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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva tématem 3D grafiky a to z hlediska vyuziti na stfedni
Skole. Analyzuje souCasny stav vyuky, popisuje vybrané 3D programy. Prace popisuje
mozné zatazeni vyuky prostorové grafiky v souladu s RVP. Soucasti praktické casti je
vytvoteny volitelny pfedmét, ktery obsahuje dva vybrané 3D programy. Déle je vytvoren
vyukovy plan pro jeden Skolni rok na stfedni Skole.

V neposledni radé je vytvoreno dotaznikové Setieni studentd stiedni Skoly, které zkouma

znalosti studenti z oboru 3D grafika.

Kli¢ova slova: prostorova grafika, pocitacova grafika, vyukovy material, 3D program,

sttedni Skoly, volitelny predmét

ABSTRACT

This bachelor thesis deals of 3D graphics in term of using on secondary school. It further
analyse actual condition of teaching 3D graphic and describing selected 3D programs. This
thesis describe options about including tuition of spatial graphics in consistent with RVP.
The part of practical section is new created subject which include two selected programs.
In next part is created a learning plan for one year on secondary school. On the other side
for secondary school students is created a questionnaire which examines students

knowledge about 3D graphics.

Keywords: spatial graphics, computer graphics, teaching material, 3D program, secondary
schools, optional subject
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UvVOD

V dnesni dob¢ 3D grafika doslova hybe svétem, miizeme ji vidét vSude kolem nas.

V televiznich reklaméch, filmech ¢i pocitacovych hrach. Avsak pracovat s timto typem
grafiky umi v Ceské republice jen nizké procento populace. Pfitom se jedna o velmi
zajimavy a zadbavny obor, ktery je i dobte platové ohodnocen. Za pomoci 3D grafiky lze
rozvijet u zakl jejich prostorovou predstavivost.

Vétsina stiednich Skol se ve svych hodinach grafiky potazmo informatiky dostane spise jen
k programtiim 2D grafiky. Jedna se vétSinou o editory, které slouzi k uprave fotek, ¢i
programy zalozZené na vektorové grafice, vytvareni obrazcl za pomoci zakladnich
geometrickych tvarl. V préci je zminéna 1 dilezitost zapracovani a zaSkolovani ucitel na
vyuku 3D grafiky. Prace poukazuje na dillezitost 3D grafiky v ptipravé studentl predevsim
technickych obort. Jedna se predev§im o odvétvi vyvoje a navrhi a také pfi ni studenti
rozviji technickou pfedstavivost ale také provazani mechanického a technického systému
produktu.

Diplomova prace nejdiive popisuje co to 3D je a jaké ma zékladni parametry, vysvétluje
zakladni specifika tohoto prostiedi a také popisuje zakladni tvary s kterymi se da dale
pracovat .

Prace také obsahuje resersi k sou¢asnému stavu vyuky 3D grafiky ve stfedoSkolském
prostiedi.

Déle popisuje jednotlivé programy pro praci s 3D grafikou, které jsou ptipustné pro
jednotlivé typy skol.

V neposledni fadé€ jsou v praci vypracovany metodické materialy pro vyuku zvoleného
Tématu, které obsahuji vypracované ukoly jez jsou soucasti piilohy prace.

Na zavér prace zhodnocuje jednotliva rizika a ptinosy zavedeni 3D grafiky na stfedni
Skole.

Prace také obsahuje pfilozeny dotaznik, ktery je koncipovan pro studenty jedné stiedni
umeélecké skoly, kde autor prace externé uci predmeét Ateliér 3D a také Multimedidlni 3D

design.
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I. TEORETICKA CAST
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1 3D GRAFIKA

Jedna se o specialni typ grafiky, ktera se vytvafi na pocitaci v editoru. Uzivatel pracuje

v trojrozmérném prostiedi s riznymi objekty. 3D grafice se také fika trojrozmérna grafika,
protoze dovoluje préci ve tfech osach x,y,z, Vyuziti netkvi jen v architektuie a filmech, ale
také ve véde¢ a primyslu.

Pro zakladni ptfedstavu 3D programy pracuji se zakladnimi primitivy typu (plocha, ¢tverec,
kruh, koule, cilindr, kuzel apod.) Z téchto zakladnich tvarti 1ze vytvaret rtizna télesa az po
velmi konkrétni pfedméty. Toho 1ze dosdhnout pomoci n¢kolika zékladnich operaci

napf. (vytazeni, zvétSeni/zmenseni, rotace, apod.) Pomoci téchto operaci lze ziskat rizné
zakladni modely, které je z pravidla tieba déle ,,doladit* toho Ize dosdhnout za pomoci
riznych modifikatort jakymi jsou (vyhlazeni polygonii, segmentovany povrch apod.)
Dalsim krokem z pravidla byva pfifazeni zékladni barvy véetné odleskd, svitivosti,
prahlednosti a spousty dalSich zajimavych efektii. Dalsim krokem muize byt otexturovani
vymodelovaného objektu. Nebo-li naneseni fotky/obrazku déle jen textury na jiz vytvoieny
objekt. Textura se miiZe nanaset riznymi metodami, které budou popsany v dalSich
kapitolach podrobnéji. Dalsi fazi miize byt samotné nasviceni scény (objektu) pro lepsi
vysledny efekt. Dé&je se tak za pomoci riznych typi osviceni které¢ budou také popsany
nize v dalSich kapitolach.

Poslednim krokem je z pravidla renderovéni (rendering) nebo-li prevedeni 3D objektu do

2D obrazku, ktery si uzivatel uklada do klasickych formatt typu (jpg, png, tiff apod.) [1]

1.1 3D ve vyuce

Pomoci 3D je mozZno vytvaret a nasledné pozorovat napiiklad organy lidského téla, coZ se
da velice efektn¢ vyuzit pi1 vyuce biologie, poptipad¢ zdravovédy. Dalsi vyuziti ve vyuce
muze byt zobrazeni riznych vnitinich ¢asti strojii ve vyuce fyziky, potazmo jinych
technickych pfedmétii na stfedni Skole.

Z finan¢niho hlediska je vyuZiti 3D pro Skoly velice vyhodné, protoze Skola nepotfebuje
spousty drahych modela od lidskych ¢i zvitecich koster az po motory nebo jiné piistroje.
Dalsi vyhodou je moznost ,,rozpohybovani* nebo animaci, které se s redlnymi modely

slozité provadéji.
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1.2

Historie 3D

Vyzkum do oblasti 3D grafiky zapocal v 60. tych letech 20. stoleti na univerzitach

pusobicich v USA. Nejvétsich pokrokti bylo dosazeno na University of Utah, kde byl

v roce 1968 David Evans zalozil novy projekt, ktery se zabyval rozvojem a moznostmi

pocitacové grafiky. Tento projekt byl velmi kvalitn€ sponzorovan a i proto dosdhl mnoha

kvalitnich vysledkii. Mezi nejvétsi objevy patii:

Vytvoteni zékladnich algorytmu a technik pro rendering (anti-aliasing /vyhlazovani
hran).

Nanaseni textury na povrch objektu (obrazky, fotky).

Algoritmy slouZici k vystinovani objektli (Jedna se o vykresleni ¢asti plochy
spravnou barvou na objektu k vytvofeni iluze trojrozmérnosti.

Gouraudovo a phongovo stinovani

Catmull-Clarkova metoda zaoblovani objektu, za pomoci rozdéleni hran na vice
mensich polygonil.

Osvétlovani a snim spojené stiny na scéné.

Zmeéna reliéfu na povrchu objektl tzv. Bump mapping.

Without bump map With bump map

i

Obr. 1. Bump mapping
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V nasledujicich letech vzniklo spoustu firem, které se zabyvali dal$im rozvojem grafiky.
Napt. firma Adobe, kterd na trhu piisobi do dnes. Mezi dalsi se fadi Pixar, Netscape,

Silicon Graphics.

Obr. 2. Ukadzka Konvice z Utahu.

Historicky nejslavnéjsim 3D modelem je tzv. Konvice z Utahu. Prvni film ve kterém byly
pouzity 3D grafické obrazky se jmenuje Futureworld (Svét budoucnosti) vznikl jiz v roce
1976 v USA. Prvnim kompletné 3D animovanym filmem se stal v roce 1995 film od dvou
spolec¢nosti Walt Disney Pictures a Pixar Animation Studios Toy story (Pfib¢h hracek).
Za zminku stoji také Prvni 3D Cesky film, ktery nese nazev Kozi ptibéh — Povésti staré
Prahy, film vznikl v roce 2008.

Z mého pohledu vetejnost nejvice zaujal snimek z roku 2009 a to Avatar, ktery u mne
osobn¢ vyvolal nejvétsi zajem o 3D grafiku diky propracovanosti jak organickych tak

industridlnich objekti a jejich fyziky. [2]


https://cs.wikipedia.org/wiki/Walt_Disney_Pictures
https://cs.wikipedia.org/wiki/Pixar
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1.3 3D tisk

Technologie 3D tisku Se v poslednich letech dostava do poptedi z4jmu z tad Siroké
vefejnosti. Je to zptisobeno tim, ze pomoci takové 3D tiskarny by si uzivatel byl schopen
,Vytisknout* téméf jakykoli objekt od slunecnich bryli po¢inaje az po riizné designové
dopliiky. V dnes$ni dobé lze tisknout z riznych material napft. plasty, kovy apod. Ve
Skolnim prostiedi by se dalo pracovat zejména s tiskarnami které vyuzivaji k ,,tisku*

n¢jaky druh plastu, protoze jejich pouziti neni tak narocné na bezpecnost provozu.

Nyni bude nize popséna technologie 3D tisku. 3D tisk Ize rozdé€lit na Ctyfi zékladni typy
nebo-li technologie pomoci kterych je nandSena v naSem ptipad¢ platovd hmota. Abychom
pochopili systém nanaseni (tisknuti) takové tiskarny, bude nejdiive popsana technologie,
ktera je vS§em velmi znama a kterd provadi pfesné opacnou ¢innost, tou ¢innosti je obrabéni
materialu. Pfi vyrob¢ se tento material odebira. Pfesné opaénym zpisobem funguje 3D
tisk, jedna se tedy o aditivni zplisob tvorby objektu (modelu). Jinymi slovy se material

béhem vyroby pfidava a nikoli ubira.

Mezi Ctyfi principy patfi:
- Systém FFF (fazované modelovani depozic)
- Systém SLA (Stereo litografie)
- Systém SLS (selektivni laserové spékani)

- Systém LOM (Laminovana vyroba objekti1)

FFF

Na podlozku, ktera je implementovana pod triskovou hlavu je soustavné nanasen plast po
jednotlivych vrstvach dokud se nedokon¢i tisk probihajici vrstvy. Néasledné se bud’'to hlava
¢i podlozka posunou na nasledujici pozici, k vykonani dal$i vrstvy a tento cyklus probiha
az do Uplného vytisknuti pfedem nadefinovaného objektu.

Tento typ tisku je nejvhodnéjsi pro pouziti ve Skolnim prostiedi, protoZze ma nejnizsi
pofizovaci cenu oproti ostatnim technologiim a také jsou zde nizké nédklady na material ze
kterého se dané objekty vytvareji.

Nevyhodou je ovsem pomérné dlouha doba samotného tisku a také nepiesnost pii
zpracovani. Nicméné pro pochopeni a seznameni se z danou technologii je tato volba plné

dostacujici pro potieby skol.
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Co se tyce spektra pouzitelnych materialii pro tisk, tak pro Skolni podminky bohaté postaci
nylonové nite, poptipade tzv. ABS filamenty (tiskové struny). Tyto materidly jsou

dodavany ve formée nité namotané na civku, ktera se nasledn¢ aplikuje do 3D tiskarny.

Ostatni zminéné typy 3D tisku jsou do Skolniho prostfedi pomérné nevhodné, protoze
vybaveni a bezpecnost provozu, protoze se zde pracuje s riznymi typy kovi jako jsou
napt. Nerezova ocel (nejlevnéjsi kov pro tisk), dale titan, nastrojové ocele, hlinik. Tisk

wev

nedostupny. [3]

1.4 Enginy pro 3D grafiku

.....

vytvotené modely ¢i rizné postavy prevést do herniho prostifedi. Myslim si, Ze se jedna
op¢t o velice lakavé téma pro spoustu dnesnich i budoucich zakl na sttednich skolach,
kterému sneni bohuzel vénovano dostatek pozornosti. V nésledujici kapitole budou

popsany vybrané engines, které by byly pouzitelné pro vyuku.

Godot

Jedna se o pln¢€ funk¢ni a nejoblibenéjsi engine, ktery disponuje riznymi platformami jak
pro 2D, tak pro 3D tvorbu her. UZivateli je zde poskytovan velice komplexni soubor se
spole¢nymi nastroji. Samotné pouzivani tohoto programu je velmi intuitivni a tudiZ se Zaci
mohou soustfedit na tvorbu her misto slozité orientace v uzivatelském prostiedi. Vytvorené
hry je mozno exportovat za pomoci jediného kliku do riiznych platforem, napt. pro PC
(Linux, Windows, MacOS). Tento program zaroven umoznuje export do nejrozsirenéjSich
mobilnich platforem (Android, i0S) a také do webovych platforem (HTMLS). Vyvoj

tohoto programu je plné nezavisly a je zcela zdarma pod licenci MIT. [4]

Unity

Tento engine je jiz placenym produktem. Nicméné se jedna o Spickovy nastroj k vytvareni

kvalitnich jak 2D tak 3D titul. Rozsah mozného exportu je podobny jako u predeslého
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enginu vyslednou hru Ize exportovat do vSech nejrozsifenéjsich operacnich systému jak
pro PC, tak pro mobilni telefony. Zaroven Ize hru exportovat do formatu pro Xbox One.
Tento engine obsahuje spousty efekttli, k dokresleni spravné atmosféry vysledné hry.

Napft: bump mapovani, parrlax mapovani nebo podpora stinovych map. [5]

1.5 Propojeni 3D s ostatnimi programy

Béhem vytvareni komplexnéjsich 3D projektil je zapotiebi pracovat v riznych
aplikacich/programech. Napf. pii pfipraveé zvukové/audio stopy, propojeni realného svéta
s prvky 3D grafiky nebo pfi zpracovavani riznych textur/obrazkl/fotografii, se kterymi se
nasledné pracuje ve 3D prostiedi. Pro tyto ucely jsou béZné€ v praxi pouZzivané tzv. sdilené

importni a exportni filtry, které pracuji s riiznymi grafickymi formaty. [6]

U vétsiny 3D grafickych programil se jedna o ¢tyii zékladni podporované kategorie
formath. Jedna se o kategorie:
- 3D grafickych dat - FBX, DXF, VRML, DWG, DEM a dalsi.
- 2D grafickych dat - PSD, TIFF, BMP, JPEG, PNG a dalsi.
- CAD data — nékteré programy umoznuji tzv. pfimé obousmérné datové propojeni
s produkty od firmy CAD.
- Data video soubori — mov (QuickTime), AVI, After Effects.

1.5.1 Popis nejdulezitéjSich formati
V této sekci se prace zabyva jen formaty pro praci s 3D.

FBX (filmbox)

Jedna se o forméat vyvinuty spolecnosti Kaydara, nasledn¢ odkoupeny spole¢nosti
Autodesk. Vyuziva se k tzv. zajiSténi interoperality mezi aplikacemi, které jsou urceny
k tvorbé digitalniho obsahu. Jinymi slovy tento format zajist'uje ur€itou bezkoliznost pii
prevadéni dat mezi podporovanymi typy programi. Format je podporovén vétSinou
nejpouzivanéjsich 3D programt (Cinema 4D, 3D Studio MAX, PowerAnimator). Tento
typ souboru mohou studenti vyuzivat pfi tvorbé animované 3D grafiky ve spojeni s

hudebnim doprovodem, popiipadé s propojenim do pocitacovych her/titul. [7]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 17

DXF (Drawing Interchange File Format)

Jedna se o format vyvinuty spole¢nosti Autodesk pro své produkty z fady CAD. Pro firmu
autodesk znamena urcité nahrazeni formatu FBX, ktery se stal postupem ¢asu

mohou byt ulozeny ve dvou formach a to sice ve forme textové (ASCII)snadna

Citelnost jak pro PC, tak pro uzivatele/zaka, nebo ve forme binarni (krat$i soubor

0 20 %). Tento typ souboru by se dal ve vyuce vyuzit piedev§im na technicky zamétenych

Skolach jako jsou naptiklad (Stfedni Skoly Primyslové, Polytechnické a Strojni). [8]

TGA

Tento format je velmi obliben u programatora z divodu moznosti vysokého ptizptsobeni
kédu pro potiebu svého nastaveni. Nejcastejsi pouziti tohoto formatu je pti tvorbé
fotorealistickych vystuptli (raytracer). V piipadé 3D grafiky je jeho pouziti pfevazné pfi
vystupu (renderu) finalniho obrazu potazno sekvence obrazi, ze kterych je nasledné
zkompletovavan video soubor.

Dalsi vyuziti je pfi ulozeni ¢i nacteni textury. Tento format totiz umozZziuje ulozeni alfa
kandlu (prithlednosti) spolecné s informacemi o barvach. Prithlednost samoziejmé
podporuje také format PNG. Specidlni vlastnosti téchto dvou zminénych formati je
moznost ulozeni obrazli v osmibitové barevné hloubce, coz se da vyuzit pti préaci s obrazy,

které jsou vyhotoveny ve stupnich Sedi €ili (grayscale). [9]
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2 SOUCASNY STAV

V soucasné dobé mohou studenti vyuzivat riiznych benefitti, které mohou ziskat béhem
svého studia na stiednich odbornych Skolach. Jedna se prfedevsim o rtizné nepovinné
programy ¢i kurzy napiiklad ziskani fidi¢ského priikazu raznych skupin pii studiu na
Skole. Pokud ma ovsem zak zajem o grafiku poptipadé 3D grafiku a design a nedochézi na
specializovanou Skolu, ma pomérn¢ svazané ruce.

Zajem mladych lidi o 3D grafiku jednoznacné roste, protoze vétSina student v dnesni
dobé hraje rtizné hry at’ u na pocitaci, nebo na jinych specializovanych konzolich
(Nintendo, PlayStation apod.) a vSak krom¢ vlastniho z4jmu nemaji moc piilezitosti se
setkat s tvorbou 3D grafiky ve Skole. V soucasnosti je vyuka 2D grafiky na pomérné slusné
urovni. Je roz$ifena jak na vétSin€ zakladnich Skol, tak na drtivé vétSing stiednich
odbornych skol.

U stiednich skol zamétenych na techniku je situace jesté vyrazné lepsi. Vyuka 3D na
sttednich Skolach ma nejvyssi hodinovou dotaci na umélecky zamétenych skolach typu
Skola Primyslova, Stfedni skola Strojni apod. U téchto typu skol se vSak vyucuje spise 3D
grafika, kterd pouze doplnuje jiz ziskané informace z praktickych cviceni na strojich.
Popfiipad€ se pomoci ni sestavuji imaginarni stroje a na nich se zkouseji rizné typy
simulaci.

Co se tyce ostatnich stiednich Skol, situace ohledn¢ grafiky je zde spiSe okrajovou
zalezitosti. Ucitelé maji uz tak nizkou hodinovou dotaci na grafiku, Ze se studenty stihnou
projit jen uplné zéklady jednoho ¢i dvou programii. Studenti si z tak mélo hodin neodnesou
témef nic a je pak jasné Ze se ke tvorbé grafiky nikdy nevrati. O 3D grafice, ktera je dalSim

stupinkem ani nemluve.

2.1 RVP a grafika

Réamcové vzdélavaci programy jsou hlavnim dokumentem, ktery vymezuje rdmce pro
jednotlivé stupné vzdélavani- od piedskolniho, ptes zdkladni az po to sttedoskolské.

Z téchto RVP si jednotlivé skoly vypracovavaji své SVP (skolni vzdélavaci programy).
Kazdy obor ma sviij konkrétni ramcovy vzdélavaci program.

Obory z kategorie L a M (maturitni obory) a obory kategorie H (u¢iiovské obory) maji ve
svych RVP obsazenou praci s grafikou coz by mohlo obsahovat i 3D grafiku. Jedna se o

oblast Vzd¢€lavani v informacnich a komunikaénich technologiich.
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Nyni si ukdzeme seznam maturitnich obori kategorie L,M, pro které by ptichdzelo k tivahu
zatadit predméty s 3D grafikou:

- Informatické obory

18-20-M/01 Informacni technologie

- Elektrotechnika, telekomunikacni a vypocetni technika

26-41-L/01 Mechanik elektrotechnik
26-41-M/01 Elektrotechnika o
26-45-M/01 Telekomunikace

- Ekonomika a administrativa

63-41-M/01 Ekonomika a podnikéni
63-41-M/02 Obchodni akademie

- Publicistika, knihovnictvi a informatika

72-41-M/01 Informacni sluzby

- Obecné odborna priprava

78-42-M/01 Technické lyceum
78-42-M/02 Ekonomické lyceum
78-42-M/03 Pedagogické lyceum
78-42-M/04 Zdravotnické lyceum
78-42-M/05 Ptirodovédné lyceum
78-42-M/06 Kombinované lyceum

Co se tyc¢e ucebnich oborii spadajicich podle RVP do kategorie H, zde také jiz probiha
vyuka 2D grafiky. U té€chto obori vSak neni tak vysoka hodinové dotace jako je tomu u

maturitnich kategorii L,M. Jedna se o nasledujici obory:
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26-51-H/01 Elektrikaft

26-51-H/02 Elektrikai - silnoproud

26-52-H/01 Elektromechanik pro zafizeni a piistroje
26-57-H/01 Autoelektrikar

26-59-H/01 Spojovy mechanik

Seznam oborti by mohl byt obsahlejsi, ale chtél jsem spise poukazat na obory ve kterych se
zatim 3D grafika nejspiSe nevyskytuje a zarovei je zde moznost a prostor pro jeji

zavedeni.

Pro roz8ifeni vyuky na né€kterych oborech lze vyuzit disponibilnich hodin. Jedna se o
moznost zvySeni objemu hodin v jiz zavedenych pfedmétech ale dava prostor i pro vznik
novych predmétl. Tyto disponibilni hodiny jsou souc¢asti raimcove vzdélavaciho programu.
Tohoto ,,mista* by se dalo vyuZzit pravé pro ptedméty, které se tykaji vyuky 3D grafiky.

Je totiz v kompetencich fediteli $kol aby takovéto hodiny do svych SVP planti zahrnuli.

2.2 Zavedeni vyuky 3D grafiky

Jiz vySe zminéné disponibilni hodiny by se dali vyuzit pro nové vzniklé predméty, které by
se tykaly problematiky tvorby ve 3D prosttedi. Tyto pfedméty by se napt. mohly
vyskytnout na riznych odbornych Skoléach, kde jsou jiz dnes implementovany pfedméty

s 2D grafikou at’ uz bitmapovou (rastrovou) ¢i vektorovou. A to je dillezity odrazovy
mustek k tomu, aby se Zaci mohli posunout o krok déle a to sice ke 3D grafice.

Pokud skola jiz neméa moznost rozsitit hodinovou dotaci pro takovyto pfedmét, nabizi se
moznost vyhrazeni ur¢ité¢ho Casu pro tzv. praktické cviceni v nékterém z jiz zavedenych
pfedmétl. At uz se jedna o pfedméty z 2D grafiky, poptipadé z vSeobecné informatiky,
kde je grafika také zahrnuta. Dalsi alternativni cestou mohou byt tzv. workshopy, které by
vedli odborné vzdélani pracovnici/u¢itelé. Zaci, kteii projevi zajem o danou problematiku
a sve nabité znalosti z pfedmétu rozvedou dale, se na trhu prace mohou uplatnit jako 3D
konstruktéfi ¢i jako kreativei v riznych oborech, napf. (reklama, design, vizualizace,

PC hry apod).

V ptipad€ uméleckych ¢i IT obort Ize pokracovat ve studiu na vysoké Skole. Vhodnou
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lokaci mtze byt napt. Fakulta multimedialnich komunikaci ve Zliné¢ (UTB) ¢i rizné obory
na Vysokém uceni technickém v Brn¢ (VUT) nebo na Masarykov¢ univerzité v Brné
(MUNI). Na téchto univerzitach existuje pomérné dost obort, které se zabyvaji pon¢kud

detailnéji 3D grafikou. [10]

2.3 Prostorova inteligence Zaki

Mluvime-li o prostorové inteligenci, jedna se o schopnost dobré orientace v prostoru a také
schopnost dobrého vyjadieni riznych vizudlnich predstav zdka. Takovouto predstavivost
je za potfebi miti pii vykonavani povolani jakymi jsou napf. architekt, zemémétic, technik,
projektant, vytvarnik, sochat apod. Dulezitym faktorem je také citlivé vnimani a pozornost
jevu a objekti kolem nas. Dobra schopnost vniméani vSak jesté nezaru¢i nadpramérnou
prostorovou inteligenci. Tato inteligence tkvi nejen v uméni pozorovani svéta, ale také

v uméni modifikovat jiz vytvotené vzorce do jiné (vlastni) podoby a to i za pfedpokladu ze
na jedince jiz z4dné okolni objekty neplisobi. Jedna se tedy o takovy balicek schopnosti,
které spolu volné souvisi.

Takovy to zak by mél byt schopen nejen rozeznat jednu formu od formy druhé, ale také by
mél zachytit Ze k néjaké zméné mezi nimi vibec doslo. M¢l by velmi snadno a rychle
utvaret rizné predstavy o budouci kompozici a ty nasledné prenéset do rliznych
podob/vystupt.

Mezi takové vystupy lze zatradit tvorbu grafii, 2D/3D névrhii, map, diagramti apod.

Dale je tuto inteligenci moZzno délit na:

Prostorovou inteligenci- Schopnost tvorby a snadného chéapani riznych grafii, diagramu,

schémat a také filmi a dovednost dale s nimi pracovat.

Zrakové prostorovou inteligenci- neboli vizuo-konstrukéni schopnost vnimani, chapéni a
také vykladu riznych zrakovych ale také prostorovych informaci kolem nés. Tvorba
riznych prostorovych vztahu za pritbé¢hu procesu. Schopnost vykladu o jevech které se

udaly v daném case a prostoru. [11]
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3 PROGRAMY VHODNE PRO VYUKU NA STREDNIi SKOLE

V této Casti se zaméfime na pomérné Sirokou nabidku programd, které se pouzivaji v praxi
napfi¢ riznymi obory. Tyto programy jsou tedy vhodné pro vyuku na stiednich Skolach
ruzného zaméfeni. Programy jsou rozdéleny do dvou kategorii a to sice na programy
vhodné pro spise technické obory (primyslové, strojni, stavebni stiedni §koly) a programy,
které se hodi spisSe na praci v kreativnich nebo-li uméleckych oborech (filmové, umélecké
sttedni Skoly). Nékteré programy jisté naleznou vyuziti jak v technickych, tak v
uméleckych predmétech.
Skoly musi p¥i vybéru vhodného programu vzit v potaz réizné aspekty, podle kterych se
rozhodnou jaky program si vyberou. Mezi zasadni aspekty jisté patfi:

- Néroc¢nost vyuky

- Finan¢ni moznosti skoly

3.1 Vybér programu z pohledu narocnosti

Vybira-li si Skola program do vyuky, musi védét pro jaké zaky (zaméteni oboru) bude
urcen. A také jaké maji zaci znalosti z oblasti 2D grafiky a IT vSeobecné.

Nejprve je za potiebi si vytycit jakou latku (problematiku) chce Skola své zadky naucit a co
bude celym cilem vyuky. Takovym cilem zajisté bude naucit Zaky pracovat v zcela novém
prostiedi (uZivatelském rozhrani) neZ byli doposud zvykli z 2D grafiky i kdyz nékteré
principy jsou podobné. Je tteba myslet i na to, kde si pfipadné nadani Zaci mohou najit
rizné materidly ke svému dal§imu rozvoji nabizi se moznosti typu vyukovych videi
(tutorialt) apod.

Pro plynuly ptechod z 2D do 3D lze ze zac¢atku pouzit takovy program, kde se nemodeluje
rucn€ ale pouze za pomoci klikii mysi se tvaruje néjaky objekt (postava) a ten lze nasledné
posouvat, ¢i rotovat v prostoru. Takovy program poslouzi zaktim k lepSimu pochopeni
podstaty 3D grafiky a jejiho prostiedi. Pro tyto potfeby by ndm mohl poslouzit program
MakeHuman, ktery je open source (bezplatny) a ve kterém si studenti mohou vymodelovat
pomoci jednoduchého nadstaveni lidskou postavu. Nasledné se da tato postava dale jen

objekt pohodIné vyexportovat do jinych (pokrocilejSich) 3D program.
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3.2 Vybér programu z pohledu ekonomického

Ke spravnému vybéru programu pro jednotlivé Skoly nam slouzi ekonomické hledisko,

kazda skola ma jiny rozpocet/ moznosti pro ndkup jednotlivych softwarti. U statnich

organizaci budou rozdily finan¢nich moznosti minimalni, zatim co u soukromych skol lze

ocekavat vyssi specializaci skoly a tudiz 1 vyS$$i naroky na software i na zéka. Dal$im

kritériem jsou napf. moznosti upgradu produktu (aktualizace na vyssi/novéjsi verzi), dale

podpora dodavatele programu pro Skolu, a v neposlednim ptipadé narocnost/pozadavky

programu na hardware a software pocitacii v u¢ebné. Zda tedy nebude nutné pii koupi

24

V nasledujici tabulce je uveden pfehled cen vybranych programt pro rok 2018.

Tabulka 1. Cenik 3D programii pro vyukové ucely.

software

Cena

poznamky

CINEMA 4D R19 STUDIO

9269 K¢ | €363

Skolni licence pro tfidu.

Rhinoceros 6 CZ 6026 | €236 EDU licence

ArchiCAD Zdarma (1rok) EDU licence

Autodesk 3ds max Zdarma (1 rok) EDU licence
Blender Jdarma vSeobecna vetejna licence

GNU

Archicad- Podminkou pouZzivéni je bezplatna registrace na www.myarchicad.com.

Po registraci maji skoly k dispozici sériové ¢islo ArchiCADu, které je pouzitelné ve Skolni

pocitaCove siti. Licenci lze prodluzovat vZdy o jeden rok.



http://www.cinema4d.cz/produkty/maxon/cinema-4d-studio/
http://www.myarchicad.com/
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Skolni verze ArchiCADu je plnohodnotnym programem bez omezeni. Pracuje viak s
odliSnym formatem soubord, ktery neni kompatibilni s komer¢ni verzi. Pokud se soubor
vytvoreny ve Skolni verzi otevie v komercni, tato se automaticky piepne do rezimu
ucitelské verze. Vystupy skolni verze jsou oznacovany textem "Vytvoteno ve Skolni verzi"

a logem spolecnosti Graphisoft. [12]

V ptipad¢ programu Autodesk 3ds max mohou skoly vyuzit jiz v tabulce zminéné EDU
licence, které umoziuji sttednim Skoldm bezplatné¢ ziskat celou fadu produktti od
Maya, nebo prave 3ds max.

Tato licence slouzi pouze pro vyukové a Skolici Gcely a nesmi byt tedy pouzita napt. pro
soukromé ucely. Licenci EDU miiZe ziskat pouze vzdélavaci instituce. [13]

GNU (general public licence) jedna se o licenci, ktera je vytvorena za G¢elem pouZivani
tzv. svobodného softwaru. Jedna se o silnou copyleftovou licenci. Pozadavkem je aby
veskerd odvozena dila, ktera byla pod touto licenci vyrobena byla také pod touto licenci
dostupna. Jinymi slovy GNU zajiStuje uzivatelovi takto licencovaného programu prava
svobodného softwaru a ptitom je pouzito tzv. copyleftu k ochrané téchto svobod, i v

ptipadé€ ze bude s dilem jakkoli manipulovano (zména, pfidani do jiného projektu). [14]

3.3 Programy pro technické obory

3.3.1 ArchiCAD

ArchiCAD je architektonicky program zaméteny na tvorbu a projektovani budov, interiéri,
méstskych oblasti a dalSich podobnych staveb. Tento program umoziuje uzivateli vytvaret
budovy ve 2D a nebo 3D. Program obsahuje nastroje které zarucuji kvalitnéjsi planovani
budov, ndvrh interiéru ale i design mensich stavebnich prvki jako je naptiklad schodiste.
Od verze ArchiCAD 18 se zde objevuje i moznost vyrenderovat svilj vytvor pomoci
CineRender 14 ktera, 1 kdyz pozaduje vétsi vykon od pocitace, na oplatku nabidne
fotorealistickou vizualizaci.

Po otevieni programu je uzivatel pfivitan s pracovni plochou na obrazky. Pied sebou

uzivatel najde pracovni plochu rozdélenou na Ground Floor,3D/All, na levé strané je
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toolbox s moznostmi Design, Document a More. Nahote nalezneme pod sebou dva pasy
nastroju. Dolni pas slouZzi k upravé a nastaveni nastroji. Dale nasleduji zdkladni nabidky
programu jako je File, Edit, Options Help a podobné.

Nastroje programu:

ePravitko

e Eyedropper tool

e Sekera( rozdéleni kiivek

o Nluzky

e Nastroj pro pozicovani

Program pouzivaji hlavné stavebni firmy zaméfené na design budov (exteriér,interiér) a
¢asti mest. Mize se jednat 1 o design parkil nebo stanic metra.

Program ArchiCad jak jiz z ndzvu vyplyva je zaméfeny na architekturu a jeho néstroje
slouzi k jeji realizaci. Na rozdil od programii jako je tfeba Cinema 4D ma ArchiCAD
nastroje uréené na design budov a interieru, coz je ale taky jeho nevyhodou protoze zde
neni moc moznost pro modelovani objektl jako je novy nabytek, jiny druh schodisté ¢i
zabradli. Vyuziti programu je ptedev$im na riznych typech stfednich Skol zamétenych na

stavitelstvi a architekturu. [15]

3.3.2 AutoCAD

AutoCAD je software, ktery je pouzivan pro tvorbu 2D a 3D konstruovani a projektovani.
Vytvofila jej firma Autodesk. Momentéalné€ nejnovejsi vydani je AutoCAD 2018 (R22.0),
ktery vysel v bieznu roku 2017. Uplné prvni vydani vyslo v prosinci roku 1982 a prvni
verze vydana v cestiné byla z roku 1988. Celkové bylo vydano zhruba tficet dva vydani
tohoto typu programuCAD.

CAD je velmi Casto vyuzivan jako platforma pro chod nadstavbovych aplikaci vytvote-
nych jak spolecnosti Autodesk, tak i dalSimi firmami. Nadstavby se daji programovat v
jazycich C, C++/C# nebo také Visual LISP/AutoLISP, JavaScript, MS Visual Basic pro
aplikace (VBA), pomoci ActiveX.

Tento typ CADu se hodné¢ pouziva v oblasti strojirenské konstrukce, mapovani,
stavebnictvi a architekturu, obory geodézie, archeologie, ekologie, elektrotechnika,

chemie, astronomie a také i divadelnictvi. [16]
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3.3.3 Autodesk REVIT

Jedna se o BIM aplikace pro Microsoft Windows vyvijena firmou Autodesk, v roce 2002
byl odkoupen od spole¢nosti Revit Technology Corporation. Umoziluje parametrické 3D
modelovani a kresleni pfi vytvareni stavebnich projektl, nebo jejich urcitych casti. BIM je
koncept oboru CAD, ktery nabizi inteligentni 3D navrhovani objektl a staveb od
architektonickych navrha, koncepénich studii, ptes konstrukce, az po detailni stavebni
vykresy a vykazy. Obsahuje snadno pouzitelné néstroje nabizejici produktivitu, pfesnou
koordinaci a kvalitu. Je pouzivan statisici uzivateli po celém svéte a je uznavan jako
standard pro projekéni praxi.

Prostiedi je uzivatelsky ptizplisobivé a ptehledné. Nahote najdeme nastroje, pomoci
kterych tvofime a upravujeme objekty a v levém rdmecku pouzité objekty ve scéng,
popripade rodiny, které jsme vytvortili. Jednotlivé prvky projektu mizou byt vyuzivany
formou inteligentnich blok, tzv. rodin. Ty pouzivaji format RFA .

Parametrické rodiny Revitu jde snadno vytvaret a jejich chovani v projektu 1ze
ptizplisobovat bez nutnosti programovani. Revit je tak schopny, Ze kazd4d zména v
kterémkoliv misté€ se tak okamzité projevi ve vSech ostatnich soucastech projektu (pohledy,
perspektivy, detaily, vykazy, fezy). Dokumenty projektu jsou tak vzdy koordinované.

Je vhodny pro jednotlivce 1 skupinu lidi. Standardnim formatem projektt Revitu je RVT,
ale podporuje i formaty jako DXF (Drawing Exchange Format), IFC (The Industry
Foundation Classes) a SKP (Trimble SketchUp). [17]

Program je velice intuitivni a prace v ném je piehledna a rychla. Vyuziti je pfedevSim ve

stavebnich firmach, které se specializuji na navrhy budou ¢i celych méstskych blokli/¢asti.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
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3.4 Programy pro umélecké obory

3.4.1 Cinema 4D

Cinema 4D je program pro tvorbu 3D grafiky, pochazi z dilny firmy MAXON Computer
zalozenou v roce 1990. V Cinema 4D muzeme tvofit 3D scény diky pfivétivému prostiedi
a snadnému ovladani. Tento program lze zaradit mezi profesionalni.

Je také nejznamé;si mezi 3D grafiky, ale také je spojovana s BodyPaint 3D. Tato funkce je
jiz od verze 10.

Cinema 4D je komplexni program, takze uzivatel mize tvofit od modelovani az po
vysledny rendering. Lze modelovat z jednoduchych primitivnich objektd (napt. Ctverec,
koule, torus, atd..) nebo tvotit modely pomoci polygonil — to se nazyva polygonalni

modelovani. Kazdy objekt je tvofen z mnoha bodu, které tvar spojuji do polygontl.

Program nemohl ziistat pozadu, a tak se zacal s dobou vyvijet. Kazda nova verze programu
s sebou nesla novinky. Diive Cinema byla pouze pro pocitace Amiga od firmy Amiga
Corporation zaloZenou okolo roku 1980. Jak Sel cas tak se Cinema takzvané rozdé¢lila na
¢asti — Prime, Broadcast, Visualize a Studio. Prime verze programu je jednodussi pro
zacateCniky, ktefi pracuji ve 2D a navic je rychly a ptehledny a vysledky dokazi prekvapit.
Cinema Broadcast patii do oblasti televizni a reklamni 3d grafiky na samotny vrchol.
Jednoduché rozhrani MoGraph pro snadnou animaci textil, pfedmé&tl a ¢astic je z hlediska
rychlosti prace neporazitelny a také ma pfimé propojeni s programem AfterEffects.

To jen dokresluje vysadni postaveni tohoto produktu v oblasti TV vysilani. Visualize je
urcena hlavné pro architekty, a také v§echny co chtéji aby jejich dilo bylo fotorealistické.
Je vhodné pro vizualizaci naptiklad auta nebo telefonu, nabidne vSechny potfebné néstroje
k animacim a vystupy pro 3d monitory. Cinema 4D Studio je bez kompromisti. Diky
zachovani jednoduchého ovladani a stabilité¢ progamu. Tento program je vhodny pro
vSechny typy stfednich $kol z divodu univerzalnosti nastroji a také pomérné intuitivnimu

ovladani oproti konkurenci. [18]
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3.4.2 Blender

Blender diky Open movies a n¢kolika desitek let vyvoje umi opravdu hodné. Od
modelovani pies animaci, simulaci az po rendering, a také nabizi postprodukci naptiklad
ve stfihu videa.

Co se ty¢e modelovani, Blender zvladne vétSinu typti modelovani v ¢etné sculptingu.
Také obsahuje mnozstvi modifikatort, které dokazi urychlit pracovni proces.

Blender také obsahuje skvélé nastroje pro texturovani, které se vyrovnaji programtiim za
nekolik desitek tisic. Blender pouziva takzvany node systém. ZjednodusSen¢ l1ze ptidavat
boxy které maji zdkladni parametry. Boxy lze podporovat tzv. strunami a tim mixovat a
vytvaret textury a materialy.

Blender obsahuje dva systémy pro render. Prvni se nazyva cycle render, ktery pracuje na
zaklad¢ vykreslovani obrazku pomoci svétla které je ve scén¢ a Evee render ktery
renderuje v redlném Case. Kazdy z téchto rendertt ma své vyuziti, ale ve finle se pouziva
hlavné¢ prvni zminény cycle render.

Blender také nezaostal v simulacich. Umi simulace ohné, koure, obleCeni, vlast a tekutin.
Kombinaci téchto simulaci 1ze vyuzit ve VFX ¢asti programu, ktery podporuje riizné
moznosti tvofeni vizualnich efekti. Maskovani, tracking a dalsi. V programu také lze

naleznout mod pro vyvoj her.

Dalsi silnou strankou Blenderu je scripting, tahle moznost dala za vznik nékolika stovkdm
Obsahuje vSechny néstroje na jakoukoliv tvorbu.

Jeho hlavni potencidl vidim v rukou freelancera, ktery kdyz obétuje dostatek Casu a usili
bude mit nastroj, za ktery nebude muset nic platit, aktualizace jsou zdarma a prakticky v
ném zvladne vSechnu praci.

Program nabizi vSestrannost oproti konkurenénim programim. Na druhou stranu je
mnohem t€Z$i na orientaci nez konkurence. Mezi nevyhody se da zatradit ohromné

mnozstvi klavesovych zkratek a Spatnad dokumentace. [19]
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Maya

Program Autodesk Maya je 3D programem ptivodné od spolecnosti Alias Systems
Corporation. V dnesni dob¢ je vSak soucasti velké rodiny programi CAD. Program je
primarné ur¢eny pro tvorbu 3D animaci a efektii do animovanych filmt. Tento program
funguje na vsech hlavnich platforméach ( Windows, MacOs, Linux).

Tvorba v tomto programu je zalozena tzv. uzlech (architektura uzlového grafu). Vysledna
scéna se tak sklada z téchto jednotlivych uzll, které na sebe navzajem plisobi a interaguji
spolu. Kazdy takovy uzel ma své¢ atributy a konfigurace. Vysledkem je vizualni zobrazeni
scény, které je zcela zavislé na siti propojovacich uzli, které je zavislé na vzajemné
znamych informaci.

Mezi nejpouzivanéjsi efekty patii:

Fluidni efekty- Soucasti je realisticky simulator tekutin, 1ze tak vytvaret rizné animace

vyliti tekutiny z lahve.

Bifrost- jedna se o tzv. impulzni simulaci ¢astic. Pomoci tohoto efektu lze tvofit realistické

modelovani kapalin, v€etné detailll, jako jsou péna, viny a kapky.

Klasicka tkanina- jde o dynamickou soupravu nastroju, ktera slouzi k simulaci tkanin in-

spirovanych redlnym svétem.

nHair- Jak jiZ z ndzvu vyplyva, jde o simulator vlast, pomoci kterého Ize simulovat dyna-
mické sily piisobici na vlasy, nebo také rizné kolize s jinymi materialy (voda, pevny

piedmét).

Srst- Simulace kiize je urcena k pokryti kratkych chloupki a vlasovych materiali. Mize
byt pouzita pro simulaci pfedmétii, jako je napf. travnaty porost nebo rtizné koberce. Na
rozdil od nHair nejsou tyto chloupky schopné reakce na okolni fyzikalni podnéty

(vitr).[20]
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3.4.3 Rhinoceros

Rhinoceros je geometrii zaloZzené na modelu NURBS, ktery je matematicky pfesnym
znazornénim matematiky v pocitacové grafice na rozdil od ostatnich aplikaci zalozenych

na polygonovych sitich.

Rhinoceros je pouzivan v procesech pocitacoveé podporované navrhovani (CAD),
pocitacem podporovana vyroba, Rapid Prototyping, 3D tisk a reverzni inzenyrstvi v
pramyslu véetné architektury, primyslového designu, naptiklad automobilovy design,
navrhy vodniho skttru, produktového designu naptiklad design Sperkd, jakozto i

multimedialni a graficky design.

Rhinoceros je uréen pro operacni systém Microsoft Windows a OS X. Vizualni skriptovaci

jazyk doplné€k pro Rhino, Grasshopper, je vyvinut Robertem McNeelem & Associates.

Rhinoceros je primarné€ volna forma modelovani povrchu, kterd vyuziva matematicky
model NURBS. Aplikac¢ni architektura Rhinoceros a oteviend SDK je modularni a
umoznuje uzivatelim ptizplsobit rozhrani a vytvaret vlastni ptikazy a nabidky. Schopnosti
Rhinoceros funguji v urcitych oblastech, jako je vykreslovani, animace, architektura,
Sperky, prototypy a dal$i. Rhino je dostupny ve vice jazy¢né verzi, ktera obsahuje 1 vybér

cestiny.

Pfi otevieni programu uzivatel pted sebou vidi, pracovni plochu s rliznymi nastroji. V okné
muze vidét, roletové menu, nastrojové palety, ptikazovy fadek, stavovy fadek a okna

s pohledy (pracovni oblast). Program obsahuje néstroje pro praci s kiivkami. [21]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYBRANE PROGRAMY

V praktické ¢asti budou vytvotfeny pracovni listy pro dva vybrané programy. Ze zastupct
placenych programt byl vybran program Cinema 4D od némecké firmy Maxon. Jako
druhy program byl vybran bezplatny program Blender.

Tyto programy jsem si zvolil z divodu Ze jsem se s nimi jiz setkal béhem své praxe

a zaroven byli vyhodnoceny v piiloZeném dotazniku jako nejpouzivanéjsi. S programem
Blender jsem se setkal béhem svého studia na oboru Informacni technologie

v administrativé. A s druhym zminénym programem jsem se setkal béhem svého plisobeni
na stfedni Skole Creative hill college.

Programy byly zvoleny z diivodu jejich univerzalnosti pouZiti, jak pro umélecké, tak pro
technické obory. Nejedna se tedy o nijak specializované programy pro tvorbu napf.
architektury-¢i designu vyrobku, ale o vSestranné nastroje pomoci kterych si zaci dokazi

vytvaret rizné projekty a tak se seznamit se svétem 3D grafiky.
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5 PREDMET POCITACOVA 3D GRAFIKA

5.1 Podoba predmétu

Pro vyuku 3D jsem si vybral moznost vyhotoveni volitelného pfedmétu pro zaky se
z4jmem o tuto oblast pocCitacové grafiky.

Jako nazev predmétu byl zvolen Pocitacova 3D grafika. V tomto pfedmétu se zak nejprve
dozvi zakladni informace co to 3D grafika je a jak pracovat v tomto prostiedi. Nasledné
bude prvni pololeti obsahovat uc¢ivo z programu Cinema 4D a v pololeti druhém se zak
seznami s programem Blender. Na konci obou pololeti zak vytvoii zavérecny projekt,
ktery bude obsahovat vétSinu funkei a technik, se kterymi se béhem studia setkal. Tento
predmét se da zasadit do vyuky na téméft jakékoli stfedni Skole a vSak jeho nasazeni bych
doporucil zékiim od druhého ro¢niku. ProtoZe ne vSichni Zéci se s pocitatovou grafikou

setkali na zakladni Skole.
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6 PRACOVNI LIST PROGRAMU CINEMA 4D

Program Cinema 4D byl vybran z divodu Sirokého vyuziti napfi¢ riznymi obory na stfedni
Skole. Oproti programu Blender je vSak placenym softwarem jak jiz bylo zminéno v
kapitole 3.2.

NiZze bude popsan ucebni plan na jedno (prvni) pololeti na stiedni skole s pfedpokladem
dvou hodinové dotace na tyden. Pfedpokladejme ze se Zéci jiz setkali jak s klasickymi
programy typu Microsoft office, tak s programy ur¢enymi pro praci s 2D grafikou

(Adobe photoshop, Gimp, Zoner Calisto, Zoner photostudio apod).

6.1 Cil vyuky

V tomto predmétu se Zaci nejdiive dozvedi co to 3D grafika je a jak pracovat s 3D
prostfedim obecné, dale se sezndmi se samotnym programem a s jeho uzivatelskym
prostfedim. Dale budou vysvétleny klavesové zkratky a zakladni funkce programu.
V dalsich hodinéch se zak sezndmi se zakladnimi objekty a nasledn¢ se s nimi nauci
pracovat (editace, vytazeni, zména pozice, rotace) apod. Na zdklad¢ zadanych dil¢ich
kol bude zak schopen vytvéiet riizné tvary a objekty. Zak bude schopen na konci

pololeti vytvofit vlastni projekt na pfedem zadané téma.

6.2 Tyden¢. 1

V uvodnich dvou hodinach se zaci dozvédi co to 3D grafika je, co se v ni d& vytvéaret, pro¢
a jak se pouziva v riznych odvétvich strojniho, herniho ¢i filmového primyslu. Dale se

dozvi informace tykajici se zmén v osach a celkové pohybu v prosttedi oproti 2D grafice.

Obsah uéiva:
- 3D grafika obecné

- Rozdil mezi 3D a 2D
- Osy(x,y,2)
- Orientace ve trojrozmérném prostiedi

- Vyuziti 3D v odvétvich filmového primyslu, mediciny, strojniho primyslu
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6.3 Tyden ¢.2

V dalsich dvou hodinéch je potfeba zaka seznamit se samotnym uzivatelskym prostfedim
programu Cinema 4D. Ucitel ukaze kde je program nainstalovan a kde si ho Ize otevfit.
Po té ucitel popise zakladni pracovni plochu programu a také ukaze zakladni nastroje
programu. Dale se zak seznami s ovladanim pohledii v programu (piedni, zadni, horni,
dolni, pravy levy).

Na zavér ucitel vlozi do hlavniho okna zakladni tvar (krychli) a tento projekt ulozi.

Nasledné poskytne zajimavé zdroje a odkazy na video-tutoridly na internetu.

Obsah udiva:

- Umisténi programu

- Orientace v programu (uzivatelské prosttedi, zdkladni pohledy)
- Klavesové zkratky, zakladni funkce

- Préace s mysi (pohyb po scéng)

- Nadstaveni/Ukladani projektu

6.4 Tyden& 3-5

Po Givodnich dvou hodinéch se zak seznami s se zdkladnimi zkratkami programu. Dale se
zorientoval v samotném programu a vyzkousSel si vkladani zédkladnich primitiv do scény a
jejich transformace (pfesuny, rotace, zména velikosti) a dalsi zékladni postupy napi. pohyb

ve scéné (prace s mysi).

Obsah uéiva:

- Zékladni tvary (krychle, koule, cilindr, kapsle, disk, pyramida, plocha, krajina)
- Geometrické tvary (kruznice, hvézda, pruzina, ozubené kolo, n tihelnik, text)

- Pero, a jeho moznosti kresby kiivek (bezierova kiivka, b spline, akima)

- Vybéry ¢asti objektii za pomoci: (bodd, hran, polygont)

- Transformace objektu (posun, rotace, zména velikosti, osy)

- Deformace objektu (vytazeni, krouceni, tvarovani)

- Vybérové nastroje (kruh, ctverec, laso, polygon)
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Nejprve ucitel ukaze kde se nachazi nabidka pro vybér zékladniho tvaru a jak se vklada do
prostiedi. Ukaze to na vice objektech.

PopiSe druhy vyberovych nastroji pomoci kterych Ize vybirat (oznacovat) jednotlivé ¢asti
objektu.

Dale vysvétli kde 1ze nalézt zakladni geometrické tvary, poptipadé jak si vytvofit jiné geo-

metrické tvary pomoci kiivek (pera) a dalsi transformace s nimi.

V nésledujici ¢asti vysvétli problematiku deformaci (tvarovani) zakladnich objektl na
pozadované tvary. Napi. zména z krychle na obdélnik nebo z koule na kapsuli. Az po
modelovani tvart z krychle na napt. Strom, pomoci vytahovani. Ucitel ukaze vSechny

mozné zpusoby vybéru a nésledného tvarovani za pomoci jiz boddi, hran a polygontl.

V dalsim kroku popise jak Ize pohybovat s objekty ve scéné, jak 1ze s nimi rotovat v osach,

jak ménit jejich velikost atp.

Na zékladé procvi€eni téchto znalosti budou Zaci schopni zhotovit nésledujici ukol.

Ukol &1

Vytvorte z objektu krychle still a Zidli za pomoci vytahovani casti objektu.

Obr. 3. Ukazka vikolu ¢é.1.
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6.5 Tydenc¢.6-8

Po dalsich tfech tydnech vyuky ptfichdzi ¢as na to, seznamit zaka s pouzitim barev a
nanasenim zakladnich textur na objekt. Zak se nauc¢i nanaseni barev a s ni propojenymi
jsou jiz soucasti programu. V neposledni fad¢ se nauci spravné nanaset textury podle typu

objektu.

Obsah ucéiva:

- Material editor

- Barva (jas, vybér barvy podle modeli RGB a HSV)

- Rozptyl (jas, postihy svitivosti, reflexe, zrcadleni)

- Svitivost (barva svétla, jas)

- Odrazivost (anisotropické, Beckmannovo, Phongovo )

- Prihlednost (typy lomu svétla, jas, barva )

- Textura (plocha, opakovani, frontalni, kubickd, cylindricka)

- Shader (sklo, dievo, planeta, ohen, travni porost, terén)

Nejdiive ucitel ukaze jak 1ze vytvofit material v programu (dvojity klik na spodnim panelu
vlevo).

Ucitel ukaze umisténi material editoru ve kterém lze spravovat a nadstavovat vSechny
mozné aspekty barev, odrazi, jast apod. na jiz vytvoreném materialu.

Déle popise jednotlivé casti material editoru, které jsou popsany vyse.

74k si nasledn& vyzkousi viechny moznosti a kombinace.

V dal$im tydnu se Zak seznami s moznosti vkladani svych textur do programu a nasledné
na objekty. Pfedpokladem je, Ze zak jiz umi vytvaret textury ve 2D editorech. Poptipade
pouzije textury stazené.

Nasledné ucitel ukdze moznosti mapovani textury na objekt, vysvétli jaké mapovani se
hodi na jaky tvar objektu, tak aby vysledny objekt vypadal co nejptirozengji.

V posledni ¢asti se zaci seznami s jiz prednastavenymi texturami (shadery).

Ucitel ukaze kde jsou tyto shadery umistény a jaké druhy shaderti ndm program nabizi.

Po tomto bloku uciva jsou Zéci pfipraveni na dalsi tkol a to sice vytvofeni krajiny viz. tikol
niZe.
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Ukol &.2

Vytvorte lesni krajinu (lowpoly) za pomoci objektu landscape (krajina), krychle, cilindru a
koule. Dale budou pouzity shadery (prednadstavené textury) grass a banzi (drevo). Pro-

jekt bude obsahovat minimalné ctyri stromy, travni porost a reku.

Obr. 4. Ukazka vkolu ¢.2.

6.6 Tydenc.9-11

V dal$im tfitydennim bloku se Zak dozvi k ¢emu slouzi jednotlivé generatory a jak a kdy
je pouzit. Pomoci generatort Ize naptiklad vyhlazovat hrany jednotlivych objekti i vétsich
skupin. Dale se zak nauci vytvaret napt. rizné trubky a hadice za pomoci implementace
kruznice na jiz vytvotenou kiivku. Déle se zak setkd s dal§imi typy generatorti, které

dokazi napt. vyrotovat kiivku do kruhu, poptipadé¢ protdhnout urcity objekt.
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Obsah ucéiva:

- Subdivision surface (Segmentovany povrch) umisténi s objektem, viditelnost
segmentace ve wiewportu a pro render.

- Lathe (vyrotovani) nadstaveni uhlt, okraji.

- Sweep (klonovani primitiva na kiivku) nadstaveni rotace, okrajii, métitka, rastu.

- Loft (spojeni dvou primitiv do jednoho celku) nadstaveni radius,

- Extrude (protazeni primitiva) délka, Sitka, radius.

V dal$im bloku ucitel seznami zaky se vSemi generatory, kterymi si 1ze velmi zjednodusit
praci v tomto programu.

Nejprve se zaci seznami s generatorem segmentovany povrch, ktery dokaze vyhladit hrany
polygond, jinymi slovy se po jeho aplikaci na objekt stava objekt vyhlazenéjsi a

Dalsim generatorem se kterym se zak seznami je Lathe, pomoci tohoto generatoru Ize
vyrotovat po kruznici jakoukoli kiivku. Zaci se dozvédi, Ze se nejvice pouziva pii tvorbé
kulatin typu plechovka, klenice, talit, nddoba apod.

Dale se zak seznani s generatorem sweep, pii kterém je za potiebi spojit dva objekty. Napf.
kruznici a kiivku, s touto dvojici lze vytvofit (vykreslit) napt. zahradni hadici poptipadé
riizna potrubi apod.

Po té ucitel vysvétli jak pracovat s generatorem loft, ktery dokéaze efektivné propojit dva
geometrické tvary v jeden. Naptiklad Ize z kruhu a ozubeného kola vytvofit still s ubrusem
bez sebemensiho modelovani.

Poslednim generatorem se kterym se zak seznami je extrude, ktery dokaze rtizné protaho-
vat objekty na scéng, ucitel vSak popiSe ze tohoto efektu 1ze rychleji dosahnout pomoci

oznaceni polygonu a jeho posunutim po ose.
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Ukol & 3

Vytvorte stul, ctyri zidle a nadobi (talire sklenicky) v mistnosti. VSechny objekty budou vy-
tvoreny ze zakladnich geometrickych tvari (primitiv) a budou na nich aplikovany
generdtory (Subdivision surface, lathe, sweep, extrude, loft). Na zaveér aplikujte vhodné

barvy/shadery a textury na jednotlivé objekty.

Obr. 5. Ukazka vkolu ¢. 3.

6.7 Tyden¢.12 - 14

Nyni se nachazime po ptilce pololeti (¢tvrtleti), zak by nyni mél byt schopen vymodelovat
v podstat¢ vétSinu tvari a jednoduchych objektti na které si jen vzpomene. Dale je schopen
nanaSet barvy riznych odstind a sytosti (jasil) na jednotlivé objekty a dokaze vyuzit jiz
prednastavenych shadert, poptipad€ aplikuje vlastni textury.

V nasledujicim bloku bude 74k sezndmen se svicenim scény, protoze sviceni hraje velkou

roli, jak bude kone¢ny vysledek vypadat.
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Obsah ucéiva:

- Umisténi svétel ve scéné (pozice vici objektu/objektim)

- Manipulace se svétly ve wiewportu (pohyb, rotace, velikost)

- Typy svétel (infinite light, area light, spot light, light, sun light)
- Nadstaveni svétla (barva, intenzita, typ, stiny)

- Ttibodové nasviceni (vhodné typy svétel)

V tomto bloku se zak sezndmi s problematikou nasviceni scény. Nejdiive ucitel zakovi
ukéaze umisténi svétel v programu, které se nachazi v horni li§t€ na pravé strané. Dale po-
pise jaké typy svétel mame a jaky typ svétla se hodi pro danou scénu. Vysvétli jak praco-
vat se svétly ve scéné (postaveni kamery/kamer).

V dalsi Casti se ucitel zaméfi na nadstavené parametrti jednotlivého svétla, tak aby
vysledny efekt byl co mozna nejrealistictéjsi k dané scéné.

74k si vyzkousi jak rizné typy svétel dokazi ovlivnit atmosféru scény.

Zaroven si procvi¢i sviceni scény pomoci metody trojbodového sviceni, kdy na vytvoteny
objekt aplikuje tfi svétla vétSinou rozdilného typu.

Kli¢ové svétlo (key light) nejintenzivnéjsi svételny zdroj ve scéné pomoci n¢ho se urcuje
sviceni scény.

Dopliikove svétlo (fill light) slouZi k redukci tzv. ostrych stinil na objektu. Objekt pak
Zadni svétlo (back light) umist'uje se za a nebo nad snimany objekt a zaroven dotvaii

plasticitu objektu.
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Ukol &. 4

Nasvitte své stavajici projekty (1,2,3) podle ziskanych znalosti z predeslych hodin. Za pou-

Ziti tribodového svicent scény.

Obr. 6. Ukdzka ukolu ¢. 4. (tribodové sviceni).

6.8 Tyden¢.15-17

Z ptedeslych hodin zak vi jak pracovat s objekty, jak je modelovat, barvit, texturovat a
spravné nasvitit. Dal$im logickym krokem je samotny rendering, tedy transformace z 3D
prostiedi do 2D obrazu. Pro tento ucel zakovi slouzi objekt kamera, ktery je za potiebi
spravné umistit a nastavit. V dal$im kroku zak musi nastavit jak bude samotny render

probihat.
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Obsah ucéiva:

- Typy kamer (camera, target camera, stereo camera, motion camera)

- Umisténi kamery do scény

- Nastaveni kamery (ohniskova vzdalenost, rozliSeni, vzalenost zaostteni, zorné pole)

- Nastaveni renderu- render settings (rozliSeni, pocet snimkii, rozsah snimkt, nazev,
format souboru, hloubka)

- Picture viewer (upravy nazvu, formatu, provedeni renderingu/vykresleni)

V nésledujicim bloku je zdk seznamen s umisténim kamery/kamer do scény. Dozvi se Ze
abychom mohli vyslednou scénu vyrenderovat (konvertovat do 2D obrazu) musime k tomu
ve scéné mit n¢jaky typ kamery.

Ucitel vysvétli kde se vybér s kamerami nachazi a jaké kamery lze pouzit. Dale vysvétli
problematiku nadstaveni kamer podle jiz vySe popsanych kritérii.

Nasledné ucitel vysvétli kde se nachazi okno Picture viewer, pomoci kterého se nastavuje

finalni render a také renderuje vysledny obréazek.

Ukol &. 5

Vytvorte si mistnost (obyvaci pokoj), ten ndsledné vypliite nabytkem (I1x sedaci souprava,
televize, stul, lampy, skiiné), nasvitte a vlozte vhodny typ kamery na nejvhodnéjsi misto
viici kompozici. Kameru po té nadstavte (pozadované rozliseni je minimalné: 1280x720 pi-

xelit). Nasledny soubor vyexportujte, povolené formaty jsou: jpg, png, TIFF.

6.9 Tyden ¢. 18 -20

Poslednim tématem se kterym se zak v tomto pfedmétu seznami je soucasti tzv.
MoGraphu. Jedna se o klonovani jiz vytvofeného objektu. Pouziti je pro uZivatele/zéka
velmi vhodné z diivodu geometrické presnosti kopii a zaroven nizsi velikosti a naro¢nosti
souboru pro pfistroj, protoze se vytvari kopie jednoho objektu a nekopiruje se tak na dalsi
a dalsi ty samé objekty.

V poslednim tydnu se zak seznami s Casovou osou, zjisti jak se na ni pohybovat, co to je

klicovy snimek a jak jej pouzit pti zakladni animaci napf. rotace objektu.
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Obsah udiva:

- Cloner- klonovani objektu (umisténi v programu, pouziti, hiearchie s objekty)
- Typy clonert (linearni, radialni, do mfizky, vostina, na objekt)
- Nastaveni cloneru (pocet kopii, postaveni, posun, velikost klonovaciho pole, rotace)

- Casova osa (kli¢ové snimky, propojeni s clonerem, kli¢ovani jednotlivych funkci)

V tvodu uditel seznami zaky co to mograph je a kde ho lze naleznout. Pro rychlé
pochopeni problematiky umisti do scény né€které z primitiv napf. krychli a na ni nasledné
aplikuje cloner. Nasledné ucitel vysvétli a popiSe jednotlivé funkce cloneru a ndzorné

ukaze jak se jednotlivé typy cloneru klonuji na vlozeny objekt.

Obr. 7. Typy klonovani pomoci colneru.

Popis obrazku: grid array (mfizka), Honeycomb array (vostina), object (na objekt), radial

(do kruhu), linear (linearni).
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Ukol &. 6

Vytvoite za pomoci cloneru tfi listy vrtule (motoru od letedla) a nésledné jej rozpohybujte
za pomoci klicovych snimki na ¢asové ose. Pridejte vrtuli barvu/texturu. Soubor

odevzdejte ve formatu .c4d a vyrenderujte jeden obrazek.

Obr. 8. Ukdzka k vkolu ¢.8 (cloner, mograph)
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7 PRACOVNI LIST PROGRAMU BLENDER

Tento program, ktery je provazan s licenci GNU ktera je jiz popsana v kapitole 3.2 byl
vybran z divodu bezplatnosti jak pro skoly tak pro zaky. Blender je uZivatelsky podobny
programu Cinema 4D uzivatel/zdk vSak musi vice pouzivat klavesovych zkratek a celkové
V nasledujici kapitole bude popsan vyukovy plan na jedno pololeti pro vSechny typy
sttednich skol. Opét piredpokladejme dvou hodinovou dotaci na jeden vyukovy tyden.

7.1 Cil vyuky

Cilem vyuky bude seznamit Zaka s uzivatelskym prostiedim programu. Vyuka bude
zameétena predevsim na tvorbu architektury (budovy, mistnosti apod.) z ditvodu lepsi
vybavenosti programu pro tyto uéely. Zak se dozvi jak vyuzivat jednotlivych funkci a

modifikatort k tvorbé rtiznych staveb nebo vizualizaci.

7.2 Tyden¢. 1

Ucitel zaky seznami s uZivatelskym prostfedim programu Blender, v ptipad¢ Ze se zaci
setkali s programem Cinema 4D nebo jinym, poukéze na né€které rozdilnosti programu.
74k se dozvi jak si vytvofit a nasledné uloZit projekt. Dale se dozvi seznam klavesovych

zkratek a sezndmi se se zakladnimi néstroji programu.

Obsah udiva:

- Umisténi programu

- Orientace v programu

- Zakladni nastroje a nastaveni programu
- Ukladani projektu

- Klavesové zkratky
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7.3 Tyden¢.2 -4

Ve druhém bloku se zak dozvi jak vkladat objekty do scény a jaké typy zakladnich objekt
si muze zvolit. Dale ucitel vysvétli rozdil mezi zakladnim rezimem programu a rezimem

pro editaci/upravu jednotlivého objektu. Na konci bloku Zaci dostanou prvni ukol.

Obsah udiva:

- Object mode (Objektovy rezim) pohyby, rotace, zména velikosti, duplikace, rychlé
vyhlazeni objektu, objekty, kiivky, svétla.

- Edit mode (Edita¢ni rezim) rozdélovani polygontl, protazeni, bodovy fez, rotovani.

V tvodu se 7k dozvi jak 1ze zachazet v objekty, které jsou ve scéné v rezimu object mode.
Zopakuje si zdkladni zkratky typu R (rotate) rotace, G (go) pohyb, S (scale) zména
velikosti. Dale zjisti jak se daji rychle vyhladit objekty za pomoci funkce smooth
(vyhlazeni).

V dalsi casti ucitel popiSe edit mode, ktery slouzi k prostorovym upravam vybraného
objektu. Zak se dozvi jak lze rozd&lovat vybrané polygony nebo kiivky pomoci funkce
subdivide. Dale jak protahovat jednotlivé Casti objekti za icelem vymodelovani do
pozadovaného tvaru.

Nasledné ucitel pfedvede jak I1ze nafezat jednotlivé polygony za pomoci funkce knife
zkratka (K), a také jak lze vyrotovat vybrané ¢asti objektu za pomoci funkce spin zkratka

(AltR).
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Ukol &. 1

Vytvorte hradby dle prilozené predlohy. K tvorbe si zvolte krychli, kterou nasledné upra-
vujte. Pokuste se docilit co nejpresnéejsi napodoby. [22]

Obr. 9 Predloha k vkolu ¢. 1

7.4 Tyden & 5-7

Z predchozich hodin zak zna zékladni néstroje pro modelovani objektti. V tomto tiseku se
74k sezndmi s barvami a texturami, které se daji aplikovat na vymodelované objekty.
Ucitel ukéze kde se nachazi sprava barev a jaké atributy lze editovat. Dale ucitel popiSe

spravu textur zak zjisti jak nahrat své textury do programu a jak s nimi Ize pracovat.

Obsah uciva:

- Material editor (barevny rozptyl, zrcadleni a jejich intenzita, stinovani nadstaveni
zéteni, okoli, prisvitnost).

- Transparentnost (prisvitnost materiadlu) nadstaveni alfa kanalu.

- Odrazivost (zrcadleni) nastaveni irovné odrazivosti materidlu a barvy odrazu.

- Texture editor typ textury (obrazek, ocean, dievo),

- typ mapovani (UV, globdlni, generované, na objekt),

- projekce (plochd, na kostku, na kouli, na trubku)
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V této ¢asti vyuky se zak sezndmi s moznostmi nanaSet na jiz vytvoiené objekty barvy a
textury za pomoci vySe zminénych editorii. UCitel popiSe Ze se editory nachdzeji v pravém
panelu uprostied. A popise jednotlivé atributy, které urc¢i jak bude dany objekt
nabarven/otexturovan. Vysvétli které typy mapovani se hodi na jednotlivé tvary objekta.

Popise existenci UV mapovani, které ale neni soucésti tohoto predmétu.

Ukol &.2

Vytvorte vizualizaci welness centra. Prdce bude obsahovat Ix bazének, 2x saunu, 2x

sprchy a lehatka. PouZijte minimdlné 3x texturu.

Obr. 10. Ukazka vkolu ¢.2. (saunovy svet).
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7.5 Tyden¢.8—12

V nasledujici sekci se zak sezndmi s riznymi modifikatory, které mu usnadni praci s
modelovanim napf. s vice stejnymi objekty nebo pii praci kdy jsou pouzity dve totozné
poloviny objektu. Po tomto bloku bude zak schopen tvofit rizné tribuny, schodisté a

mnoho dalsich objektt, které jsou spojeny s architekturou.

Obsah udiva:

- Modifikatory (jejich pouziti na objekty).

- Array (posun v oséach x, y, z) tvorba schodist’ a tribun.

- Bevel (délka hrany, pocet segmenttl) zkoseni hran.

- Boolean (rozdil, spojeni, protinani) vzajemné piisobeni dvou objektu.
- Mirror (zrcadleni v oséch x, y, z) tvorba dvou identickych polovin.

- Screw (uhel a pocet krokii v ose) tvorba spiral a Sroubd.

- Subdivision surface (pocet krok pti renderu a v programu) vyhlazeni polygont.

V této sekei si zak osvoji vybrané modifikatory, pomoci kterych si 1ze zefektivnit praci ve
3D prostfedi. Béhem ctyfech tydnu si vyzkousi jak se daji jednotlivé modifikatory pouZit

na ruzné objekty a jak na n¢€ objekty reaguji.

Array: ucitel vysvétli to Ze pomoci tohoto modifikatoru 1ze klonovat objekty v predem
nadstavenych poctech a Ize je libovolné posouvat po vSech tfech osach. Lze tak dosahnout

pomérné rychle schodisté ¢i tribuny bez kopirovani objektt.

Bevel: zaci se dozvédi Ze pomoci tohoto modifikatoru 1ze zkosit hrany objektl, cozZ ma za
nasledek zvySeni realistiCnosti objektl, protoZze v redlném svéte témet neexistuji objekty

s ostrou hranou.
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Ukol & 3

Vytvorte sportovni stadion. Pri vizualizaci vyuzijte minimdlné tirech modifikatorii. Pri
tvorbé tribun vyuzijte modifikator Array v kombinaci s Bevel. Na oblohu aplikujte texturu

nocni oblohy.

Obr. 11. Ukazka ukolu ¢. 3. (sportovni stadion).

7.6 Tyden ¢. 13 -15

ProtoZe hlavnim tématem tohoto pfedmétu je architektura, pfedpoklada se ze bude zak
schopen vytvaret kvalitni navrhy (vizualizace) vytvorenych staveb ¢i interiérti. Z toho
davodu se tato sekce zabyva svicenim scény, stejné jako u predeslého programu se zde

nachazi vice typl osvétleni, které 1ze implementovat do scény.

Obsah udiva:

- Typy svétel (nadstaveni intenzity umisténi ve scén¢).
- Point (vSesmérové bodové svétlo).

- Sun (simulace slune¢niho svitu).

- Spot (bodové svétlo).

- Hemi (podobné typu Sun, tvoii mek¢i stiny)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 52

- Area (jednosmérné svétlo)

- Osvétleni interiéru (kombinace vice svétel)

Nejprve se zak dozvi odkud lze do scény implementovat svételné zdroje a jaké druhy lze
pouzit pro rizné ucely. Ucitel popiSe ze svétla Ize vybrat ze zalozky Create, ktera je

umisténa v levé ¢asti plochy. Déle vysvétli ze se svétla nachazeji v oddile Lamp.

Point: Jedna se o vSesmérové svétlo které 1ze pouzit pro volné umisténi do prostoru, pro
piipad ptidéni svételnosti v objektu, jeho vyuziti je 1 pro pfipad potieby barevného svétla

v interiérech, které slouzi k dokresleni atmosféry.

Sun: Jak jiz nazev napovida, jedna se o simulaci slune¢niho svitu. Jeho vyuZiti je
pfedevsim pfi interiérovém sviceni kde chceme aby nam svétlo zvenci proniklo do

mistnosti. U tohoto typu svétla neni diilezitd vzdalenost ale sklon a intenzita.

Spot: Tento typ svételného zdroje se da pouzit pti doplitkovém sviceni napiiklad ze
stolnich lamp nebo jinych interiérovych sviceni. Jejich charakteristikou je to, Ze vytvaieji
svételny kuzel a na povrchu zanechévaji kulaty nebo ¢tvercovy odlesk.

Po té co se Zak dozvi déleni svétel a jejich pouZiti, zacne ulitel popisovat problematiku

tykajici se sviceni interiérq.
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Ukol &. 4

Vytvorte mistnost, kde na jedné stéene budou situovana okna. Okny bude prochazet slunecni
svit (Sun)do hloubky interiéru. V mistnosti bude manzelska postel, skrin a lampa ze které

bude vychazet svétlo (Spot light). Na sténé budou vymodelovany hodiny.

Obr. 12. Ukazka interiérového sviceni.

7.7 Tyden ¢.16 - 18

V ptredposlednim bloku se Zak dozvi jak co nejkvalitnéji ,,vyrenderovat® vysledny projekt.
Nauci se jak spravné nadstavit vS§echny parametry kamery, pfes kterou se snima vytvoiena
scéna. Dale se dozvi kde se funkce pro rendering nachazi v programu a jak nadstavit

samotny render.

Obsah uciva:

- Vlozeni kamery do scény. (hly, vzdalenost od objektit).
- Nadstaveni kamery (rozliSeni, pomér stran, anti aliasing).

- Nadstaveni renderu (rozliSeni, typy souborti, komprese, barevné modely)
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Ucitel popiSe kde se nachazi umisténi kamery v programu. Déle ukaze jak se do pohledu
kamery lze dostat za pomoci sekce pohledii View a Camera. Dale popise spravné umisténi
kamery ve scén¢ a dalsi nadstaveni kamery. V dalSim bloku popise kde se nachézi

nastaveni samotného renderu. A problematiku uloZzeni kone¢ného obrazku.

Ukol &. 5

Vyrenderujte si vase dosavadni prace za pomoci ziskanych poznatkii z predeslych hodin.

Povolené vystupy jsou ((TIFF .jpeg .png).

7.8 Tyden ¢.19-20

V poslednim bloku zaci vyuziji ziskanych znalosti k tvorbé zavéreéného projektu. Cela
vyuka pololeti byla koncipovana pro architekturu a s ni spojené vizualizace. Ucitel tedy

zada studentlim nasledujici tkol:

Zavérecny ukol ¢. 6
Vytvorte vizualizaci nocniho klubu s velkym mnozstvim nabytku a dekoract. Vystupem

budou celkem tri rendery (obrazky). PouZijte co nejvice modifikatorii, alespon t7i textury,

t7i riizné materialy a dva druhy osvétleni riiznych barev. Povolené vystupy jsou

(.TIFF jpeg .png).

———

Obr. 13. Vzorovy vystup pro zaverecny projekt.
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Obr. 14. Vzorovy vystup ¢.2.

Obr. 15. Vzorovy vystup ¢.3.
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8 ZPRACOVANI DOTAZNIKU

Rozhodnul jsem se ze soucasti Diplomové prace bude i dotaznik. Tento dotaznik reflektuje
jak zakladni znalosti z oboru 3D grafika tak i praktické znalosti z fad studenti Stiedni
Skoly filmové, multimediélni a poc¢itacovych technologii, s. r. 0. na které autor ptisobi
jakoz to externista.

Nutno dodat ze byli oslovovani z4ci a studenti, u kterych byl ptfedpoklad ze se s 3D
grafikou jiz setkali a tomu taky odpovidaji vysledky.

Dotaznik byl vytvoren na platformé Google Formulatfe. Vytvareni dotazniki je v tomto
prostiedi velmi intuitivni a pro respondenty snadné na orientaci. Dotaznik obsahuje celkem
deset otdzek a dvé dopliujici a z toho Ctyfi uzaviené, tfi polo uzaviené a pét otevienych.
Dotaznikové Setfeni probihalo od 28.2. 2018 do 28.4. 2018. Celkovy pocet respondentt
dosahnul poctu 41.

8.1 Uvodni hypotéza

Zaci studujici obor multimédia a design jsou schopni vnimat prvky 3D grafiky ve svém
okoli i mimo $kolni prostiedi a dokazi si vybavit kde se technologie 3D pouziva.

Zaci se sice s 3D tiskem béhem své vyuky nesetkali, ale 1ze predpokladat Ze se s touto
enormni zajem. Dale studenti jisté védi co se pomoci takového tisku da vyrobit.

O polygonu se da fici ze se jedna o stavebni kamen nejen trojrozmérné grafiky, protoze se
z n&j skladaji a vytvafeji téméf viechny objekty. Zaci by tedy méli védét co slovo
polygon znamena.

Zaci v hodinach pracuji pfevazné s programem Cinema 4D. Lze viak predpokladat Ze ve

volném ¢ase vyzkouseli, nebo pracuji v jinych programech urcenych pro 3D grafiku.

8.2 Otazky dotazniku

Otazka €.1: Co se vam vybavi pod pojmem 3D technologie?

Souhrn: Jelikoz se jednalo o otevienou otazku nelze pfesné vyhodnotit do grafu jak si
jednotlivé odpovédi staly. Nicméné respondenti nejvice odpovidali takto: 3D tisk/tiskérna,
vizualizace, tvorba pfedmé&tli v prostoru, poptipad¢ jmenovali program ve kterém pracuji
(Blender, Cinema4D). Musim fict ze vétSina odpovédi méla hlavu a patu 1 kdyZ nékteti

respondenti odpovidali nemistné.
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1) Co se vam vybavi pod pojmem 3D technologie?

41 odpoveédi

budoucnost

3d

3D Tisk, Virtualni Realita, Zobrazovaci metody - Medicina, Weboveé technologie - zobrazeni produktu
3D filmy, animované filmy, obrazky, reklamy

3D tiskarna

Animaky, 30 vizualizace prostoru

Blender

vizualizace objektu v 30 prostoru pomoci PC nebo 3D tiskamy

30 tisk, 3d grafika

Pocitatova grafika, renderovani, Blender

Obr. 16. Vybrané odpoveédi k prvni otdzce.

Otazka ¢.2: Setkali jste se s 3D technologii pFi vyuce?

Souhrn: Jak jsem jiZ zminil vySe respondenti byli pfevazné studenti, ktefi se jiz s vyukou
3D grafiky setkali, z toho diivodu dopadly vysledky naprosto jasné pro odpovéd ANO

v poméru 40:1.

2) Setkali jste se s 3D technologii pfi vyuce?

471 odpovedi

ANO

ME

Obr. 17. vysledek druhé otazky.
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Podotazka ¢.2.1: Pokud ano, uved’te v jakém piredmétu.

U této podotazky nam vysledny graf neda nahlédnout na jasné rozdéleni predmétii, protoze
studenti psali ndzvy predmétii podle sebe a tudiz se do grafu zapsala kazda odchylka
zvlast. Pokusim se tedy shrnout nejcastéjsi nazvy predmétia: 3D ateliér 16x, 3D 6x,

pocitacova grafika 4x, multimedialni tvorba 14x.

PREDMETY S VYUKOU 3D GRAFIKY

18
16

14
12
10
I |
0 I

3D ateliér multimedialni tvorba pocitaCova grafika

A~ O

N

Obr. 18. Predméty s vyukou 3D grafiky.

Otazka ¢.3: Setkali jste se s 3D technologii i v mimoskolnim prostredi?

Tato otdzka zkoumala ¢i maji studenti zajem o 3D grafiku i mimo $kolu, a nebo jestli se
timto tématem zabyvaji pouze ve Skolnim prostredi. Opét se jednalo o uzavienou otazku
s moznosti odpovédi ANO, NE. 32 respondentti odpovédélo ze se s 3D technologii setkalo

1 mimo Skolu, zatimco 9 respondentli uvedlo Ze nikoli.
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3) Setkali jste se s 3D technologii i v mimoskolnim prostredi?

ANO

NE

40

Obr. 19. Vysledek tieti otdzky.

Podotazka ¢.3.1: Pokud ano, uved’te pii jaké prileZitosti.

Tato otdzka zGstala nejcastéji nevyplnéna a to celkem 10x. Odpovédélo na ni tedy jen 31
respondentl. Vysledky jsou velmi roztiisténé, ale odpovédi se daji shrnout takto: film/kino,

domov, praxe/prace/brigada.

SETKANI S 3D GRAFIKOU MIMO

SKOLU
14 13
12
10
10
8

8

6

4

2

0

film/kino domov praxe/brigdda

Obr. 20. Odpovedi na dopliujici otdazku.
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Otazka ¢.4: PopiSte pojem 3D tiskarna. (K ¢emu podle vas slouzi, k ¢emu byste ji po-
uzili?)

Této problematice je vénovana jedna kapitola této diplomové prace, bohuzel jsou 3D
tiskarny pro skolni instituce velmi drahé a mnoho studenti s nimi nepftislo do kontaktu,

pfesto Ze by je to zajimalo a jejich obor by to jisté obohatilo a zpestfilo.

4) Popiste pojem 3D tiskarna. (K ¢emu podle vas slouzi, k c¢emu byste ji
pouzili?)

41 odpovedi

tiskarna, ktera je schopna vytisknout trojrozmérnée objekty

Tiskdrna co tiskne 3D véci, pouZivd se vyrobu malych vzork( vyrobkd atd. zbranf

Tiskarna, co je schopna tisknout 3D plastové objekty, néktefi jsou schopni si vytisknout zbran nebo tak
k vytisknuti praci které nékdo vytvofi v 3d programech

Nevim.

Tiskarna kterd pomoci taveni plastu, vymodeluje (nakopiruje objekt), vyuZivé se k vjrobé nahradnich dild, v
|ékafstvi atd. , vyuzil bych ji pro svoje osobni dgely

tiskdrna, ktera netiskne plosné, ale do prostoru. |ze ji vyuZit k mnoha vécem, napr. v [ékafstvi (tisk protéz,..),
produktovém designu,...

Tiskdrna, kterd dokéZe vytisknout véci v trojrozmérné, tudiz se dany produkt miZe pouzit. Mdm dojem, Ze se
vyuziva k tisknuti lékarskych pomicek, ve fabrikdach pro sougdstky, pro umélecké uziti, atd.

Tiskarna ktera mize vytisknout 30 objekt

Obr. 21. Vybrané odpovédi ke ctvrté otdzce.

Je ptekvapenim ze mnoho studentli védélo pomérné dost o této problematice a nékteii

dokonce védi, Ze se 3D tisk vyuZiva pro lékatske ucely.

Otazka ¢.5: PouZili jste nékdy 3D tiskarnu? Pokud ano, vyberte pri jaké prileZitosti.

Tato otdzka navazuje na otazku predeslou, bohuzel se pfi vypliovani potvrdilo Ze ptilis
mnoho studentii nema s 3D tiskem zkuSenosti. Celkem z dotazanych tuto moznost zvolilo
32 respondentil. Zbylych 9 respondentii alespon jednou s 3D tiskarnou pracovali, dokonce

3 tdzani uvedli Ze takto navrhovali produkt.
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POUZITI 3D TISKARNY

35 32
30

25
20
15

10

5 3 2 2 2
0 H - - -

NE navrh produktu workshopy sculpting mechanické &asti
vystavy

Obr. 22. Pouziti 3D tiskdrny.

Otazka ¢.6: Pouzili jste nékdy 3D software? Pokud ano, vyberte p¥i jaké prileZitosti.

Pti této otazce méli respondenti moznost vybéru mezi t€émito moznostmi: Navrh produktu,
Ilustrace, Vizualizace, Animovany film, nepouzili, poptipadé mohli napsat jinou ¢innost.
Nutno dodat, ze zde mohl respondent oznacit vice moznosti. Na prvnich ¢tyfech mistech
se umistily: Vizualizace 31x, Navrh produktu 20x, [lustrace 8x, Animovany film 6x.

Ostatni odpovédi byly individudlni a vypichnul bych napt. Klauzurni praci.

POUZITI 3D SOFTWARU

35
31
30
25
20
20
15
10 8
6
5 I I :
0 ]

Vizualizace Navrh produktu llustrace Animovany film Klauzurni prace

Obr. 23. Typy cinnosti s vyuZitim 3D softwaru.
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Otazka ¢.7: Pokuste se vysvétlit, co znamena termin polygon.

U této otazky bylo zjistovano zda studenti dokazi popsat jednu ze zékladnich soucasti 3D
grafiky a to sice polygon. Za zminku stoji fakt Ze na otazku neodpovéedélo Sest
respondentl. VétSina respondentti odpovédéla jednoslovné a to odpovédi mnohouhelnik.
V grafu je znazornén celkem 12x, ale ve skutecnosti respondenti odpovidali s drobnymi
odchylkami, protoze se jednalo o otevienou otazku. U vysledku, ktery jsem nazval
mnohotuhelnik +, Zaci odpovidali naptiklad takto:

Je to mnohouhelnik, plosSny mnohouhelnik, Polygon-mnohothelnik apod. Mezi dalsi
spravné odpovédi bych zaradil tyto: plocha, ploska, plocha-normala. Tento typ odpoveédi
jsem opét spojil do odpovédi plocha.

VYZNAM SLOVA POLYGON

14

12
12

10

mnohouhelnik mnohouhelnik + plocha

Obr. 24. Odpoveédi na vyznam polygon.

Otazka ¢.8: Pracovali jste nékdy s nékterymi z vybranych programi?

Tato otazka mé nejvice pomohla s tvofenim vyukovych plant do této diplomové prace.

Z vysledki vyplynulo Ze nejpouzivanéj$imi programy jsou Cinema 4D a Blender.
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Do seznamu bylo pfidano celkem sedm moznosti, z toho Sest jich bylo vybrano posledni
dva programy byly vepsany respondenty v kolonce s nazvem jiné, kde mohl respondent

napsat jiny druh programu se kterym se setkal.

POUZITE 3D PROGRAMY

40

35

35

30

25

20 6
15

10

5
3
> I 2 1 1 1

Cinema 4D Blender 3Dsmax AutoCAD Maya ArchiCAD Zbrush Catia

Obr. 25. Vysledky cetnosti pouzivani 3D programii.
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Otazka ¢.9: Do jaké tridy chodite?

Tato otdzka méla za ukol zjistit, zda je respondent studentem, stfedni Skoly, stiedni
odborné Skoly. Nutno fici, Ze tento dotaznik byl vytvoien predevsim pro studenty stiedni

Skoly filmové Creatve hill.

RESPONDENTI PODLE TRIiD

15,5
15
15
14,5
14
13,5
13 13
13
12,5
12
2.8 3.8 4.8

Obr. 26. Slozeni respondentii podle typu vzdélavaci instituce.

Otazka ¢. 10: Do jaké vékové skupiny spadate?

Posledni typ otazky byl zaméten na vékové slozeni respondentti. Z vyzkumu vyplynulo ze
nejvice odpovidajicich je ve véku mezi 18-20 rokem coz odpovida tietimu a ¢tvrtému

ro¢niku stfedni Skoly.
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VEKOVE SLOZENI

15;37%

W 15-17 ®m18-20 m21-23

Obr. 27. Rozdéleni respondentii podle vékové skupiny.

8.3 Souhrn vysledki
Z ptvodni hypotézy vyslo Ze:

Pouze 32 respondenti si uvédomuje ze se setkavaji v mimoSkolnim prostiedi s 3D
grafikou, cozZ je pomérn€ maly pocet, pokud se jedna o studenty multimedialniho oboru.
13 respondenti uvedlo Ze se s touto technologii setkévaji v kinech coz je v dnesni dobé&
bezesporu pravda.

3D tiskarnu pouZzilo pouze 9 respondenttl, zbyvajici se s touto technologii zatim nesetkalo.
Je to dano predevsim vysokou pofizovaci cenou tiskaren a sni i ruku v ruce nizkym
vyskytem ve Skolnim prostfedi. Na druhou stranu teoretické znalosti Zaci prokazali pti
otazce k Eemu tato tiskarna slouzi a k éemu by ji pouzili. Zaci timto dokazali, Ze maji
povédomi o tom co to 3D tiskarna je a co lze pomoci ni produkovat.

Zhruba vétsi polovina (25) respondentt spravné popsali termin polygon. Na tuto otazku
vSak odpovédeélo pouze 35 respondentt z téchto odpovédi bylo celkem 10 nepravdivych.
Co se tyce pouzivanych 3D programil jednoznacné zvitézil program Cinema 4D. VétSina
zak, vsak uvedla, ze pouZzivaji 1 jiné typy programu a rozsifuji si tak znalosti. Nejvice

pouzivanymi programy jsou druhy Blender a tfeti 3Ds MAX.
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9 ZHODNOCENI RIZIK A PRINOSU ZAVEDENI 3D

V této Casti prace budou popsany hlavni pfinos ale také rizika, které pii zavedeni tohoto

predmétu mohou vzniknout.

Mezi ptinosy zavedeni 3D grafiky bych zatadil fakt, Ze pfi pouzivani 3D programii se
zékovi rozviji prostorova predstavivost, coz byva problém piedevs§im u divek.

Vyuka vSak musi byt vedena v pevné linii a nejlépe po jednotlivych tematickych blocich.
V opacném piipadé se zaci nedozvi vSechny zakladni funkce programu a to by vedlo k ne-
pochopeni souvislosti, které musi do sebe zapadnout.

Aby tato situace nenastala, je za potiebi mi kvalifikované ucitele, kteti by pfipadny pied-
mét vyucovali. V tomto ohledu vidim urcité riziko, protoze ne kazdy feditel skoly zaplati
svym zaméstnancim vzdélavaci kurzy, které jsou v tomto ptipadé nezbytné. V ptipad¢ ze
by se na jednotlivych Skolach nenasel ucitel se zajmem ucit tento pfedmét, musel by feditel
»Sahnout* po odbornikovi z praxe, ktery ale zatizi rozpocet skoly.

Dalsim rizikem mize byt fakt, ze pti tvorbé 3D grafiky a pfi praci na pocitaci vSeobecné se
musi sedét mnoho hodin za pocitacem, coz

jednoznacéné nepftispiva zdravotni strdnce zakd.
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ZAVER

V této diplomové praci jsem se nejdiive zaméiil na obecny popis prostorové grafiky, je zde
uvedeno co to vlastn¢ 3D grafika je a jak se s ni d& pracovat v prostiedi. Déle jsou zde
popsany jednotlivé objekty a primitiva, se kterymi se d& pracovat a které 1ze dale
upravovat. Nasledujici ¢ast je zaméfend na popis historie 3D a je zde zminka o
nejslavnéj$im obrazu z tohoto oboru. V dalSich ¢astech je popsano zajimavé odvétvi 3D
tisku v€etné€ nejbeznéji pouzivanych technologii tohoto druhu tisku. Dale byly popsany
také formaty se kterymi se da nejen ve 3D prostiedi pracovat.

Ve druhé sekci je popsan soucasny stav vyuky 3D na stfednich $kolach v Ceské republice.
Je zde zminéno na kterych skolach je situace lepsi a kde se naopak grafika nevyucuje
vibec nebo pouze v omezené mife. Dale jsou zde popsany moznosti zafazeni vyuky 3D
grafiky, které by bylo v souladu s ramcovym vzdélavacim programem. Také jsou zde
vypsany obory, do kterych by se tato vyuka mohla zaradit. Déle je nastinéno jakymi
zpusoby by se dala tato vyuka aplikovat do Skolniho prostiedi.

V dal§im bloku byly popsany téméf vSechny 3D programy, které by pfichazely k tvahu
pro vyuku na stiednich skolach napfi¢ obory. Byly zde popsany jednotlivé funkce a také
moznosti vyuziti, poptipad¢ vyhody a nevyhody jednotlivych programd.

V prvnim bloku praktické ¢asti byl vytvofen predmét vyuky 3D grafiky pro vSechny typy
sttednich skol. Je zde popsano co a jak se zaci dozvedi a také jak by méli ucitelé
postupovat pii této vyuce, ktera je vétSinou vedena po dvoutydennich blocich. Pro tento
predmét byly vybrany dva programy, které nejlépe odpovidali pozadavkiim na co mozna
nejveétsi univerzalnost pouziti. Kazdy z téchto dvou programi se potom vyucuje jedno
pololeti. V tomto bloku byl vypracovan strukturovany popis vyuky v blocich, ktery je
doplnén o celkem devét vypracovanych ukolt, které jsou soucasti diplomové prace a jejich
zdrojoveé soubory jsou piiloZeny k této praci.

Nasledujici ¢ast byla zaméfena na dotaznik, ktery byl vytvoten pro studenty Stfedni Skoly
filmové¢, multimedidlni a pocitacovych technologii, s. r. 0. Dotaznik zkoumal povédomi
74kl o 3D grafice 1 v mimoSkolnim prostfedi a také napf. jejich zdjem popiipadé
zkuSenosti s technologii 3D tisku. Dotaznik také pomohl autorovy vyselektovat dva

programy, které se v praci objevily ve vytvofeném pifedmétu.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 68

SEZNAM POUZITE LITERATURY

[2] STEVEN J. GORTLER. Foundations of 3D computer graphics. Cambridge, MA:
MIT Press, 2012. ISBN 9780262017350.

[2] DERAKHSHANI, Dariush. Maya: priivodce 3D grafikou. Praha: Grada, 2006. Pri-
vodce (Grada). ISBN 8024712539.

[3] 3D TISK, PRINCIPY, TECHNOLOGIE [online]. CR: ABC 3D, 2014 [cit. 2018-03-
19]. Dostupné z: https://www.abc3d.cz/o0-3d-tisku-neprehlednete/115-3d-tisk-prin-
cipy-technologie

[4]  About Godot Engine [online]. Buenos aires: GODOT DOCS, 2014 [cit. 2018-03-
29]. Dostupné z: http://docs.godotengine.org/en/3.0/about/introduction.html

[5] Unity 2017: The world-leading creation engine [online]. USA: Unity Technolo-
gies, 2018 [cit. 2018-03-29]. Dostupné z: https://unity3d.com/unity

[6] Integrace s dal$imi aplikacemi. Cinema4d [online]. CR: Digital Media, 2017 [cit.
2018-03-29]. Dostupné z: http://www.cinema4d.cz/produkty/maxon/cinema-4d-vi-
sualize/popis/import-export.aspx#video

[7] FBX binary file format specification. Code.blender [online]. USA: blender, 2013
[cit. 2018-03-30]. Dostupné z: https://code.blender.org/2013/08/fbx-binary-file-for-
mat-specification/

[8]  Vektorovy graficky format DXF. Www.root.cz [online]. CR: root, 2007 [cit.

2018-03-30]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/vektorovy-graficky-format-
dxf/

[9] Graficky format TGA. Root.cz [online]. CR: root, 2006 [cit. 2018-03-30]. Do-
stupné z: https://www.root.cz/clanky/graficky-format-tga-jednoduchy-oblibeny-
pouzivany/

[10] Rozsireni vyuky grafickych predmeétii na strednich skoldch [online]. Praha, 2016
[cit. 2018-03-06]. Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/178816/.

[11] GARDNER, Howard. Dimenze mysleni: teorie rozmanitych inteligenci. Praha: Por-
tal, 1999. 400 s. ISBN 80-7178-279-3.

[12]  ArchiCAD pre skoly [online]. Bratislava: CAD EXPERT, 2017 [cit. 2018-04-08].
Dostupné z: http://cadexpert.sk/sk/download/download-skoly/

[13] CAD Studio - nabidka pro $koly a studenty. Cadstudio [online]. CR: CAD, 2018
[cit. 2018-04-08]. Dostupné z: www.cadstudio.cz/edu


http://www.cinema4d.cz/produkty/maxon/cinema-4d-visualize/popis/import-export.aspx#video
http://www.cinema4d.cz/produkty/maxon/cinema-4d-visualize/popis/import-export.aspx#video
https://code.blender.org/2013/08/fbx-binary-file-format-specification/
https://code.blender.org/2013/08/fbx-binary-file-format-specification/
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/178816/
http://cadexpert.sk/sk/download/download-skoly/
http://www.cadstudio.cz/edu

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 69

[14] GNU General Public License [online]. CR: Tibor Petak (GNUGPL.cz), 2007 [cit.
2018-04-08]. Dostupné z: www.gnugpl.cz

[15] PTACEK, Roman a Pavel POUR. BIM projektovdni v ArchiCADu. Praha: Grada,
2012. Prlivodce (Grada). ISBN 978-80-247-4165-9.

[16] CADFOLKS. Autocad 2014 for beginners. 1. London: CADfolks., 2013. ISBN
1495349950.

[17] WING, Eric. Autodesk Revit 2017 for architecture: no experience required. Indi-
anapolis, Indiana: Sybex, a Wiley brand, 2016. ISBN 1119243300.

[18] KOENIGSMARCK, Arndt von. Cinema 4D R10: prakticky vyukovy kurz. Brno:
Computer Press, 2008. ISBN 978-80-251-2056-9.

[19] POKORNY, Pavel. Blender: nauéte se 3D grafiku. Praha: BEN - technicka litera-
tura, 2006. ISBN 80-7300-203-5.

[20] DERAKHSHANI, Dariush. Introducing Autodesk Maya 2013. 9th ed. Indianapo-
lis, Ind.: John Wiley, c2012. ISBN 1118130561.

[21] CHENG, Ron. Inside Rhinoceros. 2nd Edition. Clifton Park, NY: Thomson/Del-
mar Learning, c2004. ISBN 1401850634.

[22] Castle Modeled and Textured [online]. CR: Jeremy Deighan, 2011 [cit. 2018-04-
23]. Dostupné z: https://jeremydeighan.wordpress.com/2011/04/25/castle-mode-
led-and-textured/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

70

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D Trojrozmérnd grafika.

2D Dvojrozmérna grafika.

Atd. A tak dale.

Napf.  Na ptiklad.

PC Osobni pocitac.

HTML Hyper Text Markup Language
RVP Ramcovy vzdélavaci program.
SVP Skolni vzd&lavaci program.
TIFF Tagged Image Format File.

IT Informacni technologie.

GNU  Licence pro volng Sifitelny software.
VFX Vizualni efekty.

SDK Systémovy vyvojovy nastroj.
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SEZNAM TABULEK

Tabulka 1. Cenik 3D programii pro vyukové ucely
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha PI.  Metodicky list ucitele
Ptiloha P II. DVD



PRILOHA PI: METODICKY LIST UCITELE

Cile
aktivity :

Z4ci poznavaji jednotlivé oblasti material editoru a jejich nastaveni.
Zaci umi importovat materialy, barvy a textury. A umi s nimi déale pracovat
Zaci aplikuji jednotlivé materidly a méni jejich vlastnosti dle zadani.

Pomiicky: ) . o .
Projektor , prezentér, PC, program, mys, klavesnice.
Ptistup k internetu, kde Zaci stahuji ptipadné textury/obrazky.

Motivaéni

text:
V dnesni dobé€ se prostorova grafika nemusi omezovat pouze na modelo-
vani objektl a tvorbu tvart. Ale lze i zapracovat na co nejrealisti¢téjSim
potazmo efektnéjSim vzhledu. Toho lze dosahnout za pomoci ¢asti pro-
gramu s nazvem Material editor, kde Ize nadstavovat svitivost, odrazivost,
prihlednost a spousty dalSich vlastnosti importovanych materidlii a barev.

Zadani

ukolu:

Oteviete si Material editor v programu Cinema 4D.
Do prostiedi si vlozte tii primitiva (krychle, koule, cylindr).

Na krychli aplikujte texturu dievéné podlahy, tak aby byla vhodné namapo-
vana ve ze vSech smérd.

Na kouli vytvoite material co nejpodobnéjsi sklu.

Na cilindr vytvoite povrch (plechovky) mirné poskrabany plech.




[ NN ] Material Editor

Lambertian




Autorské
FeSeni:

- Ubkrychle je za potrebi importovat texturu v Material editoru v sekci color,
texture. Dale je za potrebi mit zapnuté u mapovani textury strany (side)
both. Projekce musi byt nastavend na UVW Mapping.

- Ukoule je za potrebi nadstavit barvu na sveétlejsi odstin sedi. Ddle je tieba
nadstavit prithlednost materidalnu na 80% a také odrazivost materialu. Dru-
hou variantu Ize pouzit shader s nazvem Banyji, ktery ma jiz material skla
prednadstaveny.

- Uvidlce (cylindru) je za potrebi u odrazivosti materialu zvolit moznost ani-
sotropického typu. Dale je treba pri moznosti utlumu materialu zvolit po-
lozku (metal) kov. Je za potrebi nadstavit jednotlivé polozky materialu:

Global reflection brightness: kolem 80%
Global specular brightness: kolem 65%

Roughness: 50%, Reflection strenght 55%, Specular strenght 30%, bump 5%

Vysledny material v nahledu pro valec:




Postup Zak pouziva $kolni PC a program Cinema 4D. Ve kterém si vlozi do plochy

prace: tf1 zékladni tvary a podle zadani se snazi aplikovat zadané materialy na ob-
jekty.
74k pracuje samostatné, ke své praci miize vyuzivat internet a také miize
stahovat texturu, pokud ji zdkovi neposkytne ucitel.

Vysledny soubor zak nasviti a zdrojovy kod zasle na portal Skoly ¢i e-mail
ucitele.

Zavér Zaci se v pribéhu plnéni kol seznami s pouzivanim povrchil a textur/fo-
tek na objekty. Dale zjisti jak funguji odrazy svétel na povrSich a to pfi ruz-
nych nastavenich a typech materialt.

metodické Sedé oznacend policka jsou uréena pro ucitele a neni nutné je tisknout zakiim

poznamky

pro Jjako soucast pracovniho listu.

ucitele:

Tento metodicky list je urcen pouze pro program Cinema 4D do verze 19.




PRILOHA PII: DVD
Obsah ptilozeného DVD: komplet

1) fulltext.pdf

2) prilohy.zip
Zdrojové soubory s vytvorrenymi tikoly pro program Cinema 4D.
ukoll.c4d

- ukol2.c4d
- ukol3.c4d

- ukol4sviceni.c4d

- ukol6vrtule.c4d

Zdrojové soubory s vytvorenymi tikoly pro program Blender.

ukol2 B.blend
- ukol3 B.blend
- ukol4 B.blend
- zaverecny ukol6 1.blend

- zaverecny ukol6 2.blend

Zdrojovy soubor k pracovnimu listu uditele.

- Pracovni_list materialy.c4d
Vypracované grafy.

- grafy.xlsx



