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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace pojednava o 3D modelech osobniho pocitace, které poslouzi jako
ucebni pomicka pro vyuku hardwaru na stiedni Skole. Modely jsou vytvofeny pomoci
programu Blender. Vysledné modely budou slouzit pro lepsi ptedstavu jednotlivych
komponent, tim padem realné komponenty nebudou ve vyuce potieba. V bakalaiské praci
jsou popsany jednotlivé komponenty spolecné s popsanim 3D grafiky v ramci teoretické
¢asti. V casti praktické jsou jiz samotné modely s postupem vymodelovani, pouZitych
materiali a technik. Prace je konzultovdna s kantorem na Stfedni Skole informatiky,

elektrotechniky a femesel v Roznové pod Radhostém.

Kli¢ova slova: 3D grafika, hardware, komponenty, ucebni pomucka, 3D modely, osobni

pocitac.

ABSTRACT

This bachelor thesis deals with 3D models of a personal computer, which will serve as a
teaching device for teaching of hardware on high school. Models are created with program
Blender. The resulting models will serve for better understanding the individual components,
so that the real components will not be needed in the classroom. The bachelor thesis
describes the individual components together with the description of 3D graphics within the
theoretical part. In the practical part, the models themselves, with the modeling process, the
materials and techniques used, are already in place. The thesis is consulted with a teacher at
the Secondary School of Informatics, Electrical Engineering and Crafts in Roznov pod

Radhostém.

Keywords: 3D Graphics, hardware, components, teaching aid, 3D models, personal

computer.
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UvVOoD

V ramci oboru vypocetni techniky slouzi pocitacova grafika jako takova pro tvorbu umélych
grafickych objektt, které jsou poté upravovany. Prvni zminka o pojmu ,,pocitacova grafika“
je z roku 1960, kdy toto slovni spojeni vyuzil ve své praci designer firmy Boeing William

Fetter. [1]

V ramci oboru informatiky se pocitaCova grafika vyuziva pro vytvareni umélych snimk,
kterd nam slouzi pro Upravu prostorovych informaci z bézného a realného svéta. Pro tyto
ucely slouzi aplikace, diky kterym lze tvofit 3D grafiku. Patii mezi n¢ naptiklad: Maya,
3DsMax anebo Blender. [2,3]

Cilem této bakalaiské prace je seznamit Ctenafe s oblasti 3D grafiky v programu Blender
a hardwarového vybaveni osobniho pocitace. Soucasti prace je vymodelovani jednotlivych
komponent osobniho pocitac¢e s danymi texturami a materialy. Veskeré tyto modely budou
po jejich exportu schopné slouzit jako vyukova pomitcka pro stiedni Skoly, aby si studenti

mohli Iépe predstavit, jak komponenty vypadaji.

V teoreticka ¢asti této bakalarské prace je popsana 3D grafika, jeji historie, funkce a poté je
zde popsan samotny program Blender, jeho funkce, prostiedi a také jeho plugin Blend4Web.
V dalsich kapitolach teoretické ¢asti je obecny popis hardwarovych komponent a periferii.

Ke kazdé komponent¢ je pfiloZen obrazek pro piedstavu, jak dané ¢ast vypada.

V praktické ¢asti lze jiz vidét samotné modely, prvné jako dratény model a poté i findlni
podoba modelu s materialy i texturami. V této ¢asti jsou také popsany kapitoly s pouZzitymi
funkcemi, texturami a materialy, kde je popsan postup pfi jejich tvorbé a pouziti. Také jsou
zde popsany techniky, které jsou vyuzity u vytvareni logiky, ktera hraje roli v exportovanych

souborech.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA GRAFIKA

Pocitacova grafika se vSeobecné déli na 2D a 3D, kdy 2D je v podstaté zaklad, protoze
3D grafika v sobé¢ jiz nese zdkladni prvky 2D grafiky, avSak je to vSe roz§ifeno o tieti rozmér.
V této kapitole se tedy rozebere 3D grafika obecné. Co je to 3D, jakou ma historii a jeji

hlavni funkce a i programy, ve kterych se 3D grafika (modely) da vytvatet a pracovat s ni.

[4]

1.1 3D grafika

3D grafika popisuje praci s trojrozmérnymi objekty, kde se pracuje s osami X, Y a Z.
Vychazi z vektorové grafiky a zobrazuje se jako 2D. Vyuziti méa ve filmovém a hernim
pramyslu a také i u architekti a védy. S 3D grafikou lze pracovat v hned né¢kolika
programech, jako naptiklad Blender, ktery zde bude popsan podrobnéji, ale také 3DS Max,
Maya nebo 3D Cinema. [4] [7]

1.1.1 Historie 3D grafiky

Na 3D grafice pracuje jiz od 60. let 20. stoleti nékolik univerzit, které ptevazné sidli
v USA. Mezi nejznaméjsi patii Univerzita v Utahu, kde roku 1968 David Evans zalozil

projekt, ktery se vénoval pravé rozvoji 3D grafiky jako takové. [5]

Prvni model byl vytvofen ¢lenem projektu Martinem Newellem roku 1975 a byla to ¢ajova

konvice. [6]

Obrazek 1.1 Cajova konvice od Martina Newella [33]
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1.2 Funkce 3D grafiky

Pokud se zacina s projektem pro 3D model, musi se udé€lat nékolik podstatnych kroka

pro pekny vysledek, ktery bude plnit svou funkci.

Animace
Svétla a stin ) . o
Navrh (scénaf) > Modelovani —p- | Materialy (Textury) —)' atmosfera)y (prace se zakladnimi

snimky- Autokey)

Postprodukce  |«— Render

Obrazek 1.2 Postup 3D grafikou

Jako prvni je zde navrh. V tomto bod¢ se rozhoduje, co se bude d€lat za model, jaka
bude jeho funkce, a co vSe je k tomu zapottebi (na modelu mlze pracovat i vice grafikd,
tudiz neni od véci sestavit i proj ektovy t}'lm). Podle navrhu se poté déla samotné modelovani,
o staticky model, dal§im krokem je animace. Po samotném renderu modelu ¢i animace
nasleduje postprodukce. Pro vystup videa pravdépodobné pfidani zvukové stopy ¢i titulky

a u statického snimku mensi upravy v grafickém editoru, jsou-li potfeba

1.2.1 Modelovani

V samotném modelovani je vyuZzivano hned n¢kolik metod a postupti. Pracuje se zde
napiiklad s polygony, nurbs plochami, bezierovymi a b-spline kiivkami, ale také
1 s metabally a vektorovymi fonty. Pfi modelovani se setkdvame jak se surovym modelem,
tak 1 jeho vyhlazenou verzi, coZ zapticiniuje meshsmooth, ktery umoziuje i volitelnou ostrost
¢1 oblost hran modeld. V modelovani je zapotiebi znat pojmy jako vertexy (rohy), edges

(hrany) a face (plochy). [8]
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V ramci modelovani Ize téleso reprezentovat témito druhy:

e Hranicni reprezentace — je nejcastéji vyuzivana a je definovana svymi
hranicemi (hrany, vrcholy, plochy).

o Objemova reprezentace — tato prezentace je definovana bodovymi vzorky,
které lze ziskat naptiklad 3D scannerem. Pro zobrazeni se pievadi na
prezentaci hranicni.

e Metoda CSG — Modely jsou sloZeny se zakladni geometrickych téles (kvadr,

vélec, koule, kuzel). Pro zobrazeni se také pfevadi na prezentaci hranicni. [9]

Obrazek 1.3 Model zaoblené krychle

1.2.2 Textury

Textury, které jsou samotné prezentovany jako bézny 2D obrazek, miZeme chapat
jako nedilnou souc¢ast 3D modelu. Diky textufe 3D model dostava svilj vzhled a patficné
misto ve vytvofené scéné. Mapovani textury na model mizeme tfemi zptlisoby, a to bez
filtrace, opakovanim anebo ofezanim. Textury jako takové ve 3D grafice nevyuzivaji pojem
»pixel“ nybrz texel, a to z toho dliivodu, ze pii renderu ma kazdéa barevna jednotka danou

soufadnici na modelu. [10]
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1.2.3 Osvétleni scény

Scénu lez osvitit hned nékolika zpisoby. Kdybychom si vzali konkrétni program —
Blender, tak zde miizeme osviceni rozd¢lit na: Point (bodové), sun (denni svétlo, slunce),
spot (reflektor), hemi a area. Pro kazdé svétlo jde nastavit intenzita svitu, ¢i barva svétla.
Naptiklad si u typu spot a point miizeme vybrat, jakou zarovkou chceme svitit. Osvétleni
scény je pro konecny efekt velice dulezity, protoze dodava modelim jejich dynamicnost,

pfedmétim v mistnosti ¢i v pfirod€ vrhany stin a dava scéné vice realisticky vzhled. [11]

Obrazek 1.4 Typy osvétleni scény pro Blender

1.2.4 Animace vs vizualizace
Animace

Slouzi pro filmy, hry, animovand videa a vystup je zde video. Animovat Ize charakter
napiiklad pomoci metody motion capture, coz jsou specialni konstrukce jak pro télo, tak
i pro oblicej a zachycuje realné pohyby ¢i mimiku a poté je to aplikovano do vytvoreného

charakteru. [12]
Vizualizace

Vymodelované véci, které jsou realné (doplitkky do bytu, ¢asti rodinného domu...),
vystupem jsou statické snimky. Jde o svym zplsobem data, které nejsou znazornény jako

¢isla nebo pismena ale jako obraz — lidem to vice ulehCuje praci s témito informacemi. [12]
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1.2.5 Renderovani

Rendering je vykreslovani jednotlivych statickych snimki, kde je zapotfebi mit
alespon 25 fps (frames per second). Pouzité techniky rendering se lisi podle druhu projektu.
Rendering mizZeme rozdé€lit na tzv. ,pre-rendering® a ,,real-time rendering®. Mezi témito

metodami je patfiény rozdil, a to je rychlost vypocti a samotného dokonceni. [13,14]

Pre-rendering je vyuzivan v prostiedi, které jiz neni zavislé na rychlosti. Zde je
vykreslovani a vypocet snimku pomoci vice jadrovych centralnich procesorovych jednotek
(procesor). Graficka karta jiz zde nehraje takovou roli. Nej€astéji vyuzivano v animacich

nebo vizualnich efektech (realisti¢téj$i dojem z modelu ¢i scény — lepsi kvalita). [13,14]

Real-time rendering je skvéla vykreslovaci technika pro hrani her anebo
interaktivni promitani, kde je zapottebi, aby se snimky vytvafely co nejrychleji. Proto je
zapotiebi mit vzdy ten hardware (grafickou kartu), ktery ndm danou véc umozni promitat (u

her jsou to naptiklad minimalni pozadavky na hru). [13,14]

Pro rendering ndm mohou byt znamy vypocetni metody jako scanline, raytracing

a radio.
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2 BLENDER

Program Blender je open-source (zadarmo) program, ktery umoziuje tvorbu 3D modela
a naslednych animaci. Podporuje nespocet funkci, jako jsou naptiklad: simulace,
vykreslovani, kompozice, sledovani pohybt a Ize v ném dokonce editovat videa a vytvaiet
hry. Program je dostupny na operacni systémy jako Windows, Mac OS a Linux. Co se vyvoje
samotného programu tyce, ptivodné byl pro ucely animaci celkove jako balicek pro studio
NeoGeo, ktera se prave animaci zabyvala. Z diivodu krachu spole¢nosti byl pak tento balicek
vydavan pod licenci GNU. Na zakladn¢ toho se vyvojaiim i komunité Blenderu jako takové
podafilo vybrat 100 000 euro (2 563 635,95 K<) na to, aby byl vypustén zdrojovy kod prave
Blenderu. Samotny program je vyvijen komunitou pod zastitou a dohledem Blender
Foundation. Tento program vyuziva hodné lidi, co ve 3D grafice vidi druh zdbavy, ale také
firmy, které pracuji na pocitacovych hrach a na kratko montaznich filmech. Samotna
spole¢nost Blender Foundation pracuje s témito kratko montdznimi filmy a tim tak

podporuje rast Blenderu. [11,15]

®)blender’

Obrézek 2.1 Blender Logo [34]

2.1 Rozhrani programu

Oproti jinym programim pro 3D grafiku lez fici, Ze je Blender v celku intuitivni
program. Funkce se zde hledaji pomérné snadno a uzivatel je schopny vétSinu véci najit i bez
toho, aniz by pouzil manudl. Vzdy tomu ale tak nebylo a uzivatelské prostiedi (UI) bylo pro
uzivatelé velmi komplikované a neptehledné. Od verze programu 2.5 Blender vSak dostal

mnoha podstatna vylepSeni, diky ¢emuz je nyni Blender ptivétivy 1 pro laického uZivatele.
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2.1.1 Okna programu

V ramci zjednoduseni a lepsiho piehledu v samotném programu ma uzivatel moznost

nastaveni jednotlivych oken v programu. Dle uvazeni uzivatele Ize ménit velikost oken,

jejich umisténi a také umisténi nastrojti v jednotlivych oken nebo mezi nimi.

Pfi otevieni programu mizeme prostredi rozdélit na nékolik ¢asti (potazmo oken).

Blender ma tedy n€kolik hlavnich atributti a sklada se n¢kolika elementt.

Atributy:

Prednastavitelna plocha programu

Moznost rozd¢lit plochu na nékolik oken pro modelovani
Databazovy systém

Jazykové sady

Editor pro poznamky

Programovani Python skript

Prostiedni je stejné na jakékoliv platformé [8]

Elementy:

Windows
Screen
Areas
Editors
Regions
Tabs
Panels

Controls
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Na nasledujicich obrazcich lze vidét prostfedni v programu Blender. Na obrazku 2.2
lze vidét pracovni plochu, kde vidime veskeré déni v priibéhu modelovani. Pod touto plochou
se nachazi ¢asova osa pro tvorbu animace. Dale se zde nachazi i funkce, které se méni podle
toho, ve kterém modu se zrovna scéna nachédzi. Pokud je naptiklad scéna v ,,Edit modu*
muzeme zde vidét vybér casti modelt (hrany, plochy, vrcholy). Barvu scény lze také
upravovat anebo si dokonce ptizptisobovat okna dle potteby. Pravy panel ndm nabizi moznosti
renderovani, materidly, textury, osvétleni anebo modifikatory (zobrazeno i na obrazku 2.4).
Levy panel ndm nabizi fadu ptikazi, které lze provadét i kldvesovymi zkratkami (rotace,

velikost objektt nebo duplikovat). [17]

© Blender —
y Blender Render ¥

User Persp

)

Image Editor

Set Origin ¥

Toggle
(1) Cube

o bject Mode = f ey £ Global

11 16 Mitchell-Ne... ¥

Obrazek 2.2 Pracovni plocha Blenderu
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Na tomto obrazku Ize jiz vidét druhy modu, které maze uzivatel ptepinat bud’to ruéné

¢i pomoci klavesovych zkratek. Nejpouzivanéjsi je ,,Edit mode®, ktery se piepne po

zmacknuti klavesy TAB a po opétovném zmacknuti se vratime do ,,Object modu* [17]

wture Paint

ght Paint

© Sculpt Mode
¥ Edit Mode
Object Mode

Obrazek 2.3 Druhy modu pro modelovani

Na tomto panelu mtze uzivatel najit dalsi pottebné funkce pro modelovani. Je zde
napiiklad pouZivani modifikatordi, prace s materidlem a texturami nebo nastaveni pro

renderovani scény ¢i animace. [17]

Obrazek 2.4 Panel funkci pro modelovani

Tento panel obsahuje informace o tom, jaké modely a objekty mame ve scéné.
Jednotlivé objekty lze pfejmenovavat, davat do podslozek pro vétsi piehled a pokud to

situace vyzaduje, 1ze objekt schovat. [11]

All Scenes

Obrazek 2.5 Oblast pro piehled objektt
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2.2 Zakladni prikazy

Pii modelovani je obCas nutno pouzit i klavesnici — at’ uz pro zadani rozmeéri, ¢i
otacenim s télesem. Ptikazy si uzivatel mize upravit dle jeho piedstav v nastaveni. Zakladni

ptikazy v programu Blender jsou k dispozici v ptiloze P I. [§]

2.3 Podporované formaty

Jakykoliv projekt vytvofeny v Blenderu ma ptiponu .blend, pokud neprovedete render

do jin¢ho formatu. Projekt s ptiponou .blend Ize otevtit pouze v daném programu. [§]

e Format .blend podporuje kompresi, zpétnou i dopfednou kompatibilitu, nese
informace o zakddovani a tako o digitdlnim podpisu.

e Zapisuje a ¢te formaty JPG, PNG, TGA, AVI, IFF, TIFF, PSD, MOV, QT GIF

Blender samoziejmé podporuje i vytvoieni samo spustitelnych soubort (.exe). Timto
muzeme vystup chapat jako interaktivni program ¢i hru. Lze exportovat i tak, aby se modely

daly prohliZet ve webovém prohlizeci, k ¢emu ndm slouZi plugin Blend4Web.


http://www.ped.muni.cz/wtech/03_studium/apg/apg_12.pdf?fbclid=IwAR1hwdwH_brSrbh2TSeYx4oSKLch_5xrSSeoRyw3PBZuKplev_60MF9rVss
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3 BLEND4WEB

Blend4Web je 3D engine, ktery je zalozeny na webové orientaci, ktery nam umoziuje
vykreslovat trojrozmérnou grafiku a zvuk v prohlizeci, kdy za celym timto enginem stoji
spole¢nost Triumph LLc. Blend4Web byl vyvinut roku 2010, ale spustén byl az roku 2014.
Tato platforma predevsim slouzi pro prezentaci ¢i vizualizaci. Lze ptes ni ale také vytvofit
prostiedni pro hry. Vesker¢ objekty jsou vykreslovany pomoci technologie WebGL a dalSich
technologii, které tedy umoziuji ndhled v prohlizeci bez nutného pouziti jinych pluginti. [10]

[17]

3.1 WebGL

WebGL (Web Graphics Library) patii mezi moderni technologie prohlize¢ti. WebGL
podporuje pravé onu 3D grafiku pro internetové prohlizece. WebGL je slozen ze dvou

zakladnich kodu: JavaScript a Shader (prace na grafické kart¢). [18]

WebGL podporuje tyto prohlizece:

e Opera
e Chrome
e Firefox

e Internet Explorer 11
e Microsoft Edge
e Safari 8

¢ Yandex Browser [17]
WebGL také podporuje tyto mobilni OS:

e Android

e iOS8

e BlackBerry

e Ubuntu Touch [17]
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4 KOMPONENTY OSOBNIHO POCITACE

Komponenty mtizeme chapat jako ,,vnitfnosti® osobniho pocitace. V této kapitole
budou popsany jednotlivé komponenty, jako je naptiklad zakladni deska, procesor, graficka

karta nebo pamét'ové zafizeni.

Pocitac se celkove sklada z téchto komponenti a periferii:

Tabulka 1 Slozeni osobniho pocitace

Komponenty Periferie
Zakladni deska Monitor
Procesor Klavesnice
Graficka karta Mys
HDD / SSD Audio
RAM
Zdroj

V nasledujicich kapitolach budou popsany prevazné ty ¢asti pocitace, které budou

pozd¢ji modelovany v praktické casti.
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4.1 Zakladni deska (MB)

Zakladni deska (motherboard) je deska s vice vrstvami plosnych spoju a je brana jako
zékladni komponenta, kterd umozinuje zasazeni dalSich komponentli jak mechanicky, tak

elektricky. Je osazena naptiklad CPU a dalS$imi komponenty. [23, 24, 26]

Fyzicky mtzeme zékladni desku popsat jako desku, ktera obsahuje nékolik vrstev
tisténych spoji, které jsou osazeny elektronickymi obvody a kondenzatory. Mezi
nejvyznamnéjsi vyrobce zékladnich desek patii naptiklad MSI, Asus, Gigabyte, ASRock ¢i
samotny Intel. [23]

Obsahuje sestavy integrovanych obvodd, tzv. chipsety. Zakladni deska obsahuje
patici pro CPU, regulator napéti pro CPU, ¢ipovou sadu (north a south bridge), ¢ip pro I/O,
ROM Bios, patici pro RAM, sloty a sbérnice (ISA, PCI, AGP, PCle), baterie typu CMOS.
[20, 23, 25, 26]

Soucasti zakladni desky:

Rozhrani. Uelem rozhrani je definovéani zptisobu prenaseni dat &i napajeni. Soucast
rozhrani je i /O (vstup a vystup), kde mize zaradit pedni ¢i zadni panel zdkladni desky.
Ptedni panel slouzi k propojeni vSeho, co je venku ze skiiné (power button, reset button,
HDD led atd..). Zadni panel obsahuje vstupy a vystupy — USB fadice, audio systém,
pfipojeni do sité a pokud je na desce integrovana graficka karta, tak se zde mohou objevit

1 grafické vstupy jako je napt. HDMI nebo DVI. [23]

Obrazek 4.1 Zadni panel zakladni desky [35]
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Sbérnice. Tyto soucésti napdjeci desky miizeme chapat jako linky, které zajist'uji
komunikaci. Na desce je mizeme vidét jako tisténé spoje. Nékteré sbérnice jsou urceny pro
zapojovani pridavnych karet a ty zbylé slouzi pro komunikaci mezi chipsetem a CPU
(v procesoru se sbérnice nachazi také), operacni paméti atd. Miizeme znat sbérnice ISA,
EISA nebo PCI, PCle. Sbérnice typu ISA a jeji nasledovnik EISA se jiz nevyuzivaji, ale
stale jsou k nalezeni i na dnesnich funkénich deskéach. PCI je jiz moderné€jsi rozhrani, které
je vyuzivano dodnes. PCI ma i své modernizované verze PCI-X, které castecné podporuje
1 zpétnou kompatibilitu. Mezi nejpouzivangj$i ale patii sbérnice PCle (Express), kterd se

pouziva dodnes. Dalsi sbérnice je AGP, které slouzi vylozené pro grafické karty. [23]

Chipset. Neboli ¢ipova sada, kterou mizeme chapat jako sadu integrovanych obvodii
zajiStujici komunikacni kandl mezi komponentami jako je naptiklad procesor, paméti, BIOS
atd. Chipset ma za tkol urCovat fyzické a logické propojeni mezi komponenty a na kvalité

chipsetu se odrazi i kvalita zdkladni desky. [23]

v 4 ZV 4 /4 "2 M b V u ~ u V/V ~7r V 4
V dnesnich zékladnich deskach jiz najdeme integrovanou fadu diive ptidavnych
karet, jako je zvukova karta nebo karta sitova. Pro nendro¢né uZivatele, co prodavaji

1 zakladni desky s integrovanou grafickou kartou. [26]

Zakladni desky jsou dostupné v nckolika formatech, podle ¢ehoz také vybirdme

velikost skiiné.

Obrazek 4.2 Zakladni deska [36]
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4.1.1 Schéma zakladni desky (2004)

Schéma zédkladni desky ASUS P4GE-MX z roku 2004, ktera je i soucasti praktické

¢asti jako samotny model. Schéma je pfevzato z uZivatelské ptirucky této desky.
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4.1.2 Schéma zakladni desky (2018)

Schéma zakladni desky MSI Gaming Pro B360 Carbon z roku, které je rovnéz
soucasti praktické casti stejné jako piedchozi zakladni deska. Schéma je pievzato

z uzivatelské ptirucky této desky.
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4.2 Procesor (CPU)

Procesor (CPU — Central Processing Unit), je zdkladni vypocetni jednotka v pocitaci,
ktera v dneSni dob¢ obsahuje miliardu integrovanych prvkii znamé jako tranzistory. Procesor
funguje na zakladé toho, ze ¢te z paméti strojové instrukce a na jejich bazi vykonava dany
program. Kazdy procesor méa svij tzv. strojovy koéd, a to ztoho divodd, ze jiny

programovaci jazyk by byl pro tyto operace pftilis slozity. [20, 26, 27]

Fyzicky mizeme procesor chapat jako malou kifemikovou desku, do které jsou

pomoci fotoelektrickym procesem vryty jednotlivé spoje obvodi. [23]
Struktura procesoru:

ALU. Aritmeticko-logicka jednotka, ktera je zdkladni jednotkou v CPU, a pravé diky
ni probihaji veskeré vypocty. Miize byt jedna anebo i vice. [20, 26, 23]

Radi¢. Radici jednotka, ktera kooperuje spoleéné s ALU, registr procesoru — uklada
mezi vysledky a doCasné hodnoty (pfistup k registrim je diky tomuto rychlejsi). [20] [26]

Nacité instrukce, dekdduje je, nacitd operandu instrukci a uklada vysledky zpracovani. [23]

FPU. Numericky (matematicky) koprocesor, ktery se jednoduse stara o ¢isla s ¢imz
je spojena 1 plovouci desetinné Carka. Procesory miZzeme rozliSovat podle délky operandu
v bitech, podle vnitini architektury nebo podle poctu jader. Stejné jako ALU i FPU muze byt
vice. [20, 23, 26]

Registry. Registry miiZzeme chapat jako mensi pracovni pamét’, ze které se informace
nacitaji rychleji vzhledem k tomu, Ze jsou v nich ulozeny jejich instrukce. Registry jsou

soucasti fadice a pomahd mu ve vykondvani danych operaci. [20, 23, 26]

Pro procesor je dillezita také vyrovnavaci pamét’ zndma jako cache, kterd slouzi pro
plynulou komunikaci mezi samotnym procesorem a operacni paméti. Co se cache tyce, tak
je to rychly procesor s o to vice pomalou operac¢ni paméti. Z operacni paméti se prednacitaji
instrukce do cache a poté pokracuje ve zpracovani procesor. U cache rozliSujeme 3 tirovné

ato L1, L2 a L3 (L= level). [23]
L1 je ze vSech ta nejrychlejsi a umisténd ptimo v procesoru (pokud je vice jadrovy
procesor, tak kazdé jadro mé svou L1). Obsahuje data a instrukce, které jsou u procesoru

zapotiebi hned a obsah si L1 nacita z L2. [23]
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L2 je umisténa v pouzdie a mize byt spolecna i pro vSechna jadra anebo ma kazdé
jadro svou L2, stejn¢€ jako u L1. U L2 hodné zalezi na jeji rychlosti, protoze je to most mezi

L1 a operacni paméti (L3, pokud je obsazena v procesoru). [23]

L3 se diive objevovala pouze u hodné¢ drahych zatizeni, ale dnes se s ni setkdvame
na dennim potadku. L3 je spole¢nd pro vSechny jadra procesoru anebo pro skupinu jader.
Pokud procesor disponuje integrovanou grafickou kartou, tak mize byt L3 napojena

na grafické jadro. [23]

Na trhu mizeme poznat dva vyznamné prodejce procesort, a to jsou Intel s AMD.

Obrazek 4.3 Procesor [37]
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4.3 Graficka karta

Graficka karta slouzi pro pievod signall z pocitace do monitoru. Graficka karta miize
byt integrovana piim v zékladni desce, ¢1 miize byt externi ptipojena pomoci PCI-e sbérnice.
Diky tomu, ze je tato karta pfimo urcena k vypoctim pro grafické operace, je v tomto
mnohem vykonnéj$i nez procesor, a protoze je na vypocet kladen veliky narok pro rychlost,
je graficka karta vybavena svou vlastni integrovanou video paméti znamou jako GDDR. [20]

[26]

GPU je soucasti grafické karty a je to graficky procesor, ktery se stard o chod celé
karty a zajist'uje (tak jako klasicky CPU) vypocty.

Obrazek 4.4 Graficka karta [38]
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4.4 Operacéni pamét’ (RAM)

RAM (random access memory) je velice diilezita pro rychly a plynuly chod pocitace.
RAM paméti souzi pro kratkodobé ulozeni informaci. To miizeme chépat tak, ze po vypnuti
¢i restartovani pocitace se pameét’ RAM vymaze a po opétovném spusténi opét zacne Cist

a uchovavat informace. [20]

Obrazek 4.5 Operaéni pamét’ [39]

Pamét’ RAM patii do kategorie polovodicovych a energickych zavislych paméti

spolecné s DRAM (dynamické), SRAM (statické) a RWM.
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4.5 Zdroj

Zdroj je komponenta, kterd pohani cely pocitac elektrickym napétim 220 V a musi
splnovat dané¢ normy. Vykon zdroje se odviji od toho, co vSe bude napajet. Pokud je tedy
vykonng¢jsi graficka karta, je zapottebi, aby mél zdroj vétsi vykon, coz je jeden z dilezitych
faktort, ktery se bere v potaz. Standardem ve vykonu zdroje je 400—600 W, ale pii dneSnich
lepSich komponentach se hodné vyuzivaji 1 800W zdroje. [26]

Obrazek 4.6 zdroj napajeni [40]
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4.6 Hard-Disk Drive (HDD)

HDD slouzi k trvalému chovavani a zapisu vétSiho mnozstvi informaci. Zapis
se provadi magneticky a informace se zapisuji pomoci zapisové a Cteci hlavy v podobné
bindrniho kodu. Hlavni soucasti HDD jsou jiz zminéné Cteci a zapisové hlavy a tzv. plotny,
na kterych je zépis provadén. Soucasti HDD je i krokovy motor, ktery s plotnami otaci.
Postupem doby se kapacita HDD zvétSuje, to ale neovliviiuje nebezpeci poskozeni diskt,
které dochazi ptedev§im u Spatného zachéazeni. Proto je nutné data zalohovat, s ¢imz ndm
pomahaji technologie na sob¢ nezavislych propojenych diskit RAID. HDD také disponuji
technologii S.M.A.R.T., ktera je schopna upozornit na mozné chyby. Spolu s magnetickym
poskozenim je dal§i nevyhodou i veliké spotieba elektrické energie, ¢imz harddisku v téchto

smérech oponuje SSD. [19, 20, 26]

Obrazek 4.7 Harddisk [41]
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4.7 Solid — State Drive (SSD)

SSD (Solid State Drive), které podobné jako HDD slouzi pro uchovani informaci.
Zde se vsak informace neukladdaji magneticky, a to proto, ze SSD pracuje na principu flash
paméti. V této komponenté je tedy jisté, Ze nenalezneme zadné pohyblivé ¢asti. SSD disky
jsou rychlé, tiché a nejsou tolik nachylné na mechanické poskozeni. Jejich nevyhodou

je vSak cena, které se 1isi od velikosti daného SSD. [20]

SAMSUNG

Solid State Drive

»

Obrézek 4.8 SSD [42]
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4.8 USB

USB (universal seridl bus), je periferie, diky které muzeme dalsi periferie jako
naptiklad mys a klavesnici ptipojit do pocitace, ¢imz USB nahrazuje PS/2 (i kdyzZ jsou PS/2

stale nékterymi zakladnimi deskami stale podporovany) a dale se rozsituje. [19]

Po prvnim standartu USB, coz byla verze 1.1, se v roce 2011 objevil standart USB
2.0, ktery podporuje zpétnou kompatibilitu s 1.1 verzi. [19]
Dale je zde standart USB 3.0 a USB 3.1, které jsou v dne$ni dobé& nejvice vyuzivané.

UBS je schopné pracovat v ramci tfech rychlostnich tfidach [19, 31]:

e Lowspeed: maximalni rychlost pfenosu 1,5 Mb/s.

e Medium/full speed: maximalni rychlost pfenosu 12 Mb/s.
e Highspeed: maximalni rychlost pfenosu 480 Mb/s.

e Super speed: maximalni rychlost pfenosu 5 Gb/s.

e Super speed+: maximalni rychlost pfenosu 10 Gb/s.

Typy konektorit USB [31]:

e USBA
e USBB
e USBC

e Micro-USB A

e Micro-USB B

e Micro-USB AB

e USB Mini-b (4 piny)
e USB Mini-b (5 pint1)
e USB3.0A

e USB3.0B

e Micro-USB3.0B

Obrazkovy seznam typti USB je k dispozici v ptiloze PII.
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5 PERIFERIE OSOBNIHO POCITACE

Periferie jsou cCasti pocitace, které nam zafizuji vstupy, vystupy a jsou propojeny
s jednotlivymi komponenty tak, aby byly funk¢ni. Jako hardware jsou periferie pfipojeny
ptes vnéjsi rozhrani. Mezitim co klavesnice, mys, mikrofon, skener a dal$i slouzi ke vstupu
dat, tak monitor a reproduktory jsou periferie vystupni. Samoziejmé, ze periferii je cela fada,
naptiklad ptidavné numerické bloky, ¢tecky otisk prstl, cteCky karet, USB rozbocovace,

ale také 1 tiskarny a grafické tablety.

Tabulka 5-1 Periférie /O

Vstupni porty Vystupni porty
Kléavesnice PS/2, USB Tiskarna USB, LPT (jiz vyjimec¢n¢)
Mys PS/2, USB Monitor VGA, DVI, HDMI, Playport
Skener UBS, LPT (jiz Reproduktory Zvukova karta
vyjimecng)
Herni zafizeni USB

Ctecky biometrickych | USB

udaji

Mikrofon Zvukova karta
(zastaral¢), vystup

zékladni desky
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5.1 Zobrazovaci zarizeni

Monitor je jedna ze zakladnich periferii, kterd nam ukazuje vystupni data
na obrazovce (textové i grafické informace), a spolecné s grafickou kartou predstavuji celek
grafického systému. MonitorQ se vyrabi cela fada, ale daji se rozd¢lit podle n¢kolika faktort.

[19, 23]

Typy monitort se déli na CRT a LCD, kde lze krasné poznat rozdil nejen podle
vzhledu, ale i podle toho, jak se chova display. Monitory se také vyrabéji v mnoha velikosti

v palcich, rozliSenich ¢i frekvencich. [19, 23]

CRT (Cathode ray tube) — princip katodovych trubic. Hlavni ¢asti tohoto monitoru
je samotna obrazovka obsahujici stinitko, na kterém se zobrazuji jednotlivé pixely. Pro to,
aby byl obraz barevny, jsou pies tfi katody vyzafovany elektronové svazky, které dopadaji
pravé na stinitko obrazovky. Stinitko obsahuje na své zadni strané vrstvy z luminofort (1atka
pfeméiujici kinetickou energii na svételnou) ve tfech zakladnich barvach (R-red, G — green,

B-blue) = aditivni model. [32]
Monitory lze rozd¢lit do dvou skupin [32]:

e (Cernobile (monochromatické): textové ¢i grafické informace se zobrazuji pouze
v odstinech jedné barvy (bila, zelend, oranzova)

e Barevné (color): Zobrazuji vice barev soucasn¢.

Obrazek 5.1 CRT Monitor [27]
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LCD (liquid crystal display). Technologie tekutych krystalti, kde je tekuty krystal
material, ktery méni pfi priichodu elektrického proudu svou strukturu utvofenou z molekul.

Vyuzivajici technologie TN, IPS a VA. [23]

LCD monitor funguje na principu svétla, které se nachdzi v plochém panelu
a prochdzi pies dva polarizacni filtry. Tyto filtry jsou tvofeny tekutymi krystaly, coz
je molekula ty¢inkového tvaru, kterd plave v tekuting. Prvni filtr ma za ukol fidit smér
prochazejiciho svétla zatim co druhy ma za ukol redukovat mnozstvi svétla. Pokud se tyto
dva filtry dostanou do pozice, kdy jsou jejich mfizky k sobé kolmé, neprojde zadné svétlo.

[32]

Obrazek 5.2 LCD Monitor [28]

Tabulka 5-2 TN vs. IPS [23]

TN (twisted nematic) IPS (in plane switching)
+ - + -
Rychla odezva Spatné pozorovaci | Dobré pozorovaci thly, Vyssi cena
uhly, jas a kontrast Zivotnost
NiZz8i cena Nedivéryhodné Diivéryhodné
zobrazeni barev. zobrazeni barev
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5.2 Zakladni vstupni zaFizeni

5.2.1 Klavesnice

Klavesnici fadime mezi zakladni vstupni periferii, které ndm umoziuje zadavat
informace do zafizeni. Celkové klavesnice slouzi pro komunikaci uzivatele s pocitacem.

Klavesnice mohou byt bezdratové nebo i dratové. Klavesnici 1ze rozdélit na dva typy:
PC/XT

e Pocet klaves 83
e Vyskytovala se pfedevsim u prvnich pocitacii.

e Titi bloky: numericky blok + kurzory, abecedni blok a FO-F10 klavesy. [19, 20, 21]

PC/AT

e Americky standart obsahuje 101 klaves

e Evropsky standart obsahuje 102 klaves

e Ctyii bloky: numericky, abecedni, F1-F12 klavesy + blok pro kurzorové klavesy.
[19, 20, 21]

Obrazek 5.3 Klavesnice [43]
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522 Mys

Mys§ nam umoziiuje pohybovat se po ploSe pocitace a provadét s ni ukony

v programech. Lze ji definovat jako polohovaci zafizeni. Mys také mtize byt bezdratova

(ptipojeni pomoci Bluetooth) nebo dratova. Diiv se mys zapojovala pomoci PS/2 portu, nyni

se jiz vyuziva USB pfipojeni. [19, 20, 21]

Mys lze nahradit i jinymi komponenty, které také plni funkci polohovaciho zatizeni:

Trackball — Mys, kterd je obracena vzhiru nohama a ovlad4d se pomoci
kulicky. Trackbally jsou nachylné na zneciSténi, proto se zacali vyrabét
s optickym sniménim. Vidét je mizeme u starSich typl notebooku.
Trackpoint — Na klavesnici jej miZeme najit mezi klavesami G, H a B. Jde
o velmi malou péacku, kterd se ovladat tlakem (¢im vétsi tlak, tim rychlejsi
je pohyb kurzoru). Opét jej mizeme najit u notebooki, ale misto néj se uz
dava prednost touchpadu.

Touchpad — Dotykova plocha ve tvaru desticky, ktera snima pohyby prstu.
Roli zde nehraje poloha prstu, ale smér pohybu. Stisknuti levého tlacitka
je nahrazeno klepnutim prstem na libovolné misto na ploSe.

Tablet — Tablet 1ze definovat jako velky touchpad, kde se jiz ale nevyuziva
prsti ale specidlniho plastového pera. Tablety jiz dokaZi i vnimat silu tlaku

pera, proto se ¢asto pouziva pro grafické prace (napfi. digitalni malba). [32]

Obrazek 5.4 Dratova optickd mys [29]
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5.3 Case/ skrin

Abychom mohli mit vSechen hardware patiicn¢ usporadan, je zapotiebi PC skiiné
neboli case. Existuje n€kolik typh case, které se bud’to lis§i vzhledem, materidlem anebo

velikosti. Co se velikosti tyce, tak je miizeme rozd¢lit takto:
Desktop, minitower, miditower, middletower, bigtower.

PC skiin€ lze rozd¢lit i podle standardu, které jsou bud’ to ATX (Advanced
Technology eXtended) nebo micro ATX, podle ¢ehoz se poté vybird i zékladni deska.
V dnesni dobé¢ se vice setkdvame prave se standarty ATX anebo BTX (Balanced Technology
eXtended). Tyto dvé skiin¢ se li§i pouze tim, jakym stylem funguje vnitini proudéni
vzduchu. Diky plynulému toku vzduchu (zajisténi kvalitnéjSiho chlazeni) je pro vice

doporucovana BTX skiin, ktera je uréena piedevsim pro vykonnéjsi pocitace. [19, 20, 22]

Obrazek 5.5 PC skiin [44]
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II. PRAKTICKA CAST
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6 SPOLUPRACE PRI BAKALARSKE PRACI

Tato bakalarska prace je tvofena za ucelem pomoci pii vyuce hardwaru na Stfedni
Skole elektrotechniky, informatiky a femesel ve spolupraci s ucitelem tohoto predmétu

panem Ing. Be. Lukasi Haplovi DiS.

l" Strodni Skola informatiky, elekirotechniky a remesel
ﬂ‘ Roznov pod Radhostém

Obrazek 6.1 Logo stiedni skoly

Konzultovéano bylo pfedevsim to, co se na vyuce probira a které modely budou irelevantni
a pouzité pro tyto ucely. Pro potieby vyuky byla s p. Haplem domluva, Ze budou vytvoreny

nasledujici 3D modely:

e Stard zakladni deska

e Nova zékladni deska

e Harddisk se starou kabelazi

e Harddisk s novou kabel4zi

e SSD

e Paméti RAM (DDR1, DDR2, DDR3, DD4)
e (rafické vstupy a vystupy

e Kabelaz zdroje

e Typy USB kabelll (samci i samice)
e Monitor CRT

e Monitor LCD

Ke kazdému z modelii budou ptidélany popisky s parametry, které budou popisovat dany

model. Popisky se budou dat vypnout pro efektivnéjsi nauceni a sezndmeni se s modelem.
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7 TVORBA MODELU

Pti tvorbé modelti byly mnohdy k dispozici readlné¢ modely, proto bylo samotné
modelovani o néco zjednoduSené. V ramci samotnych modela se pak musel brat v potaz
vybrany néstroj pro modelovani, a jak jej spravné pouzit, aby se model ptiblizil co nejvice
origindlu. To samé plati i o materidlech, které jsou v mnoha ohledech zlehcenim, protoze
na hodné¢ komponentach je vyuzito stejného materidlu, jako je naptiklad plast, méd’
nebo pozlacené ¢asti. V priabéhu modelovéni je kladen dlraz na autenti¢nost modelu, aby

vypadal co nejpodobnéji originalni komponentg.

7.1 Zakladni desky

Jako prvni byl vytvofen model zékladni desky, ktera se jiz v dneSnich pocitacich
neobjevuje. Je to z toho diivodu, Ze tato komponenta jako takova ma na sob¢, oproti dnesnim
zakladnim deskdm moc prvkd pro vymodelovani. Stard zakladni deska je vymodelovana
za ucelem porovnani ve vyuce s deskou soucasnou, aby si studenti mohli pfedstavit dané
rozdily. Touto deskou se zacinalo z divodu toho, protoze jako komponenta je jedna z téch

vvvvvv

je od firmy ASUS a typ desky je P4ge-MX z roku 2004.

Pro patfi¢né porovnani se starou deskou byla vytvorena zékladni deska, ktera jiZ od pohledu
vypada modernéji a neni na nich tolik prvkl oproti staré zakladni desce. Deska je od firmy

MSI a typ desky je Gaming Pro B360 Carbon z roku 2018.

Ke kazdé zékladni desce byly vyuzity dvé textury. Prvni textura byla vyuzita na horni ¢ast
desky, kde se podle ni uspotadaly jednotlivé ¢asti a druhd je pouzita na spodni ¢ast jako
plosny spoj. Kobéma deskdm jsou vytvofeny i popisky, aby se znazornilo, co se

vSe na deskach nachazi.
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7.1.1 Draténé modely

EETE T
O 0 O

Obrazek 7.2 Dratény model nové zakladni desky




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 45

7.1.2 Finalni podoba

Obrazek 7.3 Hotova zakladni deska ASUS P4AGE-MX

Obrazek 7.4 Hotova zékladni deska MSI Gaming Pro B360 Carbon
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7.2 RAM (DDR1, DDR2, DDR3. DDR4)

Pro porovnani a lepsi pfedstavu toho, jak operacni pamét’ vypadala a momentalné
vypada, byly vytvofeny modely Ctyf generaci RAM. Vzhledové se od sebe paméti velmi
nelisi. Kazdd RAM je od jiného vyrobce pro snahu o zdliraznéni rozdili mezi nimi.
Modelovani operacnich paméti bylo pomérmné jednoduché, protoze Cipy s piny byly jiz
vymodelovany na zakladni desce a na tyto modely pouze pievedeny a lehce upraveny dle

velikosti.

Pro kazdou z téchto operacni paméti byla zapotiebi pouze jedna textura, ktera se pouzila jak

na samotny plosny spoj, tak i pro Cipy.

7.2.1 Dratény model

Obrazek 7.5 Dratény model DDR1

Obrazek 7.6 Dratény model DDR2

1] - OO e

Obrazek 7.7 Dratény model DDR3
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Obrazek 7.8 Dratény model DDR4

7.2.2 Finalni podoba

R
QLG T
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L

Obrazek 7.9 Model DDR1 Patriot

Obrazek 7.10 Model DDR2 Samsung

UL TLTEN QT T,

Obrazek 7.11 Model DDR3 Kingstone

Obrazek 7.12 Model DD4 Crucial
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7.3 Graficka karta

Pro tvorbu grafické karty byl vyuzity model od firmy MSI, typ GeForce GTX 1060.
Tato graficka karta je hodné oblibend a mimo chladi¢e obsahuje i grafické vstupy jako

je naptiklad HDMI, DisplayPort anebo star§i DVI.

Na piislusném modelu to momentadlné¢ neni vidno, ale pod chladicem se nachdzeji
vymodelované kondenzatory, nad chladicem jsou dv¢ vrtule proudici vzduch spolecné
s krytkou. Tento model jiz pro vyuku neni tolik podstatny (ale neni nevyuZzitelny), av§ak

bude hrat velikou roli v zdvérecné animaci, ktera bude pouze z modernich komponent.

Pro tento model byly vyuzity tfi textury. Jedna je ze zadni strany karty a druha na piedni

strané. Posledni textura je vyuZita jako doplnéni loga firmy MSI na chladic¢ich.

7.3.1 Dratény model

I

LY AR A f i VRN
[ O Y AT T 17 v d = Wi I I
= A I ATl P i
—
i =
0 T iy i
N | L et L
14 28
N ‘@(
T

Obrazek 7.13 Dratény model grafické karty
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7.3.2 Finalni podoba

Obrazek 7.14 Model grafické karty MSI GeForce GTX 1060
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7.4 HDD

Pro ptedstavu, jak harddisk vypada zevnitf, byly vytvofeny dva modely toho
pamét'ového zatizeni. Jeden model ma staré napajeni a druhy ma jiz ptipojeni pomoci SATA
kabelu. Pro tento model byl pouzit harddisk od firmy Barracuda. Jako prvni byl
vymodelovan star$i model a pro usnadnéni prace se poté duplikoval a byl na ném pouze
pozménén druh piipojeni. K obéma modelim jsou vytvoteny popisky, které popisuji,

co se uvnitf HDD nachéazi.

Pro kazdy z téchto modelt byla vyuzita jedna textura, a to pro plosny spoj nachazejici se

ve spodni ¢asti harddisku.

7.4.1 Dratény model

)7

fs

Obrazek 7.15 Dratény model HDD
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7.4.2 Finalni podoba

Obrazek 7.16 Model HDD Barracuda

Obrazek 7.17 Model SATA HDD Barracuda 2
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7.5 SSD

Tyto pamétové zatizeni byly vytvoreny dvé. Jedno jako klasické SSD a druhé jako
SSD M. 2 pro porovnani mez témito modely a piedstavu, jak naptiklad typické SSD vypada

zevnitt. Obé SSD jsou od firmy Samsung.

Pro zékladni SSD byla vyuzita pouze jedna textura, a to konkrétné pro plosny spoj. Pro SSD
M.2 jiz byly vyuzity textury dv¢, a to na piedni a zadni stranu plosného spoje a poté Cipt

a Stitku.

7.5.1 Dratény model

O
=
i
=iS -
s=
L |f
Q
L 21
Obrézek 7.18 Dratény model SSD
O i

Obrazek 7.19 Dratény model SSD M.2
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7.5.2 Finalni podoba

Obrazek 7.20 Model SSD

SAMSUNG

58610001E9 MSIP- REM - SEC - MZ - VE1TO

LT

Obrazek 7.21 Model SSD M.2
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7.6 Zdroj

Zdroj byl vytvoten za tcelem piedstavy, jak vypada a poté pomoci popiskil znazornit,
jak ptes n¢j proudi vzduch a jaké zakladni kabely se na zdroji nachazi. Proudéni vzduchu
je znazornéno pomoci Sipek, které jsou spolecné s popisky soucasti modelu. Vymodelovan
byl hlavni napéjeci konektor pro zakladni desku, procesor a grafickou kartu. Poté floppy,

molex a SATA. Jednotlivé konektory jsou jiz popsany v kapitole Kabelaz napajeni.

Pro tuto komponentu nebylo zapotiebi zadné textury, proto je pouze barevné rozliSena

spole¢n¢ s par materialy.

7.6.1 Dratény model

e

Obrazek 7.22 Dratény model zdroje

Obrazek 7.23 Dratény model zdroje 2
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7.6.2 Finalni podoba

Obrazek 7.24 Model zdroje
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7.7 Procesory

Procesory byly vytvofeny dva. Tyto dva procesory se od sebe tolik nelisi, ale pro
predstavu, jak procesory vypadaji staci. Poté jsou k nému doplnény popisky s parametry,

aby se mohli porovnat mezi sebou.

Pro prvni procesor nebylo zapotiebi zadné textury, proto byly vyuzity pouze matridly. Pro
druhy procesor jiz bylo zapotiebi vyuzit texturu pro oznaceni firmy procesoru a materialy

byly pouzity také.

7.7.1 Dratény model
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Obrazek 7.25 Dratény model CPU

7.7.2 Finalni podoba

Intel” Core"i7

Obrazek 7.26 Modely CPU od firmy Intel
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7.8 Grafické vstupy

Grafické vstupy byly vytvofeny za ucelem predstavy, jak ktery vstup vypada. Tyto
vstupy po vymodelovani byly poté pouzity 1 napiiklad u grafické karty. Vytvoreny byly Ctyii
druhy DVI a pot¢ HDMI, VGA a DisplayPort. K témto modeliim byly vytvofeny popisky

pro lepsi orientaci a nauku téchto vstupt.

K témto modeliim nebylo zapotitebi zaddnych textur, proto byly vyuzity pouze patficné

materialy.

7.8.1 Dratény model

Obrézek 7.27 Dratény model vstupli

7.8.2 Finalni podoba

Obrazek 7.28 Model grafickych vstupt
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7.9 Typy USB

Typy USB. Tyto modely maji stejny ucel jako grafické vstupy s tim, ze byly vybrany
nejbéznéjsi typy USB. Tyto modely slouzi pro piedstavu toho, jak USB vypadé ¢éastecné
zevnitt 1 zven¢i. V modelim byly vytvofeny popisky pro lepsi orientaci a nauceni se,

jak které¢ USB vypada.

Textury nebyly potieba, pouze se opét vyuzilo patiicnych materialu.

7.9.1 Dratény model

Obrazek 7.30 Dratény model USB 2
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7.9.2 Finalni podoba

=L
— O: dul-

Obrazek 7.31 Model USB

Obrazek 7.32 Model USB 2
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7.10 KabelaZ napajeni

Tyto modely byly vytvoieny pro ukazku toho, jak konektory, které¢ jsou soucasti
zdroje, vypadaji a k ¢emu slouzi. Opét jsou tyto modely vybaveny popisky, které nam
napiiklad u ATX ftikaji, co kterd barva znamena a jaké ma napiiklad napéti. Tyto modely
byly vymodelovany spole¢né se zdrojem, proto jiz nebylo zapotiebi modelovat konektory

znovu. Stacily pouze zakladni Gpravy, pfidani barev, materiala a popisu.

7.10.1 Dratény model

Obrazek 7.33 Dratény model ATX

I=si===

Obrazek 7.34 Dratény model SATA

Obrazek 7.35 Dratény model nap4jeni grafiky

[deeh] |

Obrazek 7.36 Dratény model molex
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e

Obrazek 7.37 Dratény model floppy

H i)

OOl DOl
mu]j 5w}

Obrazek 7.38 Dratény model napajeni CPU

7.10.2 Finalni podoba

Obrazek 7.39 Model ATX

Obrazek 7.40 Model SATA

Obrazek 7.41 Model napéjeni grafické karty
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CRCRCR

Obrazek 7.42 Model molexu

Obrazek 7.43 Model floppy

Obrazek 7.44 Model napéjeni CPU
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8 POUZITE NASTROJE

Mezi nejpouzivanéjsi nastroje, které byly pouzity v rdmci samotného modelovani
apatifi do podslozky modifikatory v Blenderu, jsou Boolean, Array a Bevel. V ramci

modelovani byly tyto tfi modifikdtory pouzivané nej¢astéji v ramci vSech modeli.

Boolean byl vyuzivan pro dobrou manipulaci s vyfezy do objekti a vzhledem
k tomu, Ze ma naptiklad zakladni deska ¢i zdroj na sobé hodné& ¢asti, které potiebuji vyiez,
tak byl vyuzivan celkem ve velké mife. Boolean by samoziejmé Sel nahradit taktikou
klavesové zkratky CTRL+R v edit mddu a poté pouzit extrude pro stejny efekt, ale Boolean

se v tomto ptipadé jevil jako lepsi volba.

Daéle byl velmi ¢asto pouzivan modifikator zvany Array. Ten byl pouZit pro svou
schopnost vytvofit ,,sit* po sob€ jdoucich duplikatu jakymkoliv smérem. Tento ndstroj
hodné pomohl praveé v pravidelnosti tvart (vyfezy ve sbérnicich ¢i slotu pro procesor nebo

praduchy ve zdroji).

Bevel — tento nastroj se vyuzival, kdyZ bylo zapottebi docilit oblého ¢i zkoseného
tvaru objektu. Sel by samoziejmé vyuzit i modifikator Subdivision Surface, ale vzhledem

k jeho nemilé vlastnosti zvétSovat Cisla vertext a faci, tak byl vyuZivan ve velmi malé mifte.

V ramci modelovani byly modely vytvafeny obdobnym zptsobem. Vzdy se zacalo
zakladnim télesem (cube, plane, circle...) a poté pomoci nastrojii naptiklad Scale nebo
Extrude ¢i Rotation se docililo poZzadovaného tvaru modelu. S pomoci jiz vypsanych

modifikatora se poté podélaly detaily.
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9 POUZITE MATERIALY

Materialy v ramci modelil jsou pomérné jednoduché. Povétsinu se jednd o plast, cin,
méd’ anebo pozlacené kontakty. Materidly tedy na jednotlivych modelech jsou stejné,
jen se dle potieby méni barva. Pro tyto materidly, které nosi informace naptiklad
o prihlednosti, lesku ¢i zafi byl vyuzit Cycles render, ktery tyto moznosti a vlastnosti

materiald nabizi.

Nejvice byly vyuZivany materialy zlaté a stfibrné barvy pro imitaci konektort s patficnym
odleskem. Musela se ale brat i v potaz intenzita odlesku. Vzhledem k tomu, Ze pro tento
material byl pouzit povrch ,,Glossy®, coz znamena lesk, tak se intenzita toho lesku musela
pomoci ,,Roughtness* sniZit tak, aby material nebyl leskly az moc. Poté se uz jen zvolila

barva, podle toho, na co chceme material vyuzit.

Konektory.001

Default

Default

Obrazek 9.1 Materidly v Cycles
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10 TEXTURY

Pro textury byly pouzity vzdy fotky dané komponenty, ktera byla vymodelovana.

Po vétSinu ¢asu nebylo ani zapotiebi fotografie upravovat (pouze u grafické karty).

Textura se na ¢ast modelu mapovala pomoci UV editoru, kde jsme si otevieli danou texturu
a pomoci edit modu se poté kiivky prenesly na obrazek, které jsme si mohli upravovat dle
libosti. Vzdy bylo lepsi vyuzivat rezim zobrazeni ,, Texture* misto ,,Solid* abychom védéli,

jak se dana textura na modelu chova a jak vypada.

vvvvvv

Blend4Web, tak bylo zapotiebi se do tohoto mddu piepnout, a jesté texturu namapovat na

material v tomto modu. Poté jiz byla textura viditelnd 1 v exportovaném souboru.

Neékdy bylo zapotiebi také vyuzit textury v Cycles modu, protoZze bylo zapotiebi vyuZit
prahlednosti obrazku. Obrazek se pouze namapoval pomoci UV editoru a poté v Cycles
pomoci uzli (Nodu) texturu nastavit tak, aby pozadi bylo doopravdy prihledné. Opét se ale

nesmélo zapomenout na to dat texturu i v Blend4Web pro viditelnost ve vystupu.

D Blender* [C:\Users\Christie\Desktop\HOTOVQ, DONE,FIN ﬁ’U‘\,SOUbOI’f{- prakticka cast\Zakladni deska- NEW\MB- new.b... —

H I uv Editing FHE B | lenderRender 4

Top Ortha

GAMING PRE

(0) dESKA

Obrazek 10.1 UV mapovani textury
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11 VYSTUPY

Veskeré modely, které byly dokonCeny a maji patficné materidly a textury, byly
vyexportovany do souboru .html pomoci pluginu Blend4Web, coZ nam umoznuje model
vidét ptes prohlize¢ a neni zapotiebi stahovat program Blender. Délka exportu zalezela na
slozitosti modelu. Napiiklad zakladni deska trval export v ramci minut, zatim co naptiklad

RAM paméti byly vyexportovany okamzite.

r{T Irmpart
gf';. Collada (Default) {.dae)

"‘? External Data

) Studio (.3ds)
() Quit Ctrl Q FBX (.flx)

Stanford (.ply)
front {.obj)
(30 Extensible 30 (. x3d)

E!-l enddWeb (.json)
BlenddWeb (.htrmil)

Obrazek 11.1 Export html souboru

Aby vystupy, co budou vyuzivany pii samotné vyuce, byly co nejefektivnéjsi, byly k nim
vytvoteny popisky, které uzivatele pomiicky seznami s danym modelem, co se na ném
nachazi a pro lepsi orientaci, ¢i zapamatovani dané latky si bude moci dané popisky vypinat

a zapinat.

USB A USB B
Micro USB 3.0

[ —

[ - ]
USB Mini
< USB Min;
(5 piny) (4 pinysm

Obrazek 11.2 S popisky
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Obrézek 11.3 Bez popisky

Tento postup se provadél pies logické uzly (Nody) a jejich editor v Blenderu, kde se pomoci
funkei Select, Show object a Hide object docililo daného efektu. Ve funkci Select se vybrala
ta ¢ast modelu, kterd bude po kliknuti na jedno z tlacitek viditelnd nebo ne. Ve funkcich

Show/Hide object se vybrala ta ¢ast, na kterou uzivatel klikne pro akci.

Obrazek 11.4 Uzly s vyuzitim Selectu a Show Object

Pro vypnuti a zapnuti popiskl byly zvoleny dv¢ tlacitka cervené a zelené barvy pro jasné

znazornéni vypnuti a zapnuti.

U nékterych modelt bylo poté zapotiebi i zménit barvu svéta (World), coz znamena pozadi
prostiedi, ve kterém se nachazi dany model. Je to z toho divodu, ze n¢které modely svou

barvou ¢i materidlem splyvaly, proto se barva bud’ jen zesvétlila anebo se zvolila barva jina.
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12 ANIMACE

Pro vytvofeni kratké animace se prvné pomoci Append exportovaly spolecné

s materidly 1 texturami veskeré objekty, které jsou soucasti animace.

Ay Append Shift F1

Jakmile byly vSechny souc¢asti importovany, tak se mohlo zacit s animaci. V animaci se
pohybuje jak kamera, tak 1 samotné objekty. Animace se provedla pomoci Timeline,

kde se posouvalo na ¢asové ose, ve ktery cas se nam objekt pohne a kam jej pfesuneme.
Zanimovat se dal jak pohyb, tak i rotace a zména velikosti. Klicové body na ose se délaly
pomoci zmacknuti klavesy ,,I* na jednu vlastnosti objektu a dand vlastnost poté zménila

barvu budto na zelenou ¢i Zlutou.

Obrazek 12.1 Postup u animace 1

Obrazek 12.2 Casova osa u animace

Ze zacatku animace je zakladni deska, do které se zapoji operacni pamét’ a poté procesor.
Po procesoru nasleduje chladi€. Poté je jiz zndzornéno, jak je deska umisténa v case a poté
se zacnou pridavat komponenty jako SSD a graficka karta. Poté ptijde na fadu zapojeni
zakladni desky, procesoru a grafické karty. Animace kon¢i pfidanim prihledného vika na

bednu a kamera poté ukaze zabér na cely pocitac.

wewr

se vyuzilo renderovaciho enginu Eevee, diky kterému byl render daleko rychlejsi.
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Vysledné video je ve finale velmi kratké, protoze je animace velmi zrychlena rychlé. Proto
se vyuzilo video editoru piimo v Blenderu ptes Video editing, kde se video upravilo tak,

aby Slo z animace poznat, co se d¢je.

© Blender —

Blender Render ¥

Keep Ul

Render Presets

®aewv 080 ny s B 4 FndFrame: 3840 & |

0001-0240

Obrazek 12.3 Prodlouzeni animace
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ZAVER
Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit modely hardwarovych komponent osobniho

pocitace s prislusSnymi materidly a texturami, které budou vyuzity pro vyuku hardwaru

na stfedni Skole a poté z nich vytvofit kratkou animaci.

V teoretické Casti této prace je popsana 3D grafika, jeji strund historie, funkce a také
samotny program pro tvorbu 3D grafiky Blender, jeho prostiedi a plugin pro tento program
Blend4Web. Dale je v teoretické Casti obecny popis zakladnich komponent a periferii

osobniho pocitace s prilozenymi obrazky.

Prakticka ¢ast této bakalaiské prace jiz obsahuje strué¢ny postup pti modelovani samotnych
modell. Jsou zde obrazky draténych modelt a poté jiz samotny model jak s materidly, tak
1 s texturami. Jsou zde popsany také funkce, které byly nejvice vyuZivané pfi tvorbé

samotnych modelt v Blenderu.

Dalsi kapitoly v praktické casti se vénuji materidlim a texturam, kde je strucny popis

postupu pii tvofeni téchto materialli a mapovani textur na vymodelované komponenty.

Dalsi kapitolou v praktické ¢asti je postup pfi tvorbé logiky pro export a poté je popsan
1 samotny postup prace s exporty pomoci pluginu Blend4Web pravé pro program Blender.

V posledni kapitole je strucny popis postupu pii animaci a nastaveni renderu.

V ramci této bakalaiské prace je shrnut popis modelovani veskerych komponent, které
budou po konzultacich s kantorem vyuZivany v jeho hodinach pfi vyuce hardwaru. VSechny
modely byly v pribéhu této prace konzultovany a za chodu prochazely mensimi zménami
dle potfeby vyucujiciho. Samotna prace nebyla tolik technicky naro¢na, jako byla narocna

c¢asove.

Dle mého ndzoru vystupy mohou byt v hodinach hardwaru aktivné vyuzivany.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Ul

WebGL

MB

CPU

ROM

ISA

PCI

PCl-e

AGP

CMOS

GPU

HDD

SSD

SM.AR.T.

USB

CRT

LCD

TN

IPS

ATX

BTX

DDR

HDMI

DVI

- User Interface

— Web Graphics Library

- Motherboard

- Central Processing unit

- Random Access Memory

- Read Only Memory

- Instruction Set Architecture

- Peripheral Component Interconnect

- Peripheral Component Interconnect Express
- Advanced Graphics Port

- Complementary Metal-Oxide—Semiconductor
- Graphics processing unit

- Hard Disc Drive

- Solit State Drive

- Self-Monitoring, Analysis, and Reporting Technology
- Universal Serial Bus

- Catode Ray Tube

- Liquid crystal display

- Twisted nematic

- In Plane Switching

- Advanced technology eXtended

- Balanced technology eXtended

- Double Data Rate

- High-Definition Multi-media Interface

- Digital Visual Interface
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VGA - Video Graphics Array

SATA - Serial Advanced Technology Attachment
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Ptiloha PI Klavesové zkratky v Blenderu
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PRILOHA PI: KLAVESOVE ZKRATKY V BLENDERU

F klavesy
F5 Stinovani
Fé6 Textury
F7 Objekt
F9 Editovani
F10 Scéna
F12 Render
Pohledy
0 Kamera
1 Pohled zepiedu
3 Pohled zprava
5 Perspektiva
7 Pohled shora
+/- Zoom
Enter Normalizace piiblizeni
Shift + koleCko mysi Posun pohledu vertikalné
Ctrl + kolecko mysi Posun pohledu horizontalné
TAB Ptepinani mezi object mode a edit mode
Mezernik Objekt na pozici kurzoru
Abeceda
S Scale (velikost)
R Rotation (rotace)
G Presun
B Vybér bodii




Oznaceni v$eho

E Extrudovani (vytahovani objektl)
P Rozdéleni

W Boolovské operace

W (Edit mode) Zaobleni

F Spojeni vertext

CTRL + L.TLACITKO MYSI VloZeni bodii na kfivku

\Y Zalomeni kiivky v bodé
SHIFT + S Zarovnani k mfizce

SHIFT + F Uzavieni télesa

SHIFT + D Duplikovat

ALT+H Historie

ALT +C Konvertovani do meshe atd...




PRILOHA PII: TYPY USB

Samlce
USB A

Sarres
USB B
USB C AT /




Micro-USB A

Micro-USB B

\ N

Micro-USB AB ﬂ T 7

USB Mini-b (4 piny) -

USB Mini-b (5 pint)

USB3.0A




USB3.0B

Micro-USB 3.0 B




PRILOHA P III: OBSAH CD
Animace.zip

Soubory- HTML.zip
Soubory-prakticka cast.zip

fulltext.pdf



