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1 UVOD

Zaverecna prace objasnuje zéklady 3D grafiky, jeji vyuziti v technické i zdbavnim
primyslu. Také zmifluje zacatky 3D grafiky a vysvétluje zdkladni pojmy tykajici se této
problematiky. V této praci jsou porovnany riizné programy na 3D grafiku a ur¢ena vhodnost

pro rizna odvétvi.

Prace je predev§im zamétena na SW Blender. Proto zde popisuji historii Blenderu,
jeho uzivatelské rozhrani, misi a vizi spolecnosti, ale i to, jaké ma postaveni na trhu mezi

ostatnimi programy pro 3D grafiku.

Déle se prace zaméfuje na modelovani a vysvétlim zdkladni rozdil mezi
polygonovym a organickym modelovanim. Jsou zde uvedeny zékladni nastroje a klavesové
zkratky, které zna¢né usnadni praci a zvysi jeji efektivitu, ale i bez kterych se uzivatel

skute¢né€ neobejde.

Na modelovani navazuje, jakym zplisobem lze provadét zakladni animace

s naslednou upravou v Graph editoru.

Po objasnéni zakladnich krokli pro animaci se vénuji renderovani. Je to nedilna
soucast 3D grafiky, a proto uvadim, jakym oblastem v nastaveni je nutné vénovat pozornost.

Zaroven rozeberu i fungovani render farem, které mohou Setfit desitky hodin ¢asu.

Také nastinim, jakym zptisobem uvaZovat pii koupi nové pracovni stanice vhodné
pro Blender. Uvedu ptiklady komponentt, které je dobré zvazit v roce 2024, a také uvedu

jednu kompletni lehce nadcasovou PC sestavu.

Nasledujici ¢ast mé prace obsahuje, jak je mozné uvazovat a postupovat
pii modelovani auta v Blenderu. Jsou zminény riizné nastroje, postupy, klavesové zkratky
1 doporuceni, kterd mohou pomoci pii obdobném projektu. Nasledné je popsan cely postup
barveni a texturovani a nasledné i to, jakym zplisobem jsem postupoval pfi animaci pres

render az k zavéreCnému postprocesingu.
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2 3D GRAFIKA A JEJI UZITI
2.1 3D grafika

S timto typem grafiky se lidé bézn¢ setkavaji vic, nez si mnozi vlastné mysli.
3D grafika jiz neni vysadou velkych animacnich studii nebo televiznich stanic s obrovskymi
finanénimi prostiedky. Nyni se 3D grafika objevuje v téméf kazdém filmu
nebo v televiznich show nebo tfeba na sportovnich udalostech, kde je animované skore.
Hlavni roli 3D grafika hraje ve svété her, virtudlni reality, v primyslu nebo tieba

pii vizualizaci architektonickych projekti. (Van Gumster, 2020)

2.2 CGlI
CGI se vyviji uz nékolik dekad. Prvni CGI bylo pouzito ve filmu Vertigo z roku

1958. Computer-generated imagery, pocitacem genereované obrazy mohou byt bud’ statické
snimky nebo animované scény. CGI nezahrnuje tradi¢ni ru¢né¢ animované filmy nebo
techniky frame-by-frame ¢i stop-motion, protoze ty nejsou pocitaCem generované. Soucasti
CGI je vSe od algoritmu pies nikdy nekoncici vizualni vzory az po SW, ktery generuje

2D nebo 3D animace a specidlni efekty. (Hashemi-Pour, 2023)

Compositing je technika, pfi které dochazi ke kombinaci slozitych vizudlnich efektt
spolu s video stopou. Tato technika se také vyuziva spolu se zelenym platnem, které je
nasledné nahrazeno vytvorenym pozadim. V budoucnosti se CGI bude vyuzivat ¢im dal tim

vice nejen ve filmu, ale také tieba i ve virtualni realité. VSe ve VR bude vypadat o to 1épe

o 24

2.3 VFX

VFX je zkratka pro Visual Effects. VFX jsou popisovany jako uméni, kdy se vezme
Jiz existujici zdznam, a to bud’ z kamery nebo klidn€ 1 jiZz vytvofena animace, na ktery se
aplikuje urcity efekt. Pfikladem mtze byt zdznam natoceny béhem dne, ale vytvoii se efekt,
ktery vytvari dojem, Zze se zdznam pofidil v noci. Dalsim typem vizudlnich efekti

je naptiklad ptidani nadpfirozenych bytosti. (Van Gumster, 2020)
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3 SOFTWARE PRO 3D GRAFIKU

Programi pro 3D grafiku existuje nékolik. OvSem kazdy program je vhodny pro néco
trochu jiného. Jsou programy, které se vyuzivaji pro tvorbu animaci, filmu, efektti anebo

tteba pro vyvoj her.

Druhda skupina programi se vyznacuje tim, Ze jejich vyuziti byva casto
ve strojirenstvi ¢i v architekture. V téchto programech se pracuje i na deseti tisiciny

milimetrt. Casto se také mohou vyuZit pii vizualizaci 2D vykresu na 3D objekt.

3.1 Vyuziti
Blender je vhodny program pro tvorbu 3D modell, animaci, rigging, simulaci,
editaci videa, ale také 1 pro tvorbu her. Program vyuzivaji uzivatelé, kteti chtéji

s 3D grafikou zacit nebo pro malé 3D graficka studia. (blender.org, 2024)

Cinema 4D se vyuziva pro 3D modelovéani, animace a vizualizace. Dale je

1 pro tvorbu architektury a interiéru. (Digital media, 2024)
Autodesk (2024), popisuje své produkty nasledovné:

Autodesk Maya zvlada skvéle vSe, co vySe zminéné programy. Maya je Cetné

vyuzivana velkymi studii pro tvorbu vizualnich efektl a pro silnou zdkaznickou podporu.

Autodesk 3ds Max se zamétuje predevSim na tvorbu realistickych materiald, textur,

ale také 1 na tvorbu scén a svétu.

Autodesk Inventor je vhodnym néstrojem pro strojirensky primysl. V Inventoru je
mozné vytvaret 3D modely pomoci parametrického modelovani a zaroven spoustét simulace

a provadét analyzy.

Autodesk Revit je program uréeny piedevsim pro architekty, stavate a konstruktéry,

kterym umoziuje snadno modelovat konstrukce a systémy s parametrickou piesnosti.

Bentley Microstation je vhodnym programem pro navrhovani celkové

infrastruktury. Kromé 3D modelt 1ze zde vytvaret i 2D vykresy. (Bentley System, 2024)

13



3.2 Cenové porovnani

Tabulka 1 Porovnani cen programd pro 3D grafiku ke dni 16.4. 2024

Nazev SW Cena [Kc/rok]
Blender Zdarma (blender.org, 2024)
Autodesk Maya 56 725 (autodesk.cz, 2024)

Autodesk 3ds MAX

56 725 (autodesk.cz, 2024)

Cinema 4D

15 150 (zakladni verze) (cinema4d.cz, 2024)

Autodesk Inventor

73 012 (autodesk.cz, 2024)

Autodesk Revit

89 812 (autodesk.cz, 2024)

Bentley Microstation

54 160.492 (prepocet z USD ke dni 16.4. 2024)
(benley.com, 2024)
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4 BLENDER

Prestoze Blender mtize hrdé¢ konkurovat svymi dovednostmi ostatnim velkym
a svetove uzivanym programum, tak je zcela zdarma. A navic je i open source, tedy je mozné
stahnout jeho zdrojovy kod a ptidavat rizna vylepSeni napiiklad ve form& Add-ons, ktera se
pak pér kliky mysi daji ptidat. Tohle vSechno vytvofilo silnou a stale rostouci komunitu
kolem Blenderu. Diky tomu vSemu se Blender stava skvélou volbou pro mald animaéni
studia, pro lidi, kteti se chtéji zacit ucit 3D grafiku a animaci, a nebo tieba pro filmarie, ktefi

chtéji pridat vizuélni efekty do svych videi. (Van Gumster, 2020)

4.1 Historie

Blender vznikl jako interni nastroj nizozemské animacéni firmy NeoGeo,
kterou zalozil Ton Roosendaal. Koncem 90. let minulého stoleti zacala firma distribuovat
kopie Blenderu na svych strankach a zijem o program stale rostl. V roce 1998 byla
vyclenéna nova spolecnost NaN — zkratka pro Not a Number, ktera Blender nadale
distribuovala zdarma, ale také za maly poplatek prodavala pokrocilejsi verzi, ktera uz
nabizela funkce navic. Do konce roku 2000 pak Blender mél celosvétove vice nez 250 000

uzivatelti. (Van Gumster, 2020)

Spole¢nost NaN nevyd¢lavala dostatek financi, a proto prestala pracovat dal
na Blenderu. NaN zkrachovala a Ton se snazil najit zptsob, jak Blender zachranit. Ptisel
za puvodnimi investory NaN s tim, Ze zalozi neziskovou organizaci Blender Foundation
apovede kampan Free Blender. Investofi souhlasili, ale za podminky, Zze dostanou
100 000 EUR, a pak se Blender mize uvolnit jako open source. Tato ¢astka byla ziskdna

za 7 tydnt. (Van Gumster, 2020)

13.10. 2002 byl Blender vydéan pod licenci GNU a rychle se vyvijel diky silné
komunité. Ptibyla spousta funkci a jedna z nich byl Krok zpét, ktery do té doby chybél.
Nasledné Blender i jeho komunita rostla a dnes je schopny konkurovat programim

za tisice dolart. (Van Gumster, 2020)

V roce 2020 se Blender rozdélil na 2 spolecnosti Blender Institute, ktery vyhradné
pracuje pro Blender Foundation, a nové Blender Studio, ktery produkuje obsah a testuje nové

procesy. Blender nyni ziskava finance z prispévki, dotaci a odbératelii. (blender.org, 2024)
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4.2 Interface

Layout

e |« dq Ppre

Obréazek 1 Popis uZivatelského rozhrani

Zdroj: blender.org

Editor

Workspace

FIGURE 1-5: A typical Blender workspace includes at least one window containing areas populated by edi-
tors, which in turn incorporate one or more regions sometimes filled with tabs and panels.

Obrézek 2 Blender interface

Zdroj: Van Gumster (2020)
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Podoba Blenderu se v pritbé¢hu ¢asu ménila. Diiv nebyla tak piivétiva jak ted’, a to
mohlo plsobit odstrasujicim dojmem pro nové uzivatele. Od verze 2.80 dostal Blender
podobu takovou, jakou mé nyni. UZivatelské rozhrani pisobi velmi Cisté a piehledné. Vse
ma své misto a nestane se, ze by pfi pouziti nékteré z funkce vyskocilo okno, které

by piekrylo bud’ pracovni plochu nebo jind okna s moznostmi. (Van Gumster, 2020)

Rozdé&leni obrazovky na vice ¢asti je mozné, kdyz se mysi uzivatel pfiblizi k rohu
pracovniho okna, nasledné se kurzor mys$i zméni na maly kiizek a pak uz staci tahnout
opacnym smérem, kde se ma vytvofit nové okno. V ten moment je obrazovka rozd€lena
a v kazdé ¢asti je mozné mit spousténé jiné zobrazeni nebo mit jiny uhel pohledu. Rozd¢lena
plocha se zase sjednoti piesné opacnym zptisobem. Klikne se do rohu okna, které ma zustat

zobrazené, a nasledné se pretahne ptes okno, které uz nema byt vidét. (Van Gumster, 2020)

4.3 Spolec¢nost
4.3.1 Vize

,Everyone should be free to create 3D CG content, with free technical and creative

production means and free access to markets.* (blender.org, 2024)

4.3.2 Mise
,»@et the world’s best 3D CG technology in the hands of artists as free/open source

software.* (blender.org, 2024)

4.4 Komunita

Jiz z vyvoje spolecnosti je ziejmé, ze komunita Blenderu je opravdu silnd a je stale
rostouci. Na strankdch blender.org, se uvadi statistiky k roku 2020, ze kazdou novou
vydanou verzi si stdhne z jejich stranek 3,5 milionu uZivateli. OvSem Blender je dostupny

1 na dalSich platformach jako Steam, Microsoft Store a Snapcraft. (blender.org, 2024)

Nasledujici hodnoty jsou ziskany z YouTube ke dni 18.4. 2024. Blender ma i Sirokou
zakladnu fanouskl na riznych strankach ¢i forech, ale také 1 na YouTube. Mezi nejvétsi
YouTubery, zabyvajici se Blenderem, patii Andrew Price, zndmy jako Blender Guru.
Andrew ma na svém YouTube kanale ptes 2,89 milionu odbératelt. Velké popularité se také
tési Polyfjord stéméer 680 tisici odbérateli anebo tfeba Ducky 3D svice nez

546 tisici odbérateli.
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4.5 Add-ons

Van Gumster, se ve své knize rozepisuje o moznostech uprav, které Blender nabizi.
Doslova piSe: ,,Blender has one of the most customizable event systems of any application

I’ve worked with.” (Van Gumster, 2020)

Moznosti Uprav je opravdu spoustu at’ uz od akci, které spusti razné klavesové
zkratky, az po mozZnost pfidani Add-ons. Jakykoliv Add-on Ize snadno ptidat pres
Edit — Preferences — Add-ons. Zde se ve vyhleddvacim poli najde Add-on, ktery si uzivatel
stahnul a uloZil. Add-on se nechdva ve formatu zip. KdyZz uZivatel najde poZzadovany
Add - on, sta¢i nasledn¢ kliknout na moznost Install Add-on a Add-on je ptidany. Jeho

zastupce se piidad do Menu, které se vyvold pismenem N na klavesnici. (Van Gumster, 2020)

Timto zptisobem se do Blenderu pfidavaji rizna rozsifeni, ktera usnadnuji praci
s texturami anebo pfidavaji nové funkce, které Blender nema. Tato rozsifeni mohou byt jak

zadarmo nebo za poplatek, piipadné v rdmci predplatného.
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5 MODELOVANI A ANIMACE

5.1 Polygonové modelovani

Polygony jsou jako pocet spojenych bodd, které tvoii ur¢itou plochu. Polygony jsou
tvofeny hranami, které jsou spojeny vertexy ve vrcholech. Pfi polygonovém modelovani
se tvoii n-uhelniky, nejcastéji Ctyfthelniky neboli quads. Nasledné se s témito plochami,

hranami ¢i body pracuje pomoci raznych néstroji. (Autodesk, 2007)

5.1.1 Zakladni pojmy
KRIZ (2013) vysvétluje zédkladni pojmy néasledovné.

Polygon — oznaceni pro mnohouhelnik ve 3D grafice. Musi mit alesponi ti1 vrcholy

a ti1 hrany. Nejcastéji se pouziva polygon se ¢tyfmi vrcholy a hranami.
Vertex — uzlovy bod spojujici kiivky, hrany a plochy.
Edge — hrana.
Face — plocha.

Wireframe — dratové zobrazeni modelu.

5.1.2 Pohyb

Aby bylo mozné se v prostoru pohybovat a sledovat objekty z rtiznych stran, je nutné
znat zkratky pro pohyb. Pro rotaci v prostoru se pouze zamackne kolecko mys$i a pro posun
v ,,roviné* se nejprve stiskne Shift a nasledné se zamackne kolecko mysi. Témito kroky je
mozné se otaCet a posouvat v prostoru, ovSem je velice t€zké takto najit piesn¢ pohledy

zeptedu, shora a zboku. K tomu slouzi ¢islice na numerické klavesnici. (Van Gumster, 2020)

Pro pohled zeptedu slouzi Cislo 1, pro pohled ze strany c¢islo 3 a pro pohled ze shora
¢islo 7. S ptidanim Ctrl dostane uzivatel piesné protéjsi pohled nez piedtim. Tedy pohledy

zezadu, z druhé bocni strany a ze spodu. (Van Gumster, 2020)

5.1.3 Nastroje
Pii polygonovém modelovani si uzivatel vystaci s hrstkou nastrojii a postupd,

diky kterym zvladne vytvoftit velké mnoZstvi véci.

Van Gumster (2020), nasledn¢ popisuje dva typy modi, se kterymi uzivatel nejcasteji

pracuje, a uvadi, jak se mezi nimi piepinat.
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5.1.3.1 Object mode
Nastroj, ktery je zapnuty jako primarni, je nastroj vybéru. Tento ndstroj umoznuje

uzivateli oznaCovat objekty mySi bud kliknutim nebo pretazenim. DalSi zpisob,
jak oznacovat objekty, je pouziti Select Circle. OvSem v Object mode tak 1ze vybrat pouze

jeden objekt. Tento typ vybéru je vhodny pro vybér vertexti/hran/ploch v Edit mode.

Mezi nejzékladnéjsi nastroje patii posun, rotace a zména rozmérl. VSechny tyto
nastroje nalezne uzivatel v okné Layout v levém sloupci. Pro pouziti nastrojii postaci oznacit
téleso a vybrat jeden z nastrojti. Nastroje jsou intuitivni. Vzdy po vybéru nastroje se objevi
barevné Sipky, ptipadné kruhy pro rotaci, osy X, Y, Z, za které je mozné tahat v daném
sméru. Pokud se tahd pouze za vybranou barevnou Sipku ¢i kruh, tak Blender uzivatele
nepusti do zadné jiné osy.
5.1.3.2  Edit mode

Nastroji v editaénim reZimu je vice nez v objektovém. Mezi elementarni nastroje
patii Extrude-vytahnout, Bevel — zaobleni, Inset Face — vlozeni nové plochy, Loop cut — fez.
Plus ty samé nastroje jako v Obeject mode, tedy posun, rotace a zména rozmért. VSechny
tyto nastroje jsou opét v levém sloupci v okné Layout po piepnuti do Edit mode a nebo

v karté¢ Modeling. (Van Gumster, 2020)

Pro vSechny tyto nastroje existuji klavesové zkratky, které uzivateli mnohonasobné

zvysi produktivitu prace.

5.1.4 Zkratky

Vyuzivani klavesovych zkratek zvySuje efektivitu v Blenderu. Rozhrani Blenderu je
hodné¢ cisté a prehledné, ale hledanim kazdé funkce v postrannich kartdch by bylo skutecné
zdlouhavé. Pro nauceni klavesovych zkratek je dobré si stahnout pdf soubor, ktery je volné
dostupny na internetu. Neni potieba se to vSechno postupné ucit nazpamét'. Jednotlivé
zkratky se nejlépe uzivatel nauci tim, Ze je pouZzije, az je bude pottebovat. Zde bych uvedl

pouze ty nejzakladnéjsi, bez kterych nejde zacit.

Prvni z nich je Shitf + A, touto zkratkou se ptidavaji objekty, kiivky, osvétleni nebo
tteba kamera. Pro volny posun s objekty slouzi pismeno G. Pokud je potieba, aby se téleso
pohybovalo pouze v urcité ose, stiskne se nasledn¢ X, Y nebo Z. Stejny princip funguje
1 pro rotaci R, anebo pro zvétSeni/zmenSeni S. Mazat objekty lze klasicky klavesou Delete,
ale pro Blender se spi§ pouziva klavesa X. Je to z toho diivodu, protoze levou ruku ma

uzivatel stale v levé casti klavesnice a je tedy zbyte¢né pravidelné prehmatavat doprava.
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Posledni nejdulezitejsi klavesou je TAB. Tabulator slouzi pro piepinani mezi Object
mode a Edit mode. V Edit mode, jak uz nazev napovida, se edituje/upravuje/pracuje
s objektem. Zaroven si uzivatel vybira, jestli bude pracovat s vertexy — body, hranami nebo
plochami. Béhem polygonového modelovani uzivatel téméf vzdy vyuzije vSechny

3 moZnosti vybéri. (Van Gumster, 2020)

5.1.5 Viewport

Pojem Viewport oznacuje to, co uzivatel vidi. Neni tim mysSleno kompletné celé
uzivatelské rozhrani, ale ptimo jeho pracovni plocha. A predevs§im to vyjadiuje to, v jaké
zobrazeni se uZzivatel nachdzi. MozZnosti zobrazeni Viewportu je nékolik a nékteré lze
mezi sebou 1 kombinovat. Kazdé zobrazeni mé svoji vlastni ikonu v pravém horni rohu.
Jednotlivd zobrazeni jsou reprezentovana kruhy, které se 1i8i svoji vyplni ¢i povrchem.

(Van Gumster, 2020)
Van Gumster (2020), se postupn¢ zmiiuje o kazdém typu Viewportu zvIast’.

5.1.5.1 Solid
Pfedméty v Solid zobrazeni jsou svétle Sedé. Je to vychozi zobrazeni po spusténi

Blenderu. Je to ov§em opodstatnéné tim, Ze defaultni krychle ¢i nové vlozené objekty nemaji

zadnou barvu ani texturu — neni tedy co zobrazovat.

Svétlo v tomto zobrazeni je celkove ploché a chybi stiny. OvSem pii otaceni kolem

pfedmétu, vzdy odvracena strana od pohledu uZivatele tmavne, coz lehce vytvaii pocit stinu.

5.1.5.2 Material preview
Material preview, jak uz nazev napovida, slouZzi k nahledu barev, textur a materialu

daného objektu. Stdle zde chybi stiny, ale uz se zobrazuji jednotlivé barvy, textury
a materidly. Uz je zde rozpoznatelné, kterd ¢ast ma byt kovova, co ma byt lesklé nebo naopak
matné. Jedna z mala vlastnosti materialu, kterd se nezobrazi je prihlednost. I pfestoze
objektu byl nastaven prithledny materiél, tak v Material preview se bude jevit pouze leskle

s vysokou odrazivosti svétla.

U lesklych materiala si také 1ze v§Simnout, Ze odrazi ptirodu, kterou uzivatel nikde
nepfidaval. Je to vychozi nastaveni v tomto zobrazeni. Slouzi to pravé k lepsimu nahledu
diky svétlu, které simuluje rdzné scény jako naptiklad: pfirodu, ateliér, hotelovy pokoj nebo
noc. Mezi jednotlivymi typy svételnych scén lze ptepinat po rozkliknuti Sipecky vedle kruhti

s jednotlivymi zobrazenimi.
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Zaroven v tomto nastaveni jde urcit intenzitu svétla, ostrost pozadi a nebo zapnout
praveé uzivatelem ptidana svétla, kterd jiz budou vytvaret i stiny.
5.1.5.3 Rendered

V Rendered zobrazeni jiz uZivatel vidi vS§echny barvy, materialy i textury. Dokonce
1 pruhledné materialy. Zaroven se vykresluji 1 svétla a spolu s nimi i stiny. Pii kazdém
pohybu, tedy pootocenim ¢i posunu v pohledu nebo zmény polohy, rotace nebo rozmeért
objektu dojde znovu k pfepocitani scény a obraz se zacne znovu vykreslovat. Toto

vykreslovani se projevuje znaénym Sumem.

To, jak detailni zobrazeni uZivatel dostane ve Viewportu, zalezi na nastaveni. Toto
nastaveni jde zménit v pravém sloupci v zélozce Render. V této zdlozce je karta Sampling

a v ni je pravé nastaveni Viewportu.

vvvvvv

Dile kolik Samples — vzorkd se ma vykreslovat. Cim vyssi &islo, tim déle se bude kazdy
posun vykreslovat. Vzhledem k tomu, Ze nastaveni ndhledu neovlivni nastaveni samotného
zaSkrtnout, je Denoise. Tato funkce rovnou vyhlazuje obraz od Sumu jednotlivych vzorkd,
ale néhled pusobi lehce zelatinovym dojmem. Je proto na kazdém uzivateli, jaky nahled mu

nejvice vyhovuje.

Celkova rychlost vykreslovani poté také zavisi na grafické karté a typu vykreslovani.

Jsou 2 moznosti: Cycles a Eevee.

5.1.54 X-Ray
Toto zobrazeni funguje Gplné€ stejné jako redlny rentgen, prosviti téleso skrz. X-Ray

se vyuziva, kdyz chce uzivatel vybrat bod, hranu ¢i plochu, ktera se schovava uvnitt modelu,
ale zaroven chce stale lehce vidét vSechny plochy. Nejcastéji se X-Ray vyuziva spolu

s dratovym zobrazenim.

5.1.5.5 Wireframe
Wireframe zobrazi objekt v dratovém modelu. Spolu s Wireframe se vzdy také spusti

1 X-Ray rezim. Toto zobrazeni je vhodné v moneté€, kdy uzivatel potiebuje perfektné vidét
skrz model napfiklad na referencni obrdzek, podle kterého model zarovnava. Dal$im
vhodnym diivodem muize byt i potieba oznacit bod, ktery je uvniti télesa a v jiném zobrazeni

by nebyl vlibec vidét.
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5.1.6 Referenc¢ni obrazky
Kdyz uz uzivatel vi, jak se pohybovat v Blenderu, a ma jasnou ptedstavu o tom,
co chce modelovat, tak je dobré, aby si naSel referencni obrazky. Obrazky pomaédhaji se

co nejvice priblizit k realité. Tedy pokud to je zdmérem prace. (Price, 2021)

Po prohlédnuti obrazkii uzivatel Casto jisti, ze v&ci kolem néj nejsou tak dokonalé,
jak se mohly zdat. To, co d¢€la realistickou animaci skute¢né dobrou, je to, jak moc dokonale
to je podobné realité. A i pfesto, ze se to nemusi zdat, lidsky mozek poznd, Ze na téch
snimcich néco nesedi, ze je vSechno az moc krasné, dokonalé a pravidelné. Takovy svét

kolem nas neni. (Price, 2021)

Jako reference bohaté posta¢i riizné obrazky zinternetu. Casto se daji najit
i technické vykresy k riiznym modelim. Import do Blenderu je velmi prosty a obrazky se

piidavaji stejné€ jako dalsi objekty pomoci klavesové zkratky Shift A.

5.1.7 Modifikatory

Modifikatory upravuji — modifikuji objekt. Modifikatorti je mnoho a kazdy je vhodny
pro néco jincho. Modifikatory se navzdjem kombinuji a u nékterych 1 zaleZi v jakém potadi
jsou pridany. Piipadn€ pokud se v prubéhu prace piehodi poradi modifikatora, tak to muze

objekt kompletné zdeformovat. (Van Gumster, 2020)

Pti praci s modifikatory je potieba myslet na jednu diilezitou véc. A to, ze pokud se
odklikne tlac¢itko aplikovat modifikator, tak se trvale aplikuje a uZ neni mozné v ném

provadét Upravy, protoZe karta daného modifikatoru zmizi. (Van Gumster, 2020)

Vysvétlim na ptikladu. Pokud ma uzivatel na objekt ptidany modifikator Array, ktery
zpusobuje nakopirovani dané¢ho objektu za sebe podle urcité kiivky a osy, uzivatel navoli
pocet 10 zkopirovani, nasledné da aplikovat, ale poté zjisti, Ze by jich potieboval vice, tak
uz neni mozné znovu ptidat dalsi zkopirovani. Pokud by modifikator byl ptidan znovu, tak
se mu bude nésledné piidavat uz téch 10 objektl, protoze je modifikator vnima jako jeden

objekt.

5.1.8 Shading

Je nékolik zphsobt, jak pfidat textury na objekt nebo jak vytvofit vlastni materidly.
Pro barveni riznych téles se vyuziva zalozka Shading. Tam se zvoli pfidani nového
materidlu a hned se na pracovni ploSe objevi dva uzly (Nodes), Principled BSDF a Output.

V Principled uzel bohat€ vystaci pro zakladni barveni. (Van Gumster, 2020)
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Zde bych vypichnul pouze par nastaveni, které vytvoii dojem, ze je téleso z kovu,

plastu nebo tieba skla.

5.1.8.1 Kov
Dojem, ze je téleso kovoveé, se vytvoii pomoci Metallic posuvniku. Zpravidla se

pouziva hodnota 1 nebo 0. Protoze véc je bud’ kovova nebo neni. OvSem co je diilezité poté
pfidat je drsnost — Roughness. Cim nizsi hodnota, tim objekt bude lesklej$i. A naopak,

¢im vy$si hodnota, tim bude objekt matnéjsi a zdroven bude pohlcovat vice svétla.

5.1.8.2  Sklo
Sklenéného materidlu lze dosdhnout sniZenim Roughness na 0 a zvySenim

Transmission na 1. Objekt bude nésledné ¢iry a bude hazet odlesk.

5.1.8.3 Plast
U plastového materialu postaci zvysit drsnost a vybrat zdkladni barvu.

5.2 Sculpting
Dalsim typem modelovani v Blenderu je Sculpting. Tento zpisob modelovani by se
dal oznacit jako digitalni sochafstvi. Objekty jsou modelovany organicky za pomoci

,sochafskych nastroji/stétcti*. (3dplay, 2024)

Nejcastéji se Sculpting pouziva pifi modelovani lidského t€lo, zvitat, rostlin,

ale i tfeba rtiznych nadptirozenych bytosti a kreatur. (3dplay, 2024)

5.2.1 Nastroje

Pro uziti Sculpting modelovani je potieba si téleso oznacit a v horni li§té se pfepnout
do Sculpting okna. Nyni se po levé strané zobrazil panel s jednotlivymi nastroji. U kazdého
néstroje jde upravit radius a sila, kterou nastroj bude pouZivat. Cim vyssi hodnota sily

a radia, tim vice a ve vétSim poli se zmény budou projevovat. (Price, 2021)

Zde bych vybral pouze par nejzakladnéjSich nastrojii. Jako prvni z nich je Draw.
Timto néstrojem se nekresli barvou, jak by se mohlo zdat podle ndzvu. Na malovani barvou
slouzi nastroj Paint. Nastroj Draw vytahuje jednotlivé plochy do prostoru. Zatimco Draw
Sharp vtlacuje plochy dovnitt télesa. Dal$im zédkladnim nastrojem je Smooth, ten vyhlazuje

a dorovnava nerovnosti na télesu.

Pro chytnuti a popotazeni n¢které z jiz vymodelovanych ¢asti slouzi Elastic Deform.

Poslednim nastrojem, ktery je hojné vyuzivany je Cloth. S timto néstrojem je uzivatel
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schopny par tahy vytvorit zvinéni, jaké ma latka. Hojné se vyuziva pti tvorbé obleceni

a potahti, naptiklad na kusy nébytku.

5.3 Animace

Animace, stejn¢ tak jako video, je tvotfena rychle po sobé jdoucimi snimky. Pro
dojem pohybu je zapotiebi mit dostatecny pocet snimkt za sekundu. Zcela dostacujici pro
béZnou animaci je 24 nebo 30 snimki za sekundu. Pokud uZzivatel tusi, Ze by ptipadné béhem
postprocesu chtél nékde ¢ast animace zpomalit a vytvofit tak Slow-Mo zéabér, tak je dobré

pouzit alesponi 60 nebo 120 snimki za sekundu.

5.3.1 Klicovani

Aby se téleso nebo urcita ¢ast hybala, je nutné ji nakliCovat, jinymi slovy piidat
informace o poloze, rotaci a rozmérech na ¢asovou osu. Ten to proces probihd pomérné
jednoduse. Vysvétlim na piikladu. Uzivatel bude chtit, aby se by krychle posunula v ose X,
pfitom se dvakrat otocila o 90° podle osy X a zéaroven, aby tyto zmény probchly

béhem tii vtefin.

Postup bude nasledujici. Nejprve se musi uzivatel ujistit, ze se nachazi na prvnim
snimku na ¢asové ose. Nasledné si oznaci téleso a stiskne I. V ten moment se na ¢asové ose
objevi maly kosoctverec, ktery znaci, Ze na tomto snimku byly nakli¢ované vlastnosti
pro dany objekt. Stisknutim I uzivatel fekl, Ze chce, aby si Blender pamatoval, Ze na prvnim

snimku bude mit krychle tuto pozici, rotaci i rozméry.

Protoze animace ma trvat tfi vtetiny, posune se uzivatel na snimek 90, protoze zvolil
snimkovou frekvenci 30 fps. Nyni posune krychli o ur€itou vzdalenost v ose X
a v parametrech objektu zméni rotaci v ose X na 180°. V tento moment opét stiskne I.
Na casové ose se objevil druhy kosoctverec na snimku 90. Timto se do né&j opét ulozily

informace o zménéch a Blender sam dopocita pohyb télesa mezi témito vychozimi body.

Nyni se uzivatel mize vratit na prvni snimek a stisknout Play na ¢asové ose. Nasledné
se animace pichraje. Timto zplisobem lze naklicovat jakoukoliv vlastnost objektu. Kazda
kolonka pro zménu vlastnosti ma za sebou malé kolecko, na které¢ kdyz uzivatel klikne,

tak se ptida keyframe na ¢asovou osu.

5.3.2 Graph Editor
Uzivatelem vytvofena animace mé pozvolny nabéh pohybu i rotace, nasledné to

zrychli a pak zase pozvolna zpomali. V nékterych ptipadech tento pohyb muize byt zadouci,
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ale ne vzdy. Proto aby uzivatel upravil kfivku pohybu ¢i rotace, tak se ptepne v horni listé

do okna Animation.

Okno se rozd¢li na tii ¢asti. Vpravo a vlevo je okno v Object mode. Pro zékladni
animaci bude stacit pouze jedno okno s objektem, a proto miize uzivatel tazenim horniho
rohu jednoho okna do druhého skryt nadbytecné okno. Ve spodni Casti se nenachézi
standartni ¢asova osa, ale Dope sheep. Dope sheet v zédkladu funguje stejné¢ jako ¢asova osa,

ale navic zobrazuje informace, v jakych osach je objekt naklicovan.

OvSem nyni se zamé¢iim na Graph editor. Ten lze zapnout po rozkliknuti ikony

Dope Sheet v levé ¢asti Casové osy a ze zobrazené nabidky vybrat Graph editor.

Casova osa stale zlstava, ale misto linek s keyframes se zobrazi kiivky pohybu.

Obréazek 3 Graph Editor

Zdroj: vlastni zpracovani

Kazda kiivka je barevné oznacend podle toho, zda se jednd o posun/rotaci/zménu
rozméru a o jakou osu se jedna. Na kazdou kiivku mize uzivatel kliknout a posuvniky ménit
jeji zaktiveni. Tim ovlivni, zda bude n4jezd posunu pozvolny nebo ostry nebo jestli se pohyb
bude prubézné zrychlovat ¢i zpomalovat. Po dokonceni upravy kiivky se uzivatel miize

zpatky ptepnout do Layout okna.
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6 RENDER

V knize Art of Maya Autodesk, je render vysvétlen jako vytvareni jednotlivych
pixell s riznou barevnosti, které dohromady vytvoii kompletni obraz. Béhem renderovani
dochdzi k velkému mnoZstvi vypoctd, béhem kterych je pocitac vysoce vytiZen.

Renderovani je ¢asove velice naro¢né. (Autodesk, 2005)

6.1 Ray-tracing
Ray-tracing je vysoce efektivni metoda pro nasviceni scény, kterd je zpracovana
pocitatem. Technika spociva v tom, Ze se od kamery vySlou paprsky svétla, zjistuje se, které

se vrati zpét a které ne. (Jefferies, 2023)

Pii vyslani paprsku je nésledné sledovana jeho draha. Béhem toho je paprsek
testovan na priinik s jednotlivymi objekty ve scéné. V bod¢ dotyku se nasledné urcuje uroven
osvétleni, barva osvétleni, ale také i vlastnosti objektu. Pokud je pfedmét z materialt, ktery
odrazi svétlo nebo naopak je prihledny a svétlo jde skrz, tak je za potiebi k ureni tohoto

efektu vice dat z vice paprski. (ATC MARKET, 2019)

6.2 Urove detailu

V knize Art of Maya Autodesk je popsano, jak je ¢as renderovani ovlivnén urovni
detailu (Level of Detail) jednotlivych modelti a jak s LOD pracovat. Vysledny cas
renderovani také hodné zalezi na tom, jak vysokou troven detailii maji jednotlivé objekty.
Cim vys3i Groven, tim delsi ¢as renderovani. Aby se snizil ¢as renderovani, tak se detaily
nékterym objektiim ubiraji. Uroven detaill se snizuje se vzdalenosti od kamery, protoze
na vysledném snimku by stejné nebylo mozné rozpoznat jednotlivé detaily, pokud se objekt

nachazi pomérné daleko. (Autodesk, 2005)

6.3 Cycles vs Eevee
Zatimco Eevee renderuje v redlném case. Pro lepsi porozuméni jsou popsdny vyhody a

nevyhody obou moznosti. Shrestha (2023)

6.3.1 Cycles
Vyhody Cycles spo€ivaji v tom, Ze vysledek je celkové realistictéjsi, textury jsou
vice presné. Také pti vyuzivani Cycles dochazi k lepsimu vykreslovani odrazi a lomt svétla,

a to diky prave ray-tracingu. Shrestha (2023)
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Vsechny vyhody jsou oviem vykoupeny ¢asem. Cas je hlavni nevyhodou Cycles.
Vykresleni jednotlivych snimki trva zna¢né déle oproti Eevee a béhem renderovani se stava

stanice nepouzitelnou pro jinou praci. Shrestha (2023)

6.3.2 Eevee
Naopak u vykreslovani Eevee je ¢as hlavni vyhodou. Eevee engine provadi render
v realném case, coz je velkou vyhodou pro ty, ktefi pottebuji rychle ziskat nahledy jejich

scén. Diky tomu mohou i nasledné rychle upravovat riizné nastaveni. Shrestha (2023)

Eevee jisté¢ také vyuziji umélci, kteti chtéji, aby jejich dilo vypadalo vice jako
kresleny film. Zkratka aby to nebylo fotorealistické. Dalsi skupinou nadSenych uzivatelt

jsou vyvojafi her, ktefi potebuji render v redlném case. Shrestha (2023)

Nevyhodou Eevee je, Ze nevyuziva pokrocily ray-tracing, a proto nemtize vytvaret
fotorealistické scény jako Cycles a zaroven ani nezvladd vykreslovat tak dobfe scény

s komplexnim nasvicenim. (Shrestha, 2023)

6.4 Financni naklady

Jednim z hlavnich faktorii je komplexnost projektu. Pokud se jedna pouze o render
jednoho ¢i par snimkd, tak cena bude nizsi, nez kdyz se bude renderovat cela animace. Cenu
také ovlivni to, jak moc detailni scéna je, protoze ¢im vice detailt, tim delsi ¢as renderovani.
Béhem renderovani dochdzi k vysoké zatézi na HW zafizeni, proto pii delSim pouZivani
roste i cena za opotfebeni. Také je potieba myslet na to, Ze komponenty jsou pro render
vysoce nakladné a je potfeba béhem jejich Zivotniho cyklu zajistit minimalné navratnost
jejich potizovaci ceny. Tyto vykonné komponenty je potfeba napéjet, a proto se do vysledné
ceny také musi zapocitat 1 spotfeba energii. Nedilnou soucasti ndklada jsou i ceny licenci
program ¢i riiznych dopliikil nebo textur. A v neposledni fad€ se do ceny promitne i ndklady

na zaméstnance. (AIMIR CG - ARCHITECTURAL VISUALIZATION, 2023)

6.5 Render farma

Render farmy jsou jako obrovska sit’” pocitacl, kde v jeden okamzik na jednom
projektu pracuji i stovky pocitact najednou. Tyto farmy se zamétuji na render 3D projekti.
Diky obrovskému mnozstvi vypocetni sily je projekt vyrenderovany mnohonasobné rychleji

oproti renderu na domaci stanici. (Abidi, 2023)
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Mezi vyhody jednoznacné patii rychlost renderovani. Diky tomu ma uzivatel
1 moznost vénovat vice ¢asu modelovani a testovani. Zaroveil uzivani render farem byva
jednoduché a intuitivni. Zpravidla stac¢i pouze nahrat zdrojovy soubor. Dalsi vyhodou je

1 technicka podpora u spousty farem. (Abidi, 2023)

Ovsem farmy maji i nevyhody. I pfes vysoké zabezpeceni stdle mtze dojit k situaci,
Ze se tfeti strana dostane k projektu. Také ne vSechny farmy mohou podporovat vSechny
typy programu ¢i add-ons pro 3D grafiku. A samoziejme spousta render farem je placena,
a to predevsim z divodu, které jsou uvedeny vySe. Kolik bude uzivatel platit za urcity
projekt, si miize orientacné¢ spocitat na strankach farmy, kde velice Casto byva formular

a po dokonceni se objevi orienta¢ni ¢astka a usetfeny Cas. (Abidi, 2023)

Také je moznost vyuzivani render farem, které jsou zadarmo. Jako ptiklad slouzi
SheepIT. SheeplT nevlastni obrovské mnozstvi stanic, které pak uzivatelé vyuzivaji
k renderovani, ale renderovaci sit’ tvofi pfimo uzivatelé. Uzivatel nahraje svilj projekt
na server a nasledné jsou jednotlivé snimky rozdéleny mezi ostatni uzivatelé, ktefi jsou
piipojeni pomoci klienta, kterého si stahli a nainstalovali. Animace tedy miiZe byt rozd¢lena
az mezi tisice stanic. OvSem vSechny snimky je mozné si stdhnout az v moment¢, kdy je
projekt dokoncen. Aby si uzivatel mohl poslat svlij projekt na vyrenderovani, musi mit
nejprve dostatecny pocet bodi. Body ziskava za to, Ze renderuje pro ostatni. V ptipadé
nedostatkl bodt je projekt pozastaven a render bude pokracovat az ve chvili, kdy uzivatel

ziska opét dostatek bodu. (Fox renderfarm, 2023)

Piimo na webu farmy sheepit.com, se lze docist, Ze ziskavani bodl je pfiblizné

3,5krat snazsi nez jejich ,,utraceni* béhem rederovani vlastniho projektu. (SheeplIT, 2024)
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6.6 Nastaveni renderu
Predtim nez uzivatel zane renderovat, je potfeba, aby nastavil v§e potfebné v Render
zalozce. Zéalozka se nachazi vpravo spolu dal§imi ikony jako jsou Modifikatory ¢i Data.

Render ma ikonu malé televize. Price (2021)
Moznosti nastaveni je spoustu, zde bych vybral to nejzasadnéjsi pro kazdy projekt.

Prvni, co je nutné nastavit je engine, pomoci kterého bude probihat render. Na vybér
je z Eevee a Cycles. Nastaveni pro oba je velice podobné, 1isi se pfedevsim jen zacatkem.
Pokud se zvoli Eevee, tak se nasledné nastavuje etnost vzorkl. Pii zvoleni Cycles uzivatel
jesté urci, ¢im chce dany projekt renderovat. Pokud se vSak v PC nachazi dedikovana
grafika, tak je vhodné renderovat pomoci ni. Grafické¢ karty jsou pro render silné;si

a vysledny snimek je pak ziskan rychleji. Price (2021)

U Eevee se o kousek niz pak da nastavit hloubku ostrosti. Ta se vSak da nastavit
1 pfimo u kamery, ktera danou scénu snima. Dal$im bodem je Motion Blur. Ten zplsobuje
lehké rozmazani pii pohybu, které bézné¢ vznikd pii nataceni. A poslednim dilezitym
nastavenim je Color Management. Zde si uZivatel voli, v jakém barevném podani chce
vystup a s jakym kontrastem barev. Pfipadné si barevné prednastaveni mize uzivatel doladit

pomoci kfivek. Price (2021)

6.7 Nastaveni exportu
Po dokonc¢eni nasteveni renderu je také potfeba nastavit Output. Ten se nachazi hned
pod Render a ma ikonu tiskarny. Zde si uzivatel zvoli, v jakém rozliSeni ma byt jeho vystup

a v jaké snimkové frekvenci. Price (2021)

Dale se urcuje pocet snimkill k renderovani a misto, kam se snimky budou ukladat.
Poté se zvoli format snimku. Je dobré animaci ukladat po snimcich, a ne pfimo jako animaci.
V ptipadé selhani by doSlo ke ztraté celého videa. Pokud se vSak animace uklada
po snimcich a doslo by k padu programu, tak vSechny vyrenderované snimky ziistanou
uloZeny a nasledné staci spustit render jen od mista, kde k chybé doslo. Poté uz jen zvolit
barevny model a bitovou hloubku. Po tomto nastaveni uz uzivatel miize ptejit do horni

zalozky Render a vybrat Render Animation nebo stisknout Ctrl + F12. (Price, 2021)

6.8 Video Editing

Price, vysvétluje, jak pokracovat po vyrenderovani vSech snimkl animace a jak je

spojit dohromady. To lze ud¢€lat pfimo v Blenderu. Uzivatel si spusti uplné¢ novy soubor

30



Blender, v horni list¢ rozklikne plus, vybere Video editing a pak znovu vybere Video editing.
Okno Blenderu se zméni na jednoduchy video editor, kde je mozné pracovat s obrazem

1 zvukem. Price (2021)

Pro piidani sekvence stac¢i nad Casovou osou vybrat Add a nasledné zvolit
Image/Sequence. Otevie se pruizkumnik souborti a uzivatel zvoli, jaké snimky chce nahrat.
Snimky se nasledné setfadi za sebe podle jména. Dale pak uz jen uzivatel provede stejné
nastaveni jako pfedtim pro Render a Output. U Output se ovSem tentokrat zvoli video format
misto fotografie. Po dokonceni nastaveni staci opét stisknout Ctrl +F12 a béhem chvilky
se vyrenderuje sekvence. Tento proces trva znacn¢ kratsi dobu, protoZe se uz nepocita celd

scéna, ale uz se jen spojuji snimky k sobé¢. (Price, 2021)
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7 VHODNA POCITACOVA SESTAVA PRO 3D
GRAFIKU

V této kapitole rozeberu, jakym zplisobem uvazovat nad koupi vhodné pocitacové
stanice pro 3D grafiku s primarnim ohledem pro Blender. Doporu¢ené komponenty jsou
mnohdy dostupné pro bézné uzivatele, proto se ve vybéru napiiklad neobjevi

nekompromisni profesionalni grafické karty.

Server nebulem.com radi pied ndkupem stanice si zjistit doporu¢ené pozadavky

daného programu, pro ktery bude primarn¢ urcena. (nebulem.com, 2023)

Na webu blender.org, se 1ze doCist doporuc¢ené parametry pro Blender 4.1. Parametry
jsou Windows 10 respektive Windows 11. U Procesoru je doporuc¢eno mit alespon 8 jader
k tomu 32 GB RAM a grafickou s 8 GB paméti. Blender dale uvadi, jaké jsou 1 minimalni
pozadavky a to Windows 8.1, ¢ty jadrovy procesor, 8 GB RAM a grafickou kartu se 2 GB
VRAM. (blender.org, 2024)

Je lepsi potidit bud’ nejnovéjsi nebo predposledni generaci komponenti, a to z toho
divodu, Ze pokud by mifila sestava na minimalni pozadavky, tak s dalsi verzi programu uz

by tyto komponenty mohly byt nedostacujici. (Glawion, 2023)

Naésledujici komponenty jsou doporuceny diky jejich silnému vykonu. U procesort
to jsou procesory od Intelu jako 19 13900K nebo o trochu nizsi fada 17 13700K. Od AMD
jsou zase vhodné procesory AMD Ryzen 9 7950X nebo 7 7900X. Pokud by uzivatel chtél
usetfit, tak pfipadaji v ivahu i Intel 19 12900K nebo AMD Ryzen 5950X. (Glawion, 2023)

Vhodné grafické karty pro modelovani a render jsou NVIDA GEFORCE RTX 4090
a 4080, ale vhodné jsou stéle i karty ptedchozi generace jako NVIDA GEFORCE RTX 3090,
3080 nebo 3070, které jsou pomérné dostupné. (Glawion, 2023)

Do sestav pro 3D grafiku se tolik nehodi karty z dilny AMD. Je to z toho diivodu,
protoze NVIDA ma lepsi podporu pravé v produktivnich programech, jako je Blender,
Davinci Resolve nebo v programech od Adobe. (geekboy.cz, 2024)

Je dobré mit alespont 32 GB operacni paméti. Pokud vSak uzivatel bude pracovat

s vysoce komplexnimi scénami, je dobré uz potidit 64 GB RAM. (Glawion, 2023)

Vhodna zékladni deska se odviji podle ptedchéazejicich komponentt. Je zapotiebi,

aby spolu vSe perfektné¢ komunikovalo. Jako vhodné ulozisté bude slouzit SSD disk.



Diky rychlé paméti se budou scény rychleji nacitat. Na zavér, vhodny zdroj je takovy, ktery
zvladne napajet vSechny komponenty. V piipadé vyse uvedenych komponent to budou

zdroje o vykonu 1000 W. (Glawion, 2023)
Geekboy (2024), navrhl vhodnou sestavu pro praci 1 hrani nasledovné:
e CPU: AMD Ryzen 7 7800X3D
e GPU: Palit GEFORCE RTX 4090 GameRock, 24 GB GDDR6X

e RAM: G.SKill Trident Z5 NEO RGB 32 GB (2x16GB) DDRS5 6000 CL32,
AMD EXPO

e Ulozisté: Kingston SSD FURY Renegade, M.2 — 2000 GB

e Zdroj: Seasonic Focus GX 1000, ATX 3.0 — 1000 W

e Zakladni deska: GIGABYTE X670 AORUS ELITE AX - AMD X670
e Chlazeni procesoru: DEEPCOOQOL Assassin IV, 120 mm + 140 mm

e Skiiil: Fractal Design Meshify 2 RGB Black TG Light Tint

Tuto silnou sestavu lze ke dni 19.4. 2024 sehnat za 84 158 K¢ na czc.cz.

(geekboy.cz, 2024)

Nutno podotknout, ze PC sestavy rychle zastaravaji, a to kvili pravidelnému

wewvr

uzivateli i 5 let, mén¢€ naro¢nému 7-10 let na zakladé uzivani.
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8 ASTON MARTIN DBI12
8.1 Téma

Téma, které jsem si vybral pro bakalatkou praci, je Modelovani a animace
v Blenderu. Je to téma, které je mi opravdu blizké. O 3D grafiku se zajimam jiz od stfedni
Skoly. Tam jsem nejprve pracoval s programy, které se vyuZzivaji v primyslu. Tedy byla to
spiSe technickd 3D grafika, kde se pracuje s piesnosti tisiciny milimetru. Pozdé&ji jsem se
dostal k animacim, které¢ byly vytvofeny v Blenderu. Tyto animace mi braly dech a musel
jsem premyslet, zda to je redlné video nebo pouha animace. A piesné tohle bylo to, co mé
na tom nejvice fascinovalo. Ta fotorealisticnost. Zkratka moment, kdy clovék musi

pfemyslet o skutecnosti, kdy pochybuje o tom, zda to mozné je nebo neni.

Za né&jakou dobu po hltani riznych animaci, jsem si pustil prvni tutorial na Youtube.
Tak jako silna vétSina uzivatelti Blenderu jsem za¢al s Donutem od Andrew Price. Je to série,
Citajici témét 30 videi. OvSem byl to velice uzite¢né straveny Cas. Videa jsou nabita
informacemi a obcas z nich ¢erpam do ted’, kdyZ si né¢im nevim rady a vim, Ze se to v této
sérii objevilo.

Jak uz bylo zminéno vyse, ve 3D grafice je spousta riznych moznosti, jak pracovat
s 3D objekty. Mn¢ je ovSem nejbliz polygonové modelovani. VErim, ze do jisté miry to mize
byt tim, Ze jsem zacinal s technickym programy, a proto i vice tihnu k pouzivani bodd, hran,
ploch, ale ptedevsim i os, diky kterym mam vzdy objekt piesné tam, kde ho potiebuji mit.
Ovsem jsou ¢asti modeltl, kde rad vyuziji nastroje sculptingu — digitalniho sochatstvi. Tyto
nastroje jsem vyuzil 1 ve své praci n€kolikrat, zejména na castech, kde by bylo ¢asové

neuvetitelné neefektivni manipulovat vzdy jen s body ¢i plochami.

8.2 Schéma

Dlouho jsem pfemyslel, jaky objekt vymodelovat, aby bylo moZzného ho i poté pekné
naanimovat. Nakonec jsem se rozhodl pro jeden z nejnovéjSich modelti vozi Aston Martin,
a to konktrétné pro model DB12. Je to model, na kterém lze ukazat moznosti polygonového
modelovani. I mné samotného obcas udivovalo, kolik je toho mozné vytvofit

timto zptisobem.

Model automobilu, at’ uz se vezme jakykoliv, je pomérn¢ dost komplexni a Ize nalézt
na ném mnoho raznych ¢asti, pro které je potieba znat riizné techniky a nastroje. Je pravda,

zZe spousta véci ptjde vytvofit jednim zpisobem, ale nebude to tak efektivni. Hlavné to bude
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proto je vhodné Setfit Cas tam, kde je to mozné.

Ale také jednim z hlavnich divodl, pro¢ pouzivat vhodné néstroje pro tvorbu
riznych cCasti je ten, Ze eliminuji riziko ptipadnych problémi, které by pak mohly nastat.
Ony ty problémy nenastanou hned, ale pozdé€ji ano a tam uz krok zpét opravdu nepomiize.
V takovych ptipadech bude nejrychlejsi danou ¢ast smazat a udélat znovu. MiZe byt
i situace, kdy smazani je nepfipustné, a proto se bude urcity problém zdlouhavé fesit

takovym zpiisobem, ktery je neefektivni.

8.3 Storyboard

Poté, co jsem si urovnal v hlavé, co budu modelovat a jakym zptasobem, tak bylo
na Case zacit s vytvafenim storyboardu. Storyboard je zjednoduSena piedstava videa, ktera
je znazornéna pomoci jednoduchych obrazkl. Tvorba storybordu pomahé nejen autorovi
si 1épe ujasnit, o co v daném videu ptjde, ale predevsim je to dobré naptiklad pro zadavatele
videa ¢1 animace. Tito lidé tvircim do hlavy opravdu nevidi a mliZze pro né byt mnohdy

strasné tézké pochopit nekteré myslenky ¢i dokonce celé myslenkové pochody.

J4 jsem si nejprve udé€lal jednoduché nécrty tuzkou a pozdéji, az jsem mél model
1 okoli témef hotovy, tak jsem si jednotlivé ¢asti storyboardu vyrenderoval. Timto jsem

ziskal krasné&jsi predlohu pro vyslednou animaci a vSe bylo jeste o to vice 1épe predstavitelné.

V tuto chvili uz bylo zcela jasné, jaké kroky budou nasledovat k vysledné animaci.

Obréazek 4 Storyboard
Zdroj: Vlastni zpracovani
Moje animace, piipadné piib&h, se da rozdélit do né€kolika ¢asti. Tu prvni bych nazval
Tajemstvim. Zacina totiz v garazi, kde se pod latkou nachazi Aston Martin DB12. Poté se

latka pozvolna stahne dolii. Dalsi ¢ast si hraje se svétly a to, jak se svétly auta,
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ale 1 s osvétlenim gardze. Po stazeni latky se rozsviti svétla auta, po chvili zhasne zadni

svétlo, které nam vytvarelo pouhou siluetu auta a nasledné se rozsviti velka svétla v gardzi.

Tteti ¢ast se nese uz v duchu prezentovani a ukazovani jednotlivych detailti. Kamera
se rizné€ otaci a posouva kolem urcitych €asti karoserie a zabira nejmensi detaily. Posledni
¢ast bych nazval Odjezd. Je to ¢ast, kdy se divak s autem uz dostate¢né seznamil, a proto uz
nasleduje $irsi zabér, ktery vyobrazuje nejen auto, ale také 1 ¢asti gardze. V momenté, kdy
kamera snima vétsi oblast scény, tak se auto pomalu rozjizdi a vyjizdi z gardze do no¢niho

mésta. Poslednim obrdzkem storyboardu je uz jen prazdnd garaz s otevienymi vraty

a vyhledem na vecerni ulici, ktera je osvicena poulicnimi lampami.

8.4 Modelovani
8.4.1 Prvni krok

Ptfedtim, nez je mozné zaCit modelovat, je potieba mit stazeny SW. V ptipadé
Blenderu je to aktudlné verze 4.1. OvSem na zacatku prace jsem vyuzival verzi 4.0. Tu jsem
v prub¢hu prace nahradil jeji aktudlni verzi, a to z ditvodu, ze verze 4.1 je stabilnéjsi. To, Ze
verze 4.0 neni tolik stabilni a obCas spadne, madm otestovano na dalSich 15 stanicich, kde

jsem pracoval se Blenderem.

Program je zdarma dostupny na strankach spole¢nosti. Po instalaci programu uz je
mozné rovnou zacit pracovat. Neni potieba nic dal§iho nastavovat, vSe je rovnou piipravené

k pouzivani.

8.4.2 Objekty a referencni obrazky

Po spusténi Blenderu se nachézi v pracovnim poli krychle, kamera a svétlo. Dobrym
zvykem je vSechny objekty oznalit a nasledné smazat a tim mit kompletné Cistou plochu.
Nasledné jsem importoval vSechny reference. Ty bylo potieba poskladat tak, aby sedély
vSechny pohledy. Pro moji préaci byly potieba Ctyti referencni obrazky, které jsem koupil
z cad-block.com. Po sloZeni referenci jsem si pomoci Shift A vlozil plochu, se kterou budu

dale pracovat.
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Obréazek 5 Referencni obrazky

Zdroj: Vlastni zpracovani

8.4.3 Prace s plochou
Pti modelovani objektu, ktery je symetricky, je dobré pracovat pouze s jednou
polovinou a tu druhou pouze zrcadlit. Nejenom, Ze se tim uSetii polovina Casu, ale také

hlavné se tim vyhne k symetrickym odchylkdm a neptfesnostem.

Nez se pfida modifikator pro zrcadleni, je potfeba si téleso k tomu piipravit. Nejprve
se uzivatel musi pfepnout do pifimého pohledu, tedy bud’ pohled zepiedu, zboku nebo
ze shora. V mém piipad¢ to byl pohled ze shora, chtél jsem zrcadlit pravou ¢ast plochy
na levou, a proto jsem musel rovinu rozdélit fezem v ose Y. Rez se piida klavesovou
zkratkou Ctrl + R. Program nejprve nabidne podélny ¢i svisly fez a po vyberu uz je mozné
fez umistit presné tam, kde je potfeba. J4 ho ponechal ptfesné uprostied a zaroven mi
kopiroval osu Y. Nasledné je potieba odstranit vertexy z levé ¢asti, protoze ty uz nebudou
potfeba. Tedy vertexy z levé ¢asti jsem oznacil a smazal. Nyni uz ptiSel ¢as na pifidani
modifikatoru. Modifikatory se nachazi v pravé ¢asti obrazovky pod ikonou klic¢e. Nasledné
se ve vyhledavacim poli vyhleda modifikator Mirror a vybere se, v které ose se ma objekt
zrcadlit. Objekt se zrcadlil a je mozné pouze pracovat s pravou polovinou objektu. Vse, co se

zmeéni vpravo, se zméni i vlevo.
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8.4.4 Modifikatory

Ve své praci jsem na plochu dal Solidify modifikator, ten prida tloustku objektu.

vzdy oznacit spravny pocet vertextl. Takhle tam stale zlstava jen plocha.
Hned druhy modifikator, ktery jsem piidal, byl Subdivison modifikator. Ten ptidava

rozdéleni objektu a nasledné se s nim lepe pracuje. Sice na zacatku to vypada, Ze se objekt

zdeformoval, ale po pfidani vhodnych fezii se ziska daleko lepsi vysledek.

8.4.5 Karoserie

Obrazek 6 Karoserie
Zdroj: Vlastni zpracovani

8.4.5.1 Kapota
V tento moment jsou pripraveny referencni obrazky i plocha, se kterou se bude

pracovat. Nejprve jsem zacal s kapotou auta, takze jsem si dal horni pohled a posul si plochu
tak, aby byla v Casti, kde se nachazi kapota. Postupnym pfidavanim fezli a posouvani
vertexl, jsem ziskal ptiblizny tvar kapoty. Model ovsem sed¢€l pouze shora, a proto jsem

se prepnul do bo¢niho pohledu a kapotu posunul niz a dal ji spravny sklon i zaobleni.

Po zarovnani nasledovalo modelovani rdmu kolem ¢elniho skla. Zde to bylo potieba

pravidelné prepinat mezi vS§emi pohledy. Prace vypadala tak, ze se kus vymodeloval zeptedu,
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pak jsem se ptepnul do bo¢niho pohledu a dal tomu spravny sklon a nasledné vSe zarovnal

ze shora. Timto zplisobem jsem pokracoval az dokud jsem se nedostal ke stfese.

8.4.5.2 Strecha
Nyni jsem se dostal do bodu, kdy bylo potieba ptidat dalsi vertex, abych mohl

vytvorit plochu pro stfechu. Vzal jsem krajni bod ramu stisknul Shift D a duplikoval bod

a nasledné ho po ose X piesunul na stied.

Nasledovalo oznaceni vSech krajnich bodu, které budou tvofit zaklad pro sttechu
a vytdhl znich plochu pomoci klavesy E. Plochu jsem vytdhl v ose Y. Bylo nutné
pfi vysunuti stisknout i pismeno Y, protoze sebemensi odchylka od stfedu by zptsobila
rozdéleni stfechy na 2 ¢asti. Stfechu jsem upravoval stejnym zplsobem jako kapotu.
Za pravidelného ménéni pohledu, pfidavani fezi a posouvani vertexu jsem dosahl toho,

ze stfecha byla zarovnana piesné podle ptedlohy.

8.4.5.3 Zadni ram
Zadni ram byl daleko vétsi ofiSek nez ten vepiedu. Zde zména pohleda byla opravdu

velmi Casta. Tato ¢ast byla vysoce nachylnd k odklonu od reference a bylo to potieba
Abych zaobleni dosahl, tak jsem stale vyuzival pouze nastroje pro polygonové modelovani.
Coz zpétn¢ vyhodnocuji jako neefektivni. Bylo by lepSi pouzit rovnou ndstroje
pro Sculpting. Neustalé zarovndvani vertexii bylo zdlouhavé a néaro¢né. Nakonec jsem

vysledku uspésné dosahl.

8.4.5.4  Zadni okno a zadni c¢ast auta

Aby mi co nejlépe navazoval kuftr se zadni ¢asti vozu na zadni sklo, rozhodl jsem se
to nejprve vytvofit jako jeden kus. Zacal jsem tim, Ze jsem si duplikoval krajni body stfechy.
Ty jsem nasledné separoval od stiechy a poté vytahl po Y. Vytazené sklo jsem zarovnal

podle pohledu shora a nasledné jej sklopil a zaoblil podle bocniho pohledu.

Po kompletnim zarovnani bylo potfeba udélat pfechod na kufr a zarovnat sklo

vSak pfisel na zplsob jak na to.

Chvili poté jsem se potykal s dal§im tskalim, a to s boky zadni ¢asti vozu. Tentokrat
uz to neslo oznacit dvojici vertext a vytahnout, ale bylo jich potfeba mnohem vic. Proto
jsem se rozhodl vytahnout pouze urcité ¢asti a prazdné otvory vyplnit plochami. Plocha se

pfidd pismenem F — face. Pfi takovém to postupu je nutné vytvaret neustdle quady neboli
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¢tyfuhelniky. Celkové quady jsou dulezité pti jakémkoliv 3D modelovani. Timto zptisobem

jsem vymodeloval boky auta i kuft.

8.4.5.5 Boky predni casti
Aby se mi zacala pckné rysovat cela boc¢ni strana auta, tak bylo potifeba dod¢lat

1 bo¢ni strany v predni ¢asti. Postup byl velice podobny jako v té zadni ¢asti. Jednalo se vzdy
o vytazeni vertexil a pak vyplnéni prazdnych mezer plochami. OvSem tato ¢ast byla zna¢né
snaz$i, protoze boky v pfedni ¢asti nemaji takové obrovské zaobleni, jako je vzadu.
V mistech kolem zadnich kol to je hodné zakulacené a pak se to zase rovna smérem
ke dvefim. Tyto nerovnosti zptisobovaly silné zkresleni ze zadniho pohledu. Naro¢né to bylo
predevsim pii dratovém zobrazeni modelu. Dratovy model se vyuziva, kdyz chce uZivatel

vidét skrz téleso naptiklad kvili referenci.

8.4.5.6 Dvere
Po dokonceni boki v pfedni ¢asti vozu vzniklo pfesné¢ misto pro dvete. Pro lepsi

navaznost na zbytek karoserie jsem si opét zkopiroval krajni body z ptedni Casti auta
a separoval je od zbytku. Timto krokem jsem si mimo jiné zajistil i to, Ze se mi dvete budou
automaticky zrcadlit 1 na druhou stranu. Pokud bych tam ptidal novou plochu a z ni zacal
délat dvete, tak bych nasledné¢ musel opét pfidat vSechny modifikatory — pro zrcadleni,

tloust’ku, tak i rozdéleni.

I prestoze predchazejici krok mi usnadnil zarovnavani, stilo dost usili srovnat
to spolu se zadni ¢asti auta. Pro lepSi zarovnani, a to at’ uz jak ve svislé, ale 1 ve vodorovné
roviné bylo nutné pridat mnoho tezl. S fezy se da manipulovat tak, aby co nejlépe na sebe

vSe navazovalo.

8.4.5.7  Bocni okynka
Kdyz byly hotové dvefe, nic branilo tomu zacit délat bo¢ni okynka. Princip

modelovani stale zlistava stejny. Duplikovat horni hranu dvefi, separovat ji od dvefi, aby to
byl samostatny objekt, a nasledné vytahovat. Nejnarocnéjsi ¢ast pti modelovani okynek bylo
celkové zarovnavani. Tady se uzZ se seSlo mnoho ¢asti, které bylo potfeba k sob¢ zarovnat.
Nejprve to byly dvere, nasledné na to navazal ptedni ram a pak i horni ¢ast ramu. A na zaveér
bylo potifeba okynka lehce zaoblit. Na zarovnani jsem vyuZival techniky polygonového

modelovani, ale na zaobleni oken jsem pouZil §tétce ze zalozky Sculpting.

8.4.5.8 Grille
Z bocni Casti auta jsem se presunul zpét doptedu, kde porad chybél Grille, neboli

miizka. Kromé mftizky také chybéla desticka se senzory a spodni spoiler. Pro vytvofeni
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miizky nebylo mozné jiz duplikovat n€kterou z hran spodni ¢asti, ale bylo nutné vlozit novy
objekt. Vlozil jsem krychli, kterou jsem pomoci funkce Scale — klavesova zkratka S,
pfetvaroval do malého kvadru a jeho pfedni hrany jsem zaoblil pomoci funkce

Bevel — Ctrl B.

Abych mohl tuto ¢ast miizky prohnout, bylo zapotiebi piidat nékolik fezl, diky
kterym se dal kvadr vytvarovat do oblouku. Nasledné, kdyz jsem zarovnal oblouk podle
reference, bylo mozné ho nakopirovat. Nejprve jsem vytvofil vodorovnou ¢ast miizky
a vSechny dily zarovnal podle obrazku. Pak jsem se pustil do svislé ¢asti miizky, zde kromé

spravného umisténi bylo potteba jednotlivé casti natocit podle os X a Z.

8.4.5.9  Spodni spoiler
Pfedtim nez jsem zacal modelovat spodni spoiler, tak jsem musel promyslet, jakym

zpusobem to ud¢€lat. Protoze jsem najednou potieboval ze svislého boku udélat vodorovnou

plochu a zaroven vytvofit takové ,,zdkouti* po strandch.

Nakonec jsem se rozhodl, ze bok ptedni ¢asti vytahnu doptedu, pfidam nékolik ezl
a krajni 2 fezy vezmu a otoCim smérem dovnitf auta. Tim mi na kraji vzniklo ,,zakouti*
s profilem do tvaru V. Tento profil jsem si nasledné¢ mohl oznacit a za pomoci Extrude — E

jsem uz vytahoval spoiler. Opét bylo nutné ptidat fezy, aby bylo viibec mozné spoiler zaoblit.

Prostor, ktery vznikl mezi miizkou a spoilerem jsem vyplnil dalsi plochou. Plochu
jsem rozdélil pomoci fezli a postupné¢ zarovnaval. Zde jsem opét vyuzil i1 Stétce

ze zalozky Sculpting.
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8.4.5.10 Zadni cast + vyfuky

Obrézek 7 Zadni &ast vozu
Zdroj: Vlastni zpracovani

Spodek zadni ¢asti se skladd dohromady ze tii kusti. Vrchni 2 kusy jsem modeloval
z plochy, na kterou jsem taktéz aplikoval Mirror modifikator. Nasledné pridal n€kolik fezii
a zaoblil podle kiivek auta. Na fadu poté piisly vyfuky. Vyfuky jsou 2, jeden na kazdé stran¢.
Tvorba vyfuku byla opravdu jednoducha. Jedna se pouze o kiivku. Kfivku jsem modifikoval
pomoci Solidfy, Subdivison a Mirror modifikdtoru. Nakonec jsem v nastaveni kiivky

nastavil velikost priméru otvoru a zahladil za pomoci nastroje Shade Smooth.

8.4.5.11 Svétla
Pii modelovani ptednich svétel mi préci velice ulehcilo to, Ze jsem tvar svétel ziskal

uz tim, ze jsem mél kolem nich vymodelovany zbytek karoserie. U ptednich svétel se toho
krasn¢ dalo vyuZzit, protoze staCilo separovat tvar vyfezu na svétla, stisknout E pro tazeni
a nasledné S, aby se mi svétlo zaalo stahovat doprostied. Tento krok jsem opakoval jesté
nékolikrat, dokud nezlstal jen maly otvor, ktery jsem vyplnil rovinami. Zaobleni pfednich

svétel jsem udélal pomoci Sculpting metod.

vvvvvv

neuspésnych pokusech, kdy jsem zkousel podobné metody jako u prednich svétel, jsem se

rozhodl pro pridani plochy, kterou jsem postupné vytvaroval do tvaru svétel.

42



Kdyz jsem mél vymodelovana svétla, tak uz chybély jen ptidat ,,zarovky*. Predni
zarovky tvori 3 kosoctverce, které jsou vedle sebe. Zadni ,,zarovky* tvoii opét kiivka,
které byla pfidana tlouStka a primér. Nasledné byla kiivka v Edit mode deformovana tak,

aby sed¢la presné na své misto.

8.4.5.12 Podvozek
Posledni casti, kterd uz zbyvala, byl podvozek. Ten jsem si rozdélil na tii ¢asti. Prvni

¢ast je podvozek vpredu, poté v prostiedni ¢asti vozu a posledni je v zadni Casti. V kazdé
¢asti jsem si oznacil nejdelsi hranu karoserie, duplikoval a oddélil od zbytku karoserie. Poté

nasledovavalo vytaZeni plochy a zarovnavani podle tvaru vozu.

8.4.6 Kola

Modelovani kol jsem si rozdélil na nékolik ¢asti, a to na disky, brzdové kotouce,

Srouby, pneumatiky a zadni vypln.

Obrézek 8 Kolo
Zdroj: Vlastni zpracovani

8.4.6.1 Disky
Stejné tak jako u karoserie jsem vychazel z referen¢niho obrazku. Vyuzil jsem proto

uz nahrané reference a celou karoserii stisknutim H schoval. Tim jsem nemél na pracovni
plose nic rusivého. Prepnul jsem se do bo¢niho pohledu a vlozil si kruh. Ten jsem nasledné
zmenS$il a zarovnal na stfed disku. Z kruhu jsem vytvoftil desetithelnik, protoze disky kol

maji 5 paprski, a tak z kazdé druhé hrany jsem mohl vytvoftit paprsek.
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Desetitthelnik nemé¢l zadnou vypli, proto jsem Stiskl E pro vytazeni plochy
a S pro stazeni vypln¢ ke stfedu. Tento krok jsem zopakoval n¢kolikrat, dokud mi neztistala

jen mald skulinka, kterou jsem vyplnil pomoci F.

Nyni jsem mohl dat desetitthelniku tloust’ku a jemné zaobleni po pfidani Subdivison
modifikatoru. Pfesel jsem do Edit modu, oznacil si po stranach kazdou druhou plochu

a vytdhnul paprsky podle reference.

Konce paprski jsem rozsifil a ndsledné rozdélil fezem, abych mohl vytvotit V. Takto
jsem postupoval u kazdého paprsku. Podobny zptisob jsem aplikoval znovu pii vytvareni
»Veécek . Nasledné jsem piidal nékolik fezi a kazdy fez z0zil nebo rozsitil podle potieby.
Pokud se podivame na redlné fotografie, tak je vidét, ze paprsky diskll jsou ploché. Proto
jsem pftidal jeste svislé fezy a dvojitym stisknutim G je posunul ke hrandm. Tim se ztratilo
zaobleni a disky byly ploché. Naprosto stejnym zptisobem jsem pokracoval 1 v druhé fad¢

paprski.

Abych mohl vytvofit zadni ¢ast disku, ve které se nachazi Srouby, tak jsem si oznacil
zadni kulatou plochu disku, stisknul E a S — vytahl a zvétsil plochu podle predlohy. Rozméry

jsem potvrdil levym tlac¢itkem mysi.

Posledni ¢ast na disku, ktera nyni zbyvala, byl rafek. Ten vychazi z ptivodniho kruh,
ktery stacilo duplikovat a zvéEtsit na velikost disku. Nasledné jsem mu ptidal hloubku 1 Sitku

pomoci Extrude.

8.4.6.2  Srouby
V momenté, kdy byla pfipravena plocha na Srouby, nezbyvalo nic jiného, néz je

vytvofit a umistit na spravné misto. Srouby vychazi z piidani koule, na kterou byl pouzit
Subdivision modifikator. Kouli jsem mohl nasledné duplikovat a pfidat na disk. Poté jsem

Srouby oznacil a sjednotil — Ctrl J.

8.4.6.3 Brzdové desticky
Brzdové desti¢ky vychazi opét z ptivodniho kruhu, ktery jsem si oznacil, zkopiroval

a separoval od disku. Nasledn¢ ho zvétsil a umistil za disk.

8.4.6.4 Pneumatika
Tak jako u ptedchazejicich modelii je dobré mit referencni obrazek. Pro pneumatiky

postati jakykoliv obrdzek zinternetu, ktery bude slouzit jako inspirace. Obrazek
se naimportuje do Blenderu a nasledné je potfeba, aby se za rovnal a zvétsil/zmensil podle

kola, které uz je vytvorené.
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Timto je prvni krok k pneumatice hotovy. Poté jsem si vlozil pfed pneumatiku plochu
a odstranil z ni krajni 2 svislé body. Zbylé dva spojené kiivkou jsem ponechal a zarovnal
svisle podle vzorku. Tuto hranu jsem nasledné n¢kolikrat duplikoval a nasledn€ umistil podle

tvaru desénu.

KdyzZ byly hrany umistény na svych mistech, oznacil jsem vzdy 5 z nich, kliknul
pravym — vybral loop tools — Loft. Tim se mi spojilo vSech 5 hran, aniz by vzniklo
zdeformovéani v ploSe. Stejnym zptisobem jsem pokracoval dal. Po celkovém vyplnéni jsem

st oznacil plochy, které budou tvofit desén a vysunul dozadu.

Nasledujicim krokem jsem se pustil do zaobleni. Pfidal jsem kiivku, vytvaroval
jido tvaru piipominajici protdhnut¢ C, oznacil jsem si vzorek kola a piidal Curve
modifikator. V modifikatoru jsem vybral jako objekt kiivku a vzorek se uz zakulatil

podle kiivky.

V zélozce Data jsem nasledné kiivce zvysil rozliSeni na 200. RozliSeni urcuje, jak

moc plynulé zaobleni bude dany pfedmét mit.

Protoze vzorek neni kolem dokola celého kola, tak jsem protahl krajni ¢ast, ptidal

fezy. Nyni uz byla ,,C* kiivka vyplnéna cela

Posledni krok, ktery zbyval, bylo nakopirovani kolem disku. Toho 1ze dosdhnout
pridani kruhu. Velikost kruhu se upravi podle velikosti disku. Ke stavajicimu vzorku se ptida
op¢ét modifikator Curve a v objektu se zvoli novy kruh. Tim se vzorek zarovna na okraj kruhu
a pomoci modifikatoru Array se nékolikrat duplikuje kolem dokola, dokud nevyplni

cely kruh.

Timto je pneumatika celd a staci ji spravné umistit na disk. K posunu staci pouzit
klavesu pro posun G. Aby se vzdy otacelo celé kolo, je dobré pfidat rodicovskou vazbu.
Pro lepsi pohyb s kolem jsem ptidal Empty Cone — kuZel, ktery neni vidét pfi renderovani.
Kuzel jsem pretocil a zarovnal podle disku. VSe jsem postupné oznadil a jako posledni jsem
oznacil kuzel. Je to proto, protoze posledni oznaceny objekt bude znacit rodiCe, podle
kterého se bude pohybovat i deformovat zbytek oznacenych ¢asti. Tedy kdyz bylo vse
oznaceno, stailo uz jen stisknout Ctrl P a vybrat Object (keep transform). Kola nyni

uz stacilo jen nakopirovat a umistit na jejich pozice na auté.
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8.4.6.5 Logo
Nejprve jsem si logo vyhledal na internetu, ud¢€lal si vystiizek pomoci klavesové

zkratky Win + Shift + S a vysttizek jsem vlozil do Inkscape. V Inkscape jsem vybral
Vektorizovat bitmapu, odstranil pozadi a logo, které ztstalo, jsem ulozil jako svg. Nasledné
jsem obrazek importoval do Blenderu. V Blenderu uz se obrazek choval jako ktivka, a proto
jsem presel do zdlozky Data a nastavil Sitku loga. Nasledné jsem uz jen pomoci pohybu

a rotace umistil logo na své misto.

8.4.7 Garaz

Po dokoncena automobilu jsem se pustil do modelovani gardze. Kvili jednodussimu
texturovani se sklada ze dvou samostatnych ¢asti — z podlahy a stén. Podlahu jsem si vlozil
jako plochu. Poté jsem udélal uprostied fez, duplikoval body v pravé poloving, separoval je
a nasledné odstranil prostfedni hranu. Zistalo mi takové C. Oznacil jsem si vSechny body,
stisknul E a vytahl nahoru. Poté jsem ptidal modifikatory Solidify pro tlouStku stén a Mirror

pro zrcadleni. Stfechu jsem vytvoftil oznacenim vSech 4 krajnich bodu a stisknutim F.

8.4.7.1 Osvétleni v garazi
Rozhodl jsem se, ze osvétleni povede pres celé stény 1 strop. Proto jsem si vytvoril

dva fezy, které vedly pfes sténu i strop, a dal je blizko k sob&. To byl profil pro budouci
svétla. Na tomto profilu jsem si oznacil plochy, duplikoval, separoval. Pak jsem si oznacil
pouze tento profil a zménil jsem velikost pomoci S v ose X. Po tomto kroku uz svétlo nebylo

zapusténo do stény. Svétlo jsem pak 67krat zkopiroval a naskladal vedle sebe.

8.4.7.2  Otvor pro vrata
Po dokonceni stén a osvétleni priSel ¢as udélat otvor pro vrata. Vlozil jsem si tedy do

garaze krychli, udélal z ni kvadr a umistil pied auto. Nasledn¢ jsem kvadr zasadil do stény
naproti autu. Oznacil jsem si sténu a pfidal Boolean modifikator. Tam jsem vybral, Ze chci

rozdil mezi sténou a kvadrem, a otvor byl vytvofeny.

8.4.7.3  Vrata
Vrata od gardze jsem vytvofil pomoci plochy, kterou jsem upravil na rozméry otvoru

pro né. Nasledné jsem piidal n€kolik fezi a pak vybral kazdou druhou plochu. Tyto plochy

jsem nasledné vysunul dozadu.

K vratiim jsem vytvofil 1 horni listu, aby se mohly posouvat. Listu tvoii kvadr, ktery
ma podélné 2 fezy. Oznacil jsem si plochu fezu zespodu a vysunul nahoru. Tim vznikl

prostor, kam Ize zasadit vrata.
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8.4.8 Exteriér

an | W

Obrézek 9 Garaz + exteriér

Zdroj: Vlastni zpracovani

ProtoZe souc¢asti animace ma byt, jak automobil vyjizdi z gardze do vecerni ulice,
je potieba vytvofit 1 tuto ulici.
8.4.8.1 Silnice a chodnik

Pro vytvoteni silnice postacila opét plocha. Plochu jsem tésné piisadil ke garazi
a na plochu vlozil krychli. Z krychle jsem vytvofil kvadr a ten zarovnal podél garaze. Pfedni
stranu chodniku jsem duplikoval, separoval a vytahl do prostoru. Tim mi vznikl kvadr, ktery
presné¢ doléhal na chodnik. Délku kvadru jsem zkratil, zarovnal s okrajem chodniku
a n¢kolikrat nakopiroval po celé délce. Stejny postup jsem pouzil i pro chodnik z druhé

strany vrat 1 pro proté&jsi chodnik.

8.4.8.2 Stena
Zéklad pro sténu tvoftily krajni body silnice. Ty jsem zkopiroval, separoval a vytahl

nahoru. Tim vznikla plocha pro cihelnou sténu.

8.4.8.3 Lampy
Jako osvétleni ulice jsem se rozhodl udélat pouli¢ni lampy. Zéklad lampy je vélec,

ktery jsem sniZil pouze na vysku malého podstavce. Z néj jsem chtél vést uzsi cast lampy

a toho jsem docilil tak, Ze jsem si oznacil horni body, stisknul E pro vytaZeni a k tomu S pro
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zmensSeni poloméru lampy. Vznikla mi tak novd mensi plocha, kterou jsem uz mohl

vytahnout nahoru. Stejnym zptsobem jsem pokracoval jesté trikrat.

Posledni zaoblenou ¢ast jsem vytvoril pomoci kiivky. Vlozil jsem si do pracovni
plochy kiivku, nasledné zarovnal podle zbytku lampy a zaoblil ji. Poté jsem v Data nastaveni

pridal kiivce primér a vyhladil pomoci Shade smooth.

Nyni uz zbyvala posledni ¢ast a to samotny vrsek lampy. Je to kvadr, ktery vychazi
z krychle. Oznacil jsem si spodni stranu, stisknul I a tim jsem vytvofil profil, ktery jsem
vytahl dovnitf. Tim vzniklo misto pro zarovku. Na zavér jsem vrchni ¢asti dal sklon podle
zbytku lampy a pfidal vSe k sobé. Lampu jsem nésledné ctyfikrat nakopiroval a rozmistil

na chodnik podél cihlovité stény.

84.84 Miha
Aby budouci osvétleni lamp bylo 1épe vidét, chtélo to vytvorit néco jako mlhu. Opét

1 zde jsem vychazel z krychle, které jsem zménil rozméry podle velikosti ulice. Néasledné
jsem presel do Shading okna, dal novy material, smazal Node Principled BSDF a nahradil
to Volume scatter a spojil to dohromady s outputem. Volume scatter vytvari dojem prave

takového zamlzZeni, v jehoZ nastaveni Ize ur€ovat intenzitu. Ja zastal pouze u ,,lehké mlhy*.
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8.5 Texturovani

Nyni, kdyz jsem mél vSechno vymodelované, nic nebranilo tomu pustit se do barveni
a texturovani. Je nékolik zpiisobl, jak pfidat textury na objekt nebo jak vytvofit vlastni
materialy. Ja jsem si vytvofil nékolik materialt a ty jsem nasledné aplikoval na jednotlivé

¢asti modelu.

8.5.1 Lak auta

Zacal jsem lakem auta. Ten jsem vytvofil pomoci nasledujicich uzli.

N Kad
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Y
Y B |
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Obrézek 10 Tvorba laku
Zdroj: Vlastni zpracovani
Principled BSDF je zakladni uzel, ktery se objevi spolu s Outputem hned po piidani

nového materidlu. Zde jsem nastavil Hodnotu Metallic na 1, protoZze karoserie je z kovu.

Zaroven jsem snizil Roughness na 0,05. Tim jsem docilil toho, Ze karoserie bude leskla.

Poté jsem ptidal Layer Weight a Mix. Zde jsem vybral, jaké dvé barvy budu chtit
kombinovat a vjaké mife. Nechal jsem to 50 na 50. Nasledné¢ jsem je pfipojil

do zakladni barvy.

Lak nikdy neni uplné perfektni, ale ma takovou lehkou strukturu. Tuto strukturu jsem

vytvofil uzly Texture coordinate a Voronoi texture — vytvoii ndhodnost a velikost dilkl
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ve struktute laku, Color Ramp ptidava rovnovahu mezi tmavou a svétlou slozkou. Celé jsem

to pak ptipojil do drsnosti.

8.5.2 Pneumatika

Pro pneumatiku jsem vytvofil material pouze pomoci Principled BSDF, kde jsem
Metallic dal na 0, Roughness nechal na 0,5 a zédkladni barvu zménil na ¢ernou. Vznikl mi
tak matné Cerny material, ktery se da dal pouzit na mfizku na masce, desticku se senzory,

podvozek a na vSechny zadni ¢4sti auta mimo vyfukd.

8.5.3 Disk
U diskt jsem zakladni barvu nastavil na Sedou, hodnotou Metallic na 1 a drsnosti
povrchu na 0,152 jsem ziskal stfibrny dojem z diskl kola. Tento material jsem dale aplikoval

na Srouby a na brzdové desticky.

8.5.4 Ptedni a zadni svétlo
U ptedniho a zadniho svétla jsem Principled BSDF vyménil za Glossy a Transparent
shader. Navzijem je propojil v Mix shaderu a poslal do Outputu. Jediny rozdil mezi

materidlem pro pfedni a zadni svétla je barva v Glossy shaderu.

8.5.5 Vyfuk
Vyfuku jsem dal tmavé Sedou barvu, aby Upln€ nezanikal mezi ostatnimi ¢ernymi
¢astmi auta. Zaroven jsem mu nastavil hodnotu Metallic na 1 a Roughness na 0,429 — tim je

tedy 1 o néco lesklejsi nez ostatni ¢asti auta vzadu.

8.5.6 Skla

Skla jsou ¢erné barvy s minimalni drsnosti, takZe jsou leskla a nepruhledna.

8.5.7 Zrcatko
Pro maximdalni lesk a odrazivost jsem nastavil Hodnotu Metallic na 1

a Roughness na 0.

8.5.8 Logo

Logo ma zakladni barvu Sedou, Metallic je na hodnoté¢ 1 a Roughness ma

hodnotu 0,078.

8.5.9 Lampa

Lampy maji Sedou barvu, Metallic je na nastaveno na 1 a Roughness je na 0,45.
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8.5.10 Vrata
Vrata maji hnédou barvu, hodnotu Metallic na 1 a drsnost povrchu na 0,418. Horni

lista nad dvefmi ma o néco tmavsi odstin hnédé a o néco nizsi drsnost povrchu.

8.5.11 Add-ons
Pro zbyvajici objekty jsem vyuzil materidld z riznych knihoven, z Poliigonu,
BlenderKitu nebo PolyHaven. Vyhodou téchto Add-ons je to, Ze uz neni zapotiebi pracovat

s Uzly v Shading kart¢.

Z PolyHaven jsem vyuzil textury na stény gardze, chodnik a patniky. Z Poliigonu
mam textury na podlahu garaze a na asfalt silnice. Texturu latky ptikryvajici auto na zacatku
mam z BlenderKitu. VSechny textury byly zdarma volné k uZiti, nebo v rdmci mého

ptredplatného.

8.6 Nasviceni

8.6.1 Zarovky auta

Do svétel auta jsem neptidaval piimo svétlo jako takové, ale vymeénil jsem Principled
BSDF za Emission shader. U zadnich svétel jsem dal barvu €ervenou s hodnotou sily
(svitivosti) 10 a u prednich bilou se silou 1000, protoze jsou vice zapusténa nez ta zadni, tak

aby byly lépe vidét.

8.6.2 Osvétleni garaze

U osvétleni gardze jsem postupoval stejné€ jako u svétel v auté. Vyuzil jsem Emission
shader a nastavil hodnotu sily svitivosti na 5. Svétla jsou témét po celém obvodu garaze,
je jich hodné, tedy neni potieba nastavovat vyssi hodnotu. Toto nastaveni ale plati pouze pro
svétla, tedy pro kazdy druhy blok. Kazdy prvni slouzi jako stinitko, aby se vSechna svétla
neslévala do jednoho velkého svétla. Stinitko vyuziva bézného Principled BSDF shaderu,

je tmave Sedé barvy s vysokou drsnosti povrchu.

8.6.3 Zadni svétlo za autem

Na zacatku animace je auto pouze v silueté. To je zplisobeno svétlem typu Area.
Pridava se stejné jako jiné ptedméty pres Shift A — Light. Jsou na vybér 4 moznosti: Point,
Sun, Spot a Area. Pro mtj ucel nejlépe vyhovovala Area, protoze to je svétlo, co vychazi

rovnomerné po celé plose.
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8.6.4 Lampy

U lampy jsem zkombinoval ob¢ ptredchazejici moznosti. A to jak svétlo pomoci
Emisson shaderu tak vyuziti svétla typu area. Emission shader jsem pfifadil vnitini ¢asti
hlavy lampy, protoze Area svétlo nema vypln, takze by to vypadalo, Ze oranZovozluté svétlo

vyzafuje kovova hlava lampy.

8.7 Animace
To, jaké animace budou potfebovat nakliCovat, jsem mél jasné uz po vytvoieni

storyboardu.

8.7.1 Kamera
Nejhlavnéjsim prvkem pro animaci je kamera, kterd vSe snima. Tak jako u klasické

kamery, tak i zde lze nastavit ohniskovou vzdalenost. J& jsem zvolil standartnich 50 mm.

Kamera se pfida stejnym postupem jako jiné objekty pres Shift A. S kamerou
je stejné tak mozné hybat i rotovat jako s jinymi pfedméty. A je to tedy jedna z mozZnosti,
jak umistit kameru na misto, které uzivatel chce. Ja ale preferuji jiny zptsob. Pfipadd mi
efektivngjsi 1 presnéj$i. V klasickém Viewportu si nastavim pohled mysi tam, kde chci mit
pak zabér kamery, nasledné stisknu Ctrl + Alt + 0. Timto se mi kamera posune presné

na to misto. Pfipadné lehké odchylky Ize upravit pohybem ¢i rotaci.

Kdyz jsem mél zabér piesné na tom misté, na kterém jsem chtél, zkontroloval jsem
si, ze jsem na snimku 1 a stisknul I. Tim se mi udélal keyframe na Casovou osu
a zaznamenala se do n¢j poloha, rotace i velikost kamery. Poté jsem piesel na snimek 30,
nastavil pohled na misto, které jsem opét chtél, a stisknul Ctrl + Alt + 0. Kameru mam zase
presné, tam kde chci, a mohu stisknout 1. Tim se mi vytvofil druhy keyframe a zapsaly

se do n¢j vSechny informace o poloze rotaci i rozmérech kamery.

KdyzZ se vratim zpét na prvni snimek a stisknu mezernik, tak se mi pfehraje animace,
kterou jsem prave vytvoftil. Stejnym zplsobem jsem pokracoval pii vSech zabérech. Celou
dobu jsem mél na mysli, Ze ,,natd¢im“ ve 30 fps a podle toho se musim posouvat

na ¢asové ose.

8.7.2 Vrata
Vrata jsem animoval stejnym zplisobem jako kameru. Nejprve jsem nechal vrata
zaviend a naklicoval jsem jim danou polohu, rotaci i rozméry. Pak jsem se posunul

0 210 snimku dal, posunul vrata a znovu stisknul 1.
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8.7.3 Kola

Animovani kol uz bylo slozitéjsi. Ne v tom, ze by se ménil postup vytvareni
keyframt, ale v tom, ze je bylo potieba otacet vSechny stejnou rychlosti podle pohybu auta.
Postup vypadal nasledovné. VSechny prvky na auté jsou rodicovskou vazbou piipojeny
ke kapoté. Oznacil jsem si proto kapotu, posunul se v ¢ase o 2 sekundy doptedu, zaroven
jsem posunul kapotu dopiedu o pfiméfenou vzdalenost a stisknul I. Nyni jsem se ale zase
musel vratit o 2 sekundy zpét nakli¢ovat vychozi polohu kol, poté se posunout o 2 sekundy
dopfedu a zménit rotaci tak, aby to sed¢lo s pohybem celého auta, a znovu nakli¢ovat. Tento

proces jsem opakoval n¢kolikrat po celou dobu odjezdu auta.

Tento postup by se dal nahradit efektivnéjSim zptisobem, a to piidanim add-on
na jizdu auta. Add-on jsem samoziejmé vyzkousel, ale z neznamého ditvodu to nefungovalo,

jak mélo. Zkusil jsem to tfikrat a pokazdé trochu jinak, ale ani jednou to nevyslo, tak jsem

vvvvvv

8.7.4 Latka

Na za¢atku animace je Aston pfikryty ¢ervenou latkou. Ta vychazi z plochy, ktera se
ptidd nad auto. Klikne se pravym a piida se rozdéleni na 60 casti. Nasledné se vytvori
skupina vertexti, za kterou se latka bude stahovat dold. Nasledné se do stejného mista ptida
Empty object, ktery bude slouzit jako hacek, ktery plachtu stdhne a zdroven se bude moct

pozd¢ji naklicovat.

Nasledné se v nastaveni fyziky piidaji kolize na tyto body, za které se bude latka
tahat. Pokud se néco oznaci jako kolize, tak to znamena, ze latka skrz to nepropadne.
Naptiklad nepropadne podlahou ani autem a zaroven nebude propadat sama do sebe. Pak se
spusti animace a plocha nad autem za¢ne pomalu padat doll a jak dopada, tak se postupné
meéni z plochy na latku. Po nékolika snimcich uz je latka ustdlena na auté a mize se
naklicovat Empty object pro stazeni latky dolt. Klicovani tady probiha Uplné stejnym
zpusobem, jako v pfedchozich ptipadech, tedy nastavi se vychozi bod, stiskne se I a pak se

to samé provede o n¢kolik snimki dal pro novy bod.

Latka je nyni ve velice nizkém rozliSeni, a proto se pfida Subdivison modifikator,
zvysi se hodnoty rozliSeni a pak se klikne nad latkou pravym tlacitkem a vybere se moznost

Shade Auto Smooth. Latka je nyni pekné hladka.
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8.8 Render

Animace byly posledni ¢asti, nez bylo mozné zacit renderovat. V tomto bod¢ jsem
se presunul do zdlozky Render a pustil se do nastavovani vSeho dilezitého. V prvni fade,
jsem nastavil proces renderovani na Cycles. Ten se mi pro vykresleni fotorealistickych
objektit osveédcil daleko vice nez Eevee. Dale jsem zvolil, ze budu renderovat grafickou

kartou, protoze grafické karty jsou silnéjsi na render nez procesory.

V dalsi zélozce Render jsem nastavil hodnotu Noise Threshold na 0,1 — hodnota
udava miru Sumu, a zaroven jsem zaSkrtnul Denoise. Ten uZ obraz téméf vyhladi od Sumu.
Pokud bych nezaskrtnul Noise threshold, byl by vysledny vyrenderovany obrazek byl jesté
o to Cistsi, ale rozdil v ¢ase renderovani by bylo 16 minut, ale vysledek tak rozdilny nebyl.
Proto jsem zvolil rad$i minimaln¢ horsi vysledek, ale hotovy v priméru za minutu

dvacet sekund.

Dale jsem zaSkrtnul, aby v animaci byl Motion Blur, ktery vzdy vznikne pii pohybu
kamery. A posledni Gpravy v zalozce Render se tykaly barev. Vzhled jsem nastavil na AGX

se stfedn¢ vysokym kontrastem.

Poté jsem piesel do zalozky Output. Zde jsem nastavil rozliSeni na FHD a snimkovou
frekvenci na 30 fps. Dale se nastavuje, od kter¢ho do kterého snimku se ma animace

vyrenderovat, a kam se vysledna sekvence ma ulozit.

Pro renderovani animaci vyuzivam vzdy ukladani po snimcich. Je to z toho divodu,
kdyby Blender béhem renderovani spadnul a ja to ukladal jako celou animaci rovnou,
tak nemam vibec nic. Zatimco pokud to uklddam po snimcich a ndhodou to spadne,
zlstanou mi uz vSechny vyrenderované snimky a pfisté to jen spustim od toho snimku,

kde to skondilo.

8.8.1 Cas

Jak uz bylo mnohokrat zminéno, 3D grafika je ¢asové naro¢nd, a to jak na tvorbu,
ale také i na renderovani. Cas renderovani se odviji podle slozitosti scény, mnozstvi objektil,
animaci, predmétt s lesklym nebo prihlednym materidlem, ale také i na urovni detailli a

rozliSeni.

Rychlost renderovani hodné ovlivituje sila grafické karty. Svoji praci jsem

vypracovaval na notebooku s grafickou kartou NVIDIA GEFORCE GTX 1060 6 GB,



procesorem Intel 17 8750H a 16 GB RAM. I ptes pomérné staii komponentil to notebook
zvladnul, ale misty byly citit limity.

8.8.2 Render farma - SheepIT

Cas renderovani jednoho snimku trval primémé jednu minutu a dvacet vtefin.
Celkem jsem potieboval vyrenderovat 2085 snimkt. Pokud to vynasobim ¢asem, tak ziskam
¢as 46,3 hodiny. Tento ¢as byl pro m¢ vysoky, a proto jsem vyuzil na vyrenderovani
SheeplT. Postupné jsem na farmu posilal jednotlivé soubory se scénami a vzdy po nékolika
hodinach a se mi vratily uz vyrenderované snimky, které¢ jsem si mohl stdhnout a dat
do sekvence. Béhem doby, kdy snimky byly na farmé, jsem mohl sviij pocita¢ bézné
pouzivat dal. V piipadé, ze by render pifimo probihal na mém PC, tak by se pocitac stal

nepouzitelnym pro jakoukoliv dalsi praci.

8.9 Postprocesing

8.9.1 Davinci Resolve

Pro zpracovani animace jsem vyuzil SW pro editaci videa a zvuku Davinci Resolve
Studio 18.6. Do Davinci jsem postupné nahrdl vSechny snimky a vlozil na ¢asovou osu.
Nasledné jsem nékteré asti prostiihal a vytvofil v zdloZce Fusion ptechod pro nékteré scény.
Poté jsem ptidal hudbu a zvukové efekty. Colorgrading nebyl u videa jiz potteba, protoze
barevnost snimkil byla uz nastavena pfi renderovani v Blenderu. Nasledn¢ jsem animaci

vyrenderoval v rozliSeni 1920x1080 se 30 snimky za sekundu.
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Obrazek 11 Finalni render_1

Zdroj: Vlastni zpracovani

|

Obrazek 12 Finalni render_2

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Ve své praci jsem objasnil zdklady 3D grafiky, jeji uziti v riznych odvétvich
a porovnal rizné programy vyuzivané pro 3D modelovani. Dale jsem ptiblizil, co je Blender,

jaky byl jeho historicky vyvoj a jak silnou komunitu kolem sebe vytvofil.

Také jsem rozebral zaklady polygonového modelovani a ptidal tipy a doporuceni

na pouzivani nastrojl a klavesovych zkratek v Blenderu.

Také jsem se zaobiral, co je to render, jaké jsou render farmy a jaké maji vyuziti.
Dale prace vysvétluje rozdil mezi Cycles a Eevee. Zaroven jsem 1 uvedl zplsob, jakym lze

uvazovat pfi pofizovani nové pracovni stanice uréenou pro praci s Blenderem.

Vystupem prace je animace vymodelovaného modelu, ktery se svoji podobou blizi
k realnému modelu Aston Martin DB12. Cely proces tvorby je podrobné popsan od uplné
prvni myslenky, pfes modelovani a texturovani az k animaci, renderovani a naslednému
zpracovani vyrenderovanych snimkt. Cely postup je navic doplnén o obrazky, které utvari

jasnéjsi predstavu, jak takovy postup vypada a co obnasi.

Véfim, Ze mé prace miZze pomoci zacinajicim uzivatelim Blenderu v jejich zacatcich

a usnadni jim jejich prvni kroky v oblasti 3D grafiky diky rtiznym tiptim a doporucenim.
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Prilohy

Ptiloha 1 — Snimek ze scény 1, auto pod latkou

Ptiloha 2 — Snimek ze scény 2, auto v silueté

Ptiloha 3 — Snimek ze scény 3, auto s rozsvicenymi svétly

Ptiloha 4 — Snimek ze scény 4, auto v rozsvicené garazi

Ptiloha 5 — Snimek ze scény 5, detail na zadni ¢ast vozu

Ptiloha 6 — Snimek ze scény 6, detail kola

Ptiloha 7 — Snimek ze scény 7, detail loga

Ptiloha 8 — Snimek ze scény 8, maska vozu

Ptiloha 9 — Snimek ze scény 9, pohled z garaZe na otevirajici se vrata
Ptiloha 10 — Snimek ze scény 10, pohled z ulice na otevirajici se vrata
Ptiloha 11 — Snimek ze scény 11, pohled z ulice na vyjizdé€jici auto
Ptiloha 12 — Snimek ze scény 12, pohled z gardze na vyjizd¢jici auto
Ptiloha 13 — Snimek ze scény 13, pohled z garadze na prazdnou ulici

Ptiloha 14, volna — Flash disk, vyslednd animace
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Ptiloha 1 — Snimek ze scény 1, auto pod latkou

Ptiloha 2 — Snimek ze scény 2, auto v silueté
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Ptiloha 3 — Snimek ze scény 3, auto s rozsvicenymi svétly

Ptiloha 4 — Snimek ze scény 4, auto v rozsvicené garazi
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Ptiloha 5 — Snimek ze scény 5, detail na zadni cast vozu

Ptiloha 6 — Snimek ze scény 6, detail kola
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Ptiloha 7 — Snimek ze scény 7, detail logo

Ptiloha 8 — Snimek ze scény 8, maska vozu

y
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Ptiloha 9 — Snimek ze scény 9, pohled z gardze na otevirajici se dvete

Ptiloha 10 — Snimek ze scény 10, pohled z ulice na otevirajici se dvete
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Ptiloha 11 — Snimek ze scény 11, pohled z ulice na vyjizdé€jici auto

Ptiloha 12 — Snimek ze scény 12, pohled z gardze na vyjizd¢jici auto
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Ptiloha 13 — Snimek ze scény 13, pohled z garaze na prazdnou ulici
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