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ABSTRAKT

Hlavnim cilem této bakaiéké prace bylo vytuit grafické prvky pro péitacovou hru
hranou v internetovém prohli&eza pouziti prograrin Blender a Gimp. Bakaigka prace je
rozdklena na #kolik ¢asti. V teoretick€asti je strdné popsana historie géacové grafiky
a jeji obory, historie, rozhrani a funkce vol&iritelnych grafickych prograin Blender a
Gimp. Praktickatast kratce fedstavi samotnou hru, déle pak popiSe tvorbu j&dpct

modefi, materiah a textur a jejich aplikaci na modely a nasledm&leeovani obrak

Kli¢ova slova: Péitacova grafika, Blender, Gimp, Internetova hra, 3D Idigd

ABSTRACT

The main purpose of this bachelor disertation wascreate graphic elements for a
computer game played in web browser by using Bleraael Gimp programmes. The
disertation is divided into several parts. In tletimal part there is briefly described the
history of computer graphics and its branches hieory, the interface and the fuction of
shareware Blender and Gimp. The practical parttghmtroduces the game itself, then it
describes the creation of individual models, matsyitextures and its application on the

models and the following render of images.

Keywords: Computer graphics, Blender, Gimp, Integane, 3D models



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 5

Dékuji vedoucimu bakatdké prace panu Ing. Pavilu Pokornému, Ph.D. za nsbZno

realizovat tuto praci, cenné radyas, ktery ¥noval mé praci.



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 6

ProhlaSuiji, Zze

beru na ¥domi, Ze odevzdanim bake&dké prace souhlasim se mjeenim své prace
podle zdkona. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a oémtna doplrEni dalSich
zakori (zakon o vysokych Skolach), ve ém pozdjSich pravnich fedpidi, bez
ohledu na vysledek obhajoby;

beru na wdomi, Ze bakaidkd prace bude uloZena v elektronické p&dob
Vv univerzitnim informanim systému dostupna k prezeimu nahlédnuti, Ze jeden
vytisk bakaléské prace bude ulozen ¥iqeni knihovre Fakulty aplikované
informatiky Univerzity TomaSe Bati ve ZEm jeden vytisk bude uloZen u vedouciho
prace;

byl/a jsem sezndmen/a s tim, Ze na moji bakktd praci se pthvztahuje zakor.
121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souegishjis pravem autorskym a o
zmeéné nékterych zakon (autorsky zéakon) ve 2ni pozdjSich pravnich fedpidi,
zejm. 8 35 odst. 3;

beru na ¥domi, Ze podle 8§ 60 odst. 1 autorského zadkona ni& WTZling pravo na
uzawveni licertni smlouvy o uziti Skolniho dila v rozsahu 8 12 tods autorského
z&kona;

beru na ¥domi, Ze podle § 60 odst. 2 a 3 autorského zakartaurnzit své dilo —
bakal&skou praci nebo poskytnout licenci kjejimu vyuZjgn s gedchozim
pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve&lktera je opravina v takovém
piipadt ode mne pozadovatiiméreny gispivek na Uhradu naklagd které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zkma vytvaeni dila vynalozeny (az do jejich skéné
vyse);

beru na ¥domi, Ze pokud bylo k vypracovani bakaké prace
vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou TomaSetiBeae Zline nebo jinymi
subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnynielim (tedy pouze k nekom®@rimu
vyuziti), nelze vysledky bakakké prace vyuzit ke  kom@mim
acelim;

beru na ¥domi, Ze pokud je vystupem bakalé prace jakykoliv softwarovy produkt,
povazuji se za sddast prace rowt i zdrojové kddy, pap soubory, ze kterych se
projekt sklada. Neodevzdani této &asti mize byt divodem k neobhajeni prace.

ProhlaSuiji,

Ze jsem na bakalské praci pracoval samostata pouzitou literaturu jsem citoval.
V piipact publikace vysledk budu uveden jako spoluautor.

Ze odevzdana verze bakialée prace a verze elektronicka nahrana do IS/STSRG |
totozné.

Ve ZIing

podpis diplomanta



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 7

OBSAH
UV OD ... ettt et e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e et e e e s eaaeaaasaaaaeaeeeaeeeeeerarrrrraes 10
I TEORETICKA CAST .ot 11
1 POCITACOVA GRAFIKA ....cooiieeeeeeeteeeee ettt 12
1.1  HISTORIE PGITACOVE GRAFIKY ..utuuiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeessssssssssnnnnnnsnnnssseeeeeeesess 12
1.2 2D GRAFIKA ...ttt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e et et e e e e e e e e e e eeeas 14
1.2.1 RaStrova grafika ........cccooiiiiiiiiiiiii e 14
1.2.2  VeKtoroVA grafika..........ccccviiiiiiiii e 15
1.3 BD GRAFIKA ...ttt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaaaaaeaas 16
R 700 N |V [ To =1 [0 ) V7= o | TR 16
L1.3.2  TOXIUIY ettt ettt e et et e e e e e e et e e e e e eennmnna s 17
R TG T = U= 0 To (=1 (01 V7= L o | TR 19
I 20 S AN 11 ¢ g = Vo = TSRS 20
2 GIMP ettt e et aea e e e e e e e e e aaaeaaeaaaes 21
2.1  HISTORIE PROGRAMUGIMP ........ooiiiiiiiiiiiiii ettt e e e e e eeeaaaaans 21
2.2 ROZHRANI PROGRAMUGIMP ... ..uuiiiiiiiii e 22
A R O] (g ToT.de] o] 1= V.4=] o | HFS PSRN 23
P - g U= I P ] TR 23
2.2.3 Panel - Vrstvy, Kanaly, Cesty, @pa dalSi..........cccccvvveiiiiiiiiiiieee s e 24
2.3 PODPOROVANE SYSTEMY A FORMATY SOUBOH .........ccvvvvvrvirnniiieeeaseeeeeeeeeeennss 25.
2.3.1  POdporované SYStEMY ........ccceeeiiiiiiiiiiceeeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e ssseneeeeeeeeeees 25
2.3.2 Podporované formaty SOUMIOL.............ccoeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e e ee e 25
3 BLENDER......coiiiiiiiieieeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e aaeaeaeaaeeeaees 26
3.1  HISTORIE PROGRAMUBLENDER .......cccceiiiiiiiiitittitiiiiiiaaeeeeeeeeeseesseeeeesessssssessnsnns 26
0 0 3 1 U el F= W a1 (0] (= TR 26
3.2  ROZHRANI PROGRAMUBLENDER ......cuvtutttiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeesssssssrsnnnnssssssnnnnnnnns 28
3.3  PODPOROVANE SYSTEMY A FORMATY SOUBOH .........ccvvvrrrvrrnniiieesaseeeeeeeeeeennss 29.
3.3.1  POdPOroVaNe SYSIEMY ......uuuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaaasnnnnnnes 29
3.3.2 Podporované formaty SOUMOL. ........ccceeeeeeiiiiiiiieie e 29
3.4 IMODELOVANI L.tttttciiei e e et e e ee ettt s s e e e e e e e e e e eeeeeeeesssssababa e e aan 29
3.5 TEXTURY cetttttutttiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeessssssbaa s nnaassba e e e seaeeaeaeasseessssssssssssnnnnnnnnnnsnnn 31
I TV o RS 32
3.7 RENDEROVANI. .....ciiiiiiitteettt et e e e e e e e e e e e e e e et e eeeeee e e e e e ee e st e e e aeeeeeeeaeeseeees 32.
3.8 ANIMAGCE ..ettttttti i it iee et e e e e e e e ettt ee et —— e e e e aeeaeeaaataeaararrr b an—————_ 33
I PRAKTICKA CAST ..ot 4.3
4 POPIS HRY A POUZITE VERZE PROGRAM U ..ot 5.3



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 8

41 POPIS HRYMESTO ZLODEIU e teutineeeeee e eeee et e s e et s e e eme st s e ren s e e e e e e e eeneens 35
4.2  GRAFICKE PRVKY PRIPRAVOVANE PROMESTO ZLODEIU «.evvneeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennns 36
N R Y/ o) VY, V7.4 o] (o] = OO USSP RR 36
4.3 PROGRAMY POUZITE VTETO PRAC . .. eeu ettt 36
5  MODELOVANI ZBRANI, STIT UABRNENI....cceitieeeeee ottt 37
B L VB E oo —————— 37
52 L0740 5128 2T 38
B3 PALCATY ottt 40
B4 REMDIHY oeeeeeeie e e eeeeee e e e e e e et ee e e e et e e eaeeee e e e e e e e e e e e eeaeeeeseneeeeennneeesaneeens 41
TS T = (= = 2T 41
oY S T (@] PP 42
B PRAKY ot 43
TR < T I U4 2 PR 44
B0 STI Tyttt ettt e et e et r e ettt e e e eenes 45
T O I = =1 2l N TR 46
6 TVORBA A APLIKACE MATERIAL U A TEXTUR NA MODELY ................ 47
6.1 TVORBA MATERIALU A TEXTUR YV BLENDERU ...cevneieeieieoeeeeeeieeeeeeeeeenaenn AT
6.1.1  Materi@lY OCEIi....cceveiiiiiiiiieie et 47
6.1.2 Materidl rezaveé ZelezZO0 ... A8
0.1.3  MaAEAl ZIAtO ... 49
6.1.4  MaterilY KIZE .....cco ittt e e 49
6.1.5 MaterilY QEVA.......cceeeiiee ittt ettt e e e e e e 50
6.1.6  Materil IAtKY ........cooiiiiiiiiit st 51
6.1.7 Bronzove Materialy ..........cccccveiiieieiis et a e 51
6.2  TVORBA TEXTUR V GIMPU ...ceneeeeeee et ee e e e e e e e ennns 52
6.3  APLIKACE MATERIALU A TEXTUR NA MODELY V BLENDERU .....vvvveeeieeeeeeiaeeennn. 53
0.3 L MO i e ————— e 54
6.3.2  NUZ @ AYKY.cooiiiiiiiiii ittt e e e e e e e e e e e e e e e aeaaaeas 54
6.3.3  PAICALY ...vveiiiiiiiiiiiiii e 55
LRI S =Y 1T 111V 56
B.3.5  SEKEIY ..ot ————— 56
0.3.0  HOIO e 57
B.3.7  PraKY ..o e s 57
6.3.8 I:uky .................................................................................................... 58
B.3.9 Sty et aa e 58
B.3.10  BINBNT e e 59
7 NASTAVENI SCENY A RENDERINGU ... .oooveeeeee e eeeeea e eeeeaeeeiieaaans 60
ZAV ER oottt ettt 63
ZAVER V ANGLI CTINE oottt ettt ettt e e et ettt e et e e e e eeeeeeans 64



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 9

SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK .....coeueuieeeeeiceeeieeeeeeee e eee e 67
SEZNAM OBRAZK U ...ttt 68
SEZNAM TABULEK ... 70

SEZNAM PRILOH ...ttt e e et e e e e et e e e et e e eeeeeiae s 71



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 10

UvoD

Jiz delSi dobu zazZivaji velikou oblibu online hraimé v internetovém prohli&e Tyto hry
jsou velmi oblibené diky moZznosti hrat je vSudeg k&l @ipojeni na internet a v podstat
nac¢emkoli od osobniho pitace pres tablety aZz po chytré telefony. Tyto hry jiZ oejgen
textové strategie a jednoduchiéchy ve flashy jako jestpied rekolika lety, ale gkteré se
svou komplexnosti a hratelnosti vyrovnaji klasickymdm na PC a konzolach. Diky
rychlému technologickému vyvoji v oblasti internefoh prohlizéa a tvorke
interaktivnich aplikaci a propojenichto her se socialnimi &mi jsou webové hry velice

perspektivni.

Progrant pro vytv&eni grafiky do peéitatovych her je mnoho. Od vynikajicich rastrovych
editor jako jsou Photoshop a Gimp, az po nastrofeng pro 3D modelovani, jako jsou

3D Studio Max, Cinema4D, Maya a Blender.

Cilem této bakal&ké prace je fipravit grafické prvky pro hru hranou v internetavé
prohlizei, kterd je tvéena jako diplomova prace Bc. Liborem Tichym. Hrajreenuje
Mésto zlodja. K vytvoreni grafickych prvik byly zvoleny dva zdarma dostupné programy
s open-source licenci Gimp a Blender. Po dosmkiBc. Liborem Tichym bude vytyeno

v ramci této prace procaly hryétyricet renderovanych obrakzkbrani, Stii a brréni.

V teoretické césti bakalgské prace nejprve budouftildizeny zakladni terminy
dvojrozmerné a trojrozrrné paitacove grafiky a jeji historie. Dale budouegplstaveny

moznosti grafickych prograimGimp a Blender pro tvorbu grafiky do @tacovych her.

Praktickacast se bude skladat z kratkého popisu samotné kgrhay rékolika modet
zbrani, Stit a brréni v Blenderu, které se pouziji véeh stréného popisu tvorby material
a textur v Blenderu a Gimpu a aplikace textur nevafgné modely v Blenderu. Nakonec

bude popsano nastaveni scény a vysledné rendemwaziki.
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1 POCITA COVA GRAFIKA

Pctitatova grafika je obor informatiky, ktery se od svymixatka v 70. letech 20. stoleti

Vv s

k tvorke grafickych objeki jak v rovirg, tak v prostoru a dale také na Upravu dat ziskanyc
z realného stta (napiklad fotografie nebo data ziskana &akého druhu skeneru).
Paitacova grafika ma v saasném sité veliké vyuziti pouzivd se od Upravy fotografii,
tvorby log, kresleni technickych vykiesaz po tvorbu animovanych filim Vzhledem
k Sirokym mozZnostem vyuZiti paacove grafiky je na trhu k dostani Siroké mnozstvi
grafickych aplikaci, které se sice svymi moznostnmohdy pekryvaji, ale pouzivaji se
k riznym cinnostem.[1]
Nekolik prikladh aplikaci a jejich obvyklého pouziti:

» Programy upravu fotografii: Zoner Photo Studio, Add®hotoshop Lightroom

» Rastrové grafické editory: Adobe Photoshop, Gimp

» Vektorové grafické editory: Adobe lllustrator, CbBraw, Inkscape

e Programy pro 3D modelovani: Blender, 3D Studio Max

* Programy pro DTP: Adobe InDesign, Scribus

» Programy pro CAD: Autocad

1.1 Historie poc¢itacove grafiky

T

se zd&alo hovdit aZz na z#atku 60. let. Na zstku grafickych technologii byly projekty
jako Whirlwind. Ten byl spush 20. dubna 1951. Jednalo se o prvnéif@® schopny
zobrazit grafiku na terminalu, kterym byl v tomtéigact osciloskop. Navic umabval
vyuziti swtelného pera jako vstupni jednotky. Tent&ipe byl vyroben pro US Air Force
pro pouziti v protivzdusné obrajako sodast systému SAGE.[4]
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Obr. 1. Pa@ita¢ Whirlwind. Zdroj:[4]

Vyznamnym krokem vfed byl pd@ita¢ TX-2. Vyvinuty vroce 1959 v Lincolnav
laboratdi v Massachusetts Institute of Technology. lvanh8dand pro & jako souast
sveé diserténi prace vytvél program Sketchpad. Jednalo se o prvnim programiivajici
grafické moznosti tehdejSich gitact a tedy i prvnim program s grafickym uzZivatelskym

rozhranim. [5]

Obr. 2. Pa@itac TX-2. Zdroj:[5]

Za autora terminu gitacova grafika je povazovan William Fetter z firmy Buog ktery ho
v roce 1960 pouzil k popisu své prace. Naateu 60. let se 0 vyvoj grafickych gitacu

zatali zajimat i velké technologické firmy. Jako pruniedla graficky péita¢ v roce 1965
firma IBM na trh graficky terminél IBM 2250. Ten stal prvnim komeiné dostupnym

grafickym paitacem.[6]

V roce 1982 byla zaloZena firma SGI a&aa vyvijet prvni komeni paiitate a software

pro 3D grafiku. Na pé&itacich SGI pozdji vznikaji prvni kratké animované filmy. [7]
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Vroce 1982 byla také zaloZena spolest Adobe Systems, ktera roku 1985 vydava
PostScript programovaci jazykceny ke grafickému popisu tisknutelnych dokunient
ktery nasled& implementovali do svych produktspole&nosti jako Microsoft, Apple a
dalSi. Poté vydavaji vektorovy graficky editor A@obilustrator, ktery finesl podporu
Beziérovych kivek. Pro historii poitacové grafiky je téz dlezity rok 1989, kdy byl
uveden Adobe Photoshop.[8]

V poloving 90. letech zaZiva rychly rozvoj 3D @tacova grafika. Roku 1995 byl uveden
do kin prvni celovéerni 3D animovany film Toy Story a v roce 1996 byyaana prvni 3D
hra Quake.

1.2 2D Grafika

S 2D nebo také rovinnou piteacovou grafikou se v dnesni dblsetkavame na kazdém
kroku, je pouzivanaiptvorhe tiskovin (DTP) pi Gpraw a retuSovani fotografii v novinach
a ¢asopisech. Pouziva s& pvorb¢ webovych stranek, filmovych trikk Gpraw videa. 2D
grafika se rozéluje na d¥ zakladni skupiny: rastrovou grafiku a vektorovaafiu, které

se odlisuji, jakym zfisobem popisuji obraz.

1.2.1 Rastrova grafika

Rastrova grafika popisuje obraz pomoci inokiterym setika pixely. Pixely jsou body
uspdadané do iizky, které maji utenu resnou polohu a barvu. Kvalitu obrazu tedy
piimo ovliviuje paet pixeli v obrazku (rozliSeni) a velikost Skaly barev (bace
hloubka). Mezi nevyhody rastrové grafiky fatmena velikosti obrazku,pniz musi dojit
k prevzorkovani a tedy i zhorSeni kvality vyslednéhgaahb. Ri vysokém rozliSeni a
veliké barevné hloubce roste velikost obrazku, @ree v rastrové grafice pouziva

bezztratova i ztratova komprimace.[1]

Pii bezeztratové kompresy rastrové grafiky nedoché&zizhorSeni kvality a ztrétdat u
komprimovaného obrazu. Mezi nejznggi bezeztratové kompresni metodyipdun
leght encoding, tato metoda je pouzivanaiikégd formaty BMP a PCX, Huffmanovo
kodovani se pouziva u formatu TIFF a Lempel-Ziv-ttal GIF a PNG.[1]

U rastrovych obraznagiklad na internetu sest8inou pouziva zi/odu velikosti obrazku

formaty se ztratovou kompresi. U ni dochazi keérgnibarevné hodnoty pixela zhorsi se
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vysledny obraz, ale docili se tim mnohem lepSihagm@sniho porru nez u bezeztratové
komprese. NejpouZivéjsi ztratovou kompresni metodou pouZivanou proraest
grafiku je pravdpodobre diskrétni kosinova transformace ta se pouziva mmdtu
JPEG.[2]

Obr. 3. Rastrovy obrazek vyiemy

v editoru Gimp

1.2.2 Vektorova grafika

Dvojrozmeérna vektorova péitacova grafika je v satasnosti mnohem mémozstena nez

grafika rastrova, ale vektorova grafika se stalezpe teba pro tvorbu log, v CAD
aplikacich i tvorbé technickych vykres a podobd. Ve vektorové grafice je obraz
popsan pomoci zakladnich geometrickych tygako je bod, fimka, obdélnik, elipsa a
raizné druhy kivek (Bézierovy kivky, NURBS Kivky Fergusonovy kubiky a dalSi) a
mnohouhelnik. Vyhodou vektorové grafiky je, Ze u obrazku nedmihgi zmené velikosti

ke ztra¢ kvality. Nevyhodou je sloziSi kresleni nez u rastrové grafiky. Také né&sta
obraz vyfotografovat nebo oskenovat, aby se zisk&torovy obraz. U velmi sloZitych

obrazki jsou naroky na vykon vysSi nez u rastrovych ohrdtk

Mezi nejpouzivagSi vektorové forméaty p#t SVG jedna se vlastno komprimovany
XML soubor. SVG je oteteny souborovy format, ktery vytiito a standardizovalo
sdruzeni W3C. Cilem bylo vytyid univerzalni a standardizovany format pro vektonw

grafiku na internetu. DalSi pouzivané formaty prekterovou grafiku jsou &tSinou
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uzawené a obvykle je oficiath podporuji jen programy jednoho vyrobcetikRady

uzawenych formatu jsou Al Adobe lllustratoru nebo CXRery pouziva CorelDraw.[9]

Obr. 4. Vektorovy obrazek vytemy v editoru

Inkscape

1.3 3D Grafika

Trojrozmérna grafika, #kdy také nazyvana prostorova grafika, je specifiabiyor
pocitacové grafiky, ktery pracuje s trojrozmmymi objekty. Ma Siroké vyuziti od
modelovani v CAD aplikaci,ips zobrazeni vystupnich dat v matematickych agltkaaz

treba k filmové animaci a gé@acovym hram.

1.3.1 Modelovani

Modelovanim je ve 3D grafice mysleno vyteai nebo upravovani trojroZmmeého objektu
na paitati. At uz ¢lovékem nebo pomoci ta&eni jako je 3D scanner. Pro zobrazeni
trojrozmeérnych objektt na pgitaci se v fiznych programech pouzivackolik typua

reprezentaci. dmi negastji pouzivanymi jsou:

e Hranicni reprezentace jednd se o jeden z nénejSich zpisohi reprezentace
téles. Popisuje povrclelesa, informace o vrtich bodech se odvozuji od popisu
hranice t&lesa. Hranice ¢tesa se popisuje pomoci takzvanych mesh oljekt

(vertexy, hrany, plochy) a pomoci matematickychkfin(Bézierovy kivky a
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plochy a NURBS kvky a plochy). Hranini prezentaci se da popsat kazdy
objekt.[1],[2]

Obsazenost prostoru model objektu se zde popisuje ve scéitiera se rozili na
mnozstvi objemovych jednotek, pro které se vzZilevazoxely. Ty nabyvaji dvou
hodnot obsazeno nebo neobsazeno, dle toho se zabmel ve scéh Cim
chceme, aby byl model detadgi, tim jich musi byt vic. To se Buzapisuje

pomoci trojrozndrného pole, nebo rekurzigpomoci oktaloveho stromu.[1],[2]

Konstruktivni geometrieclies - tento druh reprezentace modelu secamsdji
vyuziva v oblasti CAD aplikaci. Zkraceése tato reprezentace nazyva CSG. Model
objektu je zde popsan pomoci geometrickydbsttzv. CSG primitiv (kvadr, valec,
koule, kuZzel, toroid a poloprostor) a jejich mnaiich operaci (sdet, pfinik,

rozdil) a transformaci (posun, ¢emi, znéna nefitka).[1],[2]

1.3.2 Textury

V realném swté se Elesa liSi nejen tvarem, aletiaznymi druhy povrchu. Povrchime byt

jinak barevny, @izné prahledny, jinak drsny, leskly nebo matny. Vditacové grafice

popisuje povrch modelu textura. Textury jsou objekiteré se procesem nazyvanym

mapovani textur nanaseji na povrch modelu, aby asldo pozadovaného vzhledu.

Textury se dli obvykle dva zakladni typy: [1]

Rastrova textura- je vlast® rastrovy obrazek, ktery se ziskadbypomoci
fotoaparatu a jeho naslednou Upravou né&tath nebo jen nakreslenim naditaci.
Rastrova textura se hodi pro ziskani realistickehloledu modelu organickych
¢asti, jako je hlava a Zwta, ale vlasthkdekoliv kde povrch Ize jen obti&mpopsat

matematicky pomoci proceduralni textury.

Proceduralni textura- je vyjadena pomoci matematickych funkci. Vyhodou
procedurdlni textury je, Ze ji lzefippusobit |épe velikosti modelu a jeho tvaru.
Nevyhodou je slozSi tvorba oproti rastrové tex a hlavé nékteré povrchy
pomoci ni nejdou vytuit. Proceduralni textury jsou pasove velice Setrné, jedna
se vlastd o maly program, ktery se stara o zobrazeni textudaném boél
Proceduralni textura setginou pouziva pro povrchy napodobujiééweb, nerosty,

kovy a podobné.
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Obr. 5. Vlevo je ukazka rastrovée textury, vpravak@zka proceduralni textury

DalSi zgisob @leni textur je podle vlastnosti povrchu, ktery sapi:[1]

e Barva povrchu— nefastjSi zpisob jak definovat texturu. Barva je ¢ana

koeficientem difuzniho odrazu.

* Zmena normalového vektorutento typ textury rni opticky povrch objektu, aby
vypadal fizré zdeformovany, ale nefni geometrii objektu. Vyuziti tohoto typu
textur je Siroké, maloktery povrch je totiz dokamakhladky. Typickym

predstavitelem jump mapa

* QOdraz svtla — se nfize nenit podle umisini na povrchu. Tento typ textur pokud je
aplikovan na objekt, zrcadli jeho okoli. Tato teatubyva ozné&ovana jako

environmentalni mapa.

* Pruahlednost- nemusi byt po celém povrchu stejna. U tohota tgxtur dochazi ke

zmene geometriedlesa.

* Drsnost- se také riize nenit s polohou mista na povrchu.
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1.3.3 Renderovani

Renderovani jefgvedeni trojrozérného modelu scény na dvojrozmy bitmapovy obraz
nebo animaci. Probiha na zalkdadykresleni modelu scény spolu s dalSimi informacem
(poloha pozorovatele, textury a materialy pouZigé modelech ve scéntypu a poloze
swtel a dalSich). # renderovani dochazi k vypibani fyzikalnich zakonitosti, které se

simuluji ve scé& Existuje rkolik algoritmi renderovani:

* Ray tracing— tento algoritmus je zaloZzen na sledovani pdiprskchazejicich
z kamery, kde je sledovana draha paprsku a jetaraikte s objekty ve sc&n
Kazdy paprsek je otestovan na vznikirpku s objektem v dané sc€ma v bod
priniku je ugena mira osstleni a jeho barva. Pokud je&jaky model ve scén
prihledny nebo odrazivy musi se kombinova&kalik takovych paprsk Tento
algoritmus je porrné vypacetnd a caso¥ narany. Byva poteba u & vykonat

mnoho matematickych vypti.[1],[10]

* Ray casting- tento algoritmus je zaloZzen na podobném pringgho pedchozi.
Draha paprsku vychazejiciho z kamery je sledovanazasazeni bodu na povrchu
nejblizsiho &lesa. V bod se stanovi barva pomoci jednoduchého¢tb@vaciho
modelu. Jedna se o jednodusSi a @@ mért nenar¢ny algoritmus nez Ray

tracing.[1],[10]

Obr. 6. Ukazka renderovaného obrazu vyg&r@ho
v Blenderu. Zdroj:[18]
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Radiosita — pri pouziti tohoto algoritmu se prvni vygita Steni sétla ze
swtelnych zdroj a jeho odrazy od povrchélés ve scéh Vysledkem vypotu je
koeficient mnozstvi difuzniho odraZzenéhoétby pro kazdou plochu. Poté se
vyuzije libovolny zobrazovaci algoritmus, ktery fegi viditelnost scény.
Algoritmus radiosity je ¢caso¥ a vypa@&etne nara@ny, ale byva dosazeno

fotorealistickych obraz[1]

1.3.4 Animace

Animace je nazev pro metodu vytefici dojem zdanli¥ se pohybujicich &ci. Animace

funguje podoba jako film diky setrvanosti lidského oka. Lidské oko, kdyZ se rychle za

sebou nmini obrazy scény, které se nepathisi polohou objekt ve scémn, vytv&i dojem

pohybujiciho se objektu. Pro plynuly pohyb se msisidat minimalg 12 obraa za

sekundu. Nkteré oko je citli¢jSi nez jiné, proto se pouziva frekvence okolo @in&i za

sekundu. Pd&tacova animace dnes prakticky vyt tradicni animaci. Diky animaim

programim, které pinesly nové anim&ni techniky, se animovani vyrazrerychlilo.

Patitatovou animaci lze roztit na:

Nizkouroviova animace <eSi diti ulohy. Mezi metody nizkoUr@wové animace
pati klicovani a animéni kiivky. Kli¢ovani pracuje na principu, kdy animator
zada kléové body polohy objektu a program vyitd mezipolohy. V animaci Ize
zadat kléoveé pozice térr vSemu (poloze objektu, texty baré, prihlednosti a
podobrE). Naproti tomu animani kiivky popisuji animaci objektu zadaninikky,

po které se ndfklad objekt pohybuje. Tvar tétailtky uréuje vyslednou animaci.

Opet se timto zpsobem neutuje jen pohyb, ale i barva a dalSi parametry. 21],[

» Vysokouroxova animace— vychazi z nizkouraiové animace, kdy dil ulohy

piredstavuji bloky. Ty se nemuisSit a skladaji se z nich komplikowggi pohyby.
Tento postup se pouziva rtgpad k simulaci pohyb u lidi a zvfat. Zakladem je
zjednoduSeni ulohy, kdy se z celého objektu pongah@akasi kostra a pracuje se
jen s ni. Celé kost serika segmentova struktura. Segmentova struktur&ladas

z posloupnosti pevnychliasti, které jsou spolu spojeny, a ve spojich |néms
ot&’et. Segmentova struktura byva na jedné stpavreé ukotvena. Nat&eni vSech
uhli v segmentové struktet se wkuje napiklad pomoci dofedni a inverzni
kinematiky. [1],[2]
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2 GIMP

GIMP je bitmapovy graficky editor primatnvyvijeny pro UNIX platformy, existuji ale i
porty pro operéni systemy Windows a MacOS X. GIMP je zkratka prblUsImage
Manipulation Program. Jedna se o program vhodraké&vému pouZiti jako retuSovani
fotografii, tvorba kompozice sninik tvorba textur a dalSi. Je navrzeny pro snadné
rozSteni pomoci plugibh a ma pokreilé skriptovaci rozhrani, které umie
automatizovat praci s nim. Je vyvijen pod licenblUGGeneral Public License tymem
dobrovolniki z celého sita.[11]

2.1 Historie programu GIMP

Historie programu GIMP z#@na vcéervenci 1995, kdy Peter Mattis poklada otazky
v n¢kolika diskusnich forech énovanych Linuxu, jaké funkce by uZivatelé @htdo
editoru podobnému Adobe Photoshopu, a které fors@tpot by mel podporovat. Spolu
se Spencerem Kimballem &naji vyvijet The General Image Manipulation Pragra
zkraces The GIMP. V listopadu 1995 vychazi prvni beta eemogramu The GIMP
pozcji se grejmenovava na GIMP. V anoru roku 1996 vychazi pmeiéejna verze 0.54
zvana Motif a zarowue vychazi prohlaSeni, ve kterém vywvibj&libuji pridani podpory
vrstev v dalSich verzich programu. Prvni verze aye€fi pro operai systémy Linux,
Solaris, HPUX a SGI IRIX. S verzi 0.6@ighazi d¥ knihovny spojené s vyvojem Gimpu
GTK (General Tool Kit) a GDK (General Drawing KiB6. unora 1997 vychazi verze 0.99
a chvili poté vychézi novéa verze knihovny GTK+. énk&né 5. ¢ervna vychéazi GIMP 1.0.
[11]

Pres vyvojovou verzi GIMP 1.1 (vyvajgGimpu druhowislici rozctluji verze aplikace na
stabilni a vyvojové &tve, @itom liché verze jsou vyvojovéetwve a sudé stabilni) vychazi
v prosinci roku 2000 verze 1.2.0, kteréindSi kron¢ zmen v rozhrani aplikace také
vylepsSeni (lepsi export do JPEGuU a lepSi podpdraita pug pii praci s vrstvami) a

hlavré nové funkce a nastroje @¥dlo, RozpraSovg Nastroj cesty).[11],[12]

DalSi stabilni verze je 2.0. Ta vySla tebnu roku 2004. Tato verzéimpasi mnoho zgn
v rozhrani aplikace (Magickailka pro vykEr podle barvy se z#mila na Riblizny vybér:
vybér spojitych oblasti podle barvy, Transformace okwaze rozmnozily nactyfi

jednotlivé nastroje a nastroj pro psani textu fewisto zvlastnich oken pro dynamicky
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text a pro jednoduché viozZeni textu jen Textovytagdi. Tato verze inesla také nové

funkce a vylepSenéth stavajicich (plna podpora exportu do GlFu).[13],

Pres stabilni verzi 2.2 (vysSla v prosinci roku 2004dgra ginesla nafiklad editor zkratek,
nahledy zasuvnych modylnahledy transformaci v redlnétase a fesla na GTK+ 2.4.
Verze 2.4 (vySla ¥ijnu roku 2007) finesla pepracovany vy#r obdélnikovych oblasti,
funkci pro zarovnavani objekta nastroj pro vyr objekii podle barvy. Satasna verze
2.6 (vysla wijnu 2008) pinesla pepracované nabidky, opraveny volny &yha dynamické
Stetce, novy 32 bitovy framework GEGL, vylepSenou padp skripi (podrobrjsi
chybova hlaseni).[11],[14]

2.2 Rozhrani programu GIMP

Rozhranni je v GimpeeSeno porrné originalré a hlavié pro uzivatele systému Windows
docela netypicky. Hned po prvnim spimtse oteiou fi samostatnd okna. Jedno okno,
kde se zobrazuje obrazek a kde je i hlavni nabidikéhé okno s vyyem nastraj a teti
kde jsou vrstvy, kanaly, cesty a stopy. Gimp jealdovany do #kolika desitek sétovych

jazyka (je mezi nimi icestina).[15]
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Obr. 7. Rozhranni Gimpu po prvnim zpnst
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2.2.1 Okno zobrazeni

Jedné se o okno, ve kterém se zobrazuje obrazekterém se s nim pracujeichto oken
muze byt zobrazeno vice, pro kazdy obrazek se othdlsi. Také obsahuje hlavni nabidku

piikazi.

@y | 100%fy]Pozad (2,5 MB)

Obr. 8. Prazdné okno zobrazeni

2.2.2 Panel nastroji

Zde najdete zakladni néstroje pro editaci a Uprabrézki. V dolni ¢asti panelu pak

muzete n&nit nastaveni vybraného nastroje.
Typy néstroj:

» Nastroje pro vybr - (Vybér obdélniku, VyBr elipsy, Volny vykEr, Vybér popredi,
Priblizny vybér, Podle barvy vyéru a Inteligentni @izky).

 Kreslici nastroje- (Plechovka, Miseni, Tuzka,&c, Guma, Rozpraso¥ankoust,
Klonovat, L&eni, Perspektivni klonovani, Rozesti/zaoseni, Rozmazani a

Zes\Etleni/ztmaveni).

» Nastroje transformace (Zarovnat, Besun, @ezat, Rotovat, Skéala, Naklonit,

Perspektiva aifeklopeni).

« Nastroje barev- (Vyvazeni barev, Odstin-sytost, Obarvit, Prampus, Kiivky,

Pasterizovat, Odbarvit).

» Dalsi nastroje- (Cesty, Barevna pipetaiiBlizeni, Metidla, Text, Vychozi barvy).
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Obr. 9. Panel nastrdj

2.2.3 Panel - Vrstvy, Kanaly, Cesty, Zgt a dalSi

Tento panel jde upravovatigavanim nebo odebiranim dialogovych oken. Stamdages

roz&len nafi ¢asti s pednastavenymi kartami dialbg[15]

* Horni ¢ast zobrazuje informace o obrazku. Sklada se xn@dho okna, kde je
zobrazen nahled obrazku, nazev, format potifeopy obrazku a gadi oteveného
obrazku a tléitka Automaticky. B stisknutém tlaitku Automaticky se ukazuje

automaticky jméno obrazku, na kterém se pEracuje.

» V prostedni ¢asti panelu jsou standakdrzobrazeny 4 karty dialdgg Vrstvy,

kanaly, Cesty a Historie zm.

v Z

* V dolni¢asti panelu jsou také 4 dialogové karty: Barvyp$td/zorky a Pechody.
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2.3 Podporované systémy a formaty soubadr

2.3.1 Podporované systémy

Gimp podporuje velké mnozstvi opé&néch systém a platforem. Mezi podporované fiat

MS Windows, Linux, Mac OS X, Sun OpenSolaris a B®©. [11]

2.3.2 Podporované formaty soubofi

Gimp podporuje velké mnozstvi forndidsoubodi. Nativnim formatem je XCF, ktery
podporuje vSechny funkce Gimpu jako jsou vrstvyamdty. U tohoto formatu je také

mozné zapnout kompresi #wz nebo bs2. DalSi forméaty, které Gimp podporjg;[19]

« C(Cteni i zéapis: BMP, JPEG, PNG, TIFF, GIF, TGA, ICO, PCX, Postskri
dokumenty, Autodesk flic, Adobe Photoshop PSD c8ili Graphics IRIS image a

nekomprimované AVI Video.
e Jen procteni: PDF dokumenty, G3 Fax, a Windows WMF File.

e Jen pro zapis:HTML, zdrojovy kéd jazyka C, COLORHTML, COLORXHTML

ascii image.
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3 BLENDER

Blender je komplexni aplikace pro 3D modelovanhderovéani, tvorbu animaci a vyvoj
interaktivnich aplikaci. V saduasnosti je vyvijen neziskovou organizaci Blender
Foundation a distribuovan i se zdrojovymi kédy plazenci GNU GPL. Blender je

postaven na multiplatformni a open source grafickbovre OpenGL.[17]

Blender je multiplatformni aplikaci s oficidlni gporou pro systémy MS Windows,
Linux, FreeBSD, MacOS X. Moznosti programu jdou Sitiz pomoci python skrifit,
podporuje téZ externi renderery. Blender je gohnenarény na systémové pozadavky.
Instal&ni soubor ma mezi 20 az 30MB (zalezi na druhu systé& na disku zabira kolem
80MB. BeZi v podstat na jakémkoliv peitaci (min. poZzadavky: 1 GHZ CPU, 512 MB
RAM, 3 tlatitkova mys, OpenGL graficka karta s 64 MB RAM),dy pro pohodinou
praci se doporuje vykonny peitac a co nejétsi rozliSeni zobrazovaciho
zarizeni.[16],[18]

3.1 Historie programu Blender

Historie programu Blender Zma roku 1988, kdy Ton Roosendaal zalozil v Hol&nds
animani studio NeoGeo. Toto studio&aa roku 1995 pracovat na novém softwarovém
nastroji pro 3D grafiku, ktery pozf pojmenovan Blender. Roku 1998 byla zaloZena nova
spol&nost s nazvem Not a Number, aby se starala o r&eoderu. Obchodni model byl
zaloZzen na poskytovani nastroje pro interaktivni @ah zdarma, platit se¢lho za
komekni nastroje pro distribuci a publikaci. Spioiest si vSak nevedla finamé doke,
proto investéi rozhodli za&atkem roku 2002 jejtinnost ukogit. V kvétnu 2002 byla
zaloZzena neziskova organizace Blender FoundatiejimJcilem byl rozvoj, vyvoj a
podpora komunity kolem Blenderu. Blender Foundatadioupila licenci na Blender od
investofi Not a Number a 13ijna 2002 byl Blender vydan pod licenci GNU GLP,[B}]

3.1.1 Struéna historie
e 1.00 leden 1995 prvni verze Blenderu, vyvinutatueist NeoGeo.
* 1.23 leden 1998 na internetu je uvedena SGI verze.

e 1.30 duben 1998 port pro Linux a FreeBSD, pouziiadwna OpenGL.
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» 1.3xcerven 1998 zaloZena spot®st Not a Number.
e 1.4x z&i 1998 uvedena verze pro Sun a Linux Alpha.
« 1.50 listopad 1998 byla zkggrnéna prvni pirucka pro Blender.

e 1.60 duben 1999 za cenu 95 déldaylo mozno ziskat nové funkce tzv. C-key,

zarove byla uvedena i verze programu pro Windows.
e 1,6xc¢erven 1999 uvedena verze pro BeOS a PPC.
» 1.80¢erven 2000 Blender je znovu plfreeware verze s C-key kéin
e 2.00 srpen 2000 do této verze bkiddn game engine.
e 2.10 prosinec 2000 novy engine, fyzika a Python.
e 2.2x srpen 2001 uvedena verze pro MacOS X.
e 2.26 Unor 2003 prvni verze programu, ktera byladewa pod licenci GNU GPL.
» 2.30tijen 2003 nové uzivatelské rozhranni, novy nasrofe tool.

» 2.35 listopad 2004 funkcendo funguje uz i v normalnim modujigana moznost

vybéru hran a ploch.
e 2.40 prosinec 2005 noveé &epklané nastroje pro animaci.

* 2.41 leden 2006 oprava chyb a také drobna vyleggane enginu a UV mapovani

map.

o 2.42 kwten 2006 novyNode editory déle byly roz&eny moznosti renderovani

(pfidan paneRender Layex

e 2.43 Unor 2007 mezi novinky této verzeip&culpt modeling nové modifikatory
(Edge Split, DisplacaUV Projec).

e 2.44 kwten 2007 vylepSeno vkladamesh objekii, novy objekt anuloid,nové
modifikatory Smootha Cast

» 2.45 listopad 2007 opravy a drobna vylepSeni pragra

o 2.46 kwten 2008 nové modifikatorigxplode, Particle Instance, Mesh Defoan

Bevel Déle bylo vylepSeno materiadlové nastaveni a Uawani textur.
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e 2.47 srpen 2008 drobna vylepSeni, opravy chyb azidimerze a vylepSeni herni

logiky v game engine.

e 2.48tijen 2008 pidana podpora 64 bitovych Windows a vylepSeni lpgiame

enginu, animaci a skrifot

e 2. 49 k&ten 2009 byl vylepSegame enginepiidano gimé kresleni textur na 3D

objekty a vylepSeni booleovskych operaci.

e 2.57 duben 2011fmasi nové rozhranni programu, nastavitelné klavezaératky a

spoustu novych funkci.

3.2 Rozhrani programu Blender

Rozhrani programu je lade, jak je u grafickych programzvykem, do tma¥ Sedé.
Rozhranni je plé modifikovatelné a sklada se #kwolika oken (hned po instalaci je jich
zobrazeno ). Téchto oken je v Blenderu¢holik typt, kazdy z nich slouzi kKiznym
druhim prace s programem. Blender taktzmych oknech zobrazuje8D View, Text

editor, User preferences, Node editodalSi. Tato okna jdou libova@mpridavat, odebirat a

piepinat mezi nimi, jen se niggkryvaji proto by jich neio byt zobrazenoiffliS mnoho.
[18]

Obr. 11. Ukazka rozhranni Blenderu



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 29

3.3 Podporované systémy a formaty soubadr

3.3.1 Podporované systémy

Blender podporuje nejergjSi operéni systemy a platformy. Mezi podporovanérpalS
Windows (32 i 64 bitové), Linux (32 i 64 bitovy),a¢ OS X, FreeBSD.[18]

3.3.2 Podporované formaty soubofi

Vychozim formatem Blenderu je blend. Ten podpork@mpresi, digitalni podpisy,
kodovani, dopednou i zgtnou kompatibilitu. Nativeh nebo pomoci python skripttte a

zapisuje Blender do dalSich formdi 6]

« 2D: TGA, JPG, PNG, OpenEXR, DPX, Cineon, Radiance HDIR, SGI Movie,
IFF, AVI a Quicktime GIF, TIFF, PSD, MOV (Windowsd Mac OS X)

» 3D: 3D Studio, AC3D, COLLADA, FBX Export, DXF, Wavefndo OBJ, DEC
Object File Format, DirectX, Lightwave, MD2, MotiorCapture, Nendo,
OpenFlight, PLY, Pro Engineer, Radiosity, Raw Tgk Softimage, STL,
TrueSpace, VideoScape, VRML, VRML97, X3D ExtensiBI2 xfig export

» Dale Blender dovede vyt¥ib spustitelné soubory s interaktivnimi 3D aplikiae

3.4 Modelovani

Blender je silny modelovaci nastroj, ktery ma spougistroj pro vytvdeni poZzadovaného

modelu. Pro modelovani objékse hlave pouzivaji dva mody:[3]

* Objektovy méd v tomto modu se pracuje s objektem jako s celk@inektovy
mbd se pouZzivd pro posunovani, rotaci, nastavelohpaelych objeki a jejich

odstraiovani a pidavani.

e Editacni méd - vtomto moédu se pracuje s jednotlivymi vertexyartami a

plochami objektu. Slouzi pro editaci objékt

Blender pouziva ¢kolik druhi objekii, které se pouzivaji pro vytkéni modelu. Druhy

objekti pouzivané pro modelovani:[3]
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» Mesh -objekty jsou tvéeny siti. Ta se sklada z jednotlivych vefigkran a ploch.
Pti praci s mesh objekty se&na v Blederu z jednoho ze zakladnich tvatlane,
Cube, Cirkle, UVsphere, Icosphere, Cylinder, Cdsied, Monkeya Torus

» Krivky - jsou objekty vyjatené pomoci matematickych funkci. Jejich vyhodou je,
Ze na vyjateni tvaru objektu nepidbuji tolik bodi jako objekty typu mesh.
Nevyhodou je delséas renderovani. V Blenderu se pouZivaji dva druiwek:
Bezierovy kivky a NURBS Kkivky. Bezierovy Kivky jsou vyjadeny dwma
koncovymi body a dsma pomocnymi body pro kazdy koncovy bod. NURBS
kiivky jsou vyjadeny pomociidiciho polygonu, pro ktery je charakteristickéze,
Zadny z jeho badnemusi leZet naikvce. Krivky jdou prevadit na mesh objekty a
naopak. Typy kvek v Blenderu:Bezier, Circle, NURBS Curve, NURBS Cirale
Path.

* Plochy -jsou roz&ienim NURBS kivek o jeden rozrr. Typy ploch v Blenderu:
NURBS Curve, NURBS Circle, NURBS Surface, NURB&dey] NURBS Sphere

aNurbs Torus

» Texty -se v Blenderu chovajiasténé jako kivky. Blender pro texty ve vychozim
nastaveni pouziva pro textytgvont, ale I1ze pouzit také fonty typlrueTypea

Postscript Type .1Blender také podporuje UNICODE.

* Meta - objekty jsou popsany pomoci matematickych vizoMeta objekty mohou
vykondavat logické operace s jinymi objekty. Jsowdté pro tvorbu organickych

modefi. Druhy meta objekt Ball, Capsule, Plane, Ellipsoid Cube

Prace s jednotlivymi druhy objektse IiSi, pro kazdy se pouzZivajiizné druhy
modelovacich technik. &teré druhy modelovacich technik a metod pouzivané
v Blenderu:[17],[18]

* Pro praci s mesh objekty se pouzivdjkpzy a nastrojeExtrude, Subdivide, Bevel,
Spin, Screw, Decimate, Knife, Multires, Warp tdetpportional editing tool,
Sculpta dalsi. Dale modifikatorgubsurf, Mirror, Array, Solidifya dalSi. S mesh
objekty I1ze v Blenderu také prou&doolovské operace (séet, priinik a rozdil).

* Pro Kivky, plochy a texty se daji pouzit niéddad pikazy Width, Extrude, Bevel
Depth a Bev Resol
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» Dale si Ize naprogramovat dalSi nastroje pomodid?yskripfi.

3.5 Textury

Spravné pouziti material a textur na model velice oviivje vyslednou kvalitu
renderovaného obrazku. V Blenderu se na jeden modeke nastavit vice textur a

materiat. Blender pouzivéitzakladni typy textur: [3]
* Proceduralni textury jsou popsané pomoci matematickych viéorc
* Rastrové textury jedna se vlastno bitmapovy obrazek
« Enviromentalni mapy pro realizaci zrcadlovych obnabez pouziti ray tracingu

Zpusob jakym se nanasSi rastrova textura na trojgoaynmodel, se nazyva UV mapovani.
Jedna se o proces, kdy nejprve provedeme tzv. UMam tedy to, Ze zvolené plochy
modelu se umisti na mapu. V Blenderu je pro UV apinrg rékolik metod, které se lisi
zpisobem vytveéeni UV mapy. Ziskanou UV sit, naslédexportujeme do bitmapového
souboru. Ten se upravi v bitmapovéem editoru {ikégd Gimp) a naslednse importuje

zpet do Blenderu.

Obr. 12. UV mapa modelu. Zdroj:[18]
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3.6 Swtla

Pro realisticky vzhled renderovaného obrazu nebmace je paeba scénu také kvalitn
nasvitit. Proto je &Sinou poteba pouzit &olik raznych druli swtel v zavislosti na typu

scény. Blender jich masp[3],[16]

* Point- bodové vSesimové s¥tlo, které bez ray tracingu nevrha stiny. D& sezfiou

i jako swtlo s omezenym dosahem
* Area- ploSny srmdrovy zdroj sétla.

e Spot - bodovy smirovy zdroj sétla. Tento zdroj sétla dokaze vrhat stiny i

S vypnutym ray tracingem

* Sun- zdroj sw¥tla vrhajici rovnobzné paprsky o stejné intenzitUZ podle nazvu

simuluje slunce.

Hemi- zdroj s¥tla, podobny Sun, ale simulujici zataZzenou oblohu

3.7 Renderovani

Blender ma velmi Siroké moznosti renderovani obrazscén. Ma integrovany rychly ray
tracer a integrovanou podporu pro externi ray tra@dray. Dale ma exportni skripty pro
externi rendery jako Povray, Randerman, Virualifty, Indigo, V-Ray a dalSi. Renderer

v Blenderu niZe pracovat s vrstvami. DalSi funkce vyuzivanérprmerovani:[3],[18]

» Postprodukni efekty- (glos, zblur a dalsi) funkce jakoversampling, motion blur,

fields, halo, lens flare, miha.
* Node editor pro komplexni praci s materidly a celkovou komipbscény.
* Panoramaticky renderingpro vytv&eni panoramatickych obraz
» Edge rendering zdirazréni hran vytvei efekt kresleného obrazku.
» Radiosita- pro renderovani fotorealistickych obiiaz

* Render Layers podporuje praci s jednotlivymi vrstvami
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3.8 Animace

Blender ma #&kolik silnych animénich nastraj, které znané usnaduji praci

s animacemi: [3]

» Pro pohodlnou préaci s anigr@mi klici a kiivkami je v Blenderu integrovan néstroj
Ipo Curve editor Ipo systém se sklada peaz anima&nich Kivek, po stisknuti

tlacitka se zmini v systém kifovych snimk.

* Blender ma téz nastroje pro animaci objegbmoci deformacthape KeysTato
metoda pracuje s vertexy uunibbjektu. Dale ma funkciLattice Animation

deformace objektu pomocitine.

» Charakter animatiorje metoda pro animaci pohylidi a zviat. K tomu vyuZziva,
objekty zvané armatury. Ty jsou v Blenderu s podpodogedni i inverzni
kinematiky, interaktivnim nastavovani vahy. Pro gdinou praci s armaturami je

v Blenderu integrovaAction editoraPose mod.

Obr. 13. Ukazka armatur

* Video sequence editor neni to sice anindai nastroj, ale docela propracovany
systém na editaci videa. Tento editor umgé pongrné jednoduse kombinovat

video kanaly se zvukovymi stopami a obrazky.
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. PRAKTICKA CAST
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4 POPIS HRY A POUZITE VERZE PROGRAM U

4.1 Popis hry Mésto zlodkja

Hra, pro kterou se t¥ografické prvky v této praci, se nazyva&sto zlodju a vyviji ji Bc.
Libor Tichy jako diplomovou préaci. Cilem této hey $tat se nejbohatSi postavou wesgh
Penize se ve B4t zlodkju ziskaji b’ vyhrou v kasinu, nebo okradenim jiného dera

Kazdy hr& dostavéa také jednou za tyden plat.

V kasinu se penize ziskavaji hranim hry GOLDtipekdlezi na zvolené strategii &skt
jestli hr& o penize fijde nebo je ziska. Penize ziskané okradenim nghmw v kasinu
Ize ulozit do banky, kde jsou v bezjpeA kde jdou také pozgi opét vybrat nebo je Ize
utratit za lepSi vyzbroj v obchédse zbrasmi. Zbrarg, Stity a brini Ize ve lie také

prodavat a ziskat takéjaké penize, ale jen za zlomek ceny, za kterou tgkoupeny.

Postavy ve e charakterizuji Uttné a obranné vlastnosti. Pokud je postava neoziiage
nevybavena bimim nebo Stitem jsou tyto vlastnosti rovny nuley3ivjdou nakoupenim

vybaveni.

Obchod se zbranémi -

L 4{‘-—7—

Obr. 14. Plan Msta zlodjii
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LepSi vybaveni se postavam bude hodit, protoZzeyyupou sice bezg@é a nehrozi zde
piepadeni a okradenirdpadeni a mozné okradeni hro#igphybu mimo budovy, jelikoz
pohyb mezi budovami je paim¢ dlouhy (giklad:cesta mezi bankou a kasinem trva jednu

hodinu) je nebezgé prepadeni vysoké.

4.2 Grafické prvky p Fipravované pro Mésto zlodja

Pro Mesto zlodju se po domlu¥ s Be. Liborem Tichym v ramci této prace vyiva0
modeli zbrani, Stii a brreni. Na tyto modely se aplikuji textury a vykreséi s nich 40
obrazki, které se pouziji veil. Toto vybaveni se budou kupovat a prodavat v aticke

zbrarémi.

Vytvoreno bude osm typzbrani kazdy typ zbr&nve étyiech provedenich. Dale se vytio

Ctyfi Stity actyii kusy brreni.

4.2.1 Typy vyzbroje

-  Mece - Sekery
- Dyky - Hole

- Palcaty - Praky
- Remdihy - Luky

- Stity - Breéni

4.3 Programy pouzité v této praci

Modely pripravované v této praci byly nejprve modelovanylerigleru 2.49b. Po vydani
nové verze 2.57b se dalSi modely, vSechny textunasledné renderovanéldli v ni.

Program Gimp byl pouZit ve verzi 2.6.11.
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5 MODELOVANI ZBRANI, STIT U A BRNENI

V této casti prace je popsana tvorba mddebrani, Stit a brréni, které se pouziji
Vv patitacové He Mesto zlodju. JelikoZz pro dely hry neni nutné vytuit fotorealistické
modely, ale spiSe modely graficky zajimavé, talalwtSina modal vytvorena bez realné
piedlohy, jen Bkolik modeli bylo volrg inspirovano fotografiemi nalezenymi na internetu.
Zakladni postup prace byl téimu vSech modél stejny. Model se roztf na reékolik ¢asti.
Tyto ¢asti se vymodeluji a nasletlapoji do jednoho modelu. Bgsti, které byly u modal
stejné, se pouziji vicekrat. V této praci se nebdetailre popisovat, jak byl ktery model
vytvoren. Je zde uvedenoékolik strucnych popis modelovani modél a popsany
problémova mista, na ktera sié jejich modelovani narazi. VSechny zde popsanéatyod

jsou umistny na CD, které jeifdoZzeno k této praci v adresdodely.

5.1 Meée

Modely meu se rozdli na #i casti: ¢epel, zastita a rukaje Nejprve se vymodelu;ji
samostaté a az naslednse spoji do jednoho modelu. Pro modelyinse vytvdi dwe
cepele: jednu s rovnym dgh a druhou se zéikenym. Modelovani probiha u obéeapeli
stejnym zfisobem, nejprve se vytiiopolovina obrysu m& z jednohoctverce Add-
>Mesh->Plang, ze kterého jsou odstramy dva vertexy, aby vznikla (8ea. Ta se u
zakiivené ¢epele jedt nékolikrat rozatli nastrojemSubdivide Spitka ¢epele se uda ze
¢tvrtiny kruhu @Add->Mesh->Circlg, ktera se spoji Uskou a nasledh se oboje
vymodeluje do poZadovaného tvaru pomoci funkce et@Eeho pole. Pomodrill se
vytvori v obrysu plochy a nasledir bainim pohledu pomodbrab/Movese zvedne vnihi
cast cepele,¢imz vzniknecdtvrtina ¢epele. Poté se vho&irumisti k ose a modifikatorem

Mirror se zrcadli kolem dvou os, az vznikne c&lgel.

Z4stity se vytvdi, Ze se nejprve vioziverec Add->Mesh->Plang ze kterého se odstrani
dva vertexy. Vznikla us&a se pomociifkazuExtrudetahne, aby vznikla polovina obrysu
z4stity, ktera se v Baim pohledu ot prikazemExtrudezvedne a nasledrv edita&nim
modu gikazem Scale s vhodr vybranymi vertexy upravi do vysledného tvaru. Pedé
piikazemBevel zeSikmi hrany. A zase se umisti vhédnose a modifikatorenMirror
zrcadli kolem dvou os, tim vznikla cela zastitadnke zastita se poté jéXpoji s valcem
(Add->Mesh->Cylinde). Nakonec se aplikuje modifikat&ubsurf
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Pro modely mé&i se vytvdi dva typy rukojeti. Prvni typ vznikne vytkenim poloviny
obrysu rukojeti. Obrys vznikne z kruhihdd->Mesh->Circlg, z toho se umazeékolik
vertexi a tazenim se vyt¥d polovina obrysu rukojeti. Se zapnutym magnetickyohem
piikazemGrab/Movese vytvaruji obrysy do poZadovaného tvaru. Pompiikazu Spinse
obrys rotuje kolem osy a vznikne ruktjé¥i pouziti gikazu Spinje nutno dat pozor na
polohu kurzoru (ten by #&h byt ve stedu vysledného objektu) a smpohledu. F
modelovani druhého typu rukojeti secire@ ot s kruhem Add->Mesh->Circlg, ze
kterého se polovina umaze, zbylou polovina se &@zmafunkci Screwse z ni vytvé
Sroubovice. Ta se zmensSi kolem jedné osy. \ytse objektyUVSpherea Lattice Koule
se spojim se vzniklou Sroubovici a upravLaticetak, aby pekryval no¥ vznikly objekt.
PrikazemMake parentse nadadi Lattice Sroubovici. Td se upravenim objektlattice,

upravi i podizeny objekt.

Pred spojenim do jednéasti se je&t upravi velikost modél piikazemScalea spoji do

jednoho. Vysledkem jsottyti modely meu (Obr. 15).

Obr. 15. Modely m&: bez textur

Soubory s modely:mecl.blend, mec2.blend, mec3.blend, mec4.blend

5.2 Ni a dyky

Tvorba noze se rozt na dw ¢asti: na vyrobusepele a rukojetiCepel noze se Zae
modelovat tim, Ze se do scényda jedenctverec Add->Mesh->Plang umazou se zdno
tii vertexy. Zistane bod, z toho se postupnym extrudovanim viytidst obrysu noze.

Spitka se vytvei pomoci kruhu Add->Mesh->Circl§ z nshoZ se odmaZouitétvrtiny a
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zbylactvrtina se spoji s vytwenoucasti obrysu a uzaeme. Pomodrill se vytvdi plochy.
Selektuje seéast obrysu, kde bude disa extruduje se. Poté se vyrovnaji body do tvaru
osti. Ozna&i se vnitni cast ¢epele a v bénim pohledu se trochu zvednéikazem
Grab/Move Poté se aplikuje modifikatdvirror podle jedné osy.itkazemFill se doplni

zbylé plochy a je hotové d@snoze.

U rukojeti se vytvaruje obrys stejnou metodou j&kpel, vytvdi se plochy a v bmim
pohledu se extruduji nahoru. Nakonec se na rtikajikuje modifikatorSubsurf Ohg
Casti se spoji a tim se vytkibntz (Obr. 16).

Tvorbacepeli a zastit probihd u dyk stéjjako u mei, proto se zde nebudou popisovat.
Jediné, co se zmini, je modelovani rukojdii kperé se nejprve vytwokruh (Add->Mesh-
>Circle) a odstrani se jeho polovina. Poté gsd&ctverec Add->Mesh->Plang z nehoz

se odstragnim vertexi uckla useka a gikazemSubdividese rozdli na rekolik ¢asti, které
by mely byt stejré veliké jako objekt kruh. Poté sdéikazemMake parenhadadi Useka
zbylé ¢asti kruhu. Nasledn se spusti funkcdupliVerts Tim se vytvéi tolik kopii
pulkruhu, kolik méla Use€ka vertexi. Kopie se pikazemMake duplis realprevede na
objekty, sjednoti je atfkazemRemDoubleodstrani duplicitni vertexy. Smaze sedksea

postupnym extrudovanim se vylvabytek poloviny obrysu. Ten séikazemSpinrotuje a

vznikne nova rukoje kterd se jestupravi pomocLattice Po spojeni jednotlivychidsti
vzniknou modely dyk (Obr. 16).

Obr. 16. Modely noze a dyk bez textur

Soubory s modely:nuz.blend, dykal.blend, dyka2.blend, dyka3.blend
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5.3 Palcaty

Palcaty se skladaji z hlavice a nasady. Prvni pe&Spanodelovani hlavic. Prvni &hlavice
jsou vlastg koule, na které se nanesly dalSi koule nebo kuidlgvice se vymodeluje

z koule Add->Mesh->Icosphene na kterou se nanesou jednou dalSi koule a pédruh
kuZely. Vedle Icospherese vlozi jedt jedna koule nebo kuzelA@d->Mesh->Cong
Upravi se jejich velikosti a kuZel se trochu protahKoule se naddi druhé kouli a kuzelu
piikazemMake parenta poté seapne funkcdupliVerts ¢imz se vytvéi virtualni kopie
kouli a kuzel na pozicich vertak prvni koule. Poté se virtualni objektyepedou na

skute&né a oba objekty se sjednoti.

U dalSich dvou hlavic se &ia@e vlozenim véalceAdd->Mesh->Cylinde), ten se upravi
protaZzenim aifkazemBevelse zkosi hrany. Postupnym extrudovanim se vymgalelu
jedna lopatka palcatu a umisti se vholvalci, poté se umisti kurzor daesiu vélcea

pouzije funkceSpin Dup Tato funkce lopatkydkolikrat zkopiruje kolem valce. Oba

objekty se oznd a sjednoti a nakonec se aplikuje na vSechnyddawviodifikatorSubsurf.

Obr. 17. Modely palcditbez textur

U nasady se vymodeluje nejprve polovina obrysusted& aplikuje funkceSpin ktera
extruduje obrys rota¢ kolem kurzoru. Modely nasad a hlavic se nastespoji do

jednoho modelu.[20]

Soubory s modely:palcatl.blend, palcat2.blend, palcat3.blend, pélbknd
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5.4 Remdihy

Modely femdihu se skladaji z ratis{cast kde se zbtadrzi), fettzu a hlavic. Ratigtse
modeluje stej&, jako nasady u palcatu, tedy nejprve se vymodgbagjevina obrysu a
nasleds se rotané extruduje pomoci funkc8pin Uchyt nafetz se vymodeluje zvl&s
Do scény se vlozi kruhA@d->Mesh->Circlg, kurzor se umisti kousek odjra funkce
Spinrotuje o 180 stupi. Vznikly model se zmenSi pomocfikazu Scalea sjednoti se
s ratiSém. Na hlavice se pouZije stejny postup, jakym sdetavali hlavice palcatu jedna a

dva. Jen se na&mumisti dchyt ndetsz.

U modelovaniettzu se zéne tvorbou jeh@lanku. Do scény se vlozi kruh, umisti se vedle
n¢j kurzor a pouzije se funkc®pin ktera kruh rotén¢ extruduje o 180 stuy. Ozn&i se
oba konce vzniklého objektu a extruduji se. Vznikpilku ¢lanku se potéiemisti k ose a
pomoci modifikatoriMirror se zrcadli. Vzniklglanekirettzu se duplikuje, ot a sjednoti

do jednoho objektu. Del%ettz se vytvei pomoci funkceDupliVerts. Ratist, rettz a

hlavice se umisti do spravné polohy a vyi\se z nich jeden objekt. Vysledkem jstiyii
femdihy (Obr. 18).[20]

Obr. 18. Modely'emdihi bez textur
Soubory s modely:remdihl1.blend, remdih2.blend, remdih3.blend, resditend

5.5 Sekery

Modelovani seker se roddl na modelovani o#t sekyry a modelovani topora. U topora

prvni sekery se vyuzije tazentilkového profilu po kivce. Vysledny tvar serpvede na
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Mesh objekt. Ten se dale upravi pomoci magnetickéhe.pbbpora u dalSich seker se

modeluji ogt vymodelovanim obrysu a rotaci pomoci funksgen

Ostti sekery se modeluje #&p pomoci poloviny obrysu. Obrys se vyplni plochami,
v batnim pohledu zvednemist obrysu, ktery se poté zrcadli modifikatorglinror. Poté
se spoji se #rdni ¢asti vytvdenou z valce Add->Mesh->Cylinde), na kterém se zkosi

hrany pomoci nastrojBevel Pokud ma typ sekery i dalSi fishebo trn, vytvéi se steji

jako hlavni ogf. Poté se aplikuje modifikat@ubsurva nasledé se sestavi cely model a
sjednoti do jednoho objektu. Vysledkem jstyti sekery (Obr. 19).

Obr. 19. Modely seker bez textur
Soubory s modely:sekeral.blend, sekera2.blend, sekera3.blend, delienad

5.6 Hole

U prvnich tech holi zane model tvorbou profilu. Po jeho dokami se pouzije funkce
Spin k ziskani vysledného tvaru (Obr. 20).¢Tyosledni hole se vymodeluje z poloviny
kruhu, na ktery se aplikuj funkc®crew Naslednym protazenim se ziska tvaet@® hole.
Kovani se vytvéi opet vymodelovanim profilu a aplikadiunkce Spin a modifikatoru

Mirror. Z kovani a tye se poté sestavi posledal (Obr. 20).
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Obr. 20. Konce holi bez textur

Soubory s modely:hull.blend, hul2.blend, hul3.blend, hul4.blend

5.7 Praky

Pri modelovani prak se pouzije #&kolik postugi pro tvorbu vidlice. Postup modelovani
gumy a koZeného drzadla kanieje u vSech stejny. Modelovani vidlice se rézda
modelovani samotné vidlice a rukojeti. U prvnihakar se zénou ol tyto ¢asti modelovat
ze dvou Beziérovych tkvek (Add->Curve->Bezier)a Beziérova kruhuwAdd->Curve-

>Circle).

Obr. 21. Modely prak bez textur

Prvni Kivka se upravi do tvarutimky a vidlice a nasledntazenim profilu kruhu pork/ce

se ziska tvar. Pomoci dalSfivky se upravuje velikost pméru kruhového profilu. Po
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ziskani vysledného tvaru sdepedou na mesh objekty a spoji se. DalSi vidlice se
vymodeluji klasicky funkcemiSpin, Mirror, Extrude, Filla dalSi. Tvar gumy se ziska
pomoci Bezierovychivek, na které se natahné&wkovy profil kruhu a po vymodelovani
se fevede na mesh objekt. Drzadlo karmhes® modeluje z kruhgAdd->Mesh->Circle)
pomociScale, Fill, Knife,magnetického pola modifikatoruSolidify pro dodani tlouiy.

VSechnycasti se poté spoji a vysledkem jsou modely p{&br. 21).

Soubory s modely:prakl.blend, prak2.blend, prak3.blend, prak4.blend

5.8 Luky

Modely luku se skladaji ze dvotasti I&iste a €tivy. Tétiva se vytvai z valce (Add-

>Mesh->Cylinder) ktery se zmensi a protahne&i modely I&EiSte se vytvdi metodou
tazeni profilu po Kvce. Beziérovy kivky se vytvaruji do tvaruiky lucisté. A natahne se
na re profil vytvarovany z kruhu/Add->Curve->Circle) Ziskany objekt seipvede na

Mesh a upravi pomoci funkciExtrude, Scale, Filla dalSi. Nakonec se zrcadli

modifikatoremMirror .

Obr. 22. Modely luk bez textur

7 v

Ctvrté Iisté se sklada ze istdovécasti a dvou ramen. Ramena se vymodeluji &tigjko
ostatni I¢ist¢ taZzenim profilu po #vce, pevedenim na mesh a néslednou Upravou.
Stredovacast se zéne modelovat zétverce(Add->Mesh->PlanefunkcemiExtrude, Fill,
Scale, Grab/Move modifikatoremBoolean,po vymodelovani se spoji s rameny. Nastedn
se z @ist’ a €tiv sestavi modely luk (Obr. 22).

Soubory s modely:lukl.blend, luk2.blend, luk3.blend, luk4.blend
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5.9 Stity

Jelikoz @i renderovani zadni strana Stitu nebudeétvithk se pro zjednoduSeni
nemodelovala. U prvnicliech Stili je paiateini postup stejny. Zae se u nich vloZzenim
kruhu (Add->Mesh->Circle), ten se extruduje sirem ke stedu, mezi dva protilehlé
vertexy vnitniho kruhu se vlozZi Ugka, roz@li se funkciSubdivide,ozna&i se zbyvajici
vertexy vnitniho kruhu a pomoci funkdeill se vytvdi plochy. Poté se extruduji nejprve
oh¢ plochy, aby ziskalyréti roznér, a poté se jeStjednou extruduje HSi okruZi.
Aplikuje se modifikatorMirror. U prvniho Stitu se jeStvlozi jeden kruh(Add->Mesh-
>Circle), vyplni se funkciFill nekolikanasobg se aplikuje funkceSubdividea pomoci

v Z

magnetického pole a modifikatoBubsurfse vytvdi stedovacast Stitu.

Obr. 23. Modely Stitu bez textur

Nyty na Stitu se vytid z valce (Add->Mesh->Cylinder) Valec se upravi do spravnych
rozmeéra a pouzije se modifikdtdBevelna skoseni hran. Metod@wupliVertsse duplikuje
valec, tak aby Sli umistit doietdu vrEjSiho mezikruzi. Poté se objekty spoji a vytvee
prvni Stit (Obr. 23). U druhého #tiho Stitu se upravi jen tvar pomoci magnetickgtie.
U ¢tvrtého Stitu se vytud polovina obrysu ze dvou kraHunkcemiExtrude, Delete, Scale
a GrablMove a obrys se vypini plochamiFi{l). Aplikuje se modifikatorMirror a

postupnym extrudovanim se vytposledni model Stitu (Obr. 23).

Soubory s modely:stitl.blend, stit2.blend, stit3.blend, stit4.blend
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5.10Brnéni

Stejre jako u Stitu se i zde nemodelovalycBsti brreni, které nebudou véd hlavre tedy

femeny drzici brmi na Ele.

Obr. 24. Modely breni bez textur

U brreni se z&ne modelovani vloZenim kruh{Add->Mesh->Circle) ten se #kolikrat
extruduje. Vznikly valec se poté na jednom konaikiti Fill vypIni plochami. Vytveéeny
objekt se postupnym pouzitim funki€hife, Scale, Scale of Axis, Extrudesrab/Move
vymodeluje do tvaru bemi. Svy u prvnich dvou modeh okraje u dal$ich dvou vzniknou
oznaenim vybranych hran na modelu. Tyto hrany se dupli& presunou vedle bemi a
funkci Separate Selectioge z nich vytvi novy objekt. Novy objekt sefevede na kvku
(funkce Conver) a metodou tazeni profilu paikce se ziska vysledny tvar. Objekt se
pievede opt na typMesha pgesune se ke zbroji. Chréeiramen, které jsou séasti teti a
¢tvrté zbroje, se vymodeluji stejnym tgobem jako zbroj. Ostny na chréinu ¢tvrté
zbroje vzniknou pomoci kuzelu, ktery se duplikug@mmwci funkceDupliFacesna chrani
ramen. Detaily, jako knofliky, se vymodeluji postympsanymi vySe. Nakonec se zbroje

vyhladi modifikatorenBubsurf

Soubory s modelyzbrojl.blend, zbroj2.blend, zbroj3.blend, zbrojérid
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6 TVORBAAAPLIKACE MATERIAL UATEXTUR NA MODELY

Vzhledem k druhu model (zbrarg, Stity a breni) a pozadovaném vzhledu grafiky
(komiksovéa/kreslena) siétSinou vystdime pouze s materialy. Na modely zbrani se Zadné
rastrové textury nepouZziji, jen u modledtiti a brréni se pouZiji rastrové textury pro

zobrazeni enbba znak.

6.1 Tvorba materiala a textur v Blenderu

Materialy a textury se pouzivaji pro dosazeni rgaiho vzhledu modelu. V Blenderu jsou
funkce pro praci materialy a texturami ukryty v 8kRroperties v zaloZce Material,

respektivelexture

Novy materidl se vyt stisknutim tlaitka New v zalozceMaterial. Vzhled materialu
ovliviiuje nastaveni vlastnosti pro difuzidiffuse a spekularni§peculay slozku barvy
materialu, piihlednost Transparency, zrcadleni Mirror), stinovani $hadow a
prozaovani paprsk pod povrch objektuSubsurface ScatteripgDéale se vzhled materialu

meéni pridavanim textur. Ke kazdému materialu jich jdiganit az osmnact.[3]

Textury se materiém pridavaji v zalozcd exturestisknutim tlgitka New Poté se vybere
typ textury, standardnje vybran typ Clouds V Blenderu je #kolik dalSich tym
proceduralnich textun{ood, Voronoi, Noise)..Dale je zde moznost pouzit jako texturu
rastrovy obrazek nebo videdm@age or Movig a environmentélni mapuEQvironment
map. Po zvoleni typu textury Ize j&Sinastavit barvy Colour§ nebo pechod mezi
barvami, zgsob mapovani textur na objelldpping, vliv textur na materiallgfluencs,

specialni nastaveni pro kazdy typ textury a dalSi.

Nastavenim &hto vlastnosti materialu a kombinaci textur seveijt postupg vSechny
materialy pouzité na modely. VSechny zde uwdid materialy jsou dostupné na CD

piilozenému k této praci v adrés®laterialy.

6.1.1 Materialy oceli

U matné oceli se v materidlovych nastavenichérdmjen hodnoty spekularni slozky:
Intensity: 0.8 aHardness:15. Materialu se ifiradi dv textury. TexturaDistorted Noise

(Size0.25) se nastavi nasleda@ynv zaloZcelnfluence se zapneNegative a Stencil a
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nastavi seNormal na 0.5. Druha textura je typQlouds (Size0.25) a ovliviuje difuzni
slozku materialu (R:0.33, G:0.33, B:0,&lor:1 a Translucency).

U leSgné oceli je barva difuzni slozky materialu nastavea R:0.665, G:0.665, B:0.665 a
typ shaderu setppne naMinnaert U spekularni sloZky barvy materiadlu sgegne na
shaderWarldso (Slope: 0.2) a zapne s#lirror (Reflectivity: 0.4). Nakonec seifFadi

materialu textura typBlend(Progression: Quadratic sphexe

Obr. 25. Ukazka materialoceli

Soubor s materialem:ocell.blend, ocel2.blend

6.1.2 Material rezavé Zelezo

Material simulujici vzhled rezavého Zeleza sec¢nea tvdit nastavenim difuzni
(Intensity0.2) a spekularniliftensity0.1, Hardness35) slozky barvy materialu. Material
ma pifazenu jednu texturu typClouds (Size0.75 Depthb), ktera ovliviuje difuzni
slozku barvy materiélurftenzityl, Color:1, R:0.434, G:0.305, B0.102). U této textury se
nastavi linearnftamp shader s gechodem zerné barvy do bilé. DalSi textura je typu
Stucci (Wall out, Sized.2, TurbulencelO) a opticky ovliviuje geometrii materiélu
(Normal0.5).

Obr. 26. Ukadzka materialu rezavé Zelezo

Soubor s materidlem:rez.blend
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6.1.3 Material zlato

Material zlata nepouziva Zzadnou texturu. PoZaddwangzhledu se docili pouze
materialovym nastavenim. Nastavi se jen difuznil(R5:0.888, B:0.007shader Oren-
Nayar, Intensity0.8, Roughness:0.25) a spekularni shader Blinn, Intensit$.95
Hardness40, IOR:7.5) sloZzka barvy materialu a aktivujeMearor (R:1, G:0.967 B:0.471
Reflectivity0.7).

Obr. 27. Ukazka materialu zlato

Soubor s materiadlem:zlato.blend

6.1.4 Materidly k uze

U materialu KzZe se nastavi difuzni (R:0.165, G:0.15, B:0.Bhader Minnaert,
Intensity0.8, Darkness:0.35) a spekularni (R:1, G:1, B:4¢hader Blinn, Intensit®.35Q

Hardnessb alOR:6.8) slozka barvy materidlu a zapneSgbsurface Scattin¢R:0.275,
G:0.25, B:0.22510R:1.3, Scaled.1). Materialu se #¥adi texturaClouds (Noise:Hard,
Size0.2, Depthb), ktera ma vliv na spekularni slozkintensity0.25) a opticky réni

geometrii tlesa Normal-3). Druhy typ KiZze se nastavuje G@rstejre, jen se zréni barva
difuzni slozky materialu na R:0.356, G:0.076, Bi(LO

Obr. 28. Ukazka materiglkize

Soubory s materialy:kuzel.blend, kuze2.blend
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6.1.5 Materialy dFeva

U dreva se v panellaterial nastavuje jen difuzni (R:0.94, B:0.68, G:0.3B@ensity0.8)

a spekularni (R:1, B:1, G:Intensity0.1, Hardness35) slozka barvy materialu. Dale se
materialu pifadi # textury. Prvni textura je typiwWood (Sine, Noise:Hard, Siz2:
Turbulencel0), zapind se u ni linearmamp shader(barevny pechod z barvy R:0.4,
G:0.5, B:0, A:0 na barvu R:0.260, G:0.260, B:0.18@,) a ovliviuje jen difuzni sloZku
barvy materialu Color:1). Druh& textura je také tyVood (Sine, Noise:Hard, Siz2:
Turbulencel0), ogt se u ni zapindamp shaderbarevny pechod z barvy R:0, G:0.73,
B:0.73, A:0 na barvu R:0.5, G:0.88, B:0.88, A:lhttakrat Easea ma vliv na difuzni
(Intensity0.1, Color:0.1) i spekularnilfitensity0.1, Hardnes<0.1) sloZku barvy materialu.
Posledni textura je typClouds (Greyscale, Noise:Soft, SiPe25 Depth2) a ovliviiuje
difuzni slozku (R:1, G:1, B:0,8ntensityd, Color:0.5) a geometrii materialiNormal0.1).
Druhy druh deva se nastavi stgnzmeni se jen hodnoty barev u difuzni slozky u

materialu aamp shadef textur.

» .-""‘"J/a

Obr. 29. Ukazka materidldireva

U tretiho druhu teva se nejprve nastavi difuzni (R:0.287, G:0.12D, Bitensity0.8) a
spekularni (R:1, B:0.887, G:0.68ftensity0.1, Hardness20) slozka barvy materialu.
Materiadlu se pifadi Sest textur. Prvni typarble (Soft, Sin, Noise:Soft, SiPe25
Turbulence20) m& vliv na spekularni i difuzni slozky mateniglR:0.195, G:0, B:0,
Color:0.167). DalSi textury jsoClouds, Noise, Wooda Distorted Noise Tyto textury
ovlivauji difuzni sloZku materialu a ¢ni opticky jeho geometrii nasledujicimigobem:
Clouds (R:0, G:0, B:0,Color:0.225 Normal0.25), Noise (R:0, G:0, B:0,Color:0.21,
Normal0.05), Wood (R:0.564, G:0.402, B:0.19%;0lor:0.325,Normal:0.5, Blend:Add a
Distorted Noise(R:0, G:0, B:0,Color:0.684, Normal:0.45). Posledni textura je druhu
Musgrave (Size0.05) a nastavuje difuzni slozku materialu (R:0,4480.318, B:0,
Color:1).
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Soubory s materialy:drevol.blend, drevo2.blend, drevo3.blend

6.1.6 Materiél latky

V panelu Material se zapne u difuzni slozky barvy materidbmp shader(nastavi se
piechod zerné barvy na bilou) a nastavi se R:0.8, G:0.8,8Bt6tensity0.7 a Factor:0.7.
U spekularni slozky barvy materialu sieepne nashader Blinna nastavi séntensity0.1,
Hardnesss a IOR:4. Jedina textura fifazena materialu je typ&louds (Noise:Soft,
Size0.4, Depth?2), ovliviiuje difuzni slozku barvy (R:0.753, G:0.745, B:0./6®lor:1) a

opticky zmeéni geometrii materialuNormal:2).

Obr. 30. Uk&zka materialu latky

Soubor s materiadlem:latka.blend

6.1.7 Bronzové materialy

V materidlovém nastaveni u tmavého bronzu nastavilifiezni (R:0.423, B:0.337,
G:0.279, Intensity0.9) a spekularni (R:0.558, B:0.371, G:0.13®tensity0.9,
Hardness250) slozku barvy materidlu a zapneméror (R:0.617, B:0.509, G:0.337,
Reflectivity0.9). Materialu firadimectyii textury: Marble (Sharp, Saw, Soft, Sipe25 a
Turbulence20), Musgrave (Size0.5), Marble (Sharper, Saw, Soft, SiBeb a
Turbulence20) aClouds(Greyscale, Soft, SiZg:Nable0.01). VSechny textury ovlituji
difuzni (Color:1) a spekularnifardness:1) slozku barvy materialu, zrcadleni a geometrii
(Mirror: 1, Normal-0.5). LiSi se jen v batvtextury. Marble ma barvu R:0.485, B:0.434,
G:0.361,Musgrave R:0.314, G:0.246, B:0.136, druha textidarble R:0.270, B:0.191,
G:0.065 &Clouds R:0.165, B:0.1, G:0.044.



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011 52

Obr. 31. Ukazka materigalbronzu

U swtleho bronzu se nastavi difuzni (R:0.723, B:0.5&t0.171 Intensity0.8) a
spekularni (R:1, B:1, G:Khader Blinn, Intensit¥.75,Hardnessl5, IOR:5) sloZzka barvy
materialu a zapne $dirror (R:1, B:1, G:1Reflectivity0.1). Materialu sefffadi ti textury
typu Cloudsa jedna typworonoi Prvni texturaClouds(Size0.25 Depth2) ma zapnuty
ramp shadeibarevny pechod z barvy R:0, B:0, G:0 na barvu R:0.723, B80,%5:0.171)
a ovliviuje opticky geometrii materialuNprmal:0.5. Druha texturaClouds (Greyscale,
Hard, Size:0.25, Depth)ana vliv na difuzni lptenzity:1, Color:0.45) a spekularni slozku
materialu [ntensity:1) a ma barvu R:0.287, B:0.238, G:0.18%etl textura je typu
Voronai (Size0.1) a ma vliv na difuzni Qolor:0.6) i spekularni slozku materialu
(Intensity:1) a na geometrii materidluNormal-1.5). Barva této textury je R:0.266,
B:0.238, G:0.223. U této textury dale aktivujei@tencil Posledni textura je ¢ptypu
Clouds(Greyscale, Soft, Siz&25) ma barvu R:0.287, B:0.238, G:0.181 a upradifjeni

slozku barvy materialuJolor:1) a opticky néni geometrii materialuNormal:0.8).

Soubory s materialy:bronzl.blend, bronz2.blend

6.2 Tvorba textur v Gimpu

Pro tvorbu rastrovych textur, které se pouZiji tity & brreéni, je poteba nejprve ziskat UV
mapucasti modelu, kde méa byt rastrova textura aplikov&dia mapa se z Blenderu ziska
oznaenim bu’ celého modelu, nebo jehi@sti v editénim modu. Poté se zapne funkce
UV Mapping otewe se menu, kde se z vybranych metod pouzije preematiti a zbroji
Project from ViewneboProject from View (BoundsPke metody vytvéi UV mapucasti
modelu, druha jej jeStroztahne. Po fepnuti do oknadJV/Image editorse ziskana UV

mapa ulozi funkcExport UV Layout

Ziskanad mapa se ofievv Gimpu. Zde se nejprve vlozi nova vrstva, nadkiese nakresli

textura, nebo se do ni vlozZi uZigraveny obraz. Néslednse néstroji transformaci
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(Zarovnat, Fesun, @ezat, Rotovat, Skéala, Naklonit, Perspektivarakibpen) podle UV
mapy upravi pozice a velikost textury. Pokud s¢éeméiie objevi gjaké nedostatky, upravi
se je&k kreslicimi nastroji. Vrstva s UV mapou se odstraniytvdena textura se ulozi na
disk. Obrazky draka, lva a byka pouzité na texturse ziskali na internetu z free databaze
obrazki. VSechny textury jsou dostupné na CD, kteréijmpené k této prace v adrésa

Textury.

Obr. 32. UV mapa Stitu s texturou

6.3 Aplikace materiali a textur na modely v Blenderu

Aplikace material v Blenderu probiha v editaim modu. Zde se nejprve ozmnglochy,
na které se ma materidl aplikovat. Poté se zvoliend na zaloZceMaterial v okrg
Propertiesa stisknutim tléitka Assignna stejné zalozZceipadime vybrané oblasti zvoleny

material.

U aplikace rastrovych textur se nejprve texturavigevUV/Image Editoru Poté se
stisknutim tl&itka New v zaloZceTextureokna Propertiesvytvoii nova textura. Zvoli se
typ Image or Moviea vimagese vybere vybrana textura.Mappingse zngni Coordinates

z GeneranaUV. Projectionse u Stitu i zbroji nechava réat.
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6.3.1 Mece

U prvniho mée jsou pouzity materialy simulujici rezavé Zelezkia. Rezavé Zelezo je
pouzito na hlavici, zastitu &epel, Kize na rukojé. DalSi ti mete maiji hlavici a zastitu

z tmavého nebo stiého bronzu. Rukojeti jsou z materialiterné nebo h¥dé kize a na

cepele se pouzije material matné nebciteSocele (viz. Obr. 33).

Obr. 33. Modely m#&i s texturami

6.3.2 Nuz a dyky

Na niz se pouZziji dva materialy: matna oceldepel a devo na rukojé. Dyky majicepele
z leSené oceli. Rukojeti jsou u prvni dyky z matné ocelierné Kize, druhd je cela ze
swtle bronzového materidlu a nti se aplikovaly materialy: |e$ta ocel a héda kize
(viz. Obr. 34).
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Obr. 34. Modely noZe a dyk s texturami

6.3.3 Palcaty

Na prvni palcat se aplikuje material napodobujgziavé Zelezo pro hlavici palcatu a pro

kovani na toporu. Rukajge z materidli&erné kKize a nasada Zeveného materialu.

Obr. 35. Modely palcdts texturami

DalSi dva palcaty maji hlavici a kovani z matcelového materialu, koZzenou rukije
dievené toporo. Posledni palcat ma hlavici zetlev bronzového materialu a kovani
z tmav bronzového. Na ndsady palitée pouzije &kolik druhi materiah dieva (viz. Obr.
35).
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6.3.4 Remdihy

Naiemdihy se pouzily ty samé materialy jako pro pglc@iedy na hlaviceiettz a kovani

materialy rezavé Zelezo, matna ocel atlgvbronz. Na ratit se pouzily #zné druhy

materiah dieva a na rukojeti kozené materialy (viz. Obr. 36).

Obr. 36. Modely-emdihi s texturami

6.3.5 Sekery

U prvni sekery se pouzil material napodobujiEvd na toporo a rezavé Zelezo na hlavu
sekery. Na druhou sekeru se aplikovala matna aedilavu a kovani toporajalo na

toporo a hada kize na rukojé.

Obr. 37. Modely seker s texturami



UTB ve Zlinég, Fakulta aplikované informatiky, 2011 57

Treti sekera ma @p toporo ze teva acepel a kovani z le&té oceli. Posledni model
sekery ma hlavu a kovani zestle bronzového materiélu, toporo zieeda a rukojé z kize
(viz. Obr. 37).

6.3.6 Hole

Na vSechnytyti modely holi se pouzilytzné druhy materiél dieva pro samotnouiha

matna ocel, le8ha ocel a sitly bronz pro kovani (viz. Obr. 38).

Obr. 38. Konce holi s texturami

6.3.7 Praky

Na vidlici prvniho, druhého &tvrtého praku se pouziltitdruhy materiél dieva. Vidlice
tietiho praku je z tmavbronzového materialu. Drzaky kanfigjsou z materialu &e a na

gumy se aplikuje pouze barva (viz. Obr. 39).
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Obr. 39. Modely prak s texturami

6.3.8 Luky

Na Iwisté luki se pouzili izné materidly teva a nadivu material napodobujicitii. U
prvniho luku byl na pasky drziaitivu pouzit material #ze. U dalSich luk spojuji tivu

s lwistetm kovovécasti. Na ty se aplikoval u druhého lukuegy bronz, u tetiho ocel a u

¢tvrtého luku tmavy bronz (viz. Obr. 40).

Obr. 40. Modely luk s texturami

6.3.9 Stity

Na Stity se aplikuje &kolik materiali dieva a pro kovovéasti Stifi matna ocel nebo stle
bronzovy material. Na Stity se také aplikuji ragéraextury drakl, lva a byka (viz. Obr.
41).



UTB ve Zlinég, Fakulta aplikované informatiky, 2011 59

Obr. 41. Modely Stit s texturami

6.3.10 Brnéni

Prvni d& zbroje jsou z materialutize v hrgdé acerné barg, na knofliky se pouzil stle
bronzovy a zlaty material a na limce a rukavy maltédatky. DalSi d¢ zbroje jsou kovové,
kde u jedné se pouzil material matné oceli a u @takéné oceli. Na vSechny zbroje byly

aplikovany rastrové textury s motivy byka, Iva aldr(viz. Obr. 42).

Obr. 42. Modely zbroji s texturami
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7 NASTAVENI SCENY A RENDERINGU

Vysledny model je sniman kamerou, ktera je wnistnad modelem a diva se na model
zepg'edu pod Uhlem 25°. Model je aglen dwma swtly typu Spotumisgénych mirré nad
kamerou po jejich stranach a jefdnim s¥étlem typuPoint, které je umigino za snimany
model. Pozadi scény je dle pozadawiyvedeno ve sitle Sedé bary konkrétré R:0.434,
G:0.434 B:0.434.

Vzhledem k vyuZiti obrazknemusi byt rozliSeniipis vysoké. Obrazky jsou proto ulozeny
do formétu PNG v rozliSeni 800 na 800 pixekvili docileni komiksového vzhledu jeip
renderovani zapnuta funkce zvyitazani hran Edge s nastavenou maximalni tlak®&u

vykreslovanych hran.

Vysledné obrazky jsou umésty na CD, které jefflozené k této praci v adras&endery.

Resolution X: 800px
Resolution Y: 800px
Anti-Aliasing: Zapnuto (8x)
Ray Tracing: Zapnuto
File format: | PNG (komprese: 90%)
Edge: Zapnuto
Threshold 255

Tab. 1. Nastaveni renderovani
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Ukézka vyslednych obréazk
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Obr. 44. Ukézka vyslednych obréazk
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ZAVER
Tato bakal#ska prace rla za cil vytvdit v programech Blender a Gimp grafické prvky
pro paitacovou hru hranou v internetovém prohtizeVytvoiit modely zbrani, Stit a

brréni pouzitych ve te, zvolit pro & vhodné textury a materialy, vytkibje a aplikovat na

jednotlivé modely a vysledek vyrenderovat jako abra

V teoretické ¢asti je nejprve popsana historie ¢gatové grafiky, jeji obecny popis,
roz&kleni do oboh a jejich popis. Teoretick&ast dale obsahuje popis rozhrani a
charakteristiku progratnBlender a Gimp a jejich historii. Také je zde usediehled
platforem, na kterychdii a vyet podporovanych formatsoubot. U Blenderu jsou jedt
kradtce popsény jeho funkce pro modelovani, tvorbmapovani textur, renderovani a

animaci.

Praktick&cast prace nejprve kratcéeplstavi samotnou hruddto zlodju, pro kterou byly
grafické prvky vytvéeny. A také vyet jednotlivych grafickych pruk které budou pro ni
vytvoreny. Poté nasleduj€ast, kde je popsan proces tvorby jednotlivych mibdel
v Blenderu a také ukazka jednotlivych maddDalSi kapitolou v praktické&asti je tvorba a
aplikace textur na modely. Je zde uveden popisbywanateriah a textur v programech
Blender a Gimp a Zizob aplikace textur a matefiaha jednotlivé modely. Jelikoz se
aplikace textur a materialu jednotlivych model nelisi, je uvedena jen jednou a dal neni
popisovana. U kazdého modelu je uvedeno jaké raftaaitextury na & byly pouzity a

zobrazen obraz modelu s aplikovanymi texturami.

V poslednicasti bakal&ske prace je popsano @feni model, prostedi scény a nastaveni
pro renderovani vyslednych obtaZ’rotoZze se nastaveni pro jednotlivé modely nggsSi

popsano pro vSechny modely dohromady.

Vystupem bakalfské prace jectyricet obraz zbrani a zbroji, které budou pouzity
v internetové fe. Zdrojové soubory jednotlivych modekextury, vysledné vyrenderované
obrazky a elektronicka verze této prace jsou umysnha CD. Na tomto CD jsou také
umisgny aktualni verze programBlender a Gimp, které byly dostupné v dgbsani

bakal&ské prace.

Tato bakalgska prace nebyla technickyils narana. Nicmés tvorba model, textur,

aplikace textur a materidaha modely a vysledné renderovani byasow nara@né.
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ZAVER V ANGLI CTINE

The aim of this bachelor disertation was to creméphic elements in Blender and Gimp
programmes for a computer game played in web bmwsereate models of weapons and
armours used in the game. To choose appropriatigrésxand materials for them, to create

and apply them to the individual models and to egrlde result as an image.

In the theoretical part, first of all the historfy@mputer graphics is described, its general
description and the division into the fields andithdescription. The theoretical part also
contains the description of the interface, the ati@ristics and the history of Blender and
Gimp programmes. There is also a running platfovendgew and the list of supported file
formats. For Blender there are briefly described functions for modelling, texture

creation and mapping, rendering and the animation.

At first, the practical part briefly introduces tgame Msto zlodja for which the graphic
elements were created itself and also the lisraplgc elements that will be created for it.
Then the part describing the process of modelimayvidual Blender models follows and
as well there is the demonstration of individuald®ls. Another charter in the practical
part is the creation and the application of thduees to the models. The description of
material and texture creations in Blender and Gionpgrammes and the method of
material and texture application to individual misdare included. Because the material
and the texture application of individual modeleslmot differ,it is shown in only one of
the models. Each model is specified by used médesiad textures and the image of the

model with applied textures is displayed.

In the last part of the dissertation the model thghy, the scene environment and the
setting for rendering of the image results are dlesd. Because the setting for individual

models is the same, it is described for all of thegether.

As the output of the dissertation there will betfomages of weapons and armours used
in the Internet game. The source files of individuwadels, textures, the resulting rendered
images and the electronic version of this bachelssertation is placed on the CD. There
are also current versions of Blender and Gimp pnognes on the CD which were

available at the time of writing this dissertatiofhe bachelor dissertation was not
technically difficult, however, the creation of nedsl and textures, material and texture

application to the models and the final renderirag Wme-consuming.
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2D

3D
CAD
CD
CSG
DTP
GDK
GNU
IBM
JPG
NURBS
OpenGL
PNG
SAGE
SGl
SVG
W3C

XML

2-Dimension

3-Dimension

Computer Aided Design
Compact Disc

Constructive Solid Geometry
DeskTop Publishing

General Drawing Kit

GNU is Not UNIX

International Business Machines
Joint Photographic Expert Group
Non-Uniform Rational B-Splines
Open Graphics Library

Portable Network Graphics.
Semi-Automatic Ground Environment
Silicon Graphics International
Scalable Vector Graphics

World Wide Web Consortium

eXtensible Markup Language
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SEZNAM PRILOH

Pl Adres#ova struktura filozeného CD



PRILOHA P I: ADRESA ROVA STRUKTURA P RILOZENEHO CD

Pro lepSi orientaci naippZzeném CD je zdeipoZena jeho adregdva struktura. S popisem
co se v adresich nachazi. V &kterych adregdch jsou jedt podadresé, ty zde vypsané

nejsoul.

» \Prace- zde je elektronicka verze prace ve formatech RARDF

\Modely — zde jsou umishy vSechny vytviené modely
* \Materialy - zde jsou umighy vytvorené materialy

* \Textury — zde jsou umishy vytvarené textury

* \Rendery-zde jsou vSechny vytvené obrazky

* \Programy — zde jsou umighy programy Gimp a Blender



