PocitaCova grafika: pohled pod poklicku
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Abstrakt:
Prace zaméfena na grafické modelovani 3D scén pomoci programu Blender.

1 Uvod

S pocitacovou grafikou se setkdvame stale vice. V dnesni dob¢ je téméf nemozné se vyhnout
2D grafice, ktera nds obklopuje ze vSech stran. Nasim tkolem ale bylo seznamit se s méné
¢astou 3D grafikou. Vyuziva se napft. ve tvorbé filmi, véd¢, primyslu, architektute ¢i designu.
V pribéhu prace jsme se zajimali o tvorbu scén pomoci pocitacového softwaru Blender.

2 Modelovani 3D pristavu

Prvotni zalezitosti bylo vymysleni scény, kterou budeme modelovat. Dohodli jsme se tedy
na tvorbé piistavu s riznymi lodémi.



2.1 Pocitacovy program Blender

Blender je volné dostupny pocitatovy software zaméfeny na tvoreni 3D grafiky nebo ani-
maci [1]. Lze v ném modelovat objekty a nastavit jejich material, barvu, texturu, lesk a dal-
§i vlastnosti. Spojenim vice objektll mizeme vytvofrit realistickou scénu.

2.2 Lod’ka

Autor: Kristina Szabova

Lod’ka byla vymodelovdna z jednoduchého tvaru — kostky. Pfidavani, posouvanim ne-
bo otaceni hran a bodi se vytvofil pfiblizny tvar ¢lunu. Dalsi krok byl zaoblit hrany, aby
lod’ka dosahla realistického vzhledu. Nasledovalo vymodelovani sedatek a padla. Na zaveér
bylo potiebné ptidat v§emu barvu a padlo dostalo dievénou texturu.

2.3 Jachta

Autor: Petra Stefanikova

Zakladem vymodelovani jachty byla osova soumérnost, diky které byla nejprve vymodelo-
vana jedna polovina lod¢ a zbyla Cast byla zrcadlena. Jachta se sklada ze samotného trupu
a kajuty s okny a byla obohacena o zabradli vytvofené¢ho z kiivky, ktera byla funkci bevel
rozsifena na duty valec. Jednotlivé ¢asti lodi jsou z riznych materidlt (napt. zabradli dosta-
lo kovovy lesk a okna svételné odlesky).

2.4 Motorovy ¢lun
Autor: Marek Tomciak

Vychozim prvkem byla opét krychle. Za pomoci riznych operaci v Blenderu byla ta-
to kostka postupné preménéna do podoby motorového ¢lunu. Podobné jako v ptipadé jach-

ty byla vyuzita funkce zrcadleni. Nejtézsi ¢asti bylo texturovani, pfi némz bylo nutno vyu-
zit UV mapping, aby ji bylo mozno napasovat na ¢lun.

2.5 Molo a krajina
Autor: Jakub Adamik

Zakladem mola byl pouze jeden hranol, na n¢jZ byla aplikovéana textura dfeva. Cela kon-
strukce byla vytvofena né€kolikanasobnym duplikovanim tohoto hranolu a zménou jeho
rozméri. Cela konstrukce byla tfikrat poskladana za sebe. Nakonec byly upraveny jednotli-
v¢ Casti konstrukce, aby nebylo molo Gpln¢€ soumérné. Dostalo realisti¢téjsi nadech.

Krajina se sklada ze tii ¢asti — mote, slunce a pozadi. Moie je reprezentovano pouze rovi-
nou, jejiz lokalni deformace je vytvorena zkombinovanim textury Sumu a vin. Barva mote
vznikla zkombinovéanim lesklého a matného povrchu. Slunce je konstrukéné zativa koule.
Svételny zdroj, ktery osvétluje celou scénu, je umistén pred ni. Pozadi je v principu pre-



chod nékolika barev. Vétsina téchto operaci byla provedena v Node editoru, ktery umoznu-
je intuitivni manipulaci v grafické podobé.

2.6 Sjednoceni
Autor: Jakub Adamik a spol.

Vsechny vytvofené objekty byly postupné zakomponovany do krajiny. Vytvofili jsme nej-
prve neékolik snimki jednotlivych objektt a poté jsme je vhodné rozmistili ve scéné.

2.7 Vysledek




3 Shrnuti

Za dva dny seznamovani se s programem jsme byli schopni splnit nas cil a naucit se S nim
dostate¢né pracovat, abychom mohli vytvofit malou scénu pfistavu. Miniprojekt nam umoznil
nahlédnout pod poklicku tvorby zajimavého uméni. Za takto kratkou dobu nebylo mozné ob-
jevit vSechny funkce, které tento software poskytuje, proto se mozna budeme tomuto tématu
vénovat i nadale.
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