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ABSTRAKT

Cilem této bakalgké prace je vytieni vizualizace a animacesd¢ se vyskytujici
dribeze (slepice, husa, kachna). V preasti prace je pozornost zéana gedevsim na
zakladni charakteristiku stavbsld vybranych drut dribeze a na popis jejichippzeného
chovani. Dale se prace zabyva charakteristikouateiskeého rozhrani a prace v pouzitém
program pro tvorbu 3D grafiky — Blender. Druédst prace seénuje jiz samotné tvorb

modeli, textur a animaci.

Kli¢ova slova: 3D, Blender, Gimp, Modelovani, Textummy#@®nimace, Renderovani

ABSTRACT

Purpose of this Bachelors thesis is to create lmin and animation of ordinarily

occurring poultry. In the first part of the thesigention is focused primarily on the basic
characteristics of body composition of selectedcigseof poultry and on description of
their natural behaviour. Also the thesis deals lig characteristics of the user interface
and work in the used program for creating 3D grephi Blender. The second part is

devoted to creation of models, textures and anonati

Keywords: 3D, Blender, Gimp, Modeling, Texturingpifation, Rendering
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UvoD

S paitatovou grafikou se dnes setkAvame na kazdém krokeuzSljako prostdek
umelecky, ale zasahuje i daiznych dalSich oblasti lidsk&nnosti. Pouziva setptvorbé
vzhledu webovych stranek, v oblastech reklamy adiatfie, v architektie a mnohych
dalSich oblastech a oborech. Ohedre fici, Ze se ji vyuziva ip navrhu jakéhokoliv
designu, a totauz se jedna o navrh bytové dekorace, nabytku, iplawsomobilu nebo
hratek. V dnesni dobje paitacova grafika také nedilnou stasti flmového a televizniho

pramyslu, kde se stala prakticky nepostradatelnou.

Z hlediska filmovych, hernich, reklamnich a jinyistiirci predstavuje péitacova grafika
prostedek, kterym lze vytuit realisticky libovolny objekt jen pomoci softwarlioto
umoziuje obrovskou variabilitu, alefpdevSim je mozné takto uSetveliké mnoZzZstvi
financnich prostedki. Kuptikladu pro édely nat&eni filmu lze vytvdit historické hrady
bez nutnosti hledani realné vyhovuijici lokace nstawby kulis odpovidajicichiedsta¥
tvirct. Také je mozné vytud libovolnou stviru, jako teba obra, minotaura nebo
mimozemskeého vétlce, aniz by bylo zaptebi pouzit gjaky druh mechanického robota
nebo namaskovanélitoveka. V ramci dokumeiitsi dnes mohou dokumentaristé dovolit
vytvorit modelovou situaci a vizualizovat ji, namisto atekali, nez se jim podaziskat
potrebné zakry. Jinymi slovy peitacova grafika nalezne uplatni vSude tam, kde se
pottebnych vysledk realrt obtizré dosahuje. Navic oproti redlije clovék omezen jen
vlastni fantazii a je schopen vytitoprakticky cokoliv. Vysledné prace jsou pak mnghd

skute&né uchvatné a¢kdy i velice realisticke.

Podobr jako v oblasti filmu i v oblasti hernich a intetiakich aplikaci jde dnes vyvoj
stale kupedu a dnesni hry zdimaji vykonydiact na maximum. R¢emZ snahowethto
tvarca je paad to samé, posouvat hranicéibfizovat se co nejvice realin poskytovat tak

uzivatehim unikatni zazitek.

Cilem této prace bylo seznameni se s 3D grafickmrbbu a zakladnimi principy
modelovani, texturovani a animaceéchito znalosti se &o dale vyuzit k vytveéeni
animovatelnych mode&l riznych druli domaci dibeZe. ZjednoduSené verzéchto

modeli by nely byt dale pouzitelné pro aplikacékici v realnéntase.
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|. TEORETICKA CAST
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1 ZAKLADNI ANATOMIE DOMACICH PTAK U

1.1 Stavba €la

Ptaci maji mnoho zn@kpodobnych s plazy. Mezi jejich specifické znakyipaze maji
hrudni koretiny preménéné v Kidla, @izptsobena pro let. &isSt tela ptaki je pongrné
nizko, maji malou, lehkou hlavu a odéenou kostru. Jejich ocas jim slouzi ke stabilizaci
polohy. KiZzi maji tenkou a na&siné povrchu ¢la je kryta p&m [2]. Télo ptaki Ize

rozclit na oblasti hlavy, krku, trupu, ocasu a Ketin.

Obrazek 1. Zobrazeni staviyet v zakladnim postoji ptaka [1]

1.1.1 Hlava

Hlava se dli na lebéni a obltejovoucast. V oblEejovécasti mizeme najit zobakateny
na horni zobak a dolni zobak [2]. Ostré hrany naaka nahrazuji zuby i pysky savdJ
kachen a hus se na vrcholu horniho a dolniho zobakhazi zbytly konec zobdku zvany
nehet. V koutcich ustipchazi hrany zobaku ve tea U kura se na hrdle vytkianavic

lalok a na hlay se vyskytujeidzn¢ formovany kieben, nebo z pevytvoreny vrka [1].
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1.1.2 Krk

Krk byva u ptédk délen na ti oddily. Prvni navazuje na hlavu a wikna rtm pokra&uje
lalok. Prostedni oddil krku je Stihly, zia¢ pohyblivy a smirem k trupu se kuzZelowt

rozsSkuje. Posledni oddil je roen kuzZelovit rozSfeny a pechazi v trup [1].

1.1.3 Trup

Trup pték je velmi malo pohyblivy, na rozdil od krku neboasa [2]. Lze jej rozdlit na
hrudnik, icho a panev. Hrudnik jeast trupu ohradena hrudni pateé Zebry a hrudni
kosti. Horni¢ast trupu se nazyvalbet a jeho satasti jsou i lopatky. Na stranach trupu se
pak nachazi Kelni kosti acasti tvaici podpazi. Spodek trupu tfgprsa s mohutnymi
|étacimi svaly a uprostd vyraznym hrudnimiebenem. Prsaipchazi v oblastiisni, na

kterou navazuje oblast panevni [1].

1.1.4 Ocas

Ocas je u ptakvelmi pohyblivy ttvar. Na jeho vrcholu jsou upéwa rydovaci pera a pera
kryci a u kohouta pak také dlouha srpovita peraavesarky. libet, bok i spodek ocasu
je pokryt pé&im [1].

1.1.5 Koncéetiny

Hrudni korgetina je u ptak ozna&ovana jako kdlo. Kiidla mohou mitiznou stavbu a
tvar, coz je ovliveno funkci k niz jsou vyuzivany. U domacich gtgkou na kidle fi
prsty. Kridlo ¢lenime podob&jako u savé na rameno, pazi, loketjglokti a ruku. Ruka
zahrnuje jednoduché z&ii, pEst a prsty. Na prstech se nachazi zredukovkmky rekdy

i drapy [1].

Panevni kotetina je pipojena peva Kk trupu a tvéi ji stejné kosti jako u savuc|[2].
Koncetina je zakotena nohou zri@nou jako Bhak nebo stojak. Noha je zpravidla bez
pefi a je pokryta koZznimi Supinami. U domécich [itée na noze vyskytujityii prsty,
které jsou iwizn¢ velké. Prvni prst je nejkratSi a byva odvracenyadi. Tento prst ma
pouze dvaclanky zakokené drapem. Druhy prst mé tlanky, feti prstétyii ¢lanky a
ctvrty prst @t ¢lanki, pricemz poslednélanek prstu je vzdy zakéan drapem. Na spodni

strarg prsti se nachazi prstni pol&a které jsou vzijentrodctlené [1].
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U ptaka rozliSujemedtyti typy nohou:
* Noha k uchopovani asadovani— ma vSechny prsty vairpohyblivé a vratiprst nohy se
uplatiuje @i pevném uchopeniéte ¢i hiradovaciho bidylka.

* Kraciva a brodiva noha- prsty nohy maji slaby stisk a mohou byt ogay mensimi
nebo ¥tSimi plovacimi blanami (ndklad uc¢api). Tito ptaci se pak pohybuji dibna

sousi, ale rovw#¥ i ve vodk.

* Plovaci noha- zcela adaptovana noha k plavani. U kachen gsbuski prsty spojené

rozsahlymi plovacimi blanami, prvni prst je volny&Sinou zakrsly [1].

Obrazek 2. Noha kura, kachny a husy

1.2 Povrch téla

TéIni pokryv ptaki tvoii ochranny obal ptaho €la a je jakousi formou prezentace daného
druhu vramci styku s okolim. Pokrywld ptadki je tvaren kizi a kni pidatnymi
zrohovaklymi atvary (Hebinek, lakcky). Z vrejSku je pak povrchéta tvaren opéenim

[1].

1.2.1 Kize

KuzZe ptak je na ¥tSin¢ povrchu Ela kryta opgenim. V mistech krytych pen je pokozka
velmi tenka a na neopenych mistech rohovati. N&hacich se &e neni ve zrohovaté

koZni skupiny [2].
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1.2.2 Zrohovatélé utvary

U ptaku je na &kterychcastech dla vytvorena zrohovata vrstva pokozky, ktera vytvia
napiklad zobak, drapy, ostruhu nebo zrohélami kizi na kortetinach, ktera se podoba

Supindm plai. U kura se navic na hlavyskytuje eben, usnice a lalok [2].

1.2.3 Pei

Pdi kryje prevdznowést tla ptaki. Jeho tvar, délka, zbarveni a ugméni je vyraznym
znakem pro weni druhu a plemene. #¢e i charakteristickym rysem pro rozliSeni potilav
[1].

Typy pdi se vzajema liSi svou velikosti, vzhledem a usgdanim stavebnich stasti. U

domécich pték lze rozliSovat p# obrysové, prachovité, prachové, nitkovité a

embryonalni. [2].

1.3 Mechanika pohybu

Ptaci jsou vybaveni pohybovym astrojim pro pohytsaasi, ve vodi ve vzduchu. Pohyb

u nich Ize tedy rozliSit na dlzi, Iétani a plavani [1].

1.3.1 Stani, chize, Bh

Opernou plochu celé kamtiny tvai u ptaki vétSinou ti dopiredu \&jifovité uspdadané

prsty a jeden prst zadni [1].

P stdni na obou kawtinach je &Zist téla ptaka pod kolennim kloubem. Kolenni kloub

byva seven zhruba do pravého uhlu. Stabilita je vyrovnav@oraoci svalovéinnosti [1].

Pri stani na jedné kaetiné (vodni ptaci) je zatizena kéetina podsunuta Sikmo a n&$i
zatz se penasSi zhruba do isdu délky maximakh zatizeného prstu. Stabilitu ptak

vyrovnava tim, Ze sy krk ulozi na stranu podsunuté ketiny, hlavu zasune podiklo, a

e
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Obrazek 3. Stani ptakna pevné podlozce [1]

Pri chazi ¢i béhu ptaki naSlapuje natazena katina na polStky prsti a utvai tak stabilni
oporu pro posun celéhgla. Nasledna se druha katetina odpouta od podstavy, prsty se
stdhnou, kotetina se ohne ve vSech kloubech a dojde k mirnéyboceni Ehaku a k
piedsunutim kotetiny. Zarové dochazi i k posunu celéh¢ld dogedu. ®sne pied
doSlapnutim se prsty &ppln¢ rozewou. Ptaci, u nichZz neniéb a chize obvyklym
zpasobem pohybu, dhji vysoké a dlouhé kroky a mnohdy se pohybujiékalé. Fi
rychlém kEhu si ptaci dopomahajicidly [1].

Obrazek 3. Zn4zowmi pohybu kloub koncetiny @i chaizi nebo Bhu ptaka [1]
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1.3.2 Plavani

Schopnost plavat je u domacich gtakvinuta pouze u kachen a hugi Plavani hraje
vyznamnou ulohu velice mala hmotnostdgit@ €la, spojena s existenci vzdusnych vak

peri u ptaki [1].

K plavani je uzpsoben i celkovy tvaréta, predevSim pak kafetiny, které jsou u
plovavych ptak kratSi a mezi sousednimi prsty se u nich nacHéarapi blana. B plavani
na vodni hladid maji ptaci jen nepatrny ponor & pohybu tak nedochazi k velkému
odporu. Vlastni plavani je apobené raznstridavymi pohyby obou panevnich kaatin.
Dopredu natazena kdatina s roztazenymi prsty a rozepjatymi plovacitanami se opira
o vodu a pohybuje se vyklenutym obloukemésm dozadu a dbl Poté se prsty
pritisknou k sok, s&adi se tak, aby nekladly voddpor a noha se dppohybuje srrem
dopredu [1].

Pt intenzivnim plavani se pohybu &stni cela kotetina. V klidovém stavu, a to ifip

spanku na vad vykonavaji ptaci volné kyvavé pohyby nohou prozedi stability [1].

Obrazek 4. Zn4zowmi pohybu kotetiny kachny f plavani [1]
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1.3.3 Létani

Pri |étani se uplaiuji predevsim pohyby ikdel, ale vyznamnou uUlohu sehrava i dychaci

astroji vybavené vzdusnymi vaky [1].

Cyklus mavnuti kdly za&tina tak, Ze jsouikdla zvednuta nad trup, pod Uhlertsim nez
je uhel pravy, a v loketnim kloubu jsou ohnut&tagmérem doti. Nasleduje pohybikdly
takovym zmisobem, Ze jsouridla presunuta do horizontalni polohy. ZjednoduSsntoto
lze predstavit, jako bychomfldla uchopili za jejich konce a natahli je ve vamorém
sméru. V posledni fazi jsou ikdla podsunuta pod trupfipemZ jsou miré natazena

smerem vyed.

Obrazek 5. Znazowemi pohybu kidel v jednotlivych fazich letu ptaka [1]
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2 POUZITE PROGRAMY

V této praci bylo vyuzZito dvou grafickych programProgram Gimp pro Upravu a tvorbu
2D rastrove grafiky a program Blender pro modeldydexturovani a vizualizaci 3D

modeli.

2.1 Gimp

GIMP je multiplatformni néstroj pro Upravu fotograd rastrové grafiky. Nazev GIMP je

zkratka z anglického GNU Image Manipulation Prog{a@imn

Obrovskou pednosti Gimpu je fedevSim jeho volna dostupnost. Gimp je navic
distribuovan v ramciiznych operénich systém. Jeho svobodna distribuce je podamia
ochranou licenci GPL, kter4 uzivatel zaji¥uje svobodny fistup ke zdrojovym kdéidn
programu a umatje jejich libovolnou zminu. Diky tomu je Gimp obliben mezi mnoha
uzivateli, a to pedevSim meziémi, kteri pracuji pod opegaim systémem Linux. Jeho
oblibenost, ale neni zaloZena pouze na ghotdi, Ze je poskytovan zdarma. Gimp si svou
stadlou pozici mezi rastrovymi editory ziskalegevsim diky Siroké nabidce moZznosti a
nastrofi pro tvorbu a Upravu obraiki fotografii. Ricemz z hlediska funkcionality jsou
tyto nastroje srovnatelné s néstroji pouzivanyigmych komeenich grafickych editorech.

Navic ma Gimp implementovanu taéést&nou podporu vektorové grafiky.

2.1.1 UzZivatelské rozhrani programu Gimp

Zasadnim rozdilem odliSujicim Gimp od jinych grkfich editofi je rozdleni jeho
pracovniho prosédi do kkolika nezavislych oken. CoZ ke byt pro uZivatele pracujici

pod systemem Windows p&kud nezvyklé.
Zpravidla byva pracovni prasidi sloZeno z&itoken:
* Okno obrazku je okno s praveditovanym obrazkem a v§tovym menu aplikace.

» Hlavni okno- najdeme v &m uzivatelské nastroje pro kresleni a Upravu olirazietns

moznosti jejich nastaveni.

e Okno s panely Vrstvy, Kanaly, Cesty,éZpStopy, Vzorky, fechody— toto okno

obsahuje zminé panely a umdaitije jejich spravu.
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Obrazek 6. Pracovni praésti programu Gimp

2.1.2 Podporované grafické formaty

Gimp podporuje tégt vSechny rastrové formaty, jako je GIF, JPEG, PRGF, TIFF,
TGA, MPEG, BMP a dalsi, ale takékteré vektorové.

2.1.3 Piehled funkci a vlastnosti
Gimp nabizi obSirné mnozstvi funkci, které Ize sizdo nasledujicich sekci:

e Zakladni operace- pati sem vytvdeni nového obrazku, uloZeni, oteri, tisk, nebo

nastroje kopirovat, vlozit, 2p ofiznout, velikost platna a mnohé dalsi.

* Vybkerové néastroje— obsahuje klasické aigatné vykrové nastroje jako obdélnikovy
vybér, elipticky vyker, volny vyker (laso), gibuzny vykEr (magicka filka), vyker podle

barvy, vylEr nizkami (magnetické laso), vibpomoci cesty (beziérovyikky).

» Kreslici nastroje— kronme standardnich nastigj jako je tuzka, $tec, rozprasSova
guma, plechovka, miseni (vyiplprechodem), nabizi i dalSi nastroje, jako inkoust
(kaligrafické kresleni), klonovani (razitko), rozndai,ci nastroje pro z@nu ostrosti a

swtlosti.

» Transforma@ni nastroje— pati zde nastroje proipsun, zarovnani, rotacejeaani,

Skalovani (zrana velikosti), nakloéni, preklopeni nebo zimu perspektivy.

» Ostatni— zbylé nastroje, které nezapadaji do vysSe uvedteskapin, tvdi nastroje text,

barevna pipeta (kapatko), lupa afidlo.
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* Vrstvy — Gimp podporuje praci s vrstvami, vrstvyiieme vytvéet, mazat, skovat,

duplikovat, gresouvat a rizeme také ovliiovat jejich ptihlednost.

« Kanaly a masky kandl je tveéen jednotlivymi barvami RGB modelu, kanaly je mozné
upravovat, fidavat, duplikovat nebo odstravat, specialnim kandlem je pak kandl
prihlednosti zvany alfa kanal, masku si |zegstavit jako filtr aplikovany igd vrstvu

obrazku, umouje nam zakrytésti vrstvy, které nemaji byt viditelné.

e Barvy— pati sem nastroje pro Upravu jasu, kontrastu, odstwptosti, Urovni barev, a

také nastroje vyvazeni barev, obarvit, odbarvithpinvertovat a posterizovat .

* Filtry — v Gimpu existuje ngpberné mnozstvi filir, nalezneme zdesbn¢ znamé filtry,

ale také filtry nevSedni .

2.2 Blender

Blender je software pro vyti@ni 2D a 3D obsahu. Umitidje obSirné moznosti

modelovani, texturovani, nasovani, animovani a video post-processingu. [8]

Podobsr jako Gimp je i Blender vokhdostupny, §eny pod ochranou licenci GPL a fhat
k jedné z nejoblibefjsich nekomemich 3D aplikaci. V porovnani s kondafmi programy
jako je 3D Studio Max, Cinema 4D, Maya nebo Lightw,asi Blender nestoji Spatniako
kazdy z uvedenych programma i Blender své klady a zapory. Snahou vykipjge
samozejme tyto zapory postugna v co nej¥tSi mie eliminovat a nabidnout uZivaiet

software drzici krok s konkur&nimi komegnimi programy.

V dnedni dob vznikly jiz stovky filma, pii nichZz bylo vyuZito grafickych prograim
mnohé v nich byly dokonce vytieny kompletd. Tento trend nebyl opomenut aniitei
pracujicimi v Blenderu a bylo vytyeno jiz rekolik kratkych filma, které demonstruji jeho

“plnou silu*.

Mezi silné stranky Blenderuitis nepati jeho uZivatelské rozhrani. | kdyZz se aivgSich
verzi podstaté zlepSilo, stale e gipadat kkterym novym uzivatéim porekud slozité
a mohou se vdm ztracet. AvSak u Bledneru plati jedno pravidlter&iika: nebojte se
zkoumat a objevovat. Nahlédneme-li tedy pod ptkii Blenderu troSku detaii,
zjistime, Ze jeho ovladani ma sva specifika a Entace v 8Bm neni zase tak slozZita, ba ze

je dokonce snadna.



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2013 21

2.2.1 Uzivatelské rozhrani programu Blender

Rozhrani Blenderu je vykreslovano celé v OpenGlmaiiuje uzivateli nastavovat si jej
podle svych fedstav. Okna mohou byt roztahovanigmpig’ovana nebo skryvana, zkratka
upravovana dle libosti,igemz si Ize své upravené pracovni predit pojmenovat, uloZit a

pouZzivat i po novém spus$ti [8].

Blender vyuziva také klavesovych zkratek pro urgnhlprace. Tyto klavesoveé zkratky je

mozné kdykoliv vynénit za jiné preferovaijsi, ¢i lépe zapamatovatelné zkratky. [8]

Z&kladni rozhrani je poskladano z EditoHlavicek, Kontextovych tléitek, Panal a
Ovladani. Editorem dZeme nazvatast programu kterd ma specifickou funk@D(view
Properties editor Nodes editoratd.). Kazdy editor ma svoji hlaskiu, ktera je umigha
budto na jeho vrcholu, nebo na jehoédrKontextova tlaitka nam poskytuiji ifistup
k nastavenim a byvaji umésia v hlavékach. Panelem se nazyva blok pro nastaveni
specifické oblasti a jejich param&tMizeme se setkat s takzvanymtbomi liStami, které
shlukuji panely a ovladaci prvky. Panely obsahwujadaci prvky. Tyto prvky umaidiji
zmeénit hodnoty, nastaveni¢i funkci. V Blenderu je #kolik typt ovladacich prvi.

RozdEluji se na vybrova tla&itka, tlatitka, posuvniky a zaSkrtavaci pibda. [8]

2.2.1.1 Typy oken

V Blenderu je ®kolik typa pouzivanych oken. Kazdé okno nabizi odliSné mnozst
druhy nastraj. Zakladni zobrazeni tvb okna Info, 3D View Properties Outliner a

Timeline

Seznam a charakteristika oken:

» 3D View- grafické zobrazeni scény.

» Timeline— obsahuje ovladani pro spravuratpavani animaci.

» Graph Editor— slouzi ke spravanimanich kli¢a a jejich interpolace a extrapolace.
» Dope Sheet slouzi pro kombinovani individualnich akci do iasgkveknich.

* NLA Editor— spravce nelinearnich animovanyckirdkh sekvenci.

* UV/Image Editor- okno pro praci s rastrovymi obrazkygewe nastrofi pro mapovani.
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* Video Sequence Editer nabizi nastroje pro Upravu animovanych sekvengjich

skladani do vysledného filmu.

e Text Editor— editor pro psani tekt nagiklad poznamek k projektu nebo skfipt

v jazyce Python.

* Node Editor— spojovanim a kombinovaniMod: umoziuje tvorbu textur, materiéla

kompozic.
» Logic Editor— je editor pro tvorbu herni logiky.

» Properities Editor — zobrazuje mnoZstvi atributpiislusejicich pr& vybranému

objektu.

» Outliner — organizator objelit vyskytujicich se v dané scgéfkamery, sitla, objekty

textury, animace).

» User Preferences- obsahuje nastaveni pro &m vzhledu pracovniho prdésti a

spoustu dalSich uzivatelskych nastaveni.
» Info — poskytuje informace a nastaveni pro spravu swuiebo oken.
» File Browser— slouzi pro BZnou praci se soubory.

» Console- jedna se oifkazovou konzoli slouzici k zadavani a sp&niSprikazl jazyka
Python

2.2.2 Systém pro modelovani objeki

Modelovani je vytvEeni povrchu, ktery nabyva odpovidajiciho tvarunéhb objektu nebo
objektu vymySlenému prastdnictvim vlastni fedstavivosti. Tyto objekty mohou byt
raiznych forem, tvar a velikosti, proto Blender nabizi mnozstuzmych nastraj, aby

usnadnil a urychlil tér¢i ¢innost.

2.2.2.1 Pracovni médy

S objekty nizeme pracovat viznych modech. iemz kazdy méa sva pracovni specifika a

omezeni.

* Object Mode- v objektovém modu se pracuje s objekty jakollsyc mohou v am byt

zvétSovany, rotovany, posouvany, duplikovany nebo mgza
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» Edit Mode- tento mod umatuje Upravu tvaru mesh objéktparametrickych ploch a

kiivek.

* Sculpt Mode- je dostupny pouze pro mesh objekty a nabizirajgéspro Upravu tvaru

modelu

2.2.2.2 Typy objeki

V Blenderu je gkolik typtu objekii s tiznou charakteristikou @znymi moznostmi Gprav a

nastaveni.

* Meshes- objekty tvdené siti bodl propojenych hranami a tkigich polygony. Pomoci

editatnich nastraj mohou byt v editénim maodu libovolg tvarovany.

* Curves (Kivky) — matematicky definované objekty, které mohou bydifikovany

kontrolnimi body a uchopkami.

» Surfaces— parametrické plochy na baziikek, manipulovatelné pomoci kontrolnich

bodi, vhodné pro tvorbu jednoduchych objiekt

* Meta Objects— objekty pozivané pro vyti@ni kapalin a jinych objekts podobnou

strukturou.
» Text— reprezentuji text ve forfriettzce znak z 2D Kivek.
* Armatures- slouZi pro tvorbu anintai kostry modelu.
» Empty Objects- prazdny objekt vhodny pro ovladani pozice nettwypu objeki.
» Cameras (Kamery} virtualni kamera w@wujici co pijde vidét pti renderovani
» Lamps (Svitidla}- predstavuji zdroje sila ve scéa.

» Force Fields— objekty pouzivané pro fyzikalni simulace.

2.2.3 Systém pro tvorbu textur

Je zaloZen na kombinacdiznych material a textur. B dobré znalosti principvytvareni a
kombinace materiél a textur je mozné dosahnout dokonce az realisiché&hledu 3D
objekii.
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2.2.3.1 Materialy

Materialy mohou mit Sirokou Skalu vlastnosti. Jektonbinace vSechéthto vlastnosti,
které definuji, jak vysledny material vypada a alde vykreslovan. U materiamiazeme
nastavovat mnoho paramitrjako je odrazivost, fihlednost, pisvitnost, zrcadlenti

stinovani.

2.2.3.2 Textury

viv s

jako jakési vrstvy, jejichz kombinacemi vytidae finalni podobu vysledného materialu.
Textury mohou byt na povrch objektu mapovany (gdameany) Kiznym zpisobem (nap

e

kubicky, plosg atd.). U slozijSich objeki se pak upldiuje UV mapovani.

2.2.4 Systém pro tvorbu animaci

Animovanim je mySleno uvédi objektu v pohyb. V Blenderu je animovatelné ospy
vSe, od velikosti vytvieného modelu, po nastaveni libovolného modifikatémimovani
objektl Ize provadt nékolika zpisoby. Objektem iiize byt pohybovanotaiz jako celkem
nebo jen jehatasti, gicemz mize byt i Gzné deformovan. B animovani se vyuziva

metody kl€ovych snimk, anim&nich Kivek a cest.

2.2.4.1 Rigging

Zpravidla je po doka¥eni tvorby ®jaké postavy Zadano, aby bylo mozné postayakygm
prostym z@sobem pdzovat nebo animovat. K tomutela slouZi tzv. rigging, coz je
proces vytveeni a pipojeni funkni kostry k objektu postavy, u které je posléze méoz
vytvaret mizné pozy a deformace. Vytkené deformace a pdézy mohou byt mezi sebou

vSemozg kombinovany.

Funkeni kostra (armatura) se vytigpomoci kosti. Tyto kosti se vzajempropojuji a
uréuji finalni podobu armatury. Mezi kostmi byvaji vsteny vazby typu “rodi’ a
“potomek”, pak jakykoliv pohyb rode ovliviiuje zarové i pohyb potomka (neni
pravidlem). DalSim zjsobem ovliviovani pohybu armatury je pouziti inverzni nebo

dopredné kinematiky.
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3 TVORBATELA

Modelovani bude popsano na modelu nstakachny divoké. Co sedy tvorby ostatnich

modefi, budou dale diskutovany pouzgpgadné rozdily v jejich modelovani.

3.1 Priprava na modelovani

Pred z&atkem modelovani si je nutné stanovit princip, jakse bude postupovat. Posiup
jak vytvarit poZzadovany model objektu, je mnoho. Lze powtdhhiku, kdy je objekt &tné
vymodelovan z &aké hmoty, pomoci snimacichiizeni nasniman a nasleédie poté
programem dop®tan mesh objektu. Toto je ale postup, ktery jiZaduje vysplejSi
techniku, ktera je samigme finanin¢ nakladna. Pro tuto praci tento postup nicenéni
vhodny neni. Proto byla pouzita “tradi* metoda, kdy se modely modeluji zpravidla za
pomoci dvou nebarit obrazki vyobrazujicich objekt v zakladnich pohledech fdfifu, ze
piedu a shora. Pohledy shora a ¥edp mohou byt doptmy nebo zarnény pohledy ze
zadu a ze spod. Prakticky plati pravidiom presrgji se ma modelovat, tim vice obrdizk
v danych pohledech pouZzijeme. Yigact modelovani dibeZe post&ilo mit dva obrazky
v pohledu ze f®du a z boku, protoZe jakykoliv jedinectitého druhu Zivéicha mize
vypadat, a zpravidla v redliti vypad4, trochu jinak. Nebylo tedy peba dodrZovat

piremirnou ¥rnost pouzité fedloze.

Vybrané dva obrazky se umistily v fahych pohledech na pozadi pracovni plochy
Blenderu. To se provedlo povolenim pouziti voBgckground Image zvolenimAdd
Image Poté se vybral obrazek a zvolilo se na jakoumowvna byt promitan. Dale byla j&st

upravena velikost a pozice obrazku.

Obrazek 7. Redloha pro modelovani (pohled zegu a zprava)
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3.2 Tvorba detailniho modelu

3.2.1 Za&kladni tvar

Modelovani bylo provéasho dle vzhledu fipravené pedlohy.Casti, které nebylo mozné
podle obrdzkovéigdlohy resré reprodukovat, byly dotweny na zaklaglobecné znalosti
vzhledu &la kachny a studie jejich fotografii. Zakladem o byla zvolena koule, ktera
byla pidana do scény a byl zredukovancebjejich segmeiit Koule se umistila zhruba
doprosted obrazkuda, byla odstragna jeji leva polovina aifwlal se modifikatoMirror
(zrcadleni). Poté uz se taZzenim upravovala pozick bo poZzadovaného tvaru. Pomoci
nastrojeExtrude (klavesova zkratk&) se vytvdely nové polygony a upravovala se jejich
pozice. Timto zpsobem se postuprdotvail cely hruby tvar &la. V pipact poteby byly
nékteré polygonové plochy rozkny nastrojenknife neboLoop Cut and SlideDale bylo
nagiklad pro tvorbu blan vyuzito vyt¥eni nového polygonu pomoci Wi bodi, mezi
nimiz meéla byt provedena vypl a nadsledného pouZiti nastrdjeke Edge/Facéklavesova

zkratkaF). Pomoci uvedenych postupyl vytvoren zékladni model (Obréazek 8).

Obrazek 8. Zakladni model kacha
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3.2.2 Detailni model

Na vytvaeny zékladni model byl aplikovan modifikatdultiresolution s rozélenim

nastavenym na hodnotu 4, ktery slouzi k z¢niSpolygonalni s& modelu,¢imz dochazi

k jemrgjSim prechodim (vyhlazeni hran) a zarowge umozgno dalSi upravovani do

komplexrgjSich tvafi pomoci nastrdj v moduSculpt Mode

Zejména bylo vyuzito nasledujicich nasiroj

SculptDraw — pro tvorbu vyvySenych

mist a naopak (vyt¥éni detaii na | & B Q
zobéaku a onich vitkach). ~ rons e 4 tos

Smooth —odstraiuje ostré pechody, \ ¢}\"
neboli  vyhlazuje polygonalni i 4 4, '

modelu.

Crease— vytvé&i prohlubrgé a propadliny
nebo naopak, vhodny pro vykehi ryh,
vrasek nebo jizev f{echod mezi

zobakem a hlavou, okraj€mich vicek).

Grab — slouzi pro protazeni vybrané

polygondlni oblasti (protaZenitidel a

zobaku). Obrazek 9. Sculptovaci nastroje

Fill/Deepen— vyplreni nebo prohloubeni prohlubni &rd(prechod mezi zobakem a

hlavou, gechod mezi énimi vicky a hlavou).

Pinch/Magnify— umozuje piblizeni nebo oddaleni sousednich Wodag. zUzeni
vytvorené prohlub#é (pfechod mezi zobakem a hlavodgphod mezi énimi vicky a

hlavou).

Inflate/Deflate —pro tvorbu vypouklych nebo propadlyaasti, nap. pupinki nebo

dulku (predni¢ast zobaku, rohamich vicek).

Layer— analogicky nastroj k nastrdficulptDraw pii pouZziti textury vytvé na povrchu
poZzadované prohloubeni nebo vyvySeni na zéklaglikované textury (tvorba

zrohovaélych utvafi na nohou).
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Pomoci zmisnych nastraj byl model giveden do finalni podoby (Obrazek 10), aldilkv
velikosti a giliSnym narokm na vypéet renderovaného snimku, bylo nutné provést

optimalizaci modelu.

Obrazek 10. Detailni model kacha

3.2.3 Optimalizace detailniho modelu

Vysledny detailni model bylo zagebi rtjakym zpisobem zoptimalizovat, aby vzhled byl
stéle detailni a realisticky a zardveby byl model jednodussi s menSim mnoZstvim
celkového potu polygoni. K tomuto @elu poslouZilo vygenerovani tzv. normalové mapy.
Tato mapa se vygeneruje ze slggitho modelu a nasledre pouzita na model jednodussi.

Na jednoduchém modelu se pak mapa projevi v ppddlvzhledu na povrchu objektu.

Z vySe uvedeného popisu je patrné, Zze k wgmdnormalové mapy je zapebi mit dva
modely, jednoduchy a sloZj§i. Jako jednoduchy model poslouzil stejny mokdry byl
duplikovan a byl mu nastaven nizsi stiipezdleni v modifikatoru Multiresolution
(hodnota 2). Druhou podstatnou podminkou je, aldy model vygenerovanou tzv. UV
mapu (viz. kapitola 4.1). Samotna normalova mapgagevytv&i vybérem obou modéla
pouziti metodyBake Vysledna “zap&na“ textura se po vygenerovani ulozi a naaplikuje

na model jako textura se zapnutou vlastnosti aujiei normaly modelu.
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V piipact nohou byly vysledky s pouzitim norméalové mapy oapy bezproblémové a
srovnatelné siyvodnim sloZigjSim modelem. Naopak wipad® zobdku a énich vicek
dochéazelo k tvorbviditelné deformovanychtasti. Jako vhodnéesSeni se nakonec jevilo
spojeni ®kolika normalovych map do jedné. Pro nohy se paulibrmalovd mapa
vygenerovana ip nejvysSim rozéleni modelu pomoci modifikatoriMultiresolution
(hodnota 4). Pro zobéak pak bylo pouzito druhé n&jiyozdleni (hodnota 3) a procai
vicka nebylo ovliveni normalovou mapou pouzitdgivec. Na niZe uvedenych obrazcich je

pro srovnani uveden detail nohy neoptimalizovareébptimalizovaného modelu.

Obrazek 11. Srovnani neoptimalizovaného a optiraaéiného modelu nohy

3.3 Tvorba jednoduchého modelu

Jednoduchy model byl vytven na zakla#l zjednoduSeni zékladniho modelu.
ZjednoduSovani se provdd principialre tak, Ze byla nejprve zapnuta funk&atoMerge
Editing, kterd provede spojeni dvou liod jeden. Ke spojeni dvou bbdlojde, jestlize se
body nachazi ve stejnych gadnicich. Déle byla zapnuta vollsmap during transform
coZz umoznilo pipnuti vybraného bodu imo k bodu sousednimu. Takto byl model

postupr zjednoduSen do finalni podoby (Obrazek 12).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2013 31

Obrazek 12. Jednoduchy model kagtien

3.4 Tvorba o¢i

Ptati oci se od lidskych potkud liSi. Hlavnim rozdil I1ze spiét predevSim v jejich tvaru a
v absenci tzv. 8imy ve viditelnécasti oka. Pt& o¢i maji tedy viditelnou pouze zornici a
duhovku. @i byly vytvareny pouze pro detailni modely & fejich tvorke se postupovalo
dle tutorialu Modelovani lidského oka [9]. Prin@paival ve vytvdeni modelu vnini a

vnejSi ¢asti oka. Vysledné oko je mozné &ticha obrazku nize.

Obrazek 13. Vnini a vrgjSi cast oka
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3.5 Tvorba ostatnich modeti

Vzhledem k podobné stawhéla ptaki byly ostatni modely vytu@né prosednictvim
pouhého petv&eni modelu kachite. Pouzité principy byly shodné s principy pouzity
pii tvorbé modelu kachéte. VSechny vysledné modely kaeha kachny, k&era, housete,
husy, housera, Kate, slepice a kohouta je mozZzné najit fdopeném dvd ve sloZce
modely a podslozkach simple a complex, které roflinodely jednoduché a modely
slozité. V giloze P1 je mozné vid obrazky jednotlivych detailnich modeh v @iloze P2

obrazky jednoduchych modgla to s jiz aplikovanymi texturami, pery a srsti.
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4 TVORBA POVRCHU T ELA

Tvorba povrchu da se da rozdit na vytvaeni textury a vytvieni opéeni. Nez bylo

mozné pistoupit k tvorlg textur musela se vytvib UV mapa.

4.1 UV mapovani

Pro adekvatni projekci textury na objekt je nutn@liz spravny zfisob mapovani. U
projekci 3D modelu do dvouroziimého prostoru. Jeji vytveni |ze popsat nasledaun
Model je nejprve na vybranych mistech tizaut“. V €chto mistech pak po aplikovani
metodyUnwrap dochazi k odéleni spojenych bada vybranaast modelu je rozprasna
do 2D prostoru. Takto rozpr@ehécasti jsou pak dle uvazeni poskladany ve finalni map
(Obrazek 14).

Obrazek 14. UV mapa

4.2 Texturovani

4.2.1 Textury modeli

Vytvorenim UV-mapy byl vytvéen podklad pro texturovani. Texturovani se préicd
piimo v blenderu pomodiV/Image editorua za sotasného pouziti médliexture Paint
Texture Paintmdd umo#uje kresleni imo na 3D model, tudiz byla zapgh gima

kontrola nad pesnosti nanaseni textury na model.
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DalSi moznosti vytvi@ni textury je vyexportovani UV-mapy a tvorba teytw 2D
grafickém editoru, v tomto ifpact v programu Gimp. Tohoto bylo vyuZito vipad
tvorby textur pro jednoduché modely. K vyteai textur pro jednoduché modely byly
dulezité modely sloZité. Vychézelo se totiz z jejtelxtur a pouZivalo se vyrenderovanych
obrazki jiz hotovych model s opéenim. Také textury @ byly vytva&eny v programu
Gimp a byly pro & pouZity obrazky & vytvorené ToméaSem Skapou v ramci jeho
bakal&ské prace Graficky format SVG a jeho vyuZiti [6Fe¢hny textury je mozné nalézt

na gilozeném DVD ve sloZce textury.

Obrazek 15. Ukazka textury modelu kaétena textury oka

4.2.2 Pomocné textury

Protoze na nohou ptdkjsou vytv&eny zrohovatlé Utvary, které jsou ipvazr
¢tyihelnikového charakteru byla pro sculptovaci nasimgerv program Gimp vytviena
pomoci filtru MriZka textura v podob miizky (Obrdzek 16 — vlevo). Tyto zrohowkit
Gtvary jsou na ¢&kterych mistech nohou i mnohouhelnikového tvaruSakv pro

zjednodusSeni jich bylo uvazovano pouze jakduhelnikovych.

Mnohouhelnikové textury bylo nicmé&nvyuzito také (Obrazek 16 — vpravo). Byla
vytvoiena roveZz v programu Gimp, tentokrat pomoci jiného filtlozaika Tato textura
se pouzila pi povrchové Upra¥ hlavy slepice a kohouta, konkréthtebene, laloku a okoli

zobaku a 6.
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L1

Obrazek 16. Textury pouZitéisculptovani

4.3 Tvorba per a opereni

4.3.1 Pera

Na kiidlech ptdk se naléza #kolik odliSnych tym per. RozliSuji se pera primarni a
sekundarni, ktera se dalélidna letky a krovky. K dalSim typm per pati pera ocasni a

také tzv. aluly pekryvajici konce Kdel.

Vytvoiena byla pedevSim pera primarni (Obrazek 17), sekundarni asmic Jejich
modelovani bylo zaloZeno na stejném principu, kéllad tvdil brk ze kterého vyirstaji
“vlasy” vytvorené pomoci modifikatoriParticle Systenpro tvorbucéasticovych efeki

Koneiny tvar pera se dotvibpomoci nastraj v méduParticle Mode

Obrazek 17. Primarni pero

4.3.2 Opereni

VétSina tla ptaki je pokryta p&m. Toto opéeni se vytvélo za pomoci zmigného
modifikatoruParticle SystemZpravidla maji ptaciazny typ opéeni na hlaw, krku, trupu
a kiidlech, bylo tedy vzdy vytieno rekolik typu opedeni aplikovanych na zméné
oblasti. V rekterych gipadech bylo nutné vytviv i kryci opdeni, aby nebyla viditelna
hola mista. Vysledek Ize Wtv priloze P1.
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5 ANIMACE POHYBU

Pro animovani da bylo vyuzito tzv. armatur, coZ jsou jakési fdnk kostry slozené
Z kosti, které jsou zakladnim anitnégn prvkem armatury. Nejprve tedy bylo nutné tuto

kostru (armaturu) vytuit.

5.1 Tvorba kostry

Do scény byl fidan objektArmaturena p@atku s jedinou kosti a postupse gidavaly
kosti nove. Peet kosti a jejich rozmighi vychazelo z teoretickych poznatk skladl téla
domacich ptaku a z tvaru modelu ngznmély byt aplikovany. Od realné skladby kostry
téla ptaki se vytvdena kostra liSila j@devSim v menSim ptu kosti pro pohyb krku,
nevytvaenim kosti prst na Kidlech, nebo naopakiganim kosti v oblasti ocasu. S@sti
vytvorené armatury je i kost pro ovladani pohybu oka.(kapitola 5.2.1). Ne vSechny
kosti jsou navzajem pevurspojeny. Mezi kostmi jsou vytvené vazby typu rodipotomek,
kdy potomek “ddi“ vlastnosti rodie. Nakolik bude potomek oviiwvan rodtem je

mozné nastavit.

5.2 Nastaveni kostry

Vytvorena kostra je animovatelna hned zpru@ku, avSak vytv@ni animaci by
s takovouto kostrou bylo z&& slozité a zdlouhavé. Proto je vhodné pouzit fenyich
moznosti nastavovani vazeb mezi jednotlivymi kostnwvytvdit tak 1épe animovatelnou
kostru. Tato roz$&na nastaveni vazeb, omezeni a ovladani se nagmagiraint Je jich
nékolik typa. Nektera slouzi pro transformace a umoj nag. kopirovani sotadnic
polohy nebo rotace jednoho objektu na objekt jidg. mozné provét také limitace
maximalni a minimalni mozné zmy sodadnic. U vSechéthto vlastnosti je mozné vybrat

jakd osa ma byt ovlivima. Samoizjmosti je i moznost nastaveni miry oviwimn

Z Constraint vlastnosti byla pouZita vlastno§opy Rotation slouzici pro kopirovani
rotatnich sodadnic. Té bylo vyuzito pro animace stazeniiprsh nohou. DalSi vyuZitou
vlastnosti je vlastnostimit Rotation, kterd se pouZila pro nastaveni maximalni a
minimalni mozné rotace horniho a dolniho zobakd, jgou u ptalk malo pohyblive.
V neposlednfact pak byla pouzita vlastnobiverse Kinematigstera vytvédi kinematické

vztahy mezi fipojenymi kostmi, a ty se pakigpohybu vzajemé& ovliviuji. To které kosti
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budou ovliviegny, zavisi na nastaveni délkgttzce. Mira sily ovliviéni zase zavisi na
nastaveni velikosti vlivulgfluenceg. Vysledkem pouZiti inverzni kinematiky je zima
inverzni kinematikou byla vZzdy pouzZita kopie kodtierda navazuje na kost u niZ byla
vlastnost inverzni kinematikytjdlana. Ridani vlastnosti inverzni kinematiky bylo vyuzito
u vybranych kosti #del a nohou. Diky pouZziti inverzni kinematiky naskech nohou,
zastava noha ip pohybu ¢la sngrem dofi na svém mist a nedochazi k pchodu
podlozkou. Zarowv pii pohybu nohy srem nahoru a vied dochazi ke stazeni prstoz

je piirozené chovani ip chuzi ptaki. Rovrez pohyb kidel se stal po pouziti inverzni

viv s

Obrazek 18. Vysledna animovatelna kostra

5.3 Pripojeni kostry k modelu

Propojeni modelu a kostry je jednoduchou zéleZit@&ii vybrat model a nasledrse
stisknutou klavesowshift vybrat armaturu, pak uz se pouze nastavi vazbdepse je
pouzit klavesovou zkratk@trl-P, poté vyskéi nabidka nastaveni vazBgt Parent Tozde
se vybere volb&rmature Deforma nejvhodyjsi je jeji podvolbaNith Automatic Weights
Touto volbou se provedlo propojeni modelu a kostay zadklad automatickych vah,
nastavenych pro kazdou kost z¥la¥ahu si lze pedstavit jako oblast bddkteré budou

pohybem kosti ovlivény. Podle barvy je pak proékteré body mira ovlivéni silngjSi
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(teplé barvy) a pro jiné slabsi (studené barvy)a&tvahy zalezi na umésti jednotlivych

kosti a je mozné ji dodates upravit.

Vahy rekterych kosti jako napvaha kosti ovladajici oko nebo vahy kosti sloichigako
ovlddaci prvky pro kosti s nastavenou inverzni kiagkou byly smazany. Kdyby tyto
vahy smazany nebyly, mohly by igobit potiZze v podabnezadoucich deformaci. Jiné
vahy kosti jakoiteba kosti horniho a dolniho zobaku a kost hlave padebovaly upravit.

Po €chto Upravach se stal model pknimovatelnym.

Obrazek 19. Ukazka nastaveni vahy zobaku

5.4 Tvorba ovladacich prvki kostry

Kazdé z kosti Ize fiFadit vlastni tvar, jiny nez je tvartpodni, ktery je spolay pro
vSechny kosti. Zvoleny tvar ime byt libovolny. Pro tentoifpad byly pouzity pevazr
kruznice, jen v fipact nohou a zobaku byly tvary upraveny do forniykpZzele, aby byly
od ostatnich odliSeny. Kosti u nichz se fegjpokladalo vyuZziti v ramci animovani byly
skryty. Diky gidani vlastnich tvar a skryti nepdgebnych kosti, tak byly vytweny jakeési

ovladaci prvky pomoci nichZ je mozné model animovat
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Obrazek 20. Ukazka ovladacich piivk

5.5 Pohyb ci a aénich viéek

551 Odi

Pohyb @i je u WtSiny Zivaiicht symetricky, stélo tedy animovat pouze jedno oko,
pficemz to druhé vyti@né pomoci modifikatoriMirror automaticky pebira zndny
souadnic prvého oka, a to prédwliky tomuto modifikatoru. Samotné animovani se
provedlo aplikaci vazby mezi objektem oka a kosti pnimaci oka, ktera je scasti

vytvorené animovatelné kostry.

5.5.2 Vicka

Zavirani @i se vytvdilo za vyuziti tzv. Shape Keys, coz jak napovidaevAumo#uje
ulozit klicové stavy tvaru modelu. Jeden stav je zakladnid sgavy jsou modifikované a
je mozné do nich ze zakladniho staveghazet. Rechazeni mezi stavy jeéldno formou

posuvniku mezi ddmi krajnimi hodnotami.
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Obrazek 21. Otaené a zatené oko

5.6 Animace

Pro animovani je zakladem tzv.ddivani. To umoituje ulozZit hodnoty saiadnic daného
objektu v aktuald nastaveném snimku animace. Pro tvorbu animaci byldito tzv.
automatického kéiovani. Nejprve bylo nutné nastavitgadeini pozici a poté uz se zmy
souadnic jednotlivych animovanych privkv tomto gripadé kosti) automaticky ukladaly
na pra¥ nastaveny snimek animace. &Wani je zdlouhavy proces a mé-li byt pohyb

realny, vyZzaduje zrimou miru trglivosti a gresnosti, které se nabyva az praxi.

Obréazek 22. Kachiwv pohybu (plavani)
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ZAVER

Cilem prace bylo vyt nékolik demonstranich model domaci ditbeze ¥etng textur a
animaci jejich prozeného chovani. Vytiené modely @y byt vyhotoveny ve dvou
verzich, ve verzi jednoduché vhodné pro dalSi gouaplikaci @Zici v readlnéntase a ve

s

verzi slozigjSi, u které je kladentdaz na vizualni kvalitu.

Na za&atku prace bylo nutné zjistit gebné informace ohledem stavb§lat domaci
draibeze ¥etre rozdili mezi jednotlivymi druhy. Po sestaveni teoretickééti se mohlo

pristoupit kéasti praktické, kterd vychazela v mnoha ohlede&disti teoretické.

Samotnéa tvorba modebyla rozalena do gkolika fazi. Prvni fazi byla faze modelovaci.
Tato faze byla zrmé dlouhd, protoZze mnohé postupyi pnodelovani byly i vicekrat
opakovany, a totauz z divodu chyb zaficinénych nedokonalou znalosti prace v programu
blender nebo z vlastniule, kdy byl vymyslen optiméljSi zpisob, ktery ve vysledku

piinesl vylepSeni modelu.

Druhou fazi byla tvorba povrchu modelzde byl kladen traz gedevsim na vysledny
vzhled, gicemz cilem bylo vytvit textury bez pouziti fotografii. @vodem nevyuziti
fotografii byl rovrez i fakt, Ze v daném obdobi byegaevsim u midiat bylo shaani
fotografii obtizné. Pouziti fotografii z internetegipadalo v Gvahu a torpdevsim kuli
vysokym autorskym poplatkn. Finalni vzhled je tedycisté vysledkem vlastni

piedstavivosti a umu.

Posledni fazi byla faze anidrd, ktera byla asi nejprobleméttijSim ¢lankem celé préce.
Problematickou oblasti zde bylofeglevSim animovani ridel, respektive per z nich
vychazejicich. B tvorb¢ animaci bylo zji&no Ze vytvéena pera pro ikdla dosglych
jedinail nejsou zcela vhodna a zé& animovani skladaniiidel vyvstavaji komplikace
v podolg negkného finalniho vzhledu. Zbylé anigrd prvky vSak bez obtizi obstoji,
piedevsim pak u méat je kostra plafunkeni bez jakychkoli skrupuli.

Vysledna prace nabizi prostor prektera vylepSeni zejména v oblasti animace, ale i
v oblasti vzhledu a optimalizace modlepredevsim modél jednoduchych. Tyto zméné

nedostatky bych v budoucnu rad odstranil.
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CONCLUSION

The aim of this thesis was to create several detraiite1 models of domestic poultry,

including textures and animations of their naturahavior. The created models should
have been made in two versions, in a simple verswtable for use in other application
running in real time and in a more complex versionwhich the emphasis is on visual

quality.

At the beginning, it was necessary to find the ededformation about body construction
of domestic poultry, including differences betwesprecies. After finishing the theoretical
part it could proceed to the practical part, whicds based on the theoretical part in many

ways.

The creation of models was divided into severalsphaThe first phase was the modeling
phase. This phase took very long time, because mmueling procedures were repeated
several times. This was happen because of errasedaby imperfect knowledge work in
the program blender or of own accord, when thergfwand a more optimal way, which in

the end brought improvements to the model.

The second phase was the creation of the surfatieeahodels. Here, the emphasis was
mainly focused on the good appearance, the aimtevaseate texture without the use of
photos. The reason for non-use of photographs Wsxs the fact that in this period,
especially the photos of juveniles was difficultget some. Using photos from the internet
was not an option, mainly due to high copyrighssteehe final look of the models is purely

the result of own imagination and skills.

The last phase was the phase of creation of thmadion, which was probably the most
problematic part of the whole thesis. Problemateaavas creation of the animated wings,
and his feathers. Due the creation of these amimsitivas discovered that created feathers
aren’t suitable for that kind of animation and tihetre are some complications in the form
of nasty final look of the models. The other anioratelements are fine, especially the

skeleton of the young models is fully functionathwaiut causing any troubles.

Finished work offers scope for some improvemergggeeially in the field of animation,
but also in the design and optimalization of thedels, especially the simple models. In

the future | would like removed these deficiencies.
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GPL

GNU

2D

3D

GIF

PNG

TIFF
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General Public Licence

GNU’s Not Unix (GNU neni unix)
2-Dimension (dvourozénny prostor)
3-Dimension (trojrozirny prostor)
Graphic Interchnage Format
Portable Network Graphics
Tagged Image File Format

True vision Targa

Joint Photographic Expert Group
Printer Definition File

BitMaPa

Moving Picture Expert Group

Scalable Vector Graphics
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