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Abstrakt:
V tomto miniprojektu jsme se naucili pracovat s opera¢nim systémem Linux a poznali
jsme, jak se vytvaii 3D grafika. VyzkousSeli jsme si dv€ metody vytvéareni 3D grafiky —
pomoci jazyku C++ a pomoci programu Blender. Také jsme otestovali 2D graficky

editor Gimp.

1 Uvod

Na naSem trhu je mnoho grafickych editorii, nemnoho jich je vSak zdarma. Ale i pies jejich
nulovou pofizovaci cenu maji piekvapiveé velké mnozstvi nastroji, o cemz jsme se presveédcili
u programu Blender a Gimp. Predstavime vam nékolik zdkladnich funkci obou zminovanych
programil a ukdZeme jednoduché modelovani, které zvladne i GUplny zacatecnik.

2 Blender

Blender je velmi vykonny open source 3D modelovaci program. Svymi moZnostmi se velmi
pfibliZzuje renomovanym programim jako 3D Studio Max nebo Maya. Oproti nim je ale
naprosto zdarma, a to z n¢j déld velmi atraktivni 3D modelovaci nastroj. D4 se v ném vytvofit
prakticky cokoli. Ovladani nema pfili§ intuitivni, nicméné po chvili se v ném da celkem dobie
orientovat. Navic k nému na internetu najdete mnoho anglicky i ¢esky psanych tutoriala.

Zakladni uzivatelské rozhrani

Pfi prvnim spusténi je obrazovka rozd¢€lena:

Info- zde naleznete obecné informace a také ptfepinace mezi riznymi typy rozdéleni okna
(viz dale) a mezi scénami.
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3D okno - nejdiilezitéjsi ¢ast. Zde manipulujete se vSemi objekty ve scéné¢.



V 3D okné¢ vidime kromé miizky také riZzovy Ctverec, podivny trojihelnik a ¢ervenobily
kruh. RiZovy Ctverec je objekt plane, ktery je standardni soucasti kazdé nové scény. Onen
dvoubarevny kruh je pak 3D kurzor. Je mozné jej pfemist'ovat kliknutim levého tlacitka mysi
na misto ur¢eni. Pokud do scény vloZime novy objekt, objevi se pravé na misté, kde se
nachdzi 3D kurzor. Posledni objekt na scéné je kamera.

KdyzZ se podivame na zdkladni krychli pozorné, zjistime, Ze ma na kazdém vrcholu Zluty
bod - vertex. Uprostied krychle je pak jesté fialovy bod. Tento bod urcuje centrum k némuz se
nejcastéji budou vztahovat globalni operace s objektem, jako je rotace a zména velikosti.

To, Ze vidite jednotlivé vertexy objektu, je zplisobeno tim, Ze se objekt krychle nachazi
v editaénim mddu. V tomto médu miZeme manipulaci s jednotlivymi vertexy deformovat tvar
objektu a ud¢lat tak tfeba lidsky oblicej z krychle.

Zakladni operace s objektem jsou presun, rotace a zména velikosti. Kazdou z téchto
transformaci je mozné provést nékolikerym zptisobem a to podle vSech nebo také pouze podle
jedné osy. Krychle ale musi byt nejdiive oznacena (tj. Ze mé riiZové obrysy). Pokud nend,
snadno to napravite kliknutim pravého tla¢itka pobliz krychle.

Presun miiZete provést stisknutim G, pietazenim na ur¢ené misto a potvrzenim levym
tlacitkem mysSi. Nebo také staci drzet pravé tlacitko mySi a tdhnout na misto uréeni a opét
potvrdit levym tladitkem. A nebo muZete Carovat a ovladat objekt gesty- piesuiite kurzor
né¢kam na prazdnou plochu 3D okna a se stisknutym levym tlacitkem mysi nakreslete vice ¢i
méné rovnou ¢aru — objekt 1ze také presunout.

Pokud chcete krychli pfesunout jen podle jedné osy, staci kdyZ pohnete s objektem zhruba

v pozadovaném sméru a stisknete prostiedni tla¢itko mysi. Krychle se "srovnd" s osou a
bude moZné ji presunovat jen po ni.

Podobné jako pfesun funguji i ostatni globdlni deformace. Zména velikosti se aktivuje
tlacitkem S nebo carou ve tvaru "V'". Také zménu velikosti je mozné provadét podle
jednotlivych os.

Rotace ma kldvesovou zkratku R a gesto s mysi v podobé kruznice. Rotace podle
jednotlivych os zde ovSem funguje opacné. V normdlni reZimu rotujete pouze podle jedné osy
a stiskem prostiedniho tlacitka mysi vyvoldte volnou rotaci v prostoru.

Dokud nepotvrdite operaci levym tlac¢itkem mysSi, mulZete se tim pravym vritit
do ptredeslého stavu.

Operace "rotace" a "zména velikosti" se vztahuji ke stfedu objektu (tedy k tomu
fialovému bodu uprosted). Neni to ovS§em nezbytné nutnd podminka. Pro ptiklad si vezméme
na pomoc tfeba rotaci. Pokud nastavime 3D kurzor mimo objekt a klikneme na cervené
zakrouzkované tlacitko, objekt bude rotovat kolem 3D kurzoru.



3 Gimp

Gimp je bitmapovy graficky editor, ktery je vyvijen jako open source. Pivodné bézel jenom
na Linuxu, pozd¢ji ovSem pronikl i do ostatnich operacnich systémii. Stejn¢ jako Blender je
zdarma a diky tomu (a jeho velkym moZnostem) je mezi uzivateli velmi obliben. Kromé
standardnich funkci zde najdete mnoho skvélych néstroji na tdpravu fotografii, efekty apod.
Nenti sice tak profesiondlni, jako napiiklad Adobe Photoshop, nicmén¢ zvladne mnohé.
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4 Shrnuti

Pocitacova grafika predstavuje rychle se rozvijejici se odvétvi aplikované informatiky, které
vzdy nalezne své uplatnéni. Je skvélé, Ze i dnes se najdou takovi, ktefi jsou ochotni délat takto
hodnotny software zdarma ©.
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