Blender 2.45

[.Kolingerova

Blender je program pro 3D modelovani, animaci, tvorbu her, rendering a piehravani. Je
zalozeny na grafické knihovné OpenGL. Diky tomu je dostupny pro velké mnoZzstvi
operacnich systémd, jako je Windows, Linux, Irix, Sun Solaris, FreeBSD nebo Mac OS
X. Je kdispozici zdarma vcetné zdrojovych koéda - open source program. Je maly a
hardwarové nenarocny. Jeho popularita neustale narGstd. Na jeho vyvoji se podileji
programatofi z celého svéta. Nevyhodou je ponékud nestandardni uzivatelské prostiedi,
coz je dano jeho multiplatformnosti.

e Okna

Po spusténi se oteviou dvé systémova okna, jedno grafické, jedno textové (informace o
funkcich programu, chyby u Python skript apod.). Dal si budeme vS§imat grafického.

Graficka obrazovka se sklada ze 3 oken. Zména velikosti okna se provadi tazenim mysi
na rozhrani. Typ okna se voli vlevo nahote (n¢kdy dole) rozbalovaci nabidkou.
Standardn¢ je horni okno uZivatelské nastaveni (User preferences), prostiedni 3D
prostiedi (3D View) a spodni okno je ptikazové (Buttons Window). V grafickém okné& se
nachazi 3D kurzor, ktery se umist'uje levym tlacitkem mysi, dale krychle, kamera (poloha
pozorovatele a smér pohledu, cerny trojuhelnik urcuje orientaci) a zdroj svétla (2
soustiedné kruhy s teckou uprostied). Pozorujeme ve sméru osy z.

Okno miizeme rozdélit na 2: kdyZz je kurzor na hranici a mé tvar dvojité Sipky,
v kontextovém menu (pravé tla¢. mysi) vybereme Split Area, objevi se dé€lici Cara,
umistime tam, kde chceme rozd¢lit. Opak: Join Areas.

e UzZivatelské nastaveni

Zvétsete horni okno, obevi se dalsi tlacitka. Kliknutim na dané tlacitko se objevi dalsi
podrobnosti. Pokud nastavené volby chcete ulozit, volte File-Save User Settings (ulozi
nastaveni i to, co jsme vytvofili, pivodni nastaveni File-New).

e Soubory

File-Open (F1), File-Save (F2) nebo Import, Export; standardné soubory .blend, ale
bohata nabidka jinych formati. Vzdy se pracuje s jednim souborem, nefunguje clipboard,
ptendseni z jednoho projektu do druhého pomoci File-Append or Link.

e Zakladni prace s oknem 3D View

Obsah volit bud’ dole v menu View anebo numerickou klavesnici:

0 — kamera
1 — nérys, Front



3 — bokorys, Side

7 — padorys, Top

Redlny pohled: pohyb mysi se stisknutym stfednim tlacitkem (koleCkem), piesné rotace
pohledu po 15 ° num. klavesami 2, 4, 6, 8

Ptiblizovani, oddalovani: kole¢ko mysi nebo +,-

Posun: kolecko a Shift

Perspektiva on-off: 5

Centrovani na vybrany objekt: des. tecka

Piepinani mezi glob. a lok. pohledem (na vybrany objekt): /

Vzhled okna: menu dole View - View Properties

Zobrazovani objektii: menu dole, obrazek Viewport Shading , vyleze menu Draw
Type — volba Wireframe nebo Solid apod.

e Obrazovky, scény, hladiny

Pripravené obrazovky pro nej€astéjsi potrebné akce: menu SR2 — Model 1ze zménit na
Animace, Material, Sekvence nebo Scripting, nebo pfidat vlastni. Lze mit vice scén nez
jednu, pfidani dalsi v SCE: Scene.
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Hladiny (vrstvy): az 20, vybér kliknutim na ni v menu dole, se Shift vybér vice najednou.
Objekt se vklada do aktivni vrstvy, zména klavesou M (kurzor musi byt v okné 3D View)
a Cislem hladiny, kam pfesunout. Zamek — zmény hladin se projevi ve vSech oknech.

e Rendering

Menu ptes F10 nebo ikonou Scene v Button Windows (posledni ikona v Panels)
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Output: 1.pole — kam ukladat obrazky a animace (animace automaticky, obrazek ptes File
— Save Image — F3), 2.pole — nacteni bmp obr. na pozadi, zobrazi se tlacitkem BackBuf,
Extensions — zda se ptidava k souborim s animaci pfipona.

Render (nebo F12): vystinuje obrazek, F11 ho schova a znovu zobrazi bez nového
vypoctu; Shadows a Ray — stiny a ray tracing on nebo off; OSA — mira antialiasingu;
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Anim: vypocet animace, Sta a End urcuji poc¢atecni a koncovy snimek. Spocitana animace
se spusti tlacitkem Play. Do Sequence je pro spojovani vice animacnich sekvenci
dohromady.

Format: SizeX a SizeY nastavuji rozliSeni (v pixelech nebo vybér normy), Jpeg vybird
format bitmapy ¢i animace — vznikne posloupnost bmp obrazkl nebo jeden soubor *.mov
nebo *.avi. Polozky BW, RGB, RGBA nastavuje barvy pro vystup. Quality nastavuje
ztratovost komprese. Fr-Sec udava pocet snimkt za sekundu.

Urychleni: zmensit rozliSeni, vypnout stiny, ray tracing, antialiasing, renderovat jen vyiez
— tlacitko Border v panelu Render a stisknuté tlacitko Crop v panel Format, které otizne
vynechany zbytek obrazu; oblast se oznaci pomoci Shift + B a tazenim mysi v pohledu
kamery (pozdéji staci vypnout klavesu Border).

e Objekty

Viozeni objektu pomoci Add v User Preferences nebo klavesou Space (kursor mysi musi
byt nad oknem 3D View) — vloZi se tam, kde mame kursor, pfesné umisténi ptes View-
View Properties. Objekty jsou typu Mesh, Curve, Surface, Meta (pro organické modely),
Text, Empty, Camera, Lamp, Armature (skeleton pro postavy), Lattice (tvarovaci
Sablona). Objekt mé jméno a jeho typ také, na obr. je objekt nazvu Cube typu Cube:
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2 zékladni rezimy uprav objektu, objektovy (prace s celkem) a editacni (prace s ¢astmi).
piepinani Tab nebo rozbalovaci nabidka nad Panels:
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Klavesa N da numericke informace o objektu nebo jeho ¢asti (podle vybéru).

Po vloZeni objektu jsme v jeho editacni €asti, nutno piepnout, jinak se dalsi vlozeny
objekt stane ¢asti prvniho.

Vyber objektu: Pravym tl. mysi (fialovy obrys), vybér vice objektd - pravé tl. mysi +
Shift, vybér vétSiho poctu: Select, vSeho: mys nad oknem 3D View a A, tazeni oknem B
(Ize i v ramci 1 hladiny), lasem: CTRL a levé tla¢. na mysi, dal$i moznosti viz obr.:



Grouped
Linked

Select All by Type
select All by Layer J
Inwerse
SelectDeselect all

Barder Select

Ohject | Object Mode
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Mozné editacni prikazy v rezimu Object vidime na dal$im obr. Mazéani objektu — X nebo
Delete, kopirovani Shift+D nebo Duplicate, Alt+D nebo Duplicate Linked (lonkovana
kopie ma spolecnou editaci). Slouceni objekti stejného typu pies Join Objects (CTRL+J).
Undo CTRL+Z, Redo Shift+CTRL+Z. Object — Copy Attributes kopiruje atributy
z posledniho vybraného objektu (CTRL+C)

Scripts

kove to Layer.

Convert Ohject Type...
Join Chjects Ctrl J
Boolean Qperation...

Canstraints
Track
Group

Farent

Copy Atftributes

hdake Local
kake Single User
kake Links

Delete
Duplicate Linked
Duplicate

Insert keyframe

Snap
Clearapply
kdirror
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Transformace objektu: Object — Transform a Object — Mirror. Zména polohy — Grab (G)
a tazeni pravého tla¢. mysi, levym tlac. potvrdime. Zména méfitka S a rotace R. Dole
v okné vidime numerické hodnoty. Klavesami X, Y, Z po vyvolani dané transformace
omezime transformaci na danou osu nebo rovinu, CTRL omezi na posun po jednotkach.
2x X (Y, Z) — transformace v lokal. souf. syst¢ému. ALT+G, R, S transformaci vrati.
Mirror nebo CTRL+M - zrcadleni. Zména polohy pivotu: napf. umistit kurzor na
pozadované misto a rozbalit nabidku Pivot — 3D Cursor.

Pivot:
+ Active Object

¥ Individual Centers
&4+ 3D Cursor

@ Median Point

{2 Bounding Box Center

@ | [ TEEO [& [Gioba

Pfesné zadani transformaci: Object — Transform Properties nebo klavesa N (zdmecek
znamena, ze dand transf. neni povolend).
Manipulatory: zjednoduSeni operaci s objekty. 4 ikona a 1 rozbalovaci nabidka:

Ao [ [Gionar <]

Ruka — zobrazeni manipulatorit On-off, manipulatory pro posun, zménu mét., rotaci nebo
Combo (ikona + Shift), global. nebo lokélni souf.systém. Manipulaci pak mizeme dé¢lat
také manipuldtorem v okné.

Zarovnavani: Shift + S nebo Object — Snap vyvola menu, Selection -> Grid umisti stied
objektu do miizky, Selection -> Cursor na pozici kurzoru, Cursor -> Selection do stiedu
vybraného objektu.

Seskupeni objektii: rodi€ovska vazba — vSechny objekty napted vybrat (posledni je rodic)
— CTRLAP, potvrdit Make Parent. ALT+P vazbu zrusi — potvrdit Clear Parent. Také
v menu Object.

Zobrazeni objektii: Smooth nebo Solid v editacnim menu (pfedposledni polozka v Panels,

167 F9).
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Prace s modifikatory: v editaénim menu, méni vlastnosti objektu, na jeden objekt mozno
nasadit i vice modifikatord, uplatiuji se v poradi vlozeni. Lze ménit jejich parametry,
trvalou aplikaci na objekt nutno potvrdit pies Apply
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U Project
Subsurt
smooth
Hlirrar
Latice
Edaesplit
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Diecimate
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AT Shapes
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e Mesh objekty

Rovina, krychle, kruznice, UV koule, koule z trojuhelnikt, valec, roura, kuzel, mtizka,
hlava opice

Pt.: Model jednoduché postavicky

Télo tvaru elipsoidu udélame z UVsphere, nohy z valci, boty zkrychli se zménou
metitka, ruce a krk zvalcd, hlava opice a kloobouk zkuzelu. Pouzivame také
transformace a zrcadleni.

Podrobnosti: vlozit valec, v objektovém rezimu zménit métitko v ose Z a upravit na télo.
Vlozit dalsi vélec jako krk a usadit ho na téle. Vlozit hlavu opice na krk. Pfesné polohy
upravovat v ruznych pohledech transformacemi v riznych osach. Muzete pouzivat
zarovnavani pomoci Snap, ale spi§ doporucuji se zatim s pfesnou vzajemnou polohou
netrapit. Vyrobit nohu z vélce a krychle, pfidat k télu a duplikovat. Podobné ruce.
Vyrobit klobouk z kuZelu. Dostanete zhruba toto:

Vytvoreni novych vrcholu, hran a ploch: V editatnim rezimu CTRL + levé tl. mysi, novy
vrchol se spoji hranou s vrcholem, ktery byl vybran (pokud vice vybrano, vytvoii se vice
vrcholit a spoji se s vybranymi vrcholy). Nova hrana mezi vybranymi 2 vrcholy — F.



Nova sténa mezi vybranymi 3-4 vrcholy — F. Vice trojihelnikovych ploch najednou — vse
vybrat, Shift — F.

V editaénim reZimu mizeme vybirat nejen vrcholy — CTRL + Tab + vybér z nabidky
nebo vybérem v listé okna 3D View (klédvesa Shift dovoli kombinovat je dohromady):
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Pro vyber casti objektu plati stejné jako u celych objektt vybér pravym tl. mysi a klavesy
A, B, Shift, navic 2x B umozni vybér kruznici (Circle Select), konec pravym tlacitkem
mysi. Vybér a nevybrané miizeme prohodit pomoci Select Swap v Mesh Tools 1 (dole
vpravo v dolnim okn¢). Jsou tam jeste dalsi volby, co se ma zobrazit.

| Select Swap | Hide [ Peued
©  MSize:0d00 - Edge Length
Dira Marmals Edge Andgles
Direw Wrormals Faue Area
Draw Faces
Diresw Edges
Dire Crepses
DiFam Seams [ All Edges |
Direw Sharp [ H—dwmis mior |

Zakladni editacni prikazy: nabidka Mesh okna 3D View. Funguji také transformace,
undo a redo stejn¢ jako v objekt.rezimu. Kromé vybéru pies polozku Mesh se
k editovacim funkcim dostaneme pies Mesh Tools v dolnim okné¢:
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Pt.: Vytvoteni stény domu (zatim v 2D).

Vymazeme krychli a vlozime ¢tverec (plane), upravime transformacemi na obdélnik,
pomoci Object-Snap zarovname do rastru. Vybereme a smaZeme spodni hranu, stale
v editaénim rezimu vlozime novy ¢tverec, vytvarujeme do velikosti dvefi a posuneme na
misto. Opét smazeme spodni hranu. Podobné jako dvete udélame okno, tomu smaZeme
jen plochu (Delete Only Faces). Pak celou sténu uzavieme — spojime dvé dvojice vrcholi
ve spodni ¢asti stény (Mesh — Make Edge/Face - F) , vybereme vSechny vrcholy (Select —
All - A) a sténu vyplnime plochami. Vysledek viz obr.



Vytazeni (Extrude). v . Mesh nebo E. Volba Individual Faces — vytahne jednotlivé,
nespojené stény.

Pt.: Vytdhnéte sténu domu tak, aby méla ve 3. ose nenulovy rozmér, a vytdhnéte kouli
s pomoci volby Individual Faces. Vysledky budou zhruba jako na obrazcich.

Rozdeéleni (Subdivide): v Mesh Tools nebo W, kazd4 vybrand hrana rozdé¢lena na ¢asti.
Magnetické pole (Proportional Editing Tool): zména polohy i vrcholii v blizkém okoli —
O nebo Proportional v ikoné mezikruzi, viz levy obr. Objevi se nova ikona s volbami

typu vlivu, viz pravy obr.
Falloff:
— Caonstant, Mo Falloff
A Bandorm Falloff

Proportional A Linear Fallaff

@ Connected A Sharp Falloff
@ On M Root Fallof

& Off v Sphere Falloff
S smooth Falloff

Zaoblovani (Bevel): klavesa W, vysledek zaobleni krychle se stupném rekurze 1 viz obr.



Zakriveni (Warp tool): Shift+W, zakiiveni probihd v roviné pohledu, ve které piikaz
zadame.

Hak (Hooks): jako rodicovska vazba, ale uzivad se v editatnim rezimu jen na Cast
objektu, patti k modifikatoram, CTRL+H

Subsurf: modifikator, z plochych objektii hladké, miru rozdéleni volime, (modifikatory
najdeme vpravo dole ve spodnim oknég). Obr. ukazuji Subsurf s 1 a 2 irovnémi alikovany

na krychli.

Decimator (Decimate): redukce poctu vrcholii, modifikator

Rozrezavani (Knife): nové vrcholy na hranéch, klavesou K, potvrzeni fezu Enter.

Vyuziti Sumu: zména polohy vrcholli podle odstinli Sedi textury. Pfiklad bude uveden
pozdéji.

Modelovani podle obrazku v pozadi: vloZime bmp na pozadi, obtdhneme potiebné tvary
v tzv. blueprintu v narysu, pidorysu, bokorysu. Vlastnosti obr. na pozadi se nastavuji
v Background Image panelu zvolby View-Background Image, stiskneme Use
Background Image. Obr. se zobrazi s vyjimkou situace, kdy mame redlny pohled, pak
musime do jin¢ho pohledu.

Rotace profilu kolem osy (Spin, Spin Dup): kolem osy nebo po profilu kruh. oblouku,
v Mesh Tools.

Sroubovice (Screw): podobné jako predchozi, ale vznika objekt se zavity.

Lattice: 3D mtizka objektl, kt. se nerenderuje, pro deformaci objektu, kterému je tento
objekt rodi¢em. Pro deformaci meshe, ploch, castic. systémi. Add-Lattice. Po uprave
tvaru prifadime Lattice jako rodi¢ néemu, co se ma ovliviiovat. Lattice najdeme také
v modifikatorech.

Rip tool (odtrzeni casti objektu): klavesa V - pouze pro objekty s Ctyitihel. plochami.
Boolovské operace: soucet, prunik a rozdil, vzdy s dvéma objekty. Pivodni objekty
zustanou zachovany. Vybereme 2 télesa v objekt. rezimu, pak W. Na booleovské operace
jde pouzivat také modifikatory.

Pt.: Zkuste si udélat sjednoceni, priinik a rozdil 2 valca.
o Kiivky

Vytvoreni: Add Curve
Prevod krivek a ploch na meshe: v objektovém rezimu ALT+C



Misto s vrcholy pracujeme u kiivek s fid. body. K dispozici je Bézierova kiivka, Béz.
kruznice, NURBS kiivka, NURBS kruznice a cesta — pro trajektorie.

Pro B. ktivky lze vyuzivat 4 typy uzl. bodit — Free Handle, Aligned Handle (ptepina¢ H),
Vector Handle (V) a Auto Handel (Shift+H).

Zakladni prikazy pro praci s kiivkami jsou v Buttons Windows — Edit - panel Curve and
Surface (v objektovém i editacnim rezimu kiivky) a v Curve Tools (jen editacni rezim)
Pridani dalsich 7id. bodii: vybrany posledni uzel + CTRL+levé tl. mysi.

Pt.: mesh vytvoreny z Béz. kiivky

Vlozte jednoduchou kiivku podobné jako na obr. vlevo. Pak nastavte parametry Width
cca 1.8, Extrude 0.2, Bevel Depth 0.15 a BevResol 2. Tak vynikne jednoduchy tvar jako
v obr. vpravo. Mizeme dal upravovat tvar kiivky, kdyz jsme spokojeni, konvertujeme
pomoci ALT+C na mesh.

e Plochy

Vytvoreni: Add Surface — NURBS Curve, NURBS Circle, , NURBS Surface, NURBS
Tube, NURBS Sphere a NURBS Donut. Kiivky tady nejsou zaménitelné s t€émi v Curves,
napf. jde na n¢ aplikovat tazeni pomoci E, na kiivky ne.

Uzavreni plochy: C

e Texty

Viozeni: Add Text

Vlastni font nebo pisma True Type, Postscript Type 1, UNICODE

Editace: panel ptikazti Curve and Surface, v objektovém rezimu editujeme celek,
v edita¢nim ¢asti

Konverze na krivky: ALT+C, konverze na mesh: 2x ALT+C

Viozeni ze souboru: Insert Text v dolnim okné¢.

Cesina aj. exotické abecedy: v tabulce UNICODE si vybereme roziifenou Latin, ale neni
to Upln€ ono, je mozné také uzit pro ¢arku a hacek pismeno, pak ALT+BSP+ ,,”, ale pfi
pokusech jsem uplné nevyhrala.
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e Meta objekty

VioZeni: Add — Meta - zaoblené objekty, tvoifené implicitni plochou, vzajemné se
pfitahuji nebo odpuzuji, kdyZ jsou blizko, splynou v jeden - koule, vélec, kvadr, elipsoid
a krychle

Je mozné uz vlozeny meta objekt prevést na jiny meta objekt

Ve finalni fazi mozno prevést na mesh pomoci ALT+C

e Materialové nastaveni

V dolnim okné pod ikonou koule (F5), vzhled panelu viz obr. (budeme potiebovat panely
Texture, Map Input a Map To).
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Ndahled objektu: Preview — je mozné si vybrat typ objektu, na ktery se nahled aplikuje
Prirazeni materidlu objektu: pokud Zadny nema, je tam ikona Add New, ikona s kiizem
zase pfifazeni zrusi, ale material ziistane zachovan. Pokud se ma i ni¢emu nepfiifazeny
material ulozit do souboru blend, stiskneme tlacitko F.

Prace s barvami materialu: Col, Spe, Mir — nastaveni difizni, zrcadlové slozky a
zrcadlového odrazu, barvu pfifadime danému typu slozky z barevného modelu. A je
nastaveni pruhlednosti (samo nestaci, vysvétleni pozdéji).

Nastaveni typu difuzniho a spekularniho shaderu, nastaveni vlastni emise objektu: Panel
Shaders.

Nastaveni zrcadlovych odrazii a prithlednosti: nastavit alpha z panelu Material a polozek
v panelu Mirror Transparency (Ray Mirror, Fresnel)

Vice materialit pro 1 objekt: v editaénim rezimu v Link and Materials jsou tlacitka pod
textem Material, ty miizeme pouZit pro nastavovani pro materidlu pro ¢asti objektu.

Pi.: Experimentujte s riznymi nastavenimi materidlu pro krychli a kouli a vysledek
kontrolujte pomoci Preview.

e Textury

Panel Texture v materialovém menu (minuly obr.) a v texturnim menu (nésledujici obr.).
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Prirazeni textury: tlacCitko Tex. Materidlu mizeme piifadit az 10 rGznych textur.
Existujici textury najdeme v Texture v texturnim menu (ikonka leopardi kiize nebo F6)
pod Texture Type (v materidlovém menu to nejde, nevim, proc).

Mapovani textury: Map Input v materidlovém menu — horni tladitka urcuji, jaké
soufadnice se maji do vypoctu soutfadnic nacist (nejpouzivanéjsi Orco a Glob); Flat,
Cube, Tube a Sphere udéavaji zptisob mapovani textury — jakému ze zakl. tvart je dany
objekt nejblize. Tlacitka X, Y, Z dovoluji ménit orientaci textury. OfsX, ofsY, ofsY méni
posunuti textury, sizeX, sizeY, sizeZ méftitko.

Druh viivu textury: Map To v materialovém menu. Ovlivnéna mtlize byt barva, normaly,
jen specular nebo zrcadlové barvy, jen slozky materidlu, okoli, hrubost, zrcadleni,
pruhlednost, emisi svétla, prasvitnost, tvar povrchu, 1 kombinace vice vlivli. U nékterych
proceduralnich textur jde nastavit barva.

Tvorba textury: v texturnim menu vidime nédhled textury. Tlacitka Mat, World, Lamp
rozhoduji, ¢emu se textura ptitadi (materidlu, okoli, zdroji svétla). Barvy ménime pomoci
panelu Colors. V panelu Texture zvolime typ textury, mizeme ji také nacist ze souboru,
dokonce i animaci (pokud soubor pozdéji zménime, je tam tladitko Reload). Tlacitko
s ikonkou krabice texturu ulozi ptimo do souboru blend.

Ovlivirovani tvaru objektu texturou: Displacement Mapping

Pt.: Vyuziti Sumu pro modelovani krajinky
Vlozte rovinu, n¢kolikrat rozd€lte pomoci W - Subdivide, ptifad’te material a texturu typu

Clouds, obarvéte ji zelené, NoiseSize zménte na cca 0.5, v Mesh v editaCnim rezimu
n¢kolikrat klepnéte na Noise. Vysledek se bude podobat obr.
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Pt.: Vygenerujte krajinu pomoci Displacement Mapping

Vlozte rovinu, n€kolikrat ji rozdélte pomoci Subdivide, pfifad’te materidl a texturu (néco
jako Clouds), v MapTo zvolte Disp, velikost nerovnosti ménime pomoci Nor a Disp
v MapTo.

® Blender:Render
Fra:l Wed225 Fa:d096 La:l Mem:14.66M (0.00M) Tme:00:43.16

UV mapovani: Jde o pomérné komplikované manipulace, zacate¢nikim nedoporucuji.
Jde o nanédseni bmp textur na 3D modely, po vlozeni objektu nasleduje UV unwrap,
v tomto procesu plochy objektu umistujeme na texturu (miize byt prazdna), ziskame UV
sit urCujici mapovani textury na objekt. Tuto texturu miZeme exportovat do bmp
souboru, otevfit v jiném programu nakreslit texturu.

Podrobnéji: pouziva se okno UV/Image editor (jedna z moZnosti typu okna), které
dovoluje mapovat textury na jednotlivé plochy objektu typu mesh. Ve spodnim okné
v rezimu nam piibydou panely Texture Face a UV Calculation. Klavesa U pro objekt
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vrezimu UV Face Selection vyvola Unwrapping — moznost vybéru riiznych metod
unwrappingu. Ziskanou sit mitizeme ulozit pomoci Save UV Face Layout, nacist do
néjakého editoru a dokreslit.

e Svétla

5 rtiznych svételnych zdrojti, Lamp, Area, Spot, Sun a Hemi.

Vlozeni: Add — Lamp, mozno ménit polohu, u nékterych ma smysl i rotace.

Materialové nastaveni: F5 nebo kliknuti na Sedou kouli a pak rozsvicenou zarovku
v dolnim okné. Preview dava ndhled, zdroveii moznost nastaveni parametrii. Energy
udava pocatecni intenzitu svétla. R,G, B nastavi barvu svétla. Tlacitko Layer — bude svitit
jen na objekty ve stejné hladin€. Negative — odc¢itd svétlo od ostatnich. No diffuse, no
specular — neovliviiuje materidlovy shader.

Lamp: vSesmérové svétlo, Dist — po této vzdalenosti bude polovi¢ni. Quad — kvadraticky
ubytek se vydalenosti. Bez ray tracingu nevrha stiny.

Area: plosny svételny zdroj. S ray tracingem vytvaii mékké stiny. Tvar svétla odélnik
nebo Ctverec.

Spot: bodovy svételny zdroj. Umoznuje vrhat stiny i bez ray tracingu (tlacitko Buf
Shadow).

Sun: rovnobézné paprsky svétla, stejnd intenzita bez ohledu na polohu.

Hemi: pro modelovani zamracené oblohy — stejné osvétleni vSude v hemisfére. Nevrha
siny ani v ray tracingu.

Volumetricke svétlo: n€kdy chceme paprsky svétla viditelné, jde nastavit jen u zdroje
Spot tlac¢itkem Halo na panelu Shadow and Spot.

Obvykle 7esSeni osvetleni: zahrnuje 3 svételné zdroje: klicové svétlo, zpétné svétlo a
podptirné svétlo. Klicové a podpirné se umistuji po stranach kamery v pdobné
vzdalenosti od objektu jako kamera, zadni osvétluje scénu zezadu. Klicové je nejsilnéjsi,
obvykle jediné, které¢ vrha stiny i bez RT, obvykle typu Spot. Zpétné svétlo osvétluje
zadni stranu objektl — zvyraznéni obrysl; ¢asto Lamp nebo Spot bez stinti. Podptrné
svétlo zjemiuje stiny, obvykle cca 0.5-0:75 intenzity kli¢ového svétla. Napt. Lamp nebo
Spot bez stini. Pokud chceme specialni efekty, napt. simulace odrazeného svétla, pak
dalsi zdroje svétla. U venkovnich scén svételny zdroj Sun, pifipadné jeSt¢ Hemi, a ray
tracing.

Pt.: Osvicena krychle a koule.

Ponechte piivodni krychli, ptidejte kouli a prohlédnéte si, jaky vliv na scénu maji
jednotlivé svételné zdroje, ménte polohu krychle a parametry zdroji.

e Kamera
VioZeni: Add — Camera. Lze ménit polohu a otacet, v panelu Camera mizeme ménit
zvétSeni, nastavit hranice viditelnosti, zapnout mlhu, zapnout rovnobézné promitani.

Zmena aktivni kamery: vybereme kameru, ktera se ma aktivovat, a CTRL+0.

e OKkoli scény
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Nastaveni: v dolnim okné¢ ikona zemékoule, viz obr. Tlacitka Real, Blend a Paper
v sloZzce Preview urcuji interpretaci barev zenitu a horizontu. World umozni ptepinat
mezi hotovym okolim a tvorbou nového. Muzeme tu také nastavit barvu zenitu a
horizontu, pfipadné zvolit texturu.

Paneis [@ [E@z]0]E] [FlealsR [ 1 ]
i | W [alF]

Elend
Faper

HoROQOS '+ || ZeROA0 s
|HoG 022 s |[ZeGo0— |

|HoB 040 s |[ZeBod0er |

ambROO
AmbG oo |[Expooo—— |
AMBEOO——— |[Rang: 1.08——— |

Mlha a hveézdy: v dolnim okné pod nabidkou World, Mist/Stars/Physics, tlacitka Mist a
Stars. pozor, hvézdy jsou 3D objekty, nutno jim dat velkou vzdalenost, aby nelezely mezi
objekty.

Ambient occlusion: pro realisti¢téjsi vzhled scény, Amb Occ tamtéz.

is (e [ c (@] klom|-[@] [« 1

Mist £ Stars ¢ Physh Sldsee
Real [ =]wowarld [x]F] [Bullet = |Grav 9.80 el |
Elend
Paper HORDOS7/  [[ZeROADOI | s 1 - |
- HoG 0.221m || ZeG 0.1001
HoB D400msa— |[ZeB 0100 Lin [ Sqr

4 Sta: 0.00 | |« StarDist: 15.00 »
AmbR OO i Di: 0.00 “| |+ MinDist: 0.00  »
AmbG 00— [|Exp 000 Ll Hi: 0.00 | |Size:2.000mb
ambB 0.0 ||Range 100 Migi 0.00CH | [Colnoise: I

e Pokrocilejsi rendering

Panoramaticky rendering: az do 360° v horizontdlnim sméru, tlacitko Pano na panelu
Render, numericka hodnota pro n¢j v Xparts — pocet snimkti, které se vystinuji a ulozi do
vysledného obrazku vedle sebe.

Komiksovy vzhled s vytazenymi hranami: v poloZce Scene, v karté Output tlacitko Edge,
mozno ménit tloust’ku, barvu.

Ray tracing: Render - Ray povoli nebo zakaze (kvuali ¢asové narocnosti). Bez RT jen
Spot svételné zdroje. Pro vrhani stind zapnout pro dany svétl. zdroj v Shadow and Spot
tlacitko Ray Shadow.

Zrcadlové odrazy: materialova vlastnost, na Mirror Transp tlacitko Ray Mirror.
Radiosita: ve scéné¢ nemusi byt svételny zdroj, ale objekty musi mit nastavenou emisi
(materidlové menu — Shaders — Emit). U material objektl, které ma radiosita ovliviiovat,
je tieba stisknout tlacitko Radio. Aktivace radiosity v renderovacim menu (Render —
Radi)

e Outliner
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Vyvolani: volba obsahu okna.

Obsahuje provazanost jednotlivych blokti (Scene, World, Object, Mesh, Camera,
Lamp...), bud’ strom nebo blokovy diagram. Piepinani View — Show Outliner nebo View
— Show Ooops Schematic.

e Animace

Vytvoreni jednoduché animace: ¢islo aktudl. snimku vidime v list¢ ikon:

ectmoce | |9 | (@ ¢

WSk [ 1 ]

Viozeni animacniho klice vybraného objektu: klavesou I (pro vlozeni animac. klice
transformaci musi byt kursor nad oknem 3D View). Z nabidky vybereme typ anima¢niho
klice (poloha, otaceni, velikost a jejich kombinace, hladina). Pokud mame kursor nad
materidlovym menu, vkladdme materidlové animacéni klice (napf. zmény barev a
prahlednost). Pokud je kursor nad menu pro okoli scény, nastavujem barvy zenitu,
horizontu, mlhy a hvézd. Nabidky viz obr (transformacni, materidlova, okoli).

Insert Key
Rot
Scale
LocRot Insert Key
LocRotScale
Layer Alpha
Ayl Halo Size Insert Key
Meeded kode Zenith RGE
Yisualloc all Color Horizon RGE
WisualRot &l Mirrar Mist
VisuallocRaot  Ofg Stars

Size Dffeet
kesh All Mapping Size

Po vloZeni animacnich kli¢i do riznych snimkl si mizeme vSe zkontrolovat jejich
nahledem ve scéné pomoci ALT+A, kursor v 3D View okn¢.

Pt.: Animace trvajici 6s s krychli, ktera se posune a pootoci.
Nastavte 25 snimkt za s v renderovacim menu, 150 snimkid. Ve snimku ¢. 1 vlozte

animacni kli¢ LocRot. Ve snimku ¢.150 krychli posuiite, pootocte a vlozte kli¢ LocRot.
Pred stiskem tlac¢itka Anim v renderovacim menu nastavte typ vystup. souboru, napf.
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AVI Codec. Na panelu Output nastavte, kam se animace ulozi. Spustte vypocet. Po
skonCeni animaci piehrajte tlaCitkem Play nebo vné Blenderu v n¢jakém piehravaci
(nékteré formaty nemusi tlacitko Play umét, napi.AVI Codec — viz ptipadné chybové
hlasky v textovém okn¢) .

Ipo editor: samostatné okno v Blenderu, pfepneme do néj nastavenim typu okna (Ipo
Curve Editor, Shift+F6). Vidime pro vybrany objekt grafickou zavislost hodnot na
¢islech snimkii. Vlastnost vybirdme vpravo, pokud nema dana vlastnost kiivku, vlastnost
vybereme, stiskneme CTRL a klepneme do grafu — tim vlozime novy animacni kli¢ dané
vlastnosti. Zobrazeni vice kiivek — vybér vice vlastnosti se Shift. Zelena svislice ukazuje
aktualni snimek. Sklon k#ivky Time ukazuje rychlost animace.

Upravy animacnich kiivek: S oknem i kiivkami mizeme provadét transformace, kiivku
muzeme také smazat. Klavesou Tab mizeme vybranou kiivku pfevést do editatniho
rezimu a editovat pod polozkou v menu Point (v objekt. rezimu pak Curve). Animacni
kfivky mohou byt typu Constant, Linear nebo Bezier. V rozSifeném rezimu (Point
(Curve) — Extended mode Ize navolit Constant — spojité vodorovné useCky na obou
koncich kitivky, Extrapolation — stejny spad usecek na zacatku i konci, Cyclic — cyklické
opakovani tvaru kiivky, Cyclic Extrapolation — kombinace obou piedchozich ptipadi.
Pfidani nového uzlového bodu na kiivku: CTRL+ levé tl. mysi. RuSeni: klavesa Del.
Miizeme je piesouvat, klavesou N zadavat piesnou polohu, kopirovat Shift+D, sloucit —
Point - Join. Klavesa K ukaze svislé pifimky jednotlivymi anima¢nimi kli¢i, mizeme
piesouvat apod.

Pt. Sledovani objektu kamerou

Nastavte pro krychli 2 kli¢e ve snimku 1 a 50, odliSnost pouze polohy. Typ dolniho okna
nastavte na Object (F7) a ve sloZce Constraints vyberte Add Constraint, Track To, do
pole Target nastavte Cube. V 3D okné uvidite ¢erchovanou usecku mezi kamerou a
sttedem krychle. Kameru naorientujte smérem na objekt (stisknéte posledni tlac¢itko v To
a Up Y). Prepnéte 3D okno do pohledu kamery a dejte nahled animace (ALT + A). Miru
sledovani kamerou volte pomoci Influence.

Pt.: Pohyb kamery po kiivce

Pfedchozi animaci zkombinujte s pohybem kamery po kruznici (Add — Curve — Bezier
Circle), stfed kruznice zhruba totozny se stfedem krychle, vétsi polomér. V editacnim
menu kruznice (F7, Curve and Surface) stisknéte tlacitko 3D (aby kruznice nebyla
vyplnénd) a tlacitko Curve Path (bude to drdha pro pohybujici se objekt). V PathLen
nastavte 100 (délka drahy v poctu snimki). Tentokrat kamete nastavte Constraint Follow
Path, ale dejte ho pred Track To, ktery uz tam mate (na prohozeni potadi jsou tam mala
tlacitka). Tlacitko CurveFollow by udélalo naklapéni, ale to neni ted’ zapotfebi. Kameru
posuneme na kruznici a jedeme.

Nastaveni omezeni pro kameru viz obr.
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Add Constraint To Object: Camers

= Follow Path [H= =
Target [DECIREIE |
cunseFollaw | | Offset 0.000 |
B[Pz -[ - ue:[=RE]Z]

[Influence 1.00 s [ show| Kew]

= Track Ta x
Targeh [DETIbE |

align: | Target
To[ RV 2 = [ - ue:[REIZ)
[Influence 1.0 1| show| Kew|

Animace postav: Uzivaji se tzv. armatury - kosti, vlozime Add — Armature, pokud
chceme vice kosti spojenych kloubem, vlozenou kost v editatnim rezimu rozsifime
pomoci Extrude (téz klavesa E). Pro kosti je v dolnim okn¢ slozka Armature a Armature
Bones. V okné¢ Child of vidime piipadnou zavislost mezi kostmi. Tlac¢itko Con tika, zda
ma byt kost pfipojena k nadfizené.

Tvorba symetrickych potomkll je umoznéna zapnutim tlacitka X-Axis Mirror Edit
v Armature, pak pomoci Shift+E vytvofime symetrické potomky. Stejné tlac¢itko umozni i
symetrické déleni kosti. Pomoci Draw Names si mizeme zobrazit jména kosti v 3D okné.
X-Ray tlac¢itko zapind viditelnost kosti 1 v pfipad¢ prekryti jinymi plochami. Auto-IK
zapind inverzni kinematiku. Kromé volby Octahedron jsou mozné dal$i zplsoby
zobrazeni kosti, napt. Stick (prutovy).

Kromé objektového a editacniho rezimu je tu rezim Pose, kde si je mozné vyzkouset, jak
vazby mezi kostmi funguji, a tranformovat ¢asti objektu. Lze také vkladat editacni klice.
Dal potiebujeme animovat mesh podle pohybu kosti, musime mezi meshem a skeletonem
udélat rodi¢ovskou vazbu. Vybereme mesh objekt, ktery chceme animovat, a armaturu.
V Pose rezimu na CTRL+P se objevi vybér mezi Bone (animace jen podle vybrané kosti)
nebo Armature (na deformaci se podileji vSechny kosti armatury). Pfifazeni, kterd kost
ovlivituje kterou ¢ast meshe, bud’ zvolime v submenu automatické anebo to musime
udélat ruéné, to uz je ale nad moznosti tohoto textu.

Animace soft objektii: 2 mozné pftistupy: 1. Goal: Vrcholim objektu lze prifadit véaha;
pokud vaha je 1, chova se, jak bylo popsano diive, a nebudou je ovliviiovat vlivy od soft
body. Vaha 0 — animaci nepodléhd, idi se soft body. 2. Spring — reaguje podle nastavené
tuhosti. Soft body efekt nastavime v menu Object — Physics Buttons v dolnim okné. Po
zapnuti Soft Body naskoci sposta novych tlacitek, viz obr.

N EER, M =
Soft Bodw Soft BodyCollizic
Fields Deflection NEW | softBody | Eake setfings Enable
[Mane =] | Defiection J [ Friction:0.50 ] mass: 100 | oObjectnotenabled for fluid simuladion...

[ Granesod | Speedimo |

m} Goak: 0700
. GSHff0S00 | GDamp:000 -
© GMin0.000 | G 1000 ]
CETEET sttt quads [ CEda [ Farel

. ESfiff0.500 | EDamp:0.50 -

[« Aero: 0 | rigidif: 0000 |
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Pt.: Vlajici prapor ve vétru.

Vlozte ctverec (rovinu) a 3 az 4 x ji rozdé€lte (W - Subdivide). Vyberte vSechny vrcholy a
v Link and Materials — Vertex Groups zvolte New. Nastavte vahu na 0 a klepnéte na
Assign. Pak vyberte 2 rohy, kde bude prapor uchycen, a jim nastavte vadhu na 1. Vahy si
prohlédnéte v 3D okné — zménte jeho typ na Weight Paint, tmavé modra je 0, Cervena 1.
Zapnéte efekt Soft body a tlacitkem Use Goal vyberte své seskupeni vrcholll, nastavte jim
gravitaci na 9.81 v Grav. Prohlédnéte si nahled animace. Experimentujte s nastavenim
Friction, Mass, G Siff a E Stiff. Pfidejte vitr — bude vanout z objektu Empty, vitr aktivujte
ve Fields a Deflection, volba Wind. Vitr vane ve sméru osy z, takze jeho zdroj pootocte
tak, aby z §lo k praporu. Strength nastavte kolem 1.

Fluidni dynamika: Objektové menu okna Object, Physics buttons — vedle Soft body, viz
piedchozi obr., zapneme fluidni dynamiku tlacitkem Enable, Domain urcuje prostor, kde
ma dojit k simulaci, Obstacle — prekdzka, Inflow — zdroj kapaliny, Outflow — stok
kapaliny. BAKE — spusti vypocet simulace. Pomalé¢ — doporucuje se zkusit napied
v malém rozliSeni. Lze volit typ kapaliny, hrubost miizky pfi simulaci, kvalitu komprese.

Pt.: Dopad kapaliny do kapaliny

Vytvoite kopii krychle, nechte ji na stejném misté, ale snizte jeji horni podstavu. Do
prostoru mezi nimi umistéte kouli (Icosphere), ta vlivem gravitace dopadne do vody.
Vsem tiem télesim nastavte fluidni simulaci, a to pro nejvétsi krychli doménu, pro
ostatni Fluid. ZmenSete rozliSeni tak na 25 a pomoci Bake spustéte simulaci. Prohlédnéte
si pomoci ALT+A. Na obr. je jeden snimek z animace — vas vytvor bude doufam lepsi.

Animace Build: objekt (typu mesh) se objevuje po castech. Build najdeme
v modifikatorech. Objevovani je podle uloZzeni v paméti, ale pokud objekt vybereme a
stiskneme CTRL+F, bude se objevovat podle z osy. Randomize zaru¢i ndhodné potadi
objevovani.

Animace Wave: simulace zvinéni pro objekty typu mesh, kiivky, plochy, texty. Najdeme
opét v modifikatorech. Sifi se implicitné ze stfedu objektu. Zadavame smér §ifeni vin,
cykli¢nost, dobu vinéni, utlum, vzdalenost centra vinéni od stfed. bodu, rychlost, vysku a
tvar vin.

Editor videosekvenci: typ okna, muzeme tady kombinovat rizna videa i zvuky
dohromady.
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e Casticové systémy

Objekt typu mesh slouzi jako emitor ¢asic. Castice miizeme nechat v implicitni podobé
nebo jim pfifazovat rizné objekty (mesh, curves, metaballs a lamps). V objektovém
menu dolniho okna, Partices a Particle Motion ve Physics Buttons. Zapneme pomoci
body nebo vektory (Vect), generovani potomkt (Children), nahodnost (Seed), pocatecni
rychlost (Velocity Normal), Force (plisobeni sily).

Pt.: Generovani ohn¢ pomoci ¢astic

Vlozte kruznici, v editacnim rezimu vyberte vSechny vrcholy a pomoci Shift+F doplite
na kruh. Ptifad’te kruhu ¢asticovy systém: v Particles nastavte Amount 500 (sem se dava
co nejméné kvuli rychlosti), pocatecni snimek -100, aby se oheni rozhotel pfed snimkem
1, Life 100, v Particle Motion zapnout B-spline, k zivotnosti piidejte nahodny faktor
pomoci RLife 0.5. Normal nastavte na -0.05, aby byl ohen intenzivnéj$i na pocitku
hoteni. K rychlosti ptfidejte nahodny faktor pomoci Random 0.01, tlumeni (damping)
nastavte na 0.1. Force Z nastavte 0.2, aby se plameny $itily nahoru.

Dal pottebujete barvu kruhu cervenou, prahlednost alfa 0.7, na MirrorTransp stisknéte
ZTransp. Aby c¢astice vydavaly zafi, v Shaders aktivujte Halo a HaloTex (bude textura).
Texturu vyberte typu Clouds s Noise Size 0.8, Noise Depth 6. V materidlovém menu
v Maplnput nastavte zlutou barvu. Vystinujte si to a rizné experimentujte s parametry.
Ptiklad vystupu je na obr. Pro zlepSeni efektu mizete zkusit doplnit o polena a kout, ale
to uz necham na vas.

Pt.: Dést’ pomoci ¢astic

Vymodelujte kapku desté, napt. z koule vybranim ¢asti vrcholti a protazenim do tavru
kapky. ZmensSete ji. Muzete pfifadit jemné modrou barvu (ja jsem se spokojila s Sedym
destém). Kapku zdecimujte, aby neméla moc vrcholii a rychleji se pocitala. Vytvoite
mraky z plochy rozdélené pomoci Subdivide a textury Clouds (na obr. je jen plocha).
Pritad’te plose casticovy efekt, vypnéte tlaCitko Faces, aby prSelo jen z vrcholt.
V Particle Motion zadejte Normal na zapornou hodnotu nebo na pozadovany smér desté.
Oznacte kapku a pak i rovinu, pomoci CTRL+P udélejte rodicovskou vazbu. Nechte
oznaceny emitor Castic a vobjekt. menu Anim Settings kliknéte na DupliVerts.
Originalni kapku pootocte do sméru, kterym ma padat.
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Statické castice: pro travu, vlasy apod., v Particles zvolte Static, Vect.
Pt.: Trava pomoci statickych castic.

Zkuste uz sami, vSechno uz to umite!

Odkazy:

Vyukovy materal byl pfipraven s uZitim:

e P.Pokorny: BLENDER. Naucte se 3D grafiku, BEN — technické literatura, Praha
2006,

e tutorialy
http://blenderunderground.com/2007/07/18/blender-basics-part-1-video-tutorial-
completed/

Dalsi zajimavé zdroje:

e Ing. J.Hnidek: 3D aplikace - animace,
http://www.kai.tul.cz/~hnidek/subj/3da/index.html

e VaSe prvni animace v 30 minutach (pozor, je to k verzi 2.41, mizete narazit na
malické rozdily),
http://www.kyberpunk.org/projekty/wiki/index.php/Manual/Va%C5%Ale prvn
%C3%AD_animace_ve 30 _plus_30_minut%C3%Alch_%C4%8D%C3%Al1st I
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