y, které se provedou v préedi
Workspacese automaticky provedu i na stéamodel a naopak. Prace se diva

prostedimi zaji$uje wtSi flexibilitu prace. [10]
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Obr. 3. Pracovni progedi Model

DalSi nejvice viditelnou a nem&rdilezitou ¢asti okna je postrani panel se zalozkami
Library, Panel a Setting Kazda zalozka sdruzujéané funkce a nastaveni. Je-li aktivni
zéloZkalibrary, jsou zobrazeny vSechny knihovny a jejich poloARglozky knihovny se
do scény importuji igtazenim levym tkdtkem mySi. Naopak vytieny 3D model se do
knihovny vlozi pomoci pravého tidka a volbylnsert ZalozkaPanelsloZi pro nastaveni
atributh praw zvoleného objektu. Je mozné nastavit obecné dasttypu objeki pomoci
pravého tlaitka mysSi, kliknutim na objekt, ktery chceméeddefinovat. V postranim
panelu se naslednotewou mozna nastaveni pro dany objekt. V posledni Zzélo
postranniho panel8ettingse nastavuji vlastnosti pracovniho 3D okna. V @naxdolnim
rohu obrazovky stoji za povSimnuti tzinfoBox ktery informuje uzivatele o pozici,

velikosti, jmér a pouzitych transformaci na daném objektu. [11]
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Obr. 4. Postranni panel

Orientace v pracovnim pr@etli programu trueSpace je péme sloZita, proto jsou

veskeré dalSi ptebné informace dostupné ¥inucce vytvaené k této praci.

2.4.1 Nastaveni vlastniho prostedi

3D pracovni okno Ize roztit na vicecasti. Respektive uzivateltrbe idat do okna dalSi
3D pracovni okna. V dolnim panelu vpravo z liStgtindja vybereme nastr@@D Window
Po této akci se do ptgdi importuje dalSi pracovni okno. Okno Iz€lenit do struktury
pridrzenim klavesyCTRL a petazenim pomoci levého &itka mysSi do daného prostoru.

Pokud je okno febyt&né, je mozno jej odstranit klasicky kliknutim nidZek. [6]

Kromé nastaveni celkového vzhledu okna Ize nastavitgpaZiech prvk obrazovky. B
vytvareni vlastniho projektu nebude peita tolik knihoven. Proto je dobré knihovy
v zalozZcelibrary odstranit kliknutim na ikZzek, nebo fpadré si pidat vlastni. To se

provede pomoci ttatka Library Browserna lis€ vpravo dole.
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Floating

Obr. 5. Vlastni pracovni pro®di, rozélené do @kolika oken

Po kliknuti na zaloZk$ettinga zarové do prostoru 3D okna se objevi moznosti nastaveni
okna. Zde mezi zakladni nastaveniipatastaveni barvy pozadackgroundg nastaveni
povrchuGround kde je na vyér mezi zadny -None mtizku - Wire , Solid TwoSides
Poslednim dlezitym prvkem v zalozc&ettingje Scenev kterém se nastavuje mimo jiné
barva, velikost aigkryti bodi, hran a ploch objektve scén. Vlastnosti editéniho, tzv.
Meshrezimu se nastavuji Mesh editoru Pro jeho aktivaci je pt#ba do scény vlozit
jakykoliv objekt a kliknout na & pravym tla&itkem mysi. Program odeSle upozémf) Ze
odzna@&ené objekty budouipvedeny dameshe V zalozcePanel se objeviMesh Editor
Settings v tmz je mozné nastavit barvu elementu pejgti kurzorem -HighLight, barvu
oznaenych ¢asti —Selecteda barvu neozrignych casti - Deselected Nejlépe se jevi
nastaveni barev ipdchozim ptadi jako oranZova, zelengerna. [6]

“a | Library | Panel Setting
w besh Editor Settir Ciefault

« |Frontfaces Opacty
Preserve unwran Highlight

show friangles  Selectsd

Show 505 faces

Auto trianaulation

Obr. 6. Mesh Editor
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2.4.2 Zakladni ovladani

Objekt se vlozi do scény tak, Ze uZivatel v dolp@mnelu nastr@j vybere pislusny objekt.
Tim se zmini kurzor a dava pokyn, Ze jefigraveno ®co vlozit, jednodusSe levym
kliknutim tlacitka mysSi do 3D scény. Objekt se ozh&liknutim levym tl&itkem mysi.

Nyni Ize s objektem provétprislusné operace.

Ovladat kameru Ize pomociavigatory nebo pouzitim klavesnice a my8lavigator se
nachazi v pravém dolnim rohu 3D okna. TaZzenim mgSielenowast se rotuje kamerou
kolem objektu v fislusném srru pohybu mysSi. B stisknuti pravého ttdtka mysi a
kliknuti na zelenowast se pohled oté kolem své vlastni osyCervenacast umotuje
rotaci pohledu vpravo a vlevo. Modeast umotuje rotaci kamery nahoru a dolSeda
c¢ast ma funkci pohybu kamery vievo nebo vpravotiapphybu mySi nahoru/ddlpak
pohyb kamery vied/vzad. Pravym ttdtkem mySi a naslednym tazenim se kamera
pohybuje nahoru a diol Posledni krajni Sed&st umo#uje pohyb kamery jako verd

z pohledu hrée.

Obr. 7. Navigator

Pokud ma uzivatel k dispozicitilacitkovou myS s kolgkem, miZze byt navigace
provadna pouze pomoci mysSi a klavesnice. &tdm kolékem mysi se pohlediibliZzuje
nebo oddaluje. Kliknutim a drzenim pri@siniho tlaitka pohled rotuje kolem objektu.
PridrzenimSHIFT a prostedniho tl&itka mysi rotuje pohledem v zavislosti na csreém
objektu. Sodasnym stisknutimCTRL a prostedniho tl&itka se pohybuje kamerou

v zavislosti na vybrany objekt.

Transformace, z#ma pozice, zina velikosti a rotace s objektem se provadi portmci
Objekt navigéatoru ktery je znazorn u kazdého vybraného objektu. Barevnymi osami
navigatoru lze objekt posouvat v ramci jednotlivyoh. Kazda tato osa je zakema
bodem, kterym lze #mit velikost objektu podél osy se stejnou barvolikikutim pravym
tlacitkem mysSi a tazenim seémi velikost objektu ve vSech osach. Objektem je mooz
rotovat pomoci barevnych obloik Sedé plosky iedstavuji Gchop. TaZenim pomoci

levého tl&itka mysSi, Ize objektem pohybovat v ro¥imodorovné s danou ploskou.
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[6], [7]

Obr. 8. Uké&zka Objekt navigéatoru

Po kliknuti pomoci pravého tiidka mysi na objekt, je aktivovan editdho rezimuMesh
VSechny provéa&hé operace v tomto rezimu jsou zcela stejné jakpraci v objektovém

rezimu. Operace zde se sdaduji na elementy typu vertex, face a edge.

DalSim zmisobem jak ovlddat objekt je zadavanirregmych ¢iselnych hodnot v tzv.
InfoBoxu Ten poskytuje informace o daném objektu a uinf nmenit jeho vlastnosti,

jako jsou pozice, rotace, velikost a jméno.

X
Location: | -1,547

Retation -0,

Srale . 3.9773
BB Size 1,945 2008 2,910
Mame Cube Fifer. 8

Obr. 9. InfoBox

2.5 Popis nastroji

Nastroje pedstavuji zaklad pro vyt¥eni kvalitniho modelu. Nastroje jsou reprezentovany
ikonkou. Nastroje jsou s@dény v listach nastré, Mnoho nastrdj je spolénych jak pro
modelovaci prosedi Workspacetak i proModel Nastroje Izelenit do rékolika skupin a

to podle modelovaciho prdeti, nebo podle funkce. V nasledujiciteldedu jsou popsany
nejzakladejSi nastroje a nastaveni. Vice nastrojechnik a nastaveni je dostupnych

v priloZené uzivatelskéifrucce k této praci.
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2.5.1 Nastroje prezentujici 3D scénu - WorkSpace

Obr. 10. Nastroje pro praci s 3D scénou

Prvni nastroj shord&reset to default contextrestartuje trueSpace a vrati jej do
defaultniho nastaveni. Druhy nastr@enerate new spaceachova pedchozi

nastaveni uzivatele, pouze vygeneruje prazdnouc&dus(smaze vSechny objekty

ve SCén).

Sada &chto nastraj umoziuje znenu grafické prezentace 3D scény a modelu. Prvni

ikonka shora v sab skryvd @t dalSich nastréj které maji vliv na grafickou
. prezentaci objektu. Prvni nastroj v této&@&paque modena za nasledek zobrazeni

objektu idedld. Druhy néastrojOpaque mode + Wireframmode zobrazi objekty
idealrg, ale navic jim zvyrazni jejich hranyransparent modeobrazuje objekt fisvitny.
Wireframezobrazi pouze kostru (hrany) objekTransparent + Wireframenode zobrazi

kombinace obou dvou zobrazeni.

Tato skupina nastrdjumoziuje zadavat a smit pohledy na objekty v 3D scén
Prvni ikoka shora skryvaitezity nastrojSet cameraTen umo#uje znménu pohledu
z té kamery ve scénktera je aktivni. Druhd ikonka snem doti obsahuje nastroj
Perspective Tento nastroj vraci defaultnino pohled kamery3@ascénu, ktery je
nejvice objektivni. Druhy nastrdjearest orthaumo#ziuje se pepnout do nejblizSiho

kolmého pohledu na objektji¥ momentalnimu postaveni kamery. Vigdi teti

ikonka této skupiny obsahuje 2 nastroje. Nastrq) Timozuje vidkt objekt shora.
Druhy nastrojBottomumoziuje naopak objekt vid zespodu. Principietnstejré jsou na
tom nastrojd-ront, Backa Left, Right, skryvajici se podtvrtou, respektive patou, ikonkou,

avSak objekt vidime kolmo z&grlu a zezadu a kolmo zleva a zprava.

“ Nasleduiji i nastroje. Kazdy nastrojigdstavuje jednu osu. \tipad, ze
aktivujeme jeden z nich, se pegatato osa uzamkne a nelze pohybovat
objekty v této ose. Pokud jsou aktivovany vSechmnylacitka, objektem nelze pohnout

v zadném sgru.
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Dulezitymi nastroji jsouUndo a Redo Undo vraci znény o jednu operaci Zp a

Redonaopak o jednu operaciigul.

s

Asi nejdilezitéjSi skupina nastr@j v celéem trueSpace. Tato skupina nagtroj
sdruzuje zakladni typy objaktkteré Ize do scény vlozit a dale s nimi pak pvato
Do scény se vlozi kliknutim levym dakem mySi na fislusnou ikonku objektu,
ktery chceme vloZit a nasleglilevym kliknutim do 3D scény se viloZi tento objekt.
Nyni Ize objekty libovolg transformovat, spojovat algivdet. Jednotlivé nastroje
neni teba pedstavovat. Vkladany objektigdstavuje ikonka na jednotlivych

tlagitkach.

Tato skupina nastrojtaké obsahuje objekty, které Ize viozit do scdngo objekty
umoziuji naswtleni scény. Tyto nastroje maji velky vliv na celligovysledek nasi
prace. Prvni z nicmni lightje slabé sitlo, které mé kratSidinek a je vhodné pro
oswtleni malych ploch.Spot light vysila paprsek s#la, wtSinou s tendenci se
rozskovat, ktery osviti objekt a zanecha za nim velniyostin. Infinite light vysila
rovnolezny paprsek sitla z dané stranyProjector light ma zajimavou vlastnost.
Promita s¥tlo zabarvené &akou texturou, nebo barvo&ky lightvérné simuluje

swtelny dopad v realné atmogéé Directional liht je v zasad stejny jakolnfinite

light. Ambient lightvysil4 s¢tlo zabarvené &akou barvou.Area light simuluje

prostorové ositleni objektu.

[6]

2.5.2 Modelovaci nastroje
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Obr. 11. Zakladni modelovaci nastroje

Tato skupina nastrdj umoziuje manipulaci s objektem samotnym. Prvni nastroj
Object toolslouzi k oznéeni objektu. Provede se to tak, Ze gpkiikneme levym
tlacitkem mysi. Pokud je pouZzit tento nastroj, pak ida#istroje v této skupénjsou
pripraveny k pouziti. NastroNormalize locationumoziuje presunout objekt, nebo
jeho osy zpt do pivodniho nastavengjli x=0, y=0, z=Q NastrojNormalize scale

ma za efekt normalizaci ¢fitka objektu. Pouziva se, kdyz je objekt ne zcela

symetricky. Normalize stationsynchronizuje osy objektu s osy okolnihoétav
NastrojNormalize Orientatiorvrati osy objektu, pokud jsou Spatnat@ené, nebo
Vv jiné pozici, nez by rly byt, zpst do pivodni pozice. Nastrofxis toolzobrazi osy pro

vybrany objekt.

DalSi skupina nastrdjse pouziva jenipeditatnim rezimu. Proto
musime pejit zrezimu objektového do rezimu editéo.
Skupina nastrdj je tedy uéena k vyldru metody, kterou se budou
ozn&ovat elementy. Prvni nastr@elect by paintinggmoziuje

uzivateli vybirat element po elementu jednatliDalSi nastroj

Select by rectangleybira elementy prostdnictvim obdélniku,
jeho velikost specifikuje uzivatel tazenim mySi.l¥da nastrojenBelect by lasseybirame
rozmanité tvary elemeinta to za pouZziti pomysiného lasa. Nastroj8elect by move

uzivatel jednoduse ozdiaelement a tazenim mysi s nim vykorgppdny posun.

’7 V této skupir se vyskytuji nastroje, které definuji, jaky typase bude vybirat. Pro
aktivaci €chto nastraj je treba ejit do editéniho mddu. Aktivaci nastroj8elect
kontext vybirame vSechny mozné elementy tamrtexy edgesa facy. DalSim
nastrojemSelect verticese selektuji pouze vertexy. DalSi ikonka vguh obsahuje
nastrojeSelect edgea Select triangle edgedastrojSelect edgese pouziva tehdy,

chceme-li selektovat pouzedges Select triangle edgeamoziuje vybratedges

ktery tvai s jinymi edgestrojuhelnik. V podst&tvybirame Ghlofic¢ku, nagiklad u
krychle. Stejné zastoupeni nasirgg u dalSi ikony. Nastroj8elect faces Select triangle
facesmaji stejnou vlastnost jako dvéepchozi nastroje s tim rozdilem, Ze se vybfeai

DalSi ,dvounastroj“ obsahuje nastroje s naBsjlect edge loopa Select face loopOba
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selektuji obvod objektu. Prvni jmenovany nastréglsieije obvodovyedgea druhy nastroj

selektuje obvodoviace

Nasledujici skupina nastfoje nedilnou sotésti modelovani. Pro
jejich pouziti je pdeba opt vstoupit do edittniho maodu.
Predstavme si nastroje skryté pod prvni ikonkou shéani
nastroj pod touto ikonkou se jmenujgnamic sweep po pouziti
tohoto nastroje ntace neboedgese vybrany element extruduje ve
smeru normaly k danému elementu a dalstava aktivni pro dalSi
pouziti. DalSim nastrojem je nasti®g¢vel too] slouzici k zaobleni

hran. NastrojSweep selected faextruduje vybranyace Nastroj

Tip selected facesxtruduje vybranyacea spoji v jeden bod.

Hned prvni nastroj v této skugimma velké uplaténi v praxi, kdy
se modeluje jedna polovina objektu a je zargluit aby se

zrcadlo¥ doctlavala druhd. K tomutodglu slouzi nastroMirror

Modeler NastrojCopy selectionzkopiruje pouze vybranotast.
Poslednim dlezitym nastrojem jeSeparate selectignktery oddéli vybranou ¢ast od

objektu.

Dalsi dileZitou skupinu nastrajskryva v pdadi od shoraréti ikonka.
Prvni vtéto skupi& je nastroj Flip selected Facesktery obraci

normaly vybranéhdacu To znamena, Ze vybrany 8npretadi rubem

naopak. NastrojDelete selected Elemerstmaze vybrany element.

Posledni nastrdform faceumoziuje vytvait novyface

Prvni néstroj Add polygons umo#uje vlastnordné nakreslit
HE 1 mnohouhelnik na jakémkofacu Ten je pak chapan jako noeglge
Druhym podobnym nastrojem fdd edgesten ida jednotlivyedge
jehoz z&atek a konec jeipsré ohranéen jinymi edgesnebovertexy

NastrojAdd verticedunguje obdob#s tim rozdilem, Ze sdigavertex.
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Aktivace dalSich dvou nemé&mlilezitych nastraj Select Visible geometry

nebo Select Allgeometry maji za nasledek selekcidbpouze viditelné

geometrie, nebo celkové geometrie.

[6]

2.5.3 Material editor

V trueSpace jsou zabudovany dva tyggterial editor:. Jeden pro proitdi Workspacea
jeden proModel Kazdy z nich ma jinou grafickou reprezentaci, @aSsadu stejnych

hlavnich néstrdi.

Prvni nastroj fedstavuje funkci, kdy se cely vybrany objekt obarai vytvdenou
barvu. Naproti tomu druhy nastroj obarvi touto loanpouze ufité facy. Nastroj

Repaint piebarvi objekt aktualni barvou. Posledni nastrop&lgako pipetka. Po

ozn&eni tohoto nastroje a kliknutim naiglusny, jiz obarvenygi otexturovany
objekt, se vSechna nastaveni této barmgv@dou do vzorniku a tuto barvu Ize déle

pouzivat. [6]

~ Matenal Editar Default = |
Fick editor 130 Material Editor

- EZ! 3 I_:Zl M al te_.r_ial E !:_Iit-:_ur

Default 3
Disabi g |

AlphaTestvalue 0,000
iffi olor

frength 1000
Shininess 1,000
Specularstrenagt 0. 000
‘ertexColorSire 0,000
Material

Obr. 12. Workspace ME
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Obr. 13. Model ME

2.5.4 Rendering

Rendering je vytvigeni rastrového obrazu stinovanintipatového 3D modelu s vyuzitim

piitazenych barev a povrchovych matdrja aplikaci pozadi scény,&el, kamer, pop

> oz

atmosfeérickych efekit K renderovani 3D scény se v trueSpacu pouziggtroje skryté

pod touto ikonkou '| Jestlize uzivatel klikne pravym tidkem mysSi na tuto ikonku,
otewe se Render panelv nimz je moZné vybirat renderovaci enginy a nastavovat

vlastnosti pro rendering. [6]

w PhotoR ender Default
Render Quality Medium
Render Method RayCast
AntiAliasing Mone
Triangulate +  Multithread
SingleSide
Raytracing Options
Enabled Max Depth 11
Min Contrib. ©0.050  |Limit 0.100

Foreground Mone n
Badkground Color n
T CustomPostProcess

Render Enging Ligh

w [ffline renderers

Renderer

Obr. 14. Render panel

2.5.5 Link editor

Link editor predstavuje 2D reprezentaci 3D scény. U provadt stejné operace a
nastaveni jako provadime ve 3D stém panelech nastavenich. Schéma na obrazku
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predstavuje dvourozénnou reprezentaci 3D scény. Pozname, Ze scénawgbssameru,

tii zdroje sw¥tla, kostku, kouli a valec.

Obr. 15. Link editor

Oranzovyctvere’ek u kazdého objektu kink editoruznamend, Ze obsahuje dalSi objekty,
které sdruzuji dalSi nastaveni. Dostat s& pp 3D scénu je mozné kliknutim na oranzovy

trojuhelntek Link editoruvpravo nahte. [6]

2.5.6 Script editor

Script editorslouzi pro psani zdrojového kdédu v jazyce PythdoZi se jako objekt v Link
editoru a tento ulozeny skript je mozno kdykoliwsgt. Po napsani kodu kliknutim rieti
ikonku nahe#e Syntax Check and commnse zdrojovy kod zkontroluje a naleznou se

piipadné syntaktické chyby. Soubor se uloZiitkeem s disketodExport to skript [6]

Methods I Attributes | =

F! Execute
/f Called to execute the command
function Execute(params)

params.ConValue("Koule") = Node Value(Space.CurrentScene() + "/Koule", "Matrix") ;
}

Obr. 16. Script Editor

2.5.7 Animation editor

Program trueSpace umiafe vytv&et animace. K tomuto¢élu slouziAnimation editor

Prace v am je velmi jednoducha. Nejtsi ¢ast editoru zabiré&asova osa. Do té se nanaSeji

tzv. klicovéframy. Ty slouzi k zachyceni ziny pozice daného objektu. [6]
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3 VIRTUAL EARTH

Microsoft Virtual Earth je internetovA mapa &a, ktera je zdarma dostupna Sirokeé
vefejnosti. Vyzaduje legalni kopii Windows, prohkZaternetu Mozilla Firefox nebo

Internet Explorer a plugin internetového prohigkeive Earth

PomociVE-X exporterw trueSpace Ize vkladat ddrtual Earth vymodelované objekty.
VloZeny obejkt uzZivatel sdili s ostatnimi lidmi. @kt Ize do systému vloZit ¢fmo

z prostedi trueSpace kliknutim na nastroj Export to VEcIN&i se lig nastrofi v pravém
dolnim rohu obrazovky. Vkladany objekt musi byt @@am. Po kliknuti na nastroj exportu
se otave dialogové okno, kde se nastavuji parametry mderli. V prvniasti se nastavuji
poziéni parametry jako jsou zeipisna Sika, délka a nadnieka vyska. Ve druhé&asti se
uréuje co vSechno bude ze scény exportovano. V dai se nastavuji parametry pro
export animace. U fpdposledni¢asti dialogového okna je pgeba se ujistit, Ze jsou
zatrzena potka UV1 a Normals. Jiné nastavegchto dvou hodnot, by mohlo mit za
nasledek nespravné zobrazeni objektu ve VE. V dogléasti se nastavuji vystupni

formaty.

VE Collection Export settings
M Export
=
Cancel

1.000

~ | Geometry ~ Copy textures
Animations « Skeletons
Stretchy bones

Animations
Start frame 00 Stop frame
Frame rate
Geometry
< Ul Ly2

Split hierarchies ~ Mormals

Folyaon mode Polygons, triangulate holes

Output formats
¥ file format Binary
Texture maps file type png
Mormal maps file type png

Obr. 17. Virtual Earth Exporter
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Pro export objektu do VE je nutno kliknout nacitko Export. Oteie se dalSi dialogovée
okno s vyzvou phldSeni do systému Bing Maps. Ktomu je nutné bgtegistrovan
v systému MS Windows a mit vlastliindows Live IDPo potvrzeni se objekt exportuje

do Virtual Earth, kde je sdilen s ostatnimi uziliate

2D 3D ‘ Road Aeral =

%

® ®

4 b
N
.
5

Obr. 18. Ukazka objektve VE

Ovladaci prvek VE Microsoft Virtual Earth Silverlig Map Control usnadije praci s
online mapami v Silverlight aplikaci. Ma totiz jakwého pedka objekt System.Window-s.
UIElement, tim paddem s nimteme dlat vSe, co s jinymi ovladacimi prvky, takze neni

problém nagiklad aplikovat animace nebo datoveé vazby na teuté@daci prvek.

Obr. 19. Internetova online aplikace Virtual Earth

[8], [9]
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. PRAKTICKA CAST
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4 PRIKLADY POUZITI JEDNOTLIVYCH NASTROJ U

Nasledujici kapitoly obsahujiékolik vyukovych gikladi, které demonstruji moznosti
pouziti jednotlivych nastréj programu trueSpace verze 7.6. VeSkeré souboryaakyk

piikladi se nachazi naippzeném CD.

4.1 Horici pochodai

Prvnim krokem bylo nastaveni vhodného pracovnihosffadi pro vytvéeny model.
V zalozceSettingse natavil atribuGround -> None DoSlo k potlégeni pomocné desksi
miizky ve 3D scét Pro zviditelgni edgesobjektu se nastavil dalsi atribtiges -> Color

na barvwternou a atribuOpacityna25%.

Jako podklad pro tweny model byl zvolen obrdzek olympijské poch®danroznérech
400x400 px. Do scény byl vioZzen objeRlane a v zaloZzcePanel na postrannim panelu
byly nastaveny atributyPlane Width -> 8 a Height -> 8 Ty by nely tvofit pomérné
velikosti formatu obrazku. Pro gebu ukladani mezivysledkbyla viozena do zalozky
Library nova knihovna. Ta se k projektdigmjila kliknutim na néstroj v pravém dolnim
rohu obrazovky.ibrary browser Otewelo se nové okno, éujici virtualni misto knihoven.
Kliknutim pravym tl&itkem mysi naMain Library Placea vykérem z nabidkyCreate New
Library place se otevelo dialogové okno. Vdm se zadalo jméno knihovny a cesta ke
sloZzce. Potvrzenim akce se ve virtualnim #&isytvorila nova knihovna, kterd se
dvojklikem importovala do zalozkyibrary. Predpoklada se, Ze vSechny souborygmté
pro praci s projektem budou uloZeny v této sloZg&énihovny Materials byl vybran
libovolny material a petazenim pomoci levého &itka mysSi aplikovan na objellane
Aktivovanim nastrojdnspect materiake néetlo do zalozkyPanel nastaveni a struktura
daného3D3 materialu. Z knihovny uZivatele byligtazen obrdzek pochative forméatu
PNG do Link editoru a nasled# pridrzenim klavesyCTRL z Link editoru na poléko
Constant Texturev zalozce panel. Novy material byl na objekt aplin stisknutim
tlacitka Paint objekt with current materialPo gepnuti do pedniho pohledu pomoci
nastrojeFront byl na Sfku drzadla pochodndo scény viozen objekEylinder. Ten byl
nasleds pootaen o 90° kolem své okra pomociObjekt navigatoruse protahl na délku
pochod®i. V postrannim panelu v zaloZBanelse nastavily atribut$gegments -> Radial -
> 8 aHeight -> 2Q
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Obr. 20. Pouziti podkladu pro modelovani

Cylinder se oznéil a kliknutim pravym tlditkem mySi se feslo do editeniho rezimu
mesh V nastrojich pro modelovani se aktivoval nas8eject by painting nastrojSelect
edge loopsOzndil se prvni obvodovydgez praveé strany a pomoci pravéhaitika mysi
Objekt navigatoruse tahl az do z#¥Seni celkového obvodedge Tyto zneny byly
provadgny tak, aby se vysledny model kryl s obrazovym padém. Cely postup byl

opakovan aZz do konce pochediPro gidani dalSich obvodovych edges byl pouzit nastroj

Add Loop

Obr. 21. Modelovani v editaim rezimu

Obrowky kolem drzadla pochodnse vytvdily pomoci technikyextrude Aktivoval se
nastrojSelect Face Loop oznéil se @islusny obvodovyace Na toto misto byl aplikovan

nastroj Sweep Vysledny tvar obrotky se dorovnal podle podkladu. Dale se vyivo
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vnitini prostor hlavé pochodi a jeji knot. Aktivoval se nastr@elect Faces selektoval
se gednifaceCylindru tam, kde se vyskytuje hlavgpochodg. Po pouZziti nastrojSweep
se zmenSil obvod néwytvorenéhofacu a tazenim pomodDbjekt navigatoruse posunul
smérem dovnit hlavre pochodi. Cast knotu se vytidla pouZitim stejného postupu, ale

s tim rozdilem, Ze se postupovalo @pan snérem, tzn. z vnikku hlavré smérem ven.

Obr. 22. Vysledny model poch@dn

Pro otexturovanimodelu se aktivovala zalozRdodel Z liSty nastraj se vybral nastroj
Material editora po pravé str&aME se kliklo na malou Sipku a nasleédoravym tl&itkem
mySi na panelolor. V now oteweném ok se vybrala polozkd@exture mapV Panelu
Color zm&knutim tlaitka Caligary byla vyhledana slozka s texturami. Textura se slane
na g@islusny face pomoci nastrdraint face Pro aplikaci dalSich textur byl postup stejny.
V prostedi Workspacese provedlo optimalizovani textury pomoci nasttdjé projection
Vybérem plochy stexturoy kterd ma byt opravena pomoci nastr8glect face loopse
aktivoval nastrofCylindrical UV projection.V 3D scéw se objevila kostra objektu ve tvaru
vélce, jenZ se pomo€bjekt navigatorwytvaroval do piblizného tvaru, jako ma darast

pochodi. Ostré hrany modelu pochatlse vyhladily pomoci nastrofgmooth Normals

Dale se vytvéila simulace hticiho ohr. K tomu se pouziléAnimation texturaktera se
nachazi v knihowh Materials — DX9pod nazventSpecial-E Do scény se vlozil objekt
Spherea protahl se do vhodného tvaru a velikosti. Vadiim reZimumeshse aktivoval
nastroj Select by Rectangle, Select Coni@@&elect all Geometra ozndilo se prvnich
nékolik pater objektuSpehereOzn&enacast se smaze klavesBEL. Zmeny v edit&nim

modu potvrdilo stisknuti ttdtka nastroje Object tool. Na objekt Sphere setghla
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animovana textura a pro optimalni zobrazeni tex@eypouzil nastrojSpherical UV
Projection V Link editoru se kliklo na oranZovytveregiek objektuSphere aotevela se
karta nastaveni. V této karse stejnym zjsobem otekela kartaMaterial List a v ni
Material 0. Zde se nastavily atributy animované textduyount -> 2.95, Boundarv A ->
0.650aBoundarv A -> 0.540Atributy Move X Hookum Move Y Hookupse exportovaly
kliknutim pravého tlaitka mysSi a vyBrem moznosti Export. Tim doSlo k provazani
s p‘edeslou kartou. Na tuto kartu se vratime pomochzmeaého trojuhelniku v pravém
hornim rohu LE. Oba atributy se exportovaly na kartu objel®phere Z knihovny
Activities — Basese do LE zkopiroval objekt Timer Event. Policko Frame se
spojilo s atributy na kattSphereA a A, 1 V nastavenicasového generatoru se perioda
piepsala na hodnotu 75 a bylo zaSkrtnuto gkoliActive Podobnym zfisobem byl
vytvoien kod ohre. Na oh& se ovSem pouZila jind textura. Objekt Sphere seipa do

pozice u knotu pochodnModel pochod#é a hdiciho oh® se nachazi vifloze.

Obr. 23. Otexturovana hitci pochode

4.2 Modelovani krajiny a oblohy

V perspektivnim pohledu se do scény vilozil objekbea za sotasného fidrzeni levého

tlacitka mySi byl objekt protazen do pebné dky a délky. Z knihovnyaterials — DX9e
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na Cube aplikoval material s nazveextureMetal ktery poslouzil jako textura povrchu
krajiny. V edit&nim rezimu se vybral vrchiféice objektu a gkolikrat po sok se aktivoval
nastrojQuad Divide Selected FaceBento nastroj rozdil horni facena dalSifaci. Déale se

selektovaly pouze tyertexyhornihofacy, kde ngly byt vytvareny kopce.

Obr. 24. Mrizka a vybirani vhodnych vertex

PomociObjekt navigatorwa jehocervenym tahlem se tyto vertexy posunuly podéldyp
pottebné vySky. Pro fdani vice detail terénu se pouzil nastrdylap Displacement
V postranim panelu se of@la karta a kliknutim levym tiitkem mySi na Sedou plosku
vedle nazviHeight mapse oteyela knihovnaBitmaps — BaseZ této knihovny seigtahla
textura s nazvererass.jpgzpét na Sedou plochu. Pouzil se nastdd SDSV postranim
panelu byly pepsany hodnotyain Value -> 0.5U rep. -> 500a V rep -> 500 Aby
vSechny provedené zmy byly zachovany a nemohly byt vraceny, pouzihastrojFlatten

History.
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Obr. 25. Vymodelovana krajina

Jako zaklad pro modelovani oblohy byl pouzit obj8ghere V batnim pohledu a
v edita&tnim rezimu se aktivovaly néstrofgelect by Rectangl&elect Contexa Select all
Geometry Byla ozn&ena a nasledn smazana dolni polovina objeki8phere Pro
vytvoreni modelu atmosféry bylo nutné&eprétit vSechnyfaci objektu o 180°. To se
provedlo v prosedi Model nastrojemFlip all normals of ObjektKliknutim na nastroj
Material editora Sipku po pravé strarokna se zobrazi dalSi moznosti nastaveni. Pravym
tlacitkem mysi bylo kliknuto na panélolor a v knihovrg Color Shaderdyl vybran objekt
Texture map Kliknutim na Caligary se otevel prohliz&€ sloZzek, kde se zada cesta ke
sloZce, v které se nachazi textura oblohy. Klikmupiravym tl&itkem mysi na panel
Reflectancese vybralTranslucent plastic Tato volba dodala obloze zajimavyewiny
efekt. Aplikace textury na objel8pherese provedla WIE pomoci nastroj@aint object V
prostedi Workspacebylo upraveno rozlozZeni textury oblohy pomoci r@stCylindrical

UV projection
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Obr. 26. Model Véerni oblohy

Obloha, spolu s novym objekteRlane, byla gidana do scény s krajinou. Novy objekt
Plane poslouzil jako zaklad pro ocean, n&mse stejnym postupem jako u oblohy

aplikovala textura vody. Vysledkem je krajina upgfed mde se zapadajicim sluncem.

Obr. 27. Krajina obklopena ntem se zapadajicim sluncem
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4.3 Modelovani bludist

Jako pedloha modelu bludi§t byl pouzit obrazek stazeny zwebové stranky
http://images.beijing2008.cn/20070416/iImg214037pgove formatuPNG. Do scény byl
vlozen objektPlane na ktery se aplikovala textura bludiS¥elikost bludis¢ byla volena
dle uvazeni. UnfoBoxubyly prepsany hodnoty n@dkuBB SizeX -> 32aY -> 16 Na
objekt byl nanesen libovolny D3D material. Aktivd\s® nastrojnspekt Materiala dany
D3D material se objevil v postranim panellD$D ME Do pole Constant Texturese

pietahl staZzeny obradzek s ndkresem bladist

V prostedi Model se v hornim pohledu obkreslil tvar bltdi¥ liSt¢ nastrofi v dolni levé
¢asti obrazovky se aktivoval nastrAgdd Polyline.Pomoci 3D kurzoru se obkreslil cely
obvod sén bludis€. Cesta kivky byla ukortena pomoci nastroj€lose Curve Dale se
kiivka prevedla na objekt pomoci nastroj@onvert NURBS patdio polyhedron Stejnym
postupem byla vyti@na druhacast modelu $h bludiS€. Tyto dw casti se slotily
pomoci nastroj@oolean Unionv prostedi Workspacekliknutim levym tla&itkem mysi na
druhoucést sény. V edit&nim rezimumeshse oznail horni face padorysu bludist a byl
pouzit nastrojSweep selected Facegytvorily se tak stny bludisg, které se posunuly

pomociObjekt navigatorudo potebné vysky.

Obr. 28. Sy bludige

Jako z&klad pro modelovantesthy bludis byl do scény vioZzen objektube V editanim
rezimu se aktivoval nastr@elect by Paintinga Select Contexa oznéil se jeden horni

edges objektu Cube a dva jeho koncové&ertexy PouZzitim nastrojeDelete selected
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Elementsse vybrané elementy odstranily. Tim doSlo k vignd novéhodesa, které slouzi
jako zaklad pro modelovaniisthy. Nezkosend strangeisa se odstranila nastrojédelete
selected Elementd\Nasled# se ozndily obvodové edgessmazanéhdacu a byl pouzit

néstrojMirror Modeler.

Obr. 29. Vytveeni stechy

Objekt Cube se zrcadlo¥ zkopiroval podél pravé nezkosené strany. PouZih&sroj
Flatten History,ktery umozni s objektem pracovat jako s celkemokizaené hornfacy
sttechy se pouZzil nastropweep selected FaceBPomoci Objekt navigatoruse nov
vytvoirenéfacy posunuly srrem dofi. Dale se oznaly vSechnyctyti facy, které vyphuji
mezeru mezi fvodnimi hornimifacy stechy a no¥ vzniklymi. Déle se pouzil nastroj
Sweep selected FaceByla upravena velikost a délk@ggahujiciho okraje. Stejny postup
byl aplikovan na mezerni horfacy. Hotovy model sechy se umistil do knihovny jako
objektinsert Ass -> Objekt

Obr. 30. Stecha bludist
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Model stechy se pesunul nad bludi§ta znénou jeho pozice v kmim a nasledhhornim

pohledu se nastavil do pozice tak, abyigsg spojil se stnami bludist.

Dale byly vytvdaeny ti okna a jedny dv@ na pedni stra# bludiSg. Otvory ve stnach pro
tyto elementy musi mit stejné rozm jako textury oken a dve Do scény byl vioZen
objekt Cube ktery by n&l mit v prednim pohledu roz#ény jeho stran ve stejném peém
jako textura okna. Tyto roz¥ry se nastavily \nfoBoxuv ftadkuBB Sizea byly gepsany
atributy X a Z. Objekt Cube byl umistn v prednim pohledu do pozice, ve které ma byt
vyiez okna. ObjekCube byl zkopirovan pomoci klavesové zkratyfRL+C a pomoci
zeleného tahl®bjekt navigatoryposunut do pozice vedlejSiho okna. Stejny posdlp
tvorby vyfez pro okna se aplikoval i pro tvorbu dizeLevym tla&itkem mySi bylo bludist
oznaeno a naslednbyl aktivovan nastraBoolean subtractionKliknutim levym tl&itkem
mysSi byly postupd ozn&eny objekty, které nasledrzmizi a zanechaji po sblyrezany
otvor ve zdi bludidt V prostedi Model pomocMaterial editoruse aplikovaly vSechny

textury oken a dvé do gislusnych vyezanych otvar.

Obr. 31. Vysledny model bludist

4.4 Skriptovani bludisté

Pri skriptovani v programtrueSpacese vyuziva programovaci jazyk Python. ikfadech

je nastigna zakladni syntaxe jazyka a prace se zakladnijektybpro skriptovani. Pomoci



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2010 42

skripti byly vytvoreny simulace padajicich objékteleportace z jednoho mista na druhé a

odemknuti a nasledné otewi n¥ize.

4.4.1 Padajici objekt

V perspektivnim pohledu byl do scény vioZzen objSkhere Ten edstavoval padajici
kamen, ktery byl pak implementovan do scény s Biti. V InfoBoxu se nastavily
souadnice poziceX a Y na hodnotu0, ¢imZz se objekt vycentroval. Dale séiipdila
souadniciZ hodnota 5¢imz se objekt dostal do dité vySky, ze které bude kamen padat.
Aby mohla byt simulace gravitace ve séépiné funkéni, bylo ¥eba objektu pradit
fyzikalni vlastnosti. To se provedlo zaeppokladu, Zze koule byla ozfema pomoci
nastrojeAdd PhysicsAttributes Uvnitt karty Spherev LE byl piidan novy objekt s nazvem
PhysObjectZde se nastavily fyzikalni atribuBfasticity na 20 aiction na 40. Nastrojem
Start/Stop ve spodni li& nastrofi se spustily fyzikaIini podminky ve s&énV now
vytvoreném objektiPhysEngines LE se nastavil atributotal time na hodnotu 6 a zaskrtlo
se poléko Continue Z knihovny Systém — Scriptbyl do LE vloZen objekt s ndzvem
jScripts commandPo stisknuti oranZovéhéivereku tohoto objektu se v nasledujicim
okn¢ zobrazila nabidka, v niz bylo mozn#epnutim na zalozkwethods modifikovat

zdrojovy kod do nasledujici podoby.
function Execute(params)
{
SphereMatrixPomoc = Node.Value(Space.CurrentSgengSphere”, "Matrix");
Z = SphereMatrixPomoc.GetTransZ();
if(Z>3)
{

SphereMatrix = Node.Value(Space.CurrentScené(sphere”, "Matrix");

}

Node.Value(Space.CurrentScene() + "/Sphere", "M3gte SphereMatrix ;
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Na prvnim fadku tohoto kodu se do prémmé SphereMatrixPomoaiklada pozice a
transformé&ni informace objektuSphere Na druhémiddku se do prosmné uklada
souadnice objektwe. Nasleduje podminka: jestlize je tato &minice ¥tSi nez hodnota 3,
tj. objekt nelezi na zemi, tak se do pkame SphereMatrixulozi aktuélni pozice objektu.

DalSitadek resetuje paaii atributy koule na p@tesni hodnoty.

Dale se dd_E vlozil objektjScripts commandenz se fejmenoval ngSpoustec”.Pomoci
oranzovéhaitvereeku se objekt otael v Script editorua zdrojovy text byl modifikovan

takto:

function Execute(params)

{
SphereMatrix = Node.Value(Space.CurrentScene(SpHere", "Matrix");
Z = SphereMatrix.GetTransZ();
if (Z > 3 ){Physics.init_PhysSim();}

}

V prvnich dvouradcich zdrojového kddu se ziskavajiisamice osy. Predposlednfadek
zdrojového kddu testuje stadnici. Pokud je jeji hodnotastéi nez 3, spusti se fyzikalni

zakony v 3D scéh

Dale se z knihovnyObjects — Tutorial objectslo scény vlozZil objekfActivate physics
trigger. Pomoci oranzovéhétvereku se oteiela jeho karta a do poka Activate se

napsal nasleduji¢adek zdrojového kddu:
Activity.Run(Space.CurrentScene()+"/Spoustec");

Tento z4pis umaiuje spustit skript s nazve®poustecV poli Action radiusse nastavila
vzdalenost avataru od koule, kdy buldeyger aktivovan, na hodnotu 10. V zaloZ8etting
v postranim panelu bylo stisknutodiko Show Object attributea vLE se tomuto objektu

v zalozceAdvancedastavila moznodhvisible

Po grepnuti do pohledu osoby pomocicftha First person navigatiorse po piblizeni

k poziciTriggru spustila gravitace a obje®pheredopadl na zem.

Tento postup se aplikoval na vymodelovany kdmetudisti, ktery po piblizeni hré&e

spadne na zem a zamezi miighod.
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4.4.2 Teleportace

Na misto, kde se ma nachazet telepoitalatitko se umistil objektActivate physics
trigger. V karg tohoto objektu se nastavily atributyction radiusna hodnotu 3 dypena
hodnotu Usage, ktery z&ini spuséni triggeru za fedpokladu stisknuti klavesp” . Do

policka Activatese vepsaitadek se zdrojovym kodem:
Activity.Run(Space.CurrentScene() + "/Teleportace™)

Tento gikaz tika, Ze po aktivovaniriggeru se ma spustit skript s nazveheleportace
Tento skript se vytvdl tak, Ze se do scény viozil objeibcripts commanda po jeho

oteweni se mezi dvslozené zavorky napsal tento kod:
kamera = Node.SubObject("/D3DView/", 0);
Avatar.ActivateFpn;
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "tx") = 5.261;
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "ty") = -21.773;
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "tz") = 1.650;
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "pitch") = 25.049
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "roll") = 99.007;
Node.Value("/D3DView/" + kamera, "yaw") = -176.160
Avatar.ActivateFpn;

Tento zdrojovy kod definuje situaci, kdy se ma nétau pozici gresunout pohled kamery
po aktivovani triggru. fkaz Avatar.ActivateFpnma za nasledek aktivaci nebo deaktivaci
FPN. Zbylé radky kédu ukladaji fislusné pozini hodnoty do atribit kamery, ktera je

reprezentovana pramnoukamera.

4.4.3 Odsunuti mrize

Jako prvni se do scény umistil vymodelovany objekizi, ktery n&l piesré zadané
souadnice a poziji se pohyboval podél osy. Z knihovnyActivities — Basese vlozil do
LE objekt Timer Eventktery slouZil jako¢ita¢ a casov&. V kart miize VLE se pravym
tlacitkem mysi kliklo na polozkiMatrix a byla zvolena mozno&ixpand Ma-li se ntiz

posunovat podél osy, musi se rnit podlec¢itace hodnota u atributty. Tento atribut réni
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¢ita¢ objektuTimer Event to konkréta jeho atribut-rame Vystupni parametr se némo
spojil s atributenty. Mezi tuto relaci se vlozil objekScript commana knihovnySystem
— Scripts ktery definuje pevod hodnoty Framena fFijatelngjSi hodnotu a wiuje rychlost

posuvu. V tomto skriptu se nachazi zdrojovy kéd:

function Execute(params)

{
var pocet = Node.Value(System.ThisOwner() + "/TiEent”, "Frame");
pocet = pocet * 0.005;
if (pocet > 10)
{
Node.Value(System.ThisOwner() + "/Timer Everfttive") =false;
}
params.ConValue("outPosuv") = pocet;
}

V tretimfadku kédu se definuje pramna, do které se ulozi hodnotéiace, ktera je na
dalSim radku nasobena malyrislem, aby se zjemnil krok. Nasleduje podminka, kdy
numericka hodnota v zavorce je dana podleamnich sodadnic objektu. Jestliz&itac
doséahne této hodnoty, sunuti se zastavi. V postetidku se hodnota atributugpisuje

na vystup.

Jako posledni krok selhE spojilo poleControl OutobjektuTimer Events polemControl

In objektujScript commanda poleoutPosuwse soiadnicity v karé Expandin

Bylo zapotebi definovat, kdy se m& spustitac. Do 3D scény se vloZil objeléctivate
Physics triggera do polétka Activate byl napsan kod, ktery spousti pomocny skript,

slouzici k aktivactitace.
Activity.Run(Space.CurrentScene()+"/Aktivace");
function Execute(params)

{

Node.Value(System.ThisOwner() + "/Timer Eventtatie") = 1600;
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Node.Value(System.ThisOwner() + "/Timer Eventtti&e") = true;

}

Prvnifadek slouzi k aktivaci skriptu s nazvefitivace V tomto skriptu je dale napsana

funkce, kterd nastavi hodnatitace Framena p@&ate:ni hodnotu a aktivuje ho.

4.5 Animace prialetu bludistém a krajinou

Snimani animace se faftji provadi v prostedi Workspace Celkovy 3D prostor
piedstavuje krajinu s bludidh a oblohou. Nejprve se v hornim pohledu do scéayilv
objekt Cameraa nastavil se do pozice, z které animace budimata Pohled byl zgémén
pomoci nastroje&set CameraNyni bylo mozné objek€Cameraovladat pomociCamera
Navigatoruv pravém dolnim rohu 3D okna. V akhE bylo kliknuto na tl&itko v pravém
hornim rohu vedle oranzového trojuhelniku a bylarapa moznostD. Tim seLE piepnul
do Animation Editoru V pocateEni pozicikameryse nastavil prvnKeyFramena hodnotu
Frame 0. KeyFrame se nastavil pomocterveného puntiku v panelu ovladani editoru.
Nasledr se zné¢ni hodnota pomoci Sedého jezdce, nebo také numgeripblicku Frame
na napiklad na 60 a objeKEamerase fesune na dalSi pozici ve 3D sééRo dokogieni
akce se vlozil dalSKeyFrame Tento postup se opakoval az do vysledné aninkdemu
Ize spustit tlaitkem Play animationnebo zastavit pomo&top animationPro zachyceni
obrazki animace se klikne na H#ko Render To File V dialogovém ok& se zvoli
rozliSeni obrazu. ZaSkrtne se moznBate animation from franmeedo dvou poli se vypiSe
pocateini a koncovyFrame ktery se ma zachytit. Do pokia File byla zadana cesta ke
sloZzce, do které se budou obrazienderovata kliknutim na tlaitko Renderse proces
spustil. Do vystupni slozky se ulozila sekvencedaki, ktera pak byla zkomponovana do

video formai *.avi. Vysledna animace bludi&fe ulozena v filoze.
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Obr. 32. Jeden z obrazkysledné animace
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5 KOMPLEX HANACKE KYSELKY, S.R.0. HORNi MOST ENICE

Cilem bylo vytvdeni komplexniho modelu arealu tovarny na vyrobu 4d&a kyselky.
Tento model byl vioZzen do interaktivni internetaydikace Virtual Earth, kde ho mohou
sdilet dalSi uzivatelé, Ktemaji stazeny igfdavny modul pro zobrazeni virtualni 3D Z&m
Vysledny model ma praktické vyuziti pro spoiest Hanacka kyselka, s.r.o. Model bude
slouzit k lepSi prezentaci firmy po celéemégv Spol€énost Hanacka kyselka, s.r.o. dala
zaklad vzniku modelu Zfstuprénim svych prostor k gzeni refereénich fotografii, které
byly pouzity i modelovani komplexu. Cely proces wyitgai a nahrani modelu ddértual

Earth by se dal rozé#lit do nékolika kroki, které budou ilustrovat nasledujici podkapitoly.

5.1 Ziskani referenénich fotografii a vytvareni textur

Refererni fotografie byly foceny fotoaparatem Olympus B8 Megapixel v rozliSeni
3264 x 2448 p. # porizovani fotografii jsem se zatitoval jak detaily, tak i na budovy
jako celek. Velky vliv na foceni #&o i pocasi, gicemz velmi slunéné p@asi nepiznivé
ovliviiovalo kvalitu paizené fotografie, kdy se na p@jdsytvoienych texturach objevoval
nezadouci stin. Celkévpro vytvd&eni modelu aredlu bylo faeno piblizné 400

fotografii.

Obr. 33. Fotografie jedné z budovy
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Obr. 34. Fotografie detailu balknku budovy

Refererni fotografie neslouzily pouze pro modelovani, fgavou v programuGimp
z nich byly vytvdeny textury, které mimo dalSi materialy byly powZifi texturovani
budov a objekt. Pokud se # foceni budovy projevila perspektiva, je mozZnajiravit
nastrojemPerspektiva ktery se VGimpu aktivuje klavesovou zkratko8HIFT + P. Dale
pii tvoieni textur byl hoja vyuzivan nastroKlonovaci razitkp které Ize VGimpu nalézt

v zakladni paleétnastroji.

Obr. 35. Vytveené textury z fotografii

5.2 Modelovani a texturovani

Modelovani architektury bylo ne&gsgji provadno ze zakladniho objektilCube a
postupnym pouzivanim nastrdgolean SubstractiorDale byl vyuzivan nastr@weepa
nastroje pro fidani nebo odebrarertex: a edges Pro oblé objekty byl pouZit nastroj

Lathe
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Obr. 36. Ukazka néastji pouzivanych operacifpmodelovani komplexu

Jako textury byly pouzity barvy,tiplizné odpovidajici skutanosti a dopliny o efekt
bumpmapy a s#telné vlastnosti. Mimo tyto zakladni barvy byly gdw jiz zminované
textury ziskané z referénich fotografii. Pra:asti objekt, které nebyly dofe viditelné, tj.
napiklad stechy a nefistupna mista, byly pouzity textury, které nejviogpovidaly
ostatnim barevnym aspékt budovy. Tyto textury byly staZeny z internetouéasky
http://www.cgtextures.comPi nanaseni textur jsem hlavalbal na to, aby okraje textur
nepesahovaly nebo naopak nezanechavaly bilé mistoomechu objektu. Proto byly

textury mapovany pomoci nastraj®/ projectiona UV mapping editoru

Kazda budova se musela fitojednotlivé v nové scéh z divodu velkého zatizeni
hardwaru PC ) sloZitych modelech. Bylo zhotovenékolik modeli budov, tvdicich cely

aredl spolénosti Hanacké kyselka, s.r.0. Horni Moste.

Obr. 37. Vysledny model administrativni budovy
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5.3 Import modela do Virtual Earth

Vytvoiené modely byly importovany do aplikae@tual Earth (VE) Pred samotnou akci
bylo nutno upravit modely tak, aby mohly byt benlgému nahrany dE. Bylo nutno
provést nize zmimé Upravy. VSechny objekty, kter&iym byt chdpény jako jeden celek,
byly v LE ozna@eny a v dolni li& nastroi se pomoci nastrojgncapsulate objekct in 3D
slowily v jeden objekt. Déale se na tento vybrany objaklikoval nastrojTriangulate
object ktery rozdlil vS8echny jehdfacytak, aby kazdyacetvoril trojuhelnik. Pokud by se
tato operace neprovedla, objekt by se zobrazov&lBmeesprava. K samotné akci nahréni
byla zapotebi registrace na stranb#p://maps.live.compro ziskani tzvWindow Live 1D
To je spolén¢ s heslem nutné kilaSeni do systému. Po navstiveni této webovélstra
kliknutim na zalozku 3D, v levém hornim rohu obndaos mapou, systém vyzve uzivatele
ke stazeni a nasledln nainstalovani fdavného modulu, ktery umoznéamému uzivateli
vstup do aplikac¥/irtual Eartha moznost sdilet s ostatnimi uzivateli importovaraglely.
Po kEZné instalaci a potvrzeni licémich podminek bylo vSefipraveno k nahrani modelu
budovy gimo z prostedi programurueSpace Ffi nahravani modelu vSak mohly nastat
dva problémy. Pouzity hardware PC by nezvladl zoématakoveého piu vertexa a textur
najednou {i zobrazeni celého arealu. Proto byly modely budahravany jednotliv
Druhy problém by nastal vijpac, kdyby byl model komplexu nahran jako celek.
Z divodu nerovnosti terénu WE by jedna strana modelu byla nad zemi, kdeZtorjifsia
by se zase zobrazovala pod povrchem&elako pomicka pro alokaci pozice WEE, kde
ma byt dana budova vlozZena, byl vyiten model pdorysu celého komplexu. Tento model
padorysu byl importovan jako prvni objekt a naskedwlalSi budovy na dané misto podle

této ponticky.

Obr. 38. Obrazek pomocného podkladu pro nahran?do
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K samotnému importu bylo zagebi, aby dana budova byla oZama v 3D pracovnim
prostoru programdrueSpace Poté bylo stisknuto tétko pro export modelu Export to
VE. Otevwelo se dialogové okno, kde bylo nutné nastavit tee jak je nazngno na

obréazku.

ction Export settings
N Export

=
Cancel

10.000

Animations
Stop frame 0

Geometry

ierarchies
Polygon mode Polygo

Obr. 39. VE export dialog

Potvrzenim akce ttitkem Export se zobrazila vyzva kilgaSeni do systémMicrosoft
Zde bylo pouzitoNindows Live IDa heslo ziskanéipregistraci. Po phlasSeni do systému
se zobrazilo dalSi okno, kde se zadal do prvnili@dkmnézev modelu a vytyita se nova
kolekce. Bi importovani modelu komplexu byla vytiena kolekce s nazvetdanacka
kyselkaa vSechny modely budov byly do nidany. Tl&itkem Publishse model nahraje
doVE.

-lTesto\raci model|

" Publish to a new collection called:

Additional properties
@ Add to this collection

coa |
Privacy Code of Conduct Legal

Obr. 40. VE publish dialog
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Po importu doVE bylo nutné modely budoviemistit na dané mistofiBrZzenim kurzoru
nad ¢islem modelu na m&pse zobrazilo ovladaci okno a byla vybrana moznbste

Timto zpisobem byly pemis&ny vSechny modely budov na dana mista nagmap

My places editor

42010 Micrasaft Carparatian & 20T0°N AV

Obr. 41. Vysledny model komplexu uérigtve VE

Road Aerial =

My places editor

Obr. 42. Vysledny model komplexu ugrigtve VE
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ZAVER
Cilem bakal#ské prace je seznameni s woltostupnym programem trueSpace v posledni
vydané verzi 7.61 pro tvorbu 3D grafiky a seznanselmternetovou aplikaci Virtual Earth

a popis vklddani modieldo VE. Déle pak vytvieni elektronické dokumentace pro

program trueSpace 7.61 zé&elem os¥tleni vSech jeho moZznosti.

V teoretickésasti je v prvni kapitole popsana grafika. Nasleghgpis programu trueSpace,
ktery za&ina jeho strénou historii. Dale je zde gt vSech moznosti programu, hi&gad
modelovani, surfacing, rendering, tvorba her a awimpomoci zabudovaného Skript
editoru. DalSi podkapitoly se¢nuji popisu pracovniho prastdi a zakladniho ovladani
prostedi Workspace, které jsou vet$iné priipadi stejné, nebo pracuji na stejném
principu, jako v modelovacim pra@sti Model. Nasleduje popis Material Editoru a jeho
nastropi v prostedi Workspace i v pragdi Model. V dalSich dvou podkapitolach je
popsano nastaveniipRendering a pouziti Link editoru. Dale je popsaeript editor a
Animation editor. Posledni kapitola teoretickisti se zabyva popisem internetove aplikace

Virtual Earth a zpsobem jeho propojeni s programem trueSpace.

Prakticka cast obsahuje dgkolik vyukovych giklada, v nichZz se demonstruji moznosti
programu trueSpace. Kazdy tento vyukouyklad tvai jednu podkapitolu, ktera dava
navod, jak dany projekt vytvib. V prvni podkapitole se two haotici pochode, kde se
nazn&i prace v prosedi Workaspace a hla¥mprace s nastroji jako jsou Sweep a prace
v edita&nim rezimu mesh. Dale je zde nager@a prace s Material editorem. Dalgikfad
poskytuje navod na tvorbu krajiny a atmosféry. Ndsje podkapitola, ktera pojednava o
tvorbe architektury. V pedposledni podkapitole se popisujetgpb tvorby skript

v programu trueSpace, kdy Yilpze je umisina jednoducha hraijmchodu bludi&tm, ktera
shrnuje tyto algoritmy. Kapitolu silady uzavira podkapitola popisujici tvorbu animac
kterd byla vytvéena v prosedi Workspace a zachycuje vSechny vignme@ objekty.
V posledni kapitole se popisuje tvorba modelu kaxplHanacké kyselky a jeho import

do aplikace Virtual Earth, ktery bude slouzit k3eprezentaci firmy.

| ptes své porrné vysoké naroky na hardware P@stava program trueSpace velmi
komplexnim a vysoce uzivatelskyijemnym 3D grafickym programem a svou kvalitou se

muze uspsre zaradit vedle sveho znafsiho kolegy na poli 3D grafiky Blenderu.
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CONCLUSION

The aim of this work is familiarization with thees program trueSpace in released version
7.61 for 3D graphics and introduction to Interngplecations Virtual Earth and description
of the import models into VE. Furthermore, the tmaof electronic documentation for
the program trueSpace 7.61 to light of all the ilses.

The first chapter describes the graphic in therdtezal part. Below is a description of the
program trueSpace, which begins its brief histdgen there is a list of all program
options, such as modeling and surfacing, rendedangmation and game creation by using
the built in script editor. Next section deals wilie description of the work environment
and the basic control program. Further describatiasmost important modeling tools in
the work environment Workspace. Below is a desonipMaterial Editor and its tools in
the Workspace environment in the environment modiee other two subchapters are
described in the Rendering Settings and use LiitbredVe also describe the Script editor
and editor of Animation. The last chapter of treston describes the Internet Virtual Earth

and how it links with the program trueSpace.

The practical part contains several examples ofthieg in which the program
demonstrates trueSpace. Any such teaching is camm@g of subchapters, which gives
instructions on how to create the project. In tingt Subchapter shall constitute a flaming
torch, which indicates the work environment Workaspand mainly work with tools such
as Sweep and work in edit mode mesh. Then thetkeigmplied work with Material
Editor. Another example provides instructions foeating landscape and atmosphere.
Followed by the subhead, which deals with the @eabf architecture. In the last
subchapter describes the method of creating sdnptee program, trueSpace, which is
located in the Annex to pass a simple maze game stiimarizes these algorithms.
Chapter concludes with examples of subchapter ibésgrthe creation of animation,
which was created in the Workspace and capturdgbealbbjects created. The final chapter
describes a model of complex formation Hanacké ralneater, and import it into the

Virtual Earth application, which will serve to battpresentation of the company.

Despite its relatively high demands on PC hardwaseSpace program remains very
complex and highly user-friendly 3D graphics pragrand its quality can be successfully

included in beside to its better-known colleagurethe field of 3D graphics, Blender.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK
ASCIl  Americky standardni kéd pro vgmu informaci
CRT  Cathode ray tube

D3D  Direct3D

FPN  First person navigation

HDRI High dynamic range paging

LE Link editor

RAM Random-access memory

TS TrueSpace

VE Virtual Earth
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