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ABSTRAKT

Cilem této bakai&ké prace je vizualizace hardware osobnihgitate a virtualni
prohlidka &chto komponent, za pouziti vizualizdho programu Blender. Bak#tka
prace se sklada zkolika ¢asti. V teoretick&asti je popsana charakteristika programu
Blender a jednotlivé hardwarové komponenty. Praktithst obsahuje jednotlivé modely
hardwarovych komponeintve formatu v programu Blender, aplikaci textur na tyto

komponenty a virtualni prohlidku modelu osobnihoifaoe.

Kli¢ova slova: Blender, 3D modely, hardware, osobgitpy animace

ABSTRACT

The aim of this bachelor’s thesis is the visualization of PC remelaomponents using 3D
visualization program Blender. The bachelor's thesis consists ofasguarts. In the
theoretical part is described the characteristic of Blendetrendharacteristic of physical
components of computer hardware. The practical part includes individuallsnode
hardware components in Blender format, application of textures and yraszntation of
PC model.

Key words: Blender, 3D models, hardware, PC, Animation
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UvoD

Vizualizace je uz od pradavna efektivni cesta ke spojeni meziakioéni a
konkrétnimi myslenkami. Pod pojmem vizualizace se rozumi zobrazovanitrekstie
které vysledky jsou vnimané zrakovymi receptory. Vizualizace Uzce sSowvi
uplatiovdnim zasady nézornosti. S vizualizaci se setkAvame v mnoha oblastech
stavebnictvi, technice, strojirenstvi, geografii atd.idéom vyuzivano modernich metod —

pocitacového modelovani. [1, 2]

Paitacovd grafika je obor informatiky, ktery pouZiva ¢ftace na syntetické
vytvareni unglych snimki (tzv. rendering) a také na Upravu zobrazitelnych a prostorovych
informaci z realného sta. Existuje mnoho vynikajicich grafickych aplikaci pro tvorbu 3D
grafiky nag. 3Ds Max, Lightwawe nebo Blender. [1, 2]

Paitatové modelovani je v tomtoripact proces, fi kterém se fyzickych nebo
vytvoiena virtualni prohlidka. Na tytoc¢ély velmi dolie poslouzil 3D vizualizeni

program Blender.

Tato prace by éa studenty seznamit se zaklady 3D modelovani v programu
Blender. Jakoiklad jsou v praktickéasti této prace uvedengkieré nefastji pouzivané
modelovaci techniky a nastroje. Sésti prace je také vytveni a aplikace vhodnych
textur na vymodelované komponenty. Neragon zpisoben je zde popsano vyteoi
jednoduché textury a jeji nasledna aplikace na model. V teoratédté jsou popsany
zékladni komponenty hardware osobnihccif@de. Téengi ke kazdému komponentu

osobniho péitate je filoZzen obrazek pro lepSi ndzornost.

Hlavnim cilem této prace jeiplizit studentim, jak vypadaji jednotlivé hardwarové
komponenty osobniho pitace a jak jsou umishy ve skini patitace. Prace by #a

slouzit jako ponicka @i vyuce gednetu architektura pétaci.
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|. TEORETICKA CAST
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1 POCITA COVA GRAFIKA

Paitacové grafika je obor informatiky, ktery pouzivagitace k tvork® umglych
grafickych objeki a dale také na Upravu zobrazitelnych a prostorovych informaci,
nasnimanych z realnéhoésa (nap. digitalni fotografie a filmoveé triky). Z hlediska wmi

jde o samostatnou kategorii grafiky. [3]

1.1 Trojrozm érna grafika (3D)

Paitacova trojrozngrna (3D) grafika je vyznamné o@lvi pccitacové grafiky.
Pracuje s trojrozgrnymi geometrickymi daty, ktera jsou vyuzita k renderingu 2D olirazk
NejpopularijSim zpisobem vyuziti 3D grafiky jsou animace, filmy acfiacové hry.

3D-grafické techniky se vyuZivaji i véa€ a pfimyslu, napiklad pro p@itacové simulace.

3D je zkratka z anglického vyrazu, kterareldadu znamena ,trojdimenzionalni*,
Lrojrozmérny” a ozna&uje swt, ktery je mozné popsatemi roznéry (nag. kartézska
soustava sdadnic). Zkratka 3Dcasto oznéuje techniky pouzivané pro zobrazefii
prohlizeni zdanli¥ trojrozmérnych objeké na plochém (dvojrozémném, 2D) médiu (na

papie, filmovém platnu, p&tactové obrazovce apod.). [3]

1.1.1 Historie 3D grafiky

Historie 3D grafiky z#&ala kolem roku 1960, tpvazre ve Spojenych statech
americkych. Za pikopnika v 3D grafice se povazuje William Fetter, 2amanec firmy
Boeing a unmilecky rezisér. William Fetter v roce 1964 vykilgprvni pcaitatovy model

lidského &la s nazvemBoeing Maf.

Na konci 60. let se konaly prvni konference a vznikly prvni obeiiimané
standardy, fedevsim diky organizaci SIGGRAPH (A Special Interest Grouprapl@cs),
kterd vznikla v roce 1969. Od roku 1973 se konaji pravidelnéc¢nir&onference

SIGGRAPH, které se staly jakymsi veletrhem novinek v oblasgti@ové grafiky. [3, 4]
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1.2 Modelovani

Modelovani je proces tvarovani a wwai 3D modelu, ktery f¥e byt

reprezentovan dkolika zpisoby. Modely mohou byt vyt¥eny na péitai ¢lovékem

pomoci modelovaciho nastroje nebo na zaklpdtitatové simulace. Existujitit druhy

reprezentacetles:

Hranicni reprezentace- jedna se o n&gstjSi druh reprezentaceiles.
Téleso je popsano jako mnohést ukeny svymi hranicemi (Shami,

hranami a vrcholy)Casto se pouziva v hrach a filmech.

Objemova reprezentace €lesa jsou definovana jako mnozina bodovych
vzorka ziskanych nap lékaskym tomografem nebo 3D scannerem. Pro
zobrazovani se pouziva metoda sledovani paprsku, speciélni algoritmy
(které zviditehuji bud objem nebo povrch) nebo s&esa pevadiji do

hranini reprezentace.

Metoda CSG- jinak také nazyvana konstruktivni geometéles. Modely se
konstruuji z primitivnich geometrickyclelés (koule, kvadr, valec, kuzel,
toroid) operacemi sjednoceni,ipiku a rozdilu. Pro zobrazovani se tento

model &tSinou gevadi do hrarni reprezentace. [3]

Obr. 1.2.1 Newellovédajovéa konvice z Utahu
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1.3 Renderovani

Je proces, ip kterém se zifrozmérného modelu (3D) vykresli dvourozmy (2D)
obraz. Vykreslovani probiha na zakladnodelu scény a dalSich informaci (polohy
pozorovatele, textur, ostleni a stinovani). Pro realisticky vzhled scény jerqim

simulovat pedevsSim 3eni a rozptyl sétla v celé scéh (globalni osétleni). Dva

nejznandjSi algoritmy jsou sledovani paprsku a radiozita. [3, 5]

Obr. 1.3.1 Obrazeksned a po renderovani

1.4 Texturovani

Je zmsob, ktery umoiuje dodat realisticky vzhled virtualnimu trojrogmému
modelu. Znamena to, Ze¢ime barvu a fipadre i dalSi optické vlastnosti povrchu modelu
(jako kdybychom na & nanesli obrazek). Program slouzici pro nanaSeni textur realizuje

graficka karta a je ozdavan jako,shader” (resp. pixel shader). [3]

1.4.1 Mapovani textur

PredevSim u obradzkovych textur zalezi na zvoleném mapovani. Tim setanyeski
se bude texturou z#ikeny objekt potahovat. &Sina vychazi ze zakladnich geometrickych

primitiv jakymi jsou rovina, koule nebo valec.

Body povrchu dlesa maji krord souadnic utujicich polohu (X,Y,Z) také
souadnice pro mapovani textur (U,V). Tyto $adnice ukuji umisgni textury na povrchu

télesa. Tento proces units/ani se nazyvaJV mapovani“ . [6]
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1.4.2 Vytvareni textur
Z hlediska zjpsobu vytvéeni textury dlime do dvou kategorii:

* Rastrové textury- texturou je fedem pipraveny rastrovy obrazek. Pro

dobry vzhled vysledné scény jélezita dostaténa detailnost textury.

* Procedurdlni textury- jsou vyjadeny pomoci gjaké matematické funkce.
Vyhodou je, Zze nezdéleZi na rozliSeni, procedurdlni texturarizpagobi

velikosti renderovaného obrazu. Nevyhodou ale je, Ze ne vSechny povrchy

Ize matematicky vyjéait. [6]

Obr. 1.4.1 Rastrova a proceduralni textura

1.5 Animace

Animace je zjisob vytvdeni zdanli¢ se pohybujicich &ci. Princip animace je
zaznamenani sekvence snimkteré jsou kazdy o sélstaticky a drob& se od sebe liSi.
Pri rychlém zobrazovani¢thto snimk za sebou vznika diky setdreosti lidského oka
dojem pohybu. Snimky se vSak musielravat takovou rychlosti, kterou uz oko
nepostehne (¢tSina TV gehrava rychlosti 25-30 snirivs). [3, 7]

Obr. 1.5.1 Sest snimlanimace
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2 BLENDER

Blender je software pro modelovani a vykreslovani 3Ditatové grafiky s
vyuzitim miznych technik. Je vhodny na vyteai 3D model, animaci, rendering,

postprodukni ¢innost a v neposledii@d interaktivnich aplikaci. [4]

2.1 Charakteristika

Blender je multiplatformni open source aplikace. Multi-platformni zrem Ze
Blender spustite nejen v systému Windows, ale i pod Linuxem, na MaX @®noha
dalSich. Open source znamena, Ze je program nejen zcela zdaamapeotkometni
vyuziti, ale také Ze si izete stahnout kompletni zdrojové kody, zkompilovat je na viastni
sesta¥ pro optimalizaci vykonu, libovolhje upravovat aifpadré se aktivié podilet na

dalSim vyvoji Blenderu. [4, 5]

Blender Ize doplnit celotadou roz&eni ve forn¢ Python skripi, v nichZ existuji i
velmi slozité pluginy nap pro generovani straimtravy, zvfeci srsti a podgi importni a
exportni filtry pro komunikaci s jinymi aplikacemi. DalSi rde$ii jsou mozna pouzitim
materialovych¢i sekvernich plugini, dodavanych ve fortnknihovnich soubdr (nag.
dll). [4, 5]

Vlastni interface je vykreslovan pomoci knihovny OpenGL. OpenGL tujez
nejen hardwarovou akceleraci vykreslovani 2D a 3D objede FedevSim snadnou
prenositelnost na vSechny podporované platformy. Kramastrofi pro modelovani,
animaci a renderovani obsahuje Blender také GameEngine, ve ktenéozné vytvéet
interaktivni prezentace, {whozi vizualizace ndp interiéi domi a paitacoveé hry, vse
piimo v Blenderu pomoci interniho grafického editoru s moznosti &oipkddem v

objektow orientovaném programovacim jazyce Python. [4, 5]

2.2 Historie Blenderu

Za hlavniho autora Blenderu je povaZzovan Ton Roosendaal. Blender byl az do roku
2002 distribuovan jako komari (shareware) software. V dneSni &ofe Blender
svobodnym softwarem distribuovanym pod licenci GNU GPL, ktery aktiwywviji

spole&nost Blender Foundation. [4]
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2.3 Prostiedi

Prostedi v Blenderu je po#mné origindlré feSené a zejména pro uZivatele
piechazejici z jinych 3D aplikaci. Na prvni pohled séZen prostedi jevit jako
nepehledné, diky spoustlacitek a vnéenych submenu. Prdetli je vSak velmi variabilni
a kazdy uzivatel si je tize @izpusobit podle pdeby. Zacas si viak zvyknete a zjistite, Ze
je neuvtitelné efektivni a umozni vam tvib vaSe modely a animace rychldjrpzert a

bez nutnosti intenzivhpiremyslet. [5]

Hlavni prvky prostedi v Blenderu:
» prostedi je stejné na vSech platforméach. Pracovni plocha ¢evphmabilni.

» rozctleni do oken pro modelovani, anitnakiivky, outliner, nelinearni

video-stih, editovani UV map, animovani postav, souborovy manaZzer atd.

» databazovy systém umiagici optimalni management scény, instance a

dynamické propojovani projaki riznych souborech

» lokalizace do &kolika jazyki, v¢etne moznosti zapnout co vSe ma byt

lokalizovano a co ponechano v adgfhé

» textovy editor slouzici k pozndmkam a programovani Python gkript

vy . o s A 0202 e
(i~ Fie Add Tmelne Game Rendsr Help [=[sRe-Modsl X || =[SCEScene __[X]io Veid | Faf | Obid-1 | L1 | Mem094M (B.08M) | Time: | Cube

Saict_obict (€ oot oso )1 [ ) O8N [= o _<] FLFTILET 0B (o) )
i o E oL )

O0 Moders  ESITENN

[ Ad Multres. ] [Add Modifler ] To: Cube

Obr. 2.3.1 Zakladni uzivatelské priedi
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2.4 Podporované platformy a formaty souboii

2.4.1 Podporované platformy

Blender podporuje velké mnoZzstvi platforem, mezi které pafi. FreeBSD, IRIX,
GNU/Linux, Microsoft Windows, Mac OS X nebo Solaris. [5]

2.4.2 Podporované formaty souboii

Kazdy blend soubor obsahuje databazi s vSemi objekty, texturami, nyaterial

scénami atd., které jsou uloZzené v tomto souboru. DalSi vlastnosti jsou: [5]

» .blend formét podporuje kompresi, digitalni podpisy, zakbédovani,
doprednou i zptnou kompatibilitu a Ze byt pouzit jako knihovna, do niz
pristupujete z jiného souboru.

» (te/zapisuje TGA, JPG, PNG, Iris (+ Zbuffer), SGI Movie, IFF, AVI and
Quicktime GIF, TIFF, PSD, MOV

e nativni podpora importu a exportu DXF formatu, Inventor a VRML
soubofi, pies python skripty je umoZn import/export do mnoZzstvi dalSich
formati (OBJ, LWO, COB

« vytvoieni samo-spustitelnych soubidrexe) s interaktivnimi 3D aplikacemi,
hrami apod., nebo jeiviete gehravat ve webovém prohliges prislusnym
pluginem

2.5 Modelovani

Blender poskytuje velké mnoZzstvi efektivhich modelovacich négproj dosahnuti
poZzadovaného tvaru modelu. K dispozici jsou dva zakladni médy pro praci s modelem,
objektovy a editéni. Objektovy mod slouziipdevSim k praci s objektem jako celkem,
nag. nastaveni polohy, rotace, posunuti atd.. Editandd slouZi pro detaidjsi praci
s objektem, umatuje praci s body, hranami a plochami jednotlivych olije&ako piklad

bych rad uvedl &olik modelovacich technik a nastiof5]

« prace s polygony, Nurbs a Bezig¢ivkami, meta-objekty, vektorové fonty

(TrueType, PostScript, OpenType)

+ boolen operace pro mesh
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« editovaci funkce jako extrude, bevel, cut, spin, screw, warp, subdivide, noise,

smoot atd.

« moZnost doprogramovat si pomoci Pythonu mashélaastroje dle péeby

2.6 Textury

Textury slouzi k dodani&tsi realisténosti modelu. Blender poskytuje uZivdiel
aplikaci textur, které izou zn&nit raizné povrchoveé vlastnosti modelu. Textuizeme na
jeden objekt aplikovat libovolné mnozstvi. Jakiiklad jsem na d¥ koule aplikoval
texturu kamene(br. 2.6.3. Jak je z obrazku patrné, jélezité volit vhodnou texturu

i podle tvaru a zakveni objektu.
Existuji 3 hlavni druhy textur:
» Obréazky(rastrova textura)
* Proceduralni texturfgenerované z matematickych vzgrc

e Enviromentélni mapgywytvari dojem odrazu a lomu).

Obr. 2.6.1 Ukéazka textury kamene
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2.7 Render

Blender obsahuje spoustu moznosti vysledného renderu: [5]

* moznost vybru z 2 renderovacich engin interni Blender renderer

(hybridni scanline/raytrace) &ipy pristup k externimu raytraceru Yafray

» oversampling, motion blur, postprodurk efekty (glow, zblur...) fields,

neitvercové pixely
* environment mapy, halo, lens flare, mlha...

» nekolik materiadlovych shadémro difusni a specularitni kanal- Lambert,

Phong, Orean-nayar, Blinn, Toon, Minnaert, WardIso
» Edge rendering pro efekt vytazenych okr@jartoon)
* Procedurdlni textury
* Ambient Occlusion
* Radiosita

* MnozZstvi exportnich skriptdo dalSich raytracéy nag. pro Povray,
Renderman(RIB) Virtualight

UV editor s ikolika metodami pro unwrap (néapelmi efektivni LSCM)

2.8 Animace

Animace v Blenderu nejsou omezeny pouze na jednoducbtévétii objekt a
jejich tvarfi. Blender umo#uje animovat objekty i pomoci armatur a inverzni kinematiky,
ma také implementovanou podporu pro fluidni dynamikané deformatoryg¢asticové

sytémy, apod.. Blender dale podporuje: [5]

» deforma&ni armatury (kosti- skeletony) s degnou i inverzni kinematikou
(FK, IK), autoskining a interaktivni nastavovani vah defamneh skupin

pomoci nastroje WeightPaint
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» nekolik typt constraints pro rigging
* pose editor

» editor nelinearni animace (NLA) , automatizace posunu postavy ze

zacyklenou animaci élze (walkcycle) podél definované cesty (path)

* animace vertex keys a relative vertex keys (obdoba morph targets )s

ovladacimi posuvniky

» particle efekty s deformatory podlétku, gravitace, mag.

PritaZlivosti/odpuzovani a detekci kolizi
» SoftBodies (nab simulace latek) s detekci kolizi
« animovatelna deformace lattice
* podpora "motion curve" i tra¢tiho key-frame editovani
» podpora zvuku a nastfopro synchronizaci zvuku a obrazu

e moznost doprogramovat si pomoci Pythonu atithaastroje fipadré

»fizené animace” dle paby

Obr. 2.8.1 Ukazka animactoveka
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3 HARDWARE OSOBNIHO PO CIiTA CE

JakoHardware ozna&ujeme veskeré fyzicky existujici technické vybaveniitade.

Hardware jsou sdastky p@itace bez nichZz by nebyl schopen pracovat.

Osobni peitac (PC) je v informatice elektronické Haeni, které zpracovava data
pomoci pedem vytvéeného programu. Soasny pditac se sklada zZhardware které
predstavuje fyzick&asti pa&itate a zesoftware (operd&ni systém a programy). Osobni
pocitat, je ozngeni pro pditac urceny pro pouziti jednotlivcem, ktery poskytujecfieci
data ke zpracovani prastinictvim jeho vstupnich #aeni a peita¢ vysledky prezentuje

pomoci vystupnich Z&eni. BZny paita¢ se sklada zthto sodasti: [8]

Pocitacova skin — skin z plechu, mze byt téZ sotasti monitoru (iMac)

» Z&kladni deska obsahuje &tSinu elektronickycltasti p@itace

» Procesor- vykonava strojové instrukce, ze kterych jsou sloZzeny programy
* Operaini paner — za khu paitace uchovava programy a data

» Graficka karta— vytv&i v pantti obraz, ktery zobrazi na monitoru

* Pevny disk- uchovavéa programy i data i po vypnuttipase

» Elektricky zdroj- m&ni st'ovy sk¥idavy proud na stejnosmy proud

Obr. 2.8.1 Osobni pitac
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3.1 Zakladni deska

Zakladni deska (anglicky mainboatidnotherboard) je zakladnim hardwakgSiny
pocitacu. Hlavnim &elem zakladni desky je propojit jednotlivé &astky pdéitace do
fungujiciho celku a poskytnout jim elektrické napajeni. Postufasna se funkce zakladni
desky roz&ovala v tom, Ze sama &aala obsahovatékteré sodastky pdéitace, které se

do ni dive musely zapojovat zvI&g8]

Typickd zakladni deska umiifje zapojeni procesoru, op&nd pantti. DalSi
komponenty (nafp grafické karty, pevné disky, mechaniky) séippjuji pomoci
rozSkujicich sloti nebo kabeil, které se zastrkavaji dgiplusnych konektdr. Na zakladni
desce je dale umista energeticky nezavisla patmROM, ve které je uloZzen systém BIOS,

ktery slouzi k oziveni pitace hned po spudti. [8]

NejduleZitejSi integrované obvody jsou zabudovan§ipové sad. Fyzicky mize jit
bud’ jenom o jedencip, nebo dva (v tom ffpadt se ozndauji jako northbridge a
southbridge)Cipova sada rozhoduje, jaky procesor a ofgrgantt je mozné k zakladni

desce fipoijit. [8]

Obr. 3.1.1 Zakladni deska MSI X58
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3.2 Procesor (CPU)

Procesor (Central Processing Unit) je elektronicky integrovany obvedii T
zakladni sotast pdéitace, rekdy je také ozngovany jako ,srdce potace”. Procesokte z
pantti strojové instrukce a na jejich zaktadykonava program. Strojova instrukce je
ozna&eni elementarni operace procesoru a je zakladni jednotkou strojového kédu. Kazdy
typ procesoru ma $yvlastni jazyk - tzv. strojovy kod, ktery jéany podle typu procesoru.

Zpravidla se nachazi na zakladni desastpie. [9]

Procesory prvnich @itaca se skladaly z obvdd obsahujicich mnoZstvi tzv.
diskrétnich sotéstek - elektronek nebo tranzistprezistofi a kondenzatar Takovy
procesor obvykle zabiral velkouisik nebo i gkolik skiini. Teprve poatkem 70. let 20.
stoleti se s nastupem integrovanych oliiveataly procesory miniaturizovat. Nejprve byly
procesory statny z procesorovyckezi - procesor byl pak sloZzen zkolika desitek nebo
stovek integrovanych obvéd KdyZz se poddlo umistit zékladni obvody procesoru do

jednoho integrovaného obvodu, vznikl mikroprocesor. [9]

V obecrgjSim pojeti nize byt ozné&eni "procesor”’ pouzito pro jakékoli fukrki
jednotky schopné provéd operace s daty, néglad "obrazovy procesor", fpnosovy

procesor pro styk s periferiemi" nebo "audio-procesor". [9]

mnw«uw‘

# )

Obr. 3.2.1 Pedni a zadni strana procesoru
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3.3 Operaéni Pameét’

Operd&ni pangt je nestala vnini elektronickd pag cislicového peitace typu
RWM-RAM, uréena pro déasné ulozeni zpracovavanych dat a sgoé$to programoveho
kodu. Tato part’ ma obvykle rychlejSiipstup, nez v§si pangt’ (nag. pevny disk). Tuto
pamét miZze procesor adresovatipo, pomoci podpory ve své instiuk siti. Strojove
instrukce jsou adresovany pomoci instmiko ukazatele a k dah se obvykle fistupuje
pomoci adresace prvku pamnhodnotou uloZzenou v registru procesoru nebo je adresa dat

souasti strojové instrukce. [10]

Oper&ni pangt je spojena s procesorem pomockraeite, obvykle se mezi
procesor a opetai pangt vklada rychla vyrovnavaci patypu cache, neboli pam,
ktera je pimo pistupna procesoru. Jedna se o nepostradatelny fyzickyqutekt ktery je
spravovan jednou z hlavniatasti operéniho systému. Opefai panét’ je ukena pro
uchovavani kodu prograimrespektive procésspolu s mezivysledky a vysledky jejich
¢innosti. Zrovna tak je v opami pangti uchovavan stav dalSich priesiki a zakladni

datové struktury jadra. [10]

Udaje, které je poeba uchovat i po vypnuti pitace, se ukladaji do externi patin
pcitace typu RAM — to je nap pevny disk, CD-ROM, disketa aj., které jsou podstatn
pomalejsi, ale nezavislé na napajeni, &3ira mohou mit podstatvyssi kapacity. Dnesni
rychlé pamndti pracuji v jednotkach nanosekund, proto je nutd&tené sub-operace

provadné ged a pasteni/zapisu dostataé naasovat. [10]

Obr. 3.3.1 Operani pan@ DDR3 od firmy Kingston
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3.4 Graficka karta

Graficka vykonavéa grafické vypty a vytv&i adaje srozumitelné zobrazovacimu
zaizeni (monitor, TV atd.). Ovlada informuji Opera&ni systém o zjsobu komunikace s
grafickou kartou. Grafickd karta rhe byt i integrovdna na zakladni desce, nazyva se
potom IGP (integrovany grafickgip). Pokud je grafickd karta integrovana na zakladni
desce, lze ji vypnout a nahradit grafickou kartou, kterd se zasun#dstisipé pozice na
desce. [11]

V piipads, Ze graficka karta obsahuje tzv. VIVO (video - in a video-out), uiyez
naopak i analogovy vstup videosignalu hapi ukladani video-soubérz videokamery,
videoprehravatu apod. Bive byla "graficka karta" @srji Slo o graficky¢ip) nedilnou
sourasti zakladni desky, dnes jsou grafické kartystade a pipojené do poéitate pomoci

nékterého typu sérnice (nefastji pres PCI-Express slot). Grafické karty jsou rok od roku

vvvvvv

N1l

graphics processing unit), patni sbérnice, daly by se ozgd za ,pcitace v pa@itati.
[11]

Diky specialni konstrukci grafickéhtipu ji I1ze vyuzit na specifické vygty, kde
ma es 10x ¥tSi vykon (rekdy i 100x), specifické vypay jsou sodasti GPGPU. Pro
Vypoity se pouZzivaji cast&éné programovatelné jednotky - "unifikované shadery".
Nedokazou tak obecné vyig jako CPU, ale za to ve své specializaci vynikaji. Dale

obsahuje TMU, RORadi pantti, napajeci obvody, vystupni konektory a dalsi. [11]

Obr. 3.4.1 Graficka karta zépdu a zezadu
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3.5 Pevny disk (HDD)

Pevny disk (zkratka HDD, anglicky hard disk drive) jéizeni, které se pouZiva v
paitacich a ve spaebni elektronice (MP3iphravée, videorekordéry, ...) k dasnému
nebo trvalému uchovavanétgiho mnozstvi dat pomoci magnetické induké¢edBhidcem
pevnych disk je magneticka paska a disketa. Jejich¢asnymi nejétSimi konkurenty
jsou SSD disky a USB flash disk, které vyuZzivaji stélé flashepajh2]

Data jsou na disku uloZzena pomoci zmagnetizovani mist na magnetikkgrm
materialu, které se provadi pomoci civky a elektrického proutienpz se pouzivajiizné
technologie zaznamu a kédovani ulozenych @i je realizovano také pomoci civky, ve
které se fi pohybu nadizr¢ orientovanymi zmagnetizovanymi misty indukuje elektricky
proud. Zaznamenana data jsou v magnetické&stliovana i p odpojeni disku od zdroje
elektrického proudu. Ret ¢teni i grepsani uloZzené informace jéi péZném pouzivani
témet neomezeny. Na pevném disku jsou vievdy diskové oddily, které umidji disk

rozcklit na rekolik menSich logickyckasti. [12]

Hlavnim divodem velkého roz&ni pevnych disk je velmi vyhodny porr
kapacity a ceny disku doprovazeny relatiwysokou rychlostiteni a zapisu dat. Hlavni
nevyhodou je mechanickéSeni, které ma paimée vysokou spdebu elektrické energie, je
nachylné na poSkozenitipneSetrném zachazeni (pad, naraz apod.) a relatiysoka
hmotnost. [12]

Obr. 3.5.1 Pevny disk zvenku i zeinit
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3.6 Napajeci zdroj (PSU)

Napajeci zdroj pgtace (PSU - Power Supply Unit) je izzeni slouzici ke
zpracovani stdavého nafti dodavaného ze 8it(u nas 230V/50Hz), na nizké reip
potiebné napajeni komponentgitace. Nekteré zdroje maji i@pin& pro znenu vstupniho
napsti mezi 230V CR) a 115V (USA), ostatni se automatickiizptisobi jakémukoli

napiti v tomto rozsahu. [13]

Nejcastji dodavané péitacové zdroje spadaji do standardu ATX. Povoleni nebo
zakazani napdjeni jegs zakladni desku, kterd poskytuje podporu proé dalSi funkce,
jako nap. pohotovostni rezim. Stoji za zminku, Z&teii vyrobci, zejména Compaq a
Dell, pouZzivaji typické zdroje napajeni se zasuvkami ATX, ale jimagitich ¢i poradich
koliki. Kombinaci &chto zdrofi s gisluSenstvim rize zmisobit nenavratné Skody na
zaizenich v peitagi ¢i na zdroji samotném. V osobnim giaci jsou gimo gipojeny k
napajeni nasledujici seasti:

o z&kladni deska

* pevné disky

* mechanikyoptické (CD-ROM, DVD-ROM), paskové, magnetické atd.
» aktivni chladfe a jiné dalSi zazeni (rekteré specialni moduly aj.)

Pro v8echny dalSi s¢asti je dodavano nap negimo ze zakladni desky (jakékoli

rozsSkujici karty, rekteré ventilatory, procesory, porty, LED kontrolky atd.). [13]

Obr. 3.6.1 Napajeci zdroj gtiace
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3.7 Poitaéova skin

Paitatova skin (anglicky computer case) je hardware préifade, kterd slouzi k
mechanickému upe¥ni vSech ostatnich viiitich dili a ¢asti p@itace. Nefastji se jedna
o celokovové Sasi se standardizovanymi ré&gmualoZnymi Sachtamib@y) a montaznimi

otvory korespondujicimi s mechanickymi raamostatnich sotésti p@itace. [14]

Skiin ma& odnimatelné viko nebo d&m stny, které po odstra&ni odhali samotné
Sasi. Sasi je kostra k¢ s vytvaenymi upeviovacimi plochami a otvory, do kterych se
pripeviiuji vSechny interni mechanické dily giace. Zakladem je plocha pro uloZeni
z&kladni desky p#tného rozniru. Obvykle je skin univerzalni pro jeden typ zakladni
desky( napp ATX). DalSicasti skin¢ je misto pro upewmi napajeciho zdroje pro dany typ
zékladni desky. Ski také obsahuje ovladaci prvky (zapinactitko, reset), indika&ni
prvky (LED indikujici zapnuti ainnost disku) a roz#ijici konektory (USB, audio,

FireWire) umistné nacelnim panelu skné. [14]

S

!
L L
&

Obr. 3.7.1 Péitacova skin
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3.8 Chlazeni pdiitaci

Chlazeni peéitact ma za kol odvést ze vhipciitace ztratové teplo, vznikajici
¢innosti aktivnich elektrotechnickych s@stek, které v potaci zaji&'uji jeho funknost.
Odvod tepla je zjsoben diky vhodnému pouziti materialu @asgji meéd’ nebo hlinik).
[15]

Pasivni chladf — nepohybliva satastka, kterA ma na sbmavdena Zebra pro
zajiseni co nejétsSi plochy z dvodu lepsSiho fedavani tepla. Pasivni chlazeni je zcela

bezhl&né, neobsahuje Zadny ventilator.

Heatpipes— médéné vélce s porgasténé naplrené kapalinou. PouZivaji se pro
pievod tepla od zékladny chi&di (kontakt sc¢ipem) k Zebim chladée, které jsou

umiseny dal od zakladny a vice ve volném prostoru a diky tomu se mohou Iépe chladit.

Aktivni chlazeni je provadno proudicim vzduchem. Proud vzduchu je obvykle
vytvaren ventilatorem. Aktivni chlazeni je pouzito pro chlazeni procesoruckgafarty,

zdroje, pevnych digkatd..

Kombinované chlazent je pouzito ne&jastji, jde o pasivni chladi na kterém je

nasazen chladiaktivni, ktery vytvéi proud vzduchu prochézejici pasivnim chiad.

Vodni chlazeni 4e uzawena soustava, ve které probiha chladici médiumi(nap
destilovana voda). Okruh je sloZerterpadla, chladii jednotlivych komponeiit (CPU,

GPU, HDD, atd.), velkého pasivniho chig&litzv. ,radiator) a expanzivni nadoby.

Obr. 3.8.1 Kombinovany chladi
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4 PERIFERIE OSOBNIHO POCITA CE

Periferie je obvykle z#éizeni roz&iujici moznosti pouziti pitace (tzv.pocitacova
periferie). Paitacova periferie konkréth slouzi ke vstupu a vystupu dat zcfiece.
Periferie jsou vstupni (klavesnice, mys), vystupni(monitor, tiskarnastupré- vystupni

(sitova karta, flash paét).

4.1 Optickd mechanika (ODD)

Paitate vyuzivaji optické mechaniky (ODD - Optical Disc Drive) pradujia
principu laserového gtla, nebo elektromagnetickych vin blizkychéminému spektru,
jako ¢ast procesuteni a zapisu dat. Je to periferniizani na ukladani dat na optické
disky. Nekteré mechaniky mohou jeatist z disku, ale &Sina mechanik umiteni i zapis.
[16]

Rekordéry se #kdy nazyvaji vypalovaci mechanika nebo zapisovaci mechanika.
Obecné prosedky a technologie zahrnuje rodiny obsahujici CD, DVD, Blu-ray, HD DVD.
Samostatné nepitacové optické mechaniky také existuji, tiggad popularni CD
piehravée, DVD prehravée, DVD rekordéry. Optické mechaniky jsoétSinou vyuzivany
k archivaci nebo vy#né dat. Spolu s flash paifti vystidala disketovou mechaniku a

magnetofonovéiehravée predevsim kuli cerg, velikosti a technickému vybaveni. [16]

Obr. 4.1.1 Opticka mechanika
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4.2 Poéitaéova klavesnice

Paitacova klavesnice je odvozena od klavesnice psaciho strajélnopisu. Je
uréena ke vkladani znéka ovladani pdtace. Standardni pdétacové klavesnice jsou

napajeny z pétace a komunikuji s nim po sériové lince. [20]

Paitatova klavesnice ma na vrchni stkatiacitka, zvané klavesy. Veé&tsing
piipadi stisk klavesy zfisobi odeslani jednoho znakuékteré klavesy slouZzi jen jako
predvolba. Odeslani¢kterych symbal pak vyzaduje stisk (Uho#) drzeni rkolika klaves

souwasre nebo postuph [20]
Skupiny klaves:

o Alfanumericka klavesnice- zabira ¥tSinu plochy, obsahuje 26 pismen,

mezernik, klavesy s interpunkci a klavesysticemi.

* Numericka klavesnice obsahuje klavesydslicemi, klavesy vyuzitelné pro

4 zakladni aritmetické operace, druhou klavesu Enter a klavesu Num Lock.

* Funkeni klavesy- maji ozn&eni F1 — F12 a jsou v horoésti klavesnice.

Slouzi kiizeni program a jejich funkce je wena konkrétnim softwarem.

e Specialni klavesy klavesy s feddefinovanymi funkcemi (Enter, Delete ,
Escape, Shift, Ctrl, Alt, atd.)

Obr. 4.2.1 Pditacova klavesnice
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4.3 Pocitactova mys

Paitatova mys je malé polohovaciizzeni, které fevadi informace o zém¢ své
pozice na povrchu plochy (napdesce stolu) do gdace, coZz se obvykle projevuje na
monitoru jako pohyb kurzoru. Nachazi se na ni jedingice tl&itek, mize obsahovat
jedno i vice koléek pro usnadimi pohybu v dokumentu. Ze spodni strany nalezneme
zaizeni snimajici pohyb. Mys byla vynalezena Douglasem EngelbarteStaméordském

vyzkumném institutu v roce 1963. [19]

Mechanickd mystzv. kulickova mysS, pohyb kutky snimaji d¢ navzajem kolmé

hiidele, které se kulky dotykaji.

Opticka mys- vyuziva LED jako zdroj s¥la, které je snimano foto-diodami nebo
dokonalejSim optickym snimam (CMOS). Periodicky snimaji obraz podkladud&igny

pomoci LED nebo laserové diody a vyhodnocuji posuv obragiyiedchozimu snimku.

Laserova mys- Rozdil mezi optickou mysi je \tgsnosti a intenzitinfracerveného
laseru a ve vy3Sim rozliSeni senzoru. Laserové mysi funguji niméoi jna lesklych

povrsSich.

Obr. 4.3.1 Laserova my$
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4.4 Monitor

Monitor je zakladni vystupni elektronické fzani slouzici k zobrazovani
textovych a grafickych informaci. Je-lipojen k p&itaci, je propojen s grafickou kartou.

Monitor miZe byt také satasti samostatného gitacového termindlu. [17]

CRT monitor- katodova trubice (Cathode Ray Tube) je typ uryctdewadektrod,
uzawenym do vakuové liky s fosforeskujicim stinitkem. Vynalezl ji v roce 1897
némecky fyzik Karl Ferdinand Braun. SlouziegevSim jako zobrazovaciizzeni, které

bylo dlouhou dobu pouzivano vétsire televizi, p&itatovych monitoti a osciloskop.

LCD monitor — displej z tekutych krystal(Liquid Crystal Display), je tenké a
ploché zobrazovaci #aeni, skladajici se z omezeného étpo barevnych nebo
monochromatickych pixél (obrazovych boid), s&azenych ped zdrojem sitla nebo
reflektorem. VyZaduje po#nné malé mnozstvi elektrické energie; je proto vhodné pro

pouziti v @istrojich Ezicich na baterie. [18]

Obr. 4.4.1 LCD monitor
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5 PODKLADY PRO VIZUALIZACI OSOBIHO PO CITACE

Ukolem bylo vymodelovat s@dsti osobniho pitace, tak aby bylo mozné tyto
modely pouzit pro vyuku studéntv predmeétu architektura p@taci. Z model pak
nasleds vytvorit kratkou animaci. V zadani nebylo, jaké druhy nebo typy kompénent
osobniho péitace se maji modelovat. Takze typy jednotlivych kompoindayly zvoleny

podle osobni Gvahy.

Vybér komponeni nebyl vSak neproveden zcela nahbdebo podle sympatii.iP
vybéru jednotlivych komponent musime brat do Gvahu, aby byly vhodné pro vyuku a
piehledné. Komponenty také nesmi biflip staré nebo naopak velmi nové, protoZze nové
modely jsou ¢asto velmi futuristické a jednotlivé mengasti jsou skryté. DalSim
parametrem pro vy je také dostatek elektronickych matetigbbrazki, teorie, textur
atd.).

Pti modelovani komponent jsem se&kterym ¢astem ¥noval vice, gkterym

(,méns dilezitym*) mére. V&SI pozornost # modelovani byla &ovana &m

Vi 7

komponentach neodpovid&egré skute&nosti, ale je dostateé pro rozpoznani o jaky

komponent se jedna a pro nazornou ukazku. Prace j@leoaddo gkolika casti:
o Zakladni deska
» Procesor a patice procesoru
» Konektory a chlazeni zakladni desky
* Chladi procesoru
e Opera&ni pangt
» Graficka karta
* Pevny disk
* Pciitacova skin

» Napdjeci zdroj
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6 MODELOVANI KOMPONENT OSOBIHO PO CIiTACE

Pokud jsme se rozhodli, které typy komponent budeme modelovat a mame dostatek
materiali, miZzeme modely postupgreaiit vytvaret. Tato prace neobsahuje detailni popis,
jak kteracéast byla vymodelovana. Jsou zde uvedeny pouzeénsgtrpostupy P vytvaieni
modeh a rekolik zakladnich modelovacich nastt@ metod. Pozornost je takénovana
problémum, které pi modelovani nastaly a jak&st modelovani byla obtizna. Obecny
postup pi vytvareni modelu je u kazdého komponentu &&stejny. Nejdive se ¥nujeme
hrubému tvaru modelu, dale jeho hlavné&@stem a nakonec vyttitne menSi detaily

objektu.

6.1 Zakladni deska

Jako prvni komponent pro modelovani si vybereme zékladni deskwdpra
zvolit jako prvni zakladni desku je ten, Ze obsahuje nejvice weaNSech modelovanych
komponent. DalSimid/odem je také to, ZestSina ostatnich komponénse usazuje prév
do zakladni desky. TakZze bude jednoduSsi upravovat velikosti komposenénsim

poctem detail nez zakladni desku. Zma velikosti se v Blenderu provadikazemScale

Jako gedlohu pro modelovani byla zvolena desku od firmy MSI, model X58. Firma
MSI byla vybrana, protoze jeji produkty jsou kvalitni a je pow znama. Takze s ptem
materiah (predloh) neni problém. DalSimadodem bylo to, Ze deska je péme
piehledn&. Nepét sice mezi Bzn¢ pouzivané zakladni desky stolniché¢ppai, ale pro

néazornou ukézku je posigici.

Nejdrive vytvaime samotny profil desky a pomocitikazu Extrude desku
vytahneme do poZadovaného razm Nasledd se gepneme do editaiho maédu
klavesouTab a desku mir zaoblime pomociifkazuBevel Kdyz ma deska pozadovany

tvar miZzeme na ni namapovat texturu (rastrovy obrazek).
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Obr. 6.1.1 Sbvy model z&kladni desky

Obr. 6.1.2 Model zakladni desky bez textur

Obr. 6.1.3 Model kondenzatoru
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6.1.1 Procesor a patice procesoru

Pavodre mel jako predloha slouzit &ktery procesor #ady Intel Core i7, ktery by
byl pro nasSe &ely urité vhodrgjSi. Ale bohuzel se nepoill®@ sehnat pedni a zadni
texturu v dostatmém rozliSeni, aby model procesoru vypadavédyhodre. Proto byl
zvolen procesor Intel XEON 5507, jediny rozdil u vy®meho modelu procesoru je

v podstat jen u napisu naipdni strag chipu.

Pti tvorbé modelu jako prvni vytvidme patici pro procesor, ktera je zabudované na
zakladni desce. Nqjove vytvaime profil patice a pomoci fixazu Extrude patici
vytdhneme do pozadovaného r@xm Rozngr patice musime upravit tak, aby byl shodny
s velikosti na texite zakladni desky. Nasle&élse gepneme do editaiho modu klavesou
Tab a patici kolikrat mirne zaoblime pikazemBevel Déle si vytvéime profil kruhu a
pomoci pikazi Extrudea Spinvytvoiime zaji$ovaci péku k patici. Pro reakjsi vzhled v

editatnim médu pidame péce modifikatorSet smooth

Pfi modelovani procesoru nejvice vyuzijem&ikpzy Extrude a Scale Vzdy si
vytvoiime pozadovany profil, vysuneme hBx{rudg a zneénime mu velikost $calg,
piipadré ho jeS& nékam gremistime. Tento proceskolikrat opakujeme, nez docilime
poZadovany tvar. Musime také davat pozor, aby tvar textury odpovidal vymodelovaném

tvaru procesoru. Na z&vnékterécasti procesoru mignzaoblime pikazemBevel

Obr. 6.1.4 Sbvy model procesoru a patice
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6.1.2 Chladi¢ procesoru

Jako gedlohu pro modelovani byl vybran kombinovany chiaafi firmy Zalman,
typ CNPS7500. Firma Zalman piake Spéce mezi chladicimi systémy. Tento typ je
vhodny, protoZze obsahuje pasivni (hlinikova &gna Zebra) i aktivni chladi(ventilator)

a designov je také velmi zajimavy. &em vytvdeni modelu sefpdlohy budeme drzet jen

velmi orient&n¢, model si mira upravime podle vlastnictigrstav.

Nejdiive vytvaime v editénim modu profil jednoho Zebra pasivniho chiadi
Kdyz je profil vytvaen, mirg ho vysunemeifkazemExtrude Nyni vhod® umistime 3D
kurzor a nastrojenspin Dupprofil chladite rotujeme kolem 3D kurzoru. V tuto chvili je
pasivni chladi vytvoien. U aktivniho chlade postupujeme podobnjako @i tvorbé
pasivniho chladie. Nejdive vytvaime profil Kidla wtraku, vysuneme ho a nechame
rotovat kolem 3D kurzoru. Pro zlepSeni vzhledu pouZijeme modifikétdadividea Set
Smooth Zbyva je&k vytvorit valcovou zakladnu, na které s&nék taii. Nakonec umistime

vétrak do pasivniho chlagk a giikazemScalemu zvolime vhodnou velikost.

Obr. 6.1.5 Chladi procesoru bez material
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6.1.3 Konektory a chlazeni zakladni desky

Postup pi modelovani jednotlivych konektibje velmi obdobny. Vzdy si nejtve
vloZzime krychli, stiskneme mezernik a vybereme z nabddidr>Mesh->CubeKrychli si
piikazem Scale upravime do pozadovanych rosin a nap. Boolean operacemdo ni
vytvoiime diru pro konektor. NaslegijeS€ vymodelujeme mensi detaily pro jednotlivé

konektory.

Chladi zakladni desky modelujeme podeéhako pasivni chladi vytvoiime profil
s zebry a vysuneme ho. Zebra niimkosime fikazemBevel Vytvoiime kovovou destku
a premistime ji nad Zebra obou chk&di Spojovaci trubku mezi chlatlivytvoiime tak, Ze
stiskneme mezernik a vybereme z nabididd->Mesh->Circle tim vloZzime kruh do
pracovni plochy. Kruh ifkazem Extrude vysuneme a pouzijeme nasti®pin na obou

koncich trubky. V tuto chvili je trubka zahnutd na abrany, pro realsi vzhled je&t

pouzijeme modifikatoSet Smooth

Obr. 6.1.7 Chlazeni zakladni desky bez mateadextur
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6.2 Operaéni pamét’

Model operani pantti je typu DDR3 od firmy A-DATA. Z&neme tim, Ze si
vytvorime obdélnik, ktery zatim nebudeme vysouv@itgzemExtrude Obdélnik pikazy
Scale on Axisuvedeme do poZadovaného tvaru a namapujemeijnexturu operani
paneti. Nyni podle tvaru textury na obdélniku vytitme vyezy. Pro tvorbu ez
pouzijeme nastroKnife. Tento nastroj rizeme také pouzit pro vytieni tvaru chip na
oper&ni pantti. Ted mazeme cely obdélnik vysunout, potom vysuneme narapastranu
zvla® jest chipy. Nakonec vytvidme nélepku, kterouifkazemMove piesunemeésns

k oper&ni pantti.

Obr. 6.2.1 Sbvy model operani paneti

Obr. 6.2.2 Model operani paneti bez textur
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6.3 Graficka karta

Pri tvorbé modelu grafické karty budeme vychazetredhohy od firmy ASUS, typ
EN6200LE. Tento typ je nizstitly a je Bzn¢ pouzivan ve stolnich paacich. Graficka

karta obsahuje pasivni chladi mimo jinéDVI-outi Video-outporty.

Modelovani profilu grafické karty a chlaei je velmi podobné jako @dchozich
komponentech. Profil grafické karty vytttme pomoci néstrdjExtrude Knife, Scale on
Axis atd.. Nasledd vytvoirime b@ni krytku grafické karty s konektory a pasivni chéadi
Poslednicasti, kterd zbyva vymodelovat jsou kondenzatory, které jsowzava zakladni
desce. Ty vytviime tak, Ze si do pracovni plochy viozime kruh, nastrdgtnude ho o
kousek vysuneme a zmime mu velikost. Tento proces opakujeme tak dlouho, dokud

nedocilime poZadovany tvar. KdyZ je kondenzator vymodelovany nakopirujeme ho

nastrojenDuplicatea umistime na grafickou kartu.

Obr. 6.3.1 Model grafické karty bez textur
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6.4 Pevny disk

Jako pedlohu pro modelovani zvolime pevny disk od firmy Seagate s rozhranim
serial ATA I, typ Barracuda. Zmeme vymodelovanim hlavniasti pevného disku.
S pouzitim nastrdj Knife a Extrude vytvofime b@ni ,raZzky“ a vysuneme je. Horni kryt
pevného disku vytudme tak, Ze si v editgaim modu vytvéime zékladni profil aikazem
Fill jednotlivé body spojime do ploch. Nastroj&mxtrudeprofil vytahneme, zgnime mu
velikost a znovu pouzijeme nastr&xtrude Tvorba konektar SATA je stejnd jako
modelovani profilu pevného disku. Sroubky k hornimu krytu wiwe pomociBoolean

operaciv objektovém maodu.

——m

Obr. 6.4.1 Pevny disk bez textur — pohled ze spodu

Obr. 6.4.2 Pevny disk bez textur — pohled ze shora
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6.5 Poditaéova skfin

Pfi modelovani se nebudeme drzet Zadného konkrétniho modelu finytvai
vlastni navrh péitacové sking. Praci si roz8lime do dvoucéasti, modelovani vritti a
vnéjSi ¢asti sking. Vnitini ¢ast skiné budeme tviit prevazrie v edit&nim moédu. Do
pracovni plochy si vioZzime obdélnik, stiskneme klau@sletea vybereme z nabidkynly
faces tim odstranime plochu vyti®enou mezi body obdélniku. Naslédnudeme vkladat
profily dér, otvora atd.. Ke kopirovani ndm poslouzi nastajplicate kterym si nizeme

zkopirovat v8echny diry stejného tvariikBzemFill vytvoitime z bod opst plochy. Timto

postupem a naslednym vysunutim vyiwee celou vniini konstrukci sking.

.00
e
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Obr. 6.5.1 Vnitni konstrukce péitacové skine bez materiél



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2010 46

Vngjsi kryt sking je tvaren z mnohaésti. B&ni sloupce jsou tveny z kvadi, na
které je rkolikrat aplikovan nastroBevel Prednicast je tvdena z jlkruhu a jsou v ni
zabudovany &ktera tla&itka. Dale také obsahuje krytky mechanik. Horni krytirgk je
tvofen obdélnikovowasti, ktera je zaoblena nadmich a jedné zadni strarMusime si dat
pozor, aby zaobleni horaésti bylo shodné s Bnim a gednim krytem. Jinak by se mohlo
zdat, Ze jednotlivéasti do sebe nezapadaji. 80 kryt se podoba hornimu svym tvarem.
Na strag batniho krytu jsou malé Gchyty, které zapadaji dejSinkonstrukce skné. U
modelovani v§jSich kryti skiiné nejvice pouzijeme nastrofell , Knife, Extrude Scale on

AxisaBevel

Obr. 6.5.3 Model PC skné bez material
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6.6 Napajeci zdroj

Tento komponent budeme vytea bez realnéipdlohy. Model vytvéime z krychle,
kterou mirg upravime v editnim moédu. Pedni strana modelu obsahuje konektory,
pirepinaci tlaitko a ntizku pro lepsi odvod vzduchu. Spodast zdroje obsahuje kruhovou
miizku. Pro tvorbu dchto ¢asti vyuzijeme zejména nastrejll, Knife, Move a Scale on
Axis Do krychle zdroje vioZzimeé&trak, ktery jsme si vymodelovali u chladiprocesoru.

Pomoci nastrdj Extrudea Rotate on Axisytvorime pro ¥trak vrejSi plastovy kryt.

Obr. 6.6.2 Ventilator zdroje bez material
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6.7 Opticka mechanika

V¢étSina optickych mechanik se na prvni pohled liSi pouze designovymi prvky, proto
pro modelovani nebudeme peltiovat konkrétni model mechaniky. Vytirme si vlastni
mechaniku. Nejtlve vytvaime pgedni plastovy kryt mechaniky za pouziti nastroj
Extrude Beve] Fill atd.. Nyni vymodelujeme hlavidést konstrukce mechaniky, ktera je

umistna ve vnit patitace.

Jako posledni zbyva vyttib napajeci a datové konektory, které jsou uénist
v zadni ¢asti mechaniky. ProtoZe jsou tyto konektory stejné jako u pevného disku,
nemusime je vytuét. Std&i je pouze zkopirovat pomoci nastrdpeplicate a vhodg je
umistit do zadntasti mechaniky. #sun objektu se v Blenderu provadikpzemMove

neboMove on Axis

Obr. 6.7.1 Sbvy model optické mechaniky
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6.8 Pogitaéova klavesnice

Model paitacové klavesnice byl vytien podle pedlohy realné klavesnice od
firmy Genius typ KB-120. Rozlozeni znékna klavesnici je typ@WERTY

Prvnim krokem fi modelovani bude vytieni tlatitka klavesnice, to vytwdtme
tak, Ze si do pracovni plochy viozime krychli &aolikrat ji zaoblime, pikazemBevel
Tlac¢itko nasledn kopirujeme pikazemDuplicate dokud nebudeme mit poZzadovanygto
vSech tld&itek. NastrojemMove tlacitka rozmistime po klavesnici podléeglohy. Profil

klavesnice vytvéime pomoci nastrajFill aExtrude

Popis jednotlivych klaves vytvome tak, Ze stiskneme mezeriild->Text tim se

nam do pracovni plochy vlozZi text. V edithm modu pak rizeme upravovat textovy

obsah. Vytveeny pak umistime do blizkosti jednotlivych klaves.

Obr. 6.8.1 Sbbvy model pditacové klavesnice
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6.9 Pocitacova mys

Model paitacové mysi byl vytvéen bez realné ipdlohy. Model je velmi
jednoduchy, nejsou nam vymodelovany Zadné¢tsi detaily. Obsahuje pouze pravé a

levé tlaitko a kol€&ko pro posuv v dokumentu.

Hlavni ¢ast mySi budeme modelovatepazié v edita&nim modu. Vytvéime si
horni profil p&itatové mysi, pepneme se do jiného pohledu a zvonu profil upravime do
pozadovaného tvaru. Kdyz je profil vymodelovan, nastrofginho vyplnime plochami.
Nyni pouzijeme nastrofextrude a vytdhneme vymodelovany profil do pozZadované

velikosti. Nakonec spodgast profilu zarovndme do rovinygsunem jednotlivych bdd

Kabel k p@itatové mysi vytvéime viozenimNURBS kiivky a NURBS kruhu.
Kiivku v edita&nim modu vymodelujeme do pozadovaného tvaru. Nyni zkopirujeme do
pole BevOb NURB%iivky, nazev vlioZzeného kruhu. Pole se nachazi na& Kautve and

Surface panelEditing. Tim zpisobime, Ze trajektoriifkvky bude obtékat profil kruhu.

Obr. 6.9.1 Sbvy model pdtacové mysi



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2010 51

6.10Monitor

Model LCD monitoru opt nebyl vytvden podle konkrétni realnéequllohy. Model
obsahuje pouze zakladni prvky, tak aby bylo patrné o jakou periferii se damaodelu
nejsou vymodelovany Zzadne&tsi detaily. Monitor je sloZzen z obrazovky, jejiho krytu,

podstavce, stojanu &ipojovaciho kabelu.

Obrazovka je vymodelovana 2kolika obdélnik, na které jsou aplikovany
nastrojeBeve| Fill aExtrude Stojan monitoru je vytidme z Kivky, kterou obtéka elipsa.
KdyZ ma stojan pozadovany tvariepedeme kvku na Mesh objekt. Nyni na stojan

aplikujeme modifikatoDecimatea nastavime mu hodnotu 0,3.

Podstavec vytvidme z kruzice, kterou pomoci nastr@eale on Axisoztdhneme
v jednom sniru. Nyni kruZnici vytdhneme nastrojeBxtrudedo pozadovaného rozim a
piikazemBevel ji mirné zaoblime. Napajeci kabel vytiime stejnym zfisobem jako u

pocitacove mysi.

Obr. 6.10.1 Sbvy model LCD monitoru
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7 APLIKACE TEXTUR AMATERIAL U

Pro dosazeni red$iho vzhledu fidame jednotlivym objekim materialy nebo
textury. Texturu fidame tak, Ze na panelshading>Texture buttonsna kar¥ Texture
zma&kneme tlaitko Add New Na kart se zobrazi roletové merexture Typgez nabidky
vyberemelmage Zobrazi se dv nové kartyMap Imagea Image Na kart Image
zm&kneme tlg&itko Load Po zméknuti tohoto tlaitka vybereme cestu k souboru
s texturou a zm&neme tlgitko SELECT IMAGE Nyni mizeme na kaét Preview vidét
nahled textury. Takto postupujeme pro kaZzdy objekt nebodésio Dale mzeme textie

nastavit je&t mnoZzstvi paramalir ale pro nas bude postgici zakladni nastaveni.

Texture | Colors |
[e[TETex023 [ x[g@lF| MipMap Gauss Interpol Fotg0 Movie ice Generated
World TSN CalcAlpha |  Negpha | ZakRoT 09
(mage 3]
Lamp Min [ Filter: 1.000_+ |Normal Map|Tangent =
d B Extend | Clip ﬂgtube.:m.m
T ] e[« T n]- g | [Pk .00
Anti | Premul
~ MnX0000 |- MaxX1000 -
Default Vars © MnY0O000 |- MaxY1000 -

Obr. 6.10.1 Pidani textury

Objektim miZeme také fidat i material. Pokud objekt neobsahuje zZadny material,
piiddme ho na panellShading>Material buttons Na kar¢ Links and Pipeline
zma&kneme tlaitko Add Newa tim gidame objektu material. Barvu objektu nastavujeme
na kart Material pomoci posuvnych jezdcpro jednotlivé slozky barev (RGB).

V programu Blender je vychozi barvéegnastavena na hodnotu R 0.8, G 0.8, B 0.8, pokud
si nenastavime vlastni barvu. Stejako u textur mZzeme i materidim nastavit mnozstvi

dalSich parameir

Materia 555
(] [*T¥]  Link to Object N ¥~ Subsurface Scattering ] [Custom B
C [][MAMateri 215 |X [G] F [ Nodes | .
m VCol Light [ VCol Paint | TexFace | A| Shadeless Seeaytocz] oo LR | AddNew | © Sclei0000 -

NoMst | Env |ObCobr[smadAtop] -bocnikytooe] o6 IR WatT ) 7] " Podius 1,000 | | Col 1,000 |
< Radius G1.000 | |Tex0.000
] Col — < Rackes 81000 ont 1 00 memr—

| Spe |[GO4S5 i Helo T [ Z0fe 0007 OR300
[ Mr |[B1.000 |
01000 U CFilosa | Wire [stands | Zinver |
] 6B CEY LT TN foso [ZDETN Traceale. _siacku

Obr. 6.10.2 Pidani materialu
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7.1 Zakladni deska

Obrazek textury zakladni desky musi mit dostatevelké rozliSeni, aby naém
byly patrné térst vSechny detaily. Deska by nam nentla byt nijak pootéena a obrazek
by nengl obsahovat vodoznaky. \fipadt, Ze obrazek nesplje rekterou podminku,

muzeme jej upravit v &terém z prograiinpro upravu fotografii (n@pGimp).

Obr. 7.1.1 Zakladni deska

Textury mizeme najit na internetu nebo si jaizame vytvéit sami. Texturu
muzeme vytvéit bud tim, Ze vhoda vyfotime realny komponent nebo ji vyiime
v grafickém editoru. Textura pro kondezéator byla vigva v grafickém programu.
Vytvareni textur neni sloZité a nepelbujeme k dmu ani hlubSi znalosti grafickych

progrant.

Obr. 7.1.2 Textury a modely kondezétor
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7.1.1 Procesor a patice procesoru

Modely procesoru a patice obsahujékolik rastrovych textur, které jsou

namapovanyimo na objekt nebo na obdélnik, ktery je&smne blizkosti modelu.

Obr. 7.1.3 Procesor a patice

7.1.2 Chladi¢ procesoru

Model neobsahuje rastrové textury, jeigm materialy. Pasivni chladbbsahuje

predevsim materialy hlinik a&d. Aktivni chladt je tvaren zé¢erného plastu.

Obr. 7.1.4 Chladi procesoru
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7.1.3 Konektory a chlazeni zakladni desky

Modely konektol obsahuji gkolik materiati a textur. Kryty konektdr na zakladni
desce obsahuji hlinikovou texturu. Tato textura je namapovana na obdélnikjektery

umisén na kazdé viditelné strankrytu a je v&sné blizkosti modelu. Ostatrdiasti

konektofi jsou z materidl raiznych barev.

Obr. 7.1.5 Konektory zakladni desky

Model chladie je sloZen ze dvou Zebrovaty&histi, na kterych je deskia s logem firmy
MSI. Tyto ¢asti jsou vzajemhspojeny nddénou trubkou. Zebra chlatli jsou z ndéného
materialu. Podobh jako u konektar hlavni desky je na stranach chisdiumistn

obdélnik, ktery obsahuje giénou texturu. Chladije k z&kladni descefipevnin pomoci

Srouhi, které jsou z ocelového materialu.

Obr. 7.1.6 Chlazeni zakladni desky
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7.2 Operaéni pamét’

Oper&ni pamét’ je tvaend ze dvou hlavnich rastrovych textur. Textufedpi
strany je namapovana na samotny model, textura zadni strany je nanzapavrofil
oper&ni pangti, ktery je umistny t&Sn¢ u modelu. Nesmi byt vSakifp$ blizko, jinak by
se mohly textury zadni arguni ¢asti gekryvat. Na druhou stranu nesmi byt aili®
daleko, aby nebylo vid, Ze model opetai panéti je tvoren z vicetasti. Nyni je pdeba
vytvorit nalepku na fedni stranu pati. Nalepka je sotasti textury pedni strany, coZ na
modelu nepsobi {iliS realnym dojmem, je proto pgeba vytvdit viastni rastrovou texturu
pro nalepku. Texturu nalepky vyttime dezanim fvodni textury pedni strany pati,
pouzitim libovolného grafického programu. Vyteaou texturu namapujeme na obdélnik,

ktery p'esuneme késné blizkosti modelu patti.

re { [ ot - = .
Y ,-. ' ! | < - 2 wans
Ry sheadunidasanadina NN | .nunumavrrm:lmmlmm-umuuumlﬂl“““

e

Obr. 7.2.1 Model operai paneti
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7.3 Graficka karta

Model grafické karty obsahuje &vastrové textury. Texturuigdni a zadnéasti
grafické karty. Textury musi byt ve velkém rozliSeni, aby bylygrefické kar¢ patrné
detaily. Textury kondezéatdrna grafické ka# jsou vytvdaeny stejnym zfisobem jako na
z&kladni desce. Pasivni chladibsahuje také rastrovou texturu nalepky, ktera vSak neni
souwasti chladie. Je to pouze obdélnik ungist v ttsné blizkosti chlade. DileZité je také
to, aby okoli nalepky a material chladibyly @iblizné podobné barvy. Material krytky
grafické karty, ve které jsou umdal konektory je legny hlinik.

Obr. 7.3.1 Graficka karta
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7.4 Pevny disk

Model horniho krytu pevného disku obsahuje rastrovou texturu, kterd budi kovovy
dojem. Obsahuje také informace o pevném disku (vyrobce, kapacita atd.) iiyideje
zhruba vymodelovan tak, aby odpovidal téxtuKryt je k pevn&asti ichycen Sroubky,
které jsou z oceli. Mezi krytem a hlavidsti pevného disku je obdélnik, na kterém je
namapovana textura obsahujici imitéasti pevného disku. Posledni rastrova textura je

umisena na spodniasti pevného disku a obsahuje plosné spoje.

ANAMARAAALY

Obr. 7.4.1 Pevny disk
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7.5 Poditaéova skin

Vnitini ¢ast skiné je tvarena ze dvou materiél Hlavni konstrukce skn¢ je

z ocelového materialu. Zadéast konstrukce je z plechu a je vyrobena z brousené oceli.

Obr. 7.5.1 Model vninhi konstrukce PC gkné

Vngjsi ¢ast sking je rozdtlena do gkolika ¢asti. B&ni a hornicast je z ocelového
plechu, ktery je z wjSi strany nabarvedernou barvou. Kryty jsou uchyceny Kk winit
konstrukci pomoci ocelovych Sroubk Predni ¢ast je tvdena pevazré z plastovych
materiati raiznych barev. Posledi@sti jsouctyti plastové podlozky, které jsou undisy

v rozich a jsou fipevreny ze spodu, na vititi konstrukci sking.
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Obr. 7.5.2 Model PC gkne — pohled zefedu

Obr. 7.5.3 Model PC gkne — pohled z boku
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7.6 Napajeci zdroj

Vnéjsi konstrukce napdjeciho zdroje je vyrobena z ocelového plechu. Konektory a

vypinaci tl&itko jsou z plastového materialu.

Obr. 7.6.1 Model napajeciho zdroje
U vniti zdroje je umisin maly ventilator, ktery je tuen z plastu. Pohyblivéast je
modré barvy a pevnéast ma barviéernou. Ventilator také obsahujeddrastrové textury

s logem vyrobce. Jedna je undis na pohyblivé a druh& na nepohybltééti ventilatoru.

Obr. 7.6.2 Model ventilatoru napajeciho zdroje
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7.7 Opticka mechanika

Predni kryt mechaniky je vyrobenc¢erného plastu a na vysuvnych idkéch je

namapovana textura s logem vyrobce. Hlavni konstrukce je vyrobena z ocelového plechu.

Obr. 7.7.1 Opticka mechanika

7.8 Pogitaéova klavesnice

Cel& klavesnice i s t#tky je vyrobena Zerného, plastového materialu. Jednotlivé

klavesy obsahuji popisky bilym pismem. Klavesy jsou ze spodienosettieny.

Fs Fé 124 8 Fe FI0 FIl FR2

Obr. 7.8.1 Model pditacoveé klavesnice
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7.9 Poditacova mys

Model paitacové mySi neobsahuje Zadné textury, jeiévopouze z materidl

VSechnycasti obsahuji plastové materiatiznych barev.

7.10Monitor

LCD monitor je roviz tvoien z plastovych materialiaanych barev.

Obr. 7.10.1 LCD monitor
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8 TVORBAANIMACE

Z vytvoirenych modeal komponent byla sestavena kratka animace, ktera dbg m
slouzit jako virtualni prohlidka gitace. V animaci je vi&t jak do sebe jednotlivé
komponenty zapadaji a kde jsou urrigt Animace byla vytviena za pomoci tzv.
animanich klict.

Nejdiive si zvolime startovnéislo snimku. Ozndame si objekt a vloZime mu
aktualni animeni klic. Ten vlozime stisknutim klavedya vybereme poZadovany &li
z nabidky. Animani kli¢ miZe obsahovat informace o poloze, @i nebo zrné
velikosti. Nyni zvolime dal&fislo snimku. V televiznim vysilani obsahuje liwvte asi 25
snimki. Je proto vhodné volit podobné rozloZzeni snimkred uloZzenim kazdého
animaniho klice mizeme objektm menit velikost, polohu nebo rotaci. Nasledpak
aplikujeme vhodny aningai kli¢, ktery si informace o zémach pamatuje. Tento postup
muzeme libovolg opakovat. Animaci si zeme Bhem vytvdeni libovolre prehrat
tlacitkem Play v casovém oké#é Fri vytvéreni klicové animace je vhodnégpnout si dolni

okno na¢asovou osu.

LocRotScale
RotScale

VisualLoc

@

Chiadic

Obr. 7.10.1 Ukéazka/ptvorbé animace
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8.1 Renderovani animace

K zobrazeni textur a mateni&V animaci slouzi tzwendering animaceProvadi se
na paneluScene->Render buttonde zde mnoZstvi paramegtikteré Ize nastavit. N&p
forméat nebo kvalitu videa. Render se pak spustitkiem ANIM. Tento proces fiZe byt
¢asow velmi nar@ny, az gkolik hodin. Zavisi na tom, jaké materidly nebo textury byly
pouzity, jakd je vysledna kvalita animace, kolik objektu se animuje mnuha dalSich

parametrech.

Po skowreni renderingu si vyslednou animaciizeme prohlédnout stisknutim
tlacitka PLAY. Vypccet st&i provést jednou a animaci siireme poust podle libosti. To

ovSem neplati pokud se provedou v animadirgmpak je nutné znovu provést rendering.

Obr. 8.1.1 Snimek z vyrenderované animace
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ZAVER
Cilem této bakak&ské prace bylo vytit modely hardwarovych komponent

osobniho peéitace, zvolit pro ® vhodné textury, materialy a nakonecéahto model

vytvorit kratkou animaci.

V teoretickécasti bakalgské prace je podrobji popséna charakteristika, historie a
moznosti programu Blender. Teoretickast také obsahuje obecny popis 3D grafiky,
jednotlivych komponent osobniho @tae a popis zakladnich technik modelovani a

texturovani.

Praktickécast této prace ndjive popisuje jaky typ komponentu byl vybran agpro
Dale je zde uveden zjednoduSeny posttipnedelovani jednotlivych komponent osobniho

pocitace a jejich strany popis.

DalSim tématem v praktick&sti je aplikace textur a matefidha vymodelované
komponenty. Na z@tku je uveden stimy popis pro jeden komponent, jak postupovat p
aplikovani textur nebo matertédha jednotlivé objekty. Tento postup je stejny pro vSechny
modely komponent osobniho $tace, takze jiz u ostatnich modeheni uveden. U
kazdého modelu je uvedeno jaké materidly a textury byly pro jednotlie&tglgvoleny.
Tato¢ast obsahuje také jednoduchy navod na wginbvlastni textury za pouzitékterého

z grafického softwa.

Poslednim tématem praktickésti je vyroba a rendering vysledné animace. Je zde
popsan strény postup, jak se ma postupovdt wytvareni klicové animace. Také je zde
uvedeno jak cela animace probiha a na jakém principu funguje. Rozdiammzici ped
renderingem a po renderingu je uveden v podkapitole rendering animace. Tato tptalkapi

také obsahuje postugipenderingu.

V této bakal&ské praci je shrnut téfh vesSkery popis a postup prace, kterou je
potreba udlat k vymodelovani a animaci hardwarovych komponent osobnilitiafm
VSechny body zadani se paitla UspsSns splnit. Prace obsahuje periferie, ktefé/qdns
v zadani nebyly, ale pra:tsi realnost a celkovy dojem byly dophy. Po technické strance

prace naréna nebyla, spiSe zabrala velké mnoz&agiu.
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RESUME

Purpose of this bachelor’s thesis was to create models of PCdrardemponents,

choose for them textures, materials and finally create a short animation.

In the theoretical part of this bachelor’s thesis is describecctesistic in detail,
history and options of Blender. This part also contains common chasticteri 3D
graphics, individual components of PC and description of the basic techafqueseling

and texturing.

The practical part of this thesis first describes the typsoofponent was chosen,
and why. Furthermore, there is shown a simplified procedure for the inmgpdef

individual components of personal computer and a brief description.

Another issue in practical part is the application of textures raaterials on
modeled components. At the beginning is given a brief description for one component, how
to proceed when applying textures or materials to individual objeeis.pfocedure is the
same for all models of PC components, so already for other modwis listed. For each
model is specified which materials and textures were chosezabbr object. This section

also contains simple instructions for creating your own textures using grapkarsoft

The latest theme of practical part is production and renderingniéleahimation.
There is a brief description how to proceed in creating key ammakhere is also shown
how the entire animation takes place and on what principle works. Taeedife between
rendering before and after animation is given in subsection renderingateon. This

subsection also contains a procedure for rendering.

In this bachelor’s thesis is summed up almost all of the deseriptid method of
work, which needs to be done to create a model and animation of hardwarenents of
personal computer. All entry points were successfully achieved. Wwai& includes
peripherals, which weren’t originally in the award, but for greatal and overall
impression were added. After the technical side work was not efelte rather it took a

large amount of time.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

3D

PC

CPU

HDD

PSU

ODD

LCD

Three-Dimensional.
Personal Computer.
Central Processing Unit.
Hard Disk Drive.

Power Supply Unit.
Optical Disc Drive.

Liquid Crystal Display.
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SEZNAM PRILOH

Pl Adres#&ova struktura plozeného CD
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PRILOHA P I: ADRESA ROVA STRUKTURA P RILOZENEHO CD

Pro lepSi orientaci je fpoZen strény popis adregavé struktury CD. Jednotlivé

podadresi& miZzou obsahovat i dalSi sloZky, zde jsou uvedeny pouze hlavni@dresa
* \Prace- tento adresébsahuje textovou verzi baked&é prace
* \Modely — zde jsou umishy vSechny modely vytiené v programu Blender
* \Animace — adresfiobsahuje viechny animace vyitsoé v programu Blender

* \Render- zde jsou vyrenderované obrazky jednotlivych komponent



