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uvoD

Pocitacova grafika se od svych pocatki v 70. letech minulého stoleti rozvinula do samostatné
védni discipliny, jiz se zabyva stale v&t$i mnozstvi programatord a uZivateld.

Jeji odvétvi — 3D grafika se mimo mnoha jinych obort vyuziva zejména pro vizualizaci,
pocitacové hry a multimédia, a to nejen ve filmovych zabérech. Existuje zna¢né mnoZzstvi programii
pro tvorbu a upravu prostorovych model a scén, lisicich se svymi moznostmi, vykonnosti, cenou.

Jednim z nich je i program Blender, ktery se vyznacuje uZivatelskou piivétivosti, univerzalitou,
vysokou vykonnosti (zvlasté s ohledem na jeho velikost) a v neposledni fad¢ cenou — nebot’ je volné
Sifitelny. Ackoliv jde o plné¢ funkéni aplikaci, jeho vyvoj jesté nebyl ukonfen a proto se jeho
nabizené moznosti se pravidelné rozsifuji o nové nastroje.

Tato pfirucka se zabyva struénym popisem historie programu a uZivatelského prostiedi aktualni
verze 2.5x, vysvétlenim zakladnich modelovacich metod, zakladi materidlovych a texturovych
nastaveni, a nabizenych svételnych zdroji - vCetné prehledu pouzivanych piikazi a klavesovych

zkratek.
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1 O PROGRAMU BLENDER A JEHO VYVOJI

Blender je jednim znejmladSich a pfitom stidle vyvijenych 3D grafickych modelacnich
programll. Pomalu, ale jist¢ se stdvd velmi popularnim. Neddvno v ném byl vytvofen animovany
film Sintel a v soucasné dobé¢ se pracuje na dalsich projektech tohoto typu.

Tato prace se zaméfuje na modelovaci schopnosti programu Blender, véetné nezbytného
renderovani — tedy vizualizaci tfirozmérnych objektli na dvourozmérné plose (pozn. renderovani je
funkce podobna piekladu zdrojového souboru, kdy je z modelového souboru vytvoten zobrazitelny

dvourozmérny obrazek ¢i animace).

1.1 Pro¢ zrovna Blender
kédy jsou vetejné pristupné. Je optimalizovany pro vétSinu rozSifenych operacnich systémi
(Windows od verze 95, Linux, Mac OS, Sun Solaris...).

Piekvapivé 1 pfes svou bezplatnost je Blender zna¢n¢ vykonny a jiz na prvni pohled téz
uzivatelsky ptivétivy. K vétSin€ funkci je mozné se dostat pres klavesové zkratky, coz znacné
zvySuje efektivitu prace. V soucasné dob¢ jsou vsSechny ndastroje dostupné také pies piehledna
rozbalovaci menu.

Program je volné dostupny z internetu na domovskych strankach www.blender.org.

Snad nejvétSim prekvapenim je jeho velikost — po rozbaleni sady skladajici se z jednoho
spustitelného souboru, n¢kolika knihoven, textovych souborti a pomocnych adresdit se volny

diskovy prostor (u prave aktudlni verze pro Windows) zmensi o pouhych 30 MB.

1.2 Vznik programu Blender

I kdyz je program Blender jednim z nejmladS$ich modelovacich programi, jeho vyvoj zapocal jiz
v roce 1995 v holandské animacni spole¢nosti NeoGeo. Jeji spoluzakladatel Ton Roosendaal, ¢asto
nazyvany duchovnim otcem Blenderu, se rozhodl vytvofit pro potieby firmy zcela novy komplexni
animacni nastroj, ktery mél nahradit svého zastaralého pfedchtidce.

Po tech letech vyvoje odstépil z NeoGeo samostatnou firmu, nazvanou vyrazem Not a Number
(znaméjSim jako zkratka NaN), ktera se méla zabyvat téméf vyhradn¢ zdokonalovanim a distribuci
Blenderu. Hlavnim zdrojem piijma spolecnosti m¢l byt prodej produktl a sluzeb provazanych

woewe

animacni program.


http://www.blender.org/
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V nasledujicim roce zaznamenal Blender uspéch na prodejni vystavé a NaN se zacala
rozsifovat. Diky urychleni vyvoje byl v 1ét€ dalSiho roku zvetfejnén Blender verze 2.0, jenz
obsahoval jako velkou novinku nastroj pro vyvoj her — tzv. game engine.

Spolecnost, vSak ptecenila své moznosti a po neuspéSném uvedeni prvniho komeréniho
produktu Blender publisher byla ke konci roku 2001 zruSena.

I po tomto neuspéchu si Ton Roosendaal ptal, aby byl Blender zdarma. V bieznu roku 2002 tedy
zalozil neziskovou organizaci Blender Foundation - ta jiz nemusi vykazovat zisky.

V poloving fijna 2002 byla vykoupena prava k ptivodnim verzim a Blender mohl byt uvolnén
jako tzv. open source - program s voln¢ ptistupnymi zdrojovymi kody.

Diky tomu se na jeho dalSim vyvoji podileji dobrovolnici z celého svéta, o cemzZ svéd¢i Cetnost

zvefejiiovani novych verzi.

1.21 Blender 2.40

Ke konci roku 2005 byla uvefejnéna nova verze programu Blendru, a to verze 2.40. Ta pfinesla
mnoho prevratnych zmén, jak v oblasti animaci, tak i v celkovém vzhledu uzivatelského rozhrani.

Vznikla zcela nova podskupina tlaitek pro fyzikalni jevy — tzv. Physics Button. V této skupiné
najdeme nové vytvofeny systém pro simulaci tekutin, pomoci kterého vytvoiime realné vypadajici
animace tekouci vody - padajici kapky atd. Tekutindm muizeme nastavit rizné fyzikalni vlastnosti,
od jejich konzistence az po povrchové napéti. Zménami prosel i ¢asticovy systém pomoci, kterého
lze nyni s vyuzitim Curve Guides vytvoftit realisticky vypadajici vlasy nebo srst. Vznikl novy
zasobnik modifikatorid, v némzZ jsou sjednoceny vSechny dostupné modifikatory. Ptibyly také nové
nastroje pro praci s objekty - pro fezani, mazani, vybér, rozdé€leni hran. Pliivodné¢ mél Blender 6
textur, k nim byla nové pfidana textura sedmé — radialni. Dochézi k vylepSeni animace chtize. Nyni
je mozné vyuzit armatury, kterd plni funkci trajektorie, po niz se objekt bude pohybovat. Na ni je

mozné piedem definovat polohu umisténi chodidel — stop.

1.2.2 Blender 2.41

Blender 2.41 vychéazi ani ne mésic po uvefejnéni Blenderu 2.40. Toto vydani piedevsim
opravuje chyby predeslé verze. Verze 2.41 pfinesla vylepSeni oblasti tykajici se GameEngine.
Setkame se s novinkami jako jsou GLSL Shadery, pouziti Multimateriali, multiUVmap, rozdéleni

obrazovky riiznymi pohledy kamer a mnoha dalSimi.
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1.2.3 Blender 2.42
materidll, kompozice scény a animace. Tyto Upravy umoziiuje zcela nové vytvoreny Nod Editor.
Byla vylepsSena fluidni simulace, transmisivita objektu. Vznikly nové modifikatory jako naptiklad
Array, ktery umoziiuje vytvoreni rozsahlych scén, které se skladaji z pravidelné opakujicich se ¢asti.

Byli pfidany nové shadery a nastroje pro praci s RGB kiivkami.

1.24 Blender 2.43
Dalsi verze Blenderu vychéazi v tnoru 2007, a to Blender 2.43. V této verzi je mozné vyuzit
nového nastaveni nepravidelného stinovani, které ma vyuziti predevSim pifi vytvafeni stinl
prihlednych objekti. Vznikly nové modifikatory Displace, UVproject a EdgeSplit. Zcela nové byl

vytvoren tzv. sculpt mod, ktery slouzi k tipravé tvaru objektu. Rozsiteni se dockal také nod editor.

1.2.5 Blender 2.44
Zmény piedevSim v uzivatelském rozhrani pfinasi verze 2.44. Zménami proSlo menu
zobrazované pii vkladani objektli. Nyni se nezobrazuji jednotlivé nastaveni zvlast' ale v jednom

panelu. Vznikl novy mesh objekt Torus, modifikatory Smooth a Cast.

1.2.6 Blender 2.49
Jadro vylepSeno o texture node, armature sketching, vylepSenymi boolean mesh operacemi.
Také pfidan projection painting pro pfimy prenos obrdzku na modely a Python script katalog. GE

vylepSeni obsahuje video textury, pies které lez poustét filmy ve hrach.

Z tohoto stru¢ného vyctu je vidét, jak vyznamny vliv mélo na vyvoj programu uvolnéni jeho
zdrojovych textu.
S periodou pouhych nékolika mésicti jsou zvetejiovany verze, které nejsou pouhymi opravami,

ale pfinaseji zcela nové a velmi G€inné néstroje.
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2 BLENDER 2.5x — POPIS PROSTREDI PROGRAMU A JEHO
MOZNOSTI

Prostiedi programu dostalo novy kabat a celkové proslo velkymi zménami. Proto je dulezité
zduraznit, Zze vycet se tyka nového prostfedi programu Blender 2.5x, ale mize poslouzit 1 jako
voditko ke starSim verzim programu od nichZ se sice pomérné lisi, ale zédkladni a stavebni prvky

programu jsou stejné, nebo si jsou velice podobné.

2.1 Instalace programu
Aktudlni instalaéni sadu programu Blender mizeme stdhnout na jeho domovské adrese

www.blender.org v sekci download. Zde je umistén i odkaz na archiv starSich verzi.

Na strankéach programu jsou nabizeny instalacni verze, které se klasicky instaluji pti poklepani
na polozku .exe, popf. jsou na tomto webu také umistény jiz nainstalované verze programu, které

sta¢i pouze rozbalit do zvoleného adresare.

2.2 MozZnosti programu
Blender se postupem casu stal nejen nastrojem pro modelovani a animaci, ale také postprodukci,
tvorbu interaktivnich scén a programovani her.

Jeho soucasna verze 2.5x poskytuje zejména:

2.2.1 Modelovani

Vkladani tfirozmérnych objektl jako jsou zakladni geometricka tclesa, kiivky a plochy,
metaobjekty a text. Radu sofistikovanych modelovacich nastroj napt. extrude, bevel, proportional
editing tool, v€etn¢ funkci boolovy algebry. Implementace modela¢nich Python skriptli a moZnost

jejich doprogramovani.

2.2.2 Renderovani
Vestavény algoritmus raytracing. Integrovand podpora externiho renderovani v programu
Yafray. Podpora Python skriptli pro export do jinych renderovacich programii (napf. PovRay).

Procedurélni textury, environmentalni mapy, efekty mlhy, odlesky na ¢ockach aj.


http://www.blender.org/
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2.2.3 Animace
IPO systém s moznosti animace bud’ po kiivce nebo systémem kli¢h (pro celé objekty i
jednotlivé vertexy). Skeletonové deformace, Casticové systémy. Piehravani a tGpravy zvukovych

stop vCetné presné synchronizace. Podpora Python skripti pro animacni efekty.

2.2.4 Tvorba her a interaktivnich scén
Graficky editor pro definici interaktivniho chovani bez potfeby programovat. Pokroc¢ila herni
logika, inteligentni ,,AI* ovladani postav. Podpora OpenGL, Python skriptil, nastroj pro zpracovani

zvuku.

2.2.5 Uzivatelské rozhrani
Volné konfigurovatelny vzhled okna, narodni lokalizace. Okna specializovana pro jednotlivé

moduly. Vestavény textovy editor pro poznamky a programovani Python skripti.

2.2.6 Souborové moznosti

Cely projekt je ulozen v jediném ,,.blend* souboru, ktery zaruCuje zpétnou a dopiednou
kompatibilitu mezi jednotlivymi verzemi. Podporuje Sirokou Skdlu obrazovych formata jako napf.
tga, jpg, gif, tiff, avi, mov atd. K dispozici je téz cela fada Python skripti pro import a export do

jinych grafickych programi ¢i formatu.

2.3 Vzhled po spusténi

Po spusténi programu je obrazovka rozd€lena na pét zdkladnich ¢asti (oken), které je mozno
vidét na obrdzku 1. V horni ¢asti je okno uzivatele (Info, Zluté), poté relativné nejvétsi okno 3D
pohledu (3D View, modie) a pod oknem 3d pohledu se nachazi okno ¢asové osy (Timeline, cervene).
Dale pak na boku jedno z vétSich oken je okno s nastavenimi pro objekty ve scéné (Properties,

zelené) a nad nim se nachazi seznam vsech prvka vlozenych do scény (Outliner, fialové).
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Obr. 1: Zakladni rozdeéleni oken programu Blender
V Blenderu existuje n€kolik typl oken, kazdé ma své specifické vlastnosti a je specializované
pro urcity typ ¢innosti. Pfepinaji se pomoci tlaitka BB ter¢ je umisténo v levém dolnim rohu

kazdého otevieného okna.

Nejpouzivanéjsi okna jsou:
* File Browser — prochazi soubory a obrazky.
*  Properties — okno tlacitek a ptikazu.
* Info — okno menu a celkového nastaveni.
*  Graph Editor — okno pouZzivané pro animace.

* 3D View — okno pro modelovani objektt.

2.4 Konfigurace uzivatelského rozhrani
Blender, stejné jako jiné programy, umoziiuje vlastni nastaveni uzivatelského prostedi. UzZivatel
ma moznost si sam zvolit napt. grafické schéma programu, zobrazeni ndpovédy u tlacitek, velikost
paméti, apod.
Toto nastaveni se nachazi v nabidce User Preferences, kterou je mozno zpfistupnit pomoci

klavesové zkratky Ctrl + Alet + U.
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V této nabidce nalezneme karty jako jsou Interface, ve které lze nastavit napt. napoveédu pii
najetim mys$i nad urcity prvek. V karté Editing nas bude asi nejvice zajimat prvek Undo u néjz lze
nastavit pocet krokti o které se mizeme vratit. Dale pak v této nabidce nalezneme prvky pro spravu
add-ond, nastaveni a pfizpisobeni tématu programu, nastaveni cest pro jednotlivé prvky Blenderu,
jako jsou napf. scripty, zvuky, slozku pro ukladani docasnych soubort aj. A nakonec pod polozkou

systém pak nalezneme prvky pro nastaveni OpenGl a dalsi systémova nastaveni.

2.5 Okno 3D pohledu a orientace v ném

Nejdulezitéjsi ¢asti je 3D okno. Zde se manipuluje se vSemi objekty ve scéné. Vyhodné je
rozdé¢lit si hlavni okno (3D View) na vice pohledi. Toto rozdéleni se provadi pomoci klavesové
zkratky Ctrl + Alt + Q a rozdé@li pracovni plochu na pohledy z vrchu, zboku a zprava a také je
pfidan i klasicky pohled kamerou.

Okna pak mohou byt upravovéna i podle vlastnich pozadavki uzivateli a to tazenim z tzv.
splitteru, jejichz taZzenim lze vytvofit nové okno, popt. dvé okna spojit zpét do jednoho. Novinkou
Blenderu 2.5 jsou také okna, kterd nejsou piimo zavisla na pivodnim okné¢, samostatna okna. Tyto
okna lze ziskat opét tazenim splitteru a pridrzenim klavesy Shift. Ukazka splitteru je uvedena na

obrazku 2.

Obr. 2: Splitter

Okna rozdé€lujeme proto, abychom v nich mohli mit rozdilné pohledy na scénu. Pohledy
pfepindme pomoci numerické klavesnice:

* 0 —pohled kamerou (Camera)

* 1 —Celni pohled (Front)

* 3 —Dbocni pohled (Side)

e 7 —pohled shora (Top)

* 5 —pfepinani perspektivy.

Jinou moznosti je vybér pohledu z nabidky FView umisténé témét v levém dolnim rohu okna

(vedle tlac¢itka na ptepinani oken), coz vSak kvili rychlosti neni doporuceno.
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V kazdém okné si miizeme nastavit pohled vlastni — volné se v ném pohybovat, a to pomoci
mysi a klavesnice. Na mySi pouzivame prostiedni tlacitko a kolecko, na klavesnici tlacitka Shift a
Ctrl. Jejich rizné kombinace maji rizné ucinky:

* Priblizovani (zoom) — kolecko mysi ,,+ “ a ,,—,, na numerické klavesnici.

* Posuv pohledu — Shift + kolecko mysi, Ctrl + kolecko, Shift + prostredni tlacitko mysi.

* Rotace — stiskem prostiedniho tla¢itka (scénu nata¢ime podle bodu, na n¢jz klikneme).

Pohyb ve scéné je tieba si dobfe vyzkouSet — nebojte se experimentovat, vzdy se do vychoziho

pohledu miizete vratit stiskem nékterého z tlacitek 0-1-3-7 na numerické klavesnici.

T Qeject Moda

a A e
" " b

Obr: 3: Priklad rozlozeni oken

¥ Chiect Mode

Déle bych zde jest¢ upozornil na piepina¢ mezi zpusoby vykresleni objektd, tzv. Viewport

Shading. Tato nabidka je pfistupna po kliknuti na ikonu m (najdeme ji ptiblizné uprostied dolni
listy okna 3D View) nebo ptes klavesovou zkratku ,,Z*.

Po kliknuti na vySe uvedenou ikonu se rozbali obrazkovéa nabidka, v niZ si miiZzeme vybrat z
nasledujicich moznosti:

* Bounding Box — zobrazuje pouze misto a hruby obrys objektu.

*  Wireframe — plochy objektu nejsou vyplnény, vidime pouze draténou konstrukci objektu.

* Solid — plocha na objektech se zobrazi vyplnéna.

* Textured — obdoba zobrazeni Solid, bere v tvahu nastaveni materidlovych vlastnosti a

svételnych nastaveni.
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2.6 Okno tlacitek (Properties)

Okno tlacitek obsahuje funkce a néstroje pro vytvareni celé scény. VétSinu funkci nalezneme
pravé zde. MiZeme piepinat mezi podskupinami tlacitek, vztahujicich se k feSeni konkrétniho
problému — pro ovladani skriptii, materiald, objektl, Gprav a renderovani Tlacitka jsou generovany
pomoci Python skriptl a tak je v ném vzdy zobrazena nabidka funkci a nastaveni pro pravé vybrany

predmét.

V této prirucce se naucite pracovat se zakladnimi volbami:

naii Rendering

el

Hn Nastaveni scény, okoli a objektu
- Modifikatory

E' Texturova a materialova nastaveni
-- Nastaveni osvétleni a kamery

'. Casticové systémy a fyzika

Konkrétné popisovat, které tlacitko co umi je prozatim bezpfedmétné. Funkce téch nejcastéji

pouzivanych a dilezitych budou popsany dale v jednotlivych sekcich.

2.7 DalSi uzivatelska okna
Dalsi vyuzivané okno je okno pro spravu soubort a obrazki. Pokrocili uzivatelé mohou vyuzit

okno skriptii ur¢ené pro spravu Python skripta ¢i Graph Editor pro animaci.

2.8 Ulozeni a nacteni souboru & new T

Ukladani a otevirani souboru probihd stejn€ jako v jinych & open... Ctrl O
Open Recent...

programech ptes nabidku File/Open... nebo File/Save popf.
File/Save as.

Recowver Last Session

Recowver Auto Save...

Lze také vyuzit nabidky File/OpenRecent..., ktera umozni Save Ctrl 5
Save As... Shift Ctrl 5

Obr. 4: Cast nabidky File

rychlé otevieni soubort, s kterymi jsme pracovali naposledy.
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Data se ukladaji ve formatu s ptiponou .blend. Tento format podporuje kompresi kodovani 1

doptednou kompatibilitu s jinymi verzemi programu.

Ukézka okna File, uvedend na obrazku 4 je spiSe pro uzivatele, ktefi jiz s programem pracovali
v jeho drivéjSich verzich. Mohou si na ni vSimnout, ze klavesové zkratky nyni odpovidaji
klavesovym zkratkdm, které se pouzivaji v béznych programech a tak uz nenalezneme pro ulozeni

scény klavesovou zkratku Ctrl + W, ale klasickou, kterou zname Ctr/ + S.

2.9 Renderovani scény

Na zavér si stru¢né popiSeme a vyzkouSime jeden z panelli okna tlalitek — panel Render,

vyvolany ikonou 2 a jehoz nabidku je mozno vidét na obrazku 5.

" Ray Tracing

- Y Shadows ' Color Management
' Subsurface Scattering Sky
Image Editor

" Erwironment Map

Render Presets :
¥ File Extensions

v Overwrite

Mitchell-Metravali

Obr. 5: Zdkladni nabidka panelu Render

Nejdulezitéjsi tlacitka se nachazi na karté Render a jsou to Image a Animation. Jedna se o
tlacitka jejichz stisknutim se vyrenderuje scéna, popt. animace. Renderovani scény lze také spustit

pomoci zkratky F12.

Karta Layers nabizi nastaveni, které vrstvy scény se maji renderovat.
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nabidka nabizi vybér rozliSeni vyrenderované scény a druhd pak pocet renderovanych scén pii

animaci od prvniho snimku (start) po posledni (end) ve stanovenych krocich (step).

Déle je na vybér moznost zapnuti funkce Anti-Alliasing, diky které jsou vyrenderované scény
kvalitnéjsi, ale jejich vypocet trva podstatné déle.

Karta Shading moznost vybrat co bude pii renderignu pouzito, jestli napf. textury, stiny,

enviromentalni mapy nebo ray tracing aj.

Dals§i neméné¢ dulezitou kartou je karta Output, ve které si mizeme nastavit kam se bude
renderovat vyslednd scéna a v jakém bude vystupnim formdatu popt. barevnou paletu, ktera se
pouZzije.

Jakmile se obrazek vyrenderuje, je potieba jej jesté ulozit. Je to proto, protoze rendering slouzi

spiSe jako nédhled scény, kterou chceme renderovat. UloZeni obrazku se provede pomoci klavesy F3.
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3 VKLADANiIi JEDNODUCHYCH OBJEKTU A PRACE S NIMI

Statickd scéna se sestdva z modelil s pfifazenymi materialy, n€kolika svétel a obvykle jedné

kamery zobrazenych na obrazku 6.

Po spusténi programu mame ve scén¢ 3D kurzor, jednu kameru, jedno svétlo a jeden objekt —
krychli. 3D kurzor je pouhym bodem prostoru, ktery slouZi pro lepsi orientaci — asi tak, jako kurzor
v programu MS Word. Pfemistujeme jej kliknutim levého tlacitka mysi, kdezto veskeré objekty

,»Vybirame* pravym tlac¢itkem mysi.

Obr. 6: Zakladni 3D scéna

3.1 Reprezentace objektt
Blender, tak jako vétSina modelovacich programti, vychazi u popisu objektl z tzv. draténé site,
kdy je model reprezentovan geometrickym télesem — tedy sadou hrani¢nich bodu, piimek ¢i kiivek

a ploch.

3.1.1 Vertex

Hrani¢ni body téles zvané ,,vertexy* (resp. spravné je
anglicky mnozné ¢islo ,,vertices*) maji pro vzhled objektu
zcela klicovy vyznam. Reprezentuji tvar télesa a jsou

umistény tam, kde se setkavaji jeho hrany. Na obrazku 7 je

vidét krychle zobrazena v editaénim modu a v jejich rozich

jsou tedy dobie viditelné jeji vertexy. Obr 7: Veexy krychle
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nakonec model ¢i celd scéna mohou stat neptehlednymi.

Blender proto jednotlivé vertexy zobrazuje az po zapnuti ,,editaniho modu®, a to vzdy pouze
pro aktualni téleso (prepneme stiskem klavesy 7ab).

V moédu objektovém jsou télesa vykreslena jednim z prehlednych zplsobi (Wireframe, Solid,

aj.) —dle vybéru uzivatele.

3.1.2 Edge a Curve

Hrana objektu, coz je spojnice pravé dvou vertexd, mize byt prostd rovnad ¢i zakfivena. Na
obrazku 7 je mozno vidét mezi dvéma oznacenymi vertexy oranzove€ zvyraznénou hranu.

Hrana typu edge — tedy UseCka — je vlastné pouze informace, ze konkrétni dva vertexy jsou
spojeny. Hrana typu curve — kiivka — je reprezentovana jest¢ dalSimi pomocnymi body (vertexy),
které podle pouzitého algoritmu pfesné definuji miru a smér zakiiveni.

V soucasné dob¢ si miizeme vybrat mezi algoritmy NURBS a znamé&jSim Beziérovym.

3.1.3 Face

Protoze pouhy dratény model by mohl vést k nejednoznacnostem, je tfeba jest¢ definovat, které
plochy budou vykreslené - tedy vyplnéné. Jinou definici ploch lze z jednoho draténého modelu
vytvofit rozdilné télesa.

Kazda plocha je ohraniCena tfemi aZ Ctyfmi hranami (specialni typ Etyfuhelnikovych ploch),

které mohou byt rovinné ¢i kiivkové.

3.2 Objektovy a editacni mod
S objekty miizeme pracovat ve dvou zakladnich modech — objektovém a editacnim. Dtive, nez
se budeme moci mezi témito mody piepinat, musime vybrat objekt, s kterym budeme chtit pracovat.
Vybereme ho klepnutim pravého tlacitka nad danym objektem — vybrany objekt by mél byt
ohrani¢en oranzovym obrysem.

Mezi mody se prepindme pomoci klavesnice 7Tab, nebo pifepnutim v nabidce Mode

v dolni ¢asti okna 3D View, coz vSak nelze z divodu rychlosti doporucit.
V objektovém modu pracujeme s objektem jako celkem, v editaénim s jeho ¢astmi — s vertexy,
hranami, plochami. N&které objekty, jako je kamera, lampa nebo objekt Empty, pracuji pouze
v objektovém modu. Pozn.: protoze vétSina metod vyuziva pfimé modifikace draténé sité, byvaji

modelovaci néstroje dostupné az po prepnuti do editaéniho médu.
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3.3 Zakladni modelovaci metody
Vzhledem k rozsahu pfirucky, hodinové dotaci predmétu a Sifi

moznosti (nastroji) poskytovanych programem Blender jsou popsane Ky

jen zékladni, nejcastéji pouzivané metody modelovani. 2 Curve
# Surface
3.3.1 Vkladani objekt « Metaball

Nejsnadnéjsim zpisobem je vlozeni jednoho z preddefinovanych F Text

tvardi, a to rovinného, prostorového, specidlniho ,,metaobjektu ¢i ',.I.,' Armature
textu. H Lattice
Stiskem mezerniku zle vyvolat nabidku, ve které najdeme vlozeni @ % Ermpty

pozadovaného objektu vepsanim Add xxx, kde xxx nahrazuje

i
= Carmera

poZadovany objekt a vlozime jej. Popf. jej pfiddme pomoci nabidky [ Lamp

Add v okné okno (zobrazené na obrazku ), kde si jiz vybereme ze LE Fisld
p orce Fiels
skupin objektii: Mesh (téleso), Curve (kiivka), Surface (povrch),

" Group Instance
Obr. 8: Add nabidka

Metaball (téleso se zvlastnimi vlastnostmi), Text, Armature (kosti),
Camera (kamera), Lamp (svétlo) Empty (pouze stiedovy vertex
objektu).

Klasicky zptusob vkladani objektl jak jej znaji uzivatelé starSich verzi Ize vyvolat klavesovou
zkratkou Shift + A.

V zacatcich vSak budeme vyuzivat pouze kiivky a télesa. Z téles si mizeme vybrat rovinu,
krychli, kruh, dva druhy kouli, duty vélec, torus, hlavu opice, miizku a nakonec kuzel. V kiivkéach
jsou to jiz zminéné kiivky algoritmu Bezier a NURBS, a to bud’ samostatna kiivka ¢i kruZnice —
tedy ctyii spojené kiivky. Posledni kifivkou je tzv. Path, coz je kiivka tfirozmérna, kterd se

nejcastéji pouziva jako trajektorie pohybu pii animaci kamery.

Obr. 9: Ukdzka objektii scény
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Je dulezité si uvédomit v jakém modu objekty vkladame, jestli v editacnim nebo objektovém.
Jestlize se nachdzime v editaénim mddu jednoho objektu a vloZime dalsi, je tento objekt spjat s
puvodnim. Jestlize chceme aby byl novy objekt samostatny, musime jej vlozit v médu objektovém.

Aplikovanim zékladnich transformaci (pfesun, otoCeni, zména méfitka) a skladanim téchto

zakladnich objektl 1ze dosdhnout i znacné komplikovanych scén.

3.3.2 Zakladni transformacéni metody

KazZdou z operaci je moZné aktivovat n€kolika zplisoby:

Presun (neboli translace Grab/move)

* Uchopime objekt pravym tlacitkem a kousek jej popotadhneme — pak jim miizeme libovolné
pohybovat az do potvrzeni operace levym tlacitkem, nebo zruSeni pravym.

* Uchopime objekt levym tlacitkem a nazna¢ime pohyb mySi po pifimce (opét
potvrdime/zrusime).

* Pfi vybraném objektu stiskneme klavesu G — jako grab nebo go (a potvrdime/zrusime).

*  Vokn¢ 3D View v panelu Too! Shelf v nabidce Transform vybereme polozku Translate.

Otoceni (neboli rotace, Rotate)
* Uchopime objekt levym tlac¢itkem a nazna¢ime pohyb do kruhu (nebo prosté zakiiveny).
* Pfi vybraném objektu stiskneme klavesu R — jako rotate.

* V okné¢ 3D View v panelu Too! Shelf v nabidce Transform vybereme polozku Rotate.

Zména méritka (Scale)

* Uchopime objekt levym tlacitkem a nazna¢ime pohyb po piimce tam a zpét.

* Pfi vybraném objektu stiskneme klavesu S — jako size nebo scale.

* Vokné€ 3D View v panelu Too! Shelf v nabidce Transform vybereme polozku Scale.

Pozn.: i otaCeni a zménu meétitka potvrzujeme stiskem levého tlacitka a stiskem pravého rusime.

3.3.3 Manipulatory
V programu Blender jsou od verze 2.37 k dispozici manipuladtory. Usnadiiuji praci s objektem -
zobrazi se kolem stiedového bodu objektu. Menu pro jejich nastaveni najedeme ve spodni liste

3DView uvedeného na obrazku 9 nebo jsou dostupné pomoci kldvesové zkratky Crrl + Mezernik.
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Obr. 10: Panel manipulatori

Nejprve je musime aktivovat / deaktivovat a to pomoci ikony B dispozici mame

manipulatory pro posouvani (Translaci) , ota¢eni (Rotaci) 8 a zm&nu méfitka (Scale) . Na

téleso mizeme aplikovat jeden nebo vice manipulatord, a to tak, Ze pii jejich vybéru drzime Shift.

3.3.4 Prima uprava draténé sité modelu — Prace s vertexy

Stejnymi zakladnimi transformacemi, kterymi v objektovém modu upravujeme celd télesa,
muzeme v editaénim modu upravovat jednotlivé vertexy ¢i jejich skupiny, tedy vcetné piipadnych
edge (hrana) a face (plocha). Je tfeba jen podotknout, Ze hrany a plochy se nevybiraji zvIast, ale
jsou automaticky vybrany, jsou-li vybrany vSechny jejich hrani¢ni vertexy.

Vybér vertexti provadime stejné jako vybér téles, a to pravym tlac¢itkem mysi. Chceme-li vybrat
vice vertexll postupné, pouzijeme kladvesu Shift. Pro vybér a také od-vybér vSech vertexu télesa
slouzi klavesa A, pro vybér skupiny (bloku) vertexi pomoci obdélnikové hranice tlac¢itko B. Pro
hromadny vybér kruhem stiskneme tlacitko C. Polomér kruhu fidime stiskem klaves + a —, popf.
koleckem mysi.

Pozor na vybér piekryvajicich se vertexii — jelikoZz scénu zobrazujeme na dvourozmérné
obrazovce, €asto nam splyva vice skutecnych vertexi do jednoho vykresleného a je proto tifeba
peclivé volit pohled, v némz transformace provadime, pfipadné uskuteénény vybér kontrolovat

v jiném pohledu.

Déle mlizeme nastavit, zda chceme vybirat vertexy, hrany nebo plochy. Toto nastaveni najdeme

na listé okna 3D View .

o RS

Obr. 11: Mody pro vyber vertexii (vlevo), hran (uprostied) a ploch (vpravo)
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Vsechny prvky draténého modelu miizeme volné pfidavat a ubirat a postupné tak vystavét cely
vzhled télesa.

Novy vertex pfidame stiskem Ctrl + levého tlacitka. Byl-1i pfedtim vybran néktery jiny vertex,
vytvoii se mezi nimi automaticky hrana (edge).

Hranu mezi libovolnymi dvéma vertexy vytvofime klavesou F, plochu vytvofime ze tii vertexu
stejnym postupem. Pro vytvoreni ploch mezi vice vertexy lze pouzit zkratku A/t + F. Naucit se tyto
zkratky je pro rychlost prace v Bledneru je velmi dulezité. Daji se vSak najit 1 po stisku klavesy
Mezernik a napsanim funkci Make Edge/Face a nebo Fill.

Mazeme klavesou Delete nebo klavesou X (pozor, chceme-li mazat POUZE hrany - vybereme

volbu Edges&Faces — volba Edges maze hrany i s vertexy; stejné funguji Only Faces a Faces).

Casto vyuzijeme funkce jako:

*  Numerické zaddvani hodnot — Po stisku klavesy N se v okné 3D View zobrazi panel, v némz
muzeme menit ndzev objektu, a ¢iseln€ nastavovat posuv, rotaci a Skalovani v jednotlivych
osach.

*  Skokové zmeény — Podrzime-li pii transformaci tlacitko Ctrl, provadi se uprava po skocich o
definované velikosti (napt. posun o celé jednotky miizky).

*  Se stiskem klavesy Shift zase provadime nékolikandsobné jemnéjsi upravy.

Snad nejvétsi vyznam vSak maji klavesy X,Y,Z, které umoziuji transformovat vybrany objekt

pouze podél/okolo jedné z os, a to bud’ globalnich, nebo po dvojim stisku télesovych.

Dtlezitou funkci je kopirovani objektt. Pii kopirovani si mizeme vybrat ze dvou moznosti:
1. Kopie je nezavisla na ptedloze (Duplicate). Vybereme téloso a stiskneme Shift + D.
2. Kopie bude mit spole¢ny editatni mod s piedlohou (Duplicate linked). Pokud provedeme
néjakou zménu na origindle, provede se stejnd zména 1 na kopii. Vybereme téleso a

stiskneme A4/t + D.

Vice objektlh miizeme spojit do jednoho pomoci klavesové zkratky Shift + J. Spojujeme tak dva
a vice objekti, které nejprve musime oznacit; poté stiskneme Shift + J a potvrdime vybér. Vznikne

nam tak jediny objekt, ktery bude pojmenovan po télese, které jsme vybrali jako posledni.

Funkce Zpét (Undo) - vyvolame ji stiskem klaves Ctrl + Z.

Funkce Redo - stiskem Ctrl + Shift + Z ziskame operaci, kterou jsme vratili pomoci Undo.
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3.3.5 Zarovnani objektu

Nabidku pro zarovnani vyvolame klavesovou zkratkou Shift + S. Zarovnani ma nésledujici

mody:

Selection to Grid zarovna objekt tak, ze se posune do nejblizsiho bodu pomocné mtizky.
Selection to Cursor premisti objekt, tak ze stiedovy bod objektu se posune do mista, kde
mame umistén 3D kurzor.

Cursor to Selected ptemisti 3D kurzor tak, Ze se pfemisti na misto, které je u objektu
vybrano.

Cursor to Center ptemisti 3D kurzor na misto stfedového bodu vybraného objektu.

Cursor to Grid premisti 3D kurzor k nejblizsi mfiZce.

Cursor to Active ptemisti 3D kurzor k vybranému prvku.

Priklad zarovnani dvou krychli:

1.
2.

Vytvotime si novou scénu.

Pomoci ptikazu Shift + D vytvotime kopii stavajici krychle a tuto krychli kousek posuneme,
napi. ve sméru osy X

Vybereme jednu z krychli a pfepneme se do editacniho modu a oznacime jeden jeji vertex.
Nyni mizeme umistit 3D kurzor do bodu vybrané¢ho vertexu a k tomu pouzijeme piikaz
Shift + S a Cursor to Selection.

Ptepneme se zpét do objektového modu a stiskem Mezerniku a vepsanim Set Origin
pfesuneme stfedovy bod objektu na misto kurzoru. Lze na to také pouzit zkratku Shift + Ctrl
+ Alt + C a nebo také tlacitko na kart¢ Tool Shelf's naszvem Origin.

Nyni vybereme druhou krychli a v editacnim mddu vybereme vertex, do kterého budeme
chtit umistit sttedovy bod druhé krychle Shift + S a Cursor to Selection.

Posledni krok, ktery musime udélat je, Ze vybereme znovu prvni krychli a zaddme ptikaz

Shift + S a Selection to Cursor.

Obr. 12: Zarovnani objektii
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3.4 Nastroje pro modelovani v programu Blender
Pomoci nastrojii pro modelovani miizeme vytvorit slozité a velmi zajimavé objekty. K t€émto
nastrojim patii napt. Extrude pro vytvoreni nové vrstvy vertext, Subdvide pro rozd¢leni stavajiciho

objektu. Nyni se s jednotlivymi nastroji blize seznamime:

3.4.1 Extrude (Tazeni)

Tento ndstroj mizeme volné prelozit jako tazeni. Geometricky jde o zvedani hranolu nad
zakladnou, ktera vSak nemusi byt vyhradné rovinnym ttvarem.

Nastroj vytvoii kopii vSech vybranych vertexi a vazeb mezi nimi (hran, ploch) a kazdé dva
odpovidajici si vertexy spoji hranou (pfipadné uzaviené Ctyfi hrany plochou). Tuto kopii pak

»zvedame* nad zékladnou a vhodné¢ ji umistime.

Obr. 13: Priklad cinky vytvarované pomoci funkce extrude
Nastroj je k dispozici pouze v editatnim modu. Vybereme nékolik vertexti (pro zacatek nejlépe
lezicich v jedné roving€) a stiskneme klavesu E. Jind metoda je nastaveni pomoci nabidky 7ool Shelf,
kde se daji v nabidce Add vybrat moznost Extrude Region, ktery vytdhne celou ¢ast vybéru i s
plochami a pak moznost Extrude Individual, ktera vytdhne jen vybrané vertexy. V nabidce Shelf

Tools je potom mozno nastavit funkci Extrude pomoci nékolika nastaveni.

3.4.2 Subdivide (Rozdéleni)

Subdivide je funkce, kterd vytvoii v objektu nové vertexy, a to tak, Ze kazdou vybranou hranu
rozdeli na dvé ¢asti (takto funguje zakladni Subdivide). Mizeme ho vyvolat klavesou W a nebo ji
najdeme v editacnim moédu v nabidce 7ool Shelf v nabidce Add. Pies nabidku v Tool Shelf je pak

mozno nastavit vice rozd€leni v polozce Number of Cuts a vyhlazovani mezi vertexy Smoothness.
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Obr. 14: Priklad rozdeleni Subdivide

3.4.3 Bevel (zaobleni)
Bevel funkce je modifikatorem, ktery se pouziva pro zaobleni ostrych hran objektu. Zaobleni se

vytvori ptidanim novych hran/vertexti. Bevel najdeme na karté¢ modifikatori v okné Properties.

Angle Weight

Obr. 15: Nastaveni modifikatoru Bevel
V modifikatoru Bevel si Ize nastavit Width, ktera udava miru zaobleni hra i vertexl, popf.
zaSkrtnutim poli¢ka Only Vertices 1ze zvolit zaobleni pouze vertexu. Tlacitkem Apply poté nastaveni
modifikator aplikujeme. Kostka s modifikatorem nastavenym podle hodnot z obrdzku 15 je uvedena

jako ptiklad na obrazku 16.

Obr. 16: Priklad
Bevel modifikatoru
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3.4.4 Knife (Rozfezani)

Funkce Knife slouzi k vytvofeni novych vertexti v hranach. Pokud je to mozné, tak se tyto

vertexy spoji a vytvofi se hrana nova. Knife je pfistupny pies klavesu K.

Knife pracuje v nasledujicich rezimech:

Loop Cut and Slide (Ctrl + R) — kdyZ se pfiblizime kurzorem k hrané zobrazi se ndm
kolmice, vybér hrany potvrdime levym tlac¢itkem mysi. Nasledné volime tazenim kolmice

po délce hrany, umisténi novych vertext.

U nasledujicich rezim musime pfedem vybrat hranu, na kterou chceme Knife aplikovat:

Knife (exact) K + levé tlacitko mysi - po aktivaci se prepne do médu, kdy mizeme mysi
klikat pfes hrany a u vybranych hran se pak provede fez ptesn¢ v misté, kde cara, kterou
jsme nakreslili, protina hranu. Pfi vyvolani Knife se v okné 7oo! Shelf vyvola nabidka, ktera
nam dovoli zméti aplikovany ntiz na dalsi dvé moznosti:

Multicut — Po aktivaci musi uzivatel zadat pocet fezli — ty se provedou rovnomeérng.
Midpoints — Po aktivaci se prepne do mddu, kdy miZzeme mysi klikat pfes hrany a u
vybranych hran se pak provede fez uprostied hrany, namisto toho, aby se provedl skutecné v

misté, kde ¢ara prochazi hranou.

3.4.5 Sum pfi modelovani (Displacement modifikator)

Tento modifikator se nejcastéji pouziva pro modelovani krajiny. Ve starSich verzich programu se

krajina generovala pomoci Sumu, tento nastroj byl ale z nové verze odstranén a nyni se pouziva jen

tzv. Dispace Modifikator.

Postup pfi vytvotfeni jednoduché krajiny:

1.
2.
3.

Ze zakladni scény smazeme krychli. Oznacime ji a stiskneme X a potvrdime napt. Enterem.
Nasledné do scény vlozime objekt Plane. Napt. stiskem mezerniku a vepsanim Add Plane.
Ptepneme se klavesou 7ab do jeho editacniho médu a na karté 7ool Shelf nékolikrat

rozdélime tento ¢tverec pomoci funkce Subdivide.

Na karté material mu pfiddme material H a pfepneme se do nastaveni textur E

Pfidanou texturu nastavime v polozce Type jako Clouds napt. Ostatni nastaveni prozatim

ponechame a piepneme se do karty modifikatora .
Ptiddme modifikator Displace. V objektovém rezimu pak mizeme vidét jak modifikator na

objekt ptisobi. Nastavovanim Strength polozky mizeme ménit jeho intenzitu vykreslovani.
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7. Nakonec miizeme povrch jesté trosku vyhladit a to tak, Ze v objektovém rezimu objektu na

kart€ Tool Shelf stiskneme tladitko Smooth. Vysledny koncept krajiny miiZzeme pak vidét na

vvvvvv

pak vEtsi naroky na paméti pii renderingu.

Obr. 17: Ukazka krajiny ziskané pomoci Displace modifikatoru

3.4.6 Spin, Spin Dub (rotace kolem osy), Sroubovice

Pomoci funkci Spin, Spin Dup a Screw miiZeme vytvofit velmi jednoduSe a rychle mnoho
zajimavych modell - napt. sklenice, vazy, spirdly a mnoho dalSich objektl, které je mozno vytvofit
rotaci rovinného objektu.

* Spin —rotace libovolného rovinného utvaru kolem osy. Obsahuje moznost Dupli, coz vytvori

kopie libovolného rovinného profilu po obvodu kruznice.

e Screw — posun rovinného profilu tak, ze vzniknou zavitové nebo spiralové objekty.

Vsechny tyto funkce najdeme v panelu 7ool Shelf. Musime jim nastavit parametry Step (pocet
segmentl, které se maji vytvofit) a Degrees (Uhel, ktery ma profil rotovat). Dale pak obsahuje
nastaveni s posunutim centra rotace a posunuti v osach. Experimentovanim urcité pfijdete na to jak

tyto nastroje funguyji.

Aplikace Spin:

Vlozte si do scény napi. objekt Plane, smazte jeho 3 vertexy (X), aby nam zistal jenom jeden
bod. Drzenim klavesy Ctr/ a klikanim levého tlacitka mysi si vytvofime profil, ktery chceme nechat
rotovat.

Ptepneme se do horniho pohledu (protoze funkce rotuje v pohledu ve kterém zrovna jsme). V
editatnim modu vybereme v nabidce Too! Shelf tlaitko Spin. Objekt ndm bude rotovat a v

zakladnim nastaveni jen o 90°, ale protoze nam jde o to vytvofit objekt podobny sklenici nastavime
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rotovani o 360° a aby byla sklenice realistictéj$i vybereme pocet kroki feknéme 20. Vysledny
obrazek profilu a jeho renderingu po pouziti funkce spin a s vyhlazenim pomoci funkce Smooth

muzeme vidét na obrazku 18.

Obr. 18: Vlevo profil pro pouziti funkce Spin a vpravo jiz vyrenderovany
profil po jejim aplikovani

3.4.7 Boolean

Boolean funkce jsou klasické mnoZinové operace nazvané po Boolov¢ algebte, z niz vychazeji.
Blender se vérné drzi ptikazii Intersect (prunik), Union (slouceni) a Difference (rozdil), které
funguji presné tak, jako jejich dobfe znamé matematické protéjsky.

V Blenderu 2.5 jsou Boleans funkce dostupné jako modifikator. Tedy v okn€ Properties na karté
Modifikatoru pod nazvem Boolean. Nejprve si v modifikdtoru zvolime, zda chceme prinik,

slouceni nebo rozdil a pak vybereme objekt podle kterého se tato funkce ma provést.

3.4.8 Proportional edit (magnetické pole)

Velmi G¢innym a pfitom na pouziti zcela jednoduchym nastrojem je Proportional edit, jehoz
ucinek Ize pripodobnit k magnetu.

Po zapnuti tohoto nastroje jsou pohybem jednoho vertexu jakoby strhavany i vertexy sousedni, a
to do uzivatelsky nastavitelné vzdalenosti. Cim blize k hranici u¢inku, tim méné je vertex
ovliviiovan. Nastroj aktivujeme v editacnim modu stiskem O.

Na obrazovce uvidime kruznici, ktera urcuje hranice a¢inku. Jeji primér ménime tlacitky +/— na
numerické klavesnici nebo koleCkem mysi. MiiZzeme si také povSimnout, Ze na spodni li§té¢ okna 3D
pohledu, jako druhé zprava ptibylo nové tlacitko. Tento nastroj ma nékolik variant uvedenych na

obrazku 19. Na dal§im obrazku 20 pak mizeme vidét ptiklady téchto pouziti na objekt Plane.
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Obr. 20: Priklady pouziti magnetického pole

3.5 Modifikatory
Nyni se zaméfime na Modifikatory. O nékterych byla fec jiz dtive, ale zde budou popsany vice.
V novych verzich programu Blender doslo k velkym zméndm v oblasti prace s modifikatory. Pii
téchto zménach se vyvojafi nechali inspirovat jinymi 3D programy. Modifikatory jsou sjednoceny v
okné Properties na kart¢ Modifiers. V pribéhu vyvoje byly pfidany i1 zcela nové prevratné
modifikatory. Nejvétsi vyhoda ,,zasobniku modifikatora* je v tom, ze kdykoliv mizeme libovolny

modifikator pfidat ¢i odebrat. Potfadi, v jakém budeme jednotlivé modifikatory na dany objekt
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aplikovat, ovlivni vysledny efekt. Pofadi mizeme libovolné ovlivnit tlacitky Sipek vedle nazvu.K
dispozici mame mnoho modifikatorti, které jsou rozdéleny do tii kategorii. Tyto tfi kategorie a

jejich nabidky jsou uvedeny na obrazku.

oy almulate
Array A Armature 'H' Cloth
Bevel Cast ? Collision
Boolean J Curve #F Explode

E== Build b Displace 1‘*. Fluid Sirmulation
| Decimate % Hook 14; Farticle Instance

Edge Split Lattice 3 Particle System

Mask Mesh Deform Srmioke

Mirrar ®* Shrinkwrap ¥ Soft Body
Multiresolution Sirmple Deform

SCrew = Smiooth

Solidify A Waue

Subdivision Surface

LV Project
Obr. 21: Kompletni nabidka modifikatorii Blenderu 2.5
Modifikatory najdeme v roletce Add Modifier. Kazdy ma své individudlni nastaveni, ale

zakladni rozhrani je pro vSechny stejné.

Modifikator pfi renderingu,

Zabaleni parametr, Zobrazeni v editadénim madu

zllstane pouze nazev MNazew

Poradi

Add Modifiir Zruseni

Aplikowvani
Zmén x Parametry

modifikatoru

(< width:0.1000

Angle Weight

Obr. 22: Parametry modifikatoru
Déle nasleduje vycet téch ziejme nejpouzivanéjSich modifikatort. Protoze jich je moc, je

dilezité, aby si funkci kazdého z nich uzZivatel vyzkousSel na vlastni kazi.
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3.5.1 Subdivision Surface

Modifikator SubdivisionSurface, pouzivame
pokud chceme objekt zaoblit vice nez je mozné
pomoci Smooth. Subdivision Surface
nékolikandsobné rozd€li plochy objektu, ale
nepiida nové vertexy. Umoznuje tak modelovani
vyhlazenych objekti bez potfeby uchovani
velkého poctu dat. Musime brat v uvahu to, ze

vznikly objekt je vZdy mensi nez ten ptivodni.

Parametry SubdivionSurface modifikatoru:

*  Catmull-Clark — Tento algoritmus téleso zaobli.

* Simple- Algoritmus pouze pro zhu$téni sit¢ bez

zaobleni.

* View — Urcuje kvalitu zaobleni v 3D View.

*  Render — Kvalita zaobleni renderu (¢im vétsi jsou tyto
hodnoty, tim vét§i bude naro¢nost vykresleni).
* Optimal Display — Pokud budeme chtit urychlit

vykresleni, pouZijeme tento parametr. Ten skryje pred

vypoc¢tem vnitini hrany mesh objektii.

Sirmple

" Subdivide UVs

Obr. 23: SubdivisionSurface Modifikator

Obr. 24: Priklad objektu bez
modifikatoru (vlevo) a s
aplikovanym modifikatorem

(vpravo)

Obr. 25: Vlevo objekt bez aplikace modifikatoru, uprostied aplikovany Simple a vpravo aplikovany
CatmulClark
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3.5.2 Array

Moznd nékoho napadla souvislost s poli a
programovacimi jazyky (array = pole). Pole v
programatorské termniologii je prvek, do n&jz je
mozné nacist libovolné mnozstvi dat/proménnych, k Fixed Count

nimz pfistupujeme pomoci indext. Array v

" Relative Offset

Blenderu do jisté miry pracuje na stejném principu -
konkrétné vytvoii libovolné mnozstvi kopii meshe,

jez lze deformovat posunem, otocenim, C¢i

zvétsenim. Tyto kopie dale mohou napi. kopirovat Obr. 26: Array Modifikator
tvar kfivky nebo byt libovolné¢ animovany. Timto modifikatorem lze modelovat takové objekty, jako

napf. schodisté.

Parametry Array Modifikatoru:
* Fit Type — Nastavi, podle ¢eho se ma kopirovani objektt provadét.
o Fixed Count — Ptida pocet objektl podle nabidky Count.
o Fit Length — Ptida pocet objektli podle nastavené délky.
o Fit Curve — Ptida pocet objektli podle zadané kiivky.
* Relative Offset — Nastavi posunuti objektt podle os X, Y a Z.

3.5.3 Build
Diky tomuto modifikatoru, 1ze vytvofit animaci v niz se objekt, jakoby sam stavi. Postupné se
budou zobrazovat jednotlivé Casti mesh objektu. Nastavujeme u néj zacatek animace v polozce

Start a délku animace polozkou Length.

3.5.4 Decimate

Slouzi ke zdecimovani meshe, tedy v tom smyslu, Ze mizete urCit hustotu sité. Ratio nastavuje,
jak se mesh decimuje (pfi nastaveni nuly zmizi Upln¢). Nékdy se takova véc hodi, ovSem
neménnym faktem zlstava, ze pii takovéto modifikaci ma uzivatel jen malou kontrolu nad
vyslednym vzhledem — vznikd také spousta nezadoucich trojuhelnikli, coz ¢ini z Decimate

modifikatoru volbu vhodnou pouze v ptipad€ nouze.
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3.5.5 Edge Split

Tento modifikator vytvaii optické oddéleni fact, které sviraji vétsi uhel nez ten, ktery zadate v
policku Split Angle. Split Angle se ale zobrazi, jen pokud je aktivovano tlacitko From Angle.
MtzZete ponechat i na Blenderu automatickou volbu pokud ponechéte aktivovany Sharp Edges,
ovSem vysledek neni vzdy zadouci. Toto samoziejmé plati jen pro meshe, které maji zapnuto

vyhlazovani (Smooth).

3.5.6 Mirror
V mnoha ptipadech pii modelovani potiebujeme, aby
byly objekty osové soumérné. K tomu vyuZijeme prave

modifikator Mirror.

| Merge

Parametry Mirror Modifikatoru:
. ., , . , " Vertex Groups
* Axis — Definuji, ve které roviné¢ bude zrcadleni

probihat.

* C(Clipping — Pokud je aktivni, dojde ke spojeni -
Obr. 27: Mirror Modifikator
ptekryvajicich se vertexi kopie s vertexy
originalu.
*  Merge limit — Tento parametr ovliviiuje piedesly parametr a uréuje vzdalenost, kterou pokud

jednotlivé vertexy prekroci, tak se slouci.

3.5.7 Bevel a Boolean a Displace
Tyto tifi modifikatory byli jiZ popsany dfive. Proto je zde uvadim pouze jako vycet seznamu
modifikatora. Bevel slouzi k zaoblovani objekt, Boolean pro booleovské operace a Displace pro

tvarovani terénu a nerovnosti podle textur na objektu.

3.5.8 Multiresolution

Ve starSich verzich Blenderu nebyl Multiresolution modifikatorem. Hlavnim divodem, procC je
nyni modifikatorem je, Ze jako modifikator je 1épe propojen s animacnimi systémy a také se da lépe
kombinovat s jinymi modifikatory. Lze jej nalézt zafazeny mezi klasickymi modifikatory v okné

Properties na karté¢ Modifiers.
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Jako modifikator by mél byt fazen aZz jako posledni v plsobeni na vybrany objekt a
nedoporucuje se jej fadit za modifikatory, které méni pocet vertext objektu jako jsou napt. Mirror

nebo Decimate modifikator.

Obr. 28: Modifikator Multiresolution

Na obrazku 28 zobrazujicim nastaveni modifikatoru mizeme vidét tlacitko Save External....
Toto tlacitko slouzi k uloZeni modifikace do zvlast' ukladaného souboru, mimo .blend, s ptiponou
.bx, ¢imz se Setii velikost souboru celé scény. Tato uloZend nastaveni mohou pak byt nactena v
ptipadé potieby. Nacteni téchto nastaveni automaticky je pouze v pfipadé ze na modifikatoru neni

nastavena pocate¢ni hodnota 0.

3.5.9 Screw

Slouzi na tvorbu riznych zavitii a jim podobnych
véci. V praxi tvofi kombinaci modifikitoru Array a
Spin, zvoleny profil kopiruje a otaci.

Pomoci parametru Axis si mizeme zvolit, ve které

z os se bude deformace provadét.

Angle uvadi uhel otoceni, spet a step render pak

pocet krokt v 3D okné a pii renderingu. Parametrem e
Obr. 29: S Modifikat
Screw pak uré¢ime délku vytaZeni objekti. " crew Modifikator
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3.5.10 Solidify

Novinkou v Blenderu 2.5 je tzv. Solidify modifikétor, diky kterému miize uzivatel ptidat
modelovanym predmétim tloustku. Tento modifikator se da vyuzit pfi modelovani zdi, tkanin nebo
dutych pfedmétii jakou trubky nebo ldhve. Pfedmét s timto aplikovanym modifikdtorem vypada

vvvvvv

tohoto modifikatoru je parametr Thickness, ktery nastavuje tloustku objektu.

Obr. 30: Objekt s pridanou tloustkou pomoci Solidify
Modifikatoru

3.5.11 Cast

Modifikator Cast upravi vybrany objekt podle tii
zakladnich tvari, které najdeme v roletkovém menu, a to
Sphere, Cuboid, Cylinder.

Muzeme si vybrat podle které osy se ma objekt
deformovat. Factor urCuje miru vlivu modifikétoru.
Radius definuje vzdalenost od stfedu deformace, po

~' From Radius

kterou budou vertexy deformovéany. Size definuje

& a."-;
Obr. 31: Cast Modifikator

velikost tvaru. Vertex Group je skupina vertexu, kterd je

ovliviiovana.

3.5.12 Curve a Lattice
Modifikatory Lattice a Curve maji prakticky stejnou funkci, rozdil je v tom, Ze jeden pouziva

pro deformaci objekt lattice - jiny pouziva kiivku.
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Pouziti t€chto modifikatorii je velmi jednoduché. Do policka Object napiSeme jméno kiivky
nebo lattice, kterd bude objekt deformovat. V piipad¢ kiivky dale miizeme nastavit podle, které osy
budeme deformovat.

Lattice je objekt, ktery pii renderovani neni viditelny. Deformace pomoci tohoto objektu ma své
vyhody. Pokud budeme mit objekt s velkym mnoZstvim vertexd, bude price s nim o hodné
jednodussi a deformace bude rychlejsi a pfesnéjsi.

Jakmile budeme mit ptifazenou kiivku nebo lattice k objektu, tak jejich deformaci se bude

deformovat i objekt.

Obr. 32: Lattice a Curve
Modifikator

3.5.13 Smooth
Modifikator Smooth ma prakticky podobny efekt jako Smooth v Tool Shelf. Aplikaci tohoto

modifikatoru dochazi ke zmenseni ptivodniho télesa. Vybrat si miizeme podle kterych os chceme
objekt vyhlazovat, Factor urcuje velikost vyhlazeni a Repeat urcuje kolikrat se ma vyhlazeni

aplikovat.

3.5.14 Hook

Hook neboli hak je dal§im zplisobem jak deformovat mesh. Pokud se provede néjaka zména na
haku, zmény se projevi i na uréenych vertexech. Mizeme vybrat Objekt a Skupinu vertext, na které
se ma hak aplikovat. Falloff je funkce, ktera vertexy, které pfesdéhnou urcitou vzdéalenost od haku, i
kdyz budou ve skupiné hdkem ovlivnéné, nebudou deforovany, Falloff definuje tuto vzdalenost.

Force pak definuje silu deformace.
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Tak to byl stru¢ny piehled modifikatort, které by se dali pfi modelovani vyuzit. Zbylé
modifikatory se tykaji Simulaci a jsou to modifikatory jako Cloth, Collision, Explode, Fluid

Simulation, Particle instance, Praticle systém, Smoke a Soft body.

3.6 Navody k procvicovani

Tyto navody jsou pro starsi verze programu Blender, ale daji se aplikovat i na novou verzi 2.5 s

mens$imi zménami.

Modelovani sloupu pomoci funkce extrude:

http://www.grafika.cz/art/3d/clanek2144915219.html;

Modelovani vazy v Blenderu:

http://www.grafika.cz/art/3d/clanek1535970342.html

Modelovani lodi:

http://www.grafika.cz/art/3d/clanek394545234.html

Funkce Spin, Screw:

http://www.3dscena.cz/art/3dscena/3D-Blender-functions-Spin-SpinDup-Screw.html



http://www.3dscena.cz/art/3dscena/3D-Blender-functions-Spin-SpinDup-Screw.html
http://www.grafika.cz/art/3d/clanek394545234.html
http://www.grafika.cz/art/3d/clanek1535970342.html
http://www.grafika.cz/art/3d/clanek2144915219.html

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

37

4 KRIVKY

Dalsim dutleZzitym objektem v programu
Blender jsou kiivky (curves). Tyto objekty
nejsou vyjadieny body (vertexy), ale
matematickymi funkcemi, proto je jejich

Blender disponuje dvéma druhy téchto
objekt, a to Bezierovymi a NURBS
kiivkami/plochami.  Prace s kifivkami je
pomérné jednoduchd, usnadni nam ji velké
mnozstvi klavesovych zkratek. Kfivku vloZime
stiskem Shift + A a vmenu v nabidce
ADD/Curve vybereme: BezierCurve, Bezier

Circle, Nurbs Curve, Nurbs Circle/ Path.

Zakladni funkce jsou stejné jak pro

¢ Surface
o Metaball
F Text

* Armature
H Lattice
A, Empty

7
- Camera

? Lamp
A Force Field

A, Group Instance

._'_‘,‘1 Bezier

l':). Circle

'_(: Murbs Curve
Cﬂ Murbs Circle
" Path

Obr. 33: Menu pro krivky

Bezierovy, tak pro NURBS kiivky. Najdeme je v panelu Object Data v okné Properties.

Nejpouzivangjsi funkce jsou:

*  Offset — Posun kiivky.

*  Extrude — Ovliviuje velikost tietiho rozméru kiivky.

*  Depth — Velikost zaobleni v 3D.

*  Resolution — RozliSeni kitivky, tedy jeji zaobleni.

*  Fill — Znali vyplnéni kiivky z urcitych stran.

4.1 Bezierovy krivky

Bezierovy kiivky jsou nejCastéji pozivany pro modelovani textu, riznych log, ale také v animaci

k definovani drahy pohybu objekti.

Zakladni Bezierova kiivka je sloZzena z koncovych fidicich bodt 4, které jsou tseCkou (spojnici)

spojené s body pomocnymi B, dale obsahuje stied objektu.
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Krivka

" st¥edovy bod

Obr. 34: Prace s Bezierovymi krivkami

Pomocné body jsou zavislé na bodech tidicich - pokud vybereme fidici body kiivky, vyberou se
nam i body pomocné. Pii zméné polohy fidicich bodti se zméni i poloha bodti pomocnych. Opaéné
toto pravidlo neplati. Pokud budeme ménit polohu pomocnych bodi, ovlivnime tim tvar kiivky.
V programu Blender rozliSujeme 4 druhy uzlovych bodi, jejich nastaveni provedeme klavesovou
zkratkou V:

* Free — Spojnice jsou na sob€ nezavislé — nemusi lezet v jedné piimce.

*  Aligned — Spojnice lezi vétSinou v jedné roving (piimce).

*  Vector —Vyvolava se klavesou V. Kazda spojnice sméfuje do pfedchoziho nebo nasledujiciho

tidiciho bodu.

*  Auto — Automaticky nastavi délku a smér spojnice tak, aby byla co nejvice vyhlazena.

4.2 NURBS krivky

24

Bezierovy. NURBS jsou formovany pomoci fidicich bodi, ke kterym se upinaji.

4.2.1 Tazeni a tvarovani kfrivek
Velmi zajimavym nastrojem pro editaci kiivek je moznost taZzeni jedné kiivky podél druhé

ktivky. Toto nastaveni miizeme pouZit jak pro NURBS, tak pro Bezierovy kfivky.

1. Nejprve si vlozime na scénu dvé kiivky —
ty upravime do libovolného tvaru.
2. Ptepneme se do objektového modu.

3. Vybereme kiivku, na kterou budeme

profil nanaSet. Do policka Bevel Objekt

Obr. 35: Vepsani predlohy Bevel Objektu

na kart¢ Objet Data v okné Properties

vepiseme jméno kiivky kterou budeme nanéset. Potvrdime stiskem Enter.
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Obr. 36: Jednoduchy priklad tazeni profilu po kiivce

Ptiklad pouziti kiivek:

1.

V nabidce vyvolané klavesou N v polozce Background Images ptidame tlaCitkem Add

Image a najdeme obrazek, ktery chceme vlozit na pozadi.

Nyni vlozime na scénu Beziérovu kiivku a konvertujeme ji na polygon. Mereznikem

vyvolame nabidku hledani a vepiSeme Set Spline Type a vybereme Poly, nebo tuto nabidku

nalezneme také v nabidce Tool Shelf.

Vymazeme vSechny vertex (X) — ponechdme si pouze jeden a ten umistime do levého

horniho rohu pismena, které v nasem ptikladu tvarujeme na obrazku 37.

Nyni budeme vytvaret profil, ktery bude kopirovat linii pismene. Abychom tohoto docilili,

musime vytvaiet postupné nové vertexy. Mame 2 moznosti:

1. Za stalého drzeni klavesy Ctrl klikdme levym tla¢itkem na obvod podél pismena.

2. Nebo pomoci funkce extrude — vybereme koncovy vertex a stiskneme E, novy vertex
levym tlac¢itkem umistime do scény.

Posledni vertex umistime do spodniho rohu pismene a stiskneme klavesy Alt + C. Jde o

spojeni koncovych bodil a jedna se o tlacitko Toggle Cyclic v panelu Tool Shelf. Podobné

vytvarujeme i biiska pismena.

Nyni konvertujeme nas polygon zpét na kiivku a vytvarujeme ji do spravného tvaru.

Jakmile mame vytvarované pismeno ve spravném tvaru, konvertujeme kiivku do mesh

objektu pomoci klavesové zkratky A/t + C, musime vSak byt v objektovém moddu a

vybereme moznost Mesh from Curve.

Jakmile je objekt pfevedeny na mesh, mizeme jej v editatnim mddu vyplnit a to bud’

klavesovou zkratkou Alt + F, kdy vyplnime objekt pomoci funkce Fill a nebo pomoci F,

pokud to nejde tvotime stény objektu postupné. Pokud je potfeba pouzijeme i metody fezu.

Objekt mizeme vyhladit a doladit a dosahnout obrazku 37.
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Obr. 37: Modelace pismene B a vysledny objekt
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5 PRACE S TEXTY, NURBS A META OBJEKTY

Text je povaZovan za specialni druh kiivek. Stejné jako kiivky vlozime text stiskem Shift + 4 a
vybereme polozku 7ext. Do scény se vlozi slovo TEXT. V editacnim mddu je za timto textem
zobrazen kurzor. Klavesou Backspace mizeme text mazat a Sipkami se miizeme pohybovat mezi
témito znaky. Nastaveni textli najdeme jako jinad nastaveni v okné Properties na karté Objekt Data.

Tato nastaveni mizeme vidét na obrazku 38.

: erter light stify ush
e Certer Right Justify Flush

Obr. 38: Nastaveni objektu Text
Uplné nahote na obrazku mizeme vidét nazev textu, zde pojmenovany jako Text. Déle nasleduji

podnabidky a jejich riizna nastaveni. Popis téchto podnabidek je uveden nize.

*  Shape
©  Resolution — Slouzi k urceni rozliSeni objektu, tedy ¢im vétsi bude, tim vice vertexu
bude objekt mit a bude vyhlazenégjsi. Je moznost zvolit rozdilné hodnoty pro modelovani
a renderign.
o Fill — Obsahuje zaskrtavaci policka Front a Back, ktera urcuji, zda bude text vyplnén
zeptedu i1 zezadu. VéEtSinou se tato moznost projevi az po 3D vytazeni textu.
*  Geometry - Parametr Offset nastavuje tloustku pisma. Parametrem Extrude pak z textu

udélame 3D text. Bevel Depth pak slouzi k zaobleni textu a Resolution pak pro vyhlazeni.
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* Font — Lze nastavit textu vlastni fonty. Sta¢i je pouze vybrat z nabidky, kde je mame
uloZeny. Také Ize zvolit v této nabidce velikost pisma a ndklon znak a dalsi nastaveni.
*  Paragraph — V této nabidce lze nastavit zarovnani textu (doleva, stfed, vpravo, do bloku).

Charset nastavuje velikost mezer mezi textem. Poté jest€¢ Offset nabizi nastaveni pozice v

ose XaY..

Klasickou klavesovou zkratkou A/t + C v Objektovém modu lze Text pfevést na mesh popf.

kiivku.

Ptiklad tvarovani textu podle kiivky:
Nejprve si vlozime do scény kiivku a text (slovo Text pfepiSeme). Do parametru textu Bevel

Object, zobrazeného na obrazku 39, vybereme jméno kiivky, podle které budeme text tvarovat a

potvrdime klavesou Enter.

V CHS

Obr. 39: Text na kiivce

Obr. 40: Deformace textu podle krivky

5.1 Meta objekty
Dalsimi objekty, s kterymi mizeme v programu Blender pracovat, jsou Meta objekty. Jedna se o
objekty, které jsou pouze oblych tvarti, nemaji definované vertexy, plochy ani hrany. Vlozime je

stiskem Shift + A a vybereme si jeden z nabidky Metaball.
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Vybrat si miiZeme z nasledujicich objekt — Ball, Capsule, Plane, Ellipsoid a Cube.

Obr. 41: Meta objekt
Kazdy Meta objekt ma kolem sebe 2 kruZnice — vnéjsi kruznici vybéru a vnitini kruznici dosahu
(urcuje jak velky vliv ma na dal$i objekty). Pokud se dostane jeden Meta objekt do pole plisobeni

jiného, za¢nou na sebe reagovat (ptitahovat se).

Obr. 42: Ukadzka vzdajemného pusobeni MetaObjektu

Zakladni nastaveni v okné Properties v karté Object Data:
* View — Urcuje, jak husta je mfizka objektu — ¢im mensi ¢islo, tim hustsi sit” a téleso je hladsi.
*  Treshold — Definuje miru vlivu na okolni objekty.

* Always, Half, Fast a Never — ZpUsob zobrazeni pii editaci objekti.

V editatnim mddu se ndm zobrazi dalsi karta v Object Data. Zde nas bude zajimat predevSim
parametr Stiffnes. Tento parametr nam urcuje dosah vlivu objektu, ale ovliviluje i jeho velikost.
Tlacitko Negative zplsobi, ze se télesa nebudou piitahovat, ale Ze se budou navzdjem odpuzovat.
Tlacitko Hide do¢asné schova vybrany objekt.

Spojenim nékolika objetkli ndm vzniknou rizné oblé tvary vhodné napft. pro tvorbu organickych

modell. Nakonec mlizeme objekt pfevést na mesh objekt pomoci zkratky A/++C.
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5.2 NURBS objekty
NURBS objekty jsou rozsifenim stejnojmennych kiivek. Stejné jako NURBS kiivky jsou

NURBS objekty sloZzeny nejen z normalnich bodd, ale i z tzv. fidicich bodi. Pomoci téchto bodl
uréujeme tvar plochy - umoziuji ndm vytvofit i velice slozit¢ modely. Plochy vlozime klasicky
stiskem mezerniku v nabidce vyvolané Shift + A — Surface. Vybrat si mizeme z Sesti objekti, a to
— Curve (kiivka), Circle (kruznice - nesmime zaménit s kruznici, kterou najdeme v nabidce Curve),
Surface (plocha), Cilinder (vélec), Sphere (koule) a Torus (anuloid).

Vytvotené plochy je mozné uzaviit stiskem klavesy A/t + C. Smér uzavieni si miizeme vybrat.

Obr. 43: Objekt vznikly uzavienim plochy
U Surface vyuzijeme také piikazu F - pro vyplnéni prostoru mezi vice objekty plochou. Do
scény si vloZzime nékolik NurbsCurve nebo NurbsCircle objektl. Tyto objekty vzajemné posuneme,
pootocime nebo zdeformujeme podle toho, jak potfebujeme. Nakonec ozna¢ime vSechny vertexy
(klavesa A) a stiskneme F - nyni se ndm vSechny objekty spojily novymi plochami. Vznikl novy

objekt, ktery mizeme rizn¢ upravovat/deformovat a vymodelovat do vysledné podoby.

Obr. 44: Prace s plochami

Navody k pouziti
Prace s textem: http://www.grafika.cz/art/3d/clanek231164714.html

Prace s kfivkami: http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blendercastice.html



http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blendercastice.html
http://www.grafika.cz/art/3d/clanek231164714.html
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6 NASTAVENIi SVETEL A KAMERY

Tak jako bez spravného materidlového nastaveni nedosahneme realisticnosti modelu, tak se bez

citlivého nasviceni neobejde celd scéna. Ackoliv pro samotnou viditelnost objektll ndm postacuje
svétlo jedno - pro vytvoreni vskutku plastického dojmu, pozadované atmosféry a hloubky je potieba
peclivé rozmistit nékolik zdrojt svétel 1 stinti.

V této oblasti doznal Blender nejvétsi zmény uvedenim verze 2.32, znovu umozZiujici
renderovani metodou raytracing, coz bylo diive mozné pouze extern¢.

Po aktivovani metody Raytracing, vérné svému nazvu (doslova ,sledovani paprskii®), jsou
presné a ostré stiny za pfedméty generovany zcela automaticky; na rozdil od ptvodniho (ovSem

rychlejsiho) algoritmu, ktery si pro zobrazeni stinli vytvaii pomocné mapy.

6.1 Parametry svétel
Ackoliv Blender (od verze 2.32) nabizi uzivateli pét
druhtt riznych svétel - nékteré vlastnosti maji stejné.

Nastavujeme je vokné Properties na Kkart€¢ Objekt

Data .

vvvvvv

tedy celkova svitivost, nebot’ efekt slabého blizkého svétla
neni zcela totozny s efektem silného vzdalené¢ho. Dale
muzeme libovoln¢ nastavovat barvu svétla (barevnym
modelem RGB, HVI nebo hexadecimalné), a to vcetné
Spat Herni

aplikace az Sesti textur - ty pouzivame stejn€, jako

materialové textury jen s tim rozdilem, ze zde ovliviiuji

o Specular

pouze barvu svétla. Energii i1 barevnost nastavujeme v
v podokné ,,Lamp®, textury podobn¢ jako u materiala.
Vsechna svétla mohou mit také negativni ucinek (tedy
svétlo odebirat misto pfidavat) a osvétlovat tak pouze o <o
nektera télesa (pii praci s tzv. vrstvami — Layer), a to po
aktivovani tlacitka Negative v podokné Lamp. Dal$im
spole¢nym tla¢itkem (mimo svétla Hemi) je Only Shadow,

kdy svétlo, aniz by svitilo, pouze vrha stin a také Ray

Shadow, coz zapina raytraceovy stin. —
P vt y Obr: 45: Panel nastaveni svetla
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6.1.1 Lamp

Zakladnim zdrojem svétla, ktery je automaticky vlozen do kazdého nového projektu, je svétlo
Lamp, jehoz paprsky se z bodového zdroje $ifi rovhomérné vSemi sméry — tedy se rozbihaji.
Intenzita svétla se snizuje s rostouci vzdalenosti od zdroje.

V ptipad¢ zapnuti raytracingu vrha stiny do celého prostoru, takze simuluje, jak jiz napovida

jeho nazev, uméle vytvofené zdroje svétla — jako jsou lampy a zarovky.

Obr: 46: Osvétleni Lamp svétlem

6.1.2 Area

Od verze 2.32 je nabizenym typem - svétlo Area. Simuluje svételné zdroje pouzivané
v profesionalni fotografii pro zmékcéeni osvétleni.

Svétlo zde nevychdzi zjediného bodu, ale z obdélnikové plochy, takze se jeho paprsky
v prostoru vzijemné kiizi a vytvareji jemné prechody mezi svétlem a stinem. Abychom tohoto
efektu mohli patficné vyuzit, umistujeme jej do relativni blizkosti predmétu.
vyzatujici ploSe. Jeji velikost nastavujeme parametrem Size v podokné Area Shape.

V podokné Shadow zapneme volbu Ray Shadow a nastavime vzorkovani stinu — samples

ovlivityjici jeho mekkost.

Obr. 47: Osvétlem'Aa sveétlem
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6.1.3 Spot

Bodové svétlo Spot vyzaruje obdobné jako lamp z jediného bodu, avSak pouze do urcitého
sméru, ur¢en¢ho natocenim svétla (meze tohoto svételného kuZelu jsou zobrazeny). Zvlastnosti
tohoto svétla je, ze mize vrhat stin vytvofeny pomocnou mapou. Diky tomu, to bylo diive jediné
svétlo programu Blender, které stin vrhalo.

Tento stin neni tak pfesny jako stin raytraceovany, ovSem je mekci a vypocetné mnohem méné
naro¢ny. Zapina se volbou Buffer Shadow v podokné Shadow a je tfeba u né) nastavit zejména
polozky Distance a Size, které urcuji dosah svétla a jeho velikost.

Dalsi zvlastni vlastnosti svétla je moZnost vytvaret jakousi svételnou mlhu — Halo efekt.

Obr. 48: Osv;lem' Spot svetlem

6.1.4 Sun a Hemi

Poslednimi dvéma typy jsou zdroje koherentniho zaifeni — tedy pfirozené¢ho slunecniho
osvétleni, kdy paprsky dopadaji na pfedméty zcela rovnobézné€. Ackoliv i tato svétla umistujeme na
konkrétni misto do scény, zdroj je v podstaté nekoneéné vzdéaleny a zalezi pouze na sméru jeho
natoceni.

Svétlo typu Sun je vskutku slunce simulujici svételny zdroj s pomérné€ ostrymi stiny.

Svétlo typu Hemi jako jediné nevrha Zadné stiny a navic je velmi rozptylené, takze ackoliv sviti
prioritn¢ z uréitého sméru, osvétluje scénu zbytkovym svétlem ve vSech smérech. Uziva se zejména

pro vytvoreni celkové hladiny osvétleni €1 ptipadné pro ladéni scény do urcitého barevného tonu.

Obr. 49: Osvétleni Sun svétla
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6.2 Kamera

DalSim dulezitym objektem ve scéné je kamera.
Kamer mutzeme mit libovolné mnozstvi, ale aktivni
muze byt jenom jedna. Stejné jako jiné objekty se vklada

pomoci Shift + A — Camera. Aktivni kameru nastavime

Orthographic

tak, Ze vybereme kameru a stiskneme Ctr/+0 (pouze na Lengt : Millimeters
numerické klavesnici).
Kameru si mizeme samoziejmé pojmenovat podle
sebe. Dalsimi prvky nastaveni kamery pak jsou:
*  Perspective/Orthographic — Aktivaci  orth.
tlacitka nebude zkreslovéna velikost objektd v
zavislosti na jejich vzdalenosti od kamery.

*  Shift — Nastavuje pozici kamery v osdch X a Y. v/ Passepartout

* Clipping — Témito parametry nastavime hranici
viditelnosti kamery a pukud bude tedy objekt za Obr. 50: Prvky nastaveni Kamery
touto hranici nebude v kamete viditelny a nebude ani viditelny ve vysledném renderu.

* Focal Length — Nastavuje velikost snimani kamery, kamera miiZe snimat velmi vzdalené
nebo zblizka.

* Dale pak v zilozce Display mizeme nastavit polozky jako zobrazovani jména, také

sttedového obrysu, ktery pomaha lepSimu vystiedéni.
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7 Materialové nastaveni a okoli scény.

vvvvvv

celého objektu.
Kromég nastaveni materidlu samotného poskytuje Blender jesté moznost prifadit az nékolik

ruznych textur, bez nichz lze jen malokdy dosahnout realistického vzhledu.

veswvav s

Zakladni nastaveni vlastnosti materidlu mizeme nastavit v okné Properties pod polozkou

Material .

©

| material.oo1 | F | 20|33 )5 (R
Pokud neni objektu zadny material pfitazen, T o =

klikneme na tlacitko +New. Posléze se nam zobrazi
nabidka jejiz ¢ast je uvedend na obrazku 51.

Na tomto obrazku muizeme vidét nahofe nabidku
Surface/Wire/Volume/Halo, jejich vybérem mulze
objekt byt vyplnény, nebo pouze siti spojenych
vertext, Volumetricky materidl se pouzivda pro
¢asticové systémy a Halo jsou predméty, které generuji O
svétlo. Tyto materidly maji trosku jind nastaveni, ktera -
budou popsana zvlast. Na karté¢ Preview ndm ukazuje
pouze ptiklad ndmi zvoleného materialu na objektech, | = [FlEeees
které si miizeme vybrat vpravo. Déle nasleduje vycet

jednotlivych podnabidek nastaveni materialu.

Difuse

V podnébidce Difuse mizeme objektu nastavit jeho

barvu (pomoci RGB, HVI nebo hexadecimalng) a také Obr. 51: Cast nastaveni Materialu

intenzitu tétu barvi. Rozbalovaci menu pak urcuje styl nanaSeni této barvy. ZaSkrtadvaci policko

Ramp pak umoziuje nastavit barevné ptechody.

Specular
Zde si miZeme zvolit barvu odrazu, ktery se na obrazku 51 na kouli vytvari, opét miZeme

pouzit modely RGB, HVI a hexadecimalni. MiiZeme si op¢t vybrat styl jakym bude barva nanesena
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a intenzitu barvu. PoloZkou Ramp opét pfiddme barevné piechody. Posledni poloZzkou v této
podnabidce je polozka Hardness, kterd urcuje rozptyl a ¢im je jeji hodnota mensi, tim vice bude tato

barva na objektu rozptylena.

Shading

V zalozce Shading mlizeme nastavit polozkou Emit, zda bude objekt emitovat i své vlastni
svétlo a bude tedy jakoby svitit vice ve scéné. Polozkou Translucency mizeme nastavit rozptyleni
svétle 1 na zadni stran¢ objektu, ¢im vétsi hodnota, tim vic je zadni strana prosvétlena. Dale

vvvvvv

objekt nebude pfijimat vlivy stinli okolni scény.

Transparency
Zaskrtnutim policka Transparency zptistupnime nabidku prihlednosti objektu. Nechame
zvolenou polozku Z Transparency a miZzeme nastavit polozky jako Alpha a Specular, které urcuji

prithlednost objektu a jeho odrazu. Cim mensi ¢isla jsou nastavena, tim je objekt prithledng;si.

Mirror
Zvolenim polozky Mirror miZeme objektu nastavit zrcadleni okoli. Zpfistupni se nam polozky z

nichz dulezité pro nastaveni je Reflectivity, ktera nastavi jak moc bude objekt zrcadlit okoli. Objektu

pak mizeme nastavit barvu zrcadleni. Polozka Fresnel pak Wire

nastavuje plochu, ktera nezrcadli. Dalsi polozkou Amount

nastavujeme zrnitost povrchu, tudiz zrcadlené objekty

nebudou ostré. Samples pak urCuje rozliSeni, ¢im vétsi

¢islo, tim kvalitn€jsi zrcadleni (jemnéjsi).

Shadow
V polozce shadow je dillezim nastavenim Shadows

Only, kdy prvek neni vidét, ale vrha stin.

Volumetricky material (Volume) L

Volumetricky materidl je material, ktery slouzi k
zobrazovani predmétl, které jsou nehmotné. Dilezitymi NS

nastavenimi jsou Density, kterd ur€uje hustotu materialu a

Density Scale, které nastavuje viditelnost a hustotu Opr 52: Nastaveni Volume materidlu
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materidlu. Miizeme nastavit polozku Emission, ktera
znaci ze material emituje svétlo urcité barvy. Dale pak v
kart¢ Lighting mizeme nastavit zda bude objekt vrhat
nebo pfijimat stin. Vybratelné polozky jsou Shadelles
(nepfijimd a nevrhd stin), Shadowed (zobrazuje malé
mnozstvi stini od okolnich objektll) a Shaded (vétsi

mnozstvi stint).

Halo materialy

Halo efekt je velmi zajimavy materidlovy nastroj,
ktery zplisobi, Zze z jednotlivych vertexti objektu bude
vychézet zére.

Parametry jsou: Alpha, kterd nastavuje prihlednost
objektu, dale pak mizeme nastavit jeho barvu. Size
urcuje nastaveni velikosti zdroje zafeni. Hardness uréuje

hrubost halo efektu. Add je pak sila halo efektu.

Surface Wire Wolume

Obr. 53: Nastaveni Halo materialu

PoloZkou Rings nastavime pocet kruhii a Lines pocet paprskil, 1ze jim také ptifadit barvy.

Obr. 54: Priklad halo efektu

7.2 Aplikace textury

Peclivé sestaveni vlastnosti materidlu je zakladem, bez néhoz se neobejde tvorba zadného

povrchu — textury vSak povrchu dodévaji na realistiCnosti a Zivosti.

Aplikuji se velmi jednoduse a to tak ze v okné Properties na karté Texture klepnutim na polozku

+New.

K dispozici mame rizné typy Sumi ¢i povrchil, samoziejmosti je nacitani obrazku z disku.

Zvlastnim typem textury je environmentalni mapa Environment Map, slouzici k tvorbé vérnych

odrazli okoli (odlesky na kovu, skle, zrcadleni,aj.). Skldda se z pohledli Sesti sméry z urcitého
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definovaného mista (pro definici mista pouzivame objekt typu Empty) a je obvykle vytvarena
automaticky pii renderovani scény — ovSem lze ji téZ vygenerovat jen jednou a archivovat ¢i nahrat

jiz predem pfipravenou z disku.

Material

Obr. 55: Nastaveni Texture
Z povrcht stoji za zminku barevny prechod Blend, pon¢kud nepovedena simulace dieva Wood,
ktera se vSak da snadno vylepsit pfidanim nékterého ze Sumi ¢i klasické Clouds (mraky).
U vétsiny textur Ize v podokné stejného jména jako textura nastavovat rlizné vlastnosti.
Nejpouzivangj$i texturou jsou obrazky vkladané ze souboru. Kterou nastavime v polozce Tipe a
pak najdeme v podokné Image.
Dulezité je také nastaveni mapovani v podokné Mapping v polozce Projection a mizeme si

vybrat polozku, které se nas objekt nejvice podoba.

7.3 Mapovani textury
vlastnosti mé ovlivitovat. To se provadi opét v panelu Texture na karté Influence.
Nalezneme zde nastaveni pro rozptyl (Diffuse), stinovani (Shading), specular (zrcadleni) a
geometrie (Geometry) viditelné na obrazku 55.

Lze zde nastavit v polozce Diffuse intenzitu s jakou svétlo dopada. Zda bude viditelna 1 barva
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textury a pruhlednost. V polozce shading nastavujeme napf. zrcadleni a emitaci svétla. Polozka
specular slouzi pro nastaveni textury odrazu. Polozka geometry je zde snad nejzajimavéjsi a 1ze u ni
nastavit tzv. Bump Mapping, ktery dokaze udélat z textury pti renderingu 3D povrch. Ukazka koule

s pouzitim Bump Mappingu je na obrazku 56.

Obr. 56: Bump Mapping pouZzity na objekt

7.4 Okoli scény (World)
Pomoci zalozky World v okné Properties mizeme nastavit vlastnosti okolniho svéta scény. Lze
zde pracovat s nastavenim barvy okoli, atmosféry, hvézdné oblohy, mlhy, ale nej¢astéjSim pouzitim

World ziistava nastaveni barvy pozadi.

' Paper Sky

Obr. 57: Nastaveni nabidky World
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V zalozce Prewiev, kterou mizeme vidét na obrazku 57 miizeme vidét nastaveni, ktera pro
World provedeme. Déle v zalozce World mizeme nastavit barvu horizontu zenitu a také okolni
barvu, tyto zmény se projevi i na Prewiev a je dobr¢ si jejich funkce vyzkouset. Lze zvolit polozky
Paper Sky, Blend Sky a Real Sky, které nastavuji zplos§téni barevného pfechodu, nebo postupné
ztmaveni pozadi od horizontu k zenitu a nebo nastaveni realného vzhledu pozadi.

Lze nastavit zafeni okolniho svéta a také dopady paprski bud’ metodou Rayfrace nebo

Approximate. Déle lze nastavit vytvoreni Mlhy (Mist) nebo Hvézd (Stars).

7.4.1 Nastaveni Mlhy

U mlhy lze nastavit Falloff a to Quadratic, Linear a InverseQuadratic. Tento parametr urcuje
jakou rychlosti bude probihat zvySeni hustoty mlhy s rostouci vzdalenosti od kamery.

Start definuje vzdalenost od kamery, kde bude mlha zacinat. Heigth definuje Ubytek mlhy s

rostouci vyskou. Intenzity definuje intenzitu mlhy a Depth jeji hloubku.

7.4.2 Hvézdy
Nastaveni hvézd v okoli scény je velmi jednoduché, zvolime Size (velikost hvézd) Minimdlni

vzdalenost od kamery (Min. Dist), barvy hvézd (Colors) a rozestup mezi hvézdami (Separation).

Navody na pouziti: Tvorba Oka : http://www.grafika.cz/art/3d/blenderoko.html

Obr. 58: Priklad pouziti hvezd v okoli scény
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8 ANIMACE A EFEKTY

Stejn€ jako pro modelovani miizeme vyuzit Blender pro
vytvafeni animaci. Pii jejich tvorbé vyuzijeme nejruznéjsi

nastroje a techniky. My se v této pfirucce seznamime

s uplnymi zaklady, vice bohuzel nestihneme.

Animovat miZeme prakticky cokoliv od pohybujicich se
objektl, postav, grimas obliceje az po rizné piirodni ukazy
jako napf. vlny, simulace kapalin, latek atd.

Jednoduché animace vytvofime tzv. klicovanim —
vkladanim animacnich kli¢t napt. pro Rotaci, posun, zménu

materidlu. S témito klici manipulujeme pomoci Graph _—
= enG

Editoru - ten najdeme na spodni list¢ 3D okna v piepinaci e

oken. V parametrech pro renderovani nastavime pocet

snimkt za sekundu a vystupni format — ten je nejcastéji AVI, Obr. 59: Nastaveni renderingu
jako vystup ale také miiZzeme nastavit posloupnost PNG obrazkd.

Tlacitkem Animation spoustime vypocet animace, dale pak Start je nastaveni prvniho framu,
End je posledni frame a Step je krok.

Mezi jednotlivymi snimky se pfepindme pomoci okna Timeline, v zakladnim rozloZeni dole.

Zde miZzeme také spustit animaci.

Obr. 60: Aktualni snimek

Nyni je v 3DView zobrazen obrazek v prvnim Frame, hodnotu miizeme ménit pomoci Sipek.
Podstatnou informaci je zpusob vytvareni kli¢t. Klice vkladame pomoci kldvesy I, musime se ale
kurzorem nachazet nad 3DView.

Rot: rotacni kli¢, Location: kli¢ pohybu, Scaling: kli¢ zvétSeni métitka a pak jejich kombinace,
Rotation: otoceni a jejich kombinace. Mizeme vkladat také materidlové kli¢e, napt. zménu barvy
objektu, zménu priihlednosti, odrazu atd.

Pokud bychom chtéli vytvofit animaci s vétSim poctem animacnich kli¢h, vyuZijeme jiz

zminény Graph Editor.
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Grafy znazornuji zavislost hodnot (polohy, rotace...) na ¢islech snimka. Vlevo od grafu je
seznam vlastnosti, jejichz vybérem se pfislusnd animacni kiivka zobrazi. Zobrazené animacni
ktivky se vzdy tykaji objektu, ktery je vybran.

S grafickou oblasti pracujeme stejné jako s jinymi okny. OtdCenim kolecka mysSi(+/-)
piiblizujeme nebo oddalujeme néhled, stiskem a stalym drzenim prostiedniho kolecka posuneme

oblast grafu.

* % & Cube

AT
b

7l Location
X Location (Cube)
v | Location (Cube)
Z Location (Cube)
= [ Rotation
X Euler Rotation (Cube)
4| ¥ Euler Rotation (Cube)
Z Euler Rotation (Cube)

i

(SR TC-T-EC T
._'J ._'l H_'l H_:I H_'J '_'J '_'J '_'J

Obr. 61: Priklad jednoduché animace
Na obrazku 61 vidime animace seznam jednoduché animace kostky. Pfi této animaci je vidét ze
na kostce je nastavena animace Lokace a Rotace. Kiivky jsou barevné rozdéleny podle os XYZ a
muzeme ji vybrat klepnutim pravého tlacitka mysi a lze je editovat piimo v Graph Editoru. Ktivky

jsou a editacnim moédu a tudiZ s nimi pracovat jako s kiivkami.

Prace s kiivkou:

* G posunuti, S zména velikosti kiivky a 4 vybér vSech kiivek. Delete smazani animacni

ktivky.
_L_.n:u:atin:nn
Praktické vyuziti jednoduché animace. Rotation
1. Vlozime si na scénu v hornim pohledu napf. objekt Plane a kouli. ]
2. Umistime kouli do nami zvolené vychozi pozice napt. do levého g
rohu Plane a stiskneme /. Budeme chtit ulozit jak rotaci tak Loc
posun, proto zvolime LocRot. P::;IEII_LEMI
3. Nastavime C¢islo snimku na hodnotu 50, posuneme kouli a Visual Rotation
pooto&ime — opét stiskneme I a LocRot. Tuto zménu provedeme H;:T;:."P”r
jesté jednou s tim, Ze nastavime dal$i hodnotu snimku na 100. ;_:.;Elta L.;.._;ati.;.r.

Delta Rotation

4. Animaci spustime pomoci Alt + A.

Delta Scale

Obr. 62: Klice
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Obr. 63: Postupny vyvoj pozic koule

Nyni se sezndmime s animacnimi efekty, a to s modifikatory Wave a Build. Tyto efekty najdeme
v okné& properties na kart¢ Modifiers stejné jako ostatni modifikatory. Pomoci nich vytvoiime efekty

vIn nebo postupné zobrazovanych téles.

8.1.1 Build Effect

Build effect vytvofi animaci, v niz se budou postupné

Add Modifier

zobrazovat plochy mesh objektu. Vlozime si do scény jakykoliv v 23 [Buil
objekt, ten oznac¢ime a pfifadime mu tento modifikator.

Start: udava, v kterém framu bude animace zacinat.

Length: urcuje jak dlouho bude animace trvat. Na tomto Obr. 64: Build modifikator
parametru zaleZzi na kolik ¢asti se objekt rozlozi — delsi Cas, zpisobi rozlozeni objektu na vice
mensich ¢asti.

Randomize: aktivace vykreslovani face v ndhodném potadi.

Seed: parametr pro ndhodné zobrazovani.

Postup je nasledujici:
1. Vlozime si na scénu libovolny objekt napt. kouli, pfepneme se do objektového modu.
2. V roletkovém menu vybereme modifikator Build.

3. Hodnoty parametri mizeme nechat v zékladnim nastaveni.

4. Klavesovou zkratkou Alt + A spustime animaci.

Obr. 65: Aplikovany efekt Build na objekt koule
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8.1.2 Wave Effect

Wave effect umoziuje v programu Blender vytvofit zvinéna télesa nebo animace vin. Vlnam
muzeme nastavit vSechny parametry, které budou jejich vzhled ovliviiovat, a to rychlost, délku, fazi,
frekvenci, smér 1 plivod jejich vzniku. Viny mohou byt kruhové, nebo piimé, rlizné vysoké a rychlé.
S timto modifikatorem vytvofime naptiklad viny rozbijejici se o pobiezi nebo pohyb vlajek ve

vetru.

B
Local

Obr. 66: Wave modifikator

X: viny se pohybuji pouze ve sméru osy X.

Y: viny se pohybuji pouze ve sméru osy Y.

Pokud je stisknuto pouze jedno tlacitko, at’ uz X nebo Y vlny budou linearni, pokud budou
stisténé ob¢ zarovein viny budou kruhové (budou se $itit ve sméru X, Y).

Cycl: pokud je toto tlacitko aktivovano bude se animovat jedna a ta sama vlna, pokud je Cycl
deaktivovano - probiha animaci vice vin.

Life: pocet frame, po které se bude vlna volné §ifit.

Dampling: doba, za kterou dosdhne hodnota amplitudy viny hodnoty 0.

Position x a'y: definuji misto vzniku viny (misto padu kapky, kamene atd.).

Speed : rychlost vin (frekvenci, pokud je aktivovano Cycle).

Heigth: vyska viny.

Width: urcuje $itku vin - vzdalenost vrcholit dvou sousednich vin.

Narrowness: ostrost vin.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 59

Ptiklad pouziti 1:
1. Na scénu vlozime objekt Cube, protdhneme jej podél X (§ + X) a poté podél Y abychom
dostali vétsi kvadr.
2. Kvadr rozdélime v editacnim mddu pomoci Subdivide (v Tool Shelf) na n€kolik ¢asti (15
napft.) ¢im vice ¢asti, tim realisti¢téj$i bude vzhled.
3. Priddme modifikdtor Wawe, pfepneme se do objektového mddu a nastavime parametry
podle obrazku.

4. Pouzijeme parametr Smooth (v Tool Shelf).

Obr. 67: Vysledny efekt pouziti Wave - pricné viny

Ptiklad pouziti 2:
1. Na scénu vlozime objekt plane, rozdélime ho pomoci Subdivide na vice ¢asti. Damping
nastavime na -1.26, Speed 0.08, Height 0.26, Width 0.50 a Narrow 1.7.
2. Aktivujeme Smooth.

Obr. 68: Vysledny wave efekt
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9 CASTICOVY SYSTEM
Césticovy systém umoZziluje nejen generovat Castice, ale také vytvofit modely vlast, kiZe,
mrak, ohné, koufe a mnoho dalSich. Zékladem je objekt typu mesh, ktery slozi jako emitor ¢astic.
Céstice miizeme nechat v zikladnim tvaru, nebo je miizeme tvarovat pomoci jinych objektii jako
jsou ktivky, jiné mesh nebo meta objekty.
Od verze programu Blender 2.40 jsou parametry pro Particle umistény v podokné Particles i

Physics ] (tlacitka pro fyzikalni simulace).

4

Random

Fluid

¥ Random v Even Distribution

Line Path Object Group Billboard

Obr. 69: Nastaveni articles Systemu

V nastaveni zobrazeném na obrazku 69 vidime nahofe jméno a také Type, ktery si mizeme
vybrat jako Emiter nebo Vlasy. Emiter slouzi ke generovani ¢astit jako kouf napft. a vlasy jsou pro
vlasy jak jiz ndzev napovida ale také napft. pro travu.

V zalozce Emmision nastavujeme Amount, ktery udava pocet emitovanych castic. Start a End
nastavuje frame v némz by méla emitace Castic zaCinat a konCit. Lifetime nastavuje zivotnost
Castice, predstavuje pocet framii, po které bude castice existovat. Radnom nastavuje rozptyl a
nahodnost Castic. V polozce Emit From mlizeme vybrat z ¢eho budou castice emitovany zda z
vertexi a nebo ploch.

V zalozce Velocity miizeme nastavit rychlost a polohu emiteru.

Karta Children mize nastavit ¢asticim dal$i potomky. Ti se zobrazi v okamziku, kdy staré
¢astice zaniknou. MiiZeme nastavit az n€kolik generaci.

Dale je zde mnoho nastaveni pro Casticovy systém, mizeme zde nastavit poc¢ateni rychlost

Casti a dalsi podobné véci.
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Pouziti statickych ¢astic:

Obr. 70: Trava vygenerovana casticovym systémem
1. Na scénu vlozime objekt Plane.

2. Aktivujeme pouziti ¢asticového systému.

3. Provedeme nastaveni podle nésledujiciho obrazku, piedev§im se zaméfime na prvky

oznacené ¢ervene.

K None

¥ Emitter

Volume

' Even Distribution

MNone Object Group curl Radial

Obr. 71: Nastaveni casticového systému pro generovani travy

Wave Braid

4. V materidlovém nastaveni pfiddme dva materialy, prvni materidl bude znazorfiovat zem a

druhy travu, je to zpiisobeno nastavenim Material 2 v obrazku 71.

5. Daéle mizeme nastavit okoli World aby byla scéna realisti¢téjsi.
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10 RAY TRACING

Raytracing predstavuje globalni zobrazovaci metodu, kdy se pocitd scéna se vSemi objekty,
které se v ni nachazi. Vyhodnocuje se také vzajemné pusobeni jednotlivych objekti. Timto

zpisobem muzeme velice realisticky vyjadrit pruhlednost, stinovani a zrcadleni — je vSak Casové

24

Pouziti RayTracing:
1. Vlozime si na scénu napt. objekt Plane a kouli.
2. Vlozime 3 svétla typu Lamp a v materialovych vlastnostech nechdme ponechané nastaveni

Ray Shadow. V nastaveni renderovani nechame ponechané zaSkrtnuté RayTracing,

Obr. 72: Scéna vyrenderovana pomoci RayTracingu
3. Scénu vyrenderujeme.
Nyni si ukdzeme nastaveni zrcadlovych odrazii. Vyuzijeme k tomu modelu koule, ktery jsme
vytvorili v predeslém ptipadé. V materidlovych vlastnostech zvolime Mirror a nastavime
Reflectivity na (.7. Zvolime si n&jakou vyraznou texturu, napt. Wood a nastavime i1 okolni scénu,

napft. texturou Cloud. Vysledky s RayTracingem a bez néj jsou uvedeny na obrazku .

R

Obr. 73: Zrcadlent objektii s pouzitim RayTracingu (vlevo) a bez néj (vpravo)
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11 PRACE S PYTHON SKRIPTY

Ackoliv procviceni pouzivani Python skriptd neni soucasti kurzu Pocitacovad grafika, nebylo
mozné se nezminit o této uzivatelsky velmi snadné cesté k pomérné dokonalému modelu.

Python skripty zajistuji celou fadu funkci jako napf. generovani postav, stromi, vlaken ¢i
pfirodnich scenérii (v tomto piipad¢ importem) a jsou stejné¢ jako program Blender poskytovany
zcela zdarma. Zdatnéjsi uzivatelé si je mohou dokonce sami doprogramovat.

Kromé generovani modell slouZi také napiiklad k importu ¢i exportu do Siroké Skaly jinych
modelovacich a renderovacich programt, ¢imz lze vyuzit modely vytvotfené pro jiné programy.

Python skripty byvaji k dispozici ve dvou verzich. Mohou byt pfimou souc¢ésti souboru .blend,
ktery Ize v Blenderu jednoduse otevfit a potom skript spustit. Druhou moZnosti je textovy soubor s
pfiponou .py, coz je Cisty textovy soubor s programem v Pythonu.

Pro spusténi skriptii s ptiponou .blend postaci kdyz jejich soubory nakopirujeme do systémové
slozky programu Blender, a to do slozky Blender/Blender./Scripts pro skripty .py potiebujeme
stéhnout aktualni verzi Pythonu. VSechny potfebné informace vétSinou najdeme na strankéch
jednotlivych Plug-ind.

Python skripty by se daly rozdélit do nékolika skupin podle ¢innosti, které provadéji. Zakladni
rozdéleni by mohlo byt na skripty pro praci se soubory (importni, exportni), vkladani ¢i editaci
objekti, pro praci s materidly a texturami, animacemi, renderovani a tvorbu interaktivnich aplikaci.

Drtivou vétSinu skriptl je mozné nalézt na internetu a zdarma stahnout. Nékteré skripty, které
jsou pfimo soucasti Blenderu (add-ony) miizeme nalézt spravovat v okné¢ User Preferences
vyvolaného zkratkou Ctrl + Alt + U. Chceme-li naptiklad ziskat skript pro generovani stromd,
muzeme v oblibeném internetovém vyhledavaci zadat tieba ,Blender Python tree generator®.
Existuji vSak 1 mista, kde se Python skripty soustfed’'uji, napt na oficidlnich strankach Blenderu

http://wiki.blender.org/index.php/Extensions:2.5/Py/Scripts. Nalezneme zde n€kolik zajimavych

a osveédcenych skriptl rozdélenych do sekci podle Cinnosti, kterou provadi.

Mezi zajimavé Python Skripty patf napf. skript pro generovani stromil. Tento skript miZzeme
najit na vyse uvedené strance, kde je na n¢j uveden odkaz i s jeho instalaci:
1. Skript stahneme z nasledujiciho odkazu http://blenderartists.org/forum/showthread.php?
214857-Sapling-A-Tree-Generator-Add-On-for-Blender-%28Version-0.2 %29

2. Ziskany soubor ulozime do slozky .../blender/2.57/scripts/addons
3. Otevieme Blender a pomoci klavesové zkratky Ctrl + Alt + U otevieme uzivatelska

nastaveni a zvolime zalozku Add-ons.


http://blenderartists.org/forum/showthread.php?214857-Sapling-A-Tree-Generator-Add-On-for-Blender-(Version-0.2)
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?214857-Sapling-A-Tree-Generator-Add-On-for-Blender-(Version-0.2)
http://wiki.blender.org/index.php/Extensions:2.5/Py/Scripts
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4. V levém menu najdeme polozku Add Curve a nasledné v pravém Sampling a povolime jeji
pouzivani.

5. Nastaveni vygenerovaného stromu nalezneme na karté Tool Shelf. Muzete si zkusit pohrat a
vygenerovat n¢jaky strom 1 s listy. Nejdulezitéjsi je povolit Bevel a Leaves. Pozor, kmen 1
listy jsou zvlast’ a proto, kdyz provadime napt. operaci zmenseni, musime mit vybrany oba

tyto objekty.

Obr. 74: Strom vygenerovany pomoci Skriptu

Procvicovéni:
Kouf a volumetrické materialy:
http://www.grafika.cz/art/3d/blender25smoke.html
Vlasy
http://www.grafika.cz/art/3d/blender257-vlasy.html

Modelovani kostela:

http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blenderkostel.html



http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blenderkostel.html
http://www.3dscena.cz/art/3dscena/blenderkostel.html
http://www.grafika.cz/art/3d/blender257-vlasy.html
http://www.grafika.cz/art/3d/blender25smoke.html
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