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Uvod

Pro zapoctovou praci z predmétu PocCitaCova grafika jsem si zvolil tvorbu letadla, jelikoz se
jedna o predmét symetricky a vizualné zajimavy. Samotny model se lehce pfiblizuje
letadlu Spitfire, které je povéstné svym pusobivym designem. Model si neklade za cil byt
presnou kopii tohoto letadla. Symetrie letadla usnadruje modelafovi praci. Oproti tomu
aerodynamické plochy je téZzké napodobit. Ze zavérecnych screenshotu je viditelng, ze
model koresponduje s pfedlohou ve vzhledu kfidel, ale lehce se rozchazi ve vzhledu
,cumaku“ a kokpitu. Model je otexturovany, tak aby pusobil vérohodné a je pouzit bump-
mapping. U kokpitu je pouzit takovy material, ktery plsobi zrcadlovym/poloprihlednym, az
nerealnym dojmem.

Obrazek pouzity pro inspiraci:

Zdroj:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/Supermarine_Spitfire_ 3D_ExCC.qgif

Manual je sice psan Cesky, ale nazvy tykajici se funkcionalit blenderu jsou ponechany v
anglickém jazyce, aby ¢tenaf mohl konzultovat blenderovsky help, dokumentaci pfipadné
googlit.

Manual pocita se zakladni orientaci v prostredi blenderu.


http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7e/Supermarine_Spitfire_3D_ExCC.gif

Pouzité funkce

Pro samotné modelovani jsou pouzity hlavné tyto funkce Grab, Scale, Rotate a Extrude.
Smyl prvnich tfi funkci Ize odvodit z jejich nazvu, ¢tvrta je nazorné uzita pfi vytvareni
kridel.

Dalsi uzite€na funkce je rozdéleni face CTRL+R, ktera rozdéli oznacenou face na dvé &i

vice mensich faces. Uzivatel ma na vybér ze dvou sméru jak vychozi face rozdélita v
pfipadé puleni mize urcit pomér vyslednych faces.

Modelovani ,.téla letadla“

Pro modelovani nejvétsi ¢asti letadla vyjdeme ze defaultni blenderovské krychle.
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Tuto krychli si rozdélime jak je vidét na nasledujicim obrazku vievo.

Dale je nutné odstranit 4 vertices, tak aby z vysledné krychle zbyla polovina, jak je vidét na
obrazku vpravo.

Jak bylo jiz zminéno, letadlo je zalezitost symetricka, a tudiz je mozno tuto vlastnost vyuzit
jako vyhodu pfi modelovani. Je-li krychle oznacena, je vhodny moment pfidat modifier
mirror (viz nize).
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Vysledny efekt:

U tohoto modifikatoru Ize nastavit osy, podle kterych se bude zrcadlena Cast generovat.
Nam postaci osa X. Seda ¢ast nalevo na obrazku vyse je tedy automaticky tvarovana
podle pravé poloviny krychle.

Tuto krychli roztahneme do obdélniku a rozdélime na podélné i svisle na nékolik ¢asti. Po
té mizeme pouzit funkci Extrude k ,vytazeni“ face, ¢imz vznikne zaklad pro kfidlo, viz
obrazek nize.

Nasledujici upravy jsou dosti individualni, takze je nutné je brat pouze jako ilustraci
procesu vzniku modelu nez jako striktni navod.



Za pomoci extrude, rozdélovani a grab mize vzniknout podobny koncept letadla jako na
obrazcich nize.

Tento koncept se dale da tvarovat. Na obrazku niZe je modelovany kokpit, ale ve vysledné
verzi modelu je kokpit vymodelovany zvlast a pak k letounu pfidany.

Aby se model pfiblizoval k cilovému stavu a autor mohl tento vyvoj smérovat, jsou v tuto
chvili pouzity Subsurfs. Jsou k nalezeni ve stejném menu jako modifikator Mirror nebo Ize
pouzit klavesovou zkratku CTRL + 3 (nebo 1 a 2). Cislo ve klavesové zkratce uréuje
uroven ,jemnosti“ podploch a Ize dale nastavovat dle libosti. Na obrazku nize je nastaveni
Mirror a Subsurf.
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Zde je ,vyhlazeny“ koncept.

Nyni je nutné zvednout pfedni kfidla a odstranit kokpit. Ostatni ukony se daji omezit na
posuny (Grab) a zmény velikosi (Scale) jednotlivych vetrices, edges a faces, tak aby se
letadlo pfiblizilo autorové pfedstavé. Jedna se tedy dosti subjektivni Upravy a z toho
ddvody je jejich detailni popis vynechan.

Po zvednuti kfidel.

Po delSim ladéni a vyhlazovani detailu je tfeba k letadlu pfidélat vrtuli, respektive Sroub
jelikoz vrtule je vytvofena az na konci manualu.



Sroub je vytvoren z vychoziho tvaru cylinder. A upraven pomoci rozdéleni (CTRL+R) a
zmens$eni (Scale) jak je viditelné na obrazku vyse.

Télo letadla je u€inéno Parentem Sroubu (CTRL+P), takZe pfi oznaCeni a posunu letadla
se posune i Sroub, ale pfi pohybu se Sroubem letadlo zistava nehybné (textury a materialy
jsou nastaveny u obou objektl zvlast — to je rozdil oproti klasickému spojeni pres
CTRL+J).
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Kokpit je odstranén diky odstranéni vertices, které ho tvofi a nyni je tfeba letadlo obarvit.



Nejdfive je nutno oznacit objekt, ktery chceme obarvit a pak pfes Material buttons kliknout
v zaloZce Links and pipelines na tlaCitko Add new, pak se zobrazi moznosti pro Upravu

materialt a textur. Barva letadla je nastavena v Material buttons (F5), viz nize.
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A dojem maskace je vytvoren pomoci textury ,depka“v Texture buttons. Je pouzit
pfednastaveny typ textury Stucci, ktery je vyladén tak, aby pusobil maskacovym dojmem
(viz nize).
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Modlovani kokpitu a zavér

Kokpit je vytvoren zvlast z vychozi krychle za podobného postupu, jaky byl uzit u téla
letadla. Doporucuiji tvofit kazdy novy objekt zvlast v jiné vrstvé (Layer), které jsou
pFistupné pres tlaCitka 0 — 9 a ALT + 0 — 9 (tzn. uzivatel ma pfistupnych 20 vrstev).



Letadlo bylo mezitim dale ladéno, hlavné kfidla a ,éumak* a kokpit byl pfidan k télu jako
byl pfidan i Sroub.

Po dokonceni modelovani je nutno objekt prohlédnout.
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Povrchy a textury

Nyni je tfeba dopracovat povrch letadla, kokpitu a Sroubu. Pro vytvoreni zdani nehladkého
povrchu letadla je pouzit bump-mapping. Na povrch letadla je uzita textura typu Clouds s
jemnéjsi Noise Size, tak aby povrch nepusobil moc Elenité, ale zaroven aby pUsobil, ze
neni vyrenderovany z krychle.
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PFi mapovani je nutno odskrtnout tlaCitko Col a zamacknout tlaitko Nor. Nechceme

aplikovat barvu, ale pouze zdanlivou €lenitost povrchu.
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Zvyraznény posuvnik Nor ovliviuje jak moc se €lenitost projevi. Na ukazkové kouli (Ci
jiném objektu, ktery blender podporuje) Ize nastavit podle oka rozumnou hodnotu.

Dale je nutné docilit zdani, ze letadlo je z oceli. NiZze jsou nastaveni odrazi a pfechodl na
povrchu. Zakladni hodnoty jsou prevzaty z Blender 3D: Noob to Pro: Every material known
to man (viz reference na konci) a byly dale upraveny k libosti oku autorovu.
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Na obrazku vpravo je vidét vysledny dojem vySe popsaného nastaveni. Povrch Sroubu je
ztmaven oproti puvodni Sedé stejnym zpUsobem jako je upravovano télo letadla, postup
nebude tedy detailné popisovan.

Vv s

Every material known to man nalezicimu sklu. Za zminku stoji nastaveni pfechodu barey,
nastaveni odrazu paprskl a nastaveni prasvistnosti (viz nize).

Calothand




A vysledny dojem.

Aby obrazek nepusobil nudné, tak je letadlo umisténo do nebe. Nejdfiv je vytvofena nova
textura typu Clouds a ta je po doladéni aplikovana pfes World buttons.
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V nastaveni vpravo lze nastavit ambient occlusion, mlhu a podobné efekty, doba
renderingu scény pak ale zna¢né naroste.

Ukazky renderovanych modelu

Nasleduji obrazky letadla (pfi vytvareni screenshotu byla na nebe pouzita textura marble,
takZe misto mraku to pusobi jako blesky).






V tuto chvili si autor uvédomil, Ze letadlo bez vrtule vypada podivné (a taky, ze ty mraky
nevypadaji jako mraky). Vrtule je je pfidana jako kruhova poloprthledna plocha (vioZeni

Plane, zjeméni pomoc Subsurfu a nasledné nastaveni prasvitnosti a barvy) za pomaoci jiz
popsanych mechanism.

Konecny model bez ambient occlusion.




Pouzita literatura:

http://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D: Noob to Pro
a hlavné
http://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_ Pro/Every Material_Known_to_Man

Pfi tvorbé modelu mi pomohly nékteré pfistupy uZzité v tomto videu.
http://www.youtube.com/watch?v=vC7dimpVT58&feature=related



http://www.youtube.com/watch?v=vC7dimpVT58&feature=related
http://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Every_Material_Known_to_Man
http://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro
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