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ABSTRAKT

Tématem této bakalaiské prace je 3D vizualizace hradu Brumov v riznych c¢asovych
obdobich v programu Blender. Prace je rozdélena na dvé Casti — Cast teoretickou a Cast
praktickou. V prvni kapitole teoretické Casti je uvedena historie hradu a jeho obyvatel.
V dalsi kapitole jsou vypsany programy pouzité pti tvorbé samotnych 3D modelt. Prakticka
¢ast obsahuje detailni postupy tvorby 3D modelti. Postup prace je popsan od sbéru podkladi,
pies samotné modelovani a zpracovani textur az po tvorbu vystupl, renderti a video

prohlidky, v¢etné nastaveni scén.

Kli¢ova slova: 3D model, animace, Blender, hrad Brumov, render, textura, vizualizace,

Zoner Photo Studio 18.

ABSTRACT

The topic of this bachelor thesis is 3D visualization of Brumov castle in different time period
in Blender programme. The thesis is structured into two parts — theoretical and practical.
The first chapter of the theoretical part is focused on castle history and history of its
residents. The second chapter is dedicated to the used programmes for modelling.
The practical part consists detail process of creating 3D models. In workflow is described
collecting historical materials, creating 3D models, preparing textures and making outputs

(renders, video tour) with scene settings.

Keywords: 3D model, animation, Blender, Brumov castle, render, texture, visualization,

Zoner Photo Studio 18.
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UvVOD

Hrad Brumov, ktery je tématem této bakalarské prace se nachazi v okrese Zlin ve Zlinském
kraji na kopci nad méstem Brumov-Bylnice nedaleko ValaSskych Klobouk a pobliz

¢eskoslovenskych hranic.

Prvni zminky o tomto hradu se datuji do 13. stoleti. Tato zemska pevnost byla vyznamna
zejména z toho divodu, ze stfezila cestu Vlarskym prusmykem do Uher. Nalezy keramiky a
zlatych minci na navrsi, kde se nachéazi v soucasnosti hrad Brumov, nasvédc¢uji tomu, ze jiz
v obdobi pfiblizné jedno sto let pt. n. 1. zde bylo osidleno a zbudovano dievéné hradiste

obyvateli Puchovské kultury.

Od roku 1977 zagal probihat archeologicky vyzkum pod vedenim Dr. Jitiho Kohoutka Csc.
Pod az 8 metry vysokou vrstvou suti se podafilo objevit ¢aste¢né¢ dochované obvodové
zastavby hradu a postupné v prubéhu né¢kolika dalsich let byla odkryvany dalsi ¢asti zbytkt
hradu. Po ukonceni vyzkumu bylo rozhodnuto o caste¢né rekonstrukci hradu. Projekt
rekonstrukce vypracovali architekti P. Simeek a P. Chot&bor. Samotna rekonstrukce
zapocala az v roce 1995 po rozhodnuti o zachovani horni ¢asti hradu jako historické pamatky

a prizptisobeni dolni ¢asti pro konani kulturnich akci.

Tato bakalatskd prace je rozdélena na dvé hlavni casti - teoretickou a praktickou.
V teoretické Casti je zmapovana historie hradu a jeho obyvatel. Déle jsou ptfedstaveny

programy vyuzité pro vytvoreni 3D vizualizace hradu.

Druhd - praktickd ¢ast prace obsahuje detailni popis ukoni vedoucich k vytvofeni
vizualizace hradu vcetné ptipravy podkladii, vytvofeni a ziskani textur, nastaveni scén a

vytvoteni vystuptl.

Neustale rozvijejici se svet vypocetni techniky jiz nékolik let nabizi moZznost vytvaieni 3D

modeld, které zlepSuji nahled Sirokému spektru lidi na danou problematiku. V soucasnosti

vyuziti virtualnich 3D modeld.
Naptiklad 3D modely hradu Brumov v pribéhu ¢asu by mohli umoznit zdjemciim nejen

z celé Ceské Republiky, ale klidné i celého svéta, prohlédnout si vyvoj hradu nap#i¢ stoletimi

bez nutnosti cestovat pfimo do dané lokality.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE HRADU BRUMOV

Hrad Brumov, situovan na kopci nad méstem Brumov-Bylnice, byl zalozen v prvni poloviné

13. stoleti rodem Pfemyslovcii.

1.1 Nejstarsi déjiny hradu az do pocatku 15. stoleti

I ptes to, ze pocatky hradu Brumov 1ze datovat do prvni poloviny 13. stoleti, kdy byl zalozen
rodem Pfemyslovci, je mozné najit prvni zminku o hradu jiz z roku 1224. Tato zminka je
o brumovském kastelanovi Svéslavovi z Bofitova. Vzhled hradu ve 13. stoleti prezentuje
kresba p. Radima Vrly na obrazku 1. O existenci hradu dokazuje také zprava v kralovské
listin€ o tiSnovském klaSteru, a to o Smilu ze Stfilek, kterd se vztahuje k roku 1255.
Smil ze Sttilek pochézel zrodu pand z Obtan, pozdé€ji Kunstitu. Setkdvame se s nim
v blizkém okoli krale, kde také ziskal vyznamné hodnosti. V roce 1261 byl jmenovan
na hradé¢ jako dédi¢ny kastelan, v tom samém roce se jiz uvadi s predikdtem z Brumova, tedy
Smil z Brumova. Po kuménskych vpadech, v roce 1253, ptedal panovnik Smilovi ke spravé
také Prerov. V roce 1261 Smil zaklada cisterciacky klaster ve Vizovicich, kterému vénuje
zna¢né majetky a izemi na okraji broumovského panstvi. Po smrti se majetek véetn¢ hradu

vraci do rukou krale.

Obr. 1: Kresba hradu p. Vrly z 13. stoleti
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Dalsi zminka o hradu je az z roku 1294. V tomto roce se hrad dostava do rukou Oldfichu
z Hradce, jihoCeskému velmozi. Na hradé je jmenovéan do roku 1303. Po roce 1342 ptesel

do rukou pana z Kunstatu.

1.2 15. stoleti-16. stoleti

Po dobu husitskych valek Brumov pattil Bockovi mlad$imu z Kunstatu, ktery jej roce 1424
prenechal cisafi Zikmundovi. Zikmund hrad pienechal své manzelce Barbote. Poté v letech
1441-1468 hrad vlastnili pani z Cimburka, v roce 1468 byl hrad obsazen MatyaSem
Korvinem, ktery hrad v roce 1474 ptenechal uherské rodiné Podmanickych z Podmanina.

vvvvv

majetky nejcastéji v okoli Brna a na hrad Brumov pfisSel se svou manzelkou Markétou.
Po smrti Jana, se hrad dostava do rukou syna Adama, a to v roce 1533. Adam se panstvi
snazil rozsifovat a zvySovat jeho vynosy, nakupoval nové majetky a také prestavél své sidlo
(Obrazek 2). Vladu Adamovi ale zneptijemnovaly spory s uherskymi sousedy a také hrozici
nebezpeci vpadu tureckych vojsk, diky kterému bylo zapotiebi ucinit obranna opatfeni
pfi hranici s Uhrami. Adam byl z ditvodu Spatného dusevniho zdravi zbaven svépravnosti a
tak byl v roce 1557 brumovsky majetek svéten do rukou porucnikii. Za dva roky, tedy v roce
1559 brumovsky majetek piebira Adamova dcera Johanka. JiZ v roce 1563 se Johanka vdava
za pana Viaclava z Ludanic, s nimZ se také st¢huje na Rokytnici, kde posléze umira.
Brumovské panstvi stale spravuje rodina Mezifi¢skych z Lomnice, a to star§i Adamuv syn
Jan a poté také spolu se svym bratrem Jaroslavem. Oba jiz v roce 1572 umiraji a panstvi
prebird jejich sestra Magdaléna. A spravou panstvi povéiuje dva Slechtice, z nichz ma hlavni
slovo Zden&k Ri¢ansky Kavka z Ri¢an, ktery za dva roky, tedy v roce 1574, panstvi vyhodné
kupuje.

Dodnes jsou v brumovském farnim kostele Svatého Vaclava vidét nahrobky Jana z Lomnice

a jeho vnoucat, které ptipominaji obdobi vlady tohoto rodu.
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Zdenék Ricansky Kavka z Ri¢an pochéazel z Cech, kde také vlastnil nebo spravil nékolik
majetkil. Své majetky mél také na Moravé a koupi Brumova dovrsil sviij majetkovy vzestup
a vyznamnou cast vizovického panstvi pfipojuje k broumovskému. Kavka ziskaval dalsi
majetky, které ptipojoval v broumovskému panstvi, vlastnil také bohaty dim v Olomouci,
kde bydlela jeho druh4a manzelka Johanka Trckova z Lipy. Zden€k Kavka byl 19. ¢ervence

1582 zavrazdén a panstvi se dostalo do rukou jeho piibuzného Jana.

Obr. 2: Kresba hradu p. Vrly z 16. stoleti
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1.3 17. stoleti — 18. stoleti

Vladu Jana Kavky neustale doprovazely majetkové spory jak ve vlastni roding, tak i1 se
sousednimi Uhry. V roce 1608 Jan ptichazi o sviij majetek, ktery ale po bitvé na Bilé hote
ziskava zpét. Béhem této doby se hrad stal vojenskou pevnosti stavovskych vojsk a po jejich
odchodu byl hrad opét dobyvan nepfiteli, a to konkrétn¢ Uhry KaSpara Iléshazyho a
rebelizujicimi Valachy. Jan Kavky z téchto diivodli ve Vidni v roce 1622 Brumov prodava
Pavlu Apponyimu, ktery ale umira a majetek odkazuje bratrovi Petrovi. Nasledné Petr

[1éshazy panstvi odkéazal Mikulasi Forgacovi z Gymese a jeho Zené Ester.

Po smrti Mikuléase, v roce 1635, se o majetky starala jeho Zena Ester a v této dob¢ dosahlo
brumovské panstvi nejvétsiho rozsahu. Roku 1662 bylo brumovské panstvi rozdéleno mezi
pét dcer Mikuldse Forgace a pfi tureckych vpadech se ukazalo, Ze hlavni slovo ma Marie
[1éshazy s manzelem Jifim a Eva Erdodyova. Takto rozdélené panstvi se jiz nikdy nepodatilo
zcela sjednotit do jednoho celku. Po ukonceni tficetileté valky brumovské panstvi
obtéZovaly néjezdy tatarskych hord, tokolyovské povstani v Uhrach roku 1678 a vpad
vzboufeneckych vojsk na Moravu v roce 1680. V roce 1684 prichazi Jiii IléShazy o sviij
podil na hrad¢ z dvodu smrti jeho manZelky Marie. Hrad a brumovské panstvi se v letech
1681 a 1684 rozdélilo mezi rytife Bartodéjské, Selby, Podstatské a po nich Waldorfy. V roce
1695 kupuji Orsini — Rosenbergové majetkovy podil od Bartodéjskych.

Do roku 1709 bylo celé Brumovsko pustoseno vzbouienci a mésto Brumov bylo zni¢eno.
Jeho obyvatelé se schovavali v okolnich lesich. Od té doby se stdva brumovsky hrad pouze
sidlem spravy a na Brumovsku jsou nyni tii panstvi — Brumov (Iléshazyové), Brumov-

Haluzice (Waldorfové¢), Brumov-Navojna (Selbové).

V roce 1727 se stdva majitelem broumovského panstvi Josef 11éShazy, kterému také nalezi
trencinské panstvi a Banovce. Hradu jsou po pozaru roku 1760 snesena horni patra a je
nouzové zastteSen. Po Josefovi dédi vladu na Brumové jeho syn Jan, ktery buduje v podhradi

nové sidlo a tak hrad prestava plnit funkci panského sidla [1] [2] [3] [4].
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1.4 Opusténi hradu

Brumov po Janovi prebira syn Stépan I1éshazy, ktery kolem roku 1826 ptikazuje vyklidit
hrad. Hrad se poté postupné¢ méni v ruinu, také v diisledku bourani a odvazeni zdiva napf.
ke stavbé pivovarskych sklepi. V roce 1833 jde o zficeninu a pozdé&ji v roce 1838 se hovoti
jen o zbytcich hradu. Stépan I1é§hazy prodava roku 1835 Brumov, Trenéin i Banovce baronu

Sinovi a tak postupné upada historie hradniho sidla Brumov v zapomnéni [1].

1.5 Od roku 2000 do soucasnosti

Pro turistickou vetejnost byl hrad otevien v roce 2000, a to 1 s expozicemi v dochovanych a
zajisténych prostorach horniho hradu. Na obrazku 4 Ize vidét podoba hradu ve 20. stoleti,
ktera se prakticky nelisi od soucasného stavu hradu (Obrazek 3), dnes uz zficeniny.
Na dolnim hrad¢ probihaji napt. akce vénované vychovée a zadbavé déti a mladeze, hudebni

festivaly, historické dny nebo ptedstaveni vénovana vsem vékovym kategoriim [1].

Obr. 3: Soucasna podoba hradu Brumov
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2 POUZITE PROGRAMY

Pro zpracovani praktické ¢asti bakalaiské prace jsem nejvice pouzila program Blender, ktery
slouzil pro modelovani 3D modelt hradu a také pro vytvoreni virtualni prohlidky hradu.
Zoner Photo Studio jsem vyuzila pfi Upravach textur a na konec Windows Movie Maker, se

kterym jsem vytvofila ucelené video spojenim vyslednych animaci modelt hradu.

2.1 Blender

Blender je 3D graficky program dostupny zcela zdarma. Program Ize spustit na nékolika

operacnich systémech jako napt. Windows, Linux, Mac OS X.

2.1.1 Zakladni charakteristika

Blender je zaméteny na tvorbu 3D modelll, animaci, rendering a také tvorbu interaktivnich
aplikaci. Program obsahuje také GameEngine, diky kterému lze vytvaret interaktivni
prezentace, pruchozi vizualizace nebo pocitacové hry. Pokud bychom chtéli Blender rozsifit,
muzeme tak ucinit pomoci Python skriptl, které ndm umozni generovat napft. stromy, travu,
zviteci srst apod. DalS§i moZnosti rozSiteni je také pouziti materidlovych nebo
postprodukénich pluginti. Tyto pluginy jsou dodavany ve form¢ knihovnich soubort

(napt. .dIl) [5] [13].
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Hlavni klavesové zkratky

Préace v Blenderu je doprovazena mnoha klavesovymi zkratkami, které nam praci usnadnuyji.

Klavesové zkratky je také mozné ménit, nebo vytvofit novou, v nastaveni Blenderu v sekci

Input. V nasledujici tabulce mizeme vidét nejpouzivanéjsi zkratky v programu [8].

ZKRATKA FUNKCE
A Oznaceni / odznaceni vSeho
G Posunuti, tazeni objektu
R Otoceni
S Zména velikosti
0 Pohled kamery
1 Pohled zeptedu
3 Pohled zprava
7 Pohled shora
5 Ortograficky/perspektivni pohled
4,6 Rotace pohledu okolo svislé osy
2,8 Rotace pohledu okolo vodorovné osy
Shift + D Vytvoteni kopie objektu
Tab Prepnuti mezi objektovym a editaénim modem
F Vyplnéni plochy mezi hranami nebo vrcholy
X/Delete Smazani objektu
Ctrl + R / Shift + K | Rezani objektu
Pravé tlacitko mySi | Oznaceni objektu, bodu nebo hrany
Shift + A Ptidani nového objektu

Tab. 1:Hlavni klavesové zkratky v programu Blender
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Piehled nejcastéji pouZivanych oken v Blenderu

Prostiedi Blenderu je rozdéleno do né¢kolika oken, které miizeme dle libosti upravovat tak,
aby se nam pracovalo co nejpohodIngji (Obrazek 4). Okna mizeme rozd¢lit nebo zase spojit

dohromady nebo také mit otevienych nékolik oken scény ale s odliSnou perspektivou.

e 3D View — okno graficky zobrazuje scénu a je uréeno pro praci s modelem
v trojrozmérném prostoru

e Timeline — vyuziva se pfi tvorbé animaci, kdy si na ¢asové ose nastavime, jak bude
v urcitém Case animace vypadat, miizeme zde také nastavit dobu trvani dané akce nebo
rychlost pohybu

e Graph Editor — slouzi ke spravé animacnich kiivek

e NLA Editor — usnadiiuje organizaci a fizeni nelinedrnich animaci, ¢asto se vyuziva
v situaci, kdy potfebujeme ucinit vétsi zmény v animaci

e UV/Image Editor — toto okno se vyuziva pfi Upraveé obrazkt

e Video Sequence Editor — je urcen pro editaci videa, jako napf. stfih nebo vlozeni
jednoduchych vizuélnich efektd

e Movie Clip Editor — pouzivé se pro sledovani nebo maskovani filma

e Text Editor — slouzi jako zapisnik, kde si mizeme zapisovat dileZité informace
k projektu nebo pro psani Python scriptl

e Node Editor — toto okno se pouziva pro zpracovani nebo vylepSeni obrazk, textur nebo
materiald

e Logic Editor — tento editor se vyuZziva hlavné pro nastaveni a Gpravu herni logiky

pro ruzné objekty [9] [10]
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Obr. 4: Zdkladni prostredi programu Blender
2.1.2 Funkce programu
Modelovani

V Blenderu lze snadno pracovat s nejriiznéj§imi 3D objekty, napf. mesh, nurbs plochy,
Bézierovy kiivky, B-Spline kiivky, meta objekty a vektorové fonty. S mesh objekty se
pracuje v editaénim modu a to na urovni vertex, hran a ploch a také podporuji Booleovské

funkce (Obrazek 5).

Vertex (vrchol) Face (plocha) Edge (hrana)

Obr. 5: Zobrazeni vertexii, ploch a hran
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Blender obsahuje spoustu editacnich néstrojt, jako napt. Extrude, diky kterému mtizeme
vytdhnout hrany, vertexy, plochy nebo veskeré vybrané Casti a tak vytvofit rizné tvary.
Dalsim edita¢nim nastrojem muze byt napi. Bevel, ktery slouzi k zaobleni ostrych hran

objektu.
Animace

Animace ndm umozni rozpohybovat vytvorené objekty a to napft. i pomoci kosti (skeletontl),
které podporuji inverzni i dopfednou kinematiku. Lze také nastavit automatické zacykleni
v editoru nelinedrnich animaci, rizné typy Constraints (napi. sledovani pohybujiciho se
objektu), Shape keys, Pose editor. K animacim muzeme také pfilozit zvuk a nésledné

jej pomoci nastroje synchronizovat s obrazem nebo také mizeme piidat rizné efekty [6].
Renderovani

Jedna se o kone¢nou fazi 3D vizualizace a je v ném vytvofen 2D obraz vstupni 3D scény.

Pted samotnym renderovanim je potfeba nastavit materialy, textury, osvétleni a kameru.
Proces renderovani zahrnuje nasledujici aktivity:

1. Vytvofeni vSech objektli ve scéné.

2. Osvétleni scény.

3. Umisténi kamery.

4. Renderovani testovaciho obrazku o 25%ni velikosti bez prevzorkovani, nebo ray

tracingu atd., coZ je velice rychlé
5. Nastaveni a pfizpiisobeni material{, textur a osvétleni.
6. Iterace téchto krokt dokud nedosahnete pozadovanych vysledkd.
7. Renderovani s podstatné kvalitn€j$im plnohodnotnym vystupem.
8. UlozZeni obrazk.

Blender k tomuto vyuzivd vlastni renderovaci engine umoziujici vytvofeni kvalitnich
vysledki, ale 1ze do procesu zapojit 1 dalsi externi rendery. Blender podporuje také nékolik
druhtt materialovych shadera pro stinovani povrchu objektt (napt. Lambert, Toon, Phong,
Blinn). Abychom si mohli sami zvolit, jak bude vysledny vystup po renderovani vypadat, je
potieba si vybrat vhodny renderovaci engine. V zakladni nabidce Blenderu je na vybér

Blender Render, Blender Game a Cycles Render. Pomoci Cycles Render lze vytvofit


https://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.6/Manual/Lighting
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.6/Manual/Render/Camera
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realisti¢téjsi modely, napt. pomoci propracovanéjsich textur nez v zakladnim engine Blender

Render. Pro tvorbu pocitacovych her se v Blenderu pouziva engine Blender Game [7].
Tvorba interaktivnich aplikaci

Tato funkce Blenderu ndm umoznuje naprogramovat logiku aplikace, aniz bychom
potiebovali umét programovat. Detekuje kolize ¢i simuluje dynamiku, podporuje vSechny
svételné modely véetné prihlednosti nebo animovatelnych a reflexnich mapovych textur.
Skrz Blender je také mozné vytvorené hry a interaktivni 3D obsah ptehrat, a to i bez nutnosti

kompilace ¢i ptedbézného pocitani.

2.1.3 Soubory a podporované formaty

V Blenderu se veskera data, kterd vzniknout pfi praci, ukladaji do souboru s pfiponou

.blend.

e Tento format podporuje kompresi, digitalni podpisy, zakodovani, doptednou i zpétnou
kompatibilitu.

e Blender mize Cist i zapisovat formaty jako napt. TGA, JPG, PNG, AVI, Quicktime GIF,

TIFF nebo MOV

e Lze také vytvofit soubor s pfiponou .exe s interaktivnimi 3D aplikacemi nebo hrami.

[11][12]
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2.2 Zoner Photo Studio 18

Zoner Photo Studio je program vyvijeny brnénskou spole¢nosti ZONER software pro tpravu
a organizaci fotografii. Jedna se o jeden z nejrozsifencjSich programi pro upravu fotografii
v Ceské republice, ackoli existuje jen verze pro OS Windows a zjednodusena mobilni verze

pro Android

2.2.1 Zakladni charakteristika

Program primarné urCeny pro upravu fotografii. Usnadfiuje praci s fotografiemi, diky
moznosti jednoduché organizace, sestaveni bezpecné zalohy nebo doplnéni informaci

k fotografiim s funkci hromadného zpracovani [14].

Prostiedi programu

Pti spusténi programu se jeho prostiedi rozd€luje na tfi hlavni moduly: Spravce, Vyvolat a

Editor (Obrazek 6).

nika\Desktop\BP g & Prizkumnik ~ Nahled

» Y Oblibené

(O]
r 2 Katalog
r & Zonerama . 5
7

= M Tento pocitac
N o
A

e

brumovpg

Obr. 6: Zakladni prostiedi programu Zoner Photo Studio 18

e Spravece — tento modul se vyuzivd pro organizaci fotografii a miize byt zobrazen
v ruznych rezimech: Prizkumnik, Nahled, Mapa, Porovnat. ReZim prizkumnik
nam zobrazuje aktualni obsah slozek, které jsme si vybrali. V nahledu se zobrazuje
vybrany obrazek nebo fotografie a v rezimu Mapa vidime mista, kde byly fotografie

pofizeny (musi byt pfitazeny GPS soufadnice).
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e Vyvolat — modul slouzici k nedestruktivnim Upravam obrazku, ve formatu RAW
1 v ostatnich bitmapovych forméatech. Jedna se o Gpravy, pti kterych ziistavaji zdrojova
data obrazku nezménéna, a uklada se pouze seznam Uprav.

e Editor — je urceny k individudlni Gpravé obrazkli pomoci nastrojli a grafickych funkci

(filtri) [16]

2.2.2 Aktualni verze programu

Zoner Photo Studio 18 se od predchiidce Zoner Photo Studio 17 1i8i nejvice zménou moduli
kdy ZPS 17 mélo téchto moduld pét, a to Import, Spravce, Prohlize¢, Editor a RAW.
V modulu Editor by mélo byt zna¢né zrychleni pti aplikaci Gprav a jednotlivé nastroje a
filtry jsou vylepSeny. Nové je také mozné sdileni fotografii ¢i obrazkii pomoci emailu, ktery
obsahuje URL odkaz na sdilené fotografie. Pomoci ZPS 18 jiz mizeme vytvaiet full HD

videa z jednotlivych fotografii.

Nejnovéjsi verzi Zoner Photo Studia je ale verze X, kterd je nové nabizena jako sluzba
s ro¢nim ptedplatnym, nikoli jako produkt. Ve verzi X je navic modul Vytvofit, kde jsou
uspotadany Sablony pro tvorbu napt. kalendaiti, fotoknih, fotoobrazii. Nové je také

rozmisténi pracovnich nastroju i nabidka [15].

Pro ucely mé bakalarské prace byla vyuZita starSi verzi Zoner Photo Studio 18, ktera byla

zakoupena.

2.2.3 Soubory a podporované formaty

Zoner Photo Studio 18 podporuje ¢teni vétSiny formatl, z Bitmapovych se jedna napft. o GIF,
TIFF, JPEG, PNG,PCX,TGA. Mezi vektorové podporované formaty patii napi. WMF,
EMF. Dalsi kategorii jsou multimedialni formaty, které lze rozdélit na video soubory a
zvukové soubory, mezi video soubory se fadi napt. AVI, MJPEG, MOV, MP4, WMV a mezi
soubory zvukové MP3, WAV, WMA, MPA apod. [16]
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2.3 Windows Movie Maker

Movie Maker je program slouzici k jednoduchému vytvoteni a zpracovani filmi ¢i domacich
videonahravek. Je soucasti starSich verzi OS Windows, ale lze bezplatné stahnout i

na zafizeni s OS Windows 10.

2.3.1 Zakladni charakteristika

Windows Movie Maker je jednoduchy a uzivatelsky ptivétivy program pro tvorbu a ipravu
videi. Obsahuje nejriizngjsi funkce, jako jsou efekty, prechody, mizeme ptidat titulky nebo
texty do jednotlivych snimk, vlozit zvuk a nasledné€ upravovat hlasitost. V programu lze

také upravovat zvukové stopy a vysledek exportovat ve formé zvukového souboru.

2.3.2 Aktualni verze programu

Nejnovéjsi verzi je Windows Movie Maker 16.4, kde mliZeme:

e Importovat a upravovat prezentace a videa — rychlé¢ importovani fotografii a
zaznamu z pocitace nebo fotoaparatu, snadna Gprava obsahu

e Upravovat filmové hudby a pridavat motivy — vylepSeni filmu pfidanim vhodného
zvuku nebo motivu

e Sdilet film online — pomoci programu lze také sdilet film na socialnich sitich jako je

Facebook, YouTube apod., nebo poslani odkazu pies email [17]

2.3.3 Soubory a podporované formaty
Podporované formaty obsahu pro import jsou napt.:

e Videosoubory: ASF, AVI, WMV

e Filmové soubory: MPEG1, MPEG, MPG

e  Zvukové soubory: WAV, SND, AU, AIF, AIFC, AIFF

e Soubory ve formatu Windows Media: ASF, WM, WMA, WMV
e Statické obrazky: BMP, JPG, JPEG, JFIF, GIF

e  Zvuk ve formatu MP3: MP3 [18]
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Obr. 7: Zakladni prostredi programu Windows Movie Maker




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

25

II. PRAKTICKA CAST
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3 PRIPRAVA PRED MODELOVANIM

Pted samotnym modelovanim bylo potieba ziskat materialy, podle kterych budou jednotlivé

vvvvvv

obdobich a také fotografie soucasného stavu hradu. Dale musely byt vyhledany materialy

také na internetu.

3.1 Sbér historickych podkladu

Pro ucely této bakalaiské prace byly nejdiive ziskany tii kresby hradu, a to od pana Ing.
Pokorného Ph.D., vedouciho této bakalédiské prace. Aby ale bylo mozné 1épe zachytit vyvoj
hradu Brumov, bylo potieba ziskat vice materialu. Od vedouciho této bakalarské prace byl

také ziskan kontakt na pana Radima Vrlu, ktery pracuje na Uzemnim odborném pracovisti

vvvvv

kresby hradu.

3.1.1 Kresby hradu Brumov

Kresby hradu vychazi z archeologického vyzkumu v letech 1977 — 1982, kdy byly nalezeny
zbytky vézi a zdklady hradu. Vesker¢ kresby jsou vyobrazeny od jihovychodni strany hradu.

Ziskané kresby hradu v riznych ¢asovych obdobich:

13. stoleti (Obrazek 23)
14. stoleti (Obrazek 24)
15. stoleti (Obrazek 25)
16. stoleti (Obrazek 26)
20. stoleti (Obrazek 27)

3.1.2 Fotografie hradu Brumov

Pfi navstéveé hradu za ucelem ziskani dalSich podkladli pro vypracovani této prace byla
pofizena také fotodokumentace soucasné podoby hradu. Soucasné se na hrad¢ nachézi
spousta informaci diky stalym expozicim. Nékteré snimky z fotodokumentace byly nasledné
vyuzity pro tvorbu textur. Nutno zminit, ze se s vyuzitim snimku pro tvorbu textur pocitalo
jiz pred néavstévou hradu a proto byly mnohé snimky potizeny piimo za timto tcelem
pod specifickym thlem, nastavenim nebo dokonce za vhodnych svételnych podminek — bylo

nutné 1 nékolik minut ¢ekat, aby nebylo Slunce tak ostré a nevytvarelo zbytecné stiny.
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4 MODELOVANI

Vytvareni jednotlivych 3D modelt hradu Brumov se uskuteciiovalo v programu Blender .
V programu bylo za ukol vytvotit S modelti a to z 13. stoleti, 14. stoleti, 15. stoleti, 16. stoleti
a také model z 20. stoleti, ktery pfedstavuje soucasnou podobu hradu. Tvorba modelu z 20.
stoleti byla podlozena také fotografiemi aktualniho stavu hradu v roce 2018, které primarné

slouzily jako zdroj pfi vytvafeni textur.

Pii modelovani bylo nejcastéji vyuzito zakladnich funkci jako Add, Move, Rotate, Extrude
nebo Scale. Pro potieby roziezani objektt byly uplatnény funkce Loop Cut and Slide,
Subdivide nebo také Knife. V neposledni fadé bylo pii modelovani zapotiebi vyuzit
modifikator Boolean nebo Solidify.

4.1 Terén

Terén bylo mozné vytvofit dvéma rlznymi zplsoby, a to bud’ vygenerovanim pomoci
aplikaci, kdy je zapotiebi zjistit soufadnice hradu anebo piimo v programu Blender.
Pro ucely této prace byla zvolena varianta druha a to hlavné z diivodu zmény terénu
v jednotlivych ¢asovych obdobich. U modeld z 13. a 14. stoleti byl terén ponechan ve stejné

podobé, nicméné v 15. stoleti se

Terén se modeloval na zakladné kreseb od p. Radima Vrly a modelace byla realizovana
v nékolika krocich. Nejdiive bylo potieba pouZzit funkci Add (Shift + A), kterd umoZziuje
vlozit rizné objekty. Objekty, které Ize najit v této nabidce jsou napt. Lamp (svétlo), Camera
(kamera), Text, Curve (kiivka) a pro tuto chvili nejdtlezitéjsi Mesh objekty. Nejpouzivangjsi
Mesh objekty jsou, Plane (rovna plocha), Cube (krychle), UV Sphere (koule) nebo Cylinder
(valec). Pro tvorbu terénu byl zvolen Mesh objekt Plane a nasledné funkce Subdivide, ktera
plochu rozdé¢lila na vice malych ploch, aby bylo mozné pozd¢ji terén Iépe tvarovat. Nasledne
se plocha vytvarovala tak, aby kopirovala tvar nadvofti hradu. V dal$im kroku se s vyuzitim
kruhového vybéru (C) vybraly vnéjs$i hrany nadvoii na jedné stran¢ a za pomoci funkce
Extrude (E) vytahly Sikmo smérem dolii. Tento krok se opakoval na vSech stranach nadvofti
tak, aby vysledek pfipominal vyvySeninu, na které hrad stoji. Jednotlivé strany se pak spojily
funkei Fill. Z toho diivodu, aby vyvySenina vypadala vice realisticky, byla na jeji hrany
znovu pouzita funkce Subdivide a poté byla upravena v rezimu Sculpt do pozadované
podoby. Stejny postup se opakoval i u tvorby vedlejsi vyvySeniny. Oba vrchy se nakonec
funkci Fill (F) sloucily dohromady. (Obrazek 8)
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Obr. 8: Vymodelovany model terénu

4.2 Tvorba staveb

Modelovani celkového hradniho komplexu se skladalo z tvorby dil¢ich ¢asti hradu. Ve 13.
a 14. stoleti bylo dllezité vytvofit hradby s cimbuiim, véZe, budovy a také hradni kapli.
Stoleti 15. a poté 16. si jiz nezaddalo vytvofit hradby s cimbuiim, ale pouze budovy
kvadrového ¢i valcového tvaru. Model z 20. stoleti byl tvofen z véze, budov a ze zbytki

hradu.

4.2.1 Hradby s cimbufim

Jednotlivé casti hradu se vytvarely podle ziskanych kreseb a kompletovaly tak, aby
v konecném vysledku vytvoftily cely hradni komplex. V modelu z 13. stoleti bylo zapotiebi
vymodelovat hradby i s cimbufim. Pro modelovani hradeb se nejdiive do scény piidal fukci
Add objekt, v tomto ptipadé tvar Cube (krychle). Krychle se dale upravovala v editacnim
rezimu funkci Scale (Skdlovani — zména méfitka) a to jak na ose z, tak 1 x a y
do pozadovanych rozmért. Vznikly kvadr bylo poté potieba roziezat ve svém stiedu,
protoze cimbuii se nachéazi na vyssi stran€ hradby. Pro vytvofeni fezu je mozné vyuzit funkci
Loop Cut and Slide (Ctrl + R) anebo Knife (K) a nasledné pouzit funkci Extrude (E), ktera
zvolenou ¢ast kvadru vytdhne v pozadovaném sméru, v tomto ptipadé po ose z. Posléze je
mozné provadét tpravy funkci Move (G), kterd umozituje posouvat zvolené vertexy, hrany,

plochy a také celé objekty (Obrazek 11).
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Obr. 9: Tvorba hradeb

Na takto vytvoienou hradbu jiz bylo jen potteba vytvofit objekty ve tvaru kvadru, které by

tvoftily cimbufi.
4.2.2 Véze a budovy

V jednotlivych modelech hradu se nachazi rizné typy vézi. Nachéazi se zde v€ze ve tvaru
kvadru i valce. Do scény proto byl vlozen nejdiive objekt Cube (krychle), ktery byl upraven

funkci Scale do pozadovaného tvaru a velikosti.

Dalsi typ véze, ve tvaru valce, se vytvofil obdobnég, pouze s tim rozdilem, Ze se do scény
vlozil objekt Cylinder (valec). V modelu z 16. stoleti se objevuje véz valcovitého tvaru, ktera
je v horni Casti mirn¢ rozsitena. Tato v€z byla vytvorena za pomoci funkce Loop Cut and
Slide, kdy se v&Zz roziezala v misté, kde se nachdzi rozSifeni. Poté se vybraly plochy
nad vytvofenym fezem a pouzily se funkce Extrude a Scale, které vybranou ¢éast vytahly

do stran.

Jednoduché¢ budovy ve tvaru kvadru byly vymodelovany z objektu krychle postupnym

upravovanim funkci Scale. Naopak tvorba budov se zakoncenim ve tvaru valce byla o néco

vvvvvv

v editaénim rezimu byly vybrany a vymazany vertexy na jedné poloviné valce.
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Vertexy, které zastaly na okraji poloviny valce, byly vybrany a taktéz funkci Extrude.
Poslednim krokem bylo spojeni vertext funkei Fill, kterd mezi nimi vytvofila plochu

(Obrazek 10).

Obr. 10: Tvorba budov s valcovitym zakoncenim
4.3 Tvorba stiech

Pfi tvorbé sttech byly jako zdklad pro modelovani pouzity odlisné objekty vzhledem

k rozdilnosti jednotlivych stfech.

Stiechy ve tvaru jehlanu byly vymodelovany z objektu ve tvaru krychle. Aby bylo dosazeno
tvaru jehlanu, byly v editaénim rezimu vybrany ¢tyfi vertexy na horni stran¢ krychle a
pouzita funkce Scale se zadanim hodnoty 0. Z toho diivodu, Ze bylo potieba zasttesit budovy
ve tvaru kvadru, bylo nutné znova vybrat vSechny horni vertexy a také dva vertexy na spodni

stran¢ jehlanu a s pomoci funkce Extrude vytahnout v pozadovaném sméru.

Obr. 11: Tvorba zdkladniho tvaru strechy
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Dalsi typy stfech vychazely z objekt Plane (rovnd plocha) nebo Circle (kruh). V obou
pripadech byly v editatnim rezimu vybrany vSechny vertexy a poté byly sttidavé vyuzivany

funkce Extrude a Scale, kdy se vertexy vytahovaly po ose z tak, aby byly v kone¢ném

vysledku co nejvice shodné s piedlohou.

Obr. 12: Tvorba stiechy atypického tvaru
V modelu z 20. stoleti se jiZ objevuji stiechy, které maji pouze jednu zeSikmenou stranu.
Takovy typ stiechy byl vytvofen z objektu Plane, ktery se upravil do velikosti a tvaru
zastfeSované budovy a nésledné funkci Rotate nahnul na jednu stranu. ProtoZze v redlném
Zivoté ma stfecha néjakou tloustku, byl pouzit modifikator Solidify, ktery tento pozadavek
splituje. Modifikatory se nachazi v okné€ Properties, kde je mozné si vybrat napt. modifikator
Boolean, ktery umoZiiuje kombinovat, odecitat nebo protinat objekt s objektem jinym.
Dalsim casto pouzivanym modifikatorem je napt. Subdivision Surface, ktery rozd€luje sit’
pomoci metody Catmull-Clark nebo jednoduchého algoritmu. Modifikator Solidify dava

hloubku sitovym plocham, a tim se vytvofi poZadovana tloustka stiechy.
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4.4 Tvorba vchodu a oken

V jednotlivych modelech bylo potieba vytvotit rizné typy vchodl a oken. Nachazi se zde

brany, riizné typy oken i dvefe.

4.4.1 Brany

Tvorba bran se fidila n€kolika kroky. V prvnim kroku bylo zapotiebi vymodelovat objekt,
ktery ma tvar brany. Modelace probihala stejnym zptisobem, jako u tvorby budov, které maji
jednu stranu zakoncenou valcem. Takto vytvoreny objekt byl roztahnut do délky vétsi, nez
je konkrétni budova ¢i hradba, ve které se ma brana nachazet a funkci Move (G) a Rotate

umisténa na pozadované misto.

Dale se na protnuty objekt aplikuje jiz zmiflovany modifikator Boolean. V nastaveni
modifikatoru Ize najit tii rzné operace, Difference, Union a Intersect. Operace Difference
umoznuje cilovému objektu odecist sit’ od objektu upravovaného, na rozdil od operace
Intersect, kdy je to presné¢ naopak, a upravovany objekt je odecten od objektu cilového.
Posledni operace Union piedstavuje pfidani sit¢ cilového objektu do sit€ objektu
upravovaného. Pro potfeby vytvoreni otvoru pro branu byla pouZita operace Difference, a
jako cilovy objekt vybran protinajici objekt. Aplikovanim modifikatoru a odstranénim
protinajicitho objektu byl vytvofen priichod. V dalsim kroku byla jiz vytvofena brana
samotnd a poté funkci Knife rozfezana tak, aby bylo mozné branu oteviit pfi vytvareni

animaci.

4.4.2 Dvere

Dalsim typem vchodu jsou dvete. Nejdiive byl vlozen do scény objekt krychle a upraven
do poZzadovaného tvaru dvefi. Pro vytvofeni rdmu byla vyuzita funkce Knife, kdy byly
vytvoteny fezy po stranach. Vybrané fezy se poté funkci Extrude a nésledné Scale vytahly
do prostoru uvnitt kvadru. Timto postupem byly vytvofeny dvete 1 s rimem. Pro zasazeni

dveti do budov bylo opét vyuzito modifikatoru Boolean s operaci Difference.
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4.4.3 Okna

V posledni tadé¢ bylo nutné vytvofit okna. V modelu z 13. stoleti se nachazi okna
obloukovitého tvaru. Tvar oken byl vytvoien obdobn¢ jako brana, pouze s tim rozdilem, ze
byl jako zéklad pouzit objekt ve tvaru kruhu. Vybérem vSech vertexii a pouzitim funkce
Extrude byla vytvotena Sitka okna. Na objekt byl poté pouzit modifikator Solidify ktery
naopak udal §itku rdmu okna. Do stfedu okna byl nasledné vloZen objekt Plane ve stejném
tvaru, ktery bude plnit ulohu skla. Objektu Plane byl pfifazen material, byla vyprana
vyhovujici barva a aby bylo sklo realistické, byly v nastaveni materidlu zaskrtnuty funkce
Mirror a Transparency, které maji za kol vytvofit pruhledny povrch s efekty pfipominajici

sklo, jako napft. zrcadleni, které zajist'uje jiz zminovana funkce Mirror.

Tvorba oken odlisného tvaru byla totoznd jako u predchoziho typu, byl zde pouze rozdil
v pouzitych objektech jako zdklad pro modelaci, napt. u oken ve tvaru obdélnika byl pouzit
objekt Cube. Ram okna tohoto tvaru byl vytvoten stejnym zplisobem jako ram u dveti, pouze

byla vznikla plocha mezi fezy odstranéna a vnitini strana ramu vyplnéna funkci Fill.

Obr. 13: Tvorba okna obdélnikového tvaru
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S TEXTURY A APLIKACE NA OBJEKT

Pro realisti¢téjSi vyobrazeni modelt hradu Brumov byly aplikovany textury, které byly
vybrany na zakladné¢ ziskanych kreseb a material. U posledniho modelu z 20. stoleti byly

pouzity textury ziskané z fotografii aktualniho stavu hradu.

5.1 Ziskani textur

vvvvvv

serveru www.textures.com ze kterého byly stazeny a poté pouzity textury pfipominajici

povrchy dle obrazkl podle kterych byly tvofeny modely hrada v jednotlivych obdobich.

Druh4 varianta je pfimé zpracovani fotografii a vytvoreni textur z téchto snimk, které byly

vytvoreny pii osobni navstéve hradu.

5.2 prrava textur

Zejména textury ziskané fotografovanim bylo pfed pouzitim v modelech potfeba upravit, tak
aby na sebe jednotlivé ,,dlazdice* navazovaly v poZzadovanych smérech. U nékterych
takovych textur bylo pfimo pfedpokladano vyuziti s pevnou vySkou a tak byly textury
ptizplisobeny pouze po obou krajich. U textur pouzitych z internetové databaze vétSinou

nebyl tieba Zadna uprava.

5.2.1 Uprava fotografie k vytvoieni textury

Zaucelem vytvofeni textury z fotografie bylo nutné piemyslet jiz béhem fotografovani a mit
predstavu o moznych softwarovych tpravach digitalni fotografie. K potizeni fotografii byla
vyuzit digitalni zrcadlovy fotoaparat. Dillezité bylo dodrZet vétsi ohniskovou vzdalenost,
aby doSlo k co nejmensi prostorové deformaci potizeného snimku. Dale bylo nutné volit
polohu vici fotografovanému objektu, pokud mozno co nejvice kolmou. Rovnéz svételné
podminky béhem fotografovani ovliviiuji kvalit nésledné textury. Pro ziskani co nejlepsiho
vychozi snimku by bylo nejvhodnéjsi pocasi pod mrakem, aby nevznikalo pfili§ mnoho
stinll, coZ sniZuje kvalitu podkladu pro textury. Pro kvalitng;si zpracovani je mozné vyuzit i
RAW format pii fotografovani u kterého je vSak nutny néasledny postprocessing.

Prvnim krokem byl vybér nejvhodnégjsich snimkt pro tvorbu vlastnich textur zejména dle

vySe zminénych pozadavkl. Poté jsme jiz pfistoupili k samotné upravé v programu Zoner

Photo Studio 18.


http://www.textures.com/
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Nejprve s vyuzitim funkce Oriznout byl vybran pozadovany prostor pro tpravu. V této fazi

bylo ponechano okolo cilového prostoru vice mista, které bylo nutné pro dalsi upravy.

Dale s vyuzitim funkci Srovmnat horizont nebo Upravit kolinearitu jsme zkontrolovali
nato€eni fotografie a pfipadné deformace na snimku, které se dalo ¢aste¢né piedchazet vétsi

ohniskovou vzdalenosti pfi pofizovani snimk pro textury.
Ptipadnou deformaci lze upravit funkci Perspektiva.

V dalsi fazi je vhodné pomoci funkce Filtry upravit barevnost a hloubku fotografie
pro pouziti v modelech a pfitom myslet na to, aby barevnost textury odpovidala ostatnim
pouzitym texturdm v modelech. Z funkce Filtry byly nejvice vyuzity podfunkce K7ivky,
Urovné, Upravit barvy, Vylepsit expozici.

Poté se do nového souboru (ktery je cca 3x vétsi nez poZzadovany vyfez budouci findlni
textury) vlozi doprostfed vytez textury. Poté naskladdme dal$i dlazdice okolo budouci
textury a pomoci funkci jako Klonovaci razitko, Prechodovy filtr vytvotime co nejlepsi
navaznost na dlazdice okolo. V piipad¢ nepravidelnych tvarti jako naptiklad u kamennych
stén se hodi nakopirovat celé¢ kameny vybrané funkci Polygonové laso a ty umistit do mist,
kde se nedati vytvofit navaznost jinou funkci. Pfipadné se d& vyuZit pfi tvorbé nadvaznosti
funkce Zehlicka. Jakmile jsou dokon¢eny navaznosti na dal§i dlazdice v pozadovanych

smérech provedeme vybér hotové textury, tu vlozime do nového souboru a ulozime.

Obr. 14: Zdrojova fotografie pro Obr. 15: Vytvorena textura
tvorbu textury
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5.3 Aplikace textur

Aby bylo moZzné aplikovat texturu na vybrany objekt, bylo potieba nejdiive pfidat objektu
material a az poté texturu. Soubor s texturou byl nejdiive ulozen a ptidan do souboru
s koncovkou .blend. Timto krokem bylo zaruceno, Ze textury jiz aplikované na objekty
nebudou ztraceny, pokud by doSlo ke zméné umisténi textur nebo celého souboru

s vytvofenym modelem.

Pro ptesnou aplikaci textur byl pouzit UV/Image Editor, kde byl otevien aktualné€ pouzivany
soubor s texturou. Samotna aplikace textur probihala nasledovné. U vybraného objektu byla
v editaénim rezimu vybrana plocha a pohled na scénu byl nastaven kolmo k této plose. Poté
bylo moZné klavesovou zkratkou U a vybranim Project From View nastavit texturu
ve spravném sméru. V UV/Image Editoru je pak jednoduSe mozné nastavit texturu vybrané

plochy znamymi funkcemi Move, Rotate nebo Scale (Obrazek 17)

Obr. 16: Prace s UV/Image Editor

Pro zjednoduseni aplikace textur na totozné plochy bylo vyuzito kopirovani UV soufadnic.
Aby bylo kopirovani UV soufadnic mozné, je nutné zapnout specialni rozsifeni v Blenderu.
Rozsiteni 1ze najit v dialogu File — User preferences — Add-ons a vyhledanim rozsitujiciho
modulu Copy attributes menu. Pro kopirovani byly nejdiive oznaceny plochy, na které se
soutadnice kopirovali a az posledni byla oznacena plocha, ze které¢ se UV soutadnice budou
kopirovat. Klavesovou zkratkou C#l + C a zvolenim Copy UV coords byla textura

namapovana na vybrané plochy.
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Pro tvorbu vSech modell hradu Brumov byla pouzita napf. textura omitky, stiecha
s cervenymi nebo zelenymi taskami, a také textura terénu nebo dfeva pouzitého na lavce.
Na modelu z 20. stoleti byly vyuZzity napf. textury né€kolika riznych kament, které byly
vytvofeny z fotek pofizenych na hradu Brumov. Celkem bylo na modelech pouzito 37

ruznych textur.

Obrazky nize ptedstavuji vyber textur pouzitych pii této praci:

/ / —
/ ——
> z —
2 —

Obr. 17: Textura omitky Obr. 18: Textura sgrafitu

T

Obr. 20: Textura stiechy r. . 9: Textura kamennych zdi
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6 NASTAVENI SCENY

Pted kone¢nym renderovanim bylo jesté potieba nastavit okoli scény, které ma napodobovat
oblohu a také dalsi objekty ve scén¢, jako jsou napt. kamery potiebné pro tvorbu vystupii

nebo osvétleni celé scény.

6.1 Okoli scény

Ve scéné¢ je potieba také upravit okoli. Nastaveni okoli se nachazi v zalozce World, kde lze
nastavit napt. barvu okoli, atmosféru, hvézdnou oblohu nebo také mlhu. Parametr Horizont
Color umoznuje nastavit barvu pozadi nejvice pfipominajici oblohu. V této praci byl
nastaven obrazek oblohy. Nejdiive bylo nutné ptidat novy ,,World* a poté pfidat texturu,

kde byl vybran obrazek oblohy.

6.2 Osvétleni scény

Blender nabizi rizné typy svétel s rozliSnymi vlastnostmi. Svétlo nebo lampa byla vlozena
funkei Add, vybérem moznosti Lamp. Na vybér je z péti druht svétel, Point, Sun, Spot,
Hemi a Arean. Naptiklad svétlo typu Sun je silny zdroj svétla, ktery simuluje slunce, a jeho
paprsky jsou rovnobéZzné umoznujici definici jejich tthlu dopadu. Spot je v Blenderu jediné
svétlo, které vrha stin. Pro osvétleni scény bylo vybrano svétlo Hemi, které osvétluje velkou
plochu a vlozeno do stfedu modelu. Tento typ svétla umoznuje také nastaveni barvy svétla
a jako vychozi je nastavena barva bila. ProtoZe v redlném Zivoté ma slunce teply odstin, byla
barva svétla zménéna na Zlutou. Dal$i upravovanou hodnotou byl parametr Energy, ktery

udava silu svétla.

6.3 Nastaveni kamer ve scéné

V kazdé scéné s vymodelovanym hradem je vloZeno nékolik objektl typu Camera. Kamery
se vkladaji do scény stejnym zplisobem jako ostatni objekty a to pies funkci Add — Camera.
Nachazi se zde kamera slouZici k vytvofeni 2D snimki a je nastavena ve stejném uhlu jako
jsou projektovany kresby, které slouzily jako podklad pro tvorbu modelt. Druhd kamera,
obihd model po kiivee ve tvaru kruhu. Tato kamera poslouZi pfi tvorbé animaci, aby byl
model predstaven ze vSech stran. Dals$i kamery se jiz zamé&fuji na konkrétni objekty nebo

slouzi k prohlidce pfedstavovaného modelu.
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6.4 Stromy ve scéné

Stromy byly vlozeny do scény pouze u modelu z 20. stoleti, a to z toho diivodu, Ze tento
model prakticky vyobrazuje podobu aktualniho stavu hradu. Stromy lze ziskat nékolika
zpusoby. Stromy je samoziejm¢ mozné vymodelovat ruéné v prostiedi Blenderu, to je ale
Casové narocné, pokud vyzadujeme kvalitni vysledek. JednodusSim zplsobem je
napf. pfidani dopliku do programu Blender, ktery se jmenuje Sapling Tree Gen.
Tento modul vygeneruje rizné typy stromi, kdy lze také vybrat mnozstvi vétvi nebo listi,
tvar koruny i kmene. DalSi variantou je stazeni stromil vytvofenych jinymi uzivateli
Blenderu. Pro tyto Gcely existuji napt. webové stranky www.blendswap.com, kde uzivatelé
nabizeji tyto prace ke stazeni. Je nutné si také pfed pouzitim prace n€koho jiného
zkontrolovat typ licence, aby bylo moZné tuto praci pouzit pro komer¢ni ucely. Stromy v této

praci byly pouzity z jiz zmifilované webové stranky.

Obr. 21: Stromy ve scéné
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7 TVORBA VYSTUPU

Vystupy prace maji podobu renderovanych 2D snimkl a animaci hradu. 2D snimky 1
animace byly vytvofeny na kazdy model hradu zv1ast. Animace umoziuji prohlédnuti hradu

ze vSech thll a také se zamétuji na jednotlivé detaily modelti samostatné.

7.1 2D snimky

Pro ucely vytvoreni 2D snimkl byla do kazdé scény individudln€ vlozena kamera,
zachycujici model hradu ve stejném uhld, jako jsou kresleny ziskané kresby hradu, které
byly podkladem pro tvorbu modeld. Nastaveni kamery pod stejnym thlem jako kresby,
umoznuje jednodusi porovnani vytvofeného modelu s kresbou. 2D snimky byly

vyrenderované do formatu bmp. Tyto snimky jsou v ptiloze PI—-P V.

Obr. 22: Vyrenderovany 2D snimek



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

41

7.1.1 Model 13. stoleti

YNvrow

Model z 13. stoleti se sklada z tfi vézi ¢tvercového tvaru a jedné budovy. Tyto ¢asti hradu

jsou propojeny hradbami s cimbufim a brana do hradu se nachéazi na jizni stran€ hradu.

Vesker¢ stavby jsou omitnuty a pokryty taskami.

Pocet vertexi, ze kterych se model hradu sklada (v¢. terénu): 65 856
Pocet textur pouzitych ve scéné: 11
Velikost souboru: 29,7 MB
Pocet vézi: 3

Tab. 2: Informace k modelu z 13. stoleti

Obr. 23: Kresba hradu z 13. stoleti
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7.1.2 Model 14. stoleti

Ve 14. stoleti se vstup do hradu pfesunul z jizni strany na stranu severni, kde k brané vede
pfes udoli most. Na jizni stran¢ se také misto hradby objevuje dalsi budova 1 se stfilnami

pod stiechou. Tyto stfilny jsou také na staré vychodni budové.

Pocet vertexii, ze kterych se model hradu sklada (v¢. terénu): 67 799
Pocet textur pouzitych ve scéné: 13
Velikost souboru: 38,8 MB
Pocet vézi: 3

Tab. 3: Informace k modelu z 14. stoleti

Obr. 24: Kresba hradu z 14. stoleti
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7.1.3 Model 15. stoleti

V 15. stoleti jiz Gplné mizi hradby s cimbufim a misto nich se nachédzi hradby se stiilnami a

dalsi budovy. Zmény jsou také u vézi, kdy se ztraci véze ctvercového tvaru na jizni stran¢ a

nahrazuje je v&z kulata. Méni se také typ oken. Na severni stran¢ hradu se nachazi nova véz,

které dominuje atypicka stfecha s malymi vézickami.

Pocet vertexti, ze kterych se model hradu sklada (v¢. terénu): 25272
Pocet textur pouzitych ve scéné: 15
Velikost souboru: 12,6 MB
Pocet vézi: 2

Tab. 4: Informace k modelu z 15. stoleti

Obr. 25: Kresba hradu z 15. stoleti
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7.1.4 Model 16. stoleti

V modelu z 16. stoleti dochazi ke kompletni zméné vzhledu hradu. Vznikaji nové budovy
na severni strané a budovy v hlavnim hradnim aredlu jsou vyvySeny. Stény hradu jsou

pokryty nasténnou technikou sgrafito, ktera je typicka pro stavby v obdobi renesance.

Pocet vertexii, ze kterych se model hradu sklada (v¢. terénu): 33 563
Pocet textur pouzitych ve scéné: 14
Velikost souboru: 18,9 MB
Pocet vézi: 1

Tab. 5: Informace k modelu z 16. stoleti

Obr. 26: Kresba hradu z 16. stoleti
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7.1.5 Model 20. stoleti

Tento model predstavuje jiz zficeninu hradu Brumov. I pfes to, Ze se jednd o model z 20.
stoleti, l1ze prakticky fict, Ze model vyobrazuje soucasny stav hradu. Z hradu se zachovava a
rekonstruuje pouze budovy na jizni stran¢ hradu, kde se také aktualn¢ nachazi pokladna.
V zachovalé ¢asti se nachazi expozice o historii hradu a mista, a jsou zde k vidéni napt. erby

majiteld a model hradu.

Pocet vertexti, ze kterych se model hradu sklada (v¢. terénu): 582 785
Pocet textur pouzitych ve scén¢: 19
Velikost souboru: 75,3 MB
Pocet v&zi: 0

Tab. 6: Informace k modelu z 20. stoleti

Obr. 27: Kresba hradu z 20. stoleti
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7.2 Animace

Animace modelil se skladaly z dil¢ich animaci, animace zabirajici hrad ze vSech stran a
animace zachycujici pouze rizné detaily hradu. Aby byla vytvofena prvni animace, bylo
potieba do scény vlozit objekt kiivka ve tvaru kruhu. Ktivka se umistila tak, aby byl model
hradu umistén ve stiedu této kiivky. Na kruh se poté umistila kamera a natocila tak,
aby zabirala cely hrad v pozadovaném thlu. Aby kamera nasledovala kiivku, bylo nejdtive
nutné vybrat kameru, poté kiivku a vyuzit funkci Set Parent To — Follow Path, klavesova
zkratka Ctrl + P.

Dil¢i animace byly vytvoreny stejnym zptisobem jako animace celkového pohledu pouze
s tim rozdilem, Ze do scény byl vloZen objekt kiivka s oznacenim Path. Je také mozné si

ktivku jednoduse nakreslit funkci Draw Path.

V ptipadech, kdy bylo potteba kameru zaméfit na urcity bod, byla pouzita funkce Trackt To,
ktera se nachazi v zélozce Constraints a do scény piidan objekt Empty — Plain Axes.

V nastaveni funkce Track To byl poté tento objekt nastaven jako cil.

Obr. 28: Vyznaceni cesty kamery pomoci krivky:

7.3 Tvorba videa z vytvorenych animaci

Vyrenderované animace byly vlozeny do programu Windows Movie Maker v takovém
potadi, aby modely z jednotlivych stoleti na sebe logicky navazovali. Do videa byly také
vlozeny popisky ke kazdému modelu zvlast, aby bylo jasné ze kterého stoleti konkrétni
model je. Mezi vyrenderované animace byly vloZeny piechody, aby vysledné video
vypadalo vice sjednocené. Na zacatek videa byl vlozen titulni snimek s nazvem tématu

Bakalatské prace a jménem autora.
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ZAVER
Dané téma jsem si vybrala na zéklad¢ zkuSenosti s praci v programu Blender v ramci

predmétu studijniho planu.

V teoretické Casti byla vypracovana literarni reSerse o historii hradu Brumov a jeho obyvatel.
Materialy pro vytvoteni vizualizace hradu Brumov byly ziskany od pamétkare pana Vrly a
celkem bylo vytvofeno pét modeli z riizného obdobi — 13. stoleti, 14. stoleti, 15. stoleti,
16 stoleti a 20. stoleti. Pro nejmladsi model byly vyuzity textury, které byly vypracovany

z fotografii ziskanych béhem navstévy pamatky.

Hlavnim pfinosem této prace je umoznéni virtudlni prohlidky hradu napfi¢ stoletimi
prostfednictvim pocitace pro Sirokou vefejnost. Lze tak snadno pozorovat, jak se dle
historikti ménil hrad v pribchu ¢asu. Diky 3D modelu se oteviraji moznosti pro diskuzi nad
predpokladanou podobou hradu v daném obdobi. Clovék si tak 1épe piedstavi, jak hrad mohl
vypadat nebo objevi nevyjasnéné otazky z hlediska situovani budov hradu, které by

nemusely byt z pouhého nacrtu patrné.

Pro mé jakozto studentku byla pifinosem ztéto prace zkuSenost srozpldnovanim a
vypracovanim takto rozsahl¢ prace. Déle je pro mne pfinosem hlubsi proniknuti do programu

Blender a zejména sbéru dat a tvorby vlastnich textur.

V soucasné dobé je hrad Brumov zpfistupnén Siroké vefejnosti. Slavnostni otevieni
po rekonstrukei probéhlo 6. kvétna 2000. A toto se stalo tradi¢nim a v podobném duchu se
otevird kazdorocné navstévni sezona hradu. V horni ¢asti se nyni nachéazi kresby a modely
historickych podob hradu v daném obdobi. Dale jsou zde k zhlédnuti expozice s keramikou,

zelezné nalezy, ¢asti ptivodniho materialu ¢i repliky zbroje.

Za podpory mésta a mistniho kastelana je hrad vyuzivan ke kulturnim a sportovnim akcim,
komerénim akcim a svatebnim obfadiim. Hrad je také mozné si pronajmout po schvaleni

Rady mésta Brumova.

Aby prace méla i redlné uplatnéni, je v mém planu piedani zpracovanych podkladi

Meéstskému infocentru v Brumové pro ptipadné dalsi vyuziti dle jejich potieb.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[1] OBADAL, Miroslav a Radim VRLA. Hrad Brumov: historie a stavebni vyvoj.
Brumov-Bylnice: Mésto Brumov-Bylnice, 2013. [36] s.

[2] KOHOUTEK, Jifi. Hrady jihovychodni Moravy. 1. vyd. Zlin: Archa, 1995. 165 s.
ISBN 809002498X.

[3] Hrad Brumov: Historie objektu. Castles.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://www.castles.cz/hrad-brumov/historie.html

[4] Historie hradu. Hradbrumov.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://www.hradbrumov.cz/historie-hradu/

[5] Blender Basics Classroom Tutorial Book [online]. 2017 [cit. 2017-11-29].
Dostupné zZ:
http://www.cdschools.org/cms/lib04/PA09000075/Centricity/Domain/81/Blender
Basics_5SthEdition2017.pdf

[6] Animace v Blenderu. 3dscena.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://www.3dscena.cz/3d-grafika/animace-v-blenderu-128184cz

[7] Render. Wiki.blender.org [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné zZ:
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.6/Manual/Render

[8] Klavesove zkratky. Blender-spirit.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://www.blender-spirit.cz/nastaveni-a-zaklady-prace-v-blenderu/3-klavesove-
zkratky/

[9] Typy oken. Wiki.blender.org [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné¢ z:
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.4/Manual/Interface/Window _types

[10] Editory. Docs.blender.org [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné VA
https://docs.blender.org/manual/en/dev/editors/index.html

[11] Blend4web.com [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné Z:
https://www.blend4web.com/en/

[12] Blend4Web, interaktivni prohlize¢ 3D. Blendernation.com [online]. [cit. 2018-03-
07]. Dostupné z: https://www.blendernation.com/2014/07/11/blend4web-an-
interactive-3d-viewer/

[13] Charakteristika programu Blender. Blender3d.cz [online]. [cit. 2018-03-07].
Dostupné z: http://www.blender3d.cz/drupal/?q=charakteristika

[14] Zoner Photo Studio 18. Digineff.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://www.digineff.cz/clanek/editace/zoner-photo-studio-18

[15] Zoner Photo Studio 18 — ve znameni zjednoduSovani Autor: Petr Bfezina Petr
Bfezina Vice na: https://digiarena.el5.cz/zoner-photo-studio-18--ve-znameni-
zjednodusovani. Digiarena.el5.cz [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
https://digiarena.e15.cz/zoner-photo-studio-18--ve-znameni-zjednodusovani



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 49

[16] Zoner  Photo  Studio 18 [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
http://downloadl.zoner.com/binary/zps18help cz.pdf

[17] Topwin-movie-maker.com [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné Z:
https://www.topwin-movie-maker.com/

[18] Formaty souborii podporované programem Windows Movie Maker v systému
Windows XP. Support.microsoft.com [online]. [cit. 2018-03-07]. Dostupné z:
https://support.microsoft.com/cs-cz/help/308464/file-formats-supported-by-
windows-movie-maker-in-windows-xp

[19] Modifikatory. Wiki.blender.org [online].  [cit. 2018-05-22]. Dostupné z:
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:CZ/2.6/Manual/Modifiers

[20] Textures.com [online]. [cit. 2018-05-22]. Dostupné z: https://www.textures.com/

[21] Blendswap.com [online]. [cit. 2018-05-22]. Dostupné Z:
https://www.blendswap.com/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

50

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

2D 2-Dimension
3D 3-Dimension
NLA Non-Linear Animation

TGA Targa

JPG Joint Photographic Group

PNG Portable Network Graphics

AVI Audio Video Interleave

GIF Graphics Interchange Format

TIFF Tag Image File Format

MOV QuickTime Movie

GPS Global Positioning System

HD High Definition

JPEG Joint Photographic Experts Group

PCX Picture Image

WMF Windows Media Format

EMF Enhanced Metafile Format

MJPEG  Motion Joint Photographic Experts Group
MP4 Moving Picture Expert Group-4

WMV Windows Media Video

MP3 Moving Picture Experts Group Layer-3 Audio
WAV Windows Wave

WMA Windows Media Audio

MPA MPEG Audio

ASF Advanced Streaming Format
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MPEG

MPG

SND

AU

AIF

AIFC

AIFF

WM

BMP

JFIF

oS

MB

Moving Picture Experts Group
MPEG format file

Encoded Audio Format

Sun Audio file

Audio Interchange Format
Macintosh AIFF Resource File
Audio Interchange File Format
Windows Media Audio or Video file
Bitmap Image File

JPEG File Interchange Format
Operating System

Megabyte
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