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ABSTRAKT

Tato bakalaiska prace se zaméiila na tvorbu 3D interaktivnich aplikaci a her ve
vyvojovém programu Blender. K tomuto programu je vypracovana literarni reSerse, ve
které je uveden popis programu, historicky vyvoj a vlastnosti programu. V teoretické cCasti
je popsano zakladni prosttedi pro tvorbu 3D scény. V praktické casti je pozornost
zaméiena predevsim na tvorbu 3D interaktivnich aplikaci, dostupnych nastrojii pro tvorbu
scény, prostiedi pro tvorbu herni logiky, praci s GameBlender enginem, a tvorbou menu
nabidky.

Cilem praktické ¢asti bakalatské prace je vytvoreni podrobné ptirucky pro tvorbu 3D
interaktivnich aplikaci, kterd by mohla slouzit jako pomocny studijni material, a také
vytvofit nazornou aplikaci, ve kter¢ budou demonstrovany schopnosti a mozZnosti

programu Blender.

Klicovéa slova: Blender, 3D grafika, GameBlender, herni engine, tvorba 3D her a

interaktivnich aplikaci

ABSTRACT

This Bachelor thesis focuses on the creating interactive 3D applications and games in
program Blender. The history, development and features of this program were obtained in
the bibliographic search. The theoretical part discusses the basic environment for creating
3D scenes. The practical part of the thesis concentrates on the creating interactive 3D
applications and on tools available for creating of scenes. Moreover it discusses the
environment for game logic, work with GameBlender engine, and the creation of menu

offerings.

The practical part has two main goals. The first goal is to create a detailed guide for
creating interactive 3D applications, which would serve as an additional study textbook.
The second goal is to create a visual application on which all the possibilities of program

Blender will be demonstrated.

Keywords: Blender, 3D graphics, GameBlender, game engine, creating interactive 3D

games and applications
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UvVOD

Tato bakalaiska prace se zabyva 3D interaktivnimi aplikacemi, jejich tvorbou hlavné
v grafickém programu Blender, zejména pak v jeho implementované ¢asti GameBlender.
Tato bakalarskd prace je psana pro aktualni verzi programu Blender (2.61) v dob¢, kdy

bylo oficidln¢ pfedano zadéani této prace.

Blender obsahuje mnoho nastroji pro tvorbu 3D grafického obsahu, modelovani
scény, renderovani obrazk a animaci, a hlavné pro tvorbu a pifehravani interaktivnich
aplikaci. Pfednosti programu Blender jsou zejména ty, ze je hardwarové nenaro¢ny, a jeho
prostiedi je uzivatelsky piijatelnéjsi z hlediska rychlé a atraktivni tvorby aplikaci jak pro
zacatecniky, tak 1 pro pokrocilé tvirce 3D her. Dal§i vyhodou je, ze Blender je
multiplatformni a diky malé velikosti programu (nejnovéjsi verze Blender 2.61 ma 38MB)

zdrojovym koédem pod licenci GNU GPL.

Tato Bakalatska prace ma za kol pokusit se pfiblizit ¢ast programu Blender, kterd se
nazyvd GameBlender. Jednd se o implementovanou ¢ast real-time 3D enginu, kterd ma
Siroké vyuziti, at’ uz u tvorby interaktivnich aplikaci, ptes reklamy s moznosti za¢lenéni do

internetovych prohlizect, az k tvorb¢ her.

GameBlender se specializuje na tvorbu 3D interaktivnich aplikaci, her a simulaci
chovani objektlh 3D obsahu scény podle zakont fyziky. Implementovanad ¢ast programu
Blender, znama jako Game Engine, zajiStuje zpracovani vstupnich signalti ze zdroju,
kterym jsou pfifazené logické bloky, dale zajiStuje vypocet kolizniho systému a
fyzikélnich zékond, jimiz se objekty budou v simulaci vytvotfené reality chovat. Tyto

signaly se dale posilaji na vystupni zatizeni, které provadi pozadovanou akci.

Soucasti této bakalarskeé prace je i elektronicka ptirucka pro tvorbu 3D interaktivnich
aplikaci, ve které jsou podrobnéji popsany nastroje a funkce dllezit¢ pro tvorbu
interaktivnich aplikaci a her, zejména pro tvorbu herni logiky a mapovani textur na objekty

pomoci UV / Image editoru.

Dale na ptilozeném CD, které je také soucasti bakalaiské prace, je pfilozena ndzorna
ukazka interaktivni aplikace, ve které jsou pouzity funkce a nastroje, které GameEngine
nabizi a jsou také popsany v praktické Casti této bakalaiské praci, kterd je soustfedéna na

popis tvorby této aplikace.
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. TEORETICKA CAST
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1 PROGRAM BLENDER

1.1 Charakteristika programu

Blender je multiplatformni open source aplikace zaméfena na vytvareni 3D modeld,
animaci, rendering, postproduk¢ni Cinnost a v neposledni fadé¢ na tvorbu a piehrani
interaktivnich aplikaci. Multiplatformni znamena, Ze je dostupny pro mnoho operacnich
systémd, jako jsou Windows, Linux, Mac OS, a dalsi. To vSe proto, ze je zaloZzen na

OpenGL grafické knihovné.[1]

Jeho hlavni vyhodou je velikost programu, kterd je mald (u soucasné verze Blender
2.61 ma velikost instalaéniho souboru 27 MB a slozka .zip ma pouhych 38 MB). Mezi
dalsi vyhody patii hardwarova nenaroc¢nost. Vyjimkou zde je grafickd karta, na niz zavisi
rychlost a vykonnost programu (vypocty zobrazovaného 3D obsahu), nicmén¢ Blender

jako takovy funguje i na starSich typech grafickych karet.

Velkou ptednosti je jeho uzivatelské prostiedi, v némz jsou veskeré polozky umistény
prehledné a intuitivné. Blender jako program je vhodny jak pro uplné zacate¢niky, tak i pro
lidi, ktefi jiz s tvorbou interaktivniho obsahu maji néjaké zkusenosti a ptechazi z jinych 3D
grafickych editord. Vyhodou také v neposledni fad¢ je velkd komunita lidi, ktefi pracuji
s programem Blender a radi si na svych forech na internetu. Takovou malou nevyhodou je,
Ze prace vném je ze zafatku pomald, coZ se Casem eliminuje, protoZe vétSina ukont,
potiebnych pro tvorbu 3D obsahu, mé své klavesové zkratky, po jejichz navyknuti se prace

S timto programem stava velmi rychlou a efektivni.

Blender ziskal zaclenénim herniho enginu moznost tvorby 3D interaktivniho obsahu a
jeho zobrazovani a piehravani v internetovych prohlizecich. Tato ¢ast se nazyva
GameBlender a nabizi graficky editor pro tvorbu 3D scény bez nutnosti znalosti
programovani. “GameEngine* ma v sobé zabudované simulace kolizi, fyzikalni prvky a

jako celek zajist'uje interaktivitu.

Da se prohlasit, ze GameEngine slouzi k tomu, aby k nami vytvofené virtualni realité,
ktera se sklada z objektl, které mohou piestavovat rizné véci (budovy, lidi), bylo
pfirazeno 1 chovani (Fyzika, herni logika). Herni objekty v této realité¢, neboli
“GameObjects™ maji své vlastni sady néstrojli, jako jsou logické bloky (LogicBricks) a
vlastnosti (Properties). Logickymi bloky jsou v tomto pfipadé¢ mysleny senzory, akéni

¢leny a kontrolory.
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1.1.1 Hlavni rysy

mala velikost programu a HW nenaroc¢nost

Blender je multiplatformni a zcela zdarma

velka komunita lidi pracujicich s programem Blender
mnoho informaci a ndvodu na internetu

diky intuitivné zpracovanému vyvojovému prostiedi je vhodny na tvorbu 3D

obsahu a her jak pro pokrocilé, tak i pro uplné zacatecniky

plné ptizplsobitelné rozhrani

Zpétnd podpora pro vSechny urovné

stejné uzivatelské rozhrani pro vSechny platformy

ptistup k Python skriptim pro vlastni feSeni

velké mnozstvi 3D objektl a polygonovych siti

modelovani pomoci riznych metod vybirani ploch, hran a boda
rychla prace s pomoci pohybovych kiivek

rychlé prepinani mezi jednotlivymi snimky animaci diky ¢asové ose
piehravani zvuku, michani a podpora pro synchronizaci zvuku
piistup k Python skriptim pro vlastni animac¢ni efekty

rendering hran pro vykreslovani stinli

interaktivni panel pro nahled vizualizace objektti v okné 3D View

jednoducha tvorba herni logiky ve specialnim panelu bez nutnosti znalosti

programovaciho jazyku

Python API pro pouZzivani skript
podpora v§ech OpenGL rezimu osvétleni
plné definovéana pokrocila herni logika

mozZnost exportovani vytvorenych aplikaci pfimo do spustitelnych soubort

s ptiponou .EXE
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1.2 Historie Blenderu

V roce 1988 bylo Tonem Roosendaalem v Holandsku zalozeno studio NeoGeo, které
se brzy po svém vzniku stalo jednim z piednich animacnich studii v Evropé. Toto studio
vytvarelo vyznamné ocenéné produkty (European Corporate Video Awards v roce 1993 a
1995) pro mnoho korporaci, zejména pro Philips. Ton Roosendaal byl v zodpovédny mimo
jiné za vytvarné sméry a vyvoj softwaru. V roce 1995 bylo usouzeno, ze aktualni sada 3D
nastrojii je zastarald a je nutno ji od zadkladu prepsat. Prace na tomto projektu zapocaly
Vv tentyz rok, a za nedlouho byl na svété program, ktery je dnes znam jako Blender. V dobé,
kdy se dokoncovaly prace na tomto projektu, piisla i mySlenka, ze by Blender mohli

pouzivat i jini umélci, nejen zaméstnanci firmy NeoGeo.

Roku 1998 byla zaloZena firma NaN (Not a Number), se zaméfenim na §ir$i trh a
rozvoj programu Blender. Ideou NaN bylo vytvofeni a distribuce zdarma malého,
multiplatformniho programu pro tvorbu 3D grafiky. NaN doufala, Ze vytvofi profesionalni
nastroj pro modelovani a animaci, ktery by byl dostupny komukoliv. NaN sazela na sluzby
kolem Blenderu a v roce 1999 se firma poprvé zucastnila konference Siggraph se snahou o
veétsi propagaci programu Blender. Blender zde mél velky ohlas a zdjem o néj se projevil
nejen ze strany novinafd, ale i ze strany navstévnikl konference, coz potvrdilo jeho

potencial.

Na zékladé¢ této konference ziskala firma od investort kapital, ktery umoznil rychly
rust firmy a pracovniki, kteti pracovali na zlepSeni a podpote Blenderu. V 1ét¢ roku 2000
byl vydan Blender 2.0, ve kterém bylo pfidano integrované herni rozhrani k 3D néstrojim

(GameEngine).

V roce 2001 byl vydan prvni komeréni produkt — Blender Publisher, nicméné malym
prodejem a tizivou finan¢ni situaci firma zkrachovala. Roku 2002 byla Tonem
Roosendaalem zalozena nekomer¢ni spole¢nost Blender Foundation, ktera méla za cil najit
zpisob jak pokraGovat v rozvoji a podpoie Blenderu jako Open Source projektu. V Rijnu
2002 byl Blender vydan pod licenci GNU General Public Licence (GPL). Do dnes trva
rozvoj Blenderu na kterém pracuje kolektiv mnoha dobrovolnika z celého svéta, které

vede sam Ton Roosendaal. [3]
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1.2.1

Verze Blenderu a vyznamna data

1.00 — Leden 1995, Blender vyvijeny vV animac¢nim studiu NeoGeo

1.23 — Leden 1998, SGI verze publikovana na webu, IrisGL

1.30 — Duben 1998, Verze pro Linux a FreeBSD, vystup do OpenGL a X

1.3X — Cerven 1998, ZaloZena NaN

1.4X — Zati 1998, Uvolnéna alfa verze pro Sun a Linux

1.50 — Listopad 1998, Publikovéan prvni manual

1.60 — Duben 1999, C-key (nastroj pro uzaméeni, 95%), uvolnéna verze pro
Windows

1.6X — Cerven 1999, Uvolnéna verze pro BeOS a PPC

1.80 — Cerven 2000, Ukon&eni C-key, Blender opét Freeware

2.00 — Srpen 2000, Interaktivni 3D a real-time engine

2.10 — Prosinec 2000, Novy Engine, Fyzika a Python

2.20 — Srpen 2001, Character animation system

02.21 — Rijen 2001, Vypustén Blender Publisher

2.2X — Prosinec 2001, Mac OSX verze

13. Rijna 2002, Blender pfechazi na Open Source, prvni Blender Konference

1.3 Verze Blenderu s GameEngine

Tato kapitola se zaméfila pouze na vybrané verze programu Blender se zamétfenim

pfedevs§im na novinky v jeho implementované ¢asti GameEngine oproti predeslym verzim.

131

Blender 2.33 (Duben 2004)

Pivodni herni engine v Blenderu vydany ve verzi 2.10 v po¢atku roku 2001, byl

napsan Erwinem Coumansem (hlavni architektura) a Ginem van den Bergenem (detekce

kolizi a fyziky). Byl to vyznamny upgrade star¢ho enginu, ktery byl vydan s verzi 2.0
v Cervnu 2000.
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Hlavnim cilem bylo poskytnout 3D umélciim pfistup k vytvareni interaktivniho 3D
obsahu. Komerc¢ni verze Blenderu podporovala samotné hrace. Multiplatformni webovy

plug-in, a moznosti jak podepsat a uzamknout obsah.

V této verzi byl piipojen GameEngine s opravenou fyzikou na troven 2.25. cilem
bylo, aby vytvoiend verze byla pln€¢ kompatibilni s pfedeSlou verzi programu Blender.
Verze 2.33 ov§em piekvapila v tom, ze plnohodnotné nahradila starou verzi. Nejvétsi praci
bylo, Ze je zde vytvoiena nova knihovna pro detekci kolizi (Solid library 3.5), ktera vSak
nebyla kompatibilni s verzi 2.5, proto se mohly objevit n¢které drobné chyby s kolizi a

vykonem (zejména s rychlosti).

Dalsi upravou je nové funkce pro pridélovani a vypocet UV soutfadnic pro mapovani
textur v UV Editoru. V UV panelu ptibyla karta pro UV kalkulace ,,UV Calculation*
(Obr. 1), ktera se zobrazuje v editaénim panelu. Na této karté¢ byla veskera nastaveni
potiebna pro praci s UV mapou. V UV editoru také ptibyla nova volba vybéru, a to
»Aktive Face select”, kterd slouzi k vybéru ploch, které maji byt mapovany. Vybér se

provadi pomoci pravého tla¢itka mysi (RMB).[6]

Tewture face LI Calculation
Standard 111 | Cube
1z | 1 | 1| | |- Size: 1.00 >
Bounds 11 | Sphere |
12 | 1 | s e
ylincer
Frari it
Tor e © Fedus 100 -
Diaiw.Ecldies View Alighs Face

Wi Tap & Ohj

Folar £ Folar £%

Obr. 1: Karta UV kalkulace

Al Eciges

1.3.2 Blender 2.34 (Cervenec 2004)

U herniho enginu doSlo k mnoha zméndm a opravdm chyb. Znovu je mozné také
ukladat jako samostatné bézici soubory diky Runtime. V systémech Windows je mozné
tyto soubory exportovat jako spustitelné soubory s pfiponou .EXE, na OSX jako Aplikace
s piiponou .app. Dale se zde muze nastavovat rezim celé obrazovky (Full Screan), kde se
mohou nastavit riizné rozliSeni, ale je dobré se drzet spole¢nych dimenzovanych rozliSeni

(640 * 480, 800 * 600, 1024 * 768 atd.).
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Jako dal$i novinkou jezde Stereo rezim, ktery se pouzivd pro zobrazeni zivotniho
prostiedi prostfednictvim dudlniho zobrazovaciho systému, jako je par polarizovanych
projektorti nebo 3D bryle. V Runtime se miize nov¢ také nastavit bitova hloubka palety

barev pro soubor, kde niz$i bitova hloubka umoznovala zdroji béZet rychleji.[6]

1.3.3 Blender 2.35a (Listopad 2004)

Byl upraven vnitini systém casu a byly vylepseny kolize, coz vedlo k zrychleni
fyzikalnich vypoctid. Od této verze je odstranéno dvoji testovani kolizi proti proniknuti.
Logika a fyzika jiz neni zavisla na snimkové frekvenci (Frame Rate).[6] Logika se
odehrava pfi snimkové frekvenci 30Hz a fyzika na 60Hz, coz mlze byt nastaveno jako
vychozi pouze pomoci Pythonu. Nékteré logické bloky (napt. IPO, Action, camera, track

to Actuators) stale bézi na frekvenci snimk pro plynuly pohyb.

Vsechny verze nyni obsahuji samostatny ptehravac.[5] Mimo jiné v této verzi také
bylo zavedeno prihledné menu, které umoziuje v ustiednim editoru definovat alfa hodnoty

pro menu pozadi a predmétl a nechat si je ukazovat transparentni v uzivatelském rozhrani.

Rotate on Axis

Scale

Mirror
Shrink/Fatten Alt S
ctrl S
Shift W

Properties N
Snap

Proportional Edit (o]

Obr. 2: Prihledné menu[6]

1.3.4 Blender 2.36 (Prosinec 2004)

V této verzi piislo mnoho vylepSeni, a to jak v implementované ¢asti GameEngine, tak
i v texturach. Objekty, které nemaji ptidélenou obrazkovou texturu, mohou byt
zobrazovany jako barevné tim, Ze jim je pfidan material s nastavenou barvou. Ve 3D okné

je nyni také mozné nechavat si zobrazit ptimo plochy a objekty s pfifazenymi texturami.

DalSim vylepSenim je, Ze jakykoliv spustitelny soubor (s piiponou .EXE), ktery je

vyexportovan z programu Blender, miize byt pouzit ve Windows jako spofi¢ obrazovky.
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K tomu je ovSem nutné, aby byl pojmenovany jako .SCR a pro jeho zobrazovani musi byt
pfed pouzitim nainstalovan. Toho se docili kliknutim pravého tlacitka mySi na soubor a

zvolenim polozky instalovat.

Byl vyfesen i problém s OpenAL, ktery generoval signal, jez zpusoboval, ze po
zastaveni audia se program Blender vypnul. Fyzikalni engine byl nastaven standardné na

,»Sumo* kvuli éteni starSich soubora.

1.3.5 Blender 2.37(Cerven 2005)

V této verzi je snad nejvetsim vylepSenim to, Ze je zde nové podpora senzoru pro
Joystick. To mé za nasledek, ze tento senzor ptidal podporu pro 4 osy, 18 tlacitek a 2
smérové kloboucky. Logické bloky jsou digitalni, proto je mozné k analogovému joysticku

pfistupovat pomoci Pythonu, ktery vrati seznam 4 proménnych.

Cteni dat senzory z pohybovych klobougkii joysticku se provadi za pomoci maskovéni
fidici hodnoty a to tak, Zze pro hodnoty na diagonalach, je potieba pridat komponent

hodnoty, tj. hodnota 9 se ziska tim, Ze se sectou hodnoty, kter¢ ji obklopuji (Obr. 3)

Obr. 3: Hodnoty pro Joystick klobouky [6]

1.3.6 Blender 2.40 (prosinec 2005)

Tato verze pfiSla s podporou pro fyzicky zalozené animace, zabezpeCuje lepsi
dynamiku télesa a daji se zde zapékat vlastnosti pomoci GameEngine. Byly zde ptidany
také nové moznosti prace s [PO kiivkami, kde kazda IPO kiivka nové muzZe ziskat ovladac¢
(,,Driver*) ucelove, coz ve své podstaté nahrazuje ¢as pro vstup pro konkrétni animovany

kanal s libovolnou hodnotou z jiného objektu.[6]
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Blender GameEngine ma novou fyzikalni c¢ast, kterd se nazyvéa ,,Bullet”, ktera slouzi
k simulaci kolize a pohybu téles s tzv. ,,Rigid Body* (tuhé télo), a zaroven umoznuje

zapékani PO kiivky, pro opakované pouziti v animovanych projektech.

Kazdy objekt, u kterého pozadujeme, aby se choval dle fyzikalnich zdkon, je potieba aby
mu byla v okné Logic, stisknuto tlacitko ,,Actor* (Herec).(Obr. 4) Vybérem fyzikalniho
enginu Bullet mizeme také nastavovat gravitacni konstantu, se kterou se poté bude ve

fyzikéalnim enginu zjistovat, jak rychle objekty padaji na zem.

T

1

| Do Fh |Rot Fh
[ ‘Damp- 0.040- | RotDamp: 0100 |  Anisotropic |

_Bounds |

L _ADD property J

Obr. 4: Nastaveni objektu jako Herec[5]

Dalsi novinkou jsou nové volby moznosti pro zobrazeni Statickych ¢astic (naptiklad
vlasy), které do této doby mely obrazky zarovnany na lpx Siroky ,,pramen” a byly
vykreslovany ve 3D pravidelné geometrii. Nové se d4 pouzit anizotropniho filtrovani

moznosti tak, aby bylo dosazeno realistického vzhledu vlast.

DalSimi nastroji zde byly moZnost délit plochy i celé objekty na mensi ¢asti pomoci
»Subdevide® (d€leni), booleovska operace ,,Intersection® (prinik) a byl ptidan novy nastroj

,»Rip“ (odtrzeni).[2]

1.3.7 Blender 2.41 (Leden 2006)

Tato verze vysla piiblizné po mésici od predchozi verze 2.40. Ve verzi 2.41, kterd
pfinesla opravy chyb, doslo také k vylepSeni ze jména v ¢asti GameEnginu, ve kterém jsou
pfidany fady funkci, jakoZto naptiklad GLSL shadery, UV mapovani a navrat ,,Armatura®

systému.

V piedeslych verzich mohlo pti UV mapovani textur dochézet, Ze na par mistech se
textury deformovaly, coz bylo v této verzi vyfeSeno pomoci rozdéleni. GLSL shadery

umoziovaly vidét materialy s pfifazenymi texturami. Nové se dala v Blender GameEnginu
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rozdélovat obrazovka na vice pohledi z riznych kamer. Tohoto efektu se dalo dosahnout

pomoci propojeni Python skriptu druhé ¢i dalsi kamery.(Obr. 5)

Obr. 5: Rozdéleni obrazovky a multi-vyiezy[6]

1.3.8 Blender 2.44 (Kvéten 2007)

Verze 2.44 je nyni plné kompatibilni s 64 bitovymi procesory a byly pfidany nové
modifikatory a to ,,Smooth“(vyhlazeni) a modifikator ,,Cast®, ktery slouzi k tvarovani

objektu.

Zmény byly i v GameEngine a Bellet fyzice. Fyzicky engine dostal n€které zmény,
které by mély zlepsit presnost a kvalitu fyzikalnich simulaci. VylepSenou piesnost lze
aktivovat pfes python skripty ptes PhysicConstraints.setNumTimeSubSteps (x), kde za
hodnotu x se dosazuje piesnost simulace. Cim vy$si hodnota, tim je simulace presnéjsi. Do
herniho enginu byla pfidana nova funkce ,,Instant Replace Mesh®, ktera umoziuje nahradit

nové Mesh objekty za piedeslé, ale se stejnym ramem. [6]

1.3.9 Blender 2.46 (Kvéten 2008)

Tato verze ma nova vylepSeni systémi diky oteviené projekci filmu ,,Big Buck
Bunny“. Je zde novy Ccasticovy systém s nastroji pro rychlou a optimalni tvorbu
a vykreslovani chlupti a kozeSiny. Dale je zde vylepSeny systém deformaci pro pokrocily
charakter vybaveni a simulace latky a v neposledni fad€ se od zékladu dockal vylepSeni 1
prohlize¢ snimkl. Novinkou jsou zde i tzv. mékké stiny, které jsou nyni mozné u vsech

druht svitidel.

Blender GameEngine dostal spoustu zlepSeni s narustem play-back rychlosti, mnozstvi
novych funkci, vcetné filtru 2D kompozic, a samoziejmé s dirazem na kvalitu

prostiednictvim oprav chyb.[6]
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1.3.10 Blender 2.50 (Birezen 2010)

Tato verze prosla svou reorganizaci a prepsani zdrojového koédy skoro od pocatku.
Blender dosahl obrovského zlepSeni téméi v kazdé oblasti, vcetn¢ jeho rozhrani,
modelovani, anima¢niho pracovniho postupu, riznych nastroji a Python APIL. [4] Od této

verze se poziva Python 3.1.

Uzivatelské rozhrani nyni plsobi pfijatelnéji, jelikoz je mozné si nechat zobrazit
veskeré funkce a nastroje hned na prvni pohled, a to bez nutnosti piekryvani nékterého z
oken. Nov¢ neni také uzivatel omezen na praci jen s jednou ¢asti programu, protoze v této

verzi, jiz nemusi uzivatel dopliiovat zadna dalsi data, aby mohl byt piikaz dokoncen.

V Blenderu 2.5 miize byt jakékoliv vlastnost zanimovana, a také si nyni kazdy uzivatel
muze navolit klavesové zkratky pro kazdy editor zvlast. Tento novy systém je nazyvan

,,Animato®.

Dalsi novinkou je integrovany ,,Search tool* (vyhledavac), ktery se aktivuje v mistg,
kde chcete hledat stisknutim klavesy ,,Spacebar*“(mezernik) a zobrazi se menu. Do n¢j staci
jen zadat nazev funkce nebo pouze ¢ast nazvu a automaticky se zobrazuji mozné vysledky
hledani.(Obr. 6) Vylepseni se dockal také ,,File Browser*(prohlize¢ soubort), ktery je nove
sjednocen s ,,Image browserem*(obrazkovym prohlize€em). Nejen ze umoznuje zobrazit
seznam soubord, ale nové je také miiZe zobrazovat 1 jako miniatury. Byl pfidan 1 bo¢ni
panel, na kterém jsou zobrazeny disky v pocitaci, naposledy pozivané soubory, a nové pak

kazdy uzivatel si zde miZe vytvaret i zalozky.

A2 add

Add Driver

Add to Keying Set

Add Empty Keying Set

Grease Pencil Add New

Add New Layer

Add Selected To Active Shift Ctrl G

Add Text
Add Surface
Add Armature

v

Obr. 6: Integrovany vyhledavac
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1.3.11 Blender 2.60 (Rijen 2011)

V této verzi byla do GameEnginu pifiddna funkce Navigace Mesh objektt, kterd se
pouziva na zjisténi cesty tak, Ze hra¢i mohou najit cestu k cili, nebo mohou utéct pry¢. Tato
funkce byla implementovana pomoci piepracovani a obejiti knihoven. Nastaveni textury

obliceje je nove presunuto do materiall, kvili konzistentnosti a snadnéjsi editaci.

Nové byly pfidany objekty jako je 3D zvuk a reproduktor, spolu s riznymi dal§imi
vylep$enimi zvukového systému.[6] Objekt reproduktoru je nyni mozno umistit ve scén¢,

aby bylo mozné piivést zvukovy soubor do animace.

1.3.12 Blender 2.61 (Prosinec 2011)

V této verzi jsou nejpozoruhodnéjs$imi novinkami naptiklad ,,Render Cycle Engine®,
ktery je k dispozici vedle vnitiniho Beder renderu. Je zalozeny na raytracing renderovacim
enginu s podporou pro interaktivni rendering. Ma v sob& novy systém stinovych uzli, nové
textury a akceleraci grafického procesoru (GPU). Tim ze se pouzije GPU rendering

namisto klasického, ktery vyuziva k vypoctim procesor, se mize urychlit vykreslovani.

Cycle Tender Engine ma dva renderovaci mody, pres CUDA, coz je preferovana
metoda pro grafické karty Videa, tak druhy OpenCL, ktery je ur€en pro podporu
vykreslovani na AMD / ATI grafickych kartach.[6] Zatim je to pouze ve fazi experimentu.

Novinkou je tady i nastroj simulace oceanu, ktery je formou modifikatoru, ktery
dokaze simulovat a deformovat generovany povrch ocednu se souvisejici texturou, a ktery
nepouzivd pro vykresleni simula¢nich dat. Dal$i novinkou je fyzikalniho systému a
modifikator dynamické barvy, ktery timto pfina8§i mnoho moZnych novych efekt, jez byly

diive skoro nerealizovatelné, naptiklad stopy ve sn¢hu atd.

Jako posledni vétsi novinkou je to, Ze v této verzi byla piidana podpora sledovani
pohybu kamery, s moznosti rekonstrukce animace z realnych zabérii a kompozitnich 3D
objektli poskytnutych ve filmovych klipech. Byl zde pfidan i novy editor pro
videosekvenci, sledovani bodl a rekonstrukei pohybu. Tato prace je psana pro tuto verzi

programu, jelikoz to byla aktudlni verze ke dni zadéni této bakalaiské prace.

V pribéhu nékolika mésicl, vysly 1 nové verze programu a to konkrétné Blender 2.62

a Blender 2.63
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1.3.13 Blender 2.62 (Biezen 2012)

V této verzi bylo opraveno mnoho chyb, které¢ byly v predeslé verzi, a doslo tady
k n€kolika vylepSenim, jako napiiklad v Render enginu, kde byly pfidany nové funkce,
vcetné renderovacich vrstev a prichodt, multi GPU renderovani a vybéru zafizeni GPU
(Obr. 7), vykreslovani hranic objektd a byly zde pfidana také nové moznosti pro stinovani

barvy a uzel pro Sachovnicové textury.

Mone

GeForce 9400M + 9600M GT

Obr. 7: Vybér GPU pro Multi GPU rendering [6]

Naléza se zde i novy modifikétor, ktery pouziva knihovnu pro vytezy, diky které ma
byt mozno dosdhnuti mnohem lepSich vysledkii. Obecné pracovni postupy a moznosti,
které jsou k dispozici, jsou v uzivatelském rozhrani nezménény, modifikator jednoduse
pracuje rychleji a vytvari lepsi vystupni sit. Jsou zde i zmény v chovani, jako naptiklad
»Carve®, coz je modifikator, ktery provede logickou operaci pouze v té chvili, je-1i spojeni

dvou mesh objektt uzaviena smycka hran.[6]

DalS§imi novinkami této verze je uZivatelské rozhrani integrované casti Blender
GameEngine, kde panel vlastnosti byl reorganizovan a rozsifen o dals$i relativni moZnosti.
Je zde pfidana moZnost, aby Blender ptevzal rozliSeni pracovni plochy hrace a toto
rozliSeni bylo pouzito jako ,,Fullscrean* rozliSeni pro interaktivni aplikaci. Déle se nyni
muze interaktivni aplikace spoustét v prostfedi Blenderu bez nutnosti jejiho exportovani do
spustitelného souboru s koncovkou .EXE, a to vede ke zkraceni Casu pii hledani

ptipadnych problémil ve vytvotrené aplikaci.

V Python API doslo také k nékolika zménam, a to zejména ve spojeni s matematikou.
Matice a vektory matematickych tfid byly vylepSeny riznymi zptsoby. [6] Byly zménény
sloupce a fadky Vv maticich tak, aby bylo mozné k nim rychleji a snadné&ji pfistupovat, a
navic byl dodan i pteklad. Nové vektory mohou mit libovolnou velikost a matice jsou 1épe

vykreslovany na konzole.
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1.3.14 Blender 2.63 (Duben 2012)

Novinkou v této verzi jsou BMesh objekty, které jsou piidany do mesh systému
splnou podporou N-rozmérnych polygonl, misto aby byly pouze trojuhelnikové a
¢tvercové.(Obr. 8) Je tady také novy nastroj, ktery v editaénim rezimu, po zvoleni ploch,

hran nebo bodt je rozpusti.

Dalsi novinkou je podpora pro panoramatické kamery, piesné ,,float“(plovouci)
textury a dalS$i, jako naptiklad nové renderovaci vrstvy, vrstvy pro maskovani a vyfezy

Z obrazkl zobrazenych na pozadi a renderovacich vrstvéach.

»Motion Tracker* neboli sledovani pohybu dostalo také nékolik vylepseni, které jsou
vétSinou spojené se stabilizaci ve 2D a né¢kolik dalSich nastroji. Dalsi zajimavou véci je
»Sculpt Hidding®, diky kterému mohou byt ¢asti mesh objektl skryty ve Sculpt reZzimu

s cilem zlepsit vykon a vyfezat ¢asti mesh objektu, které mohou byt obtizné ptistupné. [7]

Nov¢ je v této verzi zcela prepracovan i nastroj niz, diky kterému je mozné vytvaret

libovolné fezy a poté s vybranymi plochami i nadéle pracovat.

Obr. 8: Piiklad BMesh objekt [7]
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2 PROSTREDI PRO TVORBU 3D INTERAKTIVNICH APLIKACI

Tato kapitola je zaméfena na popis zédkladniho prostfedi programu Blender pro tvorbu
interaktivniho obsahu, aplikaci a her. Toto prostiedi je rozsdhl¢, mimo jiné zde mohou byt
zatazeny naptiklad okno pro tvorbu 3D scény (3D view), panel pro tvorbu Herni logiky
(Game Logic), okno pro priladéni textur objektiim a dalsi okna. Kazdé z téchto oken bude
popsano nize, kde bude podrobnéji popsano a vysvétleno co se v téchto oknech nachazi,

k ¢emu slouzi a jak se s nimi pracuje.

2.1 Zakladni uzivatelské rozhrani programu Blender

Po spusténi programu se vzdy zobrazi zakladni zobrazeni s ivodni obrazovkou
uprostfed. (Obr. 9) Uvodni obrazovka slouzi k tomu, aby bylo moZné rychle a snadno
pristupovat k naposledy otevienym souboriim. Pokud je potieba zahdjit praci na novém
projektu, jsou rizné moznosti jak ivodni obrazovku zaviit a to, bud’ stisknutim klavesy

ESC, nebo kliknutim mysi mimo Gvodni obrazovku.

Obr. 9: Okno programu Blender s tivodni obrazovkou
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Po zavieni uvodni obrazovky je zobrazena vychozi scéna, ve které¢ se nachazi pouze
krychle (Cube), svételny zdroj (Lamp) a nakonec kamera.(Obr. 10) Vychozi scéna se

nacita pti kazdém spusténi aplikace Blender nebo pfi vytvareni nového souboru.[8]

Okno 3D Wiev

Obr. 10: Vychozi scéna Blenderu

Vychozi obrazovka, jak je mozné vidét, je rozdélena do péti Casti, znichz
nejdulezitéjsi je 3D View okno (okno 3D pohledu — zZlut¢ vyznaceno), ve kterém se vytvari
a zobrazuje jakykoliv 3D obsah. V horni ¢asti okna programu se nachazi Info window
(informacni okno — Cervené vyznaceno), ve kterém jsou rolovaci nabidky pro praci
S programem. Napravo jsou zobrazovana dvé okna, a to Outliner Windows (oranzové
vyznaceno), ve kterém jsou zobrazeny vsechny objekty pouzité ve scéné. Je to velmi
uzite¢né, pokud se pracuje svelkym poctem polozek. Dalsim oknem zobrazovanym
vpravo je Properties window (okno vlastnosti — modfe vyznaceno), ve kterém se nachazi

veskeré moznosti nastaveni pro vybrany 3D obsah. Jako posledni je vyobrazeno Timeline

window (¢asové okno — hnédé vyznaceno), které slouzi jako ¢asova osa pro animaci.

V kazdém okné se v pravém hornim rohu a levém spodnim rohu zobrazuje vyplnény
trojuhelnik, pomoci néhoz je mozné rozdéleni okna do nékolika menSich oken. To se

provadi tak, Ze se kurzorem mysi na n¢j najede, uchopi se a potadhne se smérem doleva,
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pokud je zapotifebi rozdélit okno vertikdlné, nebo potaZzenim smérem dold, pokud je

zapotiebi rozdéleni okna horizontalné.[8]

Samoziejmé kazdé okno ma své zahlavi, ve kterém se da zvolit, jaky typ okna bude
zobrazeno na misto ptivodniho (Obr. 11). Po rozbaleni se zobrazi pop-up menu, ve kterém
jsou zobrazeny vSechny typy oken, podle toho, k ¢emu slouzi. Tady je mozno najit i Logic
panel (panel Logiky), ktery slozi k nastaveni chovani objektt napiiklad v interaktivnich
aplikacich. Tato skutecnost je vyhodou pro ty, kterym vychozi rozdéleni nécim

nevyhovuje, a chtéji si vytvofit své vlastni uspofadani vychozi obrazovky.

' 3D View

Obr. 11: Typy oken

2.2 Game Logic panel

Jak uZ néazev panelu napovidd, jedna se o panel pro tvorbu herni logiky, nastaveni
vlastnosti chovani objektlim ve scéné, nastaveni ¢teni vstupii z kldvesnice, popifipadé mysi
¢i joysticku, propojeni s Python API pomoci skriptl, atd.. Tento panel obsahuje tii typy
logickych blokti. Dalo by se fici, ze tyto logické bloky jsou jadrem Blender GameEngine.
Cilem logickych blokl je nabidnout snadno pouzitelné rozhrani pro vizualni navrhovani

interaktivnich aplikaci bez znalosti programovaciho jazyka.[7]

Panel pro tvorbu herni logiky ziskdme napftiklad tak, Ze na mist¢ Timeline window
klikneme na pop-up menu s typy oken a zvolime polozku Game Logic. Zvolené okno se
nam zobrazi v dolni ¢asti okna programu Blender. Jak jiz bylo zminéno vySe, jsou tfi
logické bloky, ,,Sensors® (senzory), ,,Controllers* (kontroléry) a ,,Actuators” (akéni ¢leny).

(Obr. 12)
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2.2.1 Senzory

U senzora zacind jakakoliv logicka akce. Senzory, jakoz to smysly objektii reaguji na
podmét, v kterém mize byt stisknuti klavesy, casovana udélost, nebo jiné. Pfi spusténi
senzoru je odeslan impulz do vSech piipojenych kontrolért, které jsou s aktudlnim
senzorem spojené. Novy senzor se pridd pomoci tlacitka ,,Add Sensor* (pfidat senzor),

které se nachazi vedle ndzvu objektu, kterému ma byt dané vlastnost pfitfazena.

Obr. 12: Game Logic panel - Panel pro tvorbu herni logiky

2.2.2 Kontroléry

Kontroléry tvofi propojeni mezi senzory a akénimi €leny. Jsou to cCleny, které
shromazd’uji odesland data ze senzord a na zékladé¢ Booleovy algebry se rozhoduji, jak
bude tento vstup zpracovan. Existuje osm zptsobt, jak zpracovavaji vstupni signal.[7] Jsou
to kontroléry typu ,,And“ (A), ,,OR* (nebo), ,,Xor*(Exkluzivni or), ,,NAND“(Negovany
AND), ,,NOR“(Negovany OR), ,,XNOR* (Negovany XOR).

Dalsi dva kontroléry jsou ,.Expression” (Vyraz), ktery vyhodnocuje uZzivatelem
napsané vyjadfeni, coz muze mit za nasledek dva typy odpovédi, bud’ ,, True* (pravda,
hodnota Log. 1) anebo ,,False“ (nepravda, hodnota Log. 0). Poslednim kontrolérem je

,»Python Controler®, ktery kontroluje vstup pomoci uZivatelsky naprogramovanych skriptt.

2.2.3 Akdni Cleny

Akéni Cleny provadéji akce, jako jsou napiiklad presun, vytvotreni objektu, prehrani
zvuku, volba aktivni scény a dalsi. Akéni ¢leny zahaji své funkce tehdy, ptijde-li na jejich
vstup pozitivni impuls od jednoho nebo vice kontroléra, které jsou s danym akénim ¢lenem
spojeny.[7] Je mnoho typt akénich ¢lend, proto tady budou uvedeny jen nékteré zakladni

typy, jako jsou napftiklad:

Motion nastavuje objektu vlastnosti, jako pohyb a rotace. Existuje mnoho moznosti

ptes “teleportaci, az po fyzické tlaceni nebo piesouvani objektu
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Sound  pouziva se k ptehrani zvuku ve hie
Scene  slouzi naptiklad k nastaveni dalsi scény jako aktivni.
Message odesild zpravy, které mohou byt ziskané jinymi objekty pii jejich aktivaci

Podrobné&jsi popis GameLogic panelu bude uveden v Pfiru¢ce pro tvorbu
interaktivnich aplikaci, kde budou podrobnéji popsany nastaveni ak¢nich ¢lenti, kontroléri

a senzord, jejich principy a tlacitka se svymi funkcemi.

2.3 UV /Image editor

Tento editor je velmi uzite¢ny, pokud se v GameEnginu nezobrazuji spravné textury.
Pomoci UV mapovani, se totiz da dosdhnout vyborného vysledku v nanaseni
Vv rozbalovacim menu oken. UV mapovani je, da se fict, standardem pro pouziti textur na
modely, jelikoz témét kazdy model, ktery je mozno najit ve hie nebo v interaktivni aplikaci
je UV mapovan.[7] Na objekty v UV/Image editoru je mozné pouzivat také transformacni

ptikazy jako v okné 3D View.

V zahlavi okna UV/Image editoru, jsou polozky, které slouzi k praci s obrazky a jejich
nanaseni na vybrany model. Na obrazku ¢. 13 je zobrazena projekce zakladniho Mesh
objektu, a to krychle. V zahlavi se nachazeji rozbalovaci polozky jako je ,,Select”, které
slouzi pro volbu vybéru bud’to bodu, hrany anebo celé plochy. Dale je zde polozka Image,
ktera slouzi k otevieni vybrané textury, a tlacitko Image, které uZivateli dovoluje vytvofit

Si novou texturu.

Obr. 13: UV Projekce zékladni krychle
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II. PRAKTICKA CAST
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3 DOKUMENTACE K VYTVORENE INTERAKTIVNi APLIKACI

Tato kapitola se zabyva tvorbou 3D interaktivnich aplikaci a her, tudiz jsou zde
popsany jednotlivé nastroje pro praci s fyzikadlnim enginem, tvorbou herni logiky, praci se

scénou a vytvareni nabidkovych menu.

Na pfilozeném CD je obsazena ndzorna ukazka spustitelné interaktivni 3D aplikace
s vyuzitim implementované ¢asti Blenderu GameEngine (jako soubor s ptiponou .EXE),
kde jsou demonstrovany pouzité nastroje a funkce, a dale je pfilozena elektronicka

ptirucka pro tvorbu interaktivnich aplikaci.

3.1 Vytvareni objektii ve scéné

Modely ve scéné tvoii zakladni kdmen a zaroven startovaci bod pro tvorbu 3D
interaktivnich aplikaci. Kazdy objekt, ktery se nachazi ve scéné, byl vymodelovan
klasickymi modelovacimi technikami, mezi které patii vytazeni (Extrude), rotace, prace
s kfivkami a textem, rozdélovani (Subdevide), a mnoho dalSich. Samoziejmé& jsou i jiné

zpuisoby jak tvofit objekty, jako naptiklad pomoci Python skriptl, nebo generatora.

Je-li poteba upravit vlozeny objekt, je nutno se prepnout pomoci tlacitka TAB na
klavesnici do editacniho modu objektu, ktery je vybran a v tomto okamziku je mozné s nim

dale pracovat a uzpiisobovat dle piedstav kazdého uZivatele dle svych piedstav.

Pii tvorbé interaktivnich aplikaci je pravidlem, Ze ¢im méné vertexli je ve scéné
obsaZenych, tim 1épe pro renderovani. Jedna se zejména o objekty, které jsou vypocitdvany
hernim enginem, coz mé za nasledek, ze prebytecné (zbytecné) vertexy zpomaluji vypocty
uméra mezi mnozstvim ploch a vertext v objektech, které jsou pocitany a rychlosti, jakym
probihaji vypocty (naptiklad vypocty kolizi, animaci, atd.). Aby byla zajiSténa co nejkratsi
doba vypocth fyzikalniho a grafického enginu, d4 se feSit problém s pfebyteCnym
mnozstvim vertexu tak, ze pomoci tlacitka ,,Remove Doubles* v edita¢nim modu objektu,

jsou odstranény nadbytecné (zdvojené) vertexy.

Tato prace je soustfedéna na implementovanou ¢ast Binderu zndmou jako
GameEngine, proto zde nebudou podrobné popsany techniky tvorby objekti ve scéné,
pouze zde budou znazornény postupy, které jsou potieba pro spravnou funkénost

v aplikaci, a problémy, které mohou nastat pii tvorbé interaktivni aplikace jako takové.
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3.2 Nastaveni materiala

Pokud je jiz vytvofeny 3D obsah ve scéné, je piifadit objektim ptisluSny material,
ktery se bude zobrazovat v aplikaci. Je nutné poznamenat, ze objekty v aplikaci nebudou
nikdy vypadat stejné jako pfi renderu. Tady miiZze nastat také problém se zobrazovanim
nékterych efektt v Game enginu, jako jsou naptiklad stiny nebo ¢astice. Povrchové
vlastnosti a dopadajici svétlo mohou naznacit, jak moc by se mélo odrazit svétlo zpét pod

stejnym uhlem jako je hel dopadu (zakladni princip Render enginu)[9]

3.2.1 Properties

V panelu ,,Properties” (vlastnosti) se nachazeji veskeré ndastroje potfebné pro
pfifazovani materidlu, textur a nastavovani jejich vlastnosti. Diky tomu, Ze veSkeré tyto
moznosti a volby jsou na jednom misté, dochazi ke zptehlednéni a zvySuje se rychlost

prace s 3D obsahem.

Obr. 14: Material Panel
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3.2.1.1 Material

Karta ,,Material“ slouzi k vytvofeni nového materidlu vybranému objektu, nebo muize
danému objektu pfifadit jiz existujici material. Dale se zde nachdzi jednotlivd nastaveni

materidlu, jako je barva, nastaveni alfa kanalu, nastaveni odrazu svétla a dalsi.(Obr. 14)

V horni ¢asti tohoto okna se nachazeji tlacitka, které znazornuji mozné typy materialu.
Tyto prepinace fikaji Blenderu, kde je vhodny popeline a jaké aspekty materidlu musi byt

poskytnuty[9].

Surface vykresluje objekt jako plochy
Wire vykresluje hrany a plochy jako draty (neni podporovan v Ray tracingu)
Volume vykresluje objekt jako svazek

Halo vykresluje objekt jako Halo castice
V zalozce ,,.Deffuse™ se nastavuji vlastnosti jako je barva materialu pii dopadu svétla
pod tihlem a model, ktery se ma pouzit pro vypocet diftzi.

Dalsi zalozkou je zalozka ,,Spectacular, ve které se daji nastavovat hodnoty stejné
hodnoty jako v piedeslé zalozce, jen stim rozdilem, ze se zde provadéji vypocty pro

zrcadleni objektu.

Obr. 15: Tlacitka ptifazeni materialu

Mezi dilezité zalozky z hlediska pro GameEngine sem patii zaloZka ,,Game Setings®,
kde se materialu pfifazuji vlastnosti jako neviditelnost, text, orientace ploch a zobrazovani
zadnich ploch v hernim enginu., zatimco v zdloZce ,,Physics* se nastavuji fyzikalni
zalezitosti, jako jsou napfiiklad elasticita, odpor, velikost sily, kterou objekt bude pisobit na

ostatni, atd.

Materialy se nejen piifazuji celému objektu, ale je mozné pfifadit urity material

pouze nékterym vybranym plocham. Toho lze dosdhnout v Editaénim mddu objektu, kdy
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se vyberou vSechny plochy, kterym se ma ptifadit novy material. Tlacitka, kterd k tomuto

slouzi, jsou zobrazena na obrazku 15.

3.2.1.2 Textures

Tato nabidka je ur€end k pfifazovani textur materidlu, které je nanesen na zvoleny
objekt. V rozbalovacim menu je mozné vybirat z mnoha druhti textur, které ma v sob¢

Blender zabudované, od textur Oblakt, az po moznost vlozeni vlastniho obrazku.

Je ovSem dulezité nezapomenout, Ze textury, se zobrazuji rozdilné pii renderovani
scény a v interaktivni aplikaci. Texturu je mozné pfiradit jak celému objektu ve scéné, tak i

pouze vybranym plochdm objektu.

Zalozka ,,Colors* slouzi k nastaveni zakladnich vlastnosti textury, jako jsou naptiklad
jas, kontrast a sytost textury. Déle se zde da nastavit barva textury pomoci zadani hodnot

pro kod RGB.[8]

V zalozce ,,Mapping® se nastavuji soufadnice, které se maji pouzit pro mapovani
textury. Mimo jiné typy soufadnic jsou zde nckteré, které se pouzivaji nejcastéji, jako

napftiklad:

Global  pouzivaji se globalni soufadnice
Original pouzivaji se pivodni soufadnice
Object  soufadnice pripojeného objektu
uv UV souradnice pro textury

Normal soufadnice normalového vektoru

V zalozce Influence se nachazi rozSifend nastaveni pro textury, které ur€uji, jaky vliv
bude mit textura na material. [7] ZaloZzka je rozd€lena na Ctyfi Casti a to na ,,Diffuse®,

»Shading®, ,,Specular a ,,Geometry*“.(Obr. 16)

Best Quality ¥ Textu

Obr. 16: Z4loZka Influence
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V casti ,,Deffuse” jsou k dispozici polozky jako intenzita, barva, Alfa a priisvitnost.
V ¢asti ,,Specular, kterd ma vliv na zrcadleni textury jsou k vybéru tyto moznosti
nastaveni jako intenzita, barva a tvrdost. Dale je mozné zde ménit nastaveni textur, které
ovliviluji stiny, a to konkrétné¢ v Casti ,,Shading®, kde se nastavuji hodnoty pro okoli,
vyvazeni okolniho svétla, barvu zrcadleni, jako posledni Ray Mirror, které upravuje silu

raytraced zrcadlového odrazu.

Pro spravné zobrazovani textur v Blender GameEnginu je zapotiebi piemapovat

textury pro naneseni na objekt pomoci UV / Image Editoru.

lapping
Uriwrap
Smart UV Project
Lightmap Pack
Follow Active Quads
Cube Projection
Cylinder Projection
Sphere Projection
Froject From Wiew

Froject from Wiew (Bounds)

Reset

Obr. 17: UV ,,Mapping Types

3.2.1.3 UV/Image Editor

Pro mapovani textury v UV editoru je nutné vybrany objekt v editatnim modu rozbalit
pomoci klavesy U, po jejimz stisku se zobrazi pop-up menu s mapovacimi typy (Obr. 17).
Blender nabizi n¢kolik zpiisobtt UV mapovani. Jednodussi metody pouZzivaji vzorce, které

mapuji 3D prostor do 2D prostoru.[7]

Unwrap vyhlazuje Mech objekty do plochého povrchu pomoci podélnych feza
Cube mapuje sit’ na plochy krychle, ktera je poté rozvinuta
Sphere  Urceno pro kouli a kulovité tvary jako planety, oci atd.

Cylinder vhodné pro projekci valcovych ploch
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V tomto editoru je nejlepsi moznosti, pokud se voli celé plochy pomoci Face Select
moddu, diky ¢emuz staci jen plochy pomoci klasickych ptikazl transformace pfizptisobovat
tak, aby vysledny obraz byl co nejptesnéjsi kopii origindlu nebo aby vysledek vypadal

realné.

3.2.2  Postup tvorby 3D obsahu

V této kapitole je popsan postup tvorby 3D, aby vSe fungovalo a zobrazovalo se
spravné¢ v implementované c¢asti GameEngine programu Blender, od pocate¢niho
pridélovani materialll vybranému objektu az k nanaseni textur pomoci UV mapovani
obsahu tak, aby jej pochopil a dokazal pouzit i zaCateCnik, ktery se pravé rozhodl
s programem Blender zacit. Tento konkrétni postup bude demonstrovan na objektu grilu,

ktery se nachazi ve vytvoirené interaktivni aplikaci.

Nejprve se ze zakladniho Mesh objektu pomoci standardnich modelovacich technik
jako je vytaZeni, rotace a dal$i vytvofil objekt grilu. Poté byl tomuto objektu pridélen,
material pomoci karty Material Vv panelu ,Properties”. Stisknutim tlacitka NEW se
vymodelovanému objektu pfifadi zdkladni material, ktery si kazdy uzivatel muze
pojmenovat dle svého uvaZeni. Jelikoz je objekt slozen zjednoho materialu, stacilo jej
prifadit celému objektu, bez nutnosti vybrani ploch v editanim mddu objektu, ktery se
aktivuje stiskem tlacitka TAB na klavesnici. Je-li pfifazen zékladni material, nastavé otazka

spravného nastaveni.

Nejprve v hlavicce okna 3D View, ktera se nachazi ve spodni ¢asti okna, je nutné
zménit metodu zobrazovani 3D obsahu. Primarné je tato moZnost nastavena na hodnotu
»dolid“, kterd zobrazuje obsah bez textur, pouze jako materidl sjemu piifazenou
barvou.(Obr. 18)

(1) Plane

& Object Mode .. s L~ P Gkl 4 s

Obr. 18: ,,Header menu* panelu 3D View
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Je-li metoda zobrazovani prepnuta spravné, je vidét ihned na prvni pohled, protoze je

objekt zobrazovan s definovanymi vlastnostmi.

Dale by bylo dobré nastavit v panelu ,,Properties* a zalozce ,,Physics® jesté fyzikalni
vlastnosti materialu, jako jsou napiiklad elasticita, velikost sily (Force), kterou bude objekt
pusobit na své okoli, odpor (Distance) a dalsi. Z diivodu toho, Ze se jedna o objekt, ktery se
ve vytvoiené scéné nebude pohybovat, mohou byt ponechany veskeré fyzikalni hodnoty
beze zmény. Je ovSem nutno zaskrtnout tuto zalozku, jinak nebudou tyto hodnoty brany v

uvahu pfi vypoctech.

Dale je dobré zkontrolovat, aby plochy byly viditelné z venku a ne zevnitt, jak se to
muze nékdy stat. Nejprve je tedy zapotiebi vybrat objekt, u kterého ma byt kontrola
provedena a nasledné se piepnout v okné 3D View do editaéniho mddu objektu. Stisknutim

klavesy N se v pravém okraji zobrazi nové moznosti nastaveni objektu.

vvvvvv

se toho, jak bude vybrany mesh objekt zobrazovan v okné 3D View. Po rozevieni této
nabidky, je nutné v ¢asti ,,Normals* zaskrtnout volbu Face, diky které jsou nyni zobrazeny
normaly ploch. Pomoci nabidky Normal Size si mize uzivatel zvolit, jak maji byt
zobrazované normaly velké. Kvuli ptehlednosti je vhodné volit tuto hodnotu mezi 0,1 az

0,5 u slozit&jSich objektd, jako je naptiklad mozné vidét na obrazku 19.

Pokud smétuji normaly z povrchu objektu smérem ven do prostoru, pak bude textura
nanesena na vnéjsi plochy objektu. Nicméné, nékdy dochazi ke stavu, Ze normaly ploch
sméfuji smérem dovniti do objektu, coZ ma za nasledek jedinou véc a to, Ze pfifazena
textura se bude nandSet na vnitini stranu vymodelované¢ho objektu. Pokud tento ptipad
nastane, a je nezadouci, pak jej 1ze vyfesit pomoci tlacitka Flip Direction, které slouzi pro
préci s normaly. Stiskem tohoto tlacitka je vyvolana akce, kterd ptehodi vnitini normaly za

vnéj$i a naopak, tudiz se nove textura nanese z vnéjsi strany objektu.
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Obr. 19: Kontrola spravnosti zobrazovani ploch

Pokud jiZ je tedy vSe ohledné materidlu nastaveno podle predstav uZivatele, soustiedi

se tudiZ pozornost na pfifazeni textury celému objektu, nebo pouze jeho ¢asti.

Nyni je zapotiebi pfifadit novou texturu pro dany objekt. Nova textura se vytvari
V panelu ,,Properties®, kde je nutné piejit na polozku ,,Textures“, kterd je znazornéna
ikonou Cerveno — bilé Sachovnice. Po otevieni je zapotiebi vytvofit novou texturu pomoci

stlaceni tlacitka NEW, podobné jak tomu bylo u tvorby materialu.

E Moise
B
E Ma
B Magic
& im
E| Erv
B Distorted Noise
£ Clouds
£ Blend
L MNone

Obr. 20: Volba zobrazované textury
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Nyni je vytvofend nova textura, které je nutné ale vybrat jeji typ, jenz bude
zobrazovan. Jako typ textury byl zvolen Image or Movie, diky kterému je mozné piiradit
textuie jakykoliv obrazek, ktery uzna uzivatel jako zadouci. Po zvoleni této moznosti
piibyla nize zalozka Image, ve které jsou dvé tlacitka. Prvni tlacitko New a druhé Open.
Tlacitko New slouzi k vytvofeni nového obrazku. Po zvoleni této moZznosti je otevieno
nové okno, ve kterém jsou zakladni nastaveni, které bude uzivatelem vytvofeny obrazek

mit, jako napiiklad jméno obrazku, vyska, Sitka, a dalsi (Obr. 21).

Druhou volbou je moznost kliknuti na tlacitko Open, po jehoz zvoleni je oteviené
okno File browser, kde si uzivatel mize najit pozadovany obrazek. Orientace v prohlizeci
je velmi snadnd, jelikoz je uspofadan piehledné. V levém boku je zobrazen panel, na
kterém jsou vyobrazeny disky pocitace, zdlozky a v neposledni fadé také casto pouzivané
slozky. Ve vrchni ¢asti si uzivatel pomoci volby ikon miZe sdm rozhodnout, jaky typ

soubort se mu bude zobrazovat, a které¢ mu zistane “skryty*.

Jsou zde vidét jesté¢ dve textova pole, jez vrchni obsahuje cestu k souboru a fika
uzivateli, kde se pravé nachézi, a druhé pole slouzi k zadani nazvu obrazku. Toto pole se
automaticky vyplni, pokud uzivatel najede kurzorem mysi na obrazek a zvoli jej stiskem
LMB. Pro celkové zvoleni obrazku je nutné kliknout na tlac¢itko Open Image, které se

nachdzi napravo ve vrchni ¢asti okna.

[ E untitled
Width

¥ Alpha

UV Test Grid

32 bit Float

Obr. 21: Nabidka New Image

Nyni je ¢as presunout pozornost na zalozku Mapping, kde se nastavuji vlastnosti, jako
naptiklad projekce, kterd nabizi Ctyfi druhy, ,,Flat* (pro projekci ploch), ,,Cube* (krychle),
»Sphere® (vhodna pro projekci na objekty kulovitého tvaru) a nakonec ,,Tube®, ktera je

vhodna pro projekce na objekt valcovitého tvaru. Déle je zde moznost ,,Coordinate, ktera
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nastavuje praci se soufadnicemi. Tento postup je vhodny pouze pro spravné zobrazovani
v renderovanych obrazcich a animacich. Pro spravné zobrazovani textury v hernim enginu,
je zapotiebi zvolit moznost UV, coz zaroven znamena, Ze je nutno vybrany objekt, na ktery

ma byt textura nanesena rozbalit pomoci metody Unwrap, v UV / Image editoru.

V okn¢ 3D View je zapotiebi vybrat dany objekt, na jehoz UV mapu ma byt nanesena
textura. Je-li objekt vybran, pak po prepnuti do editaéniho modu, je nutné vybrat vSechny
plochy, které maji byt rozbaleny a namapovany pomoci UV soufadnic. Plochy mohou byt
vybrany pomoci klavesy A (vSechny plochy objektu), klavesou B (s naslednym drzeni
LMB a tazenim je vybrano vice ploch) nebo postupnym vybérem ploch (stisknutd klavesa
SHIFT + LMB pro vybér plochy). Po vybrani vSech ploch byla vyvolana nabidka UV
Mapping pomoci stisknuti klavesy U, ve které se nachazi mnoho moznosti rozbaleni
objektu. Protoze gril je v zdkladu objekt krychlového tvaru, byla vybrdna pro vypocet

soufadnic moznost Cube projection.

V této chvili je na fadé¢ vybrani textury, kterd bude pfifazena vypocitanym UV
soufadnicim. Toho 1ze dosdhnout tim, Ze v zéhlavi okna UV / Image editoru vybereme

moznost Image (Obr. 22).

Image Painting

Pack Image

Invert

Edit Externally

Save a Copy

Save As Image

Save Image

Reload Image

Replace Image

Open Image

New Image

Obr. 22: Nabidka Image ,,UV / Image* Editoru

Pomoci volby Open Image uZivatel vybere v prohlizeci souborti obrazek, ktery chce,

aby byl pouzit jako textura na vybrané plochy a jak je ziejmé z obrazku 22, byla zvolena
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textura bilych cihel[11]. S vybranymi plochami v Uv / Image editoru je mozné pracovat
standardnimi pfikazy pro transformaci s objektem jako je napiiklad rotace, posun a zména
velikosti. Vysledek, jakého je dosazeno pomoci UV soufadnic, je viditelny jiz pii

transformaci ploch.

3.2.3 Vytvareni herni logiky a kolizi

Tato podkapitola naznacuje postup pii tvorbé herni logiky pro interaktivni aplikace,
nastaveni, ktera jsou pottebna pro tvorbu herni logiky, se nachdzi v okné ,,Game Logic*
(Obr. 12). Tady jsou také provadéna vSechna nastaveni vSech objektd, které maji mit
uréeny n¢jaky typ specidlniho chovani, at’ uz jde o pouhy pohyb, rotaci neb i volbu aktivni
scény. Herni logika je zakladnim néstrojem, na kterém stoji cely ucel interaktivnich

aplikaci. Tento postup je zndzornén na dvou objektech.

3.2.3.1 Objekt Player

Na objektu Player, kterd predstavuje hrac¢e a bude na ném popsana jeho herni logika,
pfifazené senzory, kontroléry a ak¢ni €leny, vysvétlena jejich funkce, a také bude popsano
jeho nastaveni Fyziky. Na druhém objektu (Menu) bude popséana ve stru¢nosti jeho tvorba

a herni logika.

Objekt Player (hra¢) je zakladni mesh objekt tvaru krychle, ktery byl pomoci
zékladnich ptikazi transformace uzpusoben do pozadovaného tvaru a velikosti. V panelu
,Properties” se nachazi zalozka Physics, ve které je nutno nastavit fyzikalni vlastnosti,

kterymi se bude objekt v interaktivni aplikaci fidit.

Nejprve je nutné nastavit fyzicky typ jako Dynamic, ktery zajist'uje, Ze se objekt miize
ve scéné pohybovat. Dale zaSkrtnutim polozky Actor je zajiSténo, Ze bude objekt pocitdm
hernim enginem. Objekt ma fyzicky typ Dynamic, coz zajistuje, Ze se objekt fidi
fyzikalnimi zakony a vraci kolize, které je ale nutné nejdiive nastavit v zalozce Collision
Bounds (Obr. 23), kde je vice moznosti, podle kterych se bude objekt fidit kolizemi,
naptiklad nastaveni ohraniceni kolizniho objektu. Pro objekt hrace, jelikoz je kvadrovitého
tvaru, bylo ohraniceni pro detekci kolizi nastaveno jako Box. Dale bylo nutné natavit
velikost hrani¢niho objektu, coZ se provadi pomoci volby hodnoty Margin, jeji rozmezi se

pohybuje od hodnoty 0 do hodnoty 1. Dalsi véci je moznost, aby byl objekt hrace
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neviditelny (polozka Invisible). Pokud je polozka zaskrtnuta, objekt se nezobrazuje

Vv interaktivni aplikaci.

Obr. 23: Nastaveni koliznich objektt

Nyni je na fad¢ ude€lat rozhodnuti, co v§echno mé objekt hrace v aplikaci umét a jaké
budou mit tyto vlastnosti nasledky, jakozto kompletni herni logika (Obr. 25). K tomu jsou
v Game Enginu tii logické bloky: Senzory, Kontroléry a Akéni Cleny.

Senzory slouzi k tomu, aby zaznamenévaly vstupni signal, ktery méa kazda senzor
nastaveny, napiiklad z klavesnice nebo ¢asovacl. Senzory, kontroléry a akéni ¢leny jsou
riznych typti podle toho, zjakého zdroje jim ma ptichdzet vstupni signal, jak maji

rozhodnout o zpracovani signalu a jakou akci maji provést (Obr. 24).

Obr. 24: Typy senzoru, kontrolérti a ak¢nich ¢lent

Hlavni vlastnosti, ktera je u objektu hrae pozadovana, je pohyblivost. Diky tomu, Ze

je objekt nastaven jako dynamicky, sta¢i tudiz vytvofit senzory, které budou “sbirat®
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definovany vstupni signal, na jehoz zakladé pomoci kontrolérii, které se rozhoduji podle
vyrokl, jez maji nastaveny, se signal zpracovava a posila do akéniho ¢lenu, jez urCuje

provadénou akei.

Je poZzadovano, aby se objekt pohyboval na zaklad€ stisknutych klaves na klavesnici,
takze zde bude napsan postup pro jeden senzor z klavesnice. Napiiklad u objektu hrace,
nachdzejiciho se v interaktivni aplikaci je pohyb zajistén pomoci klaves na numerické

klavesnici.

Naptiklad pohyb vpied je poZzadovany po stisku klavesy 8 na numerické kldvesnici.
Zvoleny typ senzoru, ktery bude zpracovavat vstupni signal z této klavesy je tudiz typ
Keyboard, ktery si uzivatel muze pojmenovat vlozenim textu do pole Sensor Name,
napiiklad “vpred“. Je nutné dale definovat ak¢ni kldvesu kliknutim mysi na prazdné pole
vedle textu Key a naslednym zmacknuti klavesy 8 na numerické klavesnici, a tim je

zajisténo, ze nyni tento senzor bude zpracovavat pouze signal z klavesy NUM 8.

Nasledné se ptifadi senzoru kontrolér And, ktery pteda vstupni signal akénimu ¢lenu,
pokud je vyhodnocovana podminka pravdiva. Jako posledni véc, ktera chybi k tomu, aby
uz objekt hrace se dokézal pohybovat dopifedu, je pfidani “koncového* akéniho Clenu.
Tento akéni ¢len je zvoleny typu Motion, ktery slouzi k nastaveni lokace a rotace objektu.
Je nutné nastavit pfislusnou hodnotu do jednoho ze tii poli (podle soutadnicovych os),
ktera jsou ucena pro urceni lokace objektu. Pohyb vpted v této aplikaci znamena pohyb po
ose Y Vvkladném sméru, tudiz je nutné zadat do prostfedniho pole pro lokaci hodnotu
kroku. Byla zadana hodnota 0,05 z dtvodu, aby pohyb nebyl pfili§ rychly a tézce
ovladatelny. Tento postup je nutné opakovat pro kazdy pohyb. Rotace objektu se provadi
totoznym zpusobem, pouze s tim rozdilem, Ze se zaddvaji hodnoty do jednoho ze tii poli

uréenych pro rotaci objektu (vétSinou osa Z).

= 7 7 Sal < A ¥ Link ¥ State Controlle # [ Sal " Act  * Link ¥l 8el A

Plaiyer A s L Plaiyer B ontroll & Flayer

Obr. 25: Herni logika pro objekt hrace
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Protoze tvorba herni logiky je v programu Blender bez nutnosti znalosti
programovaciho jazyku, je nutné jiz pouze tyto tfi logické bloky spojit. K tomuto ucelu
jsou u kazdého logického bloku piislusnd “kolecka®, pokud na né uzivatel klikne a drzi
LMB, pak ptesunutim kurzoru mysi na dalsi kolecko dojde ke spojeni téchto logickych

blok1, coz je zaroven podpoteno vizualizaci spojnice.

Nyni by bylo dobré vysvétlit i moznost, kdy je pozadovano naptiklad zapnuti hry
vV nové scéné, pifi vzniku situace, kdy dojde ke vzajemné kolizi mezi dvéma objekty.
K tomuto “¢elu slouZzi senzor Touch, kterému je vyslan pozitivni impulz jen tehdy, dojde-li
ke kolizi daného objektu, jenZ ma senzor pfifazen S materidlem, ktery je nastaven jako

kolizni v nastaveni tohoto senzoru.

V ptipadé této vytvorené aplikace se jednd o situaci, kdy dojde ke kolizi objektu hrace
a objektu bludisté (Material.008) ve scéné hospoda. K tomuto senzoru je ptes ptipojeny
kontrolér And napojen i ak¢ni ¢len, tentokrat typu Scene (Obr. 26). V tomto akénim ¢lenu
je na vybér mnoho moznosti nastaveni modu, kde nyni je zapotiebi v tomto okamziku
zvolit mod Set Scene, ktery zajisti prepnuti aktualni scény, ve které se hra¢ nachazi, za

novou scénu, jenz je v tomto ptipadé scéna hra, jejiz nazev se musi zadat do pole Scene.

Obr. 26: Akeni Clen typu ,,Scene*

3.2.3.2 Menu

Scéna Menu je vytvorena z diivodu toho, aby byla v aplikaci vlozena “ktizovatka®,
pomoci které si uzivatel mize vybirat jednu z moznosti, podle toho, co chce udélat. V celé
scéné se nachazeji pouze Ctyii objekty, pficemz hlavnim objektem, na ktery je soustfedéna

pozornost, je Text.

Text, ktery tvoii tento objekt, je mozné zménit v editatnim modu (Obr. 27) tohoto
objektu, kde je provadéna zména textu jako pii psani v textovém editoru. To znamena, Ze
Se zobrazuji pismena podle toho, jaké klavesy jsou stisknuty na kldvesnici a také zde

funguji klavesy Enter a Backspace.
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Top Ortho

ext]

(154) Text.002

Obr. 27: Editacni mod objektu Text

Je-li napsan veskery text, ktery ma byt zobrazovan, je nutné nastavit jeho vlastnosti
v panelu Properties. Pokud je zapnut editatni mod objektu v okné 3D View, potom
V panelu vlastnosti je nové zobrazena dalsi karta ,,Object Data“, ve které se daji nastavit

moznosti zobrazovaného textu.

V zalozce Font jsou k dispozici nastaveni vzhledu textu a jeho velikost. Déle je mozné
nastavovat rizné fonty pro rizné typy pisma, jako je ,,Bold*“ (tu¢né), ,Italic* (kurziva)
nebo ,,Underline” (podtrzené). Dale je mozné nastavovat vlastnosti jako zarovnani textu,
k cemuz slozi v zalozce Paragraph pét tlacitek ,,Left* (zarovnat vlevo), ,,Center*“(zarovnat

na stted), ,,Right*“(zarovnat vpravo) a dalsi (Obr. 28).
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Center Right Justly

Obr. 28: Panel Properties, zdloZky Font a Paragraph pro nastaveni textu

Objektu Text bylo dano zarovnani na stied. Poté bylo jiz mozné opustit editaéni mod a
pomoci stisknuti klaves ALT + C je zapotiebi konvertovat objekt Text na Mesh objekt
(,,Convert Mesh from Curve / Meta / Surf / Text™).(Obr. 29) Ted je nutné pomoci vytazeni
dat text do 3D, cehoz Ize dosahnout v editatnim moédu Mesh objektu, a nésledné byla

tomuto objektu pfifazena barva materidlu.

Jako posledni piibyla objektu herni logika, ve které je pomoci logickych bloki
zajisténo vysledné chovani objektu, jak je vidét ve vytvorené interaktivni aplikaci.
Naptiklad rotace je zpisobena akénim ¢lenem Motion, kterému byla nastavena hodnota 1
pro rotaci v ose Y. Proto, aby tento akéni ¢len mohl fungovat stale, musi byt zvolen senzor
Always, ktery je nastaven na ,,True Level Triggering®, jenz vysila pulzy s hodnotou Log. 1
(Hodnota TRUE). (Obr. 30)

Obr. 29: Senzor typu ,,Always*
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Dalsi funkci, kterd ma byt zajisténa je ta, ze je nutné po stisku tlacitka F1 zapnout hry,
coz je zajiSténo senzorem Keyboard, kterému je pfifazeno piislusné nastaveni (bylo
zminéno v podkapitole 3.2.3.1) a ktery je ptes kontrolér And spojen s akénim ¢lenem typu
Scene, kde je jako mod vybrana moZznost Set Scene, a v poli scény je napsdno jméno scény,

ktera ma byt novée nastavena jako vychozi.

:-" Curve frormn Mesh

II
% Mesh from CurveMeta/SurfText AltC !

Obr. 30: Metody konvertovani

Jako ptedposledni logicky blok, na ktery by bylo dobré upozornit, je akéni ¢len typu
Game. Tento akcni Clen se stard o interaktivni aplikaci jako celek. Na vybér jsou tady
moznosti akci, jako jsou napftiklad ,,Qiut Game* (Opusténi hry), ,,Restart Game* (znovu

spusténi hry) nebo ,,Start Gamefrom File®, coz umoziniuje spustit hru z externiho souboru.

Poslednim akénim ¢lenem je typ Sound (Obr. 31), ktery umoziuje prehravat jakykoliv
zvukovy soubor, ktery si uzivatel vybere, naptiklad .mp3 soubor. Déle je zde moznost
prehravani zvuku ve 3D prostoru, jenz zajistime zaSkrtnutim policka 3D Sound. Dale je
zde mozZnost nastaveni hlasitosti (,,Volume®), jeZ nabyva hodnot 0 — 2, nebo mozZnost

,»Pitch®, ktera slouzi k ur€eni rychlosti prehravani.

Play Stop -

Obr. 31: Akeni ¢len typu ,,Sound*

Na internetu je k mani mnoho uzite¢nych textur ([11], [12], [13]), které byly pouzity ve

vytvofené interaktivni aplikaci.
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ZAVER

Teoreticka ¢ast této bakalaiské prace je rozdélena na dvé casti, kde prvni je
soustiedéna hlavné na historicky vyvoj programu, kde jsou uvedeny historické verze spolu
se svymi novinkami a vylepSenimi, jez pfinesly oproti pfedeslym verzim. Déle jsou zde

uvedeny prednosti programu Blender, jeho hlavni rysy a charakteristika.

V druhé ¢asti je popsano zakladni prostiedi programu Blender, kde jde zejména o
okno ,,3D View* pro zobrazeni 3D obsahu a modelovani scén, panel ,,Properties, ve
kterém se nachdzeji vSechny mozZnosti pro pfifazovani materidlu, textura a nastaveni
fyziky, dale napiiklad okno ,,UV / Image Editor pro nanaseni textur na objekt, ktery byl
interaktivnich aplikaci je povazovan panel ,,Game Logic*, diky kterému je mozZné tvofit

herni logiku, jez zajistuje pozadované chovani objektt.

Praktickd cast je zaméfena na popis tvorby vytvofené ndzorné 3D interaktivni
aplikace, kde je pozornost zaméfena piedevSim na spravné zobrazovani textur
v GameEnginu, tvorbu herni logiky a praci s fyzikalnim enginem. Tyto funkce a nastroje

jsou demonstrovany také na vytvorené interaktivni aplikaci.

Jako prvni vystup této bakalaiské prace je vytvofend PiiruCka pro tvorbu
interaktivnich aplikaci v prostfedi programu Blender. Tato pfiru¢ka je soustiedéna
aplikace. Jsou zde podrobné popsany nastroje a funkce logickych blokidl a popis jejich
vlastnosti. Tato piirucka byla tvotfena tak, aby ji bylo mozné pouzit jako pomicku pro
vyuku programu Blender, pfedev§im ¢&asti GameBlender, ktera se zabyva tvorbou

interaktivniho 3D obsahu.

Druhym vystupem je vytvofena interaktivni 3D aplikace, ve které jsou demonstrovany
schopnosti programu Blender. Pouzité funkce, nastroje a postup jeji tvorby je popsan

v praktické ¢asti této bakalatské prace, kde jsou zminény i nastaveni fyzikalniho enginu.

Vsechny vystupy jsou shromdzdény na CD pfilozeném k této bakalaiské praci.
Bakalafska prace a piirucka pro tvorbu interaktivnich aplikaci jsou zde uloZeny jako
soubory ve formatu .PDF a déle je na pfilozeném CD vlozZena i vytvofend interaktivni

aplikace.
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CONCLUSION

The theoretical part of the Bachelor thesis is divided into two parts. The first part
concentrates mainly on the historical development of the program. It includes all historical
version of Blender program mentioning also the innovations and improvements which
occurred during the time. Moreover, this part discusses main characteristics of Blender

program.

The second part describes the basic environment of Blender. This includes mainly the
“3D View” window, which enables modeling of scenes, and toolbar “Properties” which
offers possibilities for assigning materials, textures and physics setting. Another property
discussed in this part is for example “UV / Image Editor” window, which enables applying
of textures to an object that has been mapped. The most important toolbar for creating
interactive applications is the “Game Logic”. This enables creation of game logic, which

ensures the desired conduct of objects.

The practical part focuses on the description of illustrative creation of interactive 3D
applications. The main focus is being put on the correct display of textures in GameEngine,
on creating of game logic and on work with the physics engine. These features and tools

are demonstrated also on created interactive application.

The first output of this work is a guide for building interactive applications in Blender.
This brochure mainly concentrates on the area of game logic since this is the most
important tool for interactive applications. It includes a detailed description of tools and
functions of logic blocks. This guide was created for pedagogy purposes. It should be a
useful help when teaching the Bender program (especially GameBlender which deals with

the creation of interactive 3D content).

The second output is an interactive 3D application itself, which is demonstrating
abilities of Blender software. All functions, tools and processes which were used for
creating are described in the practical part of the Bachelor thesis. The practical part also

includes the setting of the physical engine.

All outputs are collected on the CD attached to this thesis. Bachelor thesis and guide
for the creation of interactive 3D applications are saved in the PDF format. The CD also

contains the created interactive 3D application.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D

Action
Actuator
Bullet
Controller
Driver
FALSE
Frame Rate
Game Engine
GPU

LMB
Plug-in
Pop-up
Real-time
Render
RMB
Sensor
Sound
TRUE

UV Calculation
Unwrap

Vertex

Neboli trojrozmérny (napiiklad prostor, zvuk).

Neboli akce, jeden ze akénich Clent pro tvorbu herni logiky.

Ak¢eni ¢len — vykonava akei (naptiklad svaly).

Jeden z typu fyziky pro vypocet kolizi a chovani objektti ve scéné.
Neboli kontrolér — zajist'uje funkcnost herni logiky

Ovladac - z anglického slova ,,Drive* neboli ovladat, fidit

Odpovéd’ typu nepravda — podminka akce neni splnéna

Obnovovaci frekvence (vnitini ¢as systému)

Neboli herni engine — ur€en pro tvorbu a pfehrani interaktivnich aplikaci
Graficky procesor — pomaha centralnimu procesoru pfi graf. vypoctech
Neboli levé tlacitko mysi — z anglického ,,Left Mouse Button*

Neboli zasuvny dopln€k — nejcastéji pro internetové prohlizece
Rozbalovaci menu

Neboli realny ¢as (napf. interaktivni aplikace fungujici v realném case)
Vypocty potfebné k zobrazeni obrazku

Pravé tlacitko mysi — z anglického ,,Right Mouse Buton*

Neboli senzor — ptijima signal ze vstupnich zafizeni

Neboli zvuk — akéni ¢len slouzi k piehrani audio souboru v aplikaci
Odpoved’ typu Pravda — podminka akce splnéna, vyslan pozitivni impulz
Metody vypoctu UV soufadnic pro mapovani textur

Rozvinuti 3D sité Mesh objektu do 2D roviny

Geometricky vrchol objektu
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SEZNAM OBRAZKU
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha PI — obsah pftilozeného CD
Ptiloha PII — Obrazky z piilozené interaktivni aplikace

Ptiloha PIII — Obrazky scén z programu Blender



PRILOHA PI: NAZEV PRILOHY
Slozka s vyrenderovanymi obrazky
Slozka s texturami
Slozka s animacemi z projektu
Soubor projektu hospoda v programu Blender
Slozka s vytvofenou aplikaci hospoda.exe spolu s potfebnymi knihovnami, nutnymi
K jejimu spusténi
Soubor .zip s verzi programu Blender 2.61, ve které je aplikace vytvofena, a pro niz
je tato bakalarska prace a prirucka pro tvorbu interaktivnich aplikaci napsana
Elektronicka ptirucka pro tvorbu 3D interaktivnich aplikaci

Elektronicka forma bakalaiské prace



PRILOHA PII: OBRAZKY Z APLIKACE

Obr. 32: Menu z aplikace



Obr. 33: Hra v aplikaci



PRILOHA P III: OBRAZKY SCEN

(228) Sphere

Obr. 34: Scéna hospoda

User Persp

(124) Text.004

Obr. 35: Scéna Menu



