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ABSTRAKT

Cilem této prace bylo navézat na bakaléafskou praci ,,3D vizualizace centra Zlina na
prelomu 19. a 20. stoleti, ktera byla feSena na FAI UTB ve Skolnim roce 2012/2013. Prvni
faze predstavovala zakoupeni katastralni mapy Zlina z roku 1877 v Moravském zemském
archivu v Brné. Na zakladé této katastralni mapy byly provedeny zmény a opravy v 3D

modelu tehdejsiho centra Zlina vcetné textur.

Kli¢ova slova: Blender, Gimp, UV mapovani, Renderovani, Modelovani, Animace

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis was establish to bachelor thesis ,,The 3D Visualization of
Zlin Center at the Turn of the 19th and 20th Century*, which was elaborated on FAI UTB
during the school year 2012/2013. The first part was buying cadastral maps of Zlin from
1877 in Moravsky zemsky archiv in Brno. By these cadastral maps 3D model of historical

center of Zlin was changed and corrected, including textures.

Keywords: Blender, Gimp, UV mapping, Rendering, Modeling, Animation
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UvVOD

Historie pocitatové grafiky se zacala psat pfiblizn€ v padesatych letech minulého stoleti.
V soucasné dobé ma pocitaCova grafika velky vyznam a je nenahraditelny obor, bez

kterého by se spousta oblasti nedokazala obejit.

3D grafika ndm podporuje piedstavivost a miizeme ménit vzhled objektil, aniz bychom je
méli fyzicky k dispozici. Béhem kratké doby jsme schopni vytvofit primitivni model a

prohlizet si ho ze vSech stran.

Jako téma bakalaiské prace jsem si zvolila inovaci 3D modelu Zlina z druhé poloviny
19. stoleti. Toto téma jsem si zvolila hlavné z divodu zajmu o trojrozmérnou grafiku, ve
které chci zlepsit své schopnosti a dovednosti. Ke své praci jsem pouzivala dva programy —

Blender pro 3D grafiku a Gimp pro 2D grafiku.
Prace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti — teoretickou a praktickou.

Teoretickou ¢ast jsem rozde¢lila na tfi ¢asti. V prvni se vénuji vizualizaci, kde popisuji
zpusoby reprezentace, zpusoby modelovani, zplsoby ziskdvani 3D dat a rendering.
V druhé kapitole popisuji programy, které jsem béhem své prace pouzivala. Nastinila jsem
jejich charakteristiku, predstavila uzivatelské prostiedi a jejich vlastnosti. A v posledni

kapitole teoretické Casti jsem se zaméfila na historii Zlina.

Praktickou ¢ast jsem rozdélila na Sest dildi. Nejprve jsem popsala aktudlni stav 3D modelu,
jemuZ jsem v dalsi kapitole navrhla opravy a zmény. Dale jsem stru¢né popsala ziskani
vSech pouzitych materialti. Jednu kapitolu jsem vénovala také modelovani, ve které
popisuji zpiisoby modelovani budov a stromtl. V predposledni kapitole jsem se zaméfila na

textury a v nasledujici kapitole jsem popsala realizaci animace.
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. TEORETICKA CAST
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1 VIZUALIZACE

V poslednich letech ma vizualizace grafickych dat stale vétSi vyznam. V soucasné dob¢ je

.....

algoritmy pro zobrazovani 3D scén.

1.1 Reprezentace

Spousta pocitacovych objektl v trojrozmérmém prostoru ma charakter télesa. Jsou
paralelou redlnych hmotnych predméta, které maji ztetelny objem. T¢leso je mozné chapat
jako mnozinu bodil v trojrozmérném prostoru, které ma urcita kritéria. Existuji tfi zptisoby
reprezentace — hrani¢ni reprezentace (vyhodna =z hlediska dal§iho zpracovani),
konstruktivni geometrie téles (vyuziti v CAD systémech) a modelovani pomoci

deformaci. [15]

1.1.1 Hranicni reprezentace téles

Obvykla metoda reprezentace téles spociva v charakteristice hranice, respektive v popisu
mnoZiny hraniénich bodii, jak je vidét na obrazku 1. Udaje o vnitinich bodech objektu se
bud’ nezachovavaji, nebo byvaji vydedukovany z popisu hranice. A pravé hranice objektu

je béznou reprezentaci télesa. [15]

Obrazek 1: Popis télesa v hrani¢ni reprezentaci preveden na popis plaste [15]

1.1.2 Konstruktivni geometrie téles

V oblasti CAD jsou objekty popisovany metodou, kterd plyne z postupli pouzivanych
konstruktérem pii navrhovani tvaru télesa. Metoda konstruktivni geometrie téles (CSG
metoda) je zalozena na reprezentaci télesa stromovou strukturou (CSG stromem). Tato

metoda si zachovava historii jednotlivych konstrukénich krokd. [15]
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Z primitivnich geometrickych objektti (CSG primitiv) je diky mnozinovym operacim a
prostorovym transformacim zformovan zavérecny objekt. Pod pojmem CSG primitiv jsou
chapana jednoducha télesa, napiiklad kvadr, koule, valec, kuzel, jehlan a toroid. Ale je

mozné pouzivat také abstraktnéj$i entity, jako je poloprostor ¢i plocha NURBS. [15]

1.1.3 Reprezentace pomoci matematickych vzorci

Konstruktér mé pfi modelovani k dispozici omezenou nabidku primitivnich ploch, téles a

operaci. Pomoci nich realizuje vlastni piedstavy o tvaru vysledného objektu. [15]

,, Predstavme si, Ze konstruktér navrhuje plastové pouzdro rucniho mixéru, ve kterem je
ulozen elektricky motor a prevodni mechanismus. Pro technicky vyhovujici reSeni lze
pouzdro vytvorit pomoci dutého vdlce s tenkymi valcovymi vicky a doplnit drzadlem
tvorenym cdasti toroidni plochy. Z estetickych a hlavné ergonomickych duvodii je nutné
zdkladni tvar ,,opracovat® a napriklad drzadlo mixéru prizpiisobit pomoci vilysii pro
snadné uchopeni rukou. “ [15]

Pouzivaji se voln¢ tvarovatelné platy (NURBS plochy, Bézierovy plochy atd.), diky nimz
tvarovanych dilu je obtizné a nepiehledné. Z toho diivodu vznikly deformace. U deformaci
dochazi bud’ ke zméné celého tvaru télesa (globalni deformace), nebo ke zméné urcité

prostorové ¢i plosné oblasti télesa (lokalni deformace). [15]

pGvodni objekt zeslabovani Zkrouceni

Obrazek 2: Globalni deformace [15]
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1.2 Zpisoby modelovani

1.2.1 Sculpting

Sculpting je rezim, ktery se pouziva k Gpravé tvaru télesa. Ma odlisny pracovni postup.
Nepracuje se s jednotlivymi prvky (vrcholy, hrany a stény), ale urcita oblast télesa se méni
pomoci §tétce. Jinymi slovy, nejsou vybirdny skupiny vrchol, ale modelovani se provadi
pravé v mistech, kde se zrovna Stétec nachazi. Typickym piikladem tohoto zptsobu

modelovani je modelovani sochatské hliny. [16]

Obrazek 3: Sculpting v programu Blender

1.2.2 Modelovani pomoci kiivek

S kiivkami se pracuje v mnoha programech urfenych pro tvorbu pocitatové grafiky,
protoze prace s nimi je velmi jednoducha. Ktivky jsou charakterizovany v pocitaci jako
soustava parametri urCité rovnice, kterd je nasledné generativné vyobrazena. Vyjadieni

rovnice je trojiho druhu — explicitni, implicitni a parametrické. [15]

Explicitné zadana ktivka muze byt spojita funkce ve tvaru y = f(x). Takova kiivka je
orientovana ve sméru rostouciho X. Toto zaddni je mozné pouzit pouze v piipadé, ze se
jedné o kiivky, jez jsou soucasné funkcemi (hodnoté X z defini¢niho oboru odpovida jina

funk¢ni hodnota y). [15]
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Obrazek 4: Modelovani pomoci kiivek v programu Blender

Implicitn¢ zadana kiivka je ve tvaru F(x,y) = 0. Jedna se napiiklad o rovnici kruznice,
kterd je F(x,y) = (x — xs)? + (y — ys)? — r> = 0. Tato kiivka ma sviij vyznam pii testovéani
oblasti, které jsou vyhrani¢ené implicitné vyjadienou kiivkou, nebo pti vypoctu pruseciku
paprsku s kiivkou.

YV W

Parametricky zadand kiivka je nejbéznéjsi vyjadfeni kiivky. Z fyzikalniho hlediska se
kiivka chape jako draha pohybujiciho se bodu, jehoz soutfadnice jsou zaroven funkcemi

parametru t (Casu), pficemz X = x(t), y = y(t), z = z(t). [15]

1.2.3 Extrudovani

Extrudovani je jedna z velmi dileZitych funkci ve 3D pocitatové grafice. Extrudovani
(tazeni) zpusobuje to, ze kazdy oznaleny vertex v objektu je duplikovan a posunut ve

zvoleném sméru. [1][17]

vybrana st&na objektu st&na b&hem extrudovani

Obrazek 5: Extrudovani v programu Blender
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1.3 Zpisoby ziskavani 3D dat

1.3.1 Laserové skenovani

Technologie laserového skenovani (laserscanning) je moderni metoda bezkontaktniho
ziskavani geodat. Laserové skenovani nachdzi uplatnéni hlavné v oblastech, kde je nutné
zaznamenat piesna 3D data, naptiklad v dilnich prostorech ¢i pti zamétovani slozitych

objektt. [20]

Princip laserového skenovani je primitivni. Laserovy skener vySle ze stanoviska paprsek,
ktery se odrazi od povrchu méfeného uzemi ¢i objektu a vraci se zpét. Na zakladé doby
pohybu paprsku tam a zpét je vypoctena vzdalenost méfeného bodu od skeneru. Snimaci
zafizeni byva umisténé bud’ staticky na zemi, nebo dynamicky v letadle, automobilu ¢i

vrtulniku. [20] [21]

Vychozim vystupem laserového skenovani je soubor 3D soufadnic odrazenych bodi — tzv.
mrac¢no bodu, které se dale upravuje tak, aby bylo mozné s nim pracovat. Podle sily
navracen¢ho paprsku je mozné stanovit také obrazovou informaci o typu snimaného

povrchu. Kone¢nym vystupem miize byt naptiklad podrobny model terénu. [20] [21]

Vyhodou laserového skenovani je presné a rychlé zaméieni, pricemz se presnost udava
v maximalné jednotkach centimetrt. Tato technologie ma vyuziti i pfi rozlehlém mapovani

¢1 modelovani sloZitych objekti. [22]

Obrazek 6: Mra¢no bodu staletého dubu z oblasti Pohansko u Breclavi [20]
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1.3.2 Leonar3D

Leonar3D je novy zplisob modelovani ve 3D prostoru. Jednd se o inovativni piistup a
k ovladani pocitae pouziva ovlada¢ Leonar3Do. Tento ovlada¢ umoznuje intuitivni praci
ve 3D prostoru riznych softwarti. Zatizeni se skladd z n€kolika ¢asti. Prvni ¢asti jsou tii
infracervené senzory, které je nezbytné umistit na horni hranu monitoru. Dalsi ¢asti jsou
3D bryle s pasivnimi filtry a senzory, které¢ urcuji polohu pozorovatele. Déale je pouzita
fidici jednotka ptevadéjici pres USB do pocitace potifebna data snimand ze senzord a
ovladace. A posledni Casti je polohovaci tfidimenzionalni ovladac, ktery je nazyvan ,,Bird*
(¢esky ptak). Ovladac je opatien infraCervenym zaficem a infradervenymi senzory, které

zajistuji polohu a rotaci ve vSech tfech osach. [11]

Po propojeni vSech ¢asti je nutné kalibrovat ovladace. Infraervené senzory musi byt
srovnané tak, aby sledovaly jeden bod ve stfedu monitoru ve vzdalenosti, kde bude mit

pozorovatel nejéastéji ruku s ,,pta¢im* ovladacem. [11]

S ovladacem je dodan také modelacni software LeoWorld. Infracervené senzory snimaji
polohu a rotaci ovladace. Stiskem prvniho tlacitka je tedy moZné ménit rychle, efektivné a
v nékolika osach najednou pohled. Ovlada¢ je piesny a pracuje se Vv prostoru. Druhé

tlacitko je ve€tsi a reaguje na intenzitu stisku a urcuje tedy silu. [11]

Obrazek 7: Leonar3D v praxi [18]
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1.3.3 Kinect

Existuje nckolik na sobé nezavisle vyvijenych projektd, které vyuzivaji hloubkového
senzoru pro vytvafeni 3D modeli dle skuteénych ptedloh v redlném case. Mezi
nejznamejsSi  projekty patii ReconstructMe (firma Profactor), KinectFusion (firma
Microsoft Research) a jeho open-source varianta KinFu (firma Pointclouds.org). Tyto
projekty pracuji na stejném principu — rekonstruovany objekt postupné otac¢ime v zorném
poli kamery, nebo pohybujeme samotnym Kinectem. Statisticky objekt je tak nasnimam ze
vSech stran. Vygenerovany model je mozné exportovat do béznych formata (napt. OBJ,
STL) a dale s nimi pracovat Vv jiném grafickém programu. Je nezbytné modely upravit,

napiiklad nanést textury. [13]

Za urcitych okolnosti je mozné pouzit Microsoft Kinect jako ndstroj pro zpracovéani 3D
modelu okoli v realném ¢ase. MS Kinect vytvoii 3D model okoli s dynamickym obrazem
diky IR kamefe. Tato kamera je schopna rozeznat, které objekty jsou chladn&jsi (jsou
vzdalenéjsi) a které teplejsi (jsou blizsi). Jestlize na takovy model namapujeme realny
obraz z druhé kamery Kinectu, ziskame 3D scénu, kterou je mozné natacet. Jesté lepSich
vysledkl je mozné dosdahnout pouzitim dvou Kinecttli, které budou scénu snimat ze dvou

Ghld. [12]
1.4 Rendering

1.41 Nahled procesu 3D

V 3D scéné objekty pfizpisobujeme k umisténi na scéné, davame jim barvu a svétlo.
K vykresleni objektli se pouziva virtudlni kamera, prostfednictvim niz ziskdme obraz.
ZjednoduSen¢ feceno, se vytvoii scéna, ktera informuje pocita¢ o tom, kde jsou jaké
objekty, jaké jsou jejich barvy a textury, jaké je osvétleni scény a jaka kamera se pouziva
pro snimani scény. Jakmile je scéna prostfednictvim 3D modelovani vytvofena, pocitac

scénu renderuje, ¢imz vznikne 2D obraz. [10]

Rendering (zobrazovani) je proces, kdy pocita¢ pievadi trojrozmérné informace do
dvourozmérnych informaci neboli obrazové podoby. Doba vykresleni se odviji od toho,
kolik geometrii scéna pouziva, kolik je pouzito svétel, jakd je vyzadovana kvalita a

velikost vystupu. Cim je scéna efektivngjsi, tim kratsi ¢as je potiebny pro rendering. [10]
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Zobrazovani scény, kterd zahrnuje télesa a zdroje svétla, je mozné charakterizovat jako

postupné feseni nasledujicich tloh:

e globalni osvétleni scény zavisi na zdrojich svétla a optickych vlastnostech téles a

prostiedi,

e pohled na scénu z mista pozorovatele, respektive nastaveni kamery a feSeni

promitaci ulohy,

e vytvofeni rastrového obrazu vcetné feSeni viditelnosti, lokélnich osvétlovacich

modeli a textur. [15]

| geometrie | A\ Pohledovy Fetézec
| objektu o (0
Orientace Ofezani Transformace
podie —— pohledovym [~ Promitani |—»  do okna
kamery objemem obrazovky

/A
{_. - @! - —

Lokaini _ #* | Mapovéni Urgeni
—pp| Rasterizace viditelnosti
osvetleni textury pixelu

. * rastrovy
‘F obraz

Obrazek 8: Schéma klasického zobrazovaciho fetézce [15]

1.4.2 Metody Renderingu

1.4.2.1 Lokdlni rendering

Lokalni osvétlovaci modely se zabyvaji jen odrazem svétla od jediného bodu na povrchu
objektu. Jejich cilem neni ur€it celou scénu, ale zamétuji se pouze na jeden konkrétni
objekt. Lokalni rendering poskytuje vysledky nesrovnatelné mén¢ kvalitni. Jedna se vSak o
velmi rychlou metodu. Lokalni metody maji uplatnéni hlavné v ptipadech, kdy je potieba
okamzité zobrazit vysledky, napt. ve virtudlni realité, pfi interaktivni manipulaci s 3D
scénou v CAD/CAM, vizualizaci védeckych dat, rozli¢nych pocitacovych simulacich a

pocitacovych hrach. [14]
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1.4.2.2 Globalni rendering

V praxi dochazi k né€kolikanasobnym odraziim svétla mezi riznymi objekty a barva bodu
je vyslednici komplikované trajektorie mnoha svételnych cCastic. Globalni osvétlovaci
modely pracuji na bazi detailni simulace Sifeni svétla ve scén€, mnohonasobnymi odrazy
svétla, popisuji pohlcovani svétla v prostiedi, v némz se $ifi a jeho rozptyl na ¢asteckach
prachu, vzduchu a aerosollil vypocitavaji jeho lom, prichod poloprithlednymi objekty atd.
Tato metoda nabizi vynikajici vysledky, ale je ¢asové néarocna. Globalni rendering se
pouziva pii vyrob¢ filmovych trikli, zavérecném renderingu scén v architektuie ¢i pii

tvorb¢ reklam. [14]

1.4.2.3 Jednoduché stinovani

Jednoduché stinovani je nejrychlejsi zptsob renderingu. Je mozné ho realizovat pomoci Z-
bufferu. V Z-bufferu je kazdému bodu obrazu ulozena informace o jeho hloubce. Mame-li
dva body ve stejném mist¢ (stejnd x a y soufadnice), porovnaji se vzdalenosti téchto bodi a
blizsi bod se vykresli. Tento algoritmus je zalozen na porovnavani vzdalenosti jednotlivych
bodl zobrazovanych téles od pozorovatele. Pti vypoctu uziva pouze celociselné operace,
proto je velmi rychly. Nevytvoii pfesné a ostré stiny, zrcadleni ¢i lom svétla v prithlednych

materidlech. Je vhodny pouze pro rychlé nédhledy na scénu. [14]
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2 POUZITY SOFTWARE

Pro tuto praci byly pouzity dva programy. V programu Blender byly zhotoveny modely,
vyrenderované snimky a zavére¢na animace modelu. V programu GIMP byly vytvofeny
textury k modelim. Nasledujici podkapitoly se zamétuji na funkce téchto programi, jez
byly pfi praci vyuzivané. V dobé psani této prace byla vydana u programu Blender verze

2.7 a u programu GIMP verze 2.8.

2.1 Blender

Blender je multiplatformni open-source aplikace, ktera je uréena ke 3D modelovani,
animacim, simulacim, renderingu, kompozicim a k tvorbé interaktivnich her. Diky
multiplatformosti je mozné Blender nainstalovat na vSechny zndmé a rozsifené operacni
systémy, jako je Microsoft Windows, rtizné distribuce Linuxu, Mac OS X, FreeBSD, Irix a
dal$i méné znamé platformy. Blender je bezplatné Sifen pod GNU GPL licenci, diky niz je
vetfejnost opravnéna, aby provadéla ve zdrojovém kdédu malé i velké zmény. To vede
k vytvoteni novych funkci, opravam chyb a cilem je zajistit lep$i pouzitelnost programu.

Blender je mozné vyuzivat jak k soukromym, tak i komeré¢nim uéelim. [1] [4]

Na vyvoji Blenderu se aktivné podili stovky dobrovolnikl z celého svéta. Mezi nimi jsou
umélci, VFX experti, fanousci, védci a spousta dalSich. VSichni dobrovolnici maji zdjem

podilet se na vyvoji bezplatné a open-source aplikaci pro tvorbu 3D modeli. [4]

Blender ma celou fadu rozSifujicich casti, diky nimZ se muiZe program fadit mezi
profesiondlni, komeréné vyuZivané nastroje, které¢ jsou mnohdy finan¢né dost nakladné.
Mezi profesiondlni nastroje patfi game engine, fyzikalni engine, Casticové systémy,
simulator koute, video editor atd. V rdmci animaci je moZzné provadét synchronizaci a
krokovaci cykly. Dale Blender umoziuje snadné vkladani a editaci zvuku, rychlou editaci

s vyuzitim ¢asové osy, pouziti inverzni kinematiky a mnoho dal$ich. [5]

Kromé Blenderu je k dispozici celd fada dalSich profesionalnich programt, které maji
podobné funkce a zaméteni. Mezi tyto programy spadéd napiiklad 3DS Max, Lightwave,
Cinema 4D, Maya apod. Také tyto programy nachazi uplatnéni pfi tvorbé multimedialnich
prezentaci, pocitacovych her a filmovych scén. Neni jednoduché urcit, ktery program je

nejlepsi, protoZze kazdy ma své vyhody a nevyhody.
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2.1.1 Vyhody a nevyhody Blenderu

Hlavni vyhodou, kterou se Blender li§i od vySe zminénych aplikaci, je bezplatnost. Na
vyvoji komercnich programd, jejichz pofizovaci cena je pomérné vysoka, se podili velké
vyvojové tymy, diky nimz budou tyto programy vzdy o krok napted pied Blenderem. Ale
Blender neziistava az tak prili§ pozadu a nabizi dostatek funkci jak pro zacinajiciho, tak i
pokrocilého uzivatele. Blender miizeme oznacit jako plnohodnotny nastroj, ktery slouzi

k praci ve 3D prostiedi. [8]

V novych verzich se objevuji nejen vylepSeni, ale také nové nastroje a funkce, které

usnadiu;ji praci ve 3D prostiedi. [8]

Dalsi vyhodou je bohatd zakladna uzivateli, ktefi se zamétuji nejen na 3D modelovani, ale
také sestavuji riizné tutoridly a navody od prvnich krokl po slozité 3D scény. Diky témto

tutorialiim ziské uzivatel nové zkuSenosti, ke kterym by se sdm dostaval obtizné.

Blender ma také své nevyhody, které zaznamenaji zejména zacinajici uzivatelé programu.

Zpocatku neni uzivatelim pfijemné uzivatelské prostredi. [1]

2.1.2 Verze Blenderu

V dobé& psani této prace byla vydana verze 2.7, ve které dosSlo v porovnani s piedchozi
verzi K opravam vice nez 560 nalezenych chyb. Tato verze piinesla vylepSené uzivatelské
rozhrani, usnadnéni pohybu ve 3D View, zefektivnéni CPU renderingu a renderovaci
algoritmus Cycles Rendering. S novymi algoritmy pro cyklické renderovani (napi. vlasy,

obloha) je dosazeno vétsi realisti¢nosti. [4]

2.1.3 Uzivatelské prostiedi Blenderu

Po spusténi programu Blender se objevi hlavni okno programu, v jehoZ poptedi se zobrazi
uvitaci obrazovka, kterd poskytuje odkazy na webové stranky programu Blender. Uvodni

obrazovka dava také moznost spustit naposledy oteviené soubory.

Uvodni obrazovku je mozné ukoncit klepnutim mysi, nebo kldvesou ESC. Po ukonceni
uvodni obrazovky se zobrazi vychozi uzivatelské prostfedi programu, které je rozdéleno na

pét oken. (Obrdzek 9)

V horni ¢asti se nachazi panel Info (zIuté vyznaceni), ktery zastupuje klasickou nabidku
s ptikazy, jak je tomu v jinych programech. Pod timto panelem je vyhrazen prostor pro

nejdulezitéjsi okno zvané 3D View (zelené vyznaceni), které zahrnuje 3D kurzor a zakladni
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objekty (Camera, Cube, Lamp). Ve 3D View probiha modelovani objekti. Pod nim se
nachazi okno Timeline (oranzové vyznaceni), se kterym se pracuje pii tvorbé animaci.
V pravé horni ¢asti se nachazi okno Outliner (¢ervené vyznaceni), které zobrazuje seznam
vSech objekti, jez byly vytvofeny ve scéné. A pod oknem Outliner je okno Properties

(modré vyznaceni), které slouzi k nastavovani vlastnosti objekti. [1]

#2) Blender e I N e o
@3 i [ Scen [

User Persp

6| Mitchell-N¥
41.000p "

Obrazek 9: Vychozi uzivatelské prostiedi programu Blender 2.7

Pti otevieni nového souboru €i pfi spusténi programu Blender se zobrazi toto vychozi

uzivatelské prostiedi.

2.1.4 Typy oken v programu Blender

Blender ma i dalsi typy oken, nez kterd jsou nastavena jako vychozi. Chceme-li rozdélit
uzivatelské prostfedi na vice oken, nastavime kurzor mysi na libovolnou hranici okna,
dokud se nezobrazi kurzor ve tvaru dvojité Sipky. Nasledné klepnutim pravého tlacitka
mySi se zobrazi nabidka s volbou Split Area. Po zvoleni této volby se objevi moznost
svislého ¢1 vodorovného rozhrani, které se pohybem myS$i umisti do ¢asti, ve které bude
okno rozdéleno. Levym tla¢itkem mysi potom potvrdime vytvofeni nového okna. V levé

Casti zahlavi okna je pak mozné zménit jeho typ. [1]
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Stru¢ny popis jednotlivych oken, ktera jsou pouzita v programu Blender:

e 3D View — nejpouzivanéj$i typ okna, ve kterém probiha samotné modelovani

objektu.
e Timeline — okno urcené ke spravé a editaci animace s ¢asovou 0sou.

e Graph Editor — okno pro spravu animac¢nich kli¢ vetné nastroju pro interpolaci a

extrapolaci.
e Dope Sheet — okno kombinujici animované sekvence do ak¢nich scén.
e NLA Editor — okno uréené pro praci s animacemi a anima¢nimi kiivkami.

e UV/Image Editor — okno pro mapovani rastrovych textur na jednotlivé plochy
objektu.

e Video Sequence Editor — okno pro tvorbu animaci a manipulaci s nimi. Nastavuji se

zde naptiklad pfechody mezi animacemi, vkladaji se zde efekty a podobn¢.

e Text Editor — textovy editor pro psani textli (napt. vkladani poznamek) ¢i pro

tvorbu a spousténi Python skriptt.
e Node Editor — prace s materialovym, texturovym a kompozi¢nim Node editorem.

e Logic Editor — okno slouzici k tvorbé logiky (chovani) objekti pti vytvafeni real-

time aplikaci.

e Properties — druhy nejpouzivanéjsi typ okna, ve kterém se nastavi animace, scény,
okolni svét, vlastnosti objektli a jejich vazeb, modifikatory objektl, casticové

systémy, materidly a textury a fyzika (kout, kapalné objekty apod.).

e Outliner — okno s piehledem vsech vytvofenych polozek v Blenderu (objekty,

kamery, svételné zdroje, materialy, textury atd.) a jejich vlastnosti.
e User Preferences — obsahuje uzivatelska nastaveni.

e Info — obsahuje ptikazové menu, prepinani rozlozeni oken na obrazovce, pfepinani

mezi scénami a volbu vystupu.
e File Browser — okno slouzi pro praci se soubory.

e Python Console — okno ptedstavujici ptikazovou konzoli, které slouzi k rychlému

zadavani a spousténi ptikazu jazyka Python. [1]
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2.2 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) je multiplatformni rastrovy (bitmapovy)
editor, ktery ma celou fadu grafickych nastroju slouzici k tpraveé a tvorbé grafiky. Program
je dostupny zdarma a je Sifen jako aplikace s otevienym zdrojovym koédem pod GNU GPL
licenci. GIMP je mozné pouzivat na mnoha operac¢nich systémech diky jeho
multiplatformosti. Jeho rodnym operac¢nim systémem je Linux, ale rozsifil se také na dalsi

opera¢ni systémy — Microsoft Windows, MacOS X a dalsi. [2] [6]

GIMP se vyuziva k upravé grafiky pro webové stranky, k upravé digitalnich fotografii a
k tvorb¢ vlastni grafiky. Funkce grafického editoru GIMP je mozné rozsifit pomoci
zasuvnych modull, filtrd a skripti. Nastroje GIMPu je moZné kombinovat a vytvaret
pokrocilé automatické skripty pro usnadnéni a zkraceni prace. [6]

& GNU Image Manipulation Program =18]>
Soubor Upravit Vybrat Zobrazeni Qbrizek Vpstva Barvy Nastroje Filty Okna Napovéda

Obrazek 10: Uzivatelské prostiedi programu GIMP

V dobé psani této prace byla vyddna verze 2.8, kterd umoznuje praci Vjednom oknég.
Rezim prace vjednom okné neni vychozi, je nezbytné si ho nastavit v nabidce
Okna | Rezim s jednim oknem, ¢imz se oddélené panely sjednoti a piejde se z rozhrani SDI
k MDI. (Obrdzek 10) Dal$i novinkou je maticové uspofadani dialogovych oken,
seskupovani vrstev ¢i editace textu piimo v obrazku bez nutnosti volani dalSiho

dialogového okna. [7]
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2.2.1 Vyhody a nevyhody Gimpu

Nespornou vyhodou programu GIMP je freeware licence. I piestoze neni rastrovy editor
zpoplatnén, nabizi pestrou Skalu grafickych néstroji. Program je dostupny ve vétSing
sveétovych jazyka vcéetné ceského jazyka. Dalsi vyznamnou vyhodou je bohatd zakladna

uzivateli, ktera se zabyva nejen tvorbou grafiky, ale také vytvarenim tutoridlti a navodi.

GIMP ma také svou stinnou stranku. Na rozdil od komer¢nich programii nepodporuje praci
s barevnym modelem CMYK, ktery se pouziva pfi tisku. Dale nepodporuje DTP a praci
s 16bitovou barevnou hloubkou. Ale cilem je tyto nedostatky vyfesit a stejné tak piidat do

programu i dal$i funkce, které GIMP prozatim postrada. [2]

2.2.2 Funkce Gimpu

Bitmapovy editor GIMP ma fadu nastrojli a mimo jiné umoziuje:
e Kresleni s fadou nastrojii — Stétec, tuzka, rozpraSovac, inkoust, guma apod.
e Préci s vrstvami véetn¢ masek.
e Vybér od obdélnikovych oblasti az po vybér za pomoci nastroje niizky.

e Aplikaci vestavénych filtrli, automatickd tvorba stinli, svételnych efekti a

vykresleni textur.
e Spravu barev pomoci automatickych a manualnich nastroj.
e Podporu rastrovych formata — PNG, JPG, GIF, TGA, TIFF, BMP, PSD a dalsi.
e Import vektorového formatu SVG a tiskovych formatt PDF.

e Pouzivat zasuvné moduly vytvorené pro GIMP. [6]
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3 HISTORIE ZLINA

3.1 Historie Zlina do roku 1905

Zlin mé dlouhou historii, kterd po sob& zanechala fadu vyznamnych budov. Impozantnim

stavenim je kostel s vézi. Dalsi vyznamnou budovou je zdmek s renesan¢nimi prvky. [19]

Prvni historické zminky o méstu se objevily v roce 1322 na pergamenovych listech. Zlin
v té dob¢ byl stfediskem samotného feudalniho panstvi a v roce 1322 jej od Egerberkii

kupovala kralovna Eliska. [19]

V 16. stoleti se zacal Zlin rozsifovat, zvySoval se pocet obyvatel a mésto tak patfilo k tém
vyznamnéj$im ve zdejSim kraji. Zamek, ktery v té dobé predstavoval nejvétsi stavbu
mesta, stal na zapadnim okraji Zlina a stal se sidlem Tetourti a byl zvétSen o renesancni
pristavbu. V roce 1566 byla ke kostelu pristavena vyc¢nivajici véz. A na namésti stala
radnice, kterd byla upravena v renesan¢ni dob€. Kolem roku 1592 stidlo ve mésté 200 az

215 domui a usedlosti. [19]

V obdobi tricetileté valky (1618 — 1648) byl Zlin ponicen a navrat k ptivodnimu rozsahu a
stavu mésta trval necelych sto let. V 18. a 19. stoleti se zacalo mésto rozvijet a vladlo zde

femeslo. [19]

Mezi vyznamné stavby v 19. stoleti patiily vcetné zamku, radnice a Kostela i
reprezentativni budova Zalozny (1892, 1896) a nové postavend méstanskd Skola (1897).

V roce 1899 bylo na okraji mésta vybudovano nové nadrazi. [19]

Rok Pocet obyvatel
1771 1622
1834 2630
1869 2823
1900 2975

Tabulka 1: Pocet obyvatel [26]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 AKTUALNI STAV 3D MODELU

3D model Zlina, ktery byl vypracovan jako bakalaiska prace ,,3D vizualizace centra Zlina
na prelomu 19. a 20. stoleti“ na FAI UTB ve $kolnim roce 2012/2013, obsahuje 673
objektt a 98 986 vertexti. Bylo zde vymodelovano historické centrum mésta Zlin. V ramci
krajiny byly vymodelovany jednoduché stromy s nanesenymi materialy (Kapitola 7.2.2.1).
Na domy a dalsi budovy byly naneseny textury, jichz je k modelu pfilozenych celkem 88.

V modelu byly vytvoteny také vyznamné stavby, jako je zamek, kostel, stara fara, pansky

pivovar a panska sypka.

Jako krajina byla pouzita katastralni mapa z roku 1829 (Obrazek 11), podle které se také

modelovaly jednotlivé ulice, budovy, namésti a podobné.

Obrazek 11: Aktualni stav 3D modelu Zlina
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5 OPRAVY PROVEDENE V MODELU

Pivodni 3D model Zlina, ktery byl vypracovan v ramci bakaléatské prace ,,3D vizualizace
centra Zlina na pfelomu 19. a 20. stoleti, byl modelovan na zaklad¢ katastralni mapy
z roku 1829. V této bakalarské praci byla pouzita katastralni mapa z roku 1877, ze které
jsou také patrné parcely, zastavené plochy a zahrady. Na zakladé katastralni mapy z roku
1877 byly provedeny zmény ve 3D modelu, a to konkrétné v usporadani budov,
modelovani novych (chybéjicich) budov a tuprava velikosti nékterych budov podle
zastavené plochy vyznacené na mapé. VsSechny objekty byly presunuty tak, aby co

nejpiesnéji zakryvaly zastavéné plochy na katastralni mapé (Priloha PlI).

Vsem objektim ve 3D modelu byly odstranény zdvojené vertexy. Klavesa T vyvola
nabidku Tools, ve které se nachazi polozka Remove s piikazem Remove Doubles, ktery
slouzi k odstranéni zdvojenych vertexd. Musi se projit objekt po objektu a u kazdého

vymodelovaného objektu piipadné zdvojené vertexy timto zptisobem odstranovat.

Poté byly jednotlivé domy pojmenovany odpovidajicim ¢islem popisnym, které je mozné
vyCist v katastralni mapé (Priloha PI). V okné Properties, na zalozce Object je mozné
vybrany objekt piejmenovat. Domy byly pojmenovany jako Dum_cislo. K nékterym
domim nalezi také hospodarska staveni, ktera byla pojmenovana vzdy jako Chyse cislo.

Jako ¢islo 1 zde byla pouZita ¢isla popisna domd, jimz dand hospodaiské staveni nalezi.

Jelikoz bylo v ptivodnim modelu pouzito velké mnozstvi textur, coz zbyte¢né zatézuje
pamét, bylo vyhrazeno pouze osm textur pro domy, které se pak opakuji a byly aplikovany
na vsechny domy. Ale byly zachovany textury domi stojicich na namésti. Dale byly

pouzity zvlast textury na faru, kostel, mlékarnu, pivovar, restauraci, skolu a sypku.

Pozornost byla kladena na krajinu, konkrétné na stromy. V ptivodnim 3D modelu Zlina
byly pouzity nejjednodussi varianty stromt. V ramci této prace byly vymodelovany také
jednoduché stromy, na které vSak byly naneseny textury, nikoliv pouze materialy.

(Kapitola 7.2.2.1)
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6 SBER MATERIALU

Nejprve byly nashromazdéné dostupné materialy. Hlavnim zdrojem byl Moravsky zemsky
archiv v Brn¢, kde byly zakoupeny katastralni mapy Zlina z roku 1877. Nasledné byl
opatien 3D model Zlina, ktery byl vypracovan v ramci bakaléaiské prace Ivy Dorazinové
z Skolniho roku 2012/2013 ,,3D vizualizace centra Zlina na pfelomu 19. a 20. stoleti®. Pro

tvorbu textur stromi byly pouZzity vlastni fotografie stromd.

Bylo zakoupeno celkem 42 katastralnich map z roku 1877. Jedna se o dil¢i ¢asti. Byly
pouzity pouze dva dily této mapy, a to konkrétn¢ centrum Zlina.

Mapa byla upravena, protoze se jednalo o dva obrazky, které bylo nezbytné spojit. Spojeni

map bylo provedeno v programu GIMP. (Obrazek 12, Obrazek 13, Obrazek 14)

Obrazek 12: Prvni ¢ast potfebné mapy
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Obrazek 13: Druha ¢ast potiebné mapy

Obrazek 14: Spojeni map pro pouziti v Blenderu
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7 MODELOVANI

Termin modelovani vyjadiuje tvarovani ¢i formovani objekti do pozadovaného tvaru.
V programu Blender existuje celd fada modeld, z nichz je mozné modelovat, pfipadné

za pomoci manipulator do nich rizné zasahovat. [1]

V programu Blender se pracuje s riznymi 3D objekty — mesh, nurbs, plochy, kiivky, meta
objekty a vektorové fonty. Velmi Casto se pracuje s mesh objekty, u nichZz je mozné

Vv edita¢nim modu pracovat s vertexy, hranami a plochami. [1]

Tato bakalaisk4 prace navazuje na bakalafskou praci z roku 2012 ,,3D vizualizace centra
Zlina na pielomu 19. a 20. stoleti. Byl pouzit 3D model Zlina, ktery byl vytvofen
na katastralni mapé Zlina z roku 1829. Nejdiive byl na pozadi vloZen novy obrazek —
katastralni mapa z roku 1877 (Priloha PI), podle které byly postupné objekty upraveny.
V panelu Background Image (N) byla zaskrtnuta polozka Background Images. Nasledné

byl zvolen Add Items a pomoci Open byl vybran novy obrazek na pozadi.

Obrazek na pozadi byl upraven tak, Ze byla hodnota priihlednosti zvySena na hodnotu 1.
Velikost obrazku na pozadi byla zvolena 6.900 a na ose X byl obrazek posunut o -1.600
anaose Y 0 0.980.

7.1 Modelovani budov

Byly vytvofeny nové domy, které v mapé€ zroku 1829 nebyly. Domy byly vytvofeny

pomoci objektu Plane a modelovani zacinalo od stfechy.

Postup je nasledujici: Byl vyvolan pohled shora (numericka klavesa 7). Klavesovou
zkratkou SHIFT + A byla vyvola nabidka, ve které se zvoli Mesh, Plane. Pro upravu byly
pouzity klavesy S (zmenSeni, zvétSeni) a R (rotace). Tim byl vytvoien obdélnik, z néhoz

pak vznikla stiecha.

V editacni modu (Edit Mode) objektu Plane byl objekt roziezan klavesovou zkratkou
CTRL + R. Poté byla stfecha klavesou G zdvizena v 0se Z do vysky, jaka byla potieba.
Je dobré si pomahat bo¢nimi pohledy. Poté byly vytvofeny okapy — opét zkratka CTRL +
R, se kterou byly umistény okapy ze vSech stran stiechy. Klavesou A byl vybran cely
objekt a stiese se dala tloustka, byla vytazena nastrojem Extrude klavesou E v ose Z.

Nasledné byla stfecha pfepnuta do pohledu zdola, byly vybrany vSechny plochy kromé
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okapovych a byly vytazeny nastrojem Extrude dolti v ose Z. V posledni fazi byla spodni
¢ast plochy zarovnana. (Obrazek 15)

User Persp

Extrude

(1) Plane

Obrazek 15: Budova vytvotrena v programu Blender
#) Blender* [C:\Users\130129_DIL\Desktop\Bakalafka\Dorazinova _7.7.2013\FINALE_VIDEO_nova_textura_novablend] = i e

= 2B BlenderRender 5 A

Set Origin

h TSI E—

(0) Plane.007

-

@ ObjectMode v @ § v SN2 Global ) 5

Obrazek 16: Vytvorené dva domy, které v modelu chybély
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V pivodnim 3D modelu chyb€lo nékolik domt, které bylo nezbytné vymodelovat. Na
obrazku 16 jsou vidét jako ukazka dva domy, které byly vymodelovany, protoze
V pivodnim 3D modelu chybély. Na domy byly naneseny textury pomoci UV mapovani
(Kapitola 8.1.1.)

Nékteré domy nebyly Vv ptuvodnim 3D modelu detailné upraveny a mély pouze rovné
stiechy (Obrdzek 17). Stiechy byly upraveny a vytazeny do vySky, aby vypadaly jako
realné sttechy (Obrazek 18).

| o X Blender Render

Set Origin

Obrazek 17: Rovné stfechy doml na namésti

Postup upravy stfech: Byl zvolen pohled shora (numerickd klavesa 7). V editanim modu
(Edite mode) dané¢ho objektu byla stiecha rozdélena na dvé ¢asti piikazem CTRL + R.
Byla vybrana nové vytvorena hrana (Edge) a byla posunuta klavesou G v ose Z. Byly

upraveny také textury stiechy v UV mapovani (Kapitola 8.1.1).

Na obrazku 18 je mozné vidét upravené sttechy dvou domu. Diky témto Gipravam vypadaji

domy realisti¢té;ji.
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Obrazek 18: Upravené stfechy domt

Zamek byl v minulosti obehnan zdi. Byl zvolen pohled shora (numericka klavesa 7).
Klavesovou zkratkou SHIFT + A byla vyvola nabidka, ve které se zvoli Mesh, Plane. Pro
upravu byly pouzity klavesy S (zmenSeni, zvétSeni) a R (rotace). Tim byl vytvotfen
obdélnik, z n¢hoz pak vznikla zed’ (Obrazek 19).

Poté byl zvolen pohled zepfedu (numericka klavesa 1). V editanim modu (Edite mode)
byl vybran cely Plane klavesou A. Nasledné byl extrudovan klavesou E v ose Zdo
pozadované vySky. Po vytvofeni €asti zdi byly vybrany krajni vertexy, které byly dale
extrudovany klavesou E podél zamku dle toho, jak se zed’ tahla. Nasledné byla na zed’

nanesena textura pres UV mapovani (Kapitola 8.1.1).

Obrazek 19: Zed kolem zamku
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7.2 Modelovani stromu

7.2.1 Teorie ke stromim

Stromy maji rGznou Sitku a vySku. Hlavni rozdil je ve tvaru koruny stromu. Tuto
skuteCnost je nutné promitnout také pfi modelovani stromti v programu Blender. Kazdy
druh stromu (listnaty a jehlicnaty) ma jiny tvar své koruny. Na obrazku 20 jsou uvedené

bézné typy korun stromti. [23]

V této bakalarské praci je dana pozornost ovocnym listnatym stromim. Podle katastralni

mapy (Priloha PI) a legendy (Priloha PII) byly ve Zlin¢ hlavn¢ ovocné sady.

200

elipsosdni kulelovith vaicovith vejtith vietenovitd poschodovith kulovith polokulovits viajkovita deétnikovita

Obrazek 20: Tvary korun stromt [23]
Na obrazku 21 jsou uvedeny nésledujici tvary koruny — elipsoidni, kuzelovity, valcovity,
vejCity, vietenovity, poschod’ovity, kulovity, polokulovity, vlajkovity a deStnikovy.

Koruny se dale rozdéluji jeSté podle utvareni, a to na korunu symetrickou, mirné
jednostrannou a vyrazn€ jednostrannou. Symetrickéd koruna je rozloZena rovnomérné podél

obou stran kmene. Kdezto vyrazné jednostranna koruna je deformovana. (Obrazek 21) [23]

1) symetricka 2) mimé jednostranna 3) vyrazné jednostranna

pLy 99¢ FH

Obrazek 21: Typy utvateni korun [23]

7.2.2 Modelovani stromu v Blenderu

V této kapitole jsou popsany rizné zpusoby modelovani stromd v programu Blender.

Ve 3D modelu Zlina byly pivodné pouzity velmi jednoduché 3D stromy S nanesenymi
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materialy (Kapitola 7.2.2.1), které byly v této praci nahrazeny jednoduchymi stromy
S nanesenymi texturami (Kapitola 7.2.2.1).

7.2.2.1 Velmijednoduché 3D stromy

Velmi primitivni byly stromy vytvofené z jednoduchych geometrickych objektu (valec,
koule, kuzel apod.). Kmen byl vytvofen z klasického valce a koruny stromi byly vytvorené
z riznych geometrickych utvarti tak, aby odpovidaly tvarim koruny, které je mozné vidét
na obrazku 20. Prvni variantou jsou stromy, u nichz nebyly pouzity zadné textury, ale

objektiim byla ptifazena pouze zelena a hnéda barva.
Vyhody:

e mald naro¢nost na softwarové a hardwarové prostiedky
e nizky pocet vertexl

e rychlé a snadné vytvoreni
Nevyhody:

e nerealny vzhled

e malo detailu

Weer

Obrazek 22: Jednoduché stromy v Blenderu s nanesenym materidlem

Realngjsiho vzhledu u téchto stromid bylo docileno nanesenim textur stromu

(Kapitola 8.8.1).

Postup modelovani jednoduchych stromii: Klavesovou zkratkou SHIFT + A byla vyvolana
nabidka, ze které byl zvolen Mesh, Plane, ze kterého byl vymodelovan kmen. V editaénim
moédu (Edite mode) byl Plane rozdélen klavesovou zkratkou CTRL + R horizontalné a
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vertikaln€ na Ctyfi ¢asti. Byly vybrany vertexy na vrcholech plochy a klavesou S byly

zmens$eny tak, aby mél Plane tvar mnohothelniku (Obrdazek 23).

roziezani objektu Plane vybrané vrcholy

upraveny Plane

Obrazek 23: Modelovani kmene v programu Blender

Nasledné byl zvolen pohled zeptedu (numericka klavesa 1) a v editatnim modu (Edite
mode) byl vybran cely Plane klavesou A. Klavesou E byla vyvolana funkce Extrude a
Plane byl extrudovan v ose Z. Klavesou T byla vyvolana nabidka v levé ¢asti okna a byl
zvolen piikaz Smooth pro vyhlazeni povrchu. Na kmen byla nanesena textura kmene ptes

UV mapovani (Kapitola 8.1.1).

Poté byly vytvotfeny koruny stromil. Klavesovou zkratkou SHIFT + A byla vyvolana
nabidka, ze které byl zvolen Mesh, Icosphere. Velikost objektu byla upravena klavesou S.
Na Icosphere byla nanesena textura ptes UV mapovani (Kapitola 8.1.1). Aby se nemusely
modelovat rizné tvary korun stromu, byl pouzit modifikator Displace, ktery se nachazi
v okné¢ Properties, v zalozce Modifiers. Pro vyhlazeni povrchu byl pouzit modifikator
Subdivision Surface. Byly vytvofeny 4 rtizné stromy s riznymi texturami (jablon, trnka,

merunika a okrasny strom). Zde je uz vzhled realnéjsi.

Obrazek 24: Jednoduché stromy s nanesenymi texturami
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7.2.2.2 3D stromy sloZené z nékolika rovin

V programu Blender je mozné stromy vytvofit tak, ze na Plane je nanesena textura stromu
s prihlednym pozadim. Nasledné staci Plane nékolikrat nakopirovat a otacet po ose Z,

¢imz vznikne prostorovy strom. Textura je na Plane nanesena pies UV mapovani.
Vyhody:

e mald narocnost na softwarové a hardwarové prostredky

e nizky pocet vertext
Nevyhody:

e je viditelné, Ze se jednd o roviny s nanesenymi texturami

Obrazek 25: Vyuziti rovin a textur v Blenderu

Obrézek 26: Pohled na strom shora
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7.2.2.3 3D stromy sloZené 7 vétSiho poctu rovin

Tento typ stromu se pouziva v real-time aplikacich a hrach. Listy s vétvemi jsou vytvorené
tak, ze je textura nanesena na rovinu Plane. Roviny se na kmen a na sebe skladaji tak, aby
byl vytvoien co nejrealnéji vypadajici strom. Tyto stromy maji pomérné nizky pocet
vertexll v porovnani se stromy vytvofené skriptem Add Curve: Sapling. Ale pfi

detailngj$im zobrazeni a zkoumani stromt jsou viditelné jednotlivé roviny.
Vyhody:

e nizky pocet vertext
e mald naro¢nost na hardwarové a softwarové prostiedky

e realny vzhled
Nevyhody:
e pii detailnéjSim zobrazeni jsou viditelné jednotlivé roviny

Postup vytvoreni stromu je nasledujici: Pfejde se do pohledu shora (numericka klavesa 7).
Klavesovou zkratkou SHIFT + A byla vyvolana nabidka, ve které byl zvolen Mesh, Plane.

Pro tpravu byla pouzita klavesa S (zmenseni, zvétSent).

V editacnim modu (Edit Mode) byl Plane pies klavesovou zkratku CTRL + R roziezan
horizontaln¢ a vertikalné vzdy v poloviné. Poté byly vybrany vertexy ¢tyf vrchold, které
byly klavesou S ptesunuty tak, aby vznikl mnohothelnik. Byl zvolen pohled zepiedu
(numericka klavesa 1), byly vybrany vSechny vertexy (A) a klavesou E byl Plane
extrudovan nahoru v 0se Z. Posledni ¢ast kmene byla upravena tak, aby v horni ¢asti
vznikla $pi¢ka. Byly vybrany vertexy, ze kterych ma vzniknout vrchol. Klavesa M vyvola
nabidku, ve které byl vybran piikaz Merge, Merge to center. Tim vSechny vertexy v horni
¢asti byly spojeny do jednoho. Poté byly vybrany dvé horni ¢asti kmene, které byly
duplikovany klavesovou zkratkou SHIFT + D. Byly tak vytvofeny vétve stromu, které
byly napojeny na kmen a byla libovolné upravena jejich velikost, tvar atd. Jakmile byl

kmen s vétvemi hotovy, byla pouzita funkce Smooth, ktera vyhladi povrch.
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\
.

Obrazek 27: Vytvoreny kmen

Poté byly vytvoreny listy. Byl zvolen pohled shora (numericka klavesa 7). Klavesovou
zkratkou SHIFT + A byla vyvolana nabidka, ze které byl zvolen Mesh, Plane. V edita¢nim
modu (Edite Mode) byla klavesou U vyvolana nabidka, ze které byl zvolen ptikaz Unwrap.
Okno v programu Blenderu bylo rozdéleno na dvé ¢asti, pficemz v druhém okné byl
zvolen z nabidky typ okna UV/Image Editor. Pies UV mapovani (Kapitola 8.8.1) byla

nanesena textura, ktera byla vytvorena v programu Gimp.

V edita¢nim modu byl vybran Plane klavesou A. Poté klavesou W byla zvolena funkce
Subdivide a Plane byl rozdélen horizontalné na dvé Casti a vertikalné na Ctyfi Casti. Byl
vzdy vybran ur€ity vertex a ruzn¢ posunuty klavesou G. Poté byl zvolen pohled zprava
(numericka klavesa 3) a byl vybran prostfedni vertex, ktery byl extrudovan (E) dola ve
sméru osy Z. Vytvorené listy byly klavesovou zkratkou SHIFT + D duplikovany a

skladany na kmen tak, aby vznikl co nejrealistictéjsi vzhled.
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Obrazek 28: Plane upraveny pro naneseni textur

Obrazek 29: Vysledny strom (jablon)

7.2.2.4 Skript Add Curve: Sapling

Rychly zptsob, jak vytvofit realné vypadajici strom, je v programu Blender skript Add
Curve: Sapling. Tento skript je dostupny od verze 2.50 a vySe. Je mozné zde nastavit
spoustu parametri — Sitka kmene, hustota a Sitka vétvi, tvar listll, pocet listl, tvar koruny,

aj. Po nastaveni téchto parametrl se nanesou textury na kmen stromu a na listy.

Na obrazku 30 je strom vytvofeny skriptem Add Curve: Sapling. Jedna se o detailné
propracovany strom, ktery je vSak narocny na hardwarové prosttedky, protoze ma 295 128

vertexil. Tento strom tedy neni vhodny do 3D modelu Zlina.
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Vyhody:
e realny vzhled
e nastaveni mnoha parametrt
e pomérné rychlé vytvoreni
Nevyhody:
e vysoky pocet vertexti

e vysoka narocnost na softwarové a hardwarové prostredky

Obrazek 30: Strom vytvoteny skriptem Add Curve: Sapling
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8 TEXTURY A MATERIALY

Material udava kazdému objektu jeho vzhled. Aby bylo dosazeno optimalniho vzhledu, je

nezbytné se seznamit s materidlovou problematikou. [1]

V okné& Properties se nachazi vSechny panely, které jsou potiebné pro praci s materialem a

texturami - nabidka Material a Textures.

8.1.1 UV mapovani

UV mapovani je proces nandseni bitmapovych textur na vymodelované objekty. Ma
uplatnéni hlavné u slozitych objektd, u nichz neni vhodné pouzivat proceduralni textury,

kterymi by nebylo docileno ptirozeného vzhledu. [1]

V programu Gimp byly vytvofeny textury pro stromy. Byl vytvoien obrazek s rozméry 622
x 1024 pro listy stromu. Listy byly vyfoceny a nasledné¢ upraveny. Bylo aplikovano
prihledné pozadi. Vysledna textura je uloZzena jako *.png. Tato textura byla pouzita u

stromu slozeného z vétsiho poctu rovin (Kapitola 7.2.2.3).

Obrazek 31: Listy jablon¢

Postup upravy listl: U textury listli je potfeba mit prihledné pozadi, které se nastavi
v programu Gimp. V nabidce Vrstva, Prithlednost byl zvolen ptikaz Pridat alpha kandl.
Z fotografie (Obrazek 32) byla vybrana nastrojem Volny vybér vétev s listy. Poté byl vybér
invertovan v nabidce Vybrat, Invertovat. Tim bylo ve vybéru okoli vétve. Nasledné byl
Vv nabidce Vrstva, Prihlednost zvolen ptikaz Barva do prithlednosti. Vétev byla
nakopirovana a vlozena na pravou a levou stranu. Vysledny obrazek (Obrdzek 31) byl

exportovan do formétu *.png.
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Obrazek 32: Pavodni fotografie listii jabloné

Textury na obrazku 33 a na obrazku 34 byly pouZity u velmi jednoduchych 3D stromu
(Kapitola 7.2.2.1), které byly pouzity v 3D modelu Zlina.

jablon merurika okrasny strom trnka

Obrazek 33: Dalsi pouzité textury na listy stromi

Obrazek 34: Textura kmene na stromy

V programu Blender je obrazovka rozdé€lena na vice ¢asti. V jedné je aktivovano okno 3D
View a v druhé ¢asti je zvolen UV/Image Editor. Model, na ktery ma byt nanesena textura
pies UV mapovani, musi byt cely vybrany v editatnim modu (Edite Mode) klavesou A.
Klavesa T vyvola nabidku Tools v levé ¢asti okna. Na zalozce Shading/UVs je vybran
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piikaz Mark Seam pro rozdéleni objektu na jednotlivé plochy. Klavesa U vyvola u objektu
nabidku UV Mapping, ze které¢ je vybran piikaz Unwrap. UV mapu je mozno ruzné
transformovat (rotace, zvétSeni, zmenSeni). Aby mohl byt objekt s texturami referovan,
musi se objektu piifadit material a textura s pfisluSnym nastavenim. V okné Textures na

panelu Mapping musi byt vybrana misto polozky Generated polozka UV.

V pivodnim 3D modelu Zlina nebyla nanesena textura na stfeSe zdmku. Tato chyba byla

opravena (Obrdzek 35). K naneseni textury stiechy bylo pouzito také UV mapovani.

| L2 Blender Render

Set Origin

(2) Plane.008

Obrazek 35: Textura na stieSe zamku
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9 ANIMACE MAPY

Pii vytvareni animace bylo okno rozdéleno na tfi ¢asti — 3D View, DopeSheet a Timeline

(jejich popis je v kapitole 2.1.4).

Pfi vytvafeni animace byl postup nasledujici: Nejprve byla vymodelovana kiivka Path.
Klavesovou zkratkou SHIFT + A byla vyvolana nabidka, ze které byl zvolen Curve, Path.
V editaénim modu byla kiivka pomoci kldvesy E vytvarovana do tvaru spirdly
S pocateCnim pfiblizenim na scénu. Kamera musela byt ve vét§i vzdalenosti a kiivka

musela byt prodlouzena ke kamete.

Vytvorend spirala byla umisténa do stfedu kamery, aby byl zachycen skute¢ny pohled po
ktivce. Poté byly vybrany oba objekty, pficemz prvni byla vybrana kamera, nasledné
ktivka. Klavesova zkratka CTRL + P vyvolala nabidku, ve které byla zvolena moZnost
Follow Path. Nasledn¢ byla kamera nastavena v kart¢ Object Contrains — Follow Path.
Jako Target byla vybrana ktivka Path. Byla vybrana moznost Follow Curve a soufadnice

kamery.

Poté byla nastavena samotna konfigurace animace v zalozce Render. Zde byla nastavena
cesta vystupniho souboru, vystupni format a podobné. Pro tuto animaci byl zvolen format
Mpeg-2 a Biltrate byl nastaven na hodnotu 2000. Déle byl nastaven End Frame na hodnotu
1000, Frame Rate na hodnotu 25 fps. Jakmile bylo vSe nastaveno, byl zvolen piikaz

Animation.

Render Presets

X 720 px | ¢ Start Frame: il
\ Framestep: 1)
L

;
vy

1 16

Obrazek 36: Nastaveni animace v programu Blender
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ZAVER
Cilem moji bakalatské praci bylo inovovat 3D model Zlina z druhé poloviny 19. stoleti.
Nejdiive jsem musela zakoupit katastralni mapu z roku 1877 v Moravském zemském

archivu v Brné. Katastralni mapa Zlina je rozdélena na 42 dil¢ich mapek. Pouzila jsem

pouze dva dily této mapy, které jsem si pro lepsi praci spojila dohromady.

Poté jsem piesla k navrhu oprav a zmén v 3D modelu. Nejprve jsem piejmenovala domy
v modelu tak, aby jejich cCisla odpovidala ¢islim popisnym podle katastralni mapy.

Odstranila jsem také zdvojené vertexy u vSech objekti.

Mapa z roku 1829 a z roku 1877 se lisila tim, ze na map¢ z roku 1877 ptibyly dalsi domy,
které jsem vymodelovala a do modelu vlozila. Nékteré domy byly charakteristické svym
specifickym tvarem, a tak bylo nezbytné modelovat je od zacatku. Staveni jsem musela
také posunout na spravné pozice podle mapy zroku 1877, pfipadné¢ nckteré domy

zvetSit/zmensit.

Jakmile byly upraveny domy, zacala jsem s tvorbou textur. Nafotila jsem si listy stromi a
kmen. Tyto fotografie jsem si upravila a pouzila jako textury. Seznam textur uvadim na
prilozeném CD. Zvolila jsem také pivodnich osm textur domt, které jsem aplikovala na
domy v modelu. Snazila jsem se redukovat mnozstvi textur, a tak se textury na domech

opakuji.

Poté jsem piesla k realizaci krajiny, ve které jsem se zaméfila na stromy. Ve své praci jsem
uvedla nejen stromy, které jsem pouzila ve 3D modelu, ale také jsem se zaméfila na dalsi
zpusoby modelovani stromli v programu Blender. Na konci své prace jsem vytvorila

animaci.
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