Pocitacova grafika - pohled pod poklicku
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Abstrakt

Prace se zaméfuje na modelaci ulice v programu Blender.

1 Uvod

Pocitacova grafika se vyuziva v mnoha védnich displinach k vizualizaci vysledku simulaci.
V nasem projektu jsme se zamérili na modelovani scény v 3D prostoru a jeji nasledné
zobrazeni.

2 Blender

Pro realizaci projektu byla vyuzita aplikace Blender. Je to bezplatny a volné pristupny
software pro 3D tvorbu. Zahrnuje vse, co v 3D grafice potfebujete - modelovani, render,
animaci a dalsi. Vytvafeni obrazu funguje na zakldadé jednoduchych geometrickych ob-
razcu, se kterymi muzete manipulovat a které muzete transformovat a upravovat podle
svych potieb.|l]

3 3D modelace

Pracovali jsme v tymu na vytvofeni scény, kterda ma predstavovat ulici. Praci jsme si
rozdeélili na jednotlivé casti, které jsme nakonec spojili v jeden obraz.

3.1 Panelovy dim

Autor: Denisa Rosenbergova

Panelovy dum se skladé z nejjednodusich objektu - z krychli a kvadri. Do téla domu
jsem vytizla mista na okna pomoci funkce Boolean a vsadila do nich dalsi kvadry na
dosazeni textury. Kominy jsem vytvorila pomoci dvou tort, ze kterych jsem opét pomoci
funkce Boolean odstranila nepotiebnou ¢ast. Lesklého efektu a efektu nerovnosti povrchu
jsem dosédhla diky texturdm a stinovani, které aplikace nabizi. S pfidanim textury jsem si
pomohla Youtube tutoridlem [2].



3.2 Rodinny dim

Autor: Lucie Berankova

Rodinny dum se sklada z krychli a kvadru. Zéklad tvoii jedna vétsi krychle, kterd ma
znazornovat obytnou ¢ast domu a druha mensi krychle, ktera znéazornuje garéaz. Na tyto
zakladni bloky jsem nasadila ”sttesni listy”, okna (Narozdil od mych spolupracovniku jsem
nevyuzila moznosti Boolean na vyfiznuti oken.), dvere a chodniky. Vse jsem délala pomoci
funkce vytahnout (tlacitko E) nebo zvétseni/zmenseni (tlacitko S). Textury objektu jsem
délala jako posledni a rodinny dum byl nasledné hotov.

3.3 Dum z cihel

Autor: Adam Maxim Siroky

Zakladem domu z cihel je krychle. Pomoci funkce vytdhnout (extrude) jsem poté
vytvoril zakladni tvar domu. Poté zbyvalo vytvorit dvefe a okna. Nejprve jsem se pokousel
rozdélit objekt na malé ¢asti a poté ve délat pomoci funkce vytdhnout (Extrude).To se
ovsem ukazalo jako prili§ ¢asové narocné. Také to program pravdépodobné nezvladal
vypocitat. Od této metody tedy muselo byt upusténo. Pro vytez oken a dvefi jsem si
vytvoril sablonu a pomoci funkce boolean jsem je vytiznul do zakladniho tvaru. Poté jsem
pridal c¢asti, které ze zédkladniho tvaru vycnivaji. Pak bylo zapotiebi piidat texturu,coz
bylo komplikované z duvodu, ze vétsina celého domu byl pouze jeden objekt.

3.4 Vecerka

Autor: Mikulas Vonka

Zaklad budovy ma tvar kvadru. Do ného jsem vyftizl (pomoci funkce Boolean) okna
a dvefe a pomoci stejné funkce jsem vytvoril i jejich ramy. Na vrchu jsem udélal do
kvardu nizkou, ale plosné velkou obdélnikovou prohloubeninu. Do této prohlubné jsem
vlozil desku, abych v budoucnu mohl odlisit material budovy a stiechy. Poté jsem pridal
detaily v podobé klimatazice na stiese. Vecerce jsem dal texturu zluté omitky, klimatizace
ma jednolitou Sedou barvu, ale ptidal jsem ji lesk a stfecha ma texturu kovovych platu
(také s pridanym leskem).

3.5 Detaily (kose, silnice, lavicky, lampy)

Kos vznikl ze dvou valcu, kde do vétsiho jsem vytizl diry pomoci jiz nékolikrat zminéné
funkce Boolean. Lampa byla vytvorena také z valce, kterému jsem upravil na ruznych
mistech polomér a na jeho vrsek jsem ptidal kvadr. Oba tyto objekty maji leskly tmave
Sedy vzhled. Lavicka vznikla z péti kvadru, kterym jsem dal texturu dieva a pak na jejich
boky pridal dalsi dva kvadry. Ty jsem pomoci funkce extrude a subdivide (funkce, kterd
dokaze rozdeélit hranu na vice ¢asti) vymodeloval do tvaru boku lavicky. Silnice vznikla
z kostky, ze které jsem vymodeloval kratky, pouze par centimetru dlouhy zlab a pomoci
funkce array (naklonuje objekt) a curve (nasméruje objekt ve sméru kiivky) jsem tento
zlab prodlouzil na délku pfiblizné 130 metru.



4 Vysledky

Na obréazcich 1, 2, 3 muzete vidét ruzné pohledy a ruzné varianty zhotovené scény, kde se
méni nebo pridavaji budovy, lampy, denni a no¢ni svétlo, odpadkové kose a lavicky.

Obrazek 1: Denni svétlo, dvé varianty

5 Zaveér

Findalni produkt nasi dvoudenni staze je vizualizace vytvorené ulice. Pti realizaci projektu
jsme nabyli zédkladni znalosti o praci v softwaru Blender a ziskali jsme nové zkusenosti v
tymové praci.
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naseho miniprojektu a tymu organizatori Tydnu védy na Jaderce.
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Obréazek 2: Nocni pohled s lampami

Obrazek 3: Druha varianta, noc¢ni pohled
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