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ABSTRAKT

Bakalarska prace jerozdélena na dve casti, teoretickou
a praktickou. V teoretické Casti je zachycen historicky
vyvoj zobrazovani objektl a zplsoby tvorby grafiky
pomoci pocitace. V navaznosti na didaktické zasady
jsou tu jasna doporuceni pro tvorbu grafickych
vystupl a prezentaci. V praktické casti je podrobné
popsana tvorba animace vytvorena pomoci 3D
modelovani s pouzitim textur v programu Blender. Pri
tvorbé modelu i animace byla zachycena casova
adovednostninarocnost.
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ABSTRACT

This bachelor thesis is divided into two parts -
theoretical and practical part. Theoretical part is
focused on historical development of imaging
methods and ways, how graphic can be created. Some
recommendations for creation of the study
backgrounds are introduced. Practical part is focused
on the animation creation which is described in detail.
Forthe animation creation software Blender was used.
Time and skill difficulty for working in Blender was
evaluated.

UVvoD

V technickych oborech bylo vzdy d(lezité kromé
slovniho popisu konkrétniho problému vyuzivat
i nejriznéjsi zplsoby zobrazovani. Nazorné
zobrazovani je velmi vyhodné nejen v technické praxi,
ale i pfi vyuce. Byly vytvoreny nejrizné&jsSi modely
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Obrazek 1: Daleho kuzel zkusenosti

POCITACOVA GRAFIKA VS. FYZICKY MODEL

Jak ukazuji nejrGznéjsi prGzkumy, je vhodné, prfedevsim pfi vyuce odbornych predmétd studentlim poskytnout
kromeé textového popisu i obrazky, pfipadné modely. Modely mohou byt budto vytvorené pomoci pocitacové 3D
grafiky (obréazek 2), nebo mohou byt fyzické (obrédzek 3 a obrdzek 4). Vyhodou fyzickych modeld je, Ze si je student
mudze osahat béhem vyuky, ¢imz zapojuje pfi pochopeni problematiky dalsi smysl a |épe si pak zapamatuje
informace. Nicméné, nevzdy je mozné fyzicky problém sestrojit a pfinést do vyuky. Vtakovém pfipadé se mnohem
lépe uplatnipocitacoveé vytvorené modely.

U pocitacovych 3D modell je hlavni vyhodou, ze Ize vymodelovat témér cokoliv. Problém mdlze nastat
s realisticnosti zobrazeni. Objekt je mozno budto pouze obarvit, ¢imz Ize docilit ndzornosti, nicméné obraz pak
neodpovida realité. Druhou moznosti je pfifadit objektu textury, diky nimz pUlsobi mnohem realistictéji.
Texturovani byl problém predevsim v minulosti, kdy pocitace casto nemély potfebnou kapacitu pro vykreslovani.
V soucasnostijiz prfestdva byt s vykonem pocitacd z hlediska 3D grafiky problém, nicméné i pfesto se stale jedna
ovcelkuzdlouhavy proces.

Obrazek 2: Pocitacovy Obrazek 3: Fyzicky
model model

Obrazek 4: Rozlozeny
fyzicky model

ANIMACE

Animace je sekvence obrazd (obrdzek 5) jdoucich po sobé v takové frekvenci, Ze lidské oko nestaci zaregistrovat
pfechod mezi jednotlivymi snimky a diky tomu se zda byt pohyb animace plynuly. V soucasnosti se diky rozvoji
pocitacl nej¢astéji hovofio tzv. 4D grafice. Ta v sobé zahrnuje moznosti 3D grafiky, ¢tvrtym rozmérem je myslena
casova osa.

Ve vyuce odbornych pfredmétd Ize animace s Uspéchem uplatnit pro vétsi ndzornost prednasené latky. V ramci
bakalarské prace byla zpracovana vyukova animace, ktera byla zamérena na funkcnost krokového motoru.
Nicméné formou animace mUze byt zpracovano mnoho témat z riznych technickych obor(, at uz se jedna o
stavebnictvi, strojirenstvi i napf. elektrotechniku.

Obrazek 5: V\ybrané snimky animace tfi padajicich kulicek

VYUCOVANI PODPOROVANIE POCITACEM

VYUKOVY MODEL - KROKOVY MOTOR

Tvorba modelu

Pro tvorbu vyukového modelu byl zvolen software Blender predevsim proto, ze se jedna o multiplatformni
freeware. Jako vyukovy priklad bylo zvoleno vytvoreni animace, ktera by popsala a vysvétlila funkci krokového
motoru.Nejprve byly vytvofeny modely jednotlivych soucasti krokového motoru (obrézek 6).

Obrazek 6: Modely jednotlivych casti krokového motoru v prostredi softwaru Blender

Texturovani modelu a tvorba animace

Jednotlivé vymodelované ¢asti krokového motoru byly opatifeny texturami (obrédzek 7). Pro texturovani byl, stejné
jako pro tvorbu model(, vyuzit software Blender. Nasledné byly jednotlivé otexturované ¢asti motoru sestaveny
dohromady (obrdzek 8 aobrazek9)abylavytvorenaanimace, kterd byla k bakalarské pracipfilozena.

Obrazek 8: Vnitrek krokového motoru Obrazek 9: Celkovy model krokového motoru

ZAVER

Bakalarska prace je zamérena na moznosti zlepSeni ndzornosti vyuky technickych predmétl za pomoci vyuziti
pocitacové 3D a 4D grafiky. V ramci prace byla autorkou vytvorfena animace nazorné objasnujici principielni
fungovani krokového motoru. Pro tvorbu animace byl pouzit software Blender. Jeho velkou prednosti je, ze se
jednd o freeware, tudiz je volné k dispozici vSem vyucujicim, ktefi by se zajimali o moznosti obohatit svUj vyklad
pomoci 3D obrazkd aanimaci.

V softwaru byly nejprve vytvoreny modely jednotlivych casti krokového motoru, které byly nasledné opatreny
texturami. V dalsi fazi byla vytvorena vyukova animace s ¢lenénim odpovidajicim pfipravenému vykladu v ramci
vyuky.

Vramcibakalarské prace byla zaroven zhodnocena naroc¢nost na vytvoreni 3D modelu, pfipadné vyukové animace
v softwaru Blender. Uzivatelské rozhrani softwaru neni pro zacinajiciho uzivatele bez zkusenosti zpocatku pfilis
privetivé. Pokud je uzivatel zvykly pracovat v jinych grafickych softwarech, je to urcité velké ulehceni z hlediska
vyhledavani napovédy, nicméné ovladani samotného softwaru se od ostatnich znacné odlisuje a trva néjakou
dobu mu pfivyknout. Blender je ohromny nastroj umoznujici velké mnozstvi aplikaci a zcela ho oviddnout mize
trvat velice dlouho, byt se kolem softwaru utvofila rozsahld komunita uzivateld poskytujici nejriznéjsi rady a tipy,
coz ulehcuje praci. Z hlediska vyucujiciho je tedy zasadni prvotné zhodnotit, zda planuje vytvorit veétsi mnozstvi
vyukovych animaci, ¢i nikoliv, protoze zpocatku je nutno pocitat s velkymi casovymi naklady. S pribyvajicimi
zkusenostmi je vsak prace v softwaru ¢im dal tim snazsi a pokud by animace byly vyuzivany opakované po dobu
nékolika vyukovych kurzd, jisté se prvotni ¢asova investice vyplati.
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