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Abstrakt

Práce se zaměřuje na modelaci ulice v programu Blender.

1 Úvod

Poč́ıtačová grafika se využ́ıvá v mnoha vědńıch dispĺınách k vizualizaci výsledk̊u simulaćı.
V našem projektu jsme se zaměřili na modelováńı scény v 3D prostoru a jej́ı následné
zobrazeńı.

2 Blender

Pro realizaci projektu byla využita aplikace Blender. Je to bezplatný a volně př́ıstupný
software pro 3D tvorbu. Zahrnuje vše, co v 3D grafice potřebujete - modelováńı, render,
animaci a daľśı. Vytvářeńı obrazu funguje na zakládě jednoduchých geometrických ob-
razc̊u, se kterými můžete manipulovat a které můžete transformovat a upravovat podle
svých potřeb.[1]

3 3D modelace

Pracovali jsme v týmu na vytvořeńı scény, která má představovat ulici. Práci jsme si
rozdělili na jednotlivé části, které jsme nakonec spojili v jeden obraz.

3.1 Panelový d̊um

Autor: Denisa Rosenbergová
Panelový d̊um se skládá z nejjednoduš́ıch objekt̊u - z krychĺı a kvádr̊u. Do těla domu

jsem vyř́ızla mı́sta na okna pomoćı funkce Boolean a vsadila do nich daľśı kvádry na
dosazeńı textury. Komı́ny jsem vytvořila pomoćı dvou tor̊u, ze kterých jsem opět pomoćı
funkce Boolean odstranila nepotřebnou část. Lesklého efektu a efektu nerovnost́ı povrchu
jsem dosáhla d́ıky texturám a st́ınováńı, které aplikace nab́ıźı. S přidáńım textury jsem si
pomohla Youtube tutoriálem [2].



3.2 Rodinný d̊um

Autor: Lucie Beránková
Rodinný d̊um se skládá z krychĺı a kvádr̊u. Základ tvoř́ı jedna větš́ı krychle, která má

znázorňovat obytnou část domu a druhá menš́ı krychle, která znázorňuje garáž. Na tyto
základńı bloky jsem nasadila ”střešńı lǐsty”, okna (Narozd́ıl od mých spolupracovńık̊u jsem
nevyužila možnosti Boolean na vyř́ıznut́ı oken.), dveře a chodńıky. Vše jsem dělala pomoćı
funkce vytáhnout (tlač́ıtko E) nebo zvětšeńı/zmenšeńı (tlač́ıtko S). Textury objekt̊u jsem
dělala jako posledńı a rodinný d̊um byl následně hotov.

3.3 Dům z cihel

Autor: Adam Maxim Široký
Základem domu z cihel je krychle. Pomoćı funkce vytáhnout (extrude) jsem poté

vytvořil základńı tvar domu. Poté zbývalo vytvořit dveře a okna. Nejprve jsem se pokoušel
rozdělit objekt na malé části a poté vše dělat pomoćı funkce vytáhnout (Extrude).To se
ovšem ukázalo jako př́ılǐs časově náročné. Také to program pravděpodobně nezvládal
vypoč́ıtat. Od této metody tedy muselo být upuštěno. Pro výřez oken a dveř́ı jsem si
vytvořil šablonu a pomoćı funkce boolean jsem je vyř́ıznul do základńıho tvaru. Poté jsem
přidal části, které ze základńıho tvaru vyčńıvaj́ı. Pak bylo zapotřeb́ı přidat texturu,což
bylo komplikované z d̊uvodu, že většina celého domu byl pouze jeden objekt.

3.4 Večerka

Autor: Mikuláš Voňka
Základ budovy má tvar kvádru. Do něho jsem vyř́ızl (pomoćı funkce Boolean) okna

a dveře a pomoćı stejné funkce jsem vytvořil i jejich rámy. Na vrchu jsem udělal do
kvárdu ńızkou, ale plošně velkou obdélńıkovou prohloubeninu. Do této prohlubně jsem
vložil desku, abych v budoucnu mohl odlǐsit materiál budovy a střechy. Poté jsem přidal
detaily v podobě klimatazice na střeše. Večerce jsem dal texturu žluté omı́tky, klimatizace
má jednolitou šedou barvu, ale přidal jsem j́ı lesk a střecha má texturu kovových plát̊u
(také s přidaným leskem).

3.5 Detaily (koše, silnice, lavičky, lampy)

Koš vznikl ze dvou válc̊u, kde do větš́ıho jsem vyř́ızl d́ıry pomoćı již několikrát zmı́něné
funkce Boolean. Lampa byla vytvořena také z válce, kterému jsem upravil na r̊uzných
mı́stech poloměr a na jeho vršek jsem přidal kvádr. Oba tyto objekty maj́ı lesklý tmavě
šedý vzhled. Lavička vznikla z pěti kvádr̊u, kterým jsem dal texturu dřeva a pak na jejich
boky přidal daľśı dva kvádry. Ty jsem pomoćı funkce extrude a subdivide (funkce, která
dokáže rozdělit hranu na v́ıce část́ı) vymodeloval do tvaru bok̊u lavičky. Silnice vznikla
z kostky, ze které jsem vymodeloval krátký, pouze pár centimetr̊u dlouhý žlab a pomoćı
funkce array (naklonuje objekt) a curve (nasměruje objekt ve směru křivky) jsem tento
žlab prodloužil na délku přibližně 130 metr̊u.



4 Výsledky

Na obrázćıch 1, 2, 3 můžete vidět r̊uzné pohledy a r̊uzné varianty zhotovené scény, kde se
měńı nebo přidávaj́ı budovy, lampy, denńı a nočńı světlo, odpadkové koše a lavičky.

Obrázek 1: Denńı světlo, dvě varianty

5 Závěr

Finálńı produkt naš́ı dvoudenńı stáže je vizualizace vytvořené ulice. Při realizaci projektu
jsme nabyli základńı znalosti o práci v softwaru Blender a źıskali jsme nové zkušenosti v
týmové práci.
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Obrázek 2: Nočńı pohled s lampami

Obrázek 3: Druhá varianta, nočńı pohled
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