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Abstract

Bocek, L. Interactive passage apartment building using tools Blender and Python.
Bachelor thesis. Brno, 2017

Thesis deals with interactive passage of the apartment building in town Kunstat
na Morave, grandual modeling using Blender and enriched by scripts in language
Python. Describes the different Blender tools, modeling and creating interactivity
and executable programs.

Key words:
Blender, Python, 3D model, interactive passage, Game Engine, script

Abstrakt

Bocek L. Interaktivni prichod bytovym domem s vyzitim nastroji Blenderu a Py-
thon. Bakalarska prace. Brno 2017

Prace se zabyva interaktivnim prichodem bytového domu ve mésté Kunstat
na Moravé, postupnym vymodelovanim pomoci programu Blender a obohaceném
o skripty v jazyce Python. Popisuje rizné nastroje Blenderu, modelovani a tvorbu
interaktivity a spustitelnych programi.

Klicova slova:
Blender, Python, 3D model, interaktivni priichod, Game Engine, skript
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1 Uvod

Bytovy dim, ktery bude modelovan se nachazi ve mésté Kunstat na Moravé. Kunstat
méa v dnesni dobé kolem 2 500 obyvatel. Mésto se nachazi od Brna priblizné 40 km
a nalezi do okresu Blansko.

Modelovany bytovy dim ma rozméry 60 metrii na délku, 10 metri na sitku a
15 metri na vysku. Obsahuje 4 patra, kde se nachazeji byty a sklepy s garazemi.
Bytovy diim ma dva vchody po 11 bytech, ve 2. az 4. patie jsou 3 byty, 2 na stranach
a 1 uprostied. V 1. patfe jsou jen 2 byty na stranach, prostiedni byt chybi, jelikoz
na jeho misté jsou schody ven.

3D Pocitacova grafika je zobrazovana v trojrozmérném prostoru. Na rozdil od
2D pocitacové grafiky pribyla k sifce a vysce navic hloubka. Na objekty v 3D grafice
je mozné nahlizet ze shora, zprava, zepredu, stejné jak je tomu v redlném svété. 3D
grafika m4 velmi Sirokou skalu uplatnéni a porad se vyviji. A spolu s 3D grafikou se
vyviji i programy pro praci ve 3D. Nékteré jsou placené a nékteré zdarma, takze si
vybere kazdy podle svych moznosti. Nejznaméjsi placené programy jsou: Rhinoceros
3D, Cinema 4D a 3ds Max. Na druhé strané nejznaméjsi open-source program je
Blender, ktery slouzi pro vytvareni interaktivnich 3D aplikaci.

Samotna bakalarska prace se bude skladat z casti teoretické a praktické. V
prvni ¢asti bude objasnéna problematika tykajici se fizeni 3D néstroji. V praktické
¢asti bude provedeno samotné modelovani 3D objektu a bude programovan priichod
bytovym domem.
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2 Cil prace

Pti rekonstrukei panelovych domi je nejvétsi problém komunikace mezi lidmi, kteti
v téchto domech bydli. Vétsina lidi nemé sanci dat najevo sviij nazor a rekonstrukce
se obejde bez nich. Nejvhodnéjsim nastrojem, aby se tak nedélo, je model 3D domu.

Cilem bakalarské prace je vymodelovat 3D model bytového domu. Pro modelo-
vani bude vyuzivan open-source software Blender. Nasledné bude do modelu pridana
interakce pro uzivatele jako je priichod okolo bytového domu a chodby. Interakce
bude vytvorena pomoci skripti, které budou implementované v programovacim ja-
zyce Python. Tento 3D model bude slouzit pro zastupce zvoleného bytového domu
jako inspirace pro rekonstrukci. Nahled pro uzivatele bude ve vychozi aplikaci, ve
které bude mozny prichod scénami.

Préace bude slouzit nejen pro zastupce bytového domu, ale i pro jeho obyvatele.
Obyvatelé si budou moci diim prohlédnout zvenku, jeho chodbu a jeden zvoleny
byt. Jeden byt proto, jelikoz jsou vsechny byty na stejném principu. Bylo by tedy
zbytecné byty kopirovat a vkladat,jelikoz by to zatézovalo vyslednou aplikaci. Prace
by mohla byt do budoucna vyuzitelnd pro podobné projekty, jako jsou napriklad
realitni kancelare nebo developerské domy. Zadani prace:

e Sezndmeni se s open source programem Blender a jeho Game Enginem
e Provedeni sbéru a analyzu pozadavk na 3D model
e Vytvoreni 3D modelu domu, ktery bude doplnény o interaktivni prvky

o Otestovani vysledného modelu a zhodnoceni vysledkt prace a prakticky prinos
prace
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3 Teoretiky zaklad

3.1 3D pocitacova grafika

Pocitacova 3D grafika pracuje s trojrozmérnymi objekty v trojrozmérném sourad-
nicovém systému (osy X, Y a Z). Pracuje se souradnicemi bodu a informacemi o
kiivkdch, plochéch a tseckach. Kazdy model se skladd z bodu (vertexu), hran a
ploch. Spojené 2 body tvori hranu a vice spojenych hran tvoii plochu (Matousek,
2015). Z trojrozmérnych objekti dostaneme dvojrozmérny obrazek pomoci rende-
rovani. Renderovani je tvorba redlného obrazu na zakladé pocitacového modelu,
nejcastéji 3D. Renderovani obsahuje mnoho parametri a nastaveni, které ovlivnuji
konec¢ny vzhled scény.

3D grafika se nejéastéji vyuziva pri vytvareni filmi (animace), ve védé a pri-
myslu (pocitacova simulace a zobrazeni orgént). Dnes se 3D grafika také vyuziva pti
3D tisku, kdy si uzivatel vymodeluje model naptiklad letadla a poté si ho vytiskne
po c¢astech na 3D tiskarné. (Pocitacova 3D grafika, 2017)

3.2 Modelovani

Je to proces tvarovani a vytvafeni trojrozmérného modelu. Trojrozmérny model
muze byt vytvoren pomoci modelovaciho nastroje, na zakladé dat, které ziskame
méricim pristrojem z realného svéta, anebo také na zédkladé pocitacové simulace. Pti
modelovani trojrozmérné scény jsou dilezité 4 zakladni kroky: modelovani, osvét-
leni, texturovani, renderovani. K témto 4 zakladnim kroktm patii dalsi, naptiklad
animace, interaktivita. (Poc¢itacova 3D grafika, 2017)

3.3 Interaktivita

Je to aktivita uzivatele se stroji nebo technologickym zatizenim. Interaktivni zafi-
zeni reaguji na aktivitu uzivatele. Mezi aktivitu uzivatele mizeme zaradit naptiklad
pohyb, dotek tlacitka nebo slovni prikazy. Interaktivita se objevuje i v hudbé, ve
filmech a poradech. (Interaktivita, 2017)
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4 Nastroje pro tvorbu modeli

4.1 Cinema 4D

Je to komer¢éni multiplatformni software, ktery je dostupny jen pod placenou li-
cenci. Cinemu 4D vytvorila némecka spolecnost Maxon Computer. Tento program
obsahuje nékolik verzi, podle toho se odviji cena. Nejlevnéjsi variantou je verze s
nazvem Prime. Nejvyssi verze programu se nazyva Studio, ktera obsahuje vSechny
prvky mensich verzi a obsahuje navic specialni nastroje pro tvorbu dynamickych ani-
maci. Posledni 3 verze se nazyvaji Broadcast, Visualize a zkusebni verze (jednd se o
verzi, kterd je dostupnd zdarma po dobu jednoho mésice). Ke kazdé verzi se mohou
dokoupit takzvané moduly. Tuto moznost vyuziva spousta lidi, jelikoz si koupi to,
co potrebuji a zbytecné neplati za véci, které nevyuziji. Napriklad modul MOCCA
(tvorba 3D postav a jejich animace), modul BodyPaint 3D (pokro¢ilé texturovani a
malovani pfimo na 3D objekty).

Jelikoz jde o placeny program, vyvojari zarucuji kvalitni podporu. Mezi hlavni
vyhody patii podpora ¢eského jazyka primo od vyvojari. Dale existuje na internetu
spousta navodii, video navodii a dokumentaci. Cinema 4D je jednoduché a intuitivni
na ovladani. Proto je casto doporucovana pro zacatecniky. Sam jsem si poprvé ke
3D grafice ,pficuchnul® diky tomuto programu. (Cinema 4D, 2017)

4.2 Rhinoceros 3D

Je to jeden z nejvice pouzivanych komercnich 3D programii na platformé Windows.
Byl vyvinut spolecnosti Robert McNeel Associates v roce 1992, nejdiive slouzil jako
nadstavba AutoCadu. Cena za Rhinoceros 3D je kolem 25 000 K¢, ale je zavisla na
poctu dopliki a licenci. Vyvojari tohoto programu, ale poskytuji slevy pro studenty
a ucitele, potom se cena dostane na vysi kolem 5 000 K¢.

Prostredi je uzivatelsky privétivé a prehledné. Program je rozdélen na 4 casti
a kazda Cast predstavuje rizny pohled na objekty (3D pohled neboli perspektiva,
shora, zeptedu a zprava). Kazdy pohled lze zvétsit a zmensit, podle toho, jak uzivatel
potrebuje. Nemé takové moznosti animaci jako ostatni 3D modelovaci programy, ale
vynahrazuje to jiz vySe zminénym uzivatelsky pifivétivym prostiedim. (Rhinoceros
3D, 2017)

4.3 3ds Max

Je svétové nejrozsitenéjsi program pro vytvareni animaci postav, filmové grafiky,
vizualnich efekti a v neposledni radé pocitacovych her. Tento program vyviji spo-
le¢nost Autodesk. Program 3ds Max je dostupny pouze pod placenou licenci, a tak
je vyuzivan spise v profesionalnich studiich. Tento program byl vyuzit pfi vytvareni
nékolika tspésnych filmu, napriklad: Avatar, Harry Potter, Star Wars, Iron Man,

Vv
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Max je kompatibilni se vSemi aplikacemi spolecnosti Autodesk a ma také vestavény
skriptovaci jazyk MaxScript (K¥#iz, 2010). Mensi projekty lze spustit na notebooku,
anebo na stolnim pocitaci. Hlavni vyhoda je stala podpora vyvojara a odstranovani
chyb novych verzi programu. Naopak mensi nevyhodou je absence ¢eského jazyka,
coz muze odradit zac¢inajici uzivatele. (3ds Max, 2017)

4.4 SketchUp

Jedna se o nastroj od spolecnosti Trimble, ale pivodnim vyvojafem programu byla
spole¢nost Last Software, kterou v roce 2006 koupil Google. SketchUp byl vyvijen
jako plug-in do aplikace Google Earth. Diky tomuto propojeni lze vymodelovat
dim, tovarnu, znacky a pridat je do 3D vrstvy Google Earth. V roce 2012 koupila
SkethUp od Googlu spolecnost Trimble. Existuji 2 verze, jedna je zdarma a nese
nazev Make, naopak druha verze je placena a také profesionalnéjsi a nazyva se
Pro. Tento program nabizi vytvareni animaci, ale jeho hlavni tcel je jiny. Slouzi
pro prezentaci inzennyrskych projektti. Dale pro konstruktéry, tvorbu modeli a 3D
tiskdrny. Hlavni nevyhoda je horsi kvalita objektti, ale 1ze to vytesit diky plugintim.
(SketchUp, 2017)

4.5 LightWave 3D

Je to legenda mezi 3D modelovacimi programy od spolecnosti NewTek. Umi kom-
binovat Spickovy render s intuitivnimi nastroji pro animaci a 3D modelovani. Je ce-
losvétové oblibeny jako kompletni balik 3D néstroji. Pouziva se pro tvorbu tisténé
grafiky, grafiky pro web, vizualnich efekti pro film i televizni produkce, vizualizaci
a pro vyvoj her. Uzivatelé tohoto programu posbirali vic cen Emmy, nez uzivatelé
jinych programi. A to hlavné pomoci nadstandardni vybavé programu. Program
LightWave 3D obsahuje 999 renderovacich klientti a plnou 64 bitovou kompatibilitu
se systémy Windows a Max OS X. Vyrobce Lightwave poskytuje bezplatnou tech-
nickou podporu. Tento program byl vyuzit pti vytvareni nékolika filmi, napriklad:
Jursky park, X-Man, Pirati z Karibiku, Titanik, a dalsich. (LightWave, 2015)

4.6 Blender

Je to open-source 3D modelovaci program. Slouzi pro modelovani a vykreslovani
3D pocitacové grafiky. Pro vykreslovani pouziva knihovnu OpenGL. I diky tomu
je dostupny pro operacni systémy Microsoft Windows, Max OS X a GNU/Linux
(Pokorny, 2008). V nejnovéjsich verzich se jiz objevuje cesky jazyk, ale neobsahuje
cely preklad, stale se objevuje v programu mnoho anglickych slov. I presto, ze je
zdarma dokaze se témér vyrovnat placenym programtm, které jsou zminény vyse.
Je uzivatelsky dobfe nastavitelny, kazdy si prosttedi prizptisobi svym potiebam a
zvykim. Lze pridavat neomezeny pocet oken, které se daji zvétsSovat, zmensSovat,
posouvat a také mazat.
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Blender podporuje 3D modelovani, renderovani, tvorbu animaci a dokonce i edi-
taci videi a tvorbu her. Blender mé vestavény game engine, diky kterému podporuje
tvorbu interaktivnich aplikaci, napriklad: tvorbu her, animace narazu a spoustu dal-
sich véci. Blender lze také rozsitit o skripty napsané v programovacim jazyce Python.
Skripty si mtze zkusenéjsi uzivatel napsat sam, anebo existuje mnoho internetovych
for, kde se daji sdilet s ostatnimi uzivateli. Nékteré jsou jiz soucasti instalace, staci
jen povolit v nastaveni. (About — blender, 2016)

4.6.1 Historie

V roce 1988 Ton Roosendaal zalozil v Nizozemsku animac¢ni studio NeoGeo. Tento
rok se povazuje jako pocatek Blenderu. Za nedlouho se toto studio stalo jednim
z poprednich animacnich studii v Evropé. V roce 1995 se Roosendaalovi zacalo
zdat, zZe jsou nastroje v NeoGeo zastaralé, a proto zacal pracovat na nové sadé 3D
nastroju pro animaci, dnes znamé jako Blender. V roce 1998 se Roosendaal rozhodl,
ze zalozi dalsi spolecnost, ta nesla ndzev NaN (Not a Number), kterd se zabyvala
rozvojem Blenderu a na trhu nabizela sluzby s nim souvisejici. Ale spolec¢nost NaN se
i navzdory prvotnim uspéchiim nepodarilo udrzet. Proto v roce 2002 Ton Roosendaal
zalozil spoleénost Blender Foundation. Hlavnim tkolem této spolecnosti se stalo
rozvijeni Blenderu jako open source. Diky sbirce a kampani skupiny dobrovolnikii
se podarilo od investori NaN odkoupit ptvodni zdrojovy kéd Blenderu. Od této
chvile je Blender Sifen jako open source. V roce 2008 vysel ze studia Blenderu prvni
kratky animovany film s ndzvem Big Buck Bunny. (Blender dokumentace — Historie,
2017)

4.6.2 Open source

Je to pocitacovy software, ktery ma tzv. otevieny zdrojovy kéd. To znamend tech-
nickou dostupnost kédu, tak legalni licenci. Blender je vydavany pod licenci GNU
(Genral Public Licence). Je to program, ktery je volné dostupny pro jakykoliv tcel,
naptiklad kopirovani nebo dokonce upravovani jeho zdrojového kodu. Je to absolutni
opak licencovani, kde je moznost nahrani programu jen na jeden pocitac¢, pokud
neni urcena licence na vice pocitacti, neumoznuje kopirovani a ani uzivatel neuvidi
zdrojovy kéd. Mezi nejznaméjsi open source software patii GNU/Linux, Android,
MySQL, Blender, GIMP a mnohé dalsi. (Ewox, 2017)

4.6.3 Vyhody

Nejvétsi a nespornou vyhodou je to, ze Blender je ke stazeni zcela zdarma, a dokonce
i pro komercni tcely. Blender je multi-platformni program. Je pouzivan na nékolika
platforméach, napiiklad Max OS X, GNU/Linux a v neposledni fadé pro Microsoft
Windows. Také po hardwarové strance je na tom Blender dobfe, v porovnani s
ostatnimi 3D programy mé velmi nizké hardwarové naroky.



4.6 Blender 15

Kazdy rok vychéazi alespon jedna nova verze, coz je dalsi obrovska vyhoda.
Na jednom pocitaci, je moznost v poradku pouzivat soucasné a nezavisle na sobé
nékolik verzi Blenderu. Je mozné tedy soucasné pracovat v jednom okné a ve druhém
renderovat jinou préci. Jedna se o velmi uzitecnou funkci, kdyz starsi projekt nejde
spustit v novéjsi verzi, tak projekt jednoduse spustime ve verzi starsi a pracujeme
vesele dédle a neni nutné program reinstalovat na predeslou verzi, nebo pouzivat jiny
pocitac. Vsechny verze jsou ke stazeni na oficidlnich strankach blender.org.

Velkym bonusem je pouziti Python skripti. I pres to, Ze je Blender zdarma, tak
dokaze konkurovat placenym programtm jako jsou Cinema 4D a 3ds Max.

4.6.4 Nevyhody

Jako kazdy program i Blender ma své nevyhody, ale neni jich mnoho. Na zasadni
chybu jsem pii pouzivani Blenderu nenarazil. Pouze jedna chyba stoji za zminku. Pti
pokusu o ulozeni program, hlasil chybu ,,Nelze ulozit“. Nevim, jestli to byla piimo
chyba programu anebo néceho jiného. Kazdopadné jsem prisel asi o péti hodinovou
praci.

Mezi obecné nevyhody patii prehozend funkcionalita tlacitek mysi. U vétsiny
programil jsou objekty oznacovany levym tlac¢itkem mysi, u Blendru je to pfesné
naopak. Objekty jsou oznacovany pravym tlac¢itkem mysi. Pii otevieni projekti ze
starsi verze ve verzi nové se v ne tak castych pripadech stavalo, ze byl projekt
rozhazeny. Ale jak je zminéno ve vyhodach, je moznost projekt otevrit ve starsi
verzi.

V nové verzi je to jiz opraveno, ale ve starsich verzich Blender neupozornoval
pri zavirani programu na neulozeny projekt. Stavalo se, ze pfi nechténém kliknuti
na tlacitko ,zavrit“ se projekt jednoduse zaviel a uzivatel tak prisel o praci.

4.6.5 Uzivatelské rozhrani

V Blenderu se pracuje s editory. Kazdy editor je vyuzivan pro jinou préci s daty.
Naptiklad editor 3D view slouzi pro zobrazeni 3D modelu, editor Outliner slouzi
pro prehled vsech stavebnich blokt v scéné anebo Properties editor, ktery slouzi
pro upravu vlastnosti objektu. Obrazovka v Blenderu je rozdélena na oblasti, kazda
oblast predstavuje jeden editor. Obrazovku si muze kazdy uzivatel prizptisobit podle
svych predstav a potteb. Pro ¢innéjsi a rychlejsi praci v Blenderu slouzi layouty,
kterych vyvojari pripravili 9. Jsou vhodné pro riizné typy tloh a to sice skriptovani,
animovani a modelovani. (Blender dokumentace — obrazovky /uzivatelské rozhrani,
2017)

e 3D View Full -3D pohled pouzivany pro zobrazeni nahledu na scénu
e Animation — tvorba animaci objektii, zmény barvy, a dalsi

« Compositing — slouzi pro slucovani a kombinaci riznych ¢asti scén



4.6 Blender 16

o Default — zakladni layout, zakladni rozdéleni obrazovky

« Game Logic — slouzi pro programovani her

o Motion Tracking — pouziva se pro sledovani pohybu objektt

o Scripting — slouzi predevsim pro psani skriptti v jazyce Python
o UV Editing — slouzi pro mapovani 2D obrazku na 3D objekty

e Videon Editing — stfihani a editace animaci

4.6.6 Mys a klavesové zkratky

Vyvojari Blenderu zvolili pro oznacovani objekt pravé tlacitko mysi, ¢imz se pro-
gram Blender lisi od ostatnich 3D modelovacich programii, kde se pouziva levé tla-
¢itko mysi. Levé tlacitko v Blenderu slouzi ke zméné 3D kurzoru. Hlavni ucel 3D
kurzoru je vychozi pozice pro vkladani novych objektti. Tento kurzor dale slouzi pro
transformace (napiiklad zvétSovani a zmensovani objekti).

Velkéd vyhoda je pouzivani prostiedniho tlacitka mysi neboli ,kolecka“. Pri
scrollovani se klasicky priblizuje a oddaluje nahled. Ale jestlize se kolecko stiskne,
tak se pri pohybu mysi méni tthel ndhledu. Dalsi pouziti ,kolecka“ je s pouzitim
klavesy Shift,posouva nahled do stran. V neposledni radé pri pouziti tlacitka Shift
a scrollovani kolecka“ se nahled posouva nahoru a dol.

Podstatnou ¢ast prace v Blenderu tvori klavesové zkratky. Klavesové zkratky
nejsou nezbytné, ale pii pouzivani vam praci nejen usnadni, ale i znacné zrychli. Tato
nevyhoda se po osvojeni proméni ve velikou vyhodu. Moznost kliknout na klavesu
a tahnout mysi velmi usetti ¢as oproti zdlouhavému hledani tlac¢itka na téze funkce.
Jestlize checete pouzit tyto zkratky musi byt kurzor mysi v 3D okné, jinak nebudou
fungovat.

Prehled nejcastéji pouzivanych klavesovych zkratek a klavesovych zkratek s
pouzitim mysi a jejich funkce:

e Num 0 - zobrazeni 3D nahledu z pohledu kamery

e Num 1 - zobrazeni 3D néhledu zepredu

e Num 2 - pootoceni 3D néhledu ve sméru dolt

e Num 3 - zobrazeni 3D nahledu z boku

e Num 4 - pootoceni 3D nahledu ve sméru doleva

e Num 5 - pfepinani mezi perspektivnim a ortografickym zobrazenim
e Num 6 - pootoceni 3D nahledu ve sméru doprava

e Num 7 - zobrazeni 3D néhledu ze shora

e Num 8 - pootoceni 3D nahledu ve sméru nahoru



4.7 Editory Blenderu 17

e Num 9 - otoceni 3D néhledu o 180°

o Tab - prepinani mezi objektovym médem a editacnim mdédem
e R - rotace objektu

e S - zména velikosti objektu

e G - posun objektu

e A - oznaceni objektu (v objektovém moddu), oznaceni hran, vertext, plosek (v
edita¢nim maédu)

e Del/X - vymazani objektt

 Shift +D - duplikace objektu (v objektovém moddu), duplikace hran, vertexi,
plosek (v edita¢nim modu)

« Ctrl + Sipka nahoru - zvétsi se aktualni okno na celou obrazovku
o Ctrl + Sipka doli - celé okno se zmensi na piechozi velikost
o T - zobrazeni a skryti panelu s nastroji

o N - zobrazeni panelu s nastavenim

4.7 Editory Blenderu
4.7.1 Info Editor

Pti spusténi Blenderu je Info editor k nalezeni na horni strané okna. Uzivatel vidi jen
jeho zahlavi, kde je k nalezeni ukladani, otevieni a vytvoreni nového souboru, moz-
nosti pro renderovani, aktualni informace o Blenderu (aktualni verze, kolik soubor
obsahuje objektt, svétel a dalsi) a nékolik vybérovych poli, pomoci kterych nasta-
vime prostfedi Blenderu, jak potrebujeme. Nalezneme zde Screen layout. Seznam
moznych layoutt je zminén v kapitole Uzivatelské rozhrani. Déle je zde moznost vy-
brat scény, které jsou v jednom souboru. V neposledni fadé je zde Rendering engine,
kde je mozné prepinat mezi jednotlivymi renderovacimi enginy (Blender Render,
Blender Game a Cycles Render). (Blender dokumentace — Info Editor, 2017)

4.7.2 3D View

vvvvvv

které v Blenderu jsou. 3D View editor zobrazuje zmény, které se v modelu provadi
a slouzi k prepindani médu (editacni, objektovy, a dalsi). Dale se vyuziva pro mo-
delovani a vykreslovani textur. Editor ma po stranach ovladaci prvky, které se daji
pro praci v tomto editoru jsou Editac¢ni a Objektovy mod, které se prepinaji pomoci
klavesové zkratky Tab. V objektovém moédu se pracuje s celymi objekty a provadi
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se zde prace typu rotace, vytvareni, zvétsovani, pritazovani textur a materiala ce-
lym objektim a mnohé dalsi ikony. V editacnim modu se pracuje s jednotlivymi
vertexy, hranami a plochami. Podle toho, co je potieba. I v editacnim moédu lze
upravovat velikost jednotlivych ¢asti a prirazovat textury a materialy jednotlivym
plochdm. Déle se v tomto editoru méni zobrazeni objektu (draténé, texturované,
ohranicujici). (Blender dokumentace — 3D View, 2017)

4.7.3 Graph Editor

Graph Editor je hlavni néastroj, ktery slouzi pro spravu animaci. V tomto editoru
jsou dostupné dva mody, prvnim z nich je F-Curves a druhym je Drivers. Méd F-
Curves umoznuje editaci kandlu za pomoci funkénich kiivek (konstantni, beziérova
a linedrni). Mdd Drivers spravuje animace za pomoci zmény velikosti jednotlivych
atributii. V editoru je zobrazena casova osa X, ta slouzi pro zobrazeni jednotlivych
snimkl a hodnota proménnych na ose Y. Graph editor obsahuje moznost pridavani
marketii. Markety jsou znacky, které slouzi pro oznaceni a popis oblasti animace,
coz zvySuje prehlednost. (Blender dokumentace — Graph Editor, 2017)

4.7.4 Dope Sheet

Tento editor je uréen predevsim pro spravu vice animaci naraz. Slouzi pro lepsi ori-
entaci a dohled na vSechny animace na jednom misté. Jsou zde k nalezeni informace
o animaci (nézev, udaje o atributech objekti a mnohé dalsi informace), umoznuje
vkladat znacky oznacujici dilezitd mista v animaci a je mozné v ném zménit vice
snimki soucasné. (Blender dokumentace — Dope Sheet, 2017)

4.7.5 Timeline Editor

Timeline editor je uzitec¢ny, kdyz se provadi kontrola jednoduchych animaci. Slouzi
jako takovy jejich prehled. Editor je pouzivan pro vkladani klicovych snimki na
casovou osu. V editoru je mozné sledovat a ménit aktudlni ¢as snimku a nastaveni
pocatecniho a koncového snimku animace. V editoru jsou tlacitka pro prehréni,

pozastaveni a preskoceni urcité ¢asti animace. (Blender dokumentace — Timeline
Editor, 2017)

4.7.6 UV/Image Editor

UV/Image Editor slouzi k nékolika tcelim, tim hlavnim je spravovani obrazku.
naptiklad obli¢ej. V pribéhu texturovani je mozné vyuzit mapovani, to znamena
nanaseni textur za pomoci predpripravenych funkci. UV mapovani je v Blenderu
jednim z nejlepsich zptisobii nandseni textur, poskytuje kontrolu vlozeni 2D textury
na 3D objekt. Pti této technice je dilezité spravné rozlozeni vymodelovaného ob-
jektu na jednotlivé plosky anebo vétsi casti, které budou texturovany, tento krok
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se nazyva unwrapping (rozbaleni modelu). Rozlozeni objektu probiha podle funkce,
ktera oznaci jednotlivé hrany jako dilezité a nazyva se Mark Seam. Nésledné se au-
tomaticky rozbaleny a oznacCeny objekt zobrazi v UV /Image editoru. Posledni ¢asti
je texturovani, které néasleduje. Tento editor umoznuje rozbaleny objekt exportovat
jako obrazek, ktery muze byt ulozen v riznych formatech. Usnadnuje to vytvareni a
editaci textury a jeji vlozeni zpét na spravné misto. (Blender dokumentace — UV /I-
mage Editor, 2017)

4.7.7 Textovy Editor

V textovém editoru se vytvareji textové dokumenty jako jsou naptiklad "readme”
texty, které popisuji obsah souboru. Primarné se vyuzivaji na psani vlastnich skripti.
Pro ulehéeni préce jsou pouzivany predpfipravené ablony (templates). Sablony uzi-
vateli usnadni znac¢né praci, jelikoz nemusi psat zacatek skriptku, ktery je ve vétsiné
pripadt stejny. Navic taky poskytuje zvyraznéni syntaxe a zobrazeni ¢isel radki,
coz napomahd pri debugovani kédu. (Blender dokumentace — Text editor, 2017)

4.7.8 Node Editor

Node editor slouzi k vytvareni materiali. Materidly jsou vytvareny pomoci uzli
(nodes), ty se za sebe mohou fetézit. Kazdy uzel vykondva urcitou operaci a tim
ovliviiuje vzhled vysledného materidlu. V node editoru lze vytvotit komplexni mate-
ridly. Typii uzll je spousta, jako napriklad Vstup: textura, material, hodnota anebo
RGB barva (popsana pomoci ¢ervené, zelené a modré), dalsi moznosti je barva, kterd
slouzi pro upravu odstinu, sytosti barvy, gamma korekce, spravu barvy a mixovani
vice barev, dale vektor, ktery je pouzivan k mapovani textur, rizné druhy konver-
tori a v neposledni fadé vystup materialu. (Blender dokumentace — Node Editor,
2017)

Obrazek 1: Jednoduchy materidl v Node editoru
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4.7.9 Logic Editor

Logic Editor slouzi pro nastavovani logiky her a interaktivnich aplikaci v Blenderu.
Nastavuji se v ném vlastnosti objekti a jejich chovani. Nastaveni logiky se provadi
pomoci tfech ¢asti (logic bricks) a jsou propojeny pomoci linek, ty jim umoznuji pro-
pojeni a komunikaci mezi sebou. Prvni ¢asti logického editoru je senzor, Controller
a Aktuator. Senzory ¢ekaji na néjakou akci, typicky senzor je standartni vstup z
klavesnice, joystick, mys, dotek, vlastnost, a dalsi. Druhou ¢asti je Regulator (Con-
troller), do néjz jdou data ze senzori a vyhodnocuje je pomoci logickych operaci,
kterymi jsou napriklad and, nand, or nor, xor a dalsi. Po vyhodnoceni regulator po-
sle signal do tfeti ¢asti, jestlize je vysledek kladny posle signal s kladnou hodnotou,
a kdyz je vysledek zaporny odesle signal se zapornou hodnotou. Treti ¢ast se na-
zyvéa akéni ¢len (actuator). Ten na zdkladé ziskanych impulzi vykonéva akeci. Mezi
tyto akce patii napriklad zména scény, spusténi animace, pohyb objektu, nastaveni
kamery a mnohé dalsi. (Blender dokumentace — Logic Editor, 2017)

4.7.10 Properties Editor

Properties editor je slozen z nékolika zalozek, které slouzi k nastaveni vlastnosti
projektu. Jednotlivé zélozky jsou:

» Render — provadi se zde nastaveni pozadavki pro vysledek renderovani. Umoz-
nuje nastaveni vysledného formatu obrazku nebo animace a nastaveni vysled-
ného rozliseni

e Scene — v této zalozce se upravuji vlastnosti scény, jako je naptiklad tprava
barev, zvuku a jednotky, ve kterych se pracuje

o World - slouzi k nastaveni okoli, napriklad barvy prostredi, stiny osvétleni a
moznost pridani mlhy, sily gravitace

e Object — zde se spravuji vlastnosti objekti, jejich nazev, orientaci, velikost a
jejich umisténi ve scéné
o Constrains — kontrola a omezeni chovani objekti mezi sebou

o Modifiers — pridani nového modifikatoru a jeho nastaveni. Nejpouzivanéjsi mo-
difikdtory jsou array (pole), boolean (slouceni, prinik a rozdil), mirroring (zr-
cadleni) a subdivision surface (vyklazeni nerovnosti)

o Material a Textury — spravovani parametri, které se tykaji vzhledu objekti a
jejich vlastnosti, naptiklad barva objektu, textura, druh materialu, odraz svétla

« Particles — jsou to ¢asticové systémy. Tisice malych bodi, které lze vyuzit u
tvorby vlast, travy, ohné a mlhy
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o Physics — moznost simulovani fyzikalnich vlastnosti objektu, jako je dést a voda.
Nastaveni pohybujici postavy, u které se nastavuje délka a vyska kroku, vyska
vyskoku a rychlost padu po vyskoku

(Blender dokumentace — Properties editor, 2017)

4.7.11 Python console

Je to konzole, ktera je interaktivni. V této konzoly je informace o verzi Pythonu, kte-
rou Blender podporuje. Spoleéné s modulem bpy (Blender Python modul) je mozné
ovladat Blender pomoci ptikazl v jazyce Python. Nabizi moznost vytvaret a modifi-
kovat objekty. Naptiklad pti pouziti prikazu v konzoli , bpy.context.object.location.x
+= 0.5“ je objekt posunut na ose X o 0,5 bodu. (Blender dokumentace — Python
console, 2017)

4.7.12 Dalsi editory

Zminéné editory nejsou vsechny, které se v Blenderu nachazeji. Existuje celd rada
dalsich editortu, jako naptiklad: NLA editor (Non-Linear Action), Outliner, Movie
Clip editor, Video Sequence a dalsi.

4.7.13 Game Engine

Je to nastroj, ktery se vyuziva pti vytvareni interaktivnich aplikaci a her, je to tzv.
herni engine. Byl vytvoreny v programovacim jazyce C++ a poskytuje velké mnoz-
stvi funkei. Nabizené funkce jsou renderovani, animovani model, uméla inteligence,
skriptovani a mnohé dalsi. Blender Game Engine je urceny pro vytvareni real-time
aplikaci, coz znamena, Ze renderuje scénu kontinualné a diky tomu poskytuje inter-
akci s uzivatelem. Umoznuje to hlavné Logicky editor pomoci senzorti, regulatorti
a akcnich clenti. Vysledné aplikace lze spustit primo v Blenderu pomoci interniho
prehravace anebo je mozné vyexportovat spustitelny soubor pro riizné operacni sys-
témy. (Blender dokumentace — Game Engine, 2017)

Game engine neni jediny engine v Blenderu. Jsou zde i konven¢ni enginy, které se
nazyvaji Blender Render a Cycles Render. Oba se vyuzivaji pro tvorbu 2D obrazkt
a animaci. Prvni jmenovany se v dnesni dobé uz nevyviji a postupné se od néj
hardware z duvodu komplikovanéjsiho zpracovani svétel. Je velmi vhodné pouzit
pti renderovani GPU (Graficky ¢ip). Vysledny obrazek nebo animace je mnohem

Dalsi moznosti je externi engine. PTi této moznosti je Blender vyuzit jen jako
3D modelovaci program a vytvorené objekty vyexportovat do mnoha formati. A na-
sledné importovat do externiho enginu. Mezi nejznaméjsi patii Unity Engine (Unity
dokumentace, 2017), Stingray od spole¢nosti AutoDesk a Unreal Engine. (Blender
dokumentace — Importing and Exporting, 2017)
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4.8 Porovnani programii

VsSechny programy, které byly zminény jsou na vysoké urovni. Kazdy program se
lisi a pouziva se pro jiné ucely a v jinych pracovnich oborech. V préaci byly zahr-
programu byl vybran Blender, hlavné kvili tomu, Ze je zcela zdarma, ma Sirokou
zakladnu uzivatelt a ma vlastni game engine, ktery je dilezity pti vytvareni interak-
tivni aplikace, nemusi se instalovat dalsi modul anebo vyuzivat engine tietich stran.
Vétsina ostatnich programu vlastni engine nemaji, ale podporuji export modelii pro
enginy tretich stran. Sviij vlastni engine ma4 jiz zminény Blender a 3ds Max, ktery se
nazyva Stingray. Samoziejmé pti vybéru vhodného programu zalezi na preferencich
uzivatele a také na tom, co zrovna potiebuje. Srovnani vSech programi, které byly
zminény vyse je v Tabulce 1.

Program Vyvojar Engine | Cena

Cinema 4D Maxin - 20 000 K¢ — 80 000 K¢
3ds Max AutoDesk Stingray | 35 000 K¢/rok
Blender Blender Foundation BGE freeware

SketchUp Trimble Navigation - freeware

LightWave NewTek - 18 000 K¢

Rhinoceros 3D | Robert McNeeel & Associates | - 5 000 K¢ — 25 000 K¢

Tabulka 1: Porovnani programi

Pro tuto praci lze vybrat z nékolika 3D modelovacich programi. Zde jsou jejich
nejvetsi vyhody a nevyhody.
Cinema 4D

e Vyhody: vysoky vykon, jednoduché ovladani

o Nevyhody: vysoka cena
3ds Max

o Vyhody: stabilni vyvoj, sirokd zédkladna uzivatelt

e Nevyhody: vysoka cena, nepodporuje cestinu
Blender

e Vyhody: zdarma, vlastni game engine

o Nevyhody: prehozena funkcionalita tlacitek, spatna kvalita cestiny
SketchUp

e Vyhody: zdarma, jednoduché ovlddani

e Nevyhody: horsi kvalita modelti, malo funkeci
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Light Wave

Vyhody: jednoduchost, bezplatna technicka podpora
Nevyhody: vysoka cena, nepodporuje ¢estinu
Rhinoceros 3D

Vyhody: sleva pro studenty a skoly

Nevyhody: Spatnd moznost animaci, nepodporuje ¢estinu
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5 Metodika

Cili prace bude dosazeno po dosazeni nasledujicich krok:

e Seznameni se s programem Blender a jeho Game Enginem
o Sbhér pozadavki a jejich analyza
o Modelovani 3D modelu a nasazeni vhodné interakce

o Export a otestovani vysledné aplikace

Prvnim krokem bude seznameni se s prostiedim Blenderu a jeho game enginu,
kde probéhne vytvareni interaktivniho prichodu. Pro nastudovani prace bude pou-
zita predevsim dokumentace, kde je vSe dobre vysvétleno. Dalsimi vhodnymi mate-
rialy jsou rizné tutoridly, jak modelovat v Blederu. Pro nastudovani Pythonu byly
téz pouzity razné tutorialy.

Dalsim krokem bude sbér pozadavki, ktery bude proveden na schiizi bytového
domu, kterd se kona kazdy mésic. Na této schiizi bude spolecné se zastupcem by-
tového domu prednesen navrh na rekonstrukci. Kazdy, kdo se zucastni bude moci
prednést své navrhy. Po sepsani vSech napadii, se kterymi obyvatelé prisli, bude
provedena analyza se zastupcem bytového domu. Pti analyze budou vybrany jen
kvalitni a realizovatelné napady.

Jako dalsi krok je modelovani, pro které bude pouzita verze Blenderu 2.78. Prace
bude vytvarena pomoci fotografii bytového domu, které budou slouzit jako zaklad
bytového domu. Nasledné okoli a navrhy rekonstrukce, které budou vybrany, budou
modelovany podle paméti a nasledné konzultovany. Po nastudovani vsech dulezitych
materialti bude postupné modelovana budova bytového domu, jeho chodby a bytu.
Pro vytvoreni interaktivniho priichodu bude nutné nastavit kameru a zajistit jeji po-
hyb po scéné. Pohyb kamery, nac¢itani prechodu mezi scénami bude naprogramovano
pomoci skripti v programovacim jazyce Python.

V poslednim kroku bude vysledna aplikace vyexportovana po dokonceni scény
a pripojeni skripti. Aplikace bude spustitelnd na operacnich systémech Windows a
volné pristupna ke stazeni pro obyvatele bytového domu. Néslednéa aplikace bude
otestovana na funkénost a absenci chyb.
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6 Vlastni prace

Po teoretickém tvodu, ve kterém jsme se sezndmili s nastroji pro modelovani ve 3D
a predevsim s nastrojem Blender a programovacim jazykem Python. V této casti se
budeme vénovat modelovani budovy. Déale si ukazeme, jak naprogramovat v jazyce
Python interaktivni prichod scénou, ktery bude realizovan skriptem a jak vytvorit
objektiim animaci.

6.1 Analyza navrhi rekonstrukce

Néavrhti, které obyvatelé domu prednesli bylo spousta, ale vétsina byla nerealizo-
vatelna. Napriklad napad pro pristavéni dalstho vchodu nelze realizovat, jelikoz na
néj neni prostor ani penize. Mezi realizovatelné napady bylo vysazeni vice stromi
okolo bytovky, opraveni chodniku a jeho rozsiteni kolem bytovky az k parkovisti.
Mezi dalsimi napady bylo zatepleni domu s novou fasadou a opraveni i rozsiteni
parkovisté, které je malé, a v nedobrém stavu.

Analyza byla provedena se zastupcem bytového domu. Nejprve jsme vyradili
nesmyslné napady, které byly chvilemi tsmévné, jelikoz jsou ve vchodé vtipalci.
Mezi nejvtipnéjsi pattil vliastni pivovar na strese bytovky. Déle jsme podle moznosti
realizace a také z pohledu finan¢ni stranky vybrali zatepleni domu, oprava a rozsiteni
chodniku, zvétseni a oprava parkovisté, vymeéna vchodovych dveri a zasazeni stromii.
Bytovy diim ma vlastni financ¢ni rezervu, do které kazdy mésic davaji obyvatelé domu
urcitou ¢astku. Tato rezerva neni vsak tak velka, aby pokryla vSechny tpravy domu.
Proto by bylo vhodné uvazovat o pujce. Toto jiz neni predmétem této bakalarské
prace.

6.2 Dulezité nastroje

trude Region neboli extrudovani (vytazeni). Plati zde jedno ,zlaté pravidlo“: D&t
jednu ruku na mys a druhou na klavesnici. Toto pravidlo usetii spoustu casu, jelikoz
vétsina funkei je dostupna pomoci klavesovych zkratek, které jsou zminény jiz vyse.

Pro pochopenti je zde uveden jednoduchy ptiklad: Nejdrive si vlozime do scény
plochu (klavesova zkratka Shift + A), nasledné se pfepneme do edita¢niho médu
(tlac¢itko Tab), ve kterém je mozné editovat jednotlivé vertexy, hrany a plochy ob-
jektu. Klavesou A (vybrani vSech bodi) si oznacime vSechny hrany a stiskneme
klavesu E (klavesa pro extrudovani) a pohybujeme mysi nahoru, az je vytvoren
obdélnik a potvrdime levym tlacitkem mysi. Opét stiskneme klavesu E, ale hned
vzapéti klavesu S a pri tazeni ke stredu objektu ,vytazené* hrany zmensime. Poté
opét opakujeme prvni krok s vytazenim hran nahoru. Pro dokonc¢eni ndm chybi uz
jen posledni krok, znovu stiskneme klavesu S a vytahneme hrany nahoru a potvr-
dime levym tlacitkem mysi, zmackneme klavesu S a zmensime hrany. Vytvorili jsme
jednoduchy patnik. Pii metodé extrudovani ¢asto vznikaji nezadouci plochy navic,
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pro odstranéni pouzijeme funkci Remove Doubles, ktera je v postrannim panelu 3D
okna.

Dalsim dilezitym néastrojem je Make Edge/Face (Vytvofeni hrany/Plochy),
ktery je dostupny pod klavesovou zkratkou F. Pti oznaceni 2 vertexiui se vytvori
jedna hrana, ktera je mezi témito vertexy. Jestlize chceme vytvorit plochu musi byt
oznaceny alespoti 3 vertexy anebo alespon 2 hrany. Casto vyuzivané nastroje v Blen-
deru jsou modifikatory, které jsou k nalezeni v editore Properties. Tyto modifikatory
umoznuji automatické operace s objekty, které by bylo neefektivni anebo prilis ca-
sové narocné modelovat. Mezi nejcastéji pouzivané modifikatory patii Subdivision
Surface (vyhlazovani objektu), Mirroring (zrcadleni), Array (pole kopii objektu),
boolean (booleovské operace jako je rozdil, slouc¢eni nebo prunik) a Bevel (zkoseni
hran).

V neposledni radé je dulezity nastroj zvany UV mapovani. Jedna se o nejlepsi
zpusob, jak nanést v Blenderu na objekt texturu. K tomu slouzi UV /Image editor. S
objektem, na ktery se nandsi textura pracujeme v edita¢nim modu. Dalsi moznosti
pro nanaseni textur a material je node editor, ve kterém pracujeme s uzly.

6.3 Modelovani

Jesté, nez zacneme modelovat je vhodné si projekt rozdélit do nékolika scén, jelikoz
v jedné scéné by byl projekt neptrehledny a zbytecné slozity. Hlavni diivod rozdéleni
do scén je slozitost modelu. Mohlo by se stat, ze pii spousténi aplikace by projekt
wzamrznul“ a nesel by spustit. Vysledna aplikace v nasem pripadé obsahuje Sest scén.
Prvni scéna zobrazuje bytovy dim zvenci, kde je mozné si prohlédnout diim s venci.
Druh4 scéna se odehrava v jedné z chodeb. V té jsou schody do jednotlivych pater
a vytah. Tteti scéna umoznuje nahlédnout do jednoho z byti, ktery bude vybaven
nabytkem. Ctvrtd scéna zobrazuje GUIL, které se objevi pii spusténi aplikace a slouzi
ke spusténi interaktivniho prichodu. Posledni dvé scény jsou pomocné. Pouzivaji se
jako prekryvaci vrstvy pro prvni tii scén. V prvnich tfech scénach je kamera, ktera
bude slouzit k interaktivnimu priichodu. Ve ¢tvrté scéné je kamera pouze staticka.

Objekty v jednotlivych scénach byly vytvarené v 3D view editoru pomoci riiz-
nych technik. Pro rtizné vymodelované objekty byly vyuzivané rtizné Mesh objekty,
jako jsou naptiklad Plane (plocha) Circle (kruh), Cylinder (vdlec), Circle (kruh),
UV Sphere (Koule) a Cube (krychle), které byly pridavany v objektovém moédu po-
moci klavesové zkratky (Shift + A). V tomto médu se objekty upravovaly pomoci
funkei Rotation (rotace) a Scale (zména velikosti). P¥i pfepnuti do edita¢niho médu
(kldvesa Tab) se pro upravu objektu zpristupni dalsi funkce Extrude, ktera slouzi k
,vytahovani bodu“.

Pri modelovani byly c¢asto vyuzivané modifikatory. Nejcastéji pouzivanymi byly
jovany do skupin (klavesova zkratka Ctrl + G), coz znacné zptehledni praci. Pro
vétsinu objektti byly pouzity vyse zminéné funkce, ale v nékterych pripadech bylo
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potieba pouzit i dalsi funkce, které Blender nabizi, aby byl dosazen vysledek efek-
tivné.

6.3.1 Venkovni scéna

Obrazek 2: Venkovni scéna bytového domu

1. Bytovy dim

V prvni fadé byla vytvorena predni sténa bytového domu. To bylo provedeno
pridanim objektu plocha, a to pomoci klavesové zkratky Shift + A. Nasledné
byla do 3D view pridana fotografie ¢asti bytového domu, presnéji jednoho
vchodu. Podle této fotografie byla v edita¢nim okné upravena velikost plochy.
Velikost plochy bylo mozné upravit i pomoci posouvani bodti, oznacenim hrany;,
kterd byla posunuta na urc¢ené misto. Pro vytvoreni ,diry* na dvefe a okna bylo
nutné nejprve rozdélit plochu vice hranami, k tomuto kroku slouzi klavesova
zkratka Ctrl + R (pfidani hrany na urcité misto dovniti objektu). Jakmile bylo
vytvoreno potfebné mnozstvi hran, oznacila se plocha a pomoci funkce extrude
byla plocha premisténa dozadu na pozadované misto a vznikla tak ,dira“ na
dvere. Obdobné se takto vytvorila mista na okna.

Stejnym zptusobem byla vytvorena i zadni sténa bytového dumu, jen s jinym
rozmisténim oken a dveri. Nasledné byly obé ¢asti spojeny boc¢nimi sténami a
sttechou.

Timto zptisobem probihalo vytvoreni jedné c¢asti bytového domu. Druhou c¢ast
by bylo zbytec¢né zdlouhavé modelovat stejnym zptisobem. Jelikoz jsou obé c¢asti
totozné, byl pouzit modifikator zrcadleni. U modifikatoru zrcadleni se musi na-
stavit, podle které osy chceme objekt zrcadlit, jestli chceme vysledek sloucit do
jednoho objektu, popripadé zanechat textury ptvodniho objektu. Volitelnym
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parametrem je pak zrcadlovy objekt, coz je objekt, podle kterého chceme zr-
cadlit. V nasem pripadé jsme zrcadlili pomoci osy X, zrcadlené objekty jsme
sloucili a textury zanechaly. Jako zrcadlovy objekt byl pouzit prazdny objekt,
jenz neni vidét.
2. Schody a zabradli

Déle muselo byt vytvoreno schodisté se zabradlim. Schodisté mizeme vymode-
lovat pomoci objektu Cube, ktery lze vlozit do scény klavesovou zkratkou Shift
+ A. Krychle byla upravena na pozadovanou velikost jednoho schodu pomoci
funkce Scale (kldvesova zkratka S) a posunu (klavesovd zkratka G) na spravné
misto. Poté byl na objekt pouzit modifikator array, ktery ma v nastaveni pocet
kopirovani v poli, relativni cestu (nastaveni, jak bude 2 a dalsi objekt posu-
nut), pocatek pole a posledni slozku pole. Nésledné bylo tfeba pridat schodim
zébradli vymodelovaného pomoci vélce (vlozeni pomoci Shift + A), ktery byl
upraven na pozadovanou velikost. Dale se zabradli prodlouzilo pomoci funkce
extrudovani, a spolecné s funkci rotace bylo vytvoreno zaobleni, které muselo
byt vytvoreno z prechodu rovné plochy na schody. Timto byla vytvorena vrchni
¢ast zabradli. Prostredni ¢ast zabradli jsme vytvorili pomoci zkopirovani (klave-
sové zkratka Shift + D) vrchni ¢asti zabradli a upravili jeji tloustku a posunuli
dolii. Jako posledni ¢ast byla vytvorena podstava pro zabradli. To je obycejny
valec upraven na pozadovanou tloustku a vysku.

3. Dvere
Dalsim krokem je vymodelovani dveri. Ve scéné jsou rizné typy dveri do bytu,
vchodu, pruchod na chodbé a vytahové dvere.
Budeme popisovat modelovani jednoho typu dveri, a to sice dveri, které jsou
umistény na chodbé. Vlozime si pomoci klavesové zkratky Shift + A krychli.
Tu si zvétsime ¢i zmensime podle toho jakou maji mit dvere velikost. Pomoci
klavesové zkratky Ctrl + R priddme hrany do krychle. Ty jsou umistény tak,
abychom mohli prostfedni plochu vymazat a mohli misto ni umistit sklo. Mezi
hranami, které byly u smazanych ploch, vznikly diry. Ty zadélame pomoci
klavesové zkratky F (vytvorit hranu/plochu. Nerovnosti na dverich vytvorime
opét pomoci pridani hran a ty pak vtahneme dovniti dveri. Nakonec miizeme
pridat sklo (jako 2 plochy), které je dvojité a ma material, ktery ma nastave-
nou pruhlednost a odlesk na polovinu. U ostatnich dveri, které vedou ven ze
scény musime nastavit material neprihledny, jelikoz za nimi ve scéné nic nee-
xistuje. Dvefim je pritazen materidl svétlé drevo, ktery jim byl pridan pomoci
UV mapovani. Ke dvefim bylo nutné vytvorit futra, ty byly vytvoreny stejnym
zpusobem jako dvere, kterym byl pridan ¢erny material.
Nakonec byly vytvoreny ke dverim kliky a ,kule®. Klika byla vytvorena pomoci
extrudovani a rotace podle potteb. Podstava , kule® byla vytvorena pomoci ex-
trudovani a samotna ,kula“ byla vytvorena pomoci krychle a pfidanim modifi-
katoru subdivision surface. Material byl nastaven na ,kov*. Nastaveni zrcadleni
neni bohuzel v enginu Blender Game, proto je kov matny.
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Okna

Vytvoreni oken je v mnoha ohledech podobné dverim. Také je zde potieba
nastavit neprithlednost oken, které vedou pry¢ ze scény. Je to z toho diavodu, ze
venkovni a vnittni prostiedi jsou rizné scény, tak by nic nebylo vidét. Okntim,
ktera jsou zevniti musime vytvorit kliku pro otevirani, naopak pro venkovni
pohled na okna nemusime. Vsechny okna jsou jen jeden typ, ktery se lisi jen
svymi rozmeéry.

Chodnik

Chodnik byl vytvoren vlozenim krychle, ktera slouzi jako patnik. Krychle byla
upravena na pozadovanou velikost a pozadovany tvar pomoci funkce extrude a
zvétsovani a zmensovani. Dalsi moznosti, jak jej upravit na pozadovany tvar je
zaobleni (bevel). Nésledné byl na patnik pouzit modifikator pole (array). Poté
bylo pole patnikt pomoci klavesové zkratky Shift + D duplikovano a pomoci
klavesy G posunuto, aby tvorilo patniky chodniku. Mezi patniky byla vlozena
plocha, na kterou byla aplikovana textura dlazebnich kostek.

Objekt Empty

Empty objekty se musi vyskytovat ve vSech scénach, kde bude programovan
interaktivni prichod. Slouzi jako rodicovsky objekt pro kameru, je to pro to,
aby kamera nemohla prochazet objekty. Umoziuji kamere pohyb po scéné a do
schodi.

Stromy

Stromy jsou vytvoreny pomoci generatoru stromu (Sapling Tree Generator),
ktery obsahuje Blender jiz v instalaci on verze 2.7. Tento generator slouzi, k uz
zminénému generovani stromt, ale také ke generovani rostlin. Generdtor stromt
je nutné povolit v nastaveni User Preferences.

User Ortho

Branch Splitting

Obrazek 3: nastaveni nového stromu

Po pridani stromu do scény se vysledny strom nastavuje v levém panelu v 3D
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view, kde je mozné kazdy strom nastavit (viz. obrazek 3), od vyhlazeni az po
nastaveni listl. Stromy v nasem projektu nelze nastavovat prilis detailné, jelikoz
¢im detailnéjsi strom, tim vice ploch v modelu a mohlo by to zapficinit sekani
vysledné aplikace.

8. Terén

Do scény byl vlozen objekt plocha, ktery byl prizptisoben scéné. Na takto
vzniklou plochu jsme pouzili nékolikrat funkci Subdivide. Tato funkce vSechny
plochy rozdéli na 4 mensi plochy. Podle poc¢tu déleni se déli nédsledné mensi plo-
chy na dalsi 4 ¢asti, ¢im vice pouzijeme rozdéleni tim detailnéjsi bude vysledny
terén. Ale musime myslet na to, ze ¢im vice rozdéleni tim vétsi bude narocnost
vysledné aplikace. Kopcovité terény lze v Blendru modelovat pomoci moédu
zvanym Sculpt. V tomto méddu je nékolik nastaveni, napriklad typ zvedani.

User Ortho

Obrazek 4: Nastaveni terénu

9. Dalsi objekty tvorici vyslednou scénu
Mezi dalsi objekty patii lavicka, auta, vrata od garaze, hromosvod na bytovém
domu a parapety. VSechny tyto objekty jsou tvoreny pomoci jiz vice zminénych
funkci extrude, posunu a rotace. Byly pouzity rizné typy modifikatoru.

6.3.2 Scéna chodba

Scéna chodba je vymodelovana podobnym zptisobem jako predchozi scéna. Stény
jsou vlozeny jako obycejné plochy, boc¢ni stény se pomoci klavesy S zvétsi na poza-
dovanou velikost. Zadni a predni sténa musi byt pomoci extrude protazena, jelikoz
obsahuje dvefe a okna. Dale se vytvori prostor na okna a dvefe jako to bylo u
venkovni scény. Dalsim prvkem této scény je vytah, ktery je tvoren sténami. Mezi
témito sténami je vytah, ktery ma podlahu, strop a boc¢ni stény. Nasledné jsou tady
umisténa tlac¢itka na zvoleni jednotlivych pater.
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Obrézek 5: Schody scény chodba

Nejvétsim prvkem jsou v této scéné schody, jejichz vytvoreni je popsano v pred-
chozi scéné. Jediny rozdil je ve vytvareni zabradli, v nemz je sklo, které je polopri-
hledné a je pripevnéno ke schodiim pomoci kovovych tchytti a ma dievéné drzadlo.
Podlaha je zde vytvorena pomoci krychle, kterd je modifikovana podle potteb a je na
ni nasazena textura pomoci UV mapovani. Okna a dvere nemusime znovu vytvaret,
jelikoz jsou vytvoreny jiz v predchozi scéné, a tak je zbytecné je vytvaret znovu.
Okna maji navic kliku na otevirani. Jako posledni objekt v této scéné jsou dvere od
vytahu, které byly vytvoreny pomoci funkce extrude a modifikace jako je rotovani
a zména velikosti.

S postupnym vytvarenim objekti se panel Outliner (panel, kde se objevuji
vSechny objekty) staval neprehlednym, a tak bylo nutné objekty rozdélit do skupin.
Timto krokem se stalo modelovani zase prehlednéjsim. Vyhoda rozdéleni objektii do
skupin je, Ze se nemusi néktera nastaveni provadét na kazdy objekt zvlast, ale mize
se nastaveni aplikovat na celou skupinu.

6.3.3 Scéna byt

Tato scéna je modelovana stejnym zptsobem jako je chodba. Venkovni stény jsou
vlozeny jako obycejné plochy, které se upravily na pozadovanou velikost. Ve sténach
smérujicich ven byly vytvoreny ,diry“, které slouzi pro vlozeni oken. Déle byly vlo-
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zeny stény na boky. Na levém boku se provadéla jen zména velikosti.AvSak to na
druhé strané musela byt do stény ,vyriznuta dira“, ktera bude slouzit pro vlozeni
dveri. Nésledné byla sténa protazena pomoci funkce extrude. Okna a dvere byly
stejné jako v predchozi scéné zkopirovany, jelikoz by bylo zbyteéné je modelovat
ZNOVL.

Obrézek 6: Dratény model kiesla

Pro tuto scénu byl vytvoren jednoduchy nabytek jako jsou skiiné, postele,
kteslo, zidle a sttl. Pro priklad si uvedeme modelovani skiiné. Vlozime si krychli
pomoci klavesové zkratky Shift + A, poté se prepneme do editacniho médu, upra-
vime velikost sk¥iné podle potreby. Nasledné pomoci klavesové zkratky Ctrl + R
pridame dvé hrany doprostied krychle na stranu, kterd bude zeptedu. Vybereme
plochu, ktera vznikne mezi témito hranami a pomoci klavesy E vtahneme plochu
kousek dovnitt, tim vytvorime efekt dvitek. To stejné udélame zboku, kde umistime
nové hrany blizko kraje. V tomto pripade, ale pouzijeme klavesu E a nasledné po
ni klavesu S, kterd nam zajisti zmenseni plochy. Zéklad skfiné méame, ted uz jen
vymodelovat otevirani. To vytvorime pomoci vlozeni tii valci, které upravime na
pozadovanou velikost a dva z téchto valci umistime na predni stranu skriné vodo-
rovné a treti svisle. Posledni krok je ptridani textury na skiin, tou bude dfevo a na
uchyt pouzijeme kovovy material.

6.3.4 Materialy

Ke kazdému objektu je vytvoreny vhodny materidl. Materidly byly vytvoreny v
editoru Properties v zalozce Material. V této zalozce se miize nastavit barva a dalsi
parametry, kterymi jsou prithlednost, odrazivost a stinovani. Prace je vytvarena v
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Game Enginu, ve kterém neni mozné vytvorit tak kvalitni materialy, jako tomu je
v enginu Cycles, ve kterém objekty vypadani o mnoho realnéji.

6.3.5 Osvétleni

Pro osvétleni scény nestaci pouze jeden zdroj svétla. Je tfeba pouzit nékolik své-
telnych zdroji. Blender nam nabizi nékolik variant svételnych zdroji, presnéji pét
riznych druhti: Sun, Spot, Point, Area a Hemi. Svételné zdroje jsou jedny z nejdi-
lezitéjsich ¢asti vysledné aplikace. (Pokorny, 2009)

Vlozeni svétel se provadi stejné jako vkladani Mesh objekti. Prikazem Shift +
A. Také posunovani (klavesa G) a u nékterych typu se dokonce vyuziva rotace (kla-
vesa R). Nastaveni svételnych zdroji vyvolame klavesou F5. Game Engine nenabizi
prilis mnoho moznosti stinovani pomoci svétel. Jediné svételné zdroje, které vrhaji
stiny jsou Sun a Spot.

6.4 Logika aplikace

Logika aplikace se sklada z nékolika ¢asti, které se provadi v Logic editoru. Popis to-
hoto editoru nalezneme vyse. Nejprve bylo nutné vytvorit prichod scénou a nasazeni
do nasi aplikace v jiz zminéném Logic editoru. Jako dalsi krok bylo vhodné vytvo-
Iit otaceni kamery pomoci mysi, jelikoz jen strohé chozeni sem a tam a nemoznost
podivat se nahoru a dolii by koneénym uzivatelim neumoznilo se poradné rozhléd-
nout. Jako dalsi ¢ast bylo nutné vytvorit animaci dvetri u kterych bude moznost
otevirani. Tato animace byla vytvorena pomoci 3D View, Timeline, Graph Editor a
v neposledni fadé Dope Sheet editort.

6.4.1 Moznosti interaktivniho prichodu

Pro tvorbu interaktivniho priichodu existuji dvé moznosti, které lze vyuzit. Jesté
pred samotnymi moznostmi musime provést tyto kroky, které jsou spolecné pro obé
moznosti. Ke kametfe musime pritadit rodi¢e pomoci klavesové zkratky Ctrl + P.
Tento rodi¢ je objekt Empty. Divod je jednoduchy, kamera musi mit nastavenou
fyziku na static, coz nam zabrani, aby po zapnuti aplikace kamera spadla na zem. Ale
pro pohyb po scéné potrebujeme, aby se hybala. A to ndam umozni objekt Empty,
ktery méa nastavenou fyziku na dynamic. A jelikoz je Empty nastaven jako rodic
kamery tak se kamera bude pohybovat stejné. Objekt Empty ndm umozni nejen
pohyb po scéné, ale zabrani prichodu zdmi.

« Nastaveni v Logic editoru
Nastaveni pomoci tohoto editoru se provadi pomoci senzort, regulatori a akc-
nich ¢lent. Pro vytvoreni interaktivniho prichodu je nutné pridat 4 senzory pro
klavesy, kterymi bude provadén priichod a dvou senzorit mysi. Nasleduje stejny
pocet regulatort a akénich ¢lenti. V akénich ¢lenech se nastavi vzdalenost, kte-
rou chceme, aby po stisknuti klavesy kamera udélala. Toto feseni je neefektivni



6.4 Logika aplikace 34

pri pouziti vice scén a tim padem vice kamer. Museli bychom nastavovat kazdou
kameru stejnym zptsobem, a to je prilis zdlouhavé.

tvisal s vige Y Y St Contrallers

Emipty ! 50 1 o Emipty Add Co ¥ Ermpty

Obrazek 7: Chiize implementovana v Logic Editoru

o Vytvoreni skriptu

Druhym zpiisobem vytvoreni interaktivniho prichodu je pomoci skripti. Efek-
tivita tohoto feseni je napsani jednoho skriptu a moznost pouziti na nékolik
kamer. Pootaceni kamery, ktera ma pti predchozim zptisobu dva senzory, dva
regulatory a dva akéni c¢leny. Pii pouziti skriptu se ndm pocet senzori a re-
gulatort snizi na jeden. Bohuzel akéni ¢leny budou i nadale dva, jelikoz potre-
bujeme otacet kamerou na vsechny strany. Pro psani skript lze vyuzit Text
editor, ktery usnadnuje praci pomoci zvyraznéni syntaxe anebo ¢islovani radki.
Pro zobrazeni chybového hlaseni slouzi systémova konzole, ktera je k zobrazeni
v Info editoru (v zdloZce okno otevieme Toggle Systém Console). Skripty se
spousti pomoci Logic editoru, ktery se vlozi jako regulator typu Python, do
kterého vstupuji senzory a vystupuji akéni cleny.
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Obrézek 8: Chiize implementovana pomoci Python scriptu
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6.4.2 Animace dvefi

Jak jiz bylo zminéno animace dveri se provadi pomoci 4 editorti, které jsou zminény
vysSe. Nejdrive bylo nutné vSem c¢astem dveii (klika a zamky) piifadit rodicovsky
objekt dvere. Tim zajistime animaci vSech c¢asti dveri. Nejdiive bylo nutné prenést
ohnisko objektu na kraj dveri pro snazsi rotaci. Toho se dalo dosdhnout i pridanim
rodi¢ovského objektu dverim, ktery byl zmensen a umistén na kraj dveri.
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Obrazek 9: Animace dveri v Dope Sheet editoru

V editoru Dope Sheet nastavime kurzor na pozici 1. snimku. V okné 3D View
pouzijeme klavesovou zkratku I (vklddani klicového snimku) a zvolime rotace. Timto
krokem se nam nastavi dvere do vychozi pozice. Nasledné nastavime kurzor na pozici
30 snimku (Dope Sheet editor) a kolem osy Z rotujeme dvefe o 90° (3D View editor) a
vlozime klicovy snimek. Po dokonceni rotace posuneme kurzor na pozici o 70 snimk
dale, kde vlozime klicovy snimek. Totéz jako u otevirani dveri udélame u zavirani
dveri. Mezi snimky 1 az 30 probiha animace otevirani dveri, mezi 30 a 90 snimkem
zustavaji dvere oteviené a od 90 snimku do konce probiha animace zavirani dvefi.
Vysledné délka animace méa 120 snimkii.

K otevieni dveri jsme udélali prvni krok. Potom mame 2 moznosti. Prvni je
nastaveni jen v Logic Editoru pomoci senzori, regulatort a akénich ¢lent. Senzory
jsou presnéji Keyboard a Near. Jako akéni ¢len pouzijeme F-Curve, kde nastavime
nasi vytvofenou animaci a propojime ho se senzory pomoci regulatoru and. Druhou
moznosti je napsat skript a pomoci logic editoru ho napojit na dvere.

6.4.3 Skripty v Pythonu

Pro interaktivni prichod a otevirani dveri byly pouzity skripty v programovacim
jazyce Python. Pro které lze vyuzit Text editor, jenz umoznuje popis radki a zvy-
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raznéni syntaxe. Jsou to vyhody, které usnadnuji praci. Vytvareni priichodu a ani-
maci vSech dveri by bylo zbytecné zdlouhavé a neefektivni. K propojeni skripti a
modelu v Logic editoru slouzi regulator typu Python, do kterého vstupuji senzory a

vystupuji akéni ¢leny. Systémova konzole je prospésna pii debuggovani.

o Skript 1

import bge
from bge import render
from mathutils import Vector

render .showMouse (1)

def main ():
cont = bge.logic.getCurrentController ()

own = cont.owner

scene = bge.logic.getCurrentScene ()
mys = cont.sensors [”"mys”]

rotacex = cont.actuators ["rotacex”]
rotacez = cont.actuators [”"rotacez”]

cont.activate (rotacex)
cont.activate (rotacez)

x = render.getWindowWidth () /
y = render.getWindowHeight ()

/2
/]2
stred_obraz = (x,y)

stred = Vector(stred obraz)

mys_ pozice = Vector (mys. position)

hodnota = (mys_pozice — stred) * —0.002

rotx.dRot = [hodnota.y, 0, 0]
rotz.dRot = [0, 0, hodnota.x]

render . setMousePosition (x, y)
main ()

Vyse zminény skript funguje na zdkladé pohybu mysi. Jestlize se mys pohybuje
do stran, kamera kopiruje stejny pohyb. Totozné je to pti pohybu nahoru a dolt.
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o Skript 2

import bge
def main ():
cont = bge.logic.getCurrentController ()

own = cont.owner

scene = bge.logic.getCurrentScene ()
vpred = cont.sensors |’ vpred”]

vzad = cont.sensors|[”vzad”]

vlevo = cont.sensors[” vlevo”]
vpravo = cont.sensors|[” vpravo”]

pohyb = cont.actuators|[” pohyb”]

kam = [0,0,0]
kolik = 0.05

if (vpred. positive ):
kam[2] = —kolik

if (vzad.positive ):
kam[2] = kolik

if (vlevo.positive):

kam|[1] = kolik

if (vpravo.positive):
kam|[1] = —kolik

move.dLoc = loc
cont.activate (move)

main ()

Tento skript slouzi za pomoci tlacitek k pohybu scénou do vsech smért. V Logic
editoru se vlozi senzory vsech klaves a propoji se s akénim ¢lenem pohyb pomoci
regulatoru typu Python.
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o Skript 3

import bge

def main ():
cont = bge.logic.getCurrentController ()
own = cont.owner
scene = bge.logic.getCurrentScene ()

klavesnice = bge.logic.keyboard

vpred = bge.logic .KX SENSOR ACTIVE =—
keyboard.events [bge.events .UPARROWKEY ]
vzad = bge.logic .KX SENSOR ACTIVE =
keyboard . events |[bge.events . DOWNARROWKEY]
vlevo = bge.logic .KX SENSOR_ACTIVE =—
keyboard . events [bge.events .LEFTARROWKEY]
vpravo = bge.logic . KX INPUT.ACTIV =
keyboard.events |[bge.events .RIGHTARROWKEY |

kolik = 0.05

if vpred:

own.applyMovement ((0, kolik, 0), True)
if vzad:

own.applyMovement ((0, —kolik, 0), True)
if vlevo:

own.applyMovement (( kolik , 0, 0), True)
if vpravo:

own.applyMovement ((—kolik , 0, 0), True)

main ()

Skript urc¢eny taktéz pro pohyb pomoci tlac¢itek, ale uz nemusime vkladat tolik
senzorii. V poradku si vystacime s jednim senzorem typu Always, ktery bude
propojen do regulatoru typu Python.
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o Skript 4

import bge
def main ():

cont = bge.logic.getCurrentController ()
own = cont.owner
scene = bge.logic.getCurrentScene ()

otevrit = cont.actuators [”otevrit”]
zavrit = cont.actuators [”"zavrit”]

vzdalenost = own.getDistanceTo (
scene.objects [”hrac”])

if vzdalenost > 5 and own [”otevrene”]
cont.activate (zavrit)
own ["otevrene”] = False

if vzdalenost < 5 and own [”otevrene”]
if kliknuti.positive:
cont.activate (otevrit)
own [”"otevrene”| = True

main ()

kliknuti = cont.sensors [”klavesa_otevreni”]

= True:

— False:

Tento skript je urceny pro otevirani a zavirani dveri. Slouzi, aby v uréené vzda-

lenosti bylo mozné otevrit dvere.
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o Skript 5

main ()

import bge

def main ():

cont = bge.logic.getCurrentController ()
own = cont.owner
scene = bge.logic.getCurrentScene ()

klavesnice = bge.logic.keyboard
scena__prepnout = cont.actuators|[”scene”]

scena_venek = bge.logic . KX SENSOR ACTIVE =—
keyboard . events [bge.events .VKEY]

scena_ chodba = bge.logic .KX SENSOR_ACTIVE =—
keyboard.events [bge.events .BKEY]

scena_ byt = bge.logic .KX SENSOR ACTIVE =—
keyboard . events [bge.events .NKEY]

if scena_ venek and own [”aktualni”] = 1:
scena_ prepnout.scene = "venkovni_ scena”
if scena_chodba and own [”aktualni”| = 2:
scena_ prepnout.scene = "scena_chodba”
if scena_ byt and own [”aktualni”] = 3:
scena_ prepnout.scene = "scena_ byt”

cont.activate (scena_prepnout)

Skript, ktery umoznuje nac¢itani riznych scén pomoci tlacitek.

6.4.4 Export

Poslednim krokem je export vysledného projektu do spustitelného souboru. Aby bylo
mozné toto provést musi se nejdiive povolit volby ,,Save As Game Engine Runtime*
a ,Game Engine Publishing* v nastaveni User Preferencies. Export provedeme vybé-
rem moznosti File -> Export -> Save As Game Engine Runtime. Nésledné vybereme
lokaci, kam chceme soubor ulozit. Export nepodporuje ceskou diakritiku, musime
proto zajisti, aby cesta k souboru neobsahovala takové znaky. Vysledny cas nebyl
nikterak dlouhy a velikost souboru se vysplhala na stovky Mega Bajti.
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7 Diskuse

7.1 Praktické vyuziti

Jako vystup této prace je aplikace pro platformu Microsoft Windows a slouzi oby-
vatelim bytového domu (dédle jen domu) jako mozny navrh rekonstrukece a upravy
domu a okoli. Kazdému obyvateli domu bude vysledna aplikace poskytnuta pro-
stfednictvim e-mailu. V pohodli domova si budou moci projit dim a jeho chodbu.
Na dalsi schiizi, ktera se kona na zac¢atku prazdnin budou jejich prosby vyslyseny a
pripadné do modelu dopracovany. Déle mize slouzit pro pripadné zajemce o koupi
bytu.

Dalsi prakticky pfinos vidim ve vyuziti prace developerskymi firmami anebo
realitnimi kancelafemi. Stacilo by jen podle této prace vymodelovat dim, chatu,
kancelarskou budovu a dalsi. Pouzit skripty z této prace a vyslednou aplikaci umistit
na svoje webové stranky a budouci zakaznici by se mohli prochazet. Dale by bylo
mozné rozsireni prace pro hudebni festivaly jako propagaci. Také by podle navodu
vymodelovaly pédium, stanky a atrakce. Nasledné pouzit skripty a navstévnici by
se mohli prochazet.

7.2 Co se povedlo

Jako prvni, co se povedlo bylo vytvoreni modeli. Popis, jak se modelovaly je v sekci
modelovani. Druhou ¢asti bylo vytvoreni materiali a textur, které byly nasazeny na
vymodelované modely. Naposledy byla vytvorena interakce s uzivatelem, toho bylo
docileno pomoci Logic Editoru a skriptti v jazyce Python.

7.3 Co se nepovedlo

Nejvetsimi nedostatky jsou hlavné méné kvalitni materidly. Pro vytvareni materiali
slouzi Node Editor, ve kterém je prace podstatné slozitéjsi. Dale Node Editor v
Game Enginu neobsahuje vsechny moznosti, které obsahuje v ostatnich enginech
(Cycles Engine a Blender Render Engine). Nepodporovana nabidka v BGE je hlavné
,mirror” efekt, coz je efekt pro odraz svétla a vyuziva se hlavné pro kovové povrchy a
je naroény na vypocet. Je to spojené predevsim s velkou vypocetni naro¢nosti BGE
(Blender Game Engine) pri real-time renderovani. Ve vysledné aplikaci museli byt
stromy odstranény, jiz 7 stromi zptsobovalo trojnasobny narust aplikace. Aplikace
se stromy se spoustéla dlouho a objevovalo se obcasné sekani. Bylo to hlavné z
divodu velkého mnozstvi ploch které stromy obsahovali.

7.4 Problémy pri vytvareni aplikace

Nejvétsim problémem byla pfi vytvareni inteaktivniho prichodu ,,rozhazenost* mo-
delt pri spusténi aplikace. Napriklad u dveri, zmizela ,kula“ a zamek. To bylo vyte-
Seno spojenim objektti pomoci kldvesové zkratky Ctrl + J (Join). Dalsim nemalym
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problémem bylo nevykreslovani nékterych ploch, naptiklad celda zadni sténa byto-
vého domu zmizela a byly k vidéni jen okna. Zde uz slo o vétsi problém, jelikoz na
néj muselo byt aplikovano vétsi mnozstvi oprav. Prvvnim krokem bylo nastaveni
kamery, konkrétné parametru Clipping, jehoz koncovou hodnotu bylo nutné zvy-
sit. Dalsi krok spocival v nastaveni parametru Backface Culling v 3D View editoru.
Tento parametr zajisti aby se plochy vyktereslovyli nejen ze ptredu, ale i ze zadu.
Jako posledni krok jsme si nastavili v editacnim okné viditelné normaly. Poté byla
pouzita klavesova zkratka Ctrl + N (Make Normal Consistent). Tti vySe zminéné
kroky jak zpravit objekty, aby se vykreslovaly, pomohli u vétsiny objekti. Bohuzel
nekteré objekty nebyly opraveny ani témito kroky.

7.5 Mozné rozsireni

Moznym rozsifenim se nabizi vytvoreni propracovanéjsi funkcionality. Dale by bylo
vhodné vymodelovat vsechny byty, které jsou v bytovém domé. Jako zpesttreni apli-
kace by mohla byt vytvorena postavicka, ktera by se pohybovala jako realny ¢loveék.
Mohli by byt vytvoreny kvalitnéjsi textury a materialy. Tohoto kroku by bylo mozné
dosdhnout pomoci skriptii a modulu Video Texture. Tento modul nabizi vice moz-
nosti. Dale by mohla byt aplikace exportovana jako webova aplikace. K tomu slouzi
engine s nazvem Blend4Web. Tento engine vyuzivda WebGL a dalsi technologie pro-
hlizece. (Blend4Web, 2017)



8 ZAVER 43

8 Zaveér

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit 3D model bytového domu s naslednym
pridanim interakce pro uzivatele. Teoreticka cast této prace obsahuje popis Blen-
deru, jeho editorti a jeho konkurence. Popisuje se zde uzivatelské rozhrani, které je
specifické oproti konkurenci a klavesové zkratky, které vyrazné usnadnuji a zrychluji
praci. Prakticka ¢ast prace popisuje, jak probihalo samotné modelovani 3D objektti a
jejich rozdéleni do scén. Nasledné bylo popsano, jakym zplsobem lze vytvorit inter-
akci uzivatele s vyslednym modelem. Vysledny stav aplikace uzivatelim umoznuje
interaktivni prichod scénami. Umoznuje podivat se na vysledny model bytového
domu zvendi a zevnitt. Jak bylo zminéno v diskusi museli byt odstranény z vyledné
aplikace stromy. Aplikace byla zabalena do archivu a je dostupna na webové adrese:
https://akela.mendelu.cz/ xbocek/

8.1 Pouzité nastroje

Pro modelovani byl vybran program Blender, ktery obsahuje sviij Game Engine a
byl vybran hlavné diky jiz zminénému enginu a jeho dostupnosti. Dokaze v real-
ném case renderovat objekty a diky tomu i vytvaret interaktivni aplikace. Vycet
nejpouzivanéjsich nastroju:

e 3D View Editor

» Logic Editor

e Timeline

« UV/Image Editor
« Node Editor
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A Ukazky modeli

Obréazek 11: Sedaci nabytek v obyvacim pokoji
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Venkovni Chodba Byt Otevien
Pfepinaniscén dveri
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- Venkovni Chodba Byt Otevieni
Prepinani scén dvefi
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Obrézek 13: Ukazka z aplikace 2

Pohyb
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B Ptilohy na CD

Prilozeny kompaktni disk obsahuje:

o archivovany soubor s aplikaci

o Praci v elektronické podobé



