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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je seznameni se s novymi nastroji a moznostmi 3D grafického
programu Blender v jeho nové verzi 2.5x. V teoretické €asti prace jsou popsany novinky
programu, které nova verze pfinesla. Jsou zde popsdny programy pro snimani aktivit na
monitoru pocitace a jeho nahravani. Praktickd Céast prace zahrnuje aktualizaci dfive
vytvoiené piirucky pro predmét PocitaCova grafika a vytvoreni vyukovych materialt, které

jsou koncipovany tak, aby odpovidali vyuce pfedmétu Pocitacova grafika.

Klic¢ova slova: Blender, Inovace Blenderu, 3D grafika, modelovani, animace, simulace;

ABSTRACT

This thesis discuss the innovations and new options in the 3D graphic program Blender in
new version 2.5x. The theoretical part describes news of Blender in version 2.5x and
recording programs for record desctop activitions. The practical part of the thesis contains
actualization of study material and contains new video tutorials for subject called

Computer Graphic.

Keywords:Blender, the Innovation of Blender, 3D Graphic, Modelling, Animation,

Simulation;
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UvVoD

Pocitacova grafika dnes zasahuje snad do vSech odvétvi informatiky. S potiebou
zpracovavat informace logicky vznikla i potieba informace vizualizovat. Nejde vSak uZz jen
o jednoduché aplikace zobrazené na monitorech pocitacli, saha mnohem dal. Pod pojmem
pocitacova grafika si dnes miizeme piestavit vSe od zpracovani kreseb a digitdlnich

fotografii na pocitaci az po moderni zpracovani pocitacové grafiky ve filmech a hrach.

I kdyZ se to bude zdat absurdni, tak by se dalo fici, Ze pocitatova grafika vznikala jesté
diive nez byly pocitace viibec uvedeny do provozu. Bez vyznamnych matematikii a jejich
objevll by vlastné pocitaCova grafika nemohla viibec existovat. Piikladem miize byt rok
300 — 250 pt. n. 1., kdy Euklidus formuloval zdklady geometrie. Nejvétsi nartst pocitacové
grafiky nastal zfejmé v dobé, kdy se zacaly pocitace dostavat do domacnosti a byl kladen
daraz na jejich jednoduché ovladani nezkuSenymi uzivateli. V dnes$ni dob¢ se pocitacova
grafika nejvice projevuje v pocitacovych hrach a filmech, kdy se snazi ptiblizit k zobrazeni

realného svéta.

3D grafika, jiZ se bude vénovat tato prace vychazi z vektorové 2D grafiky. Rozdil je
vSak v tom, ze se data neukladaji pouze v rovin¢ ale v prostorové soustaveé soufadnic.
Zakladnim stavebnim kamenem jsou polygony, neboli plochy. Témto polygonim lze
nastavit rizné vlastnosti jako jsou barva, svétlo, stin a mnohé dalsi. Ve 3D programech se
pracuje vektorové pouze pii editaci scény, ale pii ndsledném renderovani vysledného
obrazu je vysledkem rastrovy obraz. Rendering je zde kvili vypoctim nastaveni objektl

jako jsou osvétleni, stiny aj.

Pro tvorbu 3D grafiky existuje mnoho profesiondlnich programil jako jsou napf.
3DsMax nebo Maya. Jde o opravdu Spickové zastupce ve svété 3D grafiky, coz se také
projevuje na jejich cené. Na trhu lze nalézt i programy, které jsou distribuovany zdarma a
svou kvalitou se dokdzi vyrovnat 1 komerénim 3D grafickym programiim. Mezi tyto patii 1

program Blender.

Cilem této prace je seznamit se s programem Blender v jeho nejnovéjsi verzi 2.5x.
Program dostal mnoha zmén a novych funkei. V této praci budou tyto vyznamné zmény a
novinky podrobnéji popsdny a predstaveny. Dale bude aktualizovana jiz vydana
elektronicka pfirucka pro program Blender, pouzivand pii vyuce Pocitacové grafiky, a

budou vytvoreny video tutoridly, které budou koncipovéany tak, aby se daly pouZzit pfi
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vyuce Pocitacové grafiky. Tyto tutoridly pfedvedou ndzornou formou moznosti vyuziti
programu Blender od jeho zakladniho popisu az po praci s animacemi, Casticovymi
systémy a skripty programovanymi v jazyce Python, které se daji v Blenderu pouzit a

vyrazn¢ zlepsSuji jeho mozZnosti .
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I. TEORETICKA CAST
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1 UVODNI SLOVO O BLENDERU

Blender je multiplatformni open source aplikace zaméfena na vytvareni 3D modeld,

animaci, renderovani, postprodukéni ¢innost a interaktivnich aplikaci. [9]

Diky jeho multiplatformnimu zaméfeni lze program Blender ziskat pro mnoho
pocitacovych systémi jako jsou Windows, Linux, MacOS nebo také Sun Solaris. Program
je distribuovan pod licenci Open Source a lze jej proto ziskat zcela zdarma. Daji se také
ziskat jeho zdrojové kody, diky nimz lze program optimalizovat pro svilj operacni systém

nebo jej vylepSovat a tim se aktivné podilet na jeho vyvoji.

Blender patii do Spickovych programi stiedni tfidy pro vytvareni 3D grafiky a tudiz je
vhodny pro animdatory a grafiky, ktefi nechtéji ve svych zacatcich investovat nemalé penize

do drahych grafickych programt jako je 3DsMax nebo Maya.

Nové verze jsou vetejnosti predstavovany vétSinou v horizontu 3 — 4 mésicti a kromé
fady drobnych vylepseni uvadi také nové nastroje a funkce sledujici aktualni vyvoj potieb

svych uzivatell i uzivatelti 3D softwaru obecné. [9]

Program lze rozSifovat také pomoci Python skripti. Existuji takové skripty, které
dokazi generovat stromy, travu, zvifeci srst aj. Nasleduji také skripty, které jsou pro
importni a exportni filtry pro komunikaci s jinymi aplikacemi. I diky t€émto roz$ifenim je

Blender velmi silnym nastrojem pro 3D grafiku.

1.1 MoZnosti programu
Uzivatelské rozhrani

Grafické rozhrani je nejvétsSi (ne)vyhodou programu. Pro zacinajici grafiky, nebo
grafiky prechazejici z jinych 3D grafickych programli miiZze byt toto prostiedi matouci. Je
vSak navrzeno tak, aby zvysSilo produktivitu prace a jakmile si na n¢j uzivatelé¢ zvyknou,
dokézi pracovat velmi efektivné a rychle. V nové verzi 2.5x vyvojafi Blenderu ptedstavili
zcela prepracované uzivatelské rozhrani, které by mélo byt pro uzivatele programu

ptehlednéjsi a 1épe organizovano.

Blender nabizi plné konfigurovatelnou pracovni plochu. Kazdé z oken lze nastavit
podle pozadovanych funkci. Nabizi se okna pro modelovani, animaci, editaci textur UV

map, souborovy manazer, Python consoli, aj. Program ve svych starSich verzich nabizi i



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 13

preklad do ceského jazyka, ale v nové verzi je zatim mozno pouzit pouze jazyk anglicky,
coz by nem¢l byt velky problém, protoze vétSina navodi a popist tykajicich se tohoto
programu jsou v anglickém jazyce, popt. Ceské ¢lanky pouzivaji anglické zkratky a ndzvy

funkei.

Modelovani

Modelovéani nabizi praci s polygony, kiivkami, metabally a vektorovymi fonty. Daéle
editovani jednotlivych vertexti, hran nebo ploch, booleovské operace s mesh objekty, také
funkce pro editaci mesh objekti jako jsou extrude (tazeni), bevel (zaobleni), cut
(rozfezéni), spin (rotace kolem osy), smooth (vyhlazeni) aj. Diky moznosti rozsiteni

pomoci Python skriptli je mozné si doprogramovat své funkce podle potieby.

Animace

Diky prvkiim jako jsou napf. armatury (kosti) lze animovat deformaci objektt a lze
napt. vytvaret objekty jako lidské postavy s realnymi pohyby. V programu je také
zabudovand podpora zvuku a nastroji pro synchronizaci zvuku a obrazu. A opét si lze

doprogramovat vlastni funkce pomoci Python skripta.

Render

Pii renderu si mulze uzivatel vybrat z 2 renderovacich enginl, Interni Blender
renderovani a pfimy pfistup k externimu raytraceru Yafray. Lze pouzit také environment

mapy pro simulaci zare, mlhy, hvézdné oblohy, aj.

Interaktivni aplikace — realtime 3D/tvorba her

Blender nabizi graficky editor pro naprogramovani logiky aplikace bez nutnosti umét
logiku lze pouZzivat Python skripty. Program dokaze piehravat hry a interaktivni 3D
aplikace bez kompilovani a predeSlého pocitani. Staci hru pouze oteviit v Blenderu a

spustit.
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Soubory a podporované formaty

Bledner ukladd vSechna data do jediného souboru s piiponou .blend. Tento format
podporuje kompresi, digitalni podpisy, zakodovani, dopfednou i zpétnou kompatibilitu a
miiZze byt pouzit jako knihovna, do niZ se d4 pfistupovat z jiného souboru.

Program dokéze Cist a zapisovat formaty TGA, JPG, PNG, Iris, SGI Movie, IFF, AVI,
Quicktime, GIF, TIFF, aj. Opét diky Python skriptiim je mozné vytvotit podporu i pro jiné
formaty.

Blender umoziiuje vytvorit samospustitelny soubor .exe s interaktivnimi 3D

aplikacemi.
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2 HISTORIE A VYVOJ AZ PO VERZI 2.5

V roce 1988 Holand’an Ton Roosendaal zalozil animacni studio NeoGeo, které se
rychle stalo nejvétsi 3D animacni studio v Holandsku a jednim z pfednich animaénich
studii v Evropé€. V roce 1995 pak zacal vyvoj softwarového baliku Blender pro interni
potteby firmy. Ton Roosendaal pfiSel s mySlenkou, Ze by mél byt program pfistupny i pro

ostatni grafiky mimo NeoGeo.

V roce 1998 se Ton rozhodl zalozit organizaci Not a Number (NaN), kterd méla slouzit
k vyvoji Blenderu. NaN se snazila o distribuci multiplatformniho softwaru zdarma, ktery
by pfinesl modelovaci a anima¢ni 3D néstroj na vysoké urovni pro Sirokou vetejnost. V
roce 1999 potadala NaN konferenci Siggraph, na které byl Blender ptedstaven. Ten si

rychle ziskal zdjem mnoha ucastnikl konference a také tisku.

Po uspésné konferenci Siggraph ziskala NaN na poc¢atku roku velké financni zajisténi.
Diky témto financim mohla spole¢nost rychle rozsifit své plisobeni a brzy méla vice jak
padesat zaméstnanct. V 1ét€ roku 2000 pak byl vydan Blender 2.0. Tato nova verze méla
integrovany herni engine. Program ziskéaval stéle vice pfiznivell a koncem roku 2000 jich

bylo vice nez 250 000.

V roce 2001 vydala NaN sviij prvni komer¢ni produkt, Blender Publisher. Prodej byl
vSak neuspokojivy a spolecnost musela ¢asem ukoncit svou ¢innost. Zdalo se, ze vyvoj
Blenderu se zastavi, av§ak v bfeznu 2002 Ton Roosendaal zalozil neziskovou organizaci

Blender Foundation.

Hlavnim cilem Blender Foundation bylo najit zpiisob pokrac¢ovani ve vyvoji Blenderu
pod licenci Open Source. V roce 2002 byly ziskany penize pro odkoupeni programu od

investord NaN a Blender byl uvolnén pod licenci Open Source. [8]

2.1 Prehled verzi programu

Od prvnich verzi programu az po verzi 2.5x ub¢hlo 15 let a Blender prodélal mnoho
zmén. Tyto zménu jsou zde stru¢né popsany od verze programu 1.00 az po soucasnou verzi

2.5x%, kterd je v dob¢ psani této prace ve vyvoji.

* 1.00 —leden 1995 — Bleder ve vyvoji anima¢nim studiem NeoGeo.
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e 2.00 —srpen 2000 — Pfidan interaktivni 3D a real-time engine.

e 2.20 —srpen 2001 — Animace postav.

e 2.21 - ¥ijen 2001 — Komerc¢ni Blender Publisher.

e 2.25—¥Fijen 2002 — Blender publisher publikovan volné k dispozici.
e 2.26 —unor 2003 — Prvni opravdovy Open Source Blender.

e 2.34 — srpen 2004 — Verze plnd vylepSeni. Pfiddno UV mapovani, funkéni YafRay

integrace, déleni ploch, aj.

*  2.40 — prosinec 2005 — Uplné piepracovani armatur systému, animaénich kli¢u,

animace s ¢asticemi, tekutin a tuhych téles, aj.

* 2.43 —anor 2007 — Velké vylepseni programu. Multi-resolution mesh objekty, UV
Textruy, multi-layer images a multi-pass rendering a baking, Sculpting, Retopology,
vylepSeni modelingu a animaci, lepsi kresleni s multiple $tétci. Dale byl piepsan
Sequencer a post-produkéni UV texturing. Podpora vicevlaknového renderingu, 1ze

tedy pracovat na jednom projektu ve vice lidech ve stejném case.

* 2.46 — kvéten 2008 — Vyvijen vice nez 70 vyvojari. Nové vyvijen i pro 64 bitové
operacni systémy. Byly pfidany nové funkce jako image browser, cloth simulace, v
renderovani byli vylepSeny reflexe, mesh deform modifier pro svalovinu a také

lep$i podpora pro animaci pomoci nastrojii armatur (kosti), aj.

e 249 — cerven 2009 — Jadro vylepSeno o texture node, armature sketching,
vylepSenymi boolean mesh operacemi. Také pridan projection painting pro piimy
pfenos obrazku na modely a Python script katalog. GE vylepSeni obsahuje video

textury, pies které lez poustét filmy ve hrach. [§]

e 2.5x — 2011 — Blender v novém kabaté. Nova verze ma zcela odliSné uzivatelské
rozhrani, moznost prekryvani jednotlivych oken. Ptidan novy DopeSheet, ktery
slouzi pro manipulaci s vytvofenymi animovanymi sekvencemi. Star§i verze
programu mély svijj vlastni systém klavesovych zkratek, ktery mohl byt pro nové
uzivatele matouci, proto v nové verzi jsou klavesové zkratky koncipovany tak, jak
je uzivatelé znaji z jinych programi. Blender 2.5x prodélal mnoho zmén, které

budou vice a detailnéji popsany dale v této praci.
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3 BLENDER 2.5- PREHLED NOVINEK

Kwvalitni vizualiza¢ni programy jsou velmi drahé. Jejich cena je stanovena naro¢nym
vyvojem a relativné malym poctem klientl, ktefi tyto programy vyuZivaji. Ale existuji 1
kvalitni vizualizacni programy, které jsou poskytovany zdarma. Mezi tyto patii i program

Blender, ktery je ureny pro modelovani, rendering a animaci.

Od své verze 2.0 je program piistupny i se svymi zdrojovymi kody a od doby svého
vzniku proSel mnoha zménami. Jednu z nejvétSich zmén prodé€lala jeho zatim stale
vyvijena verze, Blender 2.5x. Tato verze prosla mnoha vylepsenimi, jimiz se bude zabyvat

tato Cast prace. [7]

Bude zde popsadna nejvetsi zména programu a to nové uzivatelské rozhrani a dale pak

nové funkce programu.

A Blender 2.5

Obr. 1: Uvodni logo programu Blender 2.5x
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3.1 Uzivatelské rozhrani

Nejvétsi viditelnou zménu prodélalo, jak je jiz psdno vyse, uZivatelské rozhrani. Pro
zacinajici grafiky pracujici s Blenderem to neni zadna pfevratnd novinka, ale pokud se jiz
ne¢kdo setkal s timto programem v jeho starSich verzich, mize jej zaskocit zcela novy

kabat.

V této ¢asti budou popsany novinky a aktualizace grafického rozhrani, novy systém

zkratek a také novy zplisob spravy add-onu.

3.1.1 Organizace oken

Organizace oken v Blenderu 2.5 je navrZena tak, aby uzivatelim poskytovala lepsi
flexibilitu a hlavné, aby se prostfedi podobalo programim na které jsou uzivatelé jinych

programt zvykli.

3.1.1.1 Vice oken, vice prostoru

Prvni novinkou je funkce samostatnych oken. Blender jiz dlouhou dobu disponuje
zcela uZivatelsky nastavitelnym prostfedim, kdy si uzivatel mize své pracovni prostiedi
pfizpusobit tak, jak mu nejlépe vyhovuje. Ve star§ich verzich si mohli uzivatelé ptizpisobit
pracovni prostiedi podle sebe, avsak nastaveni velikosti jednoho okna bylo vzdy na ukor
jinych. Ve starSich verzich Blenderu totiz neexistovaly funkce ptekryvani oken a tudiz 1

pIn¢€ nastavitelné prostiedi mélo své nedostatky:.

Obr. 2: Splitter pro praci s okny

Nova verze Blenderu jiz tento nedostatek fesi. Uzivatelé mohou mit otevieny libovolny
pocet oken, ktera se mohou vzajemné prekryvat a tudiz neomezuji ve velikosti ostatni

okna. Nové okno lze ziskat drzenim klavesy Shift a tazenim ze splitteru v daném okn¢,
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jehoz priklad je mozno vidét na obrazku 2. Vytazenim uzivatel ziskd nové okno z

puvodniho okna, které je samostatn¢ konfigurovatelné a nezavislé na ptivodnim okn¢.

3.1.1.2 Rozdélovani a spojovani oken

Funkce rozdélovani a spojovani oken dostdla v nové verzi programu také zmén. V
a pravym tlac¢itkem mysi vyvolali nabidku, ve které pomoci ptikazu split arena nebo join

area mohli rozdélit popf. spojit okna programu.

V nové verzi mizeme pomoci splitteru uvedeného na obrazku 2 rozdélovat okna
mnohem jednodusSeji. Sta¢i umistit kurzor mysi nad splitter a ptfidrZzenim levého tlacitka
mys$i tahnout ve sméru, ve kterém ma byt nové okno vytvotreno, nebo ve sméru okna, které

ma byt odstranéno.

3.1.1.3 Dilci okna

Pii modelovani 3D objektt je dobré ¢asto kontrolovat jak modelovany objekt vypada z
ruznych pohledt. Nejcastéji to byvaji pohledy z vrchu, zeptedu a z boku. Dulezity je také

pohled kamerou.

Starsi verze umoziovaly, aby si uzivatel toto rozvrzeni ptizptsobil pro sebe, ale velkou

nevyhodou bylo, Ze kazdé z téchto ¢tyi oken mélo svou hlavicku.

Nova verze programu jiz nabizi pokrocilejsi zptisob prace s okny a nabizi toto zékladni
rozdéleni pohledl v jedné klavesové zkratce Ctrl + Alt + Q. Diky této zkratce se okno
automaticky rozdé€li na Ctyfi zékladni pohledy, které se daji ovladat kazdé zvlast, ale maji
spole¢nou hlavi¢ku a ovladaci panel. Ptiklad zobrazeni rozdéleni okna na dil¢i okna je na

obrazku 3.
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Obr. 3: Rozdéleni na dilci okna

3.1.2 Button Window nyni jako Properties

Panel pro nastavovani vlastnosti objektt, ktery se diive nazyval Button Window je v
nové verzi programu nahrazen panelem oznaCovanym Properties. Novy panel Properties
ziskal kompletné¢ novy design. Divodem zmény panelu Button Window bylo stalé
nabalovani novych funkci a stale vétsi nepiehlednost tohoto panelu. Diky své dynami¢nosti
jsou v panelu Properties zptistupnény vzdy jen ty vlastnosti, které u konkrétné vybrané¢ho
objektu jdou vyuzit. VSe je tedy ptfehlednéjsi a neobjevuji se funkce, které jsou navic a
zbytec¢né by mohly mast uzivatele. Ukazka nového panelu pro objekt svétla je na obrazku

4. Na tomto obrazku je také vidét i starsi panel pro jejich porovnani.

Panel Properties v sobé obsahuje takové moznosti jako nastaveni renderovani, scény a
okoli (svéta). Dale pak v sobé tento panel obsahuje nastaveni vlastnosti objektu jako jsou

stiny, textury apod.

Pokud je uzivatel znaly programovani v jazyce Python, mize si panel upravit sam
podle svého gusta. Panel Properties je totiz generovan z Python skriptii, které jsou soucasti

instalace programu a jsou pln¢ editovatelné.
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Obr. 4: Nalevo novy panel Properties, napravo starsi Button Window

3.1.3 Vlastni klavesové zkratky

Kazdy uzivatel, ktery zacinal pracovat s programem Blender v jeho starSich verzich vi,
ze klavesové zkratky tohoto programu jsou ponékud odlisné od jinych znamych programd.
Tato odliSnost je dana multiplatformnim zaméfenim programu, kdy nejvétsi rozdil

zaznamenavaji uzivatelé operacnich systémt Windows.

Nova verze Blenderu nabizi nékolik moznosti, jak si tyto zkratky upravit podle svého.
Pod klavesovou zkratkou Ctrl + Alt + U lze nalézt v nabidce Input spravce pro klavesové
zkratky. V tomto spravci je mozno si vybrat ze zkratek, které jsou typické pro program
Blender nebo Mayu. To ale neni vSe, Blender nabizi moznost nakonfigurovat si své vlastni
klavesové zkratky. To muze byt vyhoda pro uzivatele, ktefi s podobnym grafickym

programem jiz pracovali, ale nechté&ji se ucit novym klavesovym zkratkdm.

3.1.4 Pokrocila sprava add-oni

Diky Python skriptim Ize programovat rizna vylepSeni Blendru a roz§ifovat tim jeho
moznosti. Program samotny obsahuje standardni skripty, ale mnoho skriptii je k nalezeni

na internetu a po jejich stazeni je mize uzivatel po nahrani do programu pouzivat.
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Novy Blender nabizi pokrocilejsi praci se standardnimi skripty. VSechny Python
skripty, které jsou v programu dostupné jsou seskupeny a usporadany v okné User
Preferences, které 1ze ziskat pomoci klavesové zkratky Ctrl + Alt + U. Ve vyvolaném okné
User Preferences jsou skripty umistény pod nabidkou Add-Ons. Piiklad okna Add-Ons je

na obrazku 5.
Tato nabidka v sobé¢ skyta skripty, které slouzi pro praci v okné 3D, modelovani, dale
pak skripty novych objektd, animaéni skripty, dopliiky pro export a import riznych

formatt, skripty pro renderovani a mnoho dal$ich.

Obr. 5: Ukdzka panelu Add-Ons

3.2 Vnitini architektura

Tato ¢ast se bude oproti pfedchozi ¢asti vénovat novinkam, které nejsou na prvni
pohled tak patrné jako zmény uzivatelského rozhrani. Jedna se prevazné o zmény v

pristupu programu k ulozenym datim a zmény v nastrojovém systému.

3.2.1 Pristup k datiim

Velkou, na prvni pohled nepatrnou novinkou Blenderu 2.5x je jeho pfistup k datim

scény. Aplikace starSich verzi programu pfistupovaly k t€émto datim pfimo.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 23

Tento pfistup sebou nesl jednu velkou nevyhodu, nepichlednost, kterou se snazili
vyvojaii programu vytesit tak, Ze pro ptistup k datliim scény musi kazda sluzba ptistupovat
pfes jednotné API. Diky tomuto pfistupu se stala prace v programu pichlednéjsi a
sjednocend. VSechny nové doplitky naprogramované uzivateli pouzivaji jednotné API a tak

se nemuze stat, by program opét ziskal neprehlednost a zmatenost pro dalsi uzivatele.

Zménu filosofie pfistupu k datim je mozné vidét na obrazku 6. Nalevo je zobrazen
ptistup starSich verzi programu, napravo pak novy ptistup Blenderu 2.5x ptes jednotné API

rozhrani.

Blender 2.4x Blender 2.5

(Ui. rt:uzhr.)I (AnimaEnFsystém) ( Python progr. ) (Ui. rozhr._) (Animafnl’systém_) ( Python progr )

N ob S

AP rozhrani

Data Scény

Data scény

Obr. 6: Pristup k datiim scény: primy pristup starsich verzi programu (vlevo), noveéjsi
pristup pres API rozhrani (vpravo)

Kompletni nastaveni pfes API rozhrani je mozno vidét v okné Qutliner pti vybéru
nabidky Datablocks jejiz ukazku je mozno vidét na obrazku 7. Jednotlivé objekty a jejich
nastaveni je v Datablocks uspotadano v logickych celcich a pfispiva tim k celkové

piehlednosti nastaveni vSech prvk.

Datablocks

Obr. 7: Nabidka Datablocks v okné Outliner
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3.2.2 Systém nastroji

Velmi podobné jako pfistup k datim je vyfeSen v nové verzi Blendru pfistup k
nastrojim tohoto programu. Star§i verze nedefinovaly zadna striktni pravidla pouZivani
nastroju, jako jsou polozky menu, klavesové zkratky a nebo moduly programované v

Python skriptech, a to vedlo k jejich neuspofadanosti a nachylnosti k chybam.

Proto si vyvojafi dali za ukol dosdhnout hlavné tohoto sjednoceni. V nové verzi
programu je tento problém vyfeSen pomoci jednotného Tool API, které v sob¢ sjednocuje
polozky jako menu, klavesové zkratky a Python programovani a ptes toto API komunikuje

s Blenderem.

3.2.3 Operatory

Vsechny uzivatelské nastroje jsou v nové verzi programu prevedeny na tzv. Operdtory,
kde kazdy z téchto operatorti reprezentuje urcity nastroj. Tyto operatory maji sva unikatni
jména a popisy a jsou generovany automaticky pomoci Python API. Kazdy z operatori ma
jasn¢ definované své vstupni vlastnosti a tak mohou byt pouzity skriptovacim jazykem

Python, nebo jako ovladaci prvky uzivatelského rozhrani.

3.2.3.1 Vyhledavini

Vse v jednom. Tak by se dal popsat novy vyhledavaci operator, ktery je mozné vyvolat
stiskem klavesy Mezernik. Diive se pod touto klavesovou zkratkou nachéazel nastroj pro
pfidadvani objekti do scény. V nové verzi programu funguje tento operator tak, ze v sobé
skryva vSechny funkce programu a sta¢i je tedy nalézt v seznamu. Hleddni usnadni i
vyhledavac, ktery filtruje funkce podle zadanych parametrti. Ukdzku tohoto vyhledavace je

mozné vidét na obrazku 8.

42 add al

Add Armature

Add Actuator

Obr. 8: Ukazka vyhledavace
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3.2.3.2 Panel nastroju

Pro rychly pfistup k oblibenym nastrojim je v Blenderu nové ptidany tzv. Tool Shelf,
ktery je vidét ihned po instalaci jako liSta vlevo v okné 3D View zobrazeny na obrazku 9.

Tento nastroj 1ze skryt a opét vyvolat opétovnym stiskem klavesy 7.

Obr. 9: Panel Tool Shelf

3.2.3.3 Editace nastaveni

Tool Shelf ,nachézejici se v levé casti okna 3D View, ma ve své spodni Casti prazdné
misto. Toto misto je urceno pro tzv. Property Editing, ktery slouzi k zobrazovani nastaveni

aktudlniho néstroje a tim pomaha v interaktivnim ladéni scény.

Jako priklad, ve star$i verzi programu, by se dalo uvést vloZzeni Mesh objektu Circle.
Pti jeho vlozeni se nejprve objevi tabulka, ve které se zadava nastaveni tohoto objektu,
ktery se nasledné vlozi do scény. Uzivatel tedy musi védét dopiedu jak by mél prvek

vypadat.

Novy Blender tuto problematiku fe$i jinak. Nejprve vlozi kruh a poté v Property
Editing tesi jeho nastaveni, kterd se provadi dynamicky a umoziuje tak uzivateli doladit si

dany prvek podle jeho pozadavkii.

3.3 Modelovani

Diky optimalizaci Sculpt rezimu a Multiresolution modifikéatoru je prace rychlejsi a

prehlednéjsi. Byly sniZzeny pozadavky na pamét a zvysSen vykon pii praci. A to diky

vvvvvv



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 26

jsou nyni uklddany v grafickém procesoru (GPU), diky ¢emuz je také zrychleno

vykreslovani scény pii renderingu. [10]

3.3.1 Modifikator Multiresolution

Ve starSich verzich Blenderu nebyl Multiresolution modifikatorem. Hlavnim divodem,
pro¢ je nyni modifikatorem je, Ze jako modifikator je 1épe propojen s anima¢nimi systémy
a také se da Iépe kombinovat s jinymi modifikatory. Lze jej nalézt zafazeny mezi

klasickymi modifikatory v okn¢ Properties na karté¢ Modifiers.
Jako modifikator by mél byt fazen az jako posledni v piisobeni na vybrany objekt a
nedoporucuje se jej fadit za modifikatory, které méni pocet vertexti objektu jako jsou napf.

Mirror nebo Decimate modifikator.

Simple

Obr. 10: Nastaveni Multiresolution modifikatoru

Na obrazku 10 zobrazujicim nastaveni modifikatoru miZeme vidét tlacitko Save
External.... Toto tlacitko slouzi k ulozeni modifikace do zvlast’ ukladaného souboru, mimo
.blend, s ptiponou .btx, ¢imz se Setti velikost souboru celé scény. Tato ulozend nastaveni
mohou pak byt nactena v piipad¢ potieby. Automatické nacteni téchto nastaveni je pouze v

piipadé ze na modifikatoru neni nastavena pocatecni hodnota 0. [10]
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3.3.2 Stétce (brushes)

Ve Sculpt rezimu, popt. Vertex Paint, Texture Paint reZimech
lze na karté Tool Shelf nalézt §tétce pouZivané pii modelovani.
Tyto Stétce prosli kompletni upravou, nyni u nich mizeme
ukladat jejich velikost, silu, nastrojovy typ, texturu a kiivku
udavajici jeho tvar. Ukazka nastaveni §tétcli je zobrazena na
obrazku 11. Nabidku Stétci dostupnych v rezimu Sculpt pro
program Blender 2.5x je mozno vidét na obrazku 12. Tato

nabidka neni uplna ani konecna, uzivatel si mize nadefinovat

své vlastni Stétce a vytvofit si pro n€ i vlastni klavesové zkratky. Subtract

Obr. 11: Nastaveni
Stetcu

Obr. 12: Paleta stetcit dostupnd pro Blender 2.5x

3.3.2.1 Barvy

Tento popis se netykd jen Stétcl, ale barev
vSeobecné. Nové byl inovovan systém barev, kdy jiz
uzivatel nevybira z obdélniku s barevnymi piechody,
ale vybird barvu z kruhu barevnych nabidek a poté

vedle na posuvniku si ur¢i intenzitu vybrané barvy.

Pokud uzivatel nechce vybirat barvu od oka, ma
moznost zadat barvu pfimo v rezimu RGB, HSV nebo ji

zadat hexadecimaln¢ jak je vidét na obrazku 13. Obr. 13: Paleta barev
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3.3.3 Solidify modifikator

Novinkou v Blenderu 2.5 je tzv. Solidify modifikator, diky kterému mulze uzivatel
pfidat modelovanym pfedmétiim tloustku. Tento modifikator se d& vyuzit pfi modelovani
zdi, tkanin nebo dutych predméti jako jsou trubky nebo lahve. Pfedmét s timto
aplikovanym modifikatorem vypada piirozenéji diky soumérné tloust'ce stén jak je vidét na

obrazku 14.

Obr. 14: Objekt s aplikovanym Solidify modifikatorem

3.4 Animacni systém

V novém Blenderu 2.5x byl Animaéni systém kompletné ptedélan, jak z vnéjSiho
hlediska, tak i z vnitfniho. Diky témto zménam ve vnitini architektuie, kterymi jsou napf.
sdileni vnitfnich funkci nebo filtrovani jednotlivych datovych blokd, doslo v novém
Blendru 2.5x k uzs$i spolupraci jednotlivych animac¢nich editorti a byla odstranéna animacni

omezeni starSich verzi programu.

Nastaveni animaci se nyni provadi ptes tzv. F-Curves (animacni kiivky), které v sobé
sdruzuji nejjednodussi animace. Jsou nahradou IPO kfiivek, ale oproti svym ptedchiidcim
jsou obecné a nemaji zadné zvlastni typy. Mohou byt upravovany vlastnimi modifikatory a

jinymi nastavenimi , které jsou k dispozici po stisku klavesy N v okné Graph Editor.

N 24

Jedna akce v sobé soustfed’uje n¢kolik animacnich kfivek a tudiz n€kolik animacnich

nastaveni, které se nasledné¢ daji pfiradit na libovolny pocet vhodnych objekti.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 29

Pro komplexnégjsi animace s velkym poctem animovanych ¢asti vytvotil Blender NLA

(Non-Linear Animation) Editor. Seskupuje v sob¢ vice definovanych akci, které jsou

vvvvvv

animovanou sekvenci. [11]

NLA

( Akce 1 ]

r‘r.!'ukce 1

[ Akce 2 J

Animaéni kfivka / animace v ose v

Animaéni kfivka / anmace v ose Z

Obr. 15: Hierarchie animacniho systéemu Animacnich krivek, Akci a NLA

Dal§im anima¢nim prvkem v Blenderu 2.5x jsou Drivery (ovladace), které se pouzivaji
k animaci jednoho objektu na zaklad¢ nastaveni objektu jiného. Podobaji se Anima¢nim
kiivkam, ale nelze je seskupovat do Akei. V hierarchii anima¢niho systému jsou na stejné
urovni jako Akce, ale vyhodnocovany jsou az po nich. Diky tomu mtize byt jiz provedena

Akce ptepsana Driverem. [11]

3.4.1 Editory animaci

VSechna animacni okna byla kompletn€ inovovéana a predé€lana. Tato Gprava u nich
byla provedena ¢astecné kvili nové vnitini architektuie a také pro piidani novych funkci a

jejich vzajemnému souladu.

Vsechny mohou sdilet vice vnitinich funkci, jako jsou filtrace nebo regiony kanalt, aby

byly zptisoby jejich ovladani velmi podobné.

3.4.1.1 Graph Editor

Prace v Graph Editoru se vyrazné zrychlila protoze Animacni kifivky jsou plné

editovatelné a pfi jejich editaci neni potieba se piepinat do jejich editacniho rezimu. Lze
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pracovat se vSemi kandly pro vSechny animace ve stejnou dobu. Ktivky zobrazované v

Graph Editoru jsou barevné rozliSovany podle os, ke kterym se vztahuji.

Byl pfidan 2D kursor pro usnadnéni prace, ktery na svislé ¢afe oznauje aktudlni
snimek animace a jeho vodorovnd cara pak znaci hodnotu pouzitou pii animaci (napf.

hodnota posunuti).

Na obrazku 16 je vyobrazeny Graph Editor. Nalevo je seznam vSech objekti, které
maji pfifazeny alesponl jeden animacni kli¢. U kazdého objektu v tomto seznam lze nalézt
ikonu oka, kterd znac¢i viditelnost animacéni kiivky a ikonu zamku, ktera vyjadiuje jeji
ochranu proti modifikaci. Po stisku klavesy N se na pravé strané okna zobrazi nabidka
vlastnosti vybrané animacni kiivky. V této nabidce ji zle také ptiradit modifikatory mezi

néZ mizeme zafadit napf. Sum, ndhodny vybér, matematické vzorce, aj. [11]

@ oy
]
74l ¥ Location (Sphere) © iy
Coae

©

S

Obr. 16: Graph Editor

3.4.1.2 Dopesheet

Novy Dopesheet nahrazuje pavodni Action Editor starSich verzi Blenderu. Stejné jako
Graph Editor je schopny prohlizet a editovat vice akci a kliCovych snimkt soucasné. Ma
noveé pridan souhrnny piehled vSech klicovych snimkii kanalu na casové ose. Toto

usnadniuje a urychluje praci se vS§emi snimky nardz.
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Byl u n¢j optimalizovan Keyframe, coz znamend, ze dokaze snimky zobrazovat a
upravovat az o 7000% rychleji. Tento tidaj byl méfen v porovnani s verzi 2.49 a

optimalizace je velmi patrna u rozsahlych aplikaci.

Na obrazku 17 je vidét ¢ast okna Dopesheet. Nalevo je seznam vSech prvki, které se
ucastni animace a napravo seznam jejich kliCovych prvkld sefazeny podle casu. S
kli¢ovymi prvky mizeme libovoln¢ manipulovat. Na ptikladu z obrazku je vidét krychle s
animovanym posunem, kdy nejprve se provede posun v ose Z, dale pak posun v ose Y a

nakonec posun v ose X. [11]

= %/ Ccube
€2 52
€3

—

-

¥ Location (Cube)

Obr. 17: Cast okna DopeSheet

3.4.1.3 NLA Editor

NLA Editor slouzi k zobrazovani a editaci komplexnéjSich animaci skladajicich se z

Akci. Seskupuje v sobé vice definovanych akei, které jsou tvofeny bloky. Tyto lze v LNA

vvvvvv

Na ptikladu NLA Editoru z obrazku 18 je opét nalevo vidét seznam objektd jimz jsou
prifazeny animacni klice a jim ptifazené akce. Tyto akce jsou dale v seznamu rozdélené na
jednotlivé dil¢i Animacni kiivky. Uprostied jsou vidét akce a animaéni kiivky zobrazené v

¢asové ose a napravo opé€t okno nastaveni vyvolané klavesou N. [11]
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Bend around | 5.00

Act: Walk Fwd | 1.00 -> 25.00

Replace

" i tkn Rland 1o

Obr. 18: NLA Editor

3.4.2 Spline IK

Spline IK je v Blenderu 2.5x novinkou tykajici se Armatur (kosti). Patfi mezi tzv.
omezeni a v podstaté¢ se jednd o sladéni fetézcti kosti podél urcené kiivky. Mize byt

vhodny pro animovani pruznych ¢asti téles jako jsou napi. chapadla zvirat.

Je umistén v okné Properties na panelu Constraint pod polozkou s nazvem Spline IK.
Pro jeho aktivaci je dilezité mit vybranou armaturu (kost), ktera bude navazovat na dalsi

armatury.

Postup pii pfidani omezeni Spline IK je velmi jednoduchy. Nejprve vybereme posledni
armaturu fetézce, kterému chceme toto omezeni ptfidat. Poté nastavime délku Chain
Length, tedy pocet prvki které maji byt kiivkou ovlivnény, vcetné pravé vybraného.

Nakonec do parametru Target vlozime nazev kiivky, podle které¢ maji byt kosti omezovany.

3.5 Fyzika

Ve fyzice Blenderu 2.5x byla vylepSena prace s ¢asticovym systémem, ktery je nyni
interaktivnéj$i a mé vice moznosti manipulaci. Silova pole jsou nyni predvidatelngjsi a

1épe kontrolovatelné. VylepSenim prosly také ¢astice simulujici vlasy a tkaniny.

Ale hlavni novinkou v oblasti fyziky je simulace koufe. Tato technologie je zaloZena na
tzv. Wavelet Turbulence, ktera se pouziva pro simulaci tekutin. Simulace koufe se nazyva
podobné Wavelet Turbulence for Fluid Simulation a nachazi se v okné Properties v zalozce

Physics. [12]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 33

Ve starsich verzich programu se koui generoval pomoci ¢astic a jeho vzhled se realité
jednodussi. Miize byt generovan s pouZzitim simulaci kolizi a sily, kterymi mohou byt napft.

vitr nebo cizi téleso stojici v ceste.

Castice koufe se generuji z objektu, ktery je nastaven jako emitor a v nové verzi
programu je oznacovan jako Flow. Tento musi byt umistén v objektu, ktery je nastaven
jako Domain Object. V tomto objektu probiha celd simulace a musi na néj byt nastavena

nova textura nazvana Voxel Data, které se pfi renderovani simulace koufe vyuziva.

Na obrazku nize 19 je vidét aktivni simulace pfehrand v Blenderu se zakladnim
volumetrickym nastavenim kouie, ktery se vykresluje pomoci OpenGL z emitoru v

definovaném prostoru Domain Objekt. [12]

Obr. 19: Simulace koure

3.6 Renderovani

Pti renderovani byly do Bledneru 2.5x ptidany novinky jako je Volume Rendering, déale
pak renderovani stinli a nové textury. Tyto textury jsou Voxel Data a Point Density. Déle

byl optimalizovan Ray Tracing a ptidana funkce Instancing.

3.6.1 Volumetrické renderovani

V Blenderu 2.5x byl ptfidan novy typ materialu nazvany Volume. Tento typ materialu se

pouzivéa pro vykreslovani a renderovani ¢asticovych systému jako jsou mraky, mlha nebo
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kout. Zaklada na skutecnosti, ze pii renderingu Volumetrickych materialii v nich svétlo

pronika, lame se a rozptyluje riznymi smery.

Na obrazku 20 ukazujicim volumetricky material miZeme vidét n€kolik nastaveni v
zalozkach Density a Shading. Density nastavuje hustotu volumetrického materidlu a
Density Scale pak hodnotu jejiho nasobeni. V zédlozce Shading mizeme nastavit barvu
objektu, kterd je na piikladu z obrazku oznacena Cervené. Dale pak polozky Scattering a
Asymmetry udavaji mnozstvi svétla, které se odrazi od objektu. Nékteré materialy mohou
emitovat vlastni svétlo a barva tohoto svétla se nastavuje i s intenzitou v polozce Emission.
Polozka Reflection pak urCuje barvu materidlu potom co jim prostoupi svétlo, neni ale

zaloZena na presnych vypoctech realného svéta.

Obr. 20: Nastaveni Volumetrického
materialu

Pro volumetrické materialy je moZzno nastavit jaky budou vrhat stin, a to v zdloZce

Lighting. Na vybér je ze tii druht stind, a to Shadeless, Shadowed a Shaded. [11]

*  Shadelles — nejjednodussi, nepiijimaji stin a nevrhaji jej. Pouzivané pro tenké véci

jako para nebo mlha.
*  Shadowed — zobrazuje malé mnozstvi stinti od okolnich objekti.

*  Shaded — zobrazuje vétsi mnozstvi stinti od okolnich objektt.
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3.6.2 Optimalizace RayTracingu

Nova optimalizace RayTracingu velice podstatnym zplsobem urychlila renderovani
scén. Tato rychlost byla ziskana diky nahrazeni star$i octree acceleration structure novou
technologii Bounding Volume Hierarchy (BVH). Tato technologie optimalizuje prinik
svételnych paprskli scénou. Na obrazku 21 jsou zobrazeny rtizné scény a porovnani

rychlosti jejich renderovani v nové verzi programu.
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Obr. 21: Ukadzka rychlosti renderovani nové verze Blenderu 2.5x
v porovnani se starSimi verzemi

3.6.3 Instancing

Dalsi vyraznou zménu v urychleni renderovani ptinasi tzv. Instancing. Tato technologie
pracuje na principu podobnosti. V praxi to znamend, Ze stejné nebo velice podobné
pfedméty ve scéné se do ni duplikuji. Jeden pfedmét se vypocita a zbylé, které jsou stejné
se do scény pouze vlozi jako odkaz na piivodni objekt a tudiz dochazi k Setfeni paméti a
vyraznému urychleni renderovani. Tohoto se da vyuzit pfi modelaci vice podobnych

predmétii jako jsou napft. stromy v lese.

3.6.4 Bump mapping

V nové verzi programu byla zvySena kvalita textur, které jsou urCeny pro tzv. bump

mapping, coz jsou textury, ze kterych se generuje trojrozmérny povrch objektd. Tyto
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objekty maji nyni realisti¢téjsi vzhled diky funkci elipticky vazeného priméru. Priklad

renderovani s aplikovanym bump mappingem je zobrazen na obrazku 22.

Criginal Aplikowvany
bez bump bump mapping

Obr. 22: Priklad aplikovaného Bump Mappingu

3.6.5 Deep Shadow Maps

Deep Shadow Maps (DSM) jsou zatim novinkou, ktera zacala byt vyvijena v projektu
Durian. Jeji hlavni divod je, aby &asticové prvky, jako tkaniny nebo vlasy, byly pfi
naroky na pamét’ renderovani jsou ponékud vyssi. Plnou implementaci by mély DSM

naleznout v budoucich verzich Blenderu.

Obr. 23: Priklad objektu s DSM

Timto kon¢i vycet novinek pro Blender 2.5x. Déle bude tato prace vénovana stru¢nému
popisu programi snimajicich video z monitoru pocitace, jimiz budou tvofeny video

tutorialy.
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4 PROGRAMY PRO SNIMANI VIDEA Z MONITORU POCITACE

Soucasti této prace jsou video tutoridly vytvorené tak, aby byly koncipovany s vyukou
pfedmétu Pocitacova grafika. Tyto video ndvody budou vytvatfeny pomoci programu, ktery

dokaze snimat déni na ploSe monitoru pocitace.

Pro ucely vytvoteni téchto tutorialli se nabizi velké mnozstvi programi, které jsou na
profesiondlni trovni. Tyto programy maji jeden spole¢ny rys, a to vysokou cenu, ktera je
vSak kompenzovana mnoZstvim nastaveni a doplikd. Tato prace se ale orientuje na
programy, které jsou distribuovany zdarma. Nedisponuji sice tolika moznostmi jako jejich

komer¢ni konkurenti, ale budou postacujici.

Mezi programy zachycujici déni na obrazovce monitoru pocitace, které jsou nabizeny

zdarma mohou byt zatazeny CamStudio, Jing a SMRecorder. [14]

CamStudio

Open Source aplikace CamStudio ma jednoduchy ovladaci vzhled a tim podporuje jeho
rychlé zvladnuti zaCinajicimi uZzivateli. Nabizi volbu nahrdvané oblasti od vybéru urcité
¢asti obrazu monitoru po jeho celek. Ma v sobé integrovanou funkci Video Annotation,
ktera nabizi moZznost zaznamenavani obrazu z kamery pocitace a tak umoziuje uzivatelim
nahravat napf. i jejich osobni poznamky. CamStudio nahravéd videa do formatu .avi, ale

nabizi i moznost pirevodu do .swf formatu, ktery je vhodny k publikovani na internetu. [16]

Jing

Dalsi v poradi nahravacich programi je Jing, ktery je poskytovan jak ve verzi zdarma,
tak v placené varianté, ktera nabizi nékolik vylepSeni. Opét nabizi nahravani urcité Casti
obrazu nebo celku. DokaZe rozpoznat jednotlivé Casti okna a tak pro néj neni problém
nahravat napf. jen ptikazovy fadek nebo nastrojovou listu urcitého okna. Program nahrava
videa do formatu .swf, ale ve své placené verzi ma moznost nahravat i format .mpeg-4.
Placend verze ma také moznost nahrané video upravovat v programu Cantasia Studio, se
kterym program Jing dokéze spolupracovat. Po nahrani mohou byt videa distribuovana na
webovych strankach screencast.com, nebo na youtube, které je vSak povoleno pouze v

placené verzi. [17]
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SMRecorder

Program SMRecorder, ktery byl vybran pro tvorbu video tutoridlti nabizi jednoduché
pracovni prostiedi, které je mozno vidét na obrazku 24. Po kliknuti na prvni ikonu se
zobrazi dal$i panel s nabidkou moznosti pfed spusténim samotného nahravani, ktery je
uveden na obrazku 25. Na tomto panelu si lze nastavit co bude sniméno, zda obrazovka
monitoru, obraz snimany kamerou nebo pouze zvuk snimany bez obrazu. K nahravanym
videim dokéze ptidavat i obrazky. Tato funkce se velice hodi pfi nahravani video navodd,
protoze pomoci vloZzeného obrdzku s textem se takto miZze lehce prezentovat ve videu

napft. klavesova zkratka, kterd by nebyla jinak patrna.

Obr. 24: Zakladni nabidka SMRecorderu

$ Capture Type: | (5% Desktop Video -

General | VideoSettings | AudioSetings |

| Audio Input: | Mikrofon (Zvukoveé zaiizeni High +  Hlavni hlasitost |+

| capture Size: | Full Deskiop | | 1280x800 | | T}

Save Path: 2:‘l.L.Isers\.Radek'pomments‘n,SMRecurder'|,media1|,2011-04—2'_3_21-44—08.avi | [ |

Duration: 60 minutes -
| Others: +'| Hide window on recording
+'| Open containing folder after finish
Flay media file after finish

Obr. 25: Rozsirujici nabidka SMRecorderu
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2011 40

5 AKTUALIZACE ELEKTRONICKE PRIRUCKY PRO VYUKU
PREDMETU POCITACOVA GRAFIKA

Tato Cast prace je zaméfena na stru¢ny popis praktické casti, a to na aktualizaci
elektronické pfirucky a vytvoreni video materidlu pro vyuku pfedmétu Pocitacova grafika.

Aktualizovana ptirucka i vytvorené video tutoridly jsou obsahem ptilozeného DVD.

Elektronicka ptirucka, ktera byla vytvofena studentkou Veronikou Bartovou v roce
2008, byla vytvoiena jako vyukovy material pro studenty piedmétu PocitaCova grafika.
Tato ptirucka byla primarné pséna pro verzi programu Blender 2.45 a bez vétSich obtizi se

dala pouzit i pro vyuku v pozdgjsich letech, kdy se program Blender ménil jen nepatrné.

Piirucka byla dostacujicim vyukovym materidlem az po verzi 2.49. S piichodem
novejsi a stale jesté vyvijené verze 2.5x vSak zacala byti nevyhovujici. Blender v nové

verzi prodélal nékolik zasadnich zmén, které jsou popsany vyse v teoretické Casti prace.

Pii aktualizaci této prirucky byl dodrzen jeji zavedeny styl a rozlozeni jednotlivych
Casti prace.

Aktualizovand verze piirucky obsahuje jak slovni, tak nazorny popis s celkovym

poctem 55 stran Cistého textu, ktery je doplnén 74 obrazky.

Také obsahuje n¢kolik externich nédvodu, které jsou volné pfistupné na internetu. Tyto
navody byly ponechany starsi, které¢ uvadeéla jiz ptivodni autorka této prirucky, protoze pro
ziskéani zakladi jsou velmi ndzorné a kvalitni. Také byly doplnény dva navody, které jsou
aktualnéjsi a tykaji se praci s Casticovym systémem. U c¢asticovych systémi se prace v
prostiedi programu totiz zménila a mnozstvi tlacitek, které jsou nove pouzivany, by mohly

zacinajici uzivatele mast.

5.1 RozvrZeni elektronické prirucky

Pti aktualizaci bylo dodrzovano stanovené rozvrzeni prace. Ptirucka je rozd€lena na

jedendct hlavnich ¢asti, ze kterych nésledné vychazi i vytvorené video materialy.

Prvni ¢asti ptirucky je uvodni slovo o programu Blender a jeho vyvoji aZ po verzi 2.49.
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V c¢asti druhé je struéné popsano ziskani, instalace a moznosti programu. Je také
popsano pracovni prostiedi, konfigurace vzhledu a popis jednotlivych oken programu.

Dale pak stru¢ny popis renderovani scény.

Treti Cast prirucky se vénuje Mesh objektim a moznostem prace s nimi. Popisuje
struéné rozdily mezi editacnim a objektovym médem. Zékladni prace s témito objekty jako
jsou vkladani, transformace a manipulatory, a také popisuje navod jak zarovnat dva objekty

k sobé. Detailné&ji se zaméii na diileZité modifikatory a jejich pouZiti v programu.

Ctvrtou &asti piirucky bude popis kiivek a jejich prace s nimi. Po nich se piirucka déle
vénuje v paté casti praci s texty, NURBS a meta objekty, které jsou uréitymi modifikacemi

kiivek samotnych.

Nastaveni svétel a kamer se vénuje ¢ast Sestd. Popisuje moznosti a druhy svételnych
zdrojii programu a nastaveni parametri kamery. V ¢asti sedmé ptirucka nabidne popis,
pouziti a nastaveni materidll a textur. Také se detailnéji vénuje nastaveni okolniho

prostiedi scény.

Struény nahled popisu animaci, jejich tvorby a nastaveni probird ¢ast osma. Po ni
nasleduji ndhled na casticové systémy, diky kterym lze generovat véci jako jsou vlasy a

trava, ale také efekty jako kouft, snih a dést’.

Ptedposledni cast prace se vénuje stru¢nému popisu Ray Tracingu, ktery slouzi pro
vykreslovani stinii ve vyrenderované scéné a stru¢né ukazuje piiklad jeho pouziti. Také

demontruje ptiklad pouziti a vytvoteni zrcadlovych odrazi.
Posledni ¢ést ptirucky popisuje rozsifovani programu pomoci Python skriptl, jejich
nalezeni a pouziti na jednoduchém ptikladu modelovani stromu pomoci skriptu ziskané¢ho

na strankach www.blender.org.

1. Ha scémvlofive objelt Plane.
2. Aktgngjerne powiit Sieticoviho spsténm.
3. Provederne nastaverd podle nasledujide obrigo, pledewein = zaméime na prody

omacens Cereng.

Obr. 26: Nahled casti elektronické prirucky


http://www.blender.org/
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6 VIDEO MATERIAL PRO VYUKU PREDMETU POCITACOVA
GRAFIKA

Jako druhd soucést praktické casti bylo vytvoieni video material, které budou

koncipovany tak, aby je bylo moZzno pouzit v pfedmétu pocitacova grafika.

Tyto video materidly byly ziskdny pomoci programu pro snimani déni na obrazovce
monitoru, jehoz ndzev je SMRecorder a ktery je blize popsan v teoretické ¢asti této prace.
Videa, ktera byla timto programem ziskana, byla sestfihdana a zkompletovana pomoci

programu Windows Movie Maker.

Celkem bylo vytvoteno deset vyukovych video materialt, které jsou rozdéleny tak, aby

odpovidali jednotlivym ¢astem lekci pro pfedmét Pocitacova grafika.

Pro tyto materidly byla pouzita jednotna Sablona snimki. Jen pro nazornost, bylo kazdé
jednotlivé video barevné oddéleno a styl barvy, kterd je videu pfifazena je pouZit pro prvky
v celém video materidlu. Jednotlivd barvova rozliseni jsou uvedena na obrazku 27. Tato
strategie barevného rozliSeni byla zvolena, aby jednotlivd videa o programu byla Iépe

rozliSitelna a celkové, aby Sablona pro nahravany material byla vzhledové ptivétivejsi.

\

y o

Obr. 27: Barevna rozlisenti jednotlivych kapitol videi
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I kdyz jsou ndzorné ukazky pro zacatecniky jisté lepsi nez psana forma vyuky nebo
navodl, mohou se i1 pfi nahravani video materialli vyskytovat urcité problémy. Jednim z
velkych problému pfi prezentaci pomoci video navodu je to, Ze uZivatel, ktery sleduje
video nemiize vzdy vidét nebo slyset, zda se uziva klavesnice, popt. klavesova zkratka.
Tento problém je fesSen tak, ze pii kazdém stisku urcité klavesové zkratky, nebo psani na
klavesnici, je psany text prezentovan pomoci jednoduchého prouzku zobrazeného ve videu.
Tento prouzek obsahuje vzdy aktudlné stisknutou kldvesovou zkratku, popf. jinou aktivitu

na klavesnici. Piiklad pouziti sdélovaciho prouzku je uveden na obrazku 28.

EEN R slenderRender %

O 250 M« 1

Obr. 28: Ukazka sdelovaciho prouzku

Kazdy z jednotlivych video materialti bude na svém konci obsahovat jednoduchy tkol
pro praci s jiz probranou latkou. Tyto ukoly na sebe budou z vétsi ¢asti navazovat a jejich
kompletnim sloZzenim by m¢li uzivatelé¢ ziskat vymodelovanou scénu, ktera predstavuje
pracovni plochu pokoje, tedy stll, pocita¢, osvétleni. Také se zaméfi na jednoduchou

animaci této scény a to pomoci kli¢ovani, kdy ve scéné¢ rozpohybuje jednoduché predméty.

Kompletni vytvoienou scénu, kterd vznikne sloZzenim vSech deseti video tutoriall je

mozno vidét na obrazku 29.
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6.1 Strucny piehled jednotlivych video materiali

6.1.1 Charakteristika programu

Prvni z fady deseti video tutoriali lehce ptfedstavi program Blender a jeho domovskou
stranku. Ukadze nazornou formou jak program stadhnout a nainstalovat. Provede uzivatele
prvnim spusténim programu a popise jeho uzZivatelské rozhrani. Nazorné¢ demonstruje jak
muze byt toto rozhrani nastaveno a konfigurovdno podle individualnich pozadavki

kazdého uzivatele.

Vysvétlena je 1 prace s okny a jejich jednotlivy vycet. Vice podrobnéji je popsano okno
3D View a okno Properties. Pro okno 3D View je nazorn¢ ukazana a piedstavena zakladni

prace s oknem, a to rozloZeni zdkladnich pohledi a jejich nastavovani.

Video je zakonfeno jednoduchym piedstavenim renderingu, jeho nastavenim a

vyrenderovanim zakladni scény.

6.1.2 Zakladni prace s Mesh objekty

V tomto videu je popsana zakladni prace vkladani objektd, také jsou popsany
jednotlivé objekty, které je mozné do scény vkladat, nejvétsi diiraz je pak kladen na Mesh

objekty.

Vkladanim vice objekti do scény se mlzZe tato scéna stat neprehlednd a jsou kladeny
vetsi naroky na vypocetni pamét’ pocitae a proto bude také popsan systém jednotlivych

vrstev a prace s nimi.

Pti vlozeni objektu je popsdna jeho reprezentace vertexy, hranami a plochami. Zaroven
s popisem této reprezentace je predstaven Editatni mod programu a jsou strucné
vysvétleny rozdily mezi Objektovym a Editaénim modem. K témto moédim se vaze

vysvétleni a popsani spojovani a rozdéleni jednotlivych objektt.

Na vloZzeném reprezentatnim objektu jsou dale popsany zékladni transformacni
metody, a to posun, rotace a Skalovani. K t€émto transformacnim metodam jsou vysvétleny
transformace k jednotlivym osam a jejich aplikace s pouzitim klaves Ctrl a Shift. Cast
zékladnich transformaci je zakoncena popisem Manipuldtort, které nazorné predstavuji

pouziti posunu, rotace a Skalovani v jednotlivych oséch.
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Zaroven jsou popsany tyto transformace i pro praci s vertexy v Editacnim moddu. Jsou
to jejich zékladni transformace, které jsou stejné jako pro cely objekt. Dale pak pridavani a

mazani vertexu a také vytvareni novych hran a ploch mezi vertexy.

Soucasti videa je jednoduché ptedstaveni zarovnani dvou objektdi a to pomoci

sttedového bodu a 3D kurzoru.

Ptikladem modelovani tohoto videa bude zékladni prace s mesh objekty a

vymodelovani jednoduchého stolku se zarovnanyma nohama pomoci sttedového bodu.

6.1.3 Modelovaci nastroje

V poradi tfeti video materidl se vénuje modelovacim metoddm. Tyto modelovaci
metody jsou jak klasické tak pomoci modifikatori. Nejprve popise pokrocilejsi metody

modelovani a kde je mizeme vyvolat a demonstruje jejich pouziti.

Mezi pokroc¢ilé metody modelovani jsou =zafazeny tazeni (extrude), rozdéleni
(subdivide), rozitezavani (knife), rotace prvku kolem osy (spin) a magnetické pole
(proportional editing).

vvvvvv

objektli. Strucné je vysvétleno, co to modifikatory jsou a jejich pouziti. Modifikatory, které
jsou pouzivany v tomto videu jsou Array (pole), Bevel (zaobleni), Mirror (zrcadleni),
Solidify (zesileni), Smooth (vyhlazeni), Subdivision Surface (rozdéleni a vyhlazeni) a také

Displace (tvorba nerovnosti).

Podrobnéji je rozebran modifikator pro Boolean operace a také modifikator Displace,
ktery se pouziva pro vytvoieni nerovnosti povrchu pomoci barevného Sumu a slouZzi tak

napf. k modelovani krajiny. Tento modifikator je demonstrovan i s piikladem pouziti.

Celkovym zakoncenim toho videa je vytvofeni pocitace a jednoduchych doplikt na

stil, ktery byl vymodelovan v pfedchazejicim video tutorialu.

6.1.4 Krivky, Meta objekty a Text

Kiivky jsou objekty pomoci nichz lze tvarovat predméty, které by byly jako mesh
objekty hiife tvarovatelné. V tomto videu je predstavena prace s nimi. Je demonstrovan

postup jejich vkladani a editace. Je pfedveden jednoduchy piiklad tazeni profilu po kiivce,
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které jsou kiivkam velice podobné. Jsou popsany jejich druhy a moznosti prace s nimi.

Dalsim prvkem popisovanym v tomto videu jsou Texty, coz jsou zvlastni druhy kiivek.
Je demonstrovano jejich vkladani, editace a podrobné nastaveni téchto objektt, jako napf.
pfifazeni fontt.

A poslednim prvkem, kterému se toto video vénuje jsou Meta objekty. Strucné je
vysvétleno, co to vlastné Meta objekty jsou a je popsén jejich vycet. Dale je popsano jejich

nastaveni a prace v objektovém a editaénim modu.

Vsechny vyse jmenované objety, tedy kiivky, surface, text a meta objekty se po jejich
vytvoreni daji pfevést na mesh objekty. Zavérem videa je tedy vysvétleno toto prevedeni.

vvvvvv

zidlicky, ktera bude umisténa k jiz vytvarovanému stolu a doplitkkiim ve scéné.

6.1.5 Svétla a kamery

V tomto video tutoridlu jsou detailnéji popsany nastaveni svétel a kamer. Nejprve je
pfedvedena prace s kamerou a jejimi nastavenimi. Také je pfedvedeno jak si z vice kamer

vybrat tu, kterd by méla byt zrovna aktivni.

Druhou ¢asti tohoto videa jsou svétla. Jsou pfedstaveny jednotlivé druhy svétel a jejich
nastaveni a popis. Je zde struén¢ rozebrana problematika osviceni scény a zakladni

nastaveni pro spravnou scénu.

Zéaveérecnym ukolem k procviceni je zde vytvotreni jednoduché lampicky, kterd slouzi
jako svételny zdroj vytvareného pracovniho koutku. Do této lampicky je umistén svételny

zdroj a jeho nastaveni sviceni.

6.1.6 Materialy a textury

Kdyz se bliZze podivdme na na$i modelovanou scénu ucebniho koutku studenta, vidime,
ze vsechny prvky maji stejnou barvu a velmi splyvaji. V realném svété, kterému se urcité
pii modelovani objekt chceme pftiblizit nejsou jednotlivé véci také jednobarevné. K jejich
rozliSeni napomahd jak barva, tak druh materidlu. Proto je dobré i nasim modelovanym

vécem pfifadit a nastavit n¢jaky materidl a texturu.
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Jsou zde tedy predstavena materidlova a texturova nastaveni, a jejich pfifazeni a

nastaveni pro jednotlivé objekty scény.

Struéné je demonstrovdno nanaseni textur s pouZzitim funkce Bump Mapping, kdy se

prvky podle pfifazené textury zdaji pti vyrenderovani realné;si.

Také je demonstrovano pouziti textur a nastaveni materiali simulujicich sklenéné nebo

prihledné materialy a také simulace nastaveni zrcadlovych odrazii objektt.

ZavéreCnym ukolem tohoto videa je pfifazeni materidlll a textur jiz vytvorenym
prvkiim. Sklenici na tuzky je pfifazen materidl simulujici prithledné sklo. Je vymodelovéano
jednoduché tézitko s kovovymi koulemi, které maji nastaveny simulaci zrcadlového odrazu

okoli. Toto tézitko bude dale pouzito pro jednoduché animace scény.

6.1.7 Okoli scény a renderovani

Pti vyrenderovani jakékoliv scény je vidét v pozadi vymodelovanych prvkil Seda sténa.
Této se fikd pozadi scény. V tomto videu jsou demonstrovany jednotliva nastaveni okolni
scény. Lze nastavit okoli scény i takové prvky jako jsou mlha nebo hvézdy a jejichz

nastavenim se také toto video vénuje.

Déle jsou bliZze rozebrany podrobnéjsi nastaveni renderingu, jako jsou napi. nastaveni
vystupnich forméati nebo cesta k vyrenderovanym pracim.
Je popséano pouzivani funkce RayTracingu a rozdily s jeho pouzitim a bez ng;.

Zavérecnym ukolem tohoto video tutoridlu je vytvofeni stén rohu pokoje a vytvoteni
okna v jedné ze stén. Dale je pak nastaveno okoli scény, které je pozorovatelné¢ z okna

vytvotfené¢ho v jedné ze zdi.

6.1.8 Animace

Pomoci programu Blender mohou uzivatelé vytvofit jednoduché i komplexni animace
nebo hry, aniz by museli znat programovaci jazyky. Pfikladem komplexnéj$ich animaci

vytvotfenych v Blenderu mohou byt kratkometrazni videa jako Big Buck Bunny nebo Sintel.

V tomto videu jsou popsany a demonstrovany jednoduché animace ziskané pomoci

nastavovani jednotlivych animacénich kli¢, kterymi mulzeme zaznamendvat pozici,
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natoCeni a velikost objektu. Také je zde ptredstaven Graph Editor a prace s animacnim

kiivkami v ném.

Jako ukol k procviCovani je oZiveni jiz vytvofené scény, kdy se video zamétuje na

tézitko, kterému jsou rozpohybovany kuli¢ky tézitka.

6.1.9 Casticové systémy

Predposledni video tutoridl je vénovan cCasticovym systémim. Jsou zde strucné
pfedstaveny, a také detailnéji popsany jejich nastaveni a moznosti. Struéné je popsana

moznost modelovani koufe a také tvorba modelu travy.

Jako tkol k procviceni je vytvoreni koberce do jiz vytvofené scény. Tento koberec je

tvotfen podobné¢ jako trava pomoci ¢asticovych systémitl.

6.1.10 Python kripty

Posledni z fady video tutoridlli se vénuje rozSifeni programu pomoci skripti,
napsanych v jazyce Python. Tyto skripty slouzi jako rozSifeni programu a jsou
poskytovany zcela zdarma.

Video tutorial struéné piedstavi programovaci jazyk Python. Je zde ukazéano kde se daji
Python skripty najit a jak je nahrat a pouZzit v programu.

Zavére¢nym ukolem k procviceni je vytvoreni jednoduchého stromku za oknem, ktery
je vytvoren pomoci Python skriptu, kterym se lehce daji modelovat stromy zvanym

Sapling: A Tree Generator.

Jakmile je vytvofen strom podle posledniho video tutorialu, vznikne ucelend scéna

rohu pokoje, jehoz demonstraci mizeme vidét na obrazku 29.
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Obr. 29: Scéna vytvorend jako spojent jednotlivych tutorialii

To byl struény piehled jednotlivych video tutoridlti, kterym je zakoncena tato
bakalarska prace. Videomateridly i1 aktualizovana elektronicka pfirucka jsou soucasti této

prace jsou obsahem pfiloZzeného DVD.
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ZAVER

Hlavni obsahem této bakalafské prace je popis zmén a novinek 3D grafického
programu Blender v jeho sou€asné verzi 2.5x. Soucasti této prace je také aktualizace jiz
diive vytvotené elektronické ptirucky a vytvoreni video tutoriall, zaméiujicich se na

vyuku prace v programu Blender pro predmét Pocitacova grafika.

Graficky program Blender je nepfili§ starym programem ve svété 3D grafiky a diky
licenci Open Source se tési velké oblibé zacinajicich grafiki a piilezitostnych fanouskda.
Velkou vyhodou jeho rozsiteni je také jeho multiplatformni zaméfeni a diky tomu jej lze
spustit jak v operacnim systému Windows tak i napt. Linux. I kdyz Blender nabizi mnoho
zajimavych moznosti, ma také jednu velkou nevyhodu, pro zacinajici grafiky a uZivatele

tohoto programu se miize zdat velmi zmateny a neptehledny.

Nepiehlednost programu byla jednou z velkych nevyhod Blenderu a proto se jeho
vyvojaii stidle snazi o zjednoduSovani a lepsi uzivatelské ptivetivosti. Velkym krokem
dopiedu v tomto sméru je pravé vyvijena verze programu Blender 2.5x. Nova verze
programu piinesla mnoho novinek a inovaci, které jsou bliZze popsany v teoretické Casti
této bakalarské prace. Novinky a inovace programu jsou popsany v poradi od vzhledu
grafického rozhrani aZ po wvnitini architekturu. Soucasti teoretické Casti prace je takeé

pfedstaveni programu a jeho stru¢na historie.

V praktické ¢asti této prace byla aktualizovana elektronicka piirucka vytvofena jiz
diive a doplnéna o nové funkce a programu Blender v jeho verzi 2.5x. Druhou soucésti
praktické ¢asti bylo vytvofeni vyukovych video tutorial. Bylo tedy vytvoieno deset video
tutoriali, které se vénovali problematice porozuméni programu od jeho zékladniho popisu,
pfes modelovani a animace az po praci s Python skripty. Tyto vyukova videa byla
vytvofena a sestavena tak, aby odpovidali vyuce programu Pocitatova grafika.
Aktualizovand prirucka i1 vytvoreny video materidl jsou ptilozeny na DVD, které je

soucasti této bakalarské prace.
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ZAVER V ANGLICKEM JAZYCE

Main content of the bachelor work is description changes and news in 3D grafic
program Blender in version 2.5x. One of part the bachelor work is also update the
electronic guide and create video tutorial. These videos are focused on education and
development in Blender for course Computer Graphics.

Blender is relatively young program that has been developed as open source. Its big
advantage is multi-platform focus. So it is possible to launch on Windows or for example
Linux operating system. Blender offers many interesting possibilities but it has one big
disadvantage, for new graphics users seems to be very confused.

This confusion was on of big disadvantages for Blender and therefore developers
makes changes and new version. They are trying to develop more simple graphical
interface. The big step forward is version Blender 2.5x. This version has many new and
inovations which are described in part of theory. The part of theory includes the
presentation of the program and its short history.

In the practical part was updated and expanded electronic guide with new informations
and functions in version 2.5x. The next part was creating teaching materials. So, was
created ten video tutorials. In these tutorials we can see information from basic description
of Blender to work with Python scripts. These video tutorials were created for course
Computer Graphics. Updated guide and created video tutorials are enclosed on DVD that is

one of part the bachelor work.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API
AVI
BLEND
BTX
GIF
GPA
HSV
IFF
JPG
MPEG
PNG
RGB
SGI
SWF
TGA
TIFF

Application Programming Interface
Audio Video Interleave

(Smées) forméat pouzivany programem Blender
Balanced Technology Extended
Graphics Interchange Format
Graphic Procesor Unit

Hue Saturation Value

Interchange File Format

Joint Photographic Group

Movie Picture Experts Group
Portable Network Graphics

Red Green Blue

Silicon Graphics Image
FutureWave Software

Targa

Tagged Image File Format
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SEZNAM PRILOH
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* Elektronicka prace a ptirucka

* Video tutorialy

* Piikladové modely
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