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Abstrakt

Prace se zabyva vyuZitim programu Blender pro modelovani a fotorealistickou vizuali-
zaci trojrozmérné scény. Obecné popisuje jednotlivé kroky vizualizaéniho procesu a zdroven
seznamuje s postupem pii vytvafeni konkrétni jednoduché scény.

1 Uvod

Pocitacovd grafika je v dneSnim svété plném informacnich technologii nedilnou soucasti kazdo-
denniho Zivota. Setkdvdme se s ni pfedev§im ve formé reklamnich upoutavek, pocitacovych her,
filmovych efektii a vSeho, co je spojeno se vzhledem internetovych stranek. VétSina lidi nema
ponéti o tom, jak se takova grafika vytvafi a na jakych principech je stavéna. Cilem naSeho mini-
projektu bylo sezndmeni se s modelovanim 3D scény pomoci freeware programu Blender, ktery v
tomto oboru predstavuje profesiondlni feseni.

2 Modelovani a zobrazovani 3D scény

Program Blender implementuje iplny proces fotorealistického zobrazovani, ktery 1ze rozdélit na
dvé hlavni ¢asti:

1. Modelovani scény a jeji reprezentace v pocitaci, tj. predevsSim:

(a) Popis scény, ktery se sklada z popisu objektl, svételnych zdroji a prostiedi.
i. Tvar objektd Ize vhodné vytvorit ze zdkladnich geometrickych tvarti (napfiklad
krychle, vélec, kruh, kfivky) pomoci
A. trasformaci (dodéni tfettho rozméru funkci extrude, zména velikosti a polohy
objektu podél os souradnicového systému nebo v libovolném sméru),
B. mnozinovych operaci (sjednoceni, prinik, rozdil),
C. lokélnich dprav (manipulace s vrcholy, hranami a st€énami polygondlnf sité).

ii. Definice vlastnosti povrchu objekti: barva, odrazivost, prihlednost, atd.



iii. Vlastnosti svételnych zdroji: typ (bodovy, smérovy, reflektor), barva, intenzita.
iv. Vlastnosti prostfedi: barva okoli, absorbce svétla, mlha atd.

2. Fotorealistické vykreslovani scény (rendering), tj. vyuZiti popisu scény pro simulaci fyzi-

NP4

kalné realistického Siteni svétla ve scéné. Jeho soucésti jsou algoritmy implementujici pre-
devSim

(a) raytracing - sledovéni paprsku,
(b) fotonové mapy,

(c) metoda radiozity.

3 Co jsme udélali my

Kazdy z nas mél za kol vymodelovat urCity predmét, ze kterych jsme poté sestavili kompletni
scénu. Zatimco jeden vytvéiel sklenku, druhy délal stil s barovymi stolickami. Postupné tak
vzniklo pivni zati$i obsahujici tyto pfedméty: sklenény pullitr, 1dhev na pivo, pivni zatka, pivni
tacek, barova Zidle, dfevény stil a sud.

4 Vysledky

Na obrazku 1 lze vidét dva piiklady zobrazeni objektu v programu Blender, pofizené v priibéhu
modelovéni scény. Obrazek 2 pak obsahuje dva vysledné vyrenderované pohledy na tuto scénu.

5 Zaver

Naucili jsme se zachdzet s jednoduchymi funkcemi v 3D editoru Blender. Sestavili jsme scénu z
jednotlivych objektll, kterym byla doddna prihlednost, materidlové vlastnosti a textury. Véfime,
Ze v oboru 3D modelovéni je budoucnost pocitacové grafiky a najde si uplatnéni i v oborech
matematicko-fyzikélnich, naptiklad pfi modelovéani konstrukci budov.
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Obrazek 1: Modelovani pivni lahve a pullitru. Vysledny tvar putllitru vznikl odectenim obou ¢asti
na obrazku b.

Obrazek 2: Vyrenderovéni vysledné scény



