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Abstrakt:

Prace se zabyva vyuzitim programu Blender pro modelovani a fotorealistickou
vizualizaci trojrozmérné scény.

1 Uvod

Pocitacova grafika je soucasti kazdodenniho Zzivota. Setkdvame se s ni na ulici, pfi
sledovani televize, filmu i1 brouzdani po internetu. Cilem naseho miniprojektu bylo seznamit
se smodelovanim 3D scény pomoci programu Blender, ktery v tomto oboru ptedstavuje
profesiondlni feSeni, a navic je bezplatny a uzivatelsky ptatelsky.

2 Modelovani a zobrazovani 3D scény

Cilem bylo vymodelovat scénu z namésti, kterd kromé domi obsahuje kasnu s tryskajici
vodou, lavicky a méstskou zelen. Kazdy z nas si zvolil objekty, které zkonstruuje a ze kterych
se nakonec sloZi vysledna scéna. PfestoZe jeden vytvarel dim, druhy kasnu a tfeti z ni
tryskajici vodu, navzajem jsme si pomahali a diskutovali 0 moZném feSeni.

V pribéhu nasi prace jsme piichazeli s novymi napady, a tak mohlo nad ramec plivodniho
planu vzniknout i pouli¢ni osvétleni, holubi a kvétiny. MlzZete tak vidét rovnou dvé scény,
denni a no¢ni.

Modely domi a jizdniho kola

Resitel: Jakub Talanda

Pro vSechny domy jsem pouZil stejny prostorovy model, 1i§i se pouze texturami. Kromé
zakladnich nastroji jsem zde pouzil i funkci boolean, ktera umoziuje pracovat s objekty jako
S mnozinami a provadét s nimi operace jako je prunik, sjednoceni nebo rozdil. Ten jsem
pouzil k vytvarovani podhoubi. Stity a stfechy jsem zakulatil prostfednictvim magnetu, ackoli
i zde by bylo mozné pouzit boolean. Model jizdniho kola jsem ziskal z internetu, kde model
poskytovali k libovolnému pouziti.



Model stromu, trava a voda

Resitel: Vaclav Lahuta

Pro model stromu jsem zvolil postup bézny u herni 3D grafiky, ktera klade duraz na
nenaro¢nost pro graficky procesor. Koruna je v¢jit Ctverci otoCenych od sebe o 45° s
texturou prithlednou na okrajich. Tim je listi vidét ze vSech stran a vypada trochu i jako strom.

Travu jsem tvofil pomoci Casticového systému, ktery sam rozmistil stébla po celé plose
travniku. Stacilo tak vymodelovat pouze n€kolik stébel (aby nebyla vSechna stébla stejnd) a
nastavit systém tak, aby vysledek pfipominal travu.

Vodu do fontany jsem tvofil s pomoci vestavéného fyzikalniho engine, ktery dokazal
spocitat realisticky model tekouci vody a ptizptsobit se relativné slozitému tvaru kasny.

Model holuba, lavi¢ky a kvétiny

Resitelka: Lucie Roskotova

Vytvareni té€la holuba bylo zalozeno na lokalni manipulaci s polygonalni siti objektu.
Z obycejné krychle, zkteré jsem vychazela, jsem pomoci zékladni funkce extrade a
kone¢ného upraveni pomoci modifieru subdivision surface ziskala vysledny tvar téla. Ackoli
nohy holuba byly vytvoifeny jako jiny objekt, princip tvorby byl totozny. Na télo holuba byla
poté aplikovana textura pefi.

Déle jsem se zabyvala vytvofenim lavicky a kvétin. Lavicka je vytvoiena ze dvou
dfevénych kvadrt (desek) a jeji nohy ze zakiivenych baziérovych kiivek, které dostaly lesklou
kovovou texturu a pomoci nastaveni fill na full se staly dutymi. Kvétinag¢, ve kterém je jako
buxus zasazena koule s pfislusnou texturou, byl vytvoien také pomoci funkce extrade,
podobné jako holub.

Model kasny a pouli¢nich lamp

Regitelka: Tereza Chytilova

Pro vytvotfeni mnohouhelnikového tvaru kasny jsem pouZila pfedvolenych krychli a
kruhti. Transformovala jsem je jak pomoci zakladnich funkci extrude, scale tak i pfidanim
modifieru subdivision surface, ktery umoznuje vyhlazeni povrchu. Naopak nezadouci
vyhlazeni jsem odstranila diky volbé mean crease, ¢imzZ se da ovlivnit vzdalenost bodi, od
kterych program pocita vyhlazeni povrchu.

Diky nové¢ nabytym znalostem a dovednostem bylo zkonstruovani pouli¢ni lampy snadné,
avsak problémem zlstalo svétlo ji vyzafované. V oblasti svétla se musela lokdln€ zménit
textura na prihlednou a dat dovnitt zdroj svétla. Pro zjednoduSeni renderovani tento zdroj
osvétluje pouze lampu samotnou a pro osvétleni okoli jsme k povrchu svitilny umistili dalsi
zdroje svétla.

3 Zavér

Béhem relativné kratké doby jsme vytvofili jednoduchy model ndmésti a naucili se tak
vyuzivat zakladni funkce programu Blender (kromé& Véaclava, ktery je uz ponékud pokrocily).
Vysledky nasi prace jsou k shlédnuti nize. Vétime, Ze ndm naSe nove nabyté znalosti poslouzi
v budoucnu k dalsimu rozvoji v této oblasti.
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