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POKYNY KE STUDIU

Modelovani v grafickych aplikacich

Pro ptedmét Modelovani v grafickych aplikacich. 5. semestru oboru Informatika a vypocetni
technika jste obdrzeli studijni balik obsahujici

integrované skriptum pro distan¢ni studium obsahujici i pokyny ke studiu
CD-ROM s doplitkovymi animacemi vybranych ¢asti kapitol
harmonogram pribéhu semestru a rozvrh prezencni ¢ésti

rozdé¢leni studentii do skupin k jednotlivym tutorim a kontakty na tutory
kontakt na studijni oddéleni

PREREKVIZITY

Pro studium tohoto predmétu se predpoklada absolvovani predmétu Zaklady pocitacové
grafiky

CIiLEM PREDMETU

je seznameni se zakladnimi moznosti programu Blender. Po prostudovani modulu by mé¢l
student byt schopen modelovani a animovani v programu Blender. Mél by rozumét zakladim
3D modelovani

Pro koho je predmét urcen

Modul je zatazen do bakalafského studia obort Informatika a vypocetni technika studijniho
programu Informac¢ni a komunikacni technologie, ale miize jej studovat i1 zdjemce
z kteréhokoliv jiného oboru, pokud spliiuje poZadované prerekvizity.

Skriptum se d¢€li na casti, kapitoly, které odpovidaji logickému déleni studované latky, ale
nejsou stejné obsahlé. Predpokladané doba ke studiu kapitoly se mize vyrazné lisit, proto jsou
velké kapitoly déleny dale na Cislované podkapitoly a tém odpovida nize popsana struktura.

Pri studiu kazdé kapitoly doporucujeme nasledujici postup:

@ Cas ke studiu: xx hodin

Na tivod kapitoly je uveden &as potiebny k prostudovani latky. Cas je orienta¢ni a mize vam
slouzit jako hrubé voditko pro rozvrzeni studia celého ptedmétu ¢i kapitoly. Nékomu se cas
muze zdat pfili§ dlouhy, nékomu naopak. Jsou studenti, ktefi se s touto problematikou jesté
nikdy nesetkali a naopak takovi, ktefi jiZ v tomto oboru maji bohaté zkuSenosti.

%@ Cil: Po prostudovani tohoto odstavce budete umét

® popsat ...



® (efinovat ...

® vyyresit ...

Ihned potom jsou uvedeny cile, kterych mate dosdhnout po prostudovani této kapitoly —
konkrétni dovednosti, znalosti.

LLIJ| Vyklad

Nasleduje vlastni vyklad studované latky, zavedeni novych pojmi, jejich vysvétleni, vse
doprovazeno obrazky, tabulkami, feSenymi piiklady, odkazy na animace.

2 Shrnuti pojmu 1.1.

Na zavér kapitoly jsou zopakovany hlavni pojmy, které si v ni mate osvojit. Pokud nékterému
z nich jesté nerozumite, vrat'te se k nim jeste jednou.

) Otazky 1.1.

Pro ovéteni, ze jste dobfe a tpln¢ latku kapitoly zvladli, mate k dispozici n¢kolik teoretickych
otazek.

|
b

:@: Ulohy k Feseni 1.1.

Protoze vétSina teoretickych pojmu tohoto pfedmétu ma bezprostiedni vyznam a vyuziti
v databazové praxi, jsou Vam nakonec pfedkladany i praktické ulohy k feSeni. V nich je
hlavni vyznam pfedmétu a schopnost aplikovat Cerstvé nabyté znalosti pii feSeni realnych
situaci hlavnim cilem pfedmétu.

ﬂgﬂ Kli¢ Kk ieSeni

Vysledky zadanych ptikladi 1 teoretickych otdazek vySe jsou uvedeny v zavéru ucebnice
v Kli¢i k feSeni. PouZivejte je aZ po vlastnim vyfeSeni tloh, jen tak si samokontrolou ovéfite,
ze jste obsah kapitoly skute¢né tplné zvladli.

Uspésné a ptijemné studium s touto uc¢ebnici Vam pieje autor vyukového materialu

Martin Némec
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Vznik a vyvoj programu Blender

1. UVOD

1.1. Vznik a vyvoj programu Blender

@ Cas ke studiu: 1 hodina

Cil: Po prostudovani tohoto odstavce budete védét, jakym zpiisobem postupoval zakladni

vyvoj programu Blender. Kdo stal za jeho vznikem a pro¢ je dnes dostupny zdarma jako
svobodny software.

LLI]| VYKLAD

vvvvvv

spoluzakladatelem holandského animacniho studia NeoGeo v roce 1988. V roce 1995 se zacala do té
doby pouzivana sada 3D nastroji pfepracovavat od zakladu a zapocal vznik programu dnes zndmého
jako Blender. V roce 1998 vznikla nova firma s nazvem Not a Number (NaN) jejimz cilem bylo dale
rozvijet Blender, ktery je vyvijen jako profesionalni néstroj pro modelovani a animaci, dostupny pro
kazdého.

V roce 1999 se poprvé predstavil Blender na Siggraphu a sklidil tam velky zajem. Nésledné
v roce 2000 bylo zajisténo dostatecné mnozstvi prostfedku pro dal$i vyvoj Blenderu. Bohuzel prib¢h
nebyl takovy, jak si firma predstavovala a koncem roku 2001 vznikl komercni produkt s nazvem
Blender Publisher. Toto se neukdzalo jako nejlepsi feseni, produkt byl prodavan az do roku 2002, kdy
firma NaN zkrachovala.

Ton Roosendaal, ktery stal za vznikem Blenderu uz od za¢atku zalozil v bieznu roku 2002
nekomer¢ni organizaci Blender Fundation, jejimz zakladnim cilem, bylo najit zpiisob jak pokracovat
ve vyvoji Blenderu jako open source nastroji. Podafilo se presvédCit investory, aby za ¢astku
100 000€ prodali prava ke zdrojovému kodu Blenderu a mohl byt vydan jako GNU GPL licenci
(svobodny software).

Byla zalozena sbirka pro odkoupeni licence s nazvem “Free Blender”, jejimz cilem bylo
sehnat vyslednou ¢astku pro odkoupeni. Celd kampan probihala velmi kratkych sediim tydnu, béhem
kterych se podatilo, zejména diky nadSenciim a byvalym zaméstnanciim firmy NaN ziskat celych
100 000€. Nasledn¢ byl Blender 13. fijna 2002 vydan pod licenci GNU General Public License
(Blender se stava open source nastrojem).

Blender Foundation v jehoz ¢ele je Ton Rossendal se dodnes stara o vyvoj a podporu Blenderu
jako OpenSource nastroje dodnes. Otevieni zdrojového kodu prispélo ve velké mife i k rozsifeni a
vyvoji Blenderu, nebot’ spousta nadsenct a grafiku zacCala Blender vyuzivat a rozSifovat o nové prvky
a Casti.

Aktualné je kdispozici beta verze Blenderu 2.5, kterda pfinasi oproti starSim verzim
piepracovani celého vzhledu a spoustu dalSich vylepseni. Vysledkem by pak méla byt nova verze
Blenderu s oznacenim 2.6 pfinasejici mnohd zdokonaleni a vylepSeni.




Vznik a vyvoj programu Blender

1.2. Co vlastné Blender umi?

Blender je obecné velmi silny nastroj umoznujici 3D modelovani a animovani. Mimo
modelovani a animovani v§ak obsahuje dalsi ¢asti rozsifujici jeho pouziti, napt. game engine, fyzikalni
engine nebo Casticové systémy. Toto vSe za nulovou pofizovaci cenu Blenderu z né€j déla velmi
vyuzivany a vyhledavany néstroj pro 3D grafiku.

To vSe je umoznéno nezavisle na zvoleném opera¢nim systému, coz je také dalsi obrovské
plus tohoto nastroje. Je jedno, zda preferujete operacni systém Windows nebo Linux, Blender Ize
vyuzivat ve vice operacnich systémech (Windows, Linux, Mac OS, Solaris, Irix). Posledni avsak
neméné vyznamnou silnou strankou Blenderu je podpora jazyka Python a moznost spousténi a
vytvareni skriptd.

) Otazky

1. Popiste vznik a vyvoj programu Blender?

2. Pro jaké operacni systémy existuje?




Uzivatelské rozhrani Blenderu

2. UZIVATELSKE ROZHRANI BLENDERU

2.1. Zakladni prostiedi

@ Cas ke studiu: 1 hodina

Cil: Po prostudovani této Gasti se seznamite s uzivatelskym rozhranim Blenderu. Dovite

se, k cemu je 3D okno a zakladni navigaci v prostoru.

LLI]| VYKLAD

Prostiedi v Blenderu je velmi variabilni a 1ze ho jednoduse modifikovat a ptizpiisobovat tak,
aby kazdému uzivateli co nejvice vyhovovalo. Zakladni defaultni prosttedi je zobrazeno na obr.1.

Obsahuje Informacni panel (Info) v horni ¢asti se zakladnim menu. Dale obsahuje 3D panel
(3D view) ve kterém je defaultni scéna s kamerou, bodovym svétlem a defaultni krychli. V levé ¢asti
3D panelu je liSta s nastroji. V pravé Casti jsou nad sebou zobrazeny panely Outliner a Properties. Ve
spodni Casti obrazovky je zobrazen panel ¢asové osy (Timeline). Mimo tyto zobrazené panely Blender
obsahuje dalsi ¢asti, mezi které patii napi. UV/Image Editor, User Preferences, Graph editor, Node
editor, NLA Editor apod. Jednotlivé panely umoziiuji upravovat nebo nastavovat konkrétni Casti
vysledného projektu.

Kazdy panel navic obsahuje hlavicku, kterd je proménliva podle zvoleného panelu, lze ji
tazenim skryt, poté se v pravém spodnim rohu daného typu okna objevi plus v kolecku, kterym
muizeme hlavicku v panelu opét zobrazit.




Uzivatelské rozhrani Blenderu

Blender Render

Add Tool

1) Cube

& Object Mode — > o, vy | L A lEES Global

Obr. 1. Uzivatelské rozhrani programu Blender

Vzhled Blenderu je mozné libovolné upravovat a ptizpasobit si tak pracovni plochu podle
svych pozadavku nastaveni vzhledu. Mezi zékladni upravy patii nastavovani velikosti jednotlivych
oken, coz se dé€la jednodusSe najetim kurzoru mysi na okraj okna a zménou velikosti. Dale je mozné
jednotlivé panely rozdélit na dva, coz se provadi kliknutim a tazenim pravého horniho rohu (kurzor
mysi se zméni na kiizek).

Pro slouceni panelu se opét vyuziva pravého horniho rohu a pretazeni ptes okno, které se ma
spojit. Prostfedi v Blenderu je velmi variabilni a lze si ho libovolné nastavit. Abychom nemuseli vzdy
na za¢atku nastavovat zdlouhavé prostiedi, umoznuje Blender upravené prostiedi ulozit a jednoduse se
mezi riznymi uZivatelskym prostfedim pfepinat.

Obr. 2. Ukladani uzivatelskych prostiedi
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Uzivatelské rozhrani Blenderu

V ptipadé€ potieby lze pomoci kliknuti levym tlac¢itkem mysi na pravy horni roh panelu (kurzor
zménén na kiizek) spole¢né se zmacknutou klavesou shift aktualni panel duplikovat do samostatného
okna. Nasledné se 1ze mezi témito okny piepinat nebo v pfipadé pouziti vice monitoru rozlozit okna
mezi tyto monitory.

a 3D okno

Zakladnim panelem umoziujici modelovani je 3D okno (3D view). Tento panel umoziuje
pracovat ve 3D se zakladnimi objekty (mesh objekt, kiivka, plocha, metaball, kamera, svétlo apod.).
Zakladem modelovani je prace ve 3D view panelu a nastaveni vlastnosti v panelu properties.

2 Curve
& Surface
& Metaball
F et

7.\_ Arrnature
E Lattice
A Empty

€. Camera

® Lamp

A Force Feld

A, Group Instance

Obr. 3. Ukladani uzivatelskych prostiedi

Modelovani v 3D panelu umoziuje vyuzivat dvé zakladni promitani rovnobézné pravouhlé
(Orthogonal - promitaci paprsky jsou rovnobézné) a stiedové (Perspektive - promitaci paprsky
prochézeji sttedem promitani). Piepinani mezi témito panely 1ze pomoci klavesy Num 5 na numerické
klavesnici. Dale Ize prepinat jednotlivé pohledy (narys Num 1, bokorys Num 3, pidorys Num 7).
Klavesou Num 0 lze ptepnout pohled na pohled kamery.

Mezi dal$i hodné vyuzivané klavesy pti modelovani patfi Num /, které umoznuje samostatné
zobrazit a vycentrovat na stfed aktualné vybrany objekt, nebo skupinu objektd. Ostatni objekty se
skryji. Opetovnym stiSténim klavesy Num / se vratime do pfedchéazejiciho pohledu.

Stiskem klavesy Num .vycentrujeme aktualné vybrany objekt nebo skupinu objektl na stied
3D panelu. Pomoci klaves Ctrl Num . vycentrujeme scénu tak aby byl 3D kurzor na stfedu 3D panelu.

) Otazky

3. K ¢emu slouzi 3D panel v Blenderu?

4. Které klavesy slouzi k pfepinani pohledu scény v 3D panelu?

11



Zakladni objekty a modelovani v Blenderu

3. ZAKLADNI OBJEKTY A MODELOVANI V BLENDERU

@ Cas ke studiu: 10 hodin

Cil: Po prostudovani této &asti se zjistite, které objekty lze v Blenderu pouZivat a jejich

zakladni vlastnosti a pouziti.

LLI]| VYKLAD

Cela scéna v Blenderu je obvykle poskladana zriznych zakladnich objektl, ty maji své
specifické vlastnosti a chovani. Nékteré 1ze mezi sebou prevadét a vyuzivat jejich vlastnosti. Nékteré
pouze ovliviiji vzhled nebo chovani apod. Mezi zakladni objekty ve scéné patii mesh objekt, kiivka,
plocha, metaball, text, kamera, svétlo. Podle potieby vSak mizeme pouzivat i dalsi objekty jako jsou
prazdny objekt (Empty Object) nebo vitr apod.

3.1. Mesh

Mesh objekt patii mezi zakladni télesa ur¢ené pro modelovani v Blenderu. Vysledné téleso je
popsano svou hranici, ktera se sklada z vrchold, hran a stén. Pfi modelovani se vyuzivaji dva mody a
to objektovy a edita¢ni. V objektovém moddu se zobrazuje pouze vysledny objekt a v editacnim se
objekt zobrazi jako mnozina vrcholll, hran a stén. Nasledné Ize objekt editovat a upravovat jednotlivé
vrcholy, hrany a stény. Pfepinat se mezi jednotlivymi mody 1ze pomoci klavesy Tab.

Obr. 4. Modelovani v edita¢nim modu

V ptipadé€ editaéniho médu se 1ze mezi praci s vrcholy, hranami nebo sténami piepinat pomoci
klavesové zkratky Ctrl+Tab nebo pomoci listy v 3D okné. Soucasti menu je 1 moznost zapnout nebo
vypnout zobrazovani ¢asti, které nejsou viditelné.

objekty. Existuje né€kolik zakladnich tvart mesh objektl, jejich pocet se da ovSem rozsifit stahnutim

12




Zakladni objekty a modelovani v Blenderu

jiz vytvotenych, nebo vytvotenim vlastniho télesa. Ptidani do scény provedeme pomoci menu Add >
Mesh (Shift + A).
Kazdy mesh objekt ma svijj pivot a stied télesa, které lze presouvat a Ize je vyuzivat pro

rotaci, translaci apod. vysledného télesa.
Moznosti nastaveni pivotu

¢ Bounding Box Center — jako pivot bude slouZit stfed objektu

® 3D Cursor — pivotem bude 3D kurzor

e Individual Origins — kazdy objekt se bude otacet podle svého stiedu

e Meidan Point — pii vybéru vice téles bude pivotem jejich stied

¢ Active Element — jako pivot slouzi stied naposledy vybraného télesa

Pivot Point

@ Active Elerment

®» Median Point

@@ Individual Crigins

*f»} 3D Cursor

:] Bounding Box Center
r.'l 'y

O, v el L @ES Global ¥

Obr. 6. Volby pro nastaveni pivotu

Moznosti nastaveni stiedu télesa (menu Object -> Transform)
¢ Origin to 3D Cursor - center se pfesune na pozici 3D kurzoru beze zmény télesa
¢ Origin to Geometry - center se piesune na stfed télesa
e Geometry to Origin — téleso se svym stfedem pfesune na center télesa

3.2. Zakladni transformace téles

Translaci téles l1ze provést n€kolika zplsoby. Pohybem mysi pii soucasném stisténi jejiho
pravého tlacitka. Zapnutim Ttranslate manipulator mode a vyuziti barevnych smérovych Sipek pro osy
X, y, z. Klavesovou zkratkou G, kde Ize dale urcit konkrétni osu stisknutim tlacitek X, Y nebo Z. Pro
posunuti o konkrétni pocet jednotek I1ze zadat pomoci numerické klavesnice presnou hodnotu.

Obr. 7. Translace télesa

Rotaci téles l1ze provést pomoci zapnutého Rotate manipulator mode a vyuziti barevnych
kruhd, které znazoriiuji moznost rotace kolem jedné z osy X, y nebo z. Dale lze vyuzit klavesové
zkratky R a vybér piislusné osy rotace X, Y nebo Z.
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Obr. 8. Rotace t€lesa

Zmenu velikosti objektu lze provést nastavenim Scale manipulator mode a vyuziti barevnych
tahel, které znazornuji zménu velikosti podle os x, y a z. Dale 1ze vyuzit také klavesovou zkratku S a
vybér osy rotace X, Y nebo Z.

Obr. 9. Zména velikosti télesa

Mesh Tools - Deform
e Edge Slide - posun hrany pouze po hranach, které jsou s ni spojeny
e Rip - oddéleni vybraného vrcholu nebo hrany (V)
e Smooth Vertex - vyhlazovani vybraného vrcholu nebo skupiny vrcholu

Obr. 10. Volby pro Mesh Tools - Deform

Mesh Tools - Add
e Extrude Region (E) - umoziuje pomoci tazeni upravit vybranou ¢ast objektu
e Extrude Individual (Shift+E) - tazeni bude provedeno na vybrané ¢asti samostatné
e Subdivide - rozdéli kazdou ¢ast vybraného télesa na n€kolik dalsich podle volby rozdéleni
e Loop Cut and Slide (Ctrl + R) - umoziiyje vytvofit fez na télese
e Duplicate (Shift + D) - duplikuje (zkopiruje) oznacenou ¢ast objektu
e Spin (Alt + R) - devétkrat ,,vytdhne* a otaci oznacenou ¢ast po kruhu o 90° okolo 3D kurzoru
e Screw - podobné jako Spin, jen otaci ve Sroubovitém sméru
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Obr. 11. Volby pro Mesh Tools - Add

Mesh Tools - Remove
e Delete (X) - vymazani oznacenych ¢asti (vrcholl, hran nebo stén)
e Merge (Alt + M) — umoznuje vybrané ¢asti spojit do jednoho vrcholu (At Center, At
Cursor, Collapse)
e Remove Doubles - odstrani duplicitni vrcholy s nastavitelnou presnosti vzdalenosti

Obr. 12. Volby pro Mesh Tools - Remove

Dalsi velmi dilezitou volbou je stinovani, coz umoznuje vysledné téleso zobrazovat jako
vyhlazené (Smooth), na télese nebudou viditelné hrany. Dale miZzeme téleso nastavit na ploché (Flat),
kdy se jednotlivé stény nebudou vyhlazovat a na t€lese budou patrné hrany a jejich piechody.

Obr. 13. Rozdil mezi vyhlazenym a plochym télesem

0 Piemist'ovani objektu a 3D kurzoru

V piipadé, kdy potiebujeme néjakym zptisobem piesouvat a zarovnavat objekty, mizeme vyuzit
menu vlastnosti (Properties), kde nalezneme zalozku transformace (Transform). Zde nalezneme
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moznost nastaveni pozice (Location), rotace (Rotation) s moznosti nastaveni modu rotace. Dalsi
vlastnosti je nastaveni métitka (Scale) a dimenze (Dimensions).

XE Euler

Obr. 14. Nastaveni zalozky transformace (Transform)

V piipadé kdy chceme presunout téleso na konkrétni pozici lze prepsat soufadnice pozice
(Location) na konkrétni souradnice X, Y a Z.

Selection to Grid

Selection to Cursor

Cursor to Selected

Cursor to Center

Cursor to Grid

Cursor to Active

Obr. 15. Menu pro zarovnani (Snap)

Pro translaci télesa na urcitou pozici Ize vyuzit také moznosti presunuti té€lesa (Snap, Shift+S),

ktera umoziuje:

e zarovnat vybrané téleso nebo jeho ¢ast k mrizce (Selection to Grid Menu)

e piesune oznaceny objekt nebo jeho ¢ast na pozici 3D kurzoru (Selection to Cursor)

e piesune 3D kurzor na pozici oznaeného objektu nebo jeho ¢asti (Cursor to Selected)

e presune 3D kurzor do pocatku soutadnicového systému (Cursor to Center)

e piesune 3D kurzor na nejblizsi uzel miizky (Cursor to Grid)

e presune 3D kurzor do stiedu aktivniho prvku ve scén¢ (Cursor to Active)

Dalsi velmi potfebné operace pro praci s télesy je slouceni dvou samostatnych téles do jednoho
(Join, Ctrl+]) a opacna operace, kdy se vybrana Cast télesa oddéli (Separate, P).
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Selection

By Material

By loose parts

Obr. 16. Menu pro odd¢€leni ¢asti

V ptipadé€ volby oddéleni (Separate) 1ze mimo variantu pouze vybrand ¢ast (Selection) vybrat
variantu oddé¢leni podle pfifazeného materialu (By Material) nebo podle spojeni s télesem (By
looseparts)

0 Menu Specials

Menu s vybranymi vlastnostmi (Specials) Ize otevtit klavesovou zkratkou W.

Subdivide

Subdivide Smooth
Merge... Alt M
Remowve Doubles

Hide

Reveal

Select Inverse

Flip Normals

Smooth

Shade Srmooth

Shade Flat

Blend From Shape

Shape Propagate

Obr. 17. Menu pro specialni vlastnosti

Menu obsahuje nasledujici ptikazy:
e Subdivide — rozd¢li oznacené hrany
e SubdivideSmooth — rozdéli a zaobli oznac¢ené hrany
e Merge — slouci oznacené vrcholy
o At Center — ve stiedu oznacenych vrcholt
o At Cursor —na misté 3D kurzoru
o Collapse — do stiedu propojenych vrcholt
e RemoveDoubles — odstranéni duplicitnich vrcholt
e Hide — skryti oznacenych vrcholi, hran nebo stén
e Reveal — odkryti skrytych vrcholl, hran nebo stén
e Select Inverse — obraceny vybér
e Flip Normals — zména sméru normal oznacenych stén
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e Smooth — vyhlazeni oznacenych vrcholi

e ShadeSmooth — nastavi stény télesa na vyhlazené

e ShadeFlat — stény télesa budou ploché

e Select Vertex Path — oznaceni nejkratsi cesty od jednoho vrcholu ke druhému

Mezi dalsi nabidky urychlujici navigaci a praci patfi menu pro vrcholy, hrany a stény.

Edges

Merge Alt M Make EdgeFace Flip Mormals

Rip Subdivide Make Edge/Face F

Split Mark Seam Fill AltF

Separate Beautify Fill Shift Alt F
Smiooth Vertex Mark Sharp Solidify
Rermowve Doubles Clear Sharp Sort Faces Ctrl Alt F
= - |
Select Vertex Path - Quads to Tris Ctd T
%0 e ace N
Blend From Shape = g ) Tris to Quads Alt |
. Rotate Edge CCW
Blend Vertex Group Edge Flip Shift Ctrl F

Shape Propagate
=nape Fropagate Shade Smooth

i Shade Flat
Edge Ring Rotate Edge CW
Loop to Region Rotate LV
Region to Loop Mirrar Uvs
Rotate Colors

Mirror Colors

Obr. 18. Menu pro urychleni préce s vrcholy, hranami a sténami

Vrcholy (Vertices, Ctrl+V)
e Merge (Alt+M)- slouci oznacené vrcholy
e Rip - odtrZeni vybrané casti télesa
o Split (Y) - duplikovani vybrané ¢asti
e Separate (P) - odd€leni vybrané ¢asti do nového télesa
e Smooth Vertex - vyhlazeni vybranych vrchola
e Remove Doubles - odstranéni duplicitnich vrcholt
e Select Vertex Path - vybere chybé&jici vrcholy mezi dvéma vybranymi (vytvorfi cestu)
e Blend From Shape - umoziiuje vrchol nastavit podle zvoleného kli¢ového tvaru (Shape Key)
e Shape Propagate — ve vSech kli¢ich tvaru nastavi vybrané vrcholy podle vybranych
e Vertex Groups - moznost prace se skupinou vrchol
e Hooks - moZnost vytvofeni spojeni s jinym objektem

Hrany (Edges, Ctrl+E)
e Make Edge/Face (F) - vytvoii hranu nebo sténu
e Subdivide - rozdéleni hran na poloviny
e Mark/Clear Seam - rozdéleni télesa pro UV mapovani
e Mark/Clear Sharp - nastaveni hrany na ostrou
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Rotate Edge CW / Rotate Edge CCW — otoc¢eni ve sméru nebo protisméru hodinovych ru¢i¢ek
Edge Slide - umoziuje posouvat hranou pouze v rozsahu piilehlych hran

Edge Crease - umoziiuje nastavit jak bude hrana pfitahovat vysledny tvar télesa

Edge Loop - vybrani smycky

Edge Ring - vybrani prstence hran podle smycky

Loop to Region - vybere oblast, podle vybrané hrany

Region to Loop - vybere hranu podle vybrané oblasti

Stény (Faces, Ctrl+F)

3.3.

Flip Normals - zména orientace normal

Make Edge/Face (F) - vytvoii mezi ozna¢enymi vrcholy, nebo hranami sténu
Fill (Alt+F) - vyplnéni prazdného prostoru mezi ozna¢enymi ¢astmi objektu trojihelniky
Beautify Fill (Shift+Alt+F) - optimalizuje trojuhelnikovou sit’

Solidify - z plochy vytvoti 3D objekt

Sort Faces (Ctrl+Alt+F) - setfidi stény télesa, dulezité pro modifikator Build
Quads To Tris (Ctrl+T) - zméni étvercové rozdéleni plochy na trojihelnikové
Tris To Quads (Alt+]) - zméni trojuhelnikové rozdéleni plochy na ctvercové
Edge Flip (Shift+Ctrl+F ) - zména orientace hran

Shade Smooth/Flat - nastavi stinovani (vyhlazené, ploché)

Rotate Edge - otoceni hrany ve sméru hodinovych rucicek

Orientace objektu

Orientaci objektu (Transform Orientation) rozumime osy (X, Y, Z) dané¢ho objektu. Zménou

orientace nastavime, jakym zplsobem se budou provadét transformace objektu (translacem rotace a
zména velikosti). Blender ma pét pred-vytvofenych orientaci: GLOBAL, LOCAL, GIMBAL,
NORMAL a VIEW. Uzivatel ma v§ak moznost vytvotit si svou vlasni, coz se hodi, piedev§im pokud
chceme posunovat objekty stale stejnym smérem nezavisle na jejich rotaci.

Nastaveni orientace najdeme vedle pfepinani modd (manipulatori) posunuti, ota¢eni a zmény

velikosti. Zakladni nastaveni orientace v Blenderu je Global.

View

Marmal

Girmbal

Local
e ——

L _ o E Global =

Obr. 19. Nastaveni orientace

GLOBAL - Manipulator nezavisi na zméné rotace objektu a pouziva globalni osy X, Y a Z. To
znamena, ze se kazdy objekt bude pohybovat po stejnych osach.
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pod p

LOCAL - Manipulator méni sviij smér v zavislosti na pozici objektu. Za své osy pouziva osy
objektu. Za ptiklad lze pouzit nejlépe krychli, kdy osy budou v orientaci LOCAL vzdy
prochazet sttedem stén.

GIMBAL - Pti zapnutém modu otaceni pouziva ,,Gimbal“ osy. Pfi zapnutém modu posunu
nebo zmény méftitka se pouziva Global modu. Poskytuje moznost otacet objekty tak, ze
pouziji pouze jednu animacni kiivku v 3D pohledu.

NORMAL - Nepouziva se ani tak na celych objektech, jako na jeho st€nach. Manipulator bude
vzdy zaviset pravé na vybrané stén¢ objektu. Osa Z bude vychazet z vybrané stény v kolmém
uhlu a osy X a Y budou se sténou vodorovné a jejich sméry rozdilné v 90 stupnich.

VIEW - Manipulator bude sledovat pozici 3D pohledu. Osa X zajist'uje transformaci smérem
vlevo-vpravo ve sméru 3D pohledu. Osa Y zajist'uje transformaci smérem nahoru a dolti ve
sméru 3D pohledu. Osa Z zajist'uje transformaci smérem od uzivatele a k uzivateli ve

sméru 3D pohledu.

Vytvoreni vlastni orientace nalezneme v nastaveni (klavesa N s kurzorem mysi v 3d pohledu)
olozkou Transform orientation. Po nastaveni orientace (naptiklad vytvofeni objektu a jeho

natoc¢eni) stac¢i kliknout na tlaitko Create a tim se vytvofi nova orientace. V levém panelu se otevie
polozka Create Orientation, kde se da nastavit ndzev orientace, vybrani orientace po jejim vytvoieni a
prepsani starsi orientace, pokud byla vytvoiena nova se stejnym jménem.

2

Otazky

1. K

¢emu slouzi Mesh objekt a jaké modifikace s nim lze d€lat?

2. Vysvétlete, jak se pouziva orientace objektu?

%
ALY

ReSeny priklad

Umistéte kouli ve scéné tak, aby jeji stied leZel presné na vrcholu domecku, pouzijte alespon

dveé feSeni.
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Obr. 20. Vysledna scéna
ReSeni:
1. Zapneme Snap (magnet ve tvaru podkovy) a nastavime na Vertex a Center. Poté kouli tdhneme a
my$i najdeme vrchol na Spi¢ce domecku

2. Oznacime vrchol domecku a pomoci Shift+S pfemistime 3D kursor na misto vrcholu (Cursor To
Selected). Pak oznaCime kouli a pomoci Shift+S pfesuneme kouli na 3D kurzor (Selection To
Cursor).

N s
- Reseny priklad
2R yp

Vytvoite sklenicku a pouZijte na ni modifikator SubSurf a Smooth pro vyhlazeni. Chceme vsak,
aby stopka byla na koncich stale stejné€ Sirokd a nerozsifovala se a aby se cely podstavec dotykal zemé
tak jako je na druhé ¢asti obrazku, jak téchto uprav dosdhneme?

Obr. 21. Rozdil mezi obéma skleni¢kami

Reeni:

V Edit médu ptidame celkem tfi smycky (Loop) pomoci Ctrl+R a vzdy je posuneme do
pottebného mista. Jeden na vrchni cast stopky, druhy na spodni ¢ast stopky a tfeti na spodni Cést
podstavce.
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3.4. Ki¥ivky a plochy

Oproti mesh objektim jsou kiivky definované svymi matematickymi funkcemi, tim lze
urlovat piesny tvar vysledné kiivky. Popis kiivky vznika v zavislosti podle typu kiivky na zadanych
fidicich bodech. Pro popis kfivky lze také obvykle pouzit mensiho poctu bodi, nez by tomu bylo pro
popis pomoci mesh objektu.

_:_') Bezier
# Surface O Circle
& Metaball C Murbs Curve
F text Q Murbs Circle

» __-.1"-" It
K Armature + Path

H Lattice

A Ermpty

[ axd)
&~ Camera

E‘ Lamp

A. Force Field

A Group Instance

Obr. 22. Menu pro vkladani kiivek

Aktudlné lze v Blenderu volit mezi dvéma typy kfivek a to bud’ Bézierovy kiivky nebo
NURBS ktivky. Rozdil 1ze jiz rozpoznat ze zadani nebot’ v ptipadé Bézierovy kubiky je kiivka zadana
Ctyfmi fidicimi body a Ize ji navazovat po obloucich (pro nazornost je mezi body vymezujicimi te¢nu
vykreslena Gsecka). NURBS kiivka je zadana libovolnym poctem fidicich bodt a pro prehlednost jsou
fidici body spojeny lomenou carou. Vhodnost pouziti jednotlivych kiivek vyplyva zjejich
matematického popisu a vlastnosti.

Obr. 23. Ukazka Bézierovy kiivky, NURBS kfivky a vysledného zobrazeni
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Kiivky 1ze do scény vkladat stejné¢ jako mesh objekty pomoci menu Add > Curve nebo
klavesové zkratky Shift+A. Na vybér mame oba typy kfivek, navic lze volit jejich uzavienou variantu
(Circle). Posledni variantou je objekt Path coz je NURBS kiivka urcena specialné k tomu, aby byla
jako Fidici kiivka pro dal$i pouziti (napf. jako trajektorie pohybu kamery apod.). Rozliseni ovliviuje
kvalitu zaobleni hran a v podstaté se jednd o nastaveni kroku pro parametr pfi vypoctu jednotlivych
bodi kiivky.

~" Front

" Back
" Fill deformed

Minimum v

~" Auto Texture Space

Obr. 24. Menu pro vkladani kiivek

Po vloZeni kfivky do scény miizeme nastavit, zda se bude jednat o 2D nebo 3D kiivku. U 3D
ktivky se budou navic vykreslovat usecky, zndzornujici tecnou rovinu v daném bod¢é (lehci
predstavivost tvaru vysledné tisecky).

V piipadé potieby lze vysledny model kiivky pfevadét. A to bud’ pomoci menu v objektovém
modu Object > Convert nebo klavesové zkratky (ALT+C).

o Beziérova krivka

Bézierova kiivka je se sklada z fidicich bodu, kterymi kiivka prochazi a navic kazdy tidici bod
ma jest¢ dalSi dva pomocné body, které nastavuji teCny z fidiciho bodu pro vstupni i vystupni Cast
ktivky. Tvar vysledné kiivky lze tedy modifikovat pomoci fidicich bodii nebo zménou tecen.
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Obr. 25. Ukazka Bézierovy kiivky

Mimo moznosti manipulovat s fidicimi body a pomocnymi body kfivky, miizeme nastavit
né¢kolik typli napojeni pomocnych bodti a ovlivnit tak spojitost kiivky v daném bodé¢.

Rozliseni pomocnych bodu:
«  Zluta (shift+H) — Auto — spojité automatické nastaveni podle piilehlych Fidicich bodii
* Zelena (V) — Vector — nespojité automatické nastaveni podle ptilehlych fidicich bod

* Fialova (H) — Aligned — spojité manualni nastaveni pomocné body lezi na pfimce
+ Cerna (H) — Free — Libovolné manuélni nastaveni pomocnych bodi

Obr. 26. Menu pro vkladani kiivek

V pfipadé¢ modifikace manipula¢nich bodid dochazi k automatickému ptevodu typt
manipulaénich bodi a zmén¢ jejich barvy.

Abychom vytvotili dalsi oblouk kiivky, mizeme vyuzit funkce Extrude, ¢imz ziskdme novy
fidici bod a dalsi oblouk dané kiivky.

o NURBS krivka

Mimo Bézierovu kiivku disponuje Blender s NURBS kiivkami. Kfivka je charakteristicka
velkym mnozstvim nastaveni a parametrii pro upravu jeji ho tvaru. Zménu tvaru kiivky lze docilit
nejen zménou fidicich bodi, jako u Bézierovy kiivky, ale tvar lze ménit také nastavovanim vahy
(weight) u kazdého fidiciho bodu. Vahu Ize nastavit na panelu Transform Properties (klavesova
zkratka N).
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W 10.000
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Rad 000

Obr. 27. Nastaveni vahy v konkrétnim bodé¢ NURBS kiivky

Sekci Shape a Geometry ma stejnou jako Bézierova kiivka a proto se podivime na Active
Spline, ktera nam ovliviiuje tvar a udava typ kiivky
e Cyclic - umoziluje uzaviit kfivku
e Bezier - pfepne NURBS kiivku na vypocet za Bézierovu kiivku
e Endpoint - nastavuje pocatek a konec kiivky do prvniho a posledniho fidiciho bodu
e Order - urCuje stupen kiivky (2 - linearni, 3 - kvadraticky atd.).
e Resolution - nastavuje rozliSeni kfivky (pocet bodti pro vykreslovani kiivky)

Obr. 28. Menu pro Active Spline

o NURBS plocha

I kdyz vptipadé¢ kiivek byly k dispozici kfivky dvojitho druhu (Bézierovy a NURBS),
v pripad¢ ploch mame k dispozici jiz pouze NURBS plochy. Jednoduse feceno je rozdil mezi kiivkou
a plochou pouze v pfidani dal§itho parametru (U a V). Proto je vétSina vlastnosti NURBS plochy
stejnych jako u NURBS kiivky, vlastnosti v§ak mlizeme nastavit nejen pro parametr U, jako u kiivky,
ale i pro parametr V.
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v Auto Texture Space

Obr. 29. Menu pro Active

Pti vytvateni NURBS ploch mame jiz né€kolik primitivnich ploch pfedem vytvotenych a lze je
vyuzit pro modelovani slozitéjsich ploch.

W Mesh
) Curve
¥ '@ NURBS Curve
" Metaball
Text
k- Armature
H Lattice

A Empty

® 1URBS Sphere
© NURBS Torus

& Camera
& Lamp
A, Force Field

AL Group Instance

Obr. 30. Zakladni menu pro vkladani ploch

Plocha se modeluje pomoci fidiciho polygonu, ktery se sklada z jednotlivych fidicich bodd. S
danymi body mizeme manipulovat a tim ménit vysledny tvar plochy. Obdobn¢ jako u kiivky mizeme
jednotlivym bodim nastavovat vahu. Plochy pfidavame do scény stejné jak ostatni objekty a na vybér
mame kiivku, kruznici, plochu, valec, kouli, prstenec. I kdyz zde 1ze obdobné jako u kiivky vlozit
napt. NURBS kruznici, nejedna se o kiivku, ale obsahuje jiz oba parametry U a V.

Vrcholy fidiciho polygonu lze modifikovat stejné jako vSechny u vsSech predchazejicich
objektti v edit modu (klavesa TAB) pomoci jednotlivych vertexii, skupinou vertex nebo vybérem
smycky (loop), které 1ze oznacit pomoci klavesové zkratky SHIFT+R.
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) Otazky

wok WD =

Vysvétlete rozdil mezi Bézierovou a NURBS kiivkou.

Jaky je rozdil mezi modelovani mesh télesa a NURBS plochy?
K ¢emu jsou parametry U a V u NURBS plochy?
Matematicky popiste vyhody téchto kiivek.

Lze ptevadét jednotlivé typy téles (kiivky, plochy a mesh télesa) mezi sebou ?

'\lh\ IJ-'

:@: Ulohy k FeSeni

Pokuste se vymodelovat jiz existujici logo pomoci kiivek

Obr. 31. Ukazka loga katedry informatiky
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3.5. Metaball

Metaballs jsou télesa modelovana pomoci implicitnich ploch. Vytvatené téleso se nepopisuje
hranici jako naptiklad u mesh téles ani parametrickym popisem jako u kiivek a ploch, ale mnozinou

implicitnich funkci a jejich vzajemnych kombinaci. Implicitni funkce je ur¢ena rovnici, ktera kazdému
bodu v prostoru ptifazuje urcitou hodnotu.

Zjednodusené feceno jsou jednotlivé Casti vysledného télesa popsany svym stiedem a
intenzitou, kterou ptisobi na své okoli. Proto se mohou jednotlivé Casti v ptipad€, ze jsou dostatecné
blizko mezi sebou navzajem ovliviiovat. A vysledny tvar télesa neni pouze jejich sjednoceni.

Obr. 32. Ovliviiovani dvou metaballl objektl v zavislosti na vzdalenosti

Hlavni vyhody pouziti metaballs spocivaji v jednoduchém popisu i velmi slozitych objektu,

jak dobou vytvareni, tak vyslednym popisem télesa. Metaballs se hodi pro vytvaieni oblych objektt a
zejména se tak pouzivaji k modelovani organickych tvard.

Mezi zakladni metaballs télesa patii (koule, valec, rovina, krychle, elipsoid). Jejich pridani do
scény lze klasickym zpisobem (SHIFT+A -> Metaball).

@ Meta Ball
g Meta Tube
B Meta Plane
I Meta Cube

% Meta Ellipsoid

Obr. 33. Menu pro vkladani primitivnich metaballt

Aby se metabally navzajem ovliviiovaly, museji mit stejné ,,family name* objektu. Na jménu
v zalozce metaball nezalezi. Metaball s ,,family name* bez Cisla, je povazovan za hlavni objekt, na
kterém se nastavuji vlastnosti vSech spojenych metaballti (rozliSeni, prah) a také material a textury.
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Obr. 34. Menu zakladnich vlastnosti Metaballu

Resolution (rozliSeni): udava nastaveni rozliSeni metaballti, coZ znamena pocet pouzitych polygond.
Cim mensi &islo, tim bude vétsi rozliSeni a vysledek hladsi, ale za cenu vice polygont a tedy taky
prodlouZeni vysledného renderovaciho Casu.

e View - Rozliseni pouzité pii zobrazeni v 3D okné

e Render - RozliSeni pouzité pti renderovani

Settings (nastaveni):
- Threshold (prah): udavé intenzitu, jakou silou se budou objekty navzijem ovliviiovat. VEtsi
¢islo znamend, Ze bude nastavena vysSi sila a téleso se bude spojovat vétsi Casti ploch
jednotlivych metaballti.

Obr. 35. Nastaveni vlastnosti threshold (hodnota 0.6 a 0.3)

Update (aktualizace) - definuji, kdy a jak se bude aktualizovat tvar metaballd pfi zméné tvaru.

e Always - Bude aktualizovat v nastaveném rozliSeni a pii kazdé zméné.

e Half - Bude se aktualizovat vzdy, ale pfi aktualizaci (tedy pii pohybu s metaballem) se ptfepne
do nizkého rozliseni

e Fast - Béhem zmény se zobrazeni metaballi vypne a po dokonceni pohybu se zobrazi
aktualizovana verze

e Never - Nebude se aktualizovat v 3D okn¢ (metabally nepiijdou viibec vidét, jediné podle ¢eho
pujdou identifikovat, jsou kruhy kolem metaballil, které zobrazené ziistanou)
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) Otazky

1. Vysvétlete rozdil Mesh objektem a Metaball objektem.

2. K ¢emu je modelovani pomoci metaballs vhodné?
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3.6. Text

Diky tomuto nastroji je mozné v Blenderu jednoduse psat text bez toho, abychom jej museli
pracné modelovat. Po pfidani tohoto objektu do scény se vlozi zakladni napis ,,Text®, ktery lze pfepsat
na libovolny text v Edit modu (klavesa Tab). U textu se da samozfejme ménit zakladni vlastnosti jako
u ostatnich téles (velikost, natoceni, material, textury apod.).

Obr. 36. Vlozeni objektu text

V zalozce Textu (Object data) ovSsem najdeme nastaveni specifické pravé pro text. Mezi
zakladni tfi zalozky patii Shape, Geometry a Font.

¥ Auto Texture Space

Obr. 37. Zakladni nastaveni zalozky Shape

Shape zalozka popisujici zdkladni vlastnosti tykajici se zmény tvaru
e Resolution (rozliseni): nastavuje pocet pouzitych polygoni pro text (vyssi ¢islo, vice
polygonii)
o Preview U: nastaveni pro 3D okno
o Render U: nastaveni pro renderovani

e Display — Fast Editing: pokud je zaskrtnuto, v edit modu se nebudou zobrazovat vyplnéné
polygony textu

e Caps: Front/Back: zda se zobrazi pfedni/zadni sténa vyextrudovaného textu

e Textures: Auto Texture Space: pfi tranformaci fontu automaticky upravuje jeho ,, Texture
space‘
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Obr. 38. Zakladni nastaveni zalozky Geometry

Geometry nastavuje vlastnosti tykajici se geometrie

e Modification
o Width: nastavuje $ifku znakt
o Extrude: nastavuje 3D hloubku znakti

e Bevel (zkoseni hran)
o Depth: nastavuje, jak moc budou hrany zkosené
o Resolution: nastavuje vyhlazeni zkoseni hran

e Taper Object: podle zadané kiivky nastavuje ziiZzeni textu

e Bevel Object: podle zadané kiivky nastavuje tvarovani zkoseni

Obr. 39. Zakladni nastaveni zalozky Font

Font nastavuje vlastnosti tykajici se pouzitého fontu

e Size: velikost textu
e Shear: thel kurzivy

e Object Font: slouzi pro vytvareni fontt v Blenderu. Da se zaménit jakékoliv pismeno, za
jakykoliv objekt.
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e Text on Curve : text bude zakfiven podle zadané kiivky
e Underline (podtrzeni):
o Pozice podtrzeni (vertikalni — jak nizko/vysoko vzhledem k textu bude)

o Thickness: $ifka podtrzeni

e Character: Bold/Italic/Underline nastavuje tu¢né pismo / kurzivu a podtrzeni

Center Right Justify Flush

Obr. 40. Zakladni nastaveni zalozky Font

Paragraph nastaveni vlastnosti odstavce
e Align (zarovnani):
o Left — zarovnéni doleva
o Center — zarovnani na stied
o Right — zarovnani doprava
o Justify — zarovnava doleva i doprava a mezery prumeéruje mezi slovy
o Flush — zarovnéva doleva i doprava a mezery priméruje mezi znaky

e Spacing:
o Character: mezery mezi znaky
o Word: mezery mezi slovy
o Line: mezery mezi fadky
e Offset (0osa X a Y): nastavuje odchylku pozice od stfedu textu (object origin)

Obr. 41. Zakladni nastaveni zalozky Font
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Text Boxes:
e Dimensions (Sitka / vyska): nastavuje velikost textového pole, ve kterém bude text uzavien
(text se podle n¢j zalamuje a zarovnava). Pokud je nastavena nula, textové pole neexistuje
e Offset: nastavuje odchylku pozice od stiedu textového pole

3.7. Kamera

Kamerou ve scén¢ identifikuje misto, odkud se diva pozorovatel do scény. Ve scéné muize byt
vice kamer, pouze jedna vSak mize byt nastavena jako aktivni. Pfepnout se do pohledu kamery
mizeme pomoci klavesy Num0. S kamerou muzeme délat standardni operace jako je pfesun, zména
velikosti a rotace.

V ptipadé kamery je k dispozici pomoci klaves Shift+F tzv. Fly mode (létaci mod), pomoci
kterého lze kamerou pohybovat ve scéné, kde pohybem mysi zaméfujeme kameru. KoleCkem mysi
nastavujeme posun dopifedu a dozadu. Zmény potvrdime levym tlacitkem mysi.

Kamera nereprezentuje pouze pozici ve scéné, ale je definovana dal§imi vlastnostmi (zornym
uhlem pohledu, vzdalenosti dosahu, Cockou apod.). V pripad¢ animaci nemusi byt kamera jen staticka,
ale muze se ve scéné podle potieby pohybovat a ménit své vlastnosti.

Obr. 42. Zobrazeni kamery ve scéné

Kameru do scény vlozime stejné jako ostatni télesa. Mizeme jich do scény vloZit vice, pouze
jedna vSak bude nastavena jako aktivni. Aktivni kameru 1ze poznat vyplnénym trojuhelnickem urcujici
horni ¢ast kamery. V piipadé vice kamer, lze aktivni kameru nastavit vybranim libovolné kamery a
stiskem Ctrl+ Num0.

Orthographic

Millirmeters

Obr. 43. Zakladni nastaveni kamery
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Mezi zakladni nastaveni kamery patii typ promitani, které mutze byt bud stiedové
(Perspective) nebo rovnobézné (Orthographic). Dale Ize u stfedového promitani nastavit thel zabéru
(Angle), ktery se zadava bud’ ve stupnich, nebo v milimetrech. U ortogonalniho lze nastavit scale, coz
udéava métitko plochy, kterou bude kamera snimat.

Mezi dalsi volitelné vlastnosti nastaveni patii volba panoramatickych snimku (coz je simulace
Sirokouhlého objektivu). Shift umozituje posun obrazu na obou osach bez nutnosti pohybu kamery.
Nastaveni vlastnosti rozsahu (Clipping) urcuje pocatecni a koncovou vzdalenost snimani kamery.
Depth of Field umoziluje nastavit zaostieni na urcity objekt. Nastavit ohnisko kamery lze pomoci
vlastnosti Distance.

V casti Display lze dale nastavit zobrazovani nékterych vlastnosti kamery ve 3D okné. Mezi
tyto vlastnosti patii zobrazeni limitt Clippingu (Limits), zobrazeni vzdalenosti mlhy (Mist). Title Safe
umoziuje zobrazeni ramecku v pohledu z kamery, které urcuje tzv. bezpecnou zénu pro televizni
obrazovky. Passepartout dovoluje nastavit alfa kanal zobrazeni okoli, které kamera nesnima. Name
zobrazuje jméno kamery v pohledu z kamery. Pomoci Size mizeme nastavit velikost ikony kamery ve
3D zobrazeni. Tato velikost neovliviiuje vysledny pohled kamery.

3.8. Svétlo

Nastaveni svétel a obecné celého osvétleni vysledné scény patii mezi casti, které velice
ovliviyji vysledné zobrazeni vytvoiené scény. Spravné nastaveni nasviceni scény bud’ ptidd na
realisti¢nosti vysledku. V ptipadé Spatného nasviceni nebude vysledek vypadat realisticky.

:"‘ : Point

# Sun

,f Spaot

Obr. 44. Vybér mezi péti zakladnimi typy osvétleni

V Blenderu mame k dispozici pét zakladnich typu svétel, jsou to svétla point, sun, spot, hemi a
area. Li§i se mezi sebou v moznostech a nastaveni vysledného typu osvétleni. Vysledné osvétleni vSak
ovlivilyji i dalsi vlastnosti (napf. nastaveni okolniho prostfedi, nastaveni materialli, nastaveni radiosity
apod.). Samotna scéna je také vétSinou slozena z vice svétel riznych typu, tak aby jejich slozenim
vypadala scéna co nejlépe.

Mezi zékladni vlastnosti ovliviyjici svételné vlastnosti scény patfi:

e Typ pouzitého svételného zdroje

e Barva svétla

e Umisténi svétla a jeho smér

e Nastaveni pro kazdé z té€chto svétel, zahrnujici energii a jeji intenzitu
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a Point

Bodové svétlo, které se $ifi vSemi sméry. Svétlo je vyzafovano rovnomérn¢ do vSech smért.
Intenzita svétla se zmensuje vzhledem ke vzdalenosti od svételného zdroje.

Obr. 45. Bodovy svételny zdroj

a Sun

Smérové svétlo, které je ur¢eno k tomu, aby simulovalo slune¢ni paprsky ve scéné€. Proto jsou
paprsky svétla rovnobé€zné a maji stale stejnou intenzitu. Vychazi to z vlastnosti slunecniho zareni
v realném svéte, kdy diky vzdalenosti slunce od zemé maji paprsky skoro rovnobézny smér. Svételny
zdroj ve scéné neni ovlivnén pozici svétla, pouze vektorem nastavujicim smér rovnob&znych paprskd.

Obr. 46. Svételny zdroj typu Sun
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o Spot

Bodové smérové svétlo, které se Sifi v rozbihajicim se paprsku kuzelového tvaru (reflektor).

Obr. 47. Svételny zdroj typu Reflektor

o Hemi

Tento typ se podoba svétlu Sun. Poskytuje svétlo ze sméru polokoule, navrhnuté tak aby
simulovalo svétlo skrz hodné zamra¢enou oblohu.

Obr. 48. Svételny zdroj typu Hemi
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O Area

Plosné smérové svétlo, jako je naptiklad televize, neonova reklama, okno apod.

Obr. 49. Plos$ny svételny zdroj

) Otazky

1. Jaké télesa, ur¢ena pro modelovani Ize v Blenderu pouzit?
2. Popiste zékladni vlastnosti Metaballs.

3. Jaké existuji svételné zdroje v Blenderu a kdy je vhodné pouzit jednotlivé typy svétel?
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4. OSVETLENI SCENY

4.1. Tribodovy systém osvétleni

@ Cas ke studiu: 8 hodin

Cil: Po prostudovani této &asti se seznamite s tfibodovym systémem osvétleni a

dopliujicimi vlastnostmi ze zalozky World, které mohou vyrazné ovlivnit vysledek
osvétleni scény.

LLI| VYKLAD

K dosazeni co nejlepsiho vysledku pfi vytvafeni osvétleni vysledné scény se vétSinou pouziva
kombinace nékolika riznych typu svétel. Zalezi zde vzdy na tom, jaky objekt nebo scénu se snazime
osvétlit a zda je to ve dne, v noci, ve vnitf, venku apod.

Jako zakladni model pro vytvoreni osvétleni lze vyuzit tiibodového osvétleni (Three Point
Lighting). Kde se pro osvétleni scény pouzivaji tfi zakladni svételné zdroje svétla.

e Klicoveé svetlo (Key light) - jedna se o svétlo, které se nejvice podili na osviceni scény a ma
nejvetsi vliv na vysledné osvétleni. Svétlo se umistuje bud’ na levou, nebo pravou stranu nad
kamerou.

e  Podpiirne svetlo (Fill light) - se pouziva ve scéné pro zjemnéni stinti a osvétleni mist, na ktera
pfimo nedopada klicové svétlo. Obvykle se umistuje na opacnou stranu vici kli€ovému. Toto
svétlo by mélo mit nastavenou mensi intenzitu.

e Zadni svétlo (Back light) - umoznuje zvyraznit obrysy objektil, aby byly pro pozorovatele 1épe
rozpoznatelné. Dale osvétluje odvracené strany objektil, které sice nejdou z kamery vidét, ale

mohou se naptiklad odrazet v jinych objektech. Zadni svétlo se umist'uje za objekt na opa¢nou
stranu od kamery.
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Obr. 50. Plosny svételny zdroj

Pouziti si ukaZeme na nasledujici jednoduché scéné, kterd bude obsahovat jako hlavni model
opicku Suzanne. Cel4 scéna tedy pro zacatek obsahuje jeden hlavni objekt, plochu, na kterou dopada
stin a jedno primarni svétlo.

Obr. 51. Kli¢ové svétlo

Jak je vidét na obrazku, je prava ¢ast opicky Cerna. Stin ktery vidime za opickou je také cerny,
coz je dano tim, ze ve scéné neexistuje dalsi svétlo. Jak jiz bylo zminéno vySe je potiebné do scény
pridat druhé tzv. podptrné svétlo. Vysledek je vidét na dalsim obrazku.
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Obr. 52. Klicové svétlo a podptirné

Na opicce jiz nejsou viditelné ¢erné fleky, bohuzel ze zadni strany neni opicka porad viibec
osvétlend, takze pokud se ve scéné objevi napfiklad zrcadlo nebo téleso s hodné velkym zrcadlovym
odrazem, bylo by to patrné.

Skladani vSech svétel mize byt v rozsahlej§im projektu velmi naro¢né, navic aby byl
realisticky zobrazeny vysledek, muselo by se svétlo odrazet od opicky a ovlivitovat tak intenzitu svétla
i na okolnich objektech. Tento matematicky aparat vSak interni render neobsahuje a je to dano
predchazejici priklad o stil. Jak je vidét jsou na opiccee jiz hodné viditelna cerna mista, ktera vznikla
tim, ze tam nedopada zadné svétlo, nebo jen zanedbatelné malo.

Obr. 53. Téleso branici prichodu paprski
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Jak je vidét komplikovangjsi scénu bychom museli velmi pracné osvétlovat, proto je soucasti blenderu
n¢kolik dalSich algoritml, které se snaZzi tyto vlastnosti nahradit. Prvni z téchto moznosti je Ambient
Occlussion.

o Ambient Occlusion

Jedna se o metodu simulujici globalni osvétleni ve scéné. Metoda pracuje tak, ze se z kazdého
viditelného bodu scény vysilaji paprsky a zjistuje se, kolik paprsku se dostane az na pomyslnou
oblohu. Tim se upravuje vysledna intenzita télesa a mimo lokalni zdroje svétla se scéna chova jako by
byla osvétlena okolim (oblohou).

Obr. 54. Nastaveni pro Ambient Occlusion

Mezi zékladni nastaveni Ambient Occlusion patfi sila (Factor) a zplisob michani. K michani mGzeme
pouzit Add nebo Multiply. Prvni zplisob udava, Ze je intenzita zavisla na poctu paprsku, které se
dostanou ven ze scény (dosdhnou teoreticky oblohu). Vysledna scéna se tedy miize vypadat jako na
nasledujicim obrazku. Na obrazku je patrny rozdil nastaveni po¢tu vzorki (v prvnim piipadé 5
samples ve druhém 16 samples).

Obr. 55. Nastaveni pro Ambient Occlusion (5 a 16 samples)

Rozdil volby poctu vzorku ovliviiyj ve vysledku kvalitu findlniho renderovani, na druhou stranu
ovliviiyje vysledny ¢as pro renderovani. Ve vysledku si ale prosim v§imnéte 1 ur€ity Sum viditelny na
prvnim obrazkd. Doporeucena velikost poctu vzorkl pfi volbé ambientniho osvétleni je obvykle
nastavovana na 13.

0 Indirect Lighting (IL)

Jedna se o neptimé osvétleni, které vznika po odrazu svételnych paprskti od povrchu objekti.
Odrazeny paprsek ztraci na intenzit€ a je také ovlivnén barvou povrchu (tzv. color bleeding). Nastavit
vlastnosti indirect lightingu 1ze na zalozce World.
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Raytrace

v Falloff

Obr. 56. Nastaveni pro Indirect lighting

Mezi zakladni nastaveni patii sila indirect lightingu (Factor). A pocet povolenych odrazi
paprsku, ktery bude ovlivitovat indirect lighting. Hodnota povolenych odrazd ovlivni nejen kvalitu
vysledného osvétleni, ale také délku renderovani vysledné scény. V aktualni verzi Blenderu 2.5 je
podporovana pouze aproximacni metoda (Approximate).

Falloff — udava silu poklesu IL osvétleni.

Obr. 57. Plosny svételny zdroj

S IL lze docilit peknych efektti s vyuzitim nastaveni materidlu objektt. V zalozce s materialem
je vlastnost Emit, ktera umozni vyzatovat z povrchu objektu svétlo. Toto svétlo je ovlivnéno barvou
materialu.

43




Osvétleni

Obr. 58. Objekty s nastavenym vyzatovani svétla

0 Environment Lighting

Globalni osvétleni, které osvétluje scénu podle toho, jak jsou pixely odhalené k jakkoliv se
odrazejicim paprskiim. Nastaveni globalniho osvétleni nalezneme na zalozce World.

o White

Obr. 59. Objekty s nastavenym vyzafovani svétla

Mezi nastaveni Environment Lightingu patfi intenzita (Energy) a typ osvétleni:
e  White - bilé svétlo.
e Sky Color - barva svétla pievzata z nastaveni barvy ve World.
e Sky Texture - barva svétla pievzata textury prifazené k World.

Na nasledujicim obrazku je zobrazena scéna, kde je nejprve vypnut Environment Lighting,
dale se zapnutym Environment Lighting — White a jako posledni s volbou Environment Lighting —
Sky Color.

Obr. 60. Ukazka vlastnosti Environment Lightingu

44




Osvétleni

) Otazky

W b=

K ¢emu slouzi Indirect Lighting?
K ¢emu slouzi Ambientni osvétleni a co zptisobuje?
Jaké vlastnosti ma Environment Lighting?

Co je to tfibodovy systém osvétleni a jaky vyznam maji jednotliva svétla?
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5. MATERIAL

5.1. Nastaveni materialu

@ Cas ke studiu: 5 hodin

Cil: V této ¢asti se seznamite se zaklady, které se tykaji tvorby materialti. Zjistite rozdil

mezi difuzni a zrcadlovou slozkou materialu.

LLI| VYKLAD

Vymodelovanim scény a piipadnym nasvicenim bude potfad vysledek velmi nepfirozeny.
Abychom zvysili vyslednou realisticnost, musime jednotlivym objektim ve scéné pfifadit vhodny
material. Pfidani nového materialu objektu, oznaceny objekt, ikonka pro matrial, tlacitko New. Pro
pfidani dalSiho materidlu tlacitko plus, pro odebrani materidlu tlacitko minus. Vedle tlacitka New
ikonka pro vybirani materialu z jiz existujicich.

Larnbert

X

Wire Volurme Halo

Obr. 61. Zakladni nabidka pro material

vvvvvv

vytvareni materialdl pfifazuje k alchymii, kdy postupnym ménénim vSech moznosti nastaveni miizeme
dojit knami pozadovanému vyslednému materidlu. Mezi zakladni vlastnosti patfi volba typu
materiald.
Typy materialt:

e Surface — povrchovy material

e  Wire — material se zobrazuje jako dratény model

e Volume — material vhodny pro kout, nema povrch
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e Halo — zafici ¢astice

Obr. 62. Zména typu materialu (Surface, Wire, Volume, Halo)

Dale miizeme pomoci nastaveni Link vybrat, zda se material bude ptipojovat k objektu nebo
datiim objektu.

a Surface

Zakladni typ materialu a nejvice pouzivany je povrchovy material (Surface). Tento typ
materiald ma dvé zakladni volby barev a to difuzni (Difuse) a zrcadlovou slozku (Specular). Diftizni
slozka simuluje paprsky, které dopadaji na objekt a odrazeji se z n¢j vSemi sméry stejnou intenzitou.
Zrcadlova slozka vytvari na povrchu odlesky, popisuje paprsky svétla, které dopadnou na plochu, a
jejich intenzita se zvétSuje, ¢im dopadne paprsek blize k pozorovateli. Proto také v pfipad¢ barvy
mame k dispozici nastavit obé slozky zvIast.

Larnbert

CookTorr

Obr. 63. Nastaveni difuzni a zrcadlové slozky

V ptipadé obou slozek se voli odstin barvy, intenzita barvy a typ shaderu. V obou piipadech
muizeme vyuzit volby Ramp Shaderu, ktera dovoluje vytvotit barevné piechody riznych barev vcetné
nastavovani alfa kanalu. Zrcadlova slozka navic obsahuje nastaveni velikosti odlesku (Hardness).
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Obr. 64. Nastaveni stinovani

Shading (stinovani) mezi zékladni volby stinovani patii:

e Emit — mnozstvi vyzarovaného svétla

e Ambient — mnozstvi globalni okolni barvy, kterou material ptijima

e Translucency — mnozstvi rozptyleného stinovani na zadni strané

e Shadeless — material ignoruje svétlo a stiny

e Tangent Shading — pouziti pro stinovani tecny materialu misto normal
e Cubic Interpolation — pro hladsi pfechod stind

Raytrace

Obr. 65. Nastaveni prihlednosti (Z Transparency)

Transparency (prihlednost) umoZziiuje nastavovat prihlednost materidlu. Pro vypocet
prihlednosti 1ze v Blenderu vyuzit dvou vypocetnich metod. Prvni metoda vychazi z algoritmu Z-
buffer (Z Transparency) a pro pruhlednost se vyuziva alfa bufferu. Druhd vyuziva pro vypocet
prahlednosti raytracing.

Mezi zakladni nastaveni Z Transparency patfi:

Alpha — nastaveni alfa kanalu pro material

Specular — nastaveni alfa kanalu pro zrcadlové oblasti
Fresnel — sila pruhlednosti

Blend —faktor barevného piechodu pro Fresnel

Druhou metodou pro nastaveni a vypocet prihledného materidlu je vyuzit raytracingu. Tato

24
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Z Transparency

Obr. 66. Nastaveni prihlednosti (Raytrace)

Mimo zakladni nastaveni mizeme v piipad¢ druhé volby Raytrace dale nastavovat:
e IOR —nastavuje index thlu lomu svétla
e Filter — mira difusni barvy v prihlednosti

Fallof — sila propustnosti filtru

Limit — maximalni hloubka svétla, které projde prithlednym materidlem, nez se stane
plné filtrované

e Depth — maximalni povolena hloubka svételnych lomt

Gloss — Lesk
e Amount — jas lomu svétla

e Threshold — prah pro pfizplsobivé vzorky
e Samples — pocet vzorkll pro primérmné rozmazani lomu svétla

Mirror (zrcadlové vlastnosti) umoziuji nastavit material, ve kterém se zobrazuje i okolni scéna.
Material nemusi mit pouze zrcadlové odlesky svétel, ale Ize v ném vidét i odrazeny obraz okolni scény
(ostatni objekty ve scéng).

Obr. 67. Nastaveni zrcadlovych vlastnosti

Mezi zakladni vlastnosti patii:
e Reflectivity — nastaveni velikosti zrcadlového odrazu
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e  Mirror color of the material — nastaveni barvy pro zrcadlové vlastnosti materialu
e Depth — nastaveni poctu rekurzivnich odrazu u raytracingu

e Max Dist - maximalni vzdalenost odrazenych paprski

e Fade To — zeslabeni odrazu v obloze nebo materialu

e Aniostropic — tvar odrazu

Subsurface Scattering — podpovrchovy rozptyl (Sub-surface scattering) umoziuje simulovat

podpovrchovy rozptyl svétla. V redlném prostedi se svétlo nechova tak, Ze by se odrazelo pouze od

povrchu télesa, ale ¢ast svétla mize proniknout povrchem prasvitného objektu, uvnitf objektu se miize
rizné odrazet a mize dokonce téleso opustit na jiném misté. Tato volba se pouziva k realngjSimu
simulovani materiald jako je ktize, mléko, vosk apod.

555 Presets

Obr. 68. Nastaveni podpovrchového rozptylu (Subsurface scattering)

Mezi dalsi vlastnosti patfi:

SSS Presets — umoziiuje volbu pfednastavenych existujicich materialti (mléko, kecup apod.)
IOR —index lomu

Scale — méfitko objektu

Blend — michani barev

RGB Radius — paprsky RGB

Scattering Weight — vaha rozptylu

Error — tolerance chyb
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Obr. 69. Dalsi volitelna nastaveni

Options — Dalsi volitelna nastaveni

e Traceable — zahrnuti materialu a geometrie do vypocti pii raytracingu

e Full Oversampling — upIn¢€ renderovani stinovani pro vSechny prvky anti-aliasingu
e Sky —renderovani materialu s nulovym alfa kandlem, v pozadi obloha

e Exclude Mist — tento material nebude ovlivnén mlhou

e Invert Z Depth — renderovani materidlu s obracenym z-bufferem

e Face Textures — nahradi zakladni barvu barvou z pfifazené obrazkové textury

e Vertex Color Paint — nahradi zakladni barvu barvou vrchold

e Vertex Color Light — ptida barvu vrchold jako pridavné svétlo

e Object Color — prizpisobi vysledek castecné barvé objektu

e Light Groups — limit osvétleni pro svétla zvolené skupiny

“ Auto Ray Bias

" Cast Approximate

Obr. 70. Nastaveni ovliviiovani stini

Shadow — tato zalozka umoziuje nastavovat vlastnosti tykajici se stinil

Recieve — material pfijima (zobrazi) stiny

Recieve Transparent — material pfijima stiny vrhané pfi priuhlednymi objekty
Shadows Only — stiny se renderujou jako alpha hodnota materialu, material se stava
prihlednym

Cast Only — objekty se zdaji neviditelné, pouze vrhaji stiny

Cast Buffer Shadows — umoziiuje materialu vrhat stiny z lamp tlumicich stiny
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e Auto Ray Bias — zabrafiuje chybam raytracovanych stinii na plochach s vyhlazenymi
normalami

e (Cast Approximate — umoznuje materialu vrhat stiny pfi pouzivani Approximate Ambient
Occlusion

o Wire

Vysledny material se bude zobrazovat pouze jako dratény model. To znamena, Ze se budou
vykreslovat pouze hrany télesa, podle navolenych vlastnosti. Nastaveni vychazi z nastaveni Surface.
Vysledny material pouze ovlivituje material hrany nikoli celého objektu.

a Volume

Volumetricky material je tietim zakladnim typem materiald. Pouziva se zejména pro simulaci
materialil, jako je kouf apod. Mezi zakladni nastaveni patii volba hustoty (Density). Dalsi volitelné
vlastnosti jsou stinovani (Shading), osvétleni (Lighting) a sluCovani (Integration), coz umoziuje
nastaveni vypoc¢tu metody kroki skrz dym.

o Halo

Poslednim typem jsou materialy, které mohou emitovat zafi (Halo). Tento typ materidli se
pouziva napft. pro material simulujici ohen apod. Mezi zakladni vlastnosti patfi nastaveni alfa kanali
(Alpha) na zalozce stinovani (Shading).

Mezi dalsi vlastnosti patii:
e Size — velikost zaficich ¢astic
e Hardness — tvrdost
e Add -sila Halo efektu
e Rings — kruhy kolem Halo ¢astic
e Line — linky ve tvaru hvézd kolem Halo castic
e Star — Halo castice jako hvézdy
e Texture — textura Halo ¢astic
e Vertex Normal — pouziti normal vrcholu pro blizsi ureni velikosti Halo ¢astic
e Extreme Alpha — extrémni alfa kanal
e Shaded — castice piijimaji okolni svétlo a stiny
e Soft — zmékceni hran

Dalsi zalozka umoziuje nastavit vlastnosti tykajici se zatre (Flare), lze tak nastavit halo ¢astice
jako je odlesk blesku pii fotografovani apod.

P4 Otazky

1. Jaky rozdil je mezi difuzni a zrcadlovou slozkou?
2. Co rozhoduje o vysledné barve télesa?

3. Jaké zakladni typy materialu existuji?
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6. TEXTURY

6.1. Nastaveni textury

@ Cas ke studiu: 6 hodin

Cil: Tato kapitola se zabyva rozsifenim materidli o pouziti textur. Vytvorfeni

materiall, které by se svym vzhledem ptiblizovaly redlnym materialim, bez pouziti textur,

je v podstaté nemyslitelné.

LLI| VYKLAD

Za pomoci samotného nastaveni materiala a jeho vlastnosti jesté¢ nedokazeme ve vetSiné piipada
vytvorit realisticky vzhled. Proto Blender umoziuje nadefinovat textury, které ovliviuji vysledny
vzhled a umoznuji dosdhnout realisti¢téjsiho vzhledu. Na zédlozce textury (Texture) muZzeme
jednotlivym materialim vytvaret a pfifazovat riizné textury a také jejich kombinace.

B Clouds

Material Both

Obr. 71. Nastaveni vlastnosti pro volby textur
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Pfi volbé textury mame moznost v ¢asti nahled (Preview) prohlizet vysledek aktudlné

nastavované textury. K dispozici existuji u textur tii typy nahledu:

e Texture - v ndhledu se zobrazuje pouze textura

e Material - pouze material

e Both - textura i material

Dale lze pii vytvareni na zalozce nahled (Preview) sledovat vyslednou texturu pfi zobrazeni na

kouli, krychli, opicce Suzi, vlasovych vlaknech nebo kouli s nebem na pozadi.

B Marble
B voxel Data B Magic

B2 voronoi @ Image or Movie

B stucci @ Ervironment Map
B2 Point Density B Distorted Moise
¥ Plugin B Clouds

B Moise B Blend

B M Lsgrave Maone

Obr. 72. Nastaveni vlastnosti

Pii volbé textury mame nékolik zakladnich typd textury:

Wood — dievo

Voxel Data — pro texturu koute
Voronoi — buitkové struktury

Stucci — napt. malé motské vinky
Point Density — bodova hustota
Plugin

Noise — Sum

Musgrave — simulace riznych nesrovnalosti
Marble — mramor

Magic

Image or Movie — obrazek nebo video
Environment Map — mapovani okoli
Distorted Noise — zdeformovany Sum
Clouds — mraky

Blend — barevny piechod

V zavislosti na volbé typu textury se zméni také volby jejich vlastnosti. Obecn€ 1ze nastavovat
barvu (Colors) umoznujici nastavit Ramp shader, nastavit jas, kontrast, sytost apod. Dalsi velmi

dilezitou vlastnosti v pfipad¢ textury je mapovani (Mapping).

Mapovani uréuje to, jakym zpisobem se bude textura nanaset na téleso. Pro mapovani je nutno

nastavit soufadnice textury (Coordinates) definujici 3D soufadnice na vstupu (UV mapovani, globalni

soufadnice, podle sméru normalového vektoru apod.). Déle je potfeba nastavit volbu promitani na
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zvoleny typ télesa (Projection). Zde mame k dispozici kouli, vélec, krychli nebo rovinu. Mimo to
muizeme nastavit velikost a posun textury ve vSech tfech osach X,Y a Z.
Dalsi velmi dilezitou volbou nastaveni, kterou ¢ast bude textura ovliviiovat (Influence). K dispozici
mame Ctyfi typy nastaveni:
e Diffuse — nastaveni pro difusni slozku svétla
Intensity - intenzita, Color - barva, Alpha - prihlednost, Translucency - prisvitnost
e Shading — nastaveni pro stinovani
Ambient — okoli, Emit — zafe, Mirror, Ray Mirror - odraz
e Specular — zrcadlovy odraz
Intensity — intenzita, Color — barva, Hardness — tvrdost
e Geometry — geometrie
Normal — normély, Warp — deformace soufadnic, Displace — textura ,,vyté€sni* plochu

Obr. 73. Nataveni influence (barva, normala, barva a normala)

Dale muzeme nastavit rizné typy barevnych ptechodd (Blend). Navolit pfevedeni RGB barev
do odstini Sedé (RGB to Intensity). Pfevratit hodnoty nastavenych pro texturu (Negative). Nebo
vyuzit texturu jako $ablonu pro piechod mezi texturami (Stencil).

) Otazky

1. Jakym zplisobem se mapuji textury na téleso?
2. Jakym zplsobem se importuji textury?

3. K ¢emu ajak se vyuziva Stencil?

|
b

:@: Ulohy k FeSeni

Vymodelujte scénu obsahujici stiil, na kterém bude lezet Sachovnice s figurkami a nastavte

vvvvvv
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N
2R

Reseny priklad

Zadani: Vytvoite ve scéné kostku, na kterou pomoci UV textury nanesete vzhled hraci kostky.

ReSeni:

3D okno si rozdélime na dvé, v jednom nechdme 3D pohled a ve druhém se pfepneme do
UV/Image Editoru. Pomoci Ctrl + E a Mark Seam ozna¢ime hrany a kostku rozfezeme. Poté
namapujeme UV texturu. V texturach otevieme texturu kostky a v Mapping nastavime Coordinates na
UV a Layer zvolime nasi UV vrstvu s namapovanou UV texturou.
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7. ANIMACE

7.1. Tvorba animaci

@ Cas ke studiu: 5 hodin

Cil: Tato kapitola se zabyva zakladnimi moznostmi pfi vytvafeni animaci. Daéle
rozebira vyuziti klicovych snimki a nasledna Gprava pomoci Graph Editoru.

LLI| VYKLAD

Animace je tvofena posloupnosti jednotlivych snimki. Frekvence snimkl (Frame Rate) urcuje
frekvenci zobrazovani jednotlivych snimkt za jednu sekundu. Hodnotou Frame Rate jsou jednotky
FPS (frames per second/snimky za sekundu). U videozaznamu se za zaklad povazuje hodnota 24 fps,
pti které jiz lidsky mozek nerozezna ptehazovani snimki. Jednotlivé standardy kodovani signélu
mohou pouzivat odlisnou frekvenci snimkti napt. PAL 25 fps nebo NTSC 30 fps.

Nastaveni Frame Rate je v Blenderu na panelu Properties, zalozka Render a sekce Dimensions.
Frame Range urcuje rozsah snimki, které se budou renderovat.

Obr. 74. Nataveni Frame Rate

Dale v zélozce Render a v sekci Output se nastavuje vystupni format animace.

E Frame Server

APEG

gg Theora

Obr. 75. Nataveni formatu animace
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Pro animaci objekti ndm slouzi tfi metody:

e Kli¢ové snimky (Key frames) — jsou to snimky, na které se ulozi klicové informace (pozice,
rotace, méfitko atd.) o objektu, s kterym manipulujeme. Blender pak pomoci interpolace
dopocita plynulou animaci mezi jednotlivymi kliCovymi snimky.

e Animacni kfivky — jsou to kiivky, které reprezentuji jednotlivé hodnoty (pozice, rotace, atd.)
objektl. Ktivky tvoii graf, kde na ose x je ¢as a na ose y hodnoty. Animaéni kfivky umoziuji
precizni nastaveni vysledkl animace.

e Cesta — vyuziti kiivky jako cesty, kterou bude objekt nasledovat.

Casova osa (Timeline) je dileZitym ovlddacim prvkem pii tvorbé animaci. UmoZiiuje posun
mezi jednotlivymi snimky. Hodnoty Start a End oznacuji prvni a posledni snimek a urcuji rozsah
snimka, které se budou renderovat. Ciselné pole napravo od Start/End oznacuje aktualni snimek.

Navigacni tlacitka slouzi k (zleva): skok na prvni snimek v rozsahu, skok na ptedchozi klicovy
snimek, spusténi animace pozpatku, spusténi animace (zkratka ALT+A), skok na dalsi klicovy
snimek, skok na posledni snimek v rozsahu.

Tlagitko ® slouzi k automatickému vkladani kli¢ovych snimki pro objekty a kosti.

Obr. 76. Panel Timeline

o Klicové snimky

Pomoci klavesy I se na aktualni snimek vlozi kli¢ovy snimek. Z kontextového menu lze vybrat
jednu ze zakladnich hodnot, jako je lokace, rotace, métitko nebo kombinaci téchto hodnot.

Obr. 77. Panel Timeline

Kli¢ova hodnota se vzdy vklada pro objekt, nad kterym se pravé nachazi kurzor mysi. Klicem
mize byt témét jakykoliv parametr v Blenderu, od nastaveni scény az po fyziku.

0 Animacni kiivky
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Pokud chceme vytvaret komplexnéjsi animace, tak k tomu vyuzijeme animacni kiivky.
S kiivkami se pracuje v Graph Editoru. Jakmile vytvotime klicovou hodnotu, automaticky se pro ni
vytvori animacéni ktivka. V levé ¢asti okna editoru je seznam vSech objektd se svymi kli¢ovymi
vlastnostmi. V pravé ¢asti se nachazi samotny graf, ktery zobrazuje jednotlivé kiivky.

F-Curve Editor % | [% LIS B &% B EL | Mearest Frame

Obr. 78. Panel Graph Editor

Zakladni ovladaci tlacitka pro praci s kiivkami:
TAB — edita¢ni méd (kiivky jsou po vytvoreni automaticky v editaénim modu)
CTRL+levé tlacitko mySi — pfidavani bodt (kl. snimk) na kfivku
G - pohyb jednotlivych bodt (kl. snimkii)
R —rotace
S — méftitko
H — méni typ ovladacich bodu kiivky, funguje stejn€ jako u objektu Curve
N — zobrazi vlastnosti pro aktualné vybrany kl. snimek

Pohyb po grafu lze provést pomoci prostiedniho tlacitka mySi. Zménu métitka grafu provedeme
pomoci koncovych bodli na svislém a vodorovném posuvniku, nebo klavesou CTRL+prostredni
tla¢itko mysi a pohybem mysi.

Kftivky se ve vychozi hodnot¢ chovaji jako bézierovy kiivky. Zménu typu kiivky nebo tseku se
provadi ptes nabidku Key->Interpolation Mode->Constant, Linear, Bezier (SHIFT+T)

Obr. 79. Jednotlivé typy interpolace (Constant, Linear, Bezier)
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Dalsi dileZitou volbou je nastaveni tvaru kiivky mimo zadané rozsahy extrapolace (SHIFT+E).
K dispozici mame dva druhy:
e Constant — kiivka pokracuje rovnobézn¢ s osou X.

e Linear — kiivky pokracuje ve sméru te¢né¢ho vektoru v poslednim bode¢.

Obr. 80. Jednotlivé typy extrapolace konstantni a linearni

) Otazky

1. Jak se prehrava vysledna animace?

2. K ¢emu slouzi Graph Editor?

Jakym zptisobem lze upravovat kiivky v Graph Editoru?

|
b

:@: Ulohy k FeSeni

Vytvoite jednoduchou animaci pohybujici se kostky, kterd bude meénit svou barvu a pozici.
Vsechny prechody upravte pomoci Graph Editoru.
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8. MODIFIKATORY

8.1. Popis zakladnich modifikatoru

@ Cas ke studiu: 20 hodin

Cil: Cilem této kapitoly je popis zakladnich vlastnosti vybranych modifikatoru.

LLI| VYKLAD

Modifikatory umoziuji na vysledném objektu provést automatické operace a zmenit jeho
vlastnosti. Pouziti modifikatoru je spojeno s aktualné zvolenym objektem, tedy rizné objekty (mesh,
ktivka, text apod.) budou mit riizné nabidky modifikatoru.

Add Modifier

i” Armature B Cloth

| Cast * Collision
Boolean 2 Curve %} Explode
Build ¥ Displace & Fluid Simulation
¥ Decimate % Hook Particle Instance
Edge Split Lattice Particle System
Mask: :r'a1r:5h Deform v~ Smoke
& Mirror 1 Shrinkwrap * Soft Body
Multiresolution * Simple Deform
Screw = Smooth
Solidify AT Wave
Subdivision Surface

28 UV Project

Obr. 81. Zakladni nabidka modifikatoru pro Mesh objekt

Celkem lze rozdé¢lit modifikatory do tfech skupin, na generujici, deformujici a simulujici.
Nasledné si pokusime vétsinu modifikatoru popsat tak, abychom si piiblizili jejich vyznam a
funkénost. Kazdy modifikator ma volbu pouzit (Apply) a kopirovat (Copy). Pokud zvolime néktery
modifikator, miiZzeme jeho vlastnosti upravovat a ménit dokud nedame pouzit.
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8.2. Generujici modifikatory (Generate)
ARRAY

Tento modifikator umoznuje vytvaret opakovanim ze zakladnich mesh objektu vysledné pole
objektl. Mezi zakladni nastaveni patii volba typu fixni pocet (Fixed Count), podle kiivky (Fit Curve)
a podle (Fit Lenght). Dalsi nastaveni se voli podle zvoleného typu (pocet objektd, fidici kiivka nebo
zadana délka).

Dale mtizeme nastavit konstantni (Constant) nebo relativni (Relative) posun na soutadnicich X,
Y a Z. Posun je také mozné zadat pomoci konkrétniho objektu (Object Offset). V piipadé objekti,
které se dotykaji, 1ze pomoci slouceni (Merge) docilit toho, Ze se vrcholy dvou téles, které jsou
dostatecné blizko sebe, spoji. Citlivost slucovani vrcholii lze nastavit pomoci volby vzdalenost
(Distance).

Fixed Count

+" Relative Offset

Obr. 82. Nastaveni modifikatoru Array

Mezi dal$i nastaveni patii:
e First Last — volba umozilujici spojit prvni a posledni kopii
e Start cap, End cap — nastaveni dvou objektt, které¢ budou definovat pocatecni a koncovy
objekt.

62




Modifikatory

Obr. 83. Priklad pouziti modifikatoru Array

BEVEL
Modifikator Bevel umoziiuje jednoduse zkosit hrany objekti bez toho, abychom sami museli
zasahovat do geometrie objektu.

Add Modifier

2 ]

ol Weight

Obr. 84. Nastaveni modifikatoru Bevel

Mezi zakladni vlastnosti modifikatoru patii nastaveni miry zkoseni (Width), které ovliviiuje, jak
moc se bude dany objekt zaoblovat.

width: 0.1000 width: 0.2500 width: 0.5000

Obr. 85. Vola miry zkoseni a jeji vysledek na vybraném objektu
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Modifikatory

Dalsi volbou je nastaveni miry zkoseni pouze v zavislosti na vrcholech (Only Vertices). Téleso
se bude zaoblovat podle vrcholt nikoli podle hran.

width: 0.1000 width: 0.2500 width: 0.5000

Obr. 86. Vola miry zkoseni u vrcholl

Dalsi nastaveni limitnich podminek:
e Zadna (None) - zkoseni se aplikuje na cely mesh bez jakychkoliv podminek
e Uhel (Angle) - zkoseni se aplikuje pouze na hrany, které jsou vétsi neZ nastaveny thel
e Vaha (Weight) — zkoseni se bude aplikovat podle nastavené vahy bodi. V pfipad¢ rozdilné

vahy lze vybrat, zda se nastavi vaha na primérnou (Average), mensi (Sharpest) nebo vétsi
(Largest)

BOOLEAN

Modifikator umoziujici aplikovat na objekty booleovské operace (prunik, sjednoceni a rozdil).
Modifikator se aplikuje na vybrané téleso a druhé téleso se vybird z existujicich téles na zélozce
modifikatoru pod nazvem objekt (Object).

Intersect

Obr. 87. Zobrazeni nastaveni modifikatoru Boolean

Velmi dilezitou volbou je vybér operace (Operation), kterd se ma na vybranych objektech
provést. Na vybér jsou tfi operace:

e Prinik (Intersect) — vysledkem bude priinik dvou téles. Objekt (na obrazku koule), na kterém
se aplikoval modifikator, se zméni na vysledek operace.

64




Modifikatory

Obr. 88. Vysledek booleovské operace prinik

e Sjednoceni (Union) — sjednoti dva objekty do jednoho. Objekt (na obrazku koule), na kterém
se aplikoval modifikator, se zméni na vysledek operace.

Obr. 89. Vysledek booleovské operace sjednoceni

e Rozdil (Difference) — Od objektu (na obrazku krychle), na kterém se aplikoval modifikator, se
odstrani to co ma spolecné s druhym objektem.

Obr. 90. Vysledek booleovské operace rozdil

Booleovské operace piindSeji také jedno nebezpeci, jelikoz se provadéji automaticky a
vysledkem je opét téleso sloZzené z vrcholl, hran a stén, nemusi vysledna topologie vzdy odpovidat
nasi predstave.

BUILD

Modifikator vytvoii animaci, kterd postupné vykreslovanim jednotlivych stén télesa vybuduje
vysledny objekt.
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Modifikatory

Obr. 91. Vysledek booleovské operace sjednoceni

Mezi zakladni vlastnosti patfi:

Start (Start) — pocatecni snimek, od kterého za¢ne animace.
Délka (Length) — délka animace.

Randomize — vykreslovani faces bude nahodné.

Seed — zména nahodného vykreslovani.

Obr. 92. Animace kostky s vychozim nastavenim modifikatoru

Obr. 93. Animace kostky s nahodnym vykreslovanim
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Modifikatory

DECIMATE

Modifikator, ktery umoziuje sniZzovat pocet polygonit vybraného objektu, v zavislosti na
nastaveni pomeéru.

Obr. 94. Nastaveni modifikatoru Decimate

Mezi dalsi nastaveni patii:
e Pomér (Ratio) — nastaveni pomeéru ploch, které ziistanou po aplikovani modifikatoru. Kde
hodnota 0 — (0%) vSechny plochy odstranény. Hodnota 1 — (100%) zadna plocha odstranéna.
e Pocet stén (Face count) — zobrazuje aktualni pocet ploch télesa.

Obr. 95. Ukazka modifikatoru na kouli s 32 segmenty

Pti pouziti Decimate modifikatoru se prfevedou vSechny stény (Ctyfuhelniky i trojihelniky) na
trojuhelnikovou sit’.
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Modifikatory

EDGESPLIT

Modifikator umoziuje pfidat na vybrany vyhlazeny objekt ostré hrany. Modifikator mize urcit
ostré hrany podle (ihlf, které mezi sebou sviraji, nebo lze vybrat libovolné hrany. Uhel lze nastavit na
zalozce ve Split Angle.

V piipadé potieby, 1ze vybrat hranu a pomoci specialnich vlastnosti pro hrany (Ctrl+E) mizeme
vybranou hranu oznacit jako ostrou pomoci Mark Sharp. Nasledn¢ jiz staci pouze pii pouziti
modifikatoru mit vybrano ostré hrany (Sharp Edges)

Obr. 96. Zobrazeni modifikatoru Edge split

Obr. 97. Ukazka pouziti modifikatoru na kouli s vybranymi hranami

MASK

Modifikator maska (Mask) umoznuje skryt zvolené ¢asti meshe.

Vertex Group




Modifikatory

Obr. 98. Nastaveni modifikatoru Mask

Mezi hlavni nastaveni modifikatoru patii:
e Skupina vrcholi (Vertex Group) — viditelna bude pouze vybrana skupina vrchold, zbytek
télesa vidét nepijde.
e Armatura (Armature) - pouziti pfi vytvareni modelu pomoci kosti. Modifikator je aplikovan na
skupinu vertext, které nejsou asociovany s aktivni kosti

Posledni volbou je invertovat (Inverse) tato volba umoziuje invertovat vysledek modifikatoru,
tedy ¢asti télesa, které byly vidét, budou nyni schované a opaéné.

Obr. 99. Priklad na pouZiti modifikatoru Mask
MIRROR

Vytvaii zrcadlovou kopii objektu. Zakladni odraz se tvoti podle stfedu objektu. Vyziva se napf.

pfi tvofeni osové soumérnych objektii, vytvoii se jedna polovina a druhd se vytvoii jako zrcadlovy
obraz.

“ Vertex Groups

Obr. 100. Nastaveni zalozky Mirror
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Modifikatory

Dalsi nastaveni
e Merge Limit — vzdalenost od as, uvnitf které jsou zrcadlové vrcholy slouceny
o Axis— X,Y,Z — zrcadleni podle os
e Options:
- Clipping — zabranuje vrcholim prochézet skrz zrcadlovy objekt béhem
transformace

- Vertex Group — zrcadli se skupiny vrcholi

Textures — U, V — zrcadlici se U (V) textura se koordinuje kolem 0.5 bodu
Mirror Object — objekt, ktery je pouzit jako zrcadlo

Obr. 101. Origindlni pilka koule a jeji zrcadlovy obraz pomoci modifikdtoru Mirror.

MULTIRES

Modifikator Multires slouzi podobné jako Subsurf pro zaobleni objektu, ovSem oproti
modifikatoru Subsurf lze objekt editovat v piivodnim tvaru pfed aplikaci modifikdtoru. Vyuziva stejné
algoritmy jako modifikator Subsurf tedy Catmull-Clark a Simple.
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Modifikatory

Add Modifier

b [i"

Simple

Obr. 102. Nastaveni modifikatoru Multires

Po nastaveni typu algoritmu pro zaobleni objektu je moZnost pfidani Grovné zaobleni objektu
pomoci tlacitka Subdivide. Pomoci tla¢itka Delete Higher se vymazou vSechny vyssi urovné nad
nadchdzejici zvolenou Grovni.

Parametry Preview, Sculpt a Render slouzi pro volbu Grovné zaobleni v 3d okné, sculpt modu a
renderovani. Optimal display pfeskakuje vykreslovani vnitinich ¢asti objektu. Fast Navigate slouzi pro
rychlejsi praci ve sculpt modu, pii navigaci ve scéné dochazi k zjednoduseni objektu a poté miiZzeme
plynule navigovat objekt ve scéng.

SCREW

Modifikator zavit (Screw) umoziuje vytvaret objekty, jako jsou zavity, pruziny apod.

Obr. 103. Zakladni nastaveni modifikatoru Screw

Mezi zakladni nastaveni patfi:
e Osa (Axis) — nastaveni osy, ktera bude slouzit, jako osa otaceni.
e Osovy objekt (AxisOb) — Ize nastavit objekt, ktery bude osou zavitu.
o Uhel (Angle) — tihel zavitu.
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Modifikatory

e Kroky (Steps) — pocet krokil v jednom zavitu.

e Renderovaci kroky (Render Steps) — nastaveni krokli pro render.

e Zavit (Screw) — odsazeni zdvitu podél rotujici osy.

e Object Screw — odsazeni podle vzdalenosti mezi dvéma objekty (AxisOb).

e Calc Order — vypocita potadi hran (netfeba pfepocitat normaly). Potfebné pouze u mesh
objektd, ne u kiivek.

e Flip — oto¢i normaly zakroucenych ploch.

e [terations — pocet zavitl (iteraci).

Obr. 104. Ukazky zavitu s riznymi zaklady

SOLIDIFY
Modifikator Solidify umoziiuje nastavovat vybranym objektlim tvotenym z ploch tloustku.

v [ A7) (2] =) 3

*_Thickness 00100
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Modifikatory

Obr. 105. Nastaveni modifikatoru Solidify
Mezi dal$i nastaveni patfi:

e Tloustka (Thickness) — nastaveni hodnoty tloustky
e Vertex Group — vybér skupiny vrchold, kterou ma modifikator ovliviiovat
e Invert — obraceny efekt Vertex Group

Crease:
- Inner — pfifadi zahyb vnitinim hranam
- Outer — pfifadi zahyb vnéjSim hranam
- Rim - pfifadi zahyb hrandm tvoficim okraj

e Offset — vyvazeni tloustky od stiedu

e Even Thickness — udrzovani tloustky regulovanim pro ostré rohy

e High Quality Normals — vypocitava normaly, které maji za nasledek rovnou tloustku
e Fill Rim — vytvarfi plochy mezi vnéj$imi a vnitinimi hranami

e Rim Material — pouZziva sousedni materidl pro plochy okraje

Obr. 106. Ukazka pouziti modifikatoru Solidify

SUBDIVISION SURFACE

Modifikator Subdivide surface (SubSurf) umoziuje ¢lenéni ploch. Diky tomuto modifikatoru
lze dosdhnout zvétsenim poctu ploch zaobleni objektu. Ve spojeni s pouzitim vyhlazeni bude objekt
vyhlazeny a nebude mit ostré hrany.

Simple

GRS ¥/ subdivide UVs
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Modifikatory

Obr. 107. Normalni plocha Solidify Modifier

Pti uziti Subsurf modifikatoru existuji dva typy déleni ploch. Rekurzivni algoritmus Catmull-
Clark vytvati pro kazdou plochu tzv. face point nachazejici se ve stfedu dané plochy. Algoritmus
vytvoii z kazdého plivodniho vertexu plochy hrany a tim vzniknou nové plochy. Pivodni vertexy dané
plochy priblizi smérem ke stfedu objektu a tim se zméni normaly noveé vzniklych ploch a dochazi tak k
hladS$imu vzhledu. Tohle se provede pro v§echny plochy objektu.

Metoda Simple je jednodussi, u této metody dochazi pouze k rozdéleni plochy pomoci novych
sttedovych bodii jako u Catmull-Clark, ale jiz se nemodifikuji pozice vertexti dané plochy a tim se
pouze zvysi rastr danych ploch.

U teéchto metod jsou dale parametry Subdivision, které nam urcuji Groven rozdéleni ploch.
View nastavi turoveni deléni ploch, kterd je viditelna v 3d okné€ a parametrem Render se nastavi troven
déleni ploch pro renderovani scény. Modifikator ma jesté posledni dva parametry Options, jednim z
nich je Subdivide UVs, ktery umozni, ze se déli také UV mapy daného objektu a druhym parametrem
Optimal Display nastavime vynechani vekreslovani vnitinich délenych hran objektu.

UV PROJECT

Modifikator UV Project umoziuje promitnout texturu na libovolny mesh objekt. V tomto
pripadé se vSak nemusi provadét slozity unwrap (rozloZeni télesa pro presné rozmisténi textury).
Princip spociva v tom, ze se urci odkud se ma textura promitat (napt. z kamery vloZené do scény) a
tim vznikne textura i na objektu.

Obr. 108. Nastaveni modifikatoru UV Project

Mezi zakladni nastaveni patfi:
e Opverride Image — promitani na vSechny plochy
e Aspect X, Y- pomér stran promitané textury
e Scale X, Y — velikost promitané textury
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Modifikatory

8.3. Deform modifiers

Dalsi skupinou modifikatorujsou deformaéni modifikatory.

ARMATURE

Tento modifikator patii do skupiny Deform modifikatort, pouziva se pro vytvaieni animaci za
pomoci kosti a armatur.

“ Vertex Groups

* Bone Envelopes

Obr. 109. Zakladni nastaveni modifikatoru Armature

Pro modifikator je potfeba vybrat ndzev armatury (Object), kterd bude pouzita modifikatorem.
Dale l1ze vysledek ovlivitovat vybérem konkrétni skupiny vrchold (Vertex Group). V piipadé potieby
invertovani pouzitych vrcholti mizeme pouzit Invert.

Dale mizeme deformace svazat pomoci volby (Bind To):
e Vertex Groups — umoziuje skupinam vrchold definovat deformaci objektu

e Bone Envelopes - umoziuje obaliim kosti definovat deformaci objektu

Nastaveni vlastnosti deformace (Deformation):
e Quaternion — pouziva ¢tvefice pro hladsi interpolace pfi rotaci kosti
e  Multi Modifier — pouziva na vstupu stejna data jako predchozi Armature modifikator, tim
umoziiuyje vice armaturam deformovat stejny objekt

CAST

Modifikator Cast umoznuje deformovat vybrany mesh objekt k pfeddefinovanym tvarim
(koule, valec, hranol).
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Modifikatory

Sphere

~" From Radius

Obr. 110. Nastaveni modifikatoru Cast

Hlavnim nastavenim je vybér predefinovaného tvaru (Cast Type), k dispozici mame:

e Koule (Sphere)
e Vilec (Cylinder)
e Hranol (Cuboid)

Dale mame moznost volit smér os deformace volbami X,Y a Z.
Dalsi nastaveni

Factor — faktor urcujici pfechod mezi originalnim a pfeddefinovanym tvarem
Radius - deformuje pouze vrcholy uvnitt ur¢ené vzdalenosti od centra uc¢inku
Size — velikost promitaného tvaru

From Radius — vyuziva Radiusu k vypoctu velikosti promitaného tvaru

Vertex Group — volba skupiny vrchold, kterou bude Cast modifikator ovliviiovat
Control Object — centrum ucinku modifikatoru je v jiném objektu

Obr. 111. Vysledek pouziti modifikatoru Cast
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Modifikatory

CURVE

Modifikator ktivka (Curve) umoznuje vybrany objekt (mesh, kfivka nebo plocha) deformovat
podle zvolené kiivky.

Obr. 112. Nastaveni modifikatoru Curve

Do scény vlozime kiivku a ptifadime modifikator poZzadovanému objektu. Jako objekt (Object)
na zalozce modifikatoru Curve vybereme fidici kiivku. Pokud budeme chtit deformaci pouzit pouze na
vytvofené skupiné vrcholll, vybereme ji v nabidce skupina vrcholt (Vertex Group).

Dalsim velmi dtlezitym nastavenim je vybér os, které budou mit vliv na modifikator. Mizeme
vybirat mezi nabidkami X, Y, Z, -X, -Y a -Z.

Obr. 113. Nastaveni modifikatoru Curve
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Modifikatory

DISPLACE

Tento modifikator umoziuje spojit mesh objekt s texturou. Textura pak bude ovliviiovat tvar
vysledné plochy (bude tvofit takzvanou vyskovou mapu).

R | Normal

Map

Obr. 114. Nastaveni modifikatoru Displace

Mezi zakladni volby patfi nastaveni textury (Texture). Moznost nastaveni modifikatoru na
konkrétni skupinu vrcholu. Nastavit Ize i smérovani a to bud’ na Normal (deformace probiha ve sméru
normdl ploch), RGB to XYZ (zavislost je na RGB barveé textury) a v neposledni fad¢ ve sméru
prislusnych fidicich os X, Y a Z.

Dalsi nastaveni:

e Midlevel — nastaveni stfedni Grovné textury
e Strength — sila modifikatoru Displace (zdporna hodnota provadi inverzi)

Obr. 115. Ukazka modifikatoru Displace
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Modifikatory

HOOKS

Modifikator umoznuje pomoci haku (hook) manipulovat s vybranymi vrcholy mesh objektu.

Obr. 116. Zakladni nabidka modifikatoru Hooks

Zakladnim nastavenim je volba fidiciho objektu (Object). Dale mizeme vybrat skupinu vrcholl
(Vertex Group).
Dalsi nastaveni:
o Falloff — nastavuje vzdalenost dosahu modifikatoru (nula znamena bez omezeni)
e Force —nastaveni sily v ptipadé, Ze urcité vrcholy ovlivituje vice modifikatoru Hooks
e Reset — zrusi naposled provedenou operaci
e Recenter — piesune polohu haku na polohu 3D kurzoru

LATTICE

Modifikator mfizka (Lattice) umoziiuje deformovat objekt tak, ze se kolem vlozi miizka
(Lattice), pomoci které lze deformovat vybrany objekt. Deformaci miizky (Lattice) dochazi také
k deformaci vybraného télesa.

Obr. 117. Nastaveni modifikatoru Lattice

Modifikator mtizky (Lattice) se aplikuje v objektovém moddu télesa. Definovat miizeme dva
parametry, samotny objekt (Object) miizky a jeho skupinu vrcholt (Vertex Group). Samotna miizka
(Lattice) se vklada stejné jak Mesh objekty pomoci Add menu a nebo SHIFT+A.

79




Modifikatory

BSpline

BSpline

BSpline

Obr. 118. Vlozeni miizky (Lattice) do scény a jeji zalozka nastaveni

Po vlozeni mfizky (Lattice) do scény mizeme nastavit pocet fezi v jednotlivych osach X,Y a Z.
Dale zvolime typ interpolacnich kfivek (BSpline, Cardinal, linearni). Mfizka pouze ovliviiuje vybrany
objekt, ale nerenderuje se.

MESHDEFORM

Modifikator dovoluje obdobné jako piedchazejici modifikator deformovat vybrany objekt.
V tomto pfipadé lze vSak pro deformaci vybrat libovolny dal§i mesh objekt a nemusi se jednat o
miizku, jako to bylo u modifikatoru Lattice.

Obr. 119. Nastaveni modifikatoru MeshDeform

Pro spravnou funkcnost modifikatoru musi byt tvarovany objekt uvnitt telesa, které ho
deformuje. Stejné jako u predchazejiciho modifikatoru Lattice je hlavni ¢asti zalozky vybér objektu
(Object) ktery bude ur¢ovat deformaci, popiipad¢ skupinu vrchold (Vertex Group). Také 1ze zapnout
tlacitkem Invert zaménu vrcholll vybrané jako Vertex Group.

Pro samotny vypocet vazby mezi deformovanym a fidicim objektem slouzi tlacitko Bind. Dale
lze nastavit presnost (Precision) a zapnout dynamicky piepocet (Dynamic), coz samoziejmé zabira
vice pamétovych prostredkd.
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Modifikatory

SHRINKWRAP

Modifikator umoznuje obepnout dany objekt kolem druhého.

Mearest Surface Point

Obr. 120. Nastaveni zalozky Shrinkwrap

Modifikator se aplikuje na téleso, které se ma obepinat kolem dalsiho télesa, které se definuje
pomoci volby cil (Target). MizZeme také specifikovat konkrétni skupinu vrcholii pomoci nabidky
skupiny vrcholu (Vertex Group)

Dalsi nastaveni:
e Offset - Vzdalenost, kterd bude dodrzena od vypoctené pozice obtahnuti
e Subsurf Levels - Aplikuje Subsurf jesté pred vypoctem obtahnuti

Mode:
e Nearest vertex — Vybere nejblizsi vertex (bod) objektu, kolem kterého probiha obtahnuti

e Project — body jsou ,,promitany* v daném sméru na povrch cilového objektu.
o Axis (X,Y,Z): po jaké ose budou body promitany
o Direction (Negative, Positive): Kterym smérem se bude promitat po dané ose
o Cull Faces (Front, Back): Pfedchazi se promitanim za zadni, respektive pfedni stranu
objektu
o Auxiliary Target: Dalsi objekt, kolem kterého miizeme obtahovat
e Nearest Surface Point: Vybere nejblizsi bod nad povrchem cilového objektu (pfida jeden
specialni bod)
o Keep Above Surface: Oba objekty se pfi obtahovani nedotykaji (velikost mezery se
nastavuje pomoci Offset)
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Modifikatory

Obr. 121. Originalni tvar Cuboid Sphere Cylinder

SIMPLEDEFORM

Modifikator umoziuje vytvaret jednoduché deformace na vybraném objektu.

Twist

Obr. 122. Zalozka pro nastaveni modifikatoru Simple Deform

Zakladni volbou je typ deformace
e Twist — umoznuje rotaci kolem osy Z
e Bend — ohyba téleso kolem osy Z
e Taper — zuzovani podle osy Z
e Stretch — rozpinani kolem osy Z (zaporna hodnota pak nastavuje zuzovani)

Dalsi volbou je nastaveni fidiciho objektu (nejcastéji se pouziva Empty objekt), lze tim

nastavovat fidici smér. Pro kazdy typ deformace miZzeme nastavovat miru deformace (Factor). Pomoci
limitu (Limits) mizeme ovlivnit ¢ast meshe, kterd bude deformaci ovlivnéna.
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Modifikatory

Obr. 123. Priklady pouziti modifikatoru Simple Deform

SMOOTH

Modifikator Smooth slouzi k vyhlazeni objektu na zéklad¢ zmény hld mezi sténami. Pro
vyhlazeni algoritmus vezme vzdy dvé sousedni plochy a zmensi jejich svirajici uhel v dané ose, tim
dochazi ke zmén¢ normal a odstrani se tak vy¢nivajici hrany aniz by se zménil pocet vrcholtl.

Obr. 124. Originalni tvar Cuboid Sphere Cylinder

Parametrem Factor se nastavi hodnota pro zménu svirani uhlu. Nabyva hodnot v intervalu od 0
do 1, ale pro tento modifikator neni interval omezen a lze nastavit jak vyssi, tak nizs$i hodnoty faktoru,
ale poté jiz dochazi k deformaci objektu. Volba Repeat slouzi pro nastaveni poctu opakovani pouZziti
vyhlazeni

Dalsi nastaveni:

Axis X, Y a Z - umoznuji nastavit osy, ve kterych ma dochazet k vyhlazovani.
Smooth se nemusi nastavovat pouze pro cely objekt, ale 1ze jej aplikovat pouze na skupinu
vrcholi (Vertex Group).

&3



Modifikatory

WAVE

Modifikator umoznuje deformovat nebo animovat objekt rozvinénim. Pfikladem pouziti je

napfiklad zvinéni hladiny vody.

v

a| s yC lic

Local

Obr. 125. Zékladni nastaveni zadlozky Wave

Zakladnim nastavenim je volba pohybu osy X a Y uréuji, smér pohybu po osach. Volbou Cyclic

mizeme nastavit, Ze pohyb mize mesh objektem probihat vicekrat. Volbou Normals lze aktivovat
deformaci, ktera bude zaviset také na normale jednotlivych stén.

Dalsi nastaveni:

Offset - frame, na kterém animace bude zacinat
Life — celkovy pocet framu, po ktery bude animace probihat

Damping — pocet framu, po které¢ bude animace trvat po ukonceni (Life)

Position X a Y — pozice stfedu viny

Start Position Object — objekt, ktery bude nastaven jako centrum

Vertex Group — skupina vrcholll, ktera bude modifikatorem ovlivnéna

Texture — nastaveni textury, urcujici rozsah modifikatoru. S texturou je také spojeno nastaveni
zpuisobu mapovani (Texture Coordinates).

Speed — nastavuje rychlost viny

Height — definuje vysku viny

Width — udava sitka viny

Narrow — nastavuje to, jak pozvolna bude vina splyvat s okolim
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Modifikatory

Obr. 126. Ukazka pouziti modifikatoru Wave

8.4. Virtual modifiers

CLOTH

Modifikator umoziiuje nastavit objektu vlastnosti simulujici latku. Pro vypocet se vyuziva
fyzikalni engine, ktery Blender obsahuje.

Obr. 127. Zakladni nabidka pro modifikator Cloth

Vsechny dulezité vlastnosti ovlivilujici nastaveni latky se vSak nenastavuji pfimo na zalozce
modifikatoru, ale v hlavnim menu zalozek na karté pro fyziku (Physics). Vice o nastaveni v kapitole
fyzika.

COLISION

Modifikator umoznuje nastavit t€lesu kolizni vlastnosti pro vypocet fyziky. Vice viz kapitola
fyzika.

Obr. 128. Zakladni nabidka pro modifikator Collision
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Modifikatory

EXPLODE

Modifikator umoznuje simulovat explozi. Vybrané téleso se rozbije na jednotlivé plochy.
Plochy se budou pohybovat jako ¢astice systému, proto je nutné vytvorfit i ¢asticovy systém, ktery
bude celou simulaci ovliviiovat.

Obr. 129. Zakladni nabidka pro modifikatoru Explode

Pomoci skupiny vrcholG nastavime ¢asti, které se na animaci podilet nebudou. Volba Split
Edges umoziuje rozdélovat hrany na vice ¢asti (animace bude mit vice ¢asti). Volby Unborn

(nevytvotrené, nenarozené€), Alive (Zijici) a Dead (mrtvé) umoziiuji ovlivnit existenci ploch. Nabidka
Size umoznuje vyuzit velikosti ¢astic pro vétsi ostrost. Tlac¢itkem Refresh se obnovuji data.

Obr. 130. Ukazka modifikatoru Explode na télese
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Modifikatory

FLUID SIMULATION

Modifikator umoznuje nastavit objekt jako kapalinu. VSechna nastaveni jsou k dispozici v
zalozce fyzika (viz. kapitola fyzika).

Obr. 131. Panel pro modifikator Fluidsim

OCEAN

Modifikator vytvofi plochu simulujici pohyb vodni (mofské) hladiny. Po zvoleni tohoto
modifikatoru se do scény vlozi model hladiny vody a otevie se nastaveni pro volbu vlastnosti. Mezi
zékladni vlastnosti patfi nastaveni geometrie (opakovani, nastaveni ¢asu, rozliSeni apod.) a nastaveni
vin (velikost zarovnani sila vétru apod.).

Generate

Obr. 132. Panel pro nastaveni modifikatoru Ocean
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Modifikatory

Pfi pouziti v animaci mizeme zaklicovat nastaveni ¢asu (Time) a jeho zménou v prub&hu
animace ovlivnime i pohyb vodni hladiny. Vyslednd model hladiny muize vypadat jako na
nasledujicim obrazku.

Obr. 133. Vysledny model hladiny

Modifikator je mozné samoziejmé vyuzit i pro generovani tieba pousté apod. Vysledny vhled
ovlivni az nastaveny material.

PARTICLE INSTANCE

Vytvoii objekt jako instanci ¢asticového systému. Objekt se tedy bude kopirovat tolikrat, kolik
Castic bude mit ¢asticovy systém a objekty se budou chovat podle téchto ¢astic.

" Normal " Alive

Unborn

" Dead

Obr. 134. Panel pro modifikator Particle Instance
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Modifikatory

Volba Object definuje objekt, ktery ma pfifazeny casticovy systém. Dale mizeme navolit,
z kterych ¢astic se bude vytvaret (normalni nebo potomci ¢astic) a zda se vyuzije velikost ¢astic.
Mezi dalsi nastaveni patii:
e Alive, Unborn, Dead — zobrazovat Castice, které jsou zobrazeny jako nevytvorené
(nenarozené), aktivni (Zivé) a po ukonéeni své Cinnosti (mrtve)
e Create Along Paths — vytvoreni instanci pod¢l trajektorii castic
e Keep Shape — zachovani tvaru objektu
e Position — pozice kolem trajektorie
e Random — nahodna pozice kolem trajektorie

PARTICLE SYSTEM

Objekt reprezentuje Casticovy systém.

Obr. 135. Panel pro modifikator Fluidsim

SMOKE

Modifikator je pfifazen, pokud téleso nastavime na zalozce fyzika jako kouf. Nastaveni
v kapitole fyzika.

Obr. 136. Panel pii nastaveni télesa jako kout

SOFTBODY

Modifikator je ptifazen tehdy, pokud téleso nastavime na zalozce fyzika jako pruzné (elastické)
téleso. Nastaveni viz. kapitola fyzika.
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Modifikatory

Obr. 137. Panel pii nastaveni télesa jako pruzné téleso

Jednotlivé modifikatory miizeme podle potieby pfifazovat na nami pouzité téleso a pokud
nedame pouzit modifikator (Apply), tak jej miizeme kdykoli smazat nebo upravit jeho vlastnosti. Ve
chvili, kdy ale dame pouzit modifikator, provede se obsah vybraného modifikatoru a na télese a téleso
zmeéni svou topologii. Proto je vhodné (pokud to jde) nechat si modifikatory nepouzité, abychom je
mohli kdykoli upravit a zménit néjaké nastaveni.

Na nésledujicim obrazku je ukézka pouziti vice modifikatoru. Pozor na jednotlivé modifikatory,
kdy zalezi také na poradi (pro zménu poradi ma kazdy modifikator Sipky vpravo nahoie pro presun
mezi modifikatory)

Add Modifier

ol erge
Clipping

v Vertex Groups

Simple

" Subdivide UVs

Obr. 138. Pouziti vice modifikatoru
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Modifikatory

) Otazky

1. K ¢emu slouzi modifikator Bevel?
2. Jakym zplsobem docilite vyhlazeni objektu?

3. Co umoznuje modifikator Explode?

5@:— Ulohy k FeSeni

Vymodelujte scénu obsahujici pole krychli o velikosti 10x10x10.

ffff

(Y
VWV W

/
/

e N A\

RN N\ )\

Obr. 139. Pole krychli
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Césticovy systém

9. CASTICOVY SYSTEM

9.1. Zakladni nastaveni ¢asticového systému

@ Cas ke studiu: 8 hodin

Cil: Cilem této kapitoly je popis zakladnich vlastnosti z nabidky &asticové systémy
(Particle System).

LLI| VYKLAD

Pomoci ¢asticového systému jsme schopni vytvaret efekty, jako naptiklad jiskry, trava, nebo
dést. V Blenderu existuji dva zakladni typy &asticového systému Hair a Emitter. Casticovy systém
Hair simuluje vlasy (a jim podobné Castice). Emitter Castice emituje piikladem jsou napf. jiskry.
Systém Hair pouZziva pro pocitani fyziky simulaci latky, obsahuje navic zélozku Hair Dynamics, ve
které je nastaveni stejné, jako u latky (Cloth) v zalozce fyzika (Physics).

Emitter

Obr. 140. Zalozka ¢asticového systému

Zakladnim nastavenim c¢asticového systému je jeho jméno, moznost nastaveni z jiz existujiciho
systému (Settings). Vybér typu (Hair, Emitter) a nastaveni nahodnosti (Seed). Rliznym nastavenim lze
dosahnout odlisnych systému ¢astic.
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Césticovy systém

Verts

+ Random " Even Distribution

Random Grid

Obr. 141. Nastaveni zaloZzky Emission

Zalozka vyzatovani (Emission) umoznuje nastavit pocet vytvarenych castic (Amount).
Pocatecni a koncovy snimek vytvareni Castic (Start, End). Délku Zivotnosti ¢astic (Lifetime). Nahodné

generovani Zivotnosti ¢astic (Random).

Déle Ize nastavit misto, kde se Castice budou vytvaret (Emit From), na vybér mame vrcholy
(Vertices), stény (Faces), plochy, kde smér vypousténi ¢astic je dan normalou plochy (Volume).
Random umoznuje nastavit ndhodné rozmisténi ¢astic, Even Distribution nastavuje rovnomeérné

rozprostfeni ¢astic.

Dale Ize nastavit metodu rozmisténi ¢astic:
e Roztieseni (Jittered) - Castice jsou rozmistény metodou chvéni
o Particles/Face - pocet ¢astic na st€nu
o Jittering Amount - sila roztfeseni
e Nahodné (Random) - ¢astice jsou rozmistény nahodné
e Mrizka (Grid) - ¢astice jsou rozmistény do mtizky
o Resolution - rozliSeni udavajici pocet castic v miizce

Obr. 142. Nastaveni zalozky Velocity

Zalozka rychlosti (Velocity) umoziiuje nastavit vlastnosti tykajici se rychlosti Castic.

e Normal — pocatecni rychlost ¢astic (na vSech osach stejna)

e Tangent — vliv te¢ného vektoru na rychlost a smér ¢astic

e Rotation — nastavuje rotaci sméru ¢astic

o X,Y,Z- pocateéni rychlost Castic nastavitelna na vSech osach samostatné
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Césticovy systém

Object — rychlost pohybu Emitter (objektu vysilajicim Castice) bude piedana ¢asticim
Random — pocatecni sila bude ovlivnéna ndhodnou hodnotou

Velocity

Maone Random

Obr. 143. Nastaveni zalozky rotace (Rotation)

Zalozka rotace (Rotation) umoziuje ovlivnit ¢astice z hlediska jejich sméru.

Initial Rotation - nastaveni pocatecni rotace Castic

Random — umoziluje pfidat ndhodnou rotaci ¢astic

Dynamic - nastavi pouze pocatecni rotaci, rotace probihajici v animaci bude obstaravat fyzika
Phase - natoceni kolem osy X

Random — nahodna rotace kolem osy X

Angular Velocity — nastaveni thlové rychlosti (None - zadna, Spin — podle ¢astic, Random -
nahodna)

Boids Fluid

Midpoint

Obr. 144. Nastaveni zalozky fyzika (Physics)

Fyzika (Physics) umoznuje nastavit fyzikalni vlastnosti pozité pro vypocet pohybu Castic. Zakladni
volbou je typ modelu.

Zadna (No) — nebude pouzit zadny fyzikalni model

Newtonian — fyzikalni model simulujici realny svét

Keyed — umoznuje spojeni casticovych systémd, k vytvareni fetézcl systému tvoticich vlakna
Boids - slouzi k vytvareni urcitého chovani ¢astic (jednoduché Al), simulujici hmyz, plavani
ryb a dalsi.

Fluid — doplnéni simulace kapalin, vhodné napt. pro kapky vody apod.
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Césticovy systém

Dalsi nastaveni:

Size — velikost ¢astic
Random size — ndhodna velikost ¢astic
Mass — véha castic
Multiply mass with size — vaha ¢astice bude zavisla na velikosti ¢astice
Forces

o Brownian — definuyje silu Brownova pohybu

o Drag — nastavuje silu vétru

o Damp - sila tlumeni pohybu ¢astic (ztrata rychlosti)
Integration - metody pro vypocet pohybu ¢astic
Subframes — vytvoii pomocné snimky pro zvysSeni stability a kvality
Size Deflect — pii kolidovani a nasledném odrazu Castice se pocita s jeji velikosti
Die on hit: ¢astice pfi kolizi s objektem zaniknou.

Zalozka Render umoziiuje nastavovat, jak se budou Castice vykreslovat (renderovat).

ol Emnitter

MNone Line Path Object Group  Billboard

C— L E—

Obr. 145. Nastaveni zalozky Render

Material - ¢islo udava, ktery material budou ¢éstice pouzivat

Emitter - zda se bude renderovat i emitter

Parents - zde se budou renderovat 1 ptivodni ¢astice (pouziva se pii zapnuti potomk)

Unborn - zda se maji renderovat i nevyslané ¢astice (efekt odpadavani)

Died - zda se maji renderovat i ¢astice, které zanikly (hodi se, pokud chceme nechat Castice po
dopadnuti lezet v klidu na zemi)

Typy vykreslovani ¢astic:

None — ¢astice nebudou renderovany
Halo - svételny kruh.
o Trail Count — pocet ¢astic tvofici “ocas” za plivodni castici
Line — ¢astice budou renderovany jako vlakna
o Back/ Head — nastavuji délku ¢astice smérem dozadu / doptedu
o Trail Count - pocet Castic tvofici “ocas” za plivodni ¢astici
o Speed — délka Castice bude nasobena rychlosti Castice
Path — renderuje celou cestu ¢astice (pouziva se u Hair ¢astic)
o Strand render - renderuje se ruzna tloustka vlakna nastavena ve Strand v Material
o Adaptive render - renderuje jednotlivé kroky castice
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Césticovy systém

= Degrees — pocet stupnil ¢astice, pred vytvorenim dal$iho segment cesty
= Pixel - pocet pixelil, ze kterych se bude skladat jeden segment
o B-Splines - interpolace castic pomoci B-Spline kiivky
= Steps - kolik kroki se bude renderovat
o Start/ End / Random - nastavuje, po jaky cas se bude cesta renderovat (v Blender
jednotkach, pokud je zapnuto Absolute Path Time, tak ve snimcich).
Object - jako castice se bude renderovat ureny objekt
Group - jako c¢astice se bude renderovat skupina objektt
o Whole Group - pro jednu ¢astici bude pouzita cela skupina
o Use Count - pouzije objekt ve stejné skupin¢ vicekrat
o Use Global - pouzije globalni soufadnice objektu (pozici, jak je objekt vytvoren)
o Pick Random - vybira objekty ze skupiny nahodné
Billboard - ¢astice budou renderovany jako ¢tverce, s jejich normalami (tedy i plochami)
sméfujicimi ke kamete. Nastaveni se vénuje zejména rotaci a posunu Castic

Na zalozce Display lze nastavit zobrazeni Castic ve 3D okné.

None Point Circle Cross

v Use material color

Obr. 146. Nastaveni zalozky Display

Zakladni typy zobrazeni:

None - ¢astice se nezobrazuji

Rendered - ¢astice se zobrazuji stejné, jako se renderuji
Point - ¢astice se zobrazuji jako body

Circle - Castice se zobrazuji jako krouzky

Cross: Castice se zobrazuji jako kiizky

Axis: Castice se zobrazuji jako osy

Display — kolik ¢astic bude zobrazeno (v procentech)

Draw Size — velikost zobrazeni ¢astic
Size / Velocity / Number - znazornéni velikosti, rychlosti a ¢iselného oznaceni Castic

Use material color - ¢astice se zobrazi barevné podle barvy materialu

Zalozka potomci (Children) umoziuje nastavit kazdé ¢astici dalsi potomky.

96




Césticovy systém

Maone

Curl Radial ave Braid

Obr. 147. Zobrazni zalozky potomci (Chidren)

Pokud chceme potomky u ¢éstic, existuji dva typy:
e Particles — potomci budou vytvareni kolem rodi¢ovskych ¢astic.
o Radius — polomér vzdalenosti od rodi¢ovské ¢astice
o Round - velikost zaobleni potomka okolo rodice

e Faces — potomci zaplni misto mezi rodiCovskymi ¢asticemi. Jsou vytvateni z ploch emitteru.
o Virtual Parrents — vytvati virtudlni rodice

Dalsi nastaveni:
e Display - kolik potomk se zobrazi v 3D okné
e Render - pocet Castic pro renderovani
e Clump - udava, jak moc se budou potomky shlukovat kolem rodice a vytvaret tak chomace.
e Shape - niz8§i hodnota udava, zZe se castice zacnou shlukovat blize ke kotenu (pokud jde o Hair
Castice nebo cesty)
e Rough - vytvofi nerovnosti ve sméru / pritbéhu vlaken
e Size - sila nerovnosti
e Threshold - pocet Castic, které zistanou nedotéené nerovnosti
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Césticovy systém

Obr. 148. Nastaveni nabidky Vertexgroups

Nabidka Vertexgroups umoziuje piifazovat dalsi vlastnosti skupinam vrchold
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Fyzika

10. FYZIKA

10.1. Cloth

@ Cas ke studiu: 8 hodin

Cil: Cilem této kapitoly je popis zakladnich vlastnosti z nabidky fyzika.

LLI| VYKLAD

Pomoci Cloth nastaveni miizeme télesu prifadit vlastnosti tak, aby se choval jako latka. VSechny
nastaveni nalezneme na zalozce fyzika.

Cloth Presets

Obr. 149. Nastaveni zalozky Cloth

Preddefinované vlastnosti latky lze zvolit pies nabidku Presets. Mame na vybér z nékolika
pteddefinovanych materialt (bavlna, ktize, guma apod.). Pocet krokli simulace béhem jednoho
snimku nastavime volbou Quality (vy$§i hodnota znamena vétsi kvalitu, ale vetSi naro¢nost na

vypocet).
e Material
— Mass - hmotnost objektu (latky)
— Structural - tuhost objektu (latky)
— Bending - ohebnost (nastavuje, jak moc se bude latka ohybat v jejich bodech)
e Damping:

— Spring - tlumeni pohybu latky
— Air - tlumeni padu latky simulaci vzduchu (¢im vétsi je hodnota, tim je ,,vitr* siln¢jsi a
latka se pohybuje pomaleji)
e Pinning - uchyceni skupiny vertexti latky na jejich poc¢atecnim misté
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Fyzika

— Stiffness - pevnost latky okolo uchyceni (vyssi hodnota znamena, vét$i pevnost,

wervr

Pre Roll - urcuje na kterém snimku simulace zacne

Obr. 150. Nastaveni zalozky Cloth Collision

Cloth Collision umoziuje nastavit vlastnosti kolizi mezi objekty

Quality — ovliviiyje kvalitu, jak budou zpracovany kolize mezi objekty (vyssi hodnota
znamena méné ,,natrzeni* a prolinani s jinymi objekty, ale vy$si vypocetni naro¢nost)
Distance — udava, jaka vzdalenost bude pii kolizi mezi objekty dodrzovana
Friction - nastavuje tfeni a ovliviiuje, jak bude latka klouzat po objektech, s kterymi koliduje
(vyssi hodnota znamena veétsi tfeni)
Self Collision — umoziiuje zapnout moznost, aby latka kolidovala sama se sebou (dodava na
realisti¢nosti, ale zvySuje naroky a vypocet)

— Quality — nastavuje kvalitu pro Self Collision

— Distance - nastavuje vzdalenost pro Self Collision
Collision Group — nastavuje skupinu objekti, se kterymi bude latka kolidovat

Obr. 151. Nastaveni zalozky Cloth Stiffness Scaling

Cloth Stiffness Scaling nastavuje méfitko tuhosti latky. Structural Stiffness nastavuje maximalni

tuhost latky pro vybranou skupinu vrcholu. Bending Stiffness nastavuje maximalni ohebnost latky.
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Fyzika

Obr. 152. Priklad simulace latky

) Otazky

1. K ¢emu slouzi Cloth Colision v Blenderu?
2. Jak lze nastavit kolize s jinymi objekty?

3. Jaky vyznam ma Self Collision?

|
b

:@: Ulohy k FeSeni

Vymodelujte scénu obsahujici stil, na kterém bude polozen ubrus (simulace latky). Ve scéné
pouzijte vhodné textury a vytvorte vhodné osvétleni.
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10.2. Fluidni dynamika

@ Cas ke studiu: 6 hodin

Cil: Fluidni dynamika v Blenderu umozituje simulovat chovani kapalin. Cilem je

seznamit se s moznostmi a nastavenim pti tvorbé scén obsahujici kapaliny.

LLI| VYKLAD

Fluidni dynamika umoznuje vytvafeni simulaci kapalin. Zékladem simulovani kapalin je
doménovy prostor, ve kterém se simulace vypocitava a Fluidni objekt, ktery znaci tekutinu v doméné.
Mimo tyto zakladni objekty mohou byt v doménovém prostoru dalsi, které ovliviuji vysledny vypocet
simulace kapalin napt. pfitok nebo odtok kapaliny, ptekazky, které kapalina obtéka apod.

Type
Control
Particle
Ot ow
Imfl o

Obstacle

Fluid

Domain
Mone

Mone

Obr. 153. Zakladni typy pfi volbé Fluidni dynamiky
o Domain

Prostor, ve kterém se bude tekutina simulovat (pocitat).
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Domain

Final

d Viectors

=)

Obr. 154. Zakladni nastaveni nabidky Fluid

Mezi zakladni nastaveni patii:

vvvvv

Render/Viewport Display — co se zobrazi pii renderovani/v 3D okné — Final, Preview,
Geometry

Time (Start/End) — informace o poc¢atecnim a koncovém case.

Generate Speed Vectors — zda se maji ukladat ,,speed* vektory na disk. Mizou byt pouzity pro
vypocet motion bluru

Water

Obr. 155. Zakladni

Domain World

Gravity — nastaveni gravitace (pokud neni zapnuta gravitace ve scén¢)

Real World Size — jak velka je velikost domény v ,,realném svété™ v metrech

Viscosity Presets — nastaveni tuhosti kapaliny

Grid Levels — kolik stupnti miizky se pfi animaci pouZzije

Compressibility — nastaveni komprese pro zvyseni rychlosti vypoctu. Pii vyssich rozlisenich
kapaliny miize zpusobovat riizné artefakty (mtize pomoci niz§i hodnota komprese).
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Partial Slip

Obr. 156. Zakladni nastaveni Domain Boundary

Domain Boundary — nastaveni vlastnosti hranic domény

Slip type:
e Free — tekutina bude po stranach domény volné klouzat
e Partial — daji se nastavit mezistupné€ mezi Free a No
e No — tekutina se bude spise lepit na strany domény
Smoothing — jak velké vyhlazeni bude aplikovano na tekutinu

rrrrr

béhem simulace

Obr. 157. Zakladni nastaveni Domain Particles

Tracer Praticles — kolik ¢astic bude vloZzenych do kapaliny na zacatku simulace
Generate Particles — nastavuje mnozstvi kapalnych ¢astic (0-zadné, 1-normalnég, >1-vice)

a Fluid objet

Vlozeny objekt s Fluid do domény, vytvaii tekutinu.

Fluid

“olume

Obr. 158. Zakladni nastaveni Fluid
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Volume initialization

e Volume — Vnitini ¢ast objektu tvofi kapalinu

e Shell — Tekutinu tvofi jen tenka vrstva vsech stran (faces)

e Both — Kombinuje oba zpisoby
Export Animated Mesh — exportuje mesh jako animovany (Armatures apod.)
Initial Velocity — rychlost pohybu tekutiny na zacatku simulace

a Obstacle

Objekty nastavené na typ prekazka (obstacle) slouzi v simulaci jako ptekazky pro kapalinu,
ktera takto oznacené¢ objekty obtéka.

Fle

Obstacle

Violume »  Partial slip

Obr. 159. Zakladni nastaveni Obstacle

Volume initialization

e Volume — Vnitini ¢ast objektu tvoii kapalinu

e Shell — Tekutinu tvofi jen tenka vrstva vSech stran (faces)

e Both — Kombinuje oba zptisoby
Export Animated Mesh — exportuje mesh jako animovany (Armatures apod.)
Slip type:

e Free — Tekutina bude po stranach domény volné klouzat

e Partial — Daji se nastavit mezistupn¢ mezi Free a No

e No — Tekutina se bude spise lepit na strany domény

Impact — pouziva se pro pohybujici se objekty nastavené jako obstacle. Upravuje ztratu, nebo naopak
pribyvani tekutiny v zavislosti na kolidovani objektu s kapalinou.

a Inflow

Takto nastaveny objekt pfida tekutinu do simulace
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Inflowe

olume

Obr. 160. Zakladni nastaveni Inflow

Volume initialization
e Volume — Vnitini ¢ast objektu tvoii kapalinu
e Shell — Tekutinu tvofi jen tenka vrstva vSech stran (faces)
e Both — Kombinuje oba zptisoby
Export Animated Mesh — exportuje mesh jako animovany
Local Coordinates — pouzivani lokalnich soufadnic, to se hodi zejména pfi rotaci Inflow objektu, kdy
bude proud tekutiny nasledovat tuto rotaci
Inflow Velocity — rychlost tekutiny

a Outflow

Jakakoliv tekutina, ktera pfijde do styku s timto objektem, zmizi. Da se pouzivat naptiklad jako odtok.

Outflow

Volurne

Obr. 161. Zakladni nastaveni Outflow

Volume initialization
e Volume — Vnitini ¢ast objektu tvoii kapalinu
e Shell — Tekutinu tvofi jen tenka vrstva vSech stran (faces)
e Both — Kombinuje oba zpisoby
Export Animated Mesh — exportuje mesh jako animovany (Armatures apod.)

o Particle

Vytvari ¢astice kapaliny béhem simulace.
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Particle

Obr. 162. Zakladni nastaveni Particle

Influence:

Size — Definuje rozdilné velikosti ¢astic. Pokud je nastavena 0, jsou vSechny stejné. Pokud la
vice, Castice jsou rozdilné.

Alpha — Nastaveni hodnoty Alpha (prithledost). Pokud je nastavena 0, je prihlednost vSech
Castic stejna. Pokud 1, ¢astice budou mit odlisnou hodnotu Alpha, zavisici na velikosti ¢astice
(vetsi ¢astice = nizsi alpha)

Type:

e Drops — kapky s nizkym povrchovym pnutim

e Floats — kapky jsou t¢z§1 a maji vyssi povrchové pnuti. Dopadaji rychleji nez Drops
a Control

Ovladani kapaliny — miZeme z kapaliny vytdhnout jeji ¢ast apod.

Control

Obr. 163. Zakladni nastaveni zalozky Control

Dalsi nastaveni:

Quality — vyS$$i hodnota znamena vyssi kvalitu, ale také vetsi naroky na vypocet

Attraction Force — definuje sily, kterymi objekt na kapalinu ptisobi. Kladné hodnoty kapalinu
pritahuji, zaporné odpuzuji. Strength, Radius — Sila a radius ptisobeni

Velocity Force — definuje ptisobeni sil na kapalinu pti pohybu
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e Time — definuje Casovy usek, po ktery Control objekt na kapalinu ptisobi
e Reverse — obrati pohyb Control objektu

) Otazky

1. K ¢emu slouzi v Blenderu Fluidni dynamika a co vSe se s ni da simulovat?

2. K ¢emu slouzi objekt nastaveny jako Domain?

|
b

:@: Ulohy k FeSeni

Vymodelujte scénu demonstrujici Fluidni dynamiku. Scéna bude obsahovat zdroj kapaliny a
vysledkem bude animace ukazujici simulaci chovani kapaliny. Kvalitu kapaliny a vysledného videa

volte pfiméfen¢ casovym narokim.

Obr. 164. Ukazka modelu ze simulace kapalin
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10.3. Smoke simulation

Diky tomuto nastroji jsme schopni vytvorit realisticky vypadajici kouf. Jedna se ovSem o na
vykon velmi naro¢nou operaci. Pfidani a nastaveni kouie se provadi v zaloZce fyzika.

]

| =

Dormain Flow Collision

Obr. 165. Zalozka pro simulaci kouie

Po pridani koufe, mame k dispozici tfi zakladni ¢asti simulace doménu (Domain) definujici
oblast na které se bude provadét Casticovy vypocet, dale miizeme nastavit zdroj koute (Flow) a v
neposledni fad¢ nastavujeme objekty, se kterymi mohou castice kolidovat (Collision).

o Domain

Doména definuje zadkladni oblast ¢asticového systému, ve kterém se bude simulace koufe
matematicky pfepocitavat.

None Collision

Obr. 166. Nastaveni zalozky Smoke

Mezi zakladni nastaveni patii rozliSeni (Resolution). Vys§i pocet divizi znamena detailnéjsi
zobrazeni koufte, ale také vy$si naroky na vykon a vysledny vypocet.
e Initial Velocity — kout zdédi rychlost vyslané ¢astice
e Gravity — nastavuje silu gravitace. Vyssi hodnota vyusti v klesani kouie
e Heat — nastavuje teplotu. Vyssi hodnota znamena rychleji se pohybujici kout
e Dissolve — zapina zmizeni koufe po urcité dobe. Dobu lze menit pomoci nastaveni
Time, Slow znamena postupné, pomalé mizeni koute

Smoke Groups - Urcuje skupiny toku koute (Flow Group) a kolize (Collision Group), které se
budou v domén¢ simulovat
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Smoke Cache - nastavuje ukladani simulaci do paméti cache, popfipadé na disk.

Obr. 167. Nastaveni Smoke Cache

Compression (Light, Heavy) — uréuje silu komprese. Light znamen4 rychlou kompresi, ale
neni tak efektivni (vétsi velikost soubort), jako Heavy, ta je ovSem pomale;jsi.

External - ¢te data simulace z externi lokace (obsahuje vybér cesty k souboru a vybér indexu
cache souboru)

File Name — urcuje nazev soubort

Start / End — pocate¢ni a kone¢ny snimek simulace

Bake / Bake All Dynamics — spusti vypocet simulace (zapékani)

Free Bake — vymaze cache soubory

Calculate To Frame / Update All To Frame — prepocita simulaci do aktualniho snimku
Current Cache To Bake — uloZi nezapeCenou simulaci (pfipad, kdy jsme simulaci provedli
pomoci Alt+A)

Free All Bakes — vymaze vSechny cache soubory dané simulace, tedy i High Resoution

vvvvvv

P24

Resolution - vyssi pocet divizi znamena detailn€jsi zobrazeni koufte, ale hodnoty nad 2 nebo 3
znamenaji enormni ¢asy vypoctu.

Show High Resolution — zda se ma kouf ve vysokém rozliSeni vykreslovat ve 3D okné

Noise Method — metoda Sumu pouzita pro vypocet koufe pii vysokém rozliseni

Strength — sila Sumu
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a Flow

Pokud objektu nastavime Flow, objekt bude slouzit jako zdroj koufe.

MNone Domain Collision

* Temp.Diff: 1.0
_ Density: 1.0000

Obr. 168. Nastaveni zalozky Smoke

e Outflow — zakaze provadéni simulace koutfe tomuto objektu (pouziva se v ptipadech, kdy kout
pri renderovani nepotebujeme, ale nechceme cely kouf odstranit, abychom jej nemuseli
vytvaret znovu)

e Particle System — definuje, zda a ktery ¢asticovy systém bude spolu s koufem danym objektem
emitovan

e Temp Diff - nastavuje rozdil teploty koute vici okolni teploté (kladné hodnoty znamenaji
stoupajici kouf a naopak)

e Density — nastavuje hustotu kouie

a Collision

Objekt nastaveny jako kolizni (Collision) bude mit tu vlastnost, Ze koliduje s ¢asticemi koure.

Obr. 169. Nastaveni zalozky Smoke
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11. ANIMACE POHYBU

11.1. Armatury

@ Cas ke studiu: 5 hodin

Cil: Cilem této kapitoly je popis zkladnich vlastnosti vybranych modifikatoru.

LLI| VYKLAD

i i

Armatura je kostra slozena z vice kosti. Slouzi k animaci pohybu napt. pro pohyb ¢lovéka.
Armaturu pfidame pomoci Shift + A a zvolime Armature — lze ptidat samostatnou kost, na ni pak
napojit predpfipravenou kost z nabidky, nebo lze ptidat celou predptipravenou kostru ¢lovéka.

Obr. 170. Nastaveni zalozky Cloth Stiffness Scaling

Pro praci s armaturami mame k dispozici tfi mody:
e Object Mode — klasicky méd jako u vSech objektt pro piesouvani a pohyb celou armaturou
e Edit Mode — pro pridavani kosti, zména velikosti, nastaveni vlastnosti kosti
e Pose Mode — pro vytvareni poz kosti, vytvareni animace pohybu, klicovych snimkt
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Rest Position

v Vertex Groups
ol Ervelopes

Obr. 171. Nastaveni zalozky Skeleton

Zalozka Skeleton umoznuje nastavit vlastnosti kostry.
e Pose Position — kostra se zobrazi v poze, kterou ji zvolime v Pose Mode
e Rest Position — kostra se zobrazi v pdze, kterou ji ur¢ime v Edit Mode, 1ze tak upravovat
kostru i béhem animovani (nelze ménit pozice kosti)

Pose a Rest position lze zobrazovat jen v Object a Pose Mode

Obr. 172. Zobrazeni Pose a Rest Position

Layers a protected Layer — vrstvy ve kterych jsou kostry viditelné

Deform
e Vertex Groups — umoziuje kostem deformovat objekt pies skupiny vrcholi
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e Envelopes — umoziuje kostem deformovat objekt pies obal

B-Bone Ervelope

* Colors

Obr. 173. Zobrazeni zalozky Display a ukéazka jednotlivych typti zobrazeni

Display — zplisob zobrazeni armatury
- Names — zobrazeni nazvu kosti
- Axes — zobrazeni os kazdé kosti
- Shapes — kosti jsou vykresleny v jejich vlastnim tvaru
- Colors — kazda skupina kosti ma svou barvu
- Delay Refresh — nedeformuje se potomek pfi manipulaci s kostmi

Obr. 174. Zobrazeni zalozky Bone Groups

Bone Groups — vytvareni skupin kosti. Funk¢nost stejna jako u skupiny vrchola.

In Range On kKeyframes

Obr. 175. Zobrazeni zalozky Ghost

Ghost — zobrazeni n¢kolika pfedchozich a nasledujicich p6z armatury jako stiny
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Klavesové zkratky v Edit Mode
e Vyrovnani kosti: Ctrl + Alt+ A
e Piepocitani valce kosti: Ctrl + N
e Zména sméru: Alt +F
e Pfidani kosti: Shift + A
e Urceni rodice: Ctrl + P
e ZruSeni rodice: Alt+ P
e Vybér hierarchie: [
e  Vybér hierarchie: Shift + [
e  Vybér hierarchie: |
e  Vybér hierarchie: Shift + ]
e  Vybér napojenych kosti: L
e Extrude: E
e Extrudovani z kazdého konce kosti dvé nové kosti: Shift + E
e Spojeni dvou kloubi kosti: F
e (Oddéleni kosti: Ctrl + Alt + P
e Transformace: Alt+ S
e Rotace: Ctrl + R
e  Skryti (v Object Mode): H
e Skryti vSeho ostatniho: Shift + H

11.2. Bones

Pro upravu a nastavovani jednotlivych kosti slouzi zalozka Bone. Jednotlivé kosti 1ze jednoduse
pridavat pomoci ptikazu Extrude (E). Lze je na sebe navazovat a vytvorit tak libovolnou armaturu,
vhodnou pro fizeni libovolného télesa.
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Obr. 176. Piidavani jednotlivych kosti pomoci piikazu Extrude

Na zaloZce transformace (Transform) nalezneme rucni nastaveni jednotlivych soufadnic pro
pozici, rotaci, méfitko aktualné vybrané kosti.

Obr. 177. Zobrazeni zalozky Transform

Na zalozce jsou k dispozici soufadnice pocatku kosti (Head) a konce kosti (Tail). Dale lze
nastavit rotaci (Roll). VSechny tii vlastnosti 1ze uzamknout pomoci tla¢itka Lock.

i

v Connected

" Inherit Rotation
" Inherit Scale

Obr. 178. Zobrazeni zalozky Relations

Nastavenim zalozky Relations miizeme zménit nasledujici:
e Layers — vrstvy, ve kterych se kost nachazi
e Bone Group — které skuping kosti nalezi tento kanal p6z (Pose Channel)
e Parent — rodic kosti
e Connected — hlava kosti je napojena na ocas jeji rodi¢ovské kosti
e Inherit Rotation/Scale — kost dédi rotaci/métitko od rodice
e Local Location — pozice kosti je nastavena v Local systému

Obr. 179. Zobrazeni zalozky Display

Zalozka Display umoznuje nastavit (nastaveni se vztahuje k vybrané kosti):
e  Wireframe — kost je pokazdé zobrazovana jako dratény model, bez ohledu na celkovée
zobrazeni vSech objektt
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e Hide — pokud neni kost v Edit Mode, bude neviditelna
e Custom Shape — kost pfevezme tvar objektu

ol x-Ray

Obr. 180. Zobrazeni zalozky Display

Dalsi velmi dillezita Cast je zobrazeni kosti (celé armatury), toto nastaveni nalezneme na hlavni
zalozce Objektu, v ¢asti Display a umoziuje nastavit typ zobrazovani armatury (Type), dale
zobrazovani jména armatury (Name), jejich os (Axis) a draténého systému (Wire). Dalsi dilezitou
volbou je nastaveni X-Ray, umoznujici zobrazovat armaturu stale, tak aby byla viditelna i uvniti t¢les.

P4 Otazky

1. K ¢emu slouzi Armatury a kosti v Blenderu? Jaké je jejich pouziti?

2. Jak lze nastavit viditelnost armatury i pfes ostatni télesa?

g

@: Ulohy k ¥eSeni

81 g

Vymodelujte scénu obsahujici libovolné téleso a pomoci armatury umoznéte jeho pohyb.

N
AN
Vytvoite armaturu podle prni ¢asti obrazku. Upravte ji tak, aby se pouze pohybem jeji posledni
kosti v Pose médu pohybovala cela armatura, nikoli pouze samostatna kost.

Reseny piiklad
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Obr. 181. Zobrazeni armatury (zéklad, Spatny ohyb, spravny ohyb)

Reseni: Piidame novou kost, v Edit médu z této kosti postupné pomoci Extrude (E) vytahneme
dalsi kosti, pfejdeme do Pose modu a v levém sloupci zaskrtneme Auto IK. Pro pohyb na obé€ strany
lze jesté zaskrtnout X-Axis Mirror. Poté pohybem pouze horni kosti se rozpohybuje cela armatura.
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12. CONSTRAINTS

12.1. Vztahy mezi objekty

Cas ke studiu: 5 hodin

Cil: Cilem této kapitoly je popis nastaveni vztahil mezi objekty.

LLI| VYKLAD

Jedné se o vztahy vlastnosti omezeni objektt, které¢ definuji prostorovy vztah a zavislosti mezi
objekty, vétSinou mezi dvéma, ale mize jich byt i vice. Umoznuji ndm vytvaret animace a vzajemné
zavislosti objektil, coz ndm muize uSetiit slozitost a Casovou narocnost tvorby. Miizou byt vyuzivany
na jakykoliv typ objektu, ale vSechny nemusi byt pouzitelné na kosti a na klasické normalni objekty.

U Armatur a Bones, pro editaci vyuzivame krom¢ Edit modu, také Pose mod, ve kterém
pracujeme dale s kostmi a mlizeme nastavovat dand omezeni. Constraints se nachazeji pod polozkou
Object->Constraints, odkud je mizeme vkladat ptes volbu Add Constraint (SHIFT+CTRL+C) a také
na panelu Vlastnosti.

Transform Tracking

et Copy Location & Clamp To

& Copy Rotation (& Damped Track & Child Of

et Copy Scale & Inverse Kinematics (= Floor

& Copy Transforms (' Locked Track ' Follow Path

¢& Limit Distance = Spline K = Pivot

¢ Limit Location (& Stretch To ¢ Rigid Body Joint
¢ Limit Rotation ¢ Track To ¢ script

¢ Limit Scale (& Shrinkwrap

¢ Maintain Violume

¥ Transforrnation

Obr. 182. Zobrazeni zalozky Bone Groups

Pti volbé Add Constraint dostaneme nabidku s riznymi typy rozdélenymi do tfech zékladnich
kategorii, na transformac¢ni (Transform), sledujici (Tracking) a vazebni (Relationship).

0 Transformacni
Tento typ nam umoziiuje vytvaret transformacni omezeni mezi objekty.
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Copy Location/Rotation/Scale/Transforms - objekt kopiruje transformacni metody
aplikované na druhy objekt

Limit Distance/Location/Rotation/Scale - transformacni metody jsou limitovany zvolenym
rozsahem

Maintain Volume - pti nastaveni tohoto omezeni dochazi k transformaci objektu, ale
algorytmus stale udrzuje stejnou hustotu objektu

Transformation - omezeni typu transformation umoziuje nastavit reakci transformace
jednoho objektu, ktera transformuje druhy objekt jinou transformaci, ale lze vyuzit i ve
stejném principu, jako jsou kopirujici metody transformace

a Sledujici
Tento typ omezeni nabizi nasledujici moznosti:

Clamp To - svorkovani umozni objektu sledovat cestu, podobné jako sledovani cesty
pomoci Follow Path, ale umozni pracovat s objektem pfimo v 3d okné a posunem na
casové ose nemusime opakovan¢ spoustét animaci, ale ptimo v prostiedi vidime, kde se
objekt v daném case bude nachdzet - nevyuziva se tedy IPO, ale pfesné se pozicuje objekt
a jeho cil, kde se bude nachazet v daném case
Damped Track — omezeni, umoznujici sledovat pohybujici objekt
Inverse Kinematics - omezeni je pouZzitelné pouze na kosti a nabizi vzajemné omezeni pfi
pohybu kostmi, pii zvoleni nové lokace kosti, které maji nastaveno toto omezeni, dochézi
k pfepoctu a nové poloze kosti zavislych na té, kterou pohybujeme, jedna se tedy o
prizptisobeni podfazenych objekti nadfazenému
Locked Track - tzv. zam¢ené sledovani, ovliviiuje objekt v zavislosti na pevné zamcené
lokalni ose, dochazi tak k omezeni ptredmétu vici jinému objektu, ktery je sekundarné
ovlivnén zvolenou osou.
Spline IK - je omezeni, které umozinuje zarovnavat fetézce kosti podle kiivky
o Stretch To - tato zavislost umozni roztazeni, ale také zkraceni télesa, takze v
pripadé Ostatnich zavislosti vznikaji ¢asto pfi pohybu ¢i animace objektti nepékné
deformace, takze tento nastroj je idealni pro deformaci télesa, aby byl vysledny
efekt vérohodng;jsi.
Track To - toto omezeni, zajiStuje rotaci objektu, kolem zvolené osy, jedno z nejsnaze
ovladateln€jSich omezeni. Idealni vyuziti je pro udrzeni smefovani objektu na jeden bod,
takze tfeba pro smér pohledu o¢i, pii pohybu postavy, poptipadé sledovani objektu
kamerou ¢i svétel.

o Vazebni
Posledni skupinou jsou vztahové/vazebni omezujici vlastnosti:

Action - umoziiuje namapovat jakoukoliv akci na jednu z rotacnich os u kosti

Child of - nabizi vice rodiCovské vazby mezi objekty

Floor — umoznuje vytvofit z roviny (Plane), jak jiz ndzev napovida podlahu, objekt se tedy
stava pro ostatni objekty v této vazbeé neproniknutelnym. Lze to vyuZit pouze s objektem
typu rovina v globalnim soufadnicovém systému.

Follow Path - nuti objekt pohybovat se po pevné zvolené cesté z kiivky. Casto vyuZivano
pro pohyb kamery.

Pivot - Umoziiuje pohybovat objektem, ktery je spojen s pivotem jin¢ho télesa
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o Rigid Body Joint — omezeni, které umoznuje, aby se téleso chovalo jako kloub
e Script - omezeni ndm umozni nastavit objektu vlastni skript na pozadované zavislosti

e Shrinkwrap — umoziiuje nastavit vztah mezi fidicim télesem, tak aby se objekt piesouval
napft. na nejblizsi vrchol fidiciho télesa.

) Otazky

1. K ¢emu slouZi constraints v Blenderu a jak se vyuzivaji?

2. Pro sledovani objektu kamerou je vhodné pouzit jaky constraits?

|
b

:@: Ulohy k Fe$eni

Vymodelujte scénu obsahujici pist, ktery nastavte pomoci constraints a vytvofte animaci a
pohyb pistu.

Obr. 183. Ukazka vysledného pistu
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13. NODE EDITOR

@ Cas ke studiu: 2 hodiny

%@ Cil: Cilem této kapitoly je popsat zakladni moznosti Node Editoru, ktery je v Blenderu
velmi silnym nastrojem. V této kapitole si popiSeme zaklady pouziti pro tvorbu materialu,
textur i vyslednou kompozici.

LLI]] VYKLAD

Node editor je velmi silnou ¢asti Blenderu a umoznuje ovliviiovat podobu jednotlivych
materiald, textur a také slouzi k vyslednému komplexnimu komponovani scény. Piikladem vysledné
upravy muaze byt Gprava jasu a kontrastu, barevnych odstind, ostrosti, prolinani objektti s vyuzitim
alpha nebo Z-kanalu, apod. Ukézka editoru je na nasledujicim obrazku.

= By v Use Nodes

4

Obr. 184. Okno pro nastaveni Node Editoru

Editor 1ze v zasadé rozd¢lit na tfi pod Casti, podle toho co potfebujeme upravit. Na vybér mame
tfi nasledujici varianty (volba je ovlivnéna jednou ze tii ikonek na list¢ ve spodni ¢asti):
e materialy
e textury
e kompozici
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Ve vsech tiech pfipadech se v editoru pracuje s uzly (nodes). Uzel pfedstavuje urcitou vlastnost,
kterd mize mit rizné moZnosti nastaveni (podle vlastnosti uzlu). Kazdy uzel mtize mit také nékolik
vstupnich a vystupnich vlastnosti, pomoci kterych mtizeme vytvaret hrany mezi riznymi uzly. Tim
jsme schopni vytvéatet postupné slozitéjsi a komplikovanéjsi vysledky. Kazdy uzel mize mit podle
potfeby nékolik vstupnich hodnot (uzly maji vstupni hodnoty na levé stran€) a nékolik vystupnich
(jsou umistény na pravé stran¢). Ukazky nékterych uzlt jsou na nasledujici strance.

Renderl ayer

Obr. 185. Ruzné uzly v Node Editoru

Pro vkladani novych uzli slouzi jako v ptipad¢ 3D okna klavesova zkratka (SHIFT+A). Hrany
pripojené na levé strané uzlu jsou vstupni a na pravé strané vystupni. Pro kazdy editacni mod (metrial,
textury, kompozice) se nabidka ptidavani uzlu mize lisit.

Add
Input
Comiposite
Colar WViewer
Vector
Filter
Conwvertor
Matte
Distort
Group

Layout

Obr. 186. Pridani nového uzlu v Node Editoru (kompozice)

Jak je jiz asi patrné, Node Editor umoznuje riizn¢ mezi sebou propojovat vstupy a vystupy mezi
materialy a kompozici.

Pro jednoduchost si ukazeme rozsifeni kompozice o moznost Upravy vysledné barvy pomoci
RGB ktivek (uzel RGB Curves). Vysledek si mizeme demonstrovat naptiklad na zakladni scéné
s krychli, kde miizeme hodnoty RGB ménit v zavislosti na kiivce v RGB uzlu. Na obrazku je vidét
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zakladni uzel pro Render Layers propojeny s uzlem RGB Curves, jehoz vystup je pfipojen na vysledny
uzel Composite.

Obr. 187. Pfidani nového uzlu v Node Editoru (kompozice)

V ptipadé této kompozice miizeme vyslednou scénu a jeji barvu upravit pomoci zmény prubéhu
ktivky, coz je patrné na nasledujicim obrazku.

Obr. 188. Zmeéna prubéhu RGB kiivek v Node Editoru (kompozice)

Propojeni mezi jednotlivymi uzly vytvotime kliknutim levého tlac¢itka mySi na vystupni hodnotu
uzlu a taZzenim uré¢ime vstupni hodnotu, se kterou se ma propojit. Spojeni mezi uzly se rusi kliknutim
na vstupni nebo vystupni hodnotu a odtazenim od pfipojen¢ho uzlu nebo kombinaci Ctrl + levé tl.
mys$i a tazenim vytvofime fez vSech hran kterych se dotkneme.

Jednotlivé vstupy a vystupy jsou barevné oznaceny:
Zlutd — je urena pro barevné informace (RGB generatory, obrazky)
Seda— je uréena pro hodnoty (&iselné informace — napt. alfa map, z-kanél atd.)
Modra — je urena pro informace o vektorech, normalach atd.
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a Skupiny uzhi (NodeGroup)
Uzly se daji mezi sebou seskupovat, takZze mohou tvofit samostatné skupiny, které zvysi

4

uzli vytvorime tak, Ze vybereme patficné uzly drzenim klavesy Shift a klikanim na jednotlivé uzly.
Vybrané uzly spojime do skupiny pomoci klavesové zkratky jako ve 3D okn¢, tedy (Ctrl + G).
Skupinu uzlit mizeme kdykoli editovat a to bud’ samostatné vybranim konkrétniho uzlu a stisténim
klavesy TAB.

Obr. 189. Editace vybrané skupiny uzla

Pti potiebé zruseni skupiny staci u vybrané skupiny stisknout klavesovou zkratku (Alt + G).

N s
- Reseny priklad

Vytvofte scénu obsahujici objekty rozmisténé tak, aby na nich bylo mozné pouzit a
demonstrovat rozmazani scény pomoci uzli Defocus rozostteni (DoF - Depth of Field).

Reseni: Vytvoiime si vlastni scénu, kde v nasem piipadé se jedna o kouli, kterou jsme pomoci
modifikatoru Array dvakrat zkopirovali po 12ti kopiich (viz. obrazek).

Obr. 190. Vytvoreni scény obsahujici kulicky
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Abychom si uleh¢ili nastavovani mista ve scéné€, na ktery se ma ,,zaostiit vlozime do scény
Empty objekt na ptislusnou pozici (v naSem piipad¢ na kulicku uprostifed obrazovky). Mistem polohy
Empty objektu pak budeme urovat misto zaostfeni. Blenderu to fekneme tim, Ze na zalozce pro
nastaveni Kamery vybereme tento Empty objekt v nabidce Focus. V opa¢ném ptipadé bychom
vzdalenost museli nastavovat Ciselné.

Obr. 191. Vybrani Empty objektu pro uréeni vzdalenosti

Déale ptiddme do Node Editoru pro vyslednou kompozici uzel Defocus, ktery propojime
s renderovaci vrstnou a vysledkem pro kompozici. Uzel Defocus nastavime podle nasledujiciho
obrazku. Zminime alespont zékladni parametr fStop, ktery urCuje miru vysledné¢ho rozostieni. Bez
rozmazani je hodnota 128, snizovanim této hodnoty roste mira rozostieni.

Octagonal

5o 00

Vax B 0.000
hreshold: 0.000

Obr. 192. Nastaveni Node Editoru pro Depth of Field

Vysledna scéna pak bude vypadat jak na nasledujicim obrazku.
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Obr. 193. Nastaveni Node Editoru pro Depth of Field

Obdobn¢ jako jsme zde popsali piiklad na pouziti kompozice s metodou DoF je mozné
upravovat dalsi vlastnosti a to nejen kompozice ale i materialu a textur. Materidlu a texturam se
budeme vénovat blize v ¢asti pro render Cycles.
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14. SKRIPTY V PYTHONU A DOPLNKY (ADDONS)

Obrovskou vyhodou, kterou pfindsi Blender je podpora jazyka Python a pouziti pouziti doplnkt
(Addons), diky ¢emuz mtzeme velmi jednoduSe rozsifovat vysledné chovdni a moznosti, které
Blender ma. Tyto doplitkky jsou vlastné malé aplikace, obvykle vytvofené v programovacim jazyce
Python, které umoziuji uzivateli svym zapnutim nebo vypnutim, ovlivilovat vysledné chovani.

14.1. Psani skriptii v jazyce Python

@ Cas ke studiu: 2 hodiny

Cil: V této kapitole se zamétime na popis zdkladnich moznosti pfi programovani skriptt

v jazyce Python. Pokusime se vytvorit n€kolik zakladnich skripti a ukédzeme si, jak lze
v Blenderu skripty vyvijet.

LLI| VYKLAD

Jako jedna z velkych vyhod se pfipisuje Blenderu pouzivani skripti v jazyce Python. Odlisuje
se tak od ostatnich nastroji a zpfistupnuje uzivatelim moznost, jak si mohou svépomoci upravit a
rozsifit chovani a moznosti Blenderu. Nékteré skripty se dokonce postupné pres moznosti pouziti jako
Addons dostanou nakonec az tak daleko, Ze jsou vyvojaii Blenderu zabudovani do oficialni verze.

Pro tvorbu zakladnich skriptl slouzi v blenderu nastaveni pro skriptovani (rozlozeni s ndzvem
Scripting), které obsahuje jak textové okno, tak konzoli s vystupem. Oproti pfedchazejici verzi
Blenderu (2.4) je v nové verzi pouzit Python 3.X (aktualné 3.2) [2].

Pro zacatek pouzijeme jednoduchy skript pro vytvoreni mesh objektu cube.

import bpy

bpy.ops.mesh.primitive_cube_add(

view_align=False,

enter_editmode=False,

location=(10, 0, 0),

rotation=(0, 0, 0),

layers=(True, False, False, False,
False, False, False, False,
False, False, False, False,
False, False, False, False,
False, False, False, False))

Zdrojovy kod obsahuje import knihovny bpy (Blender/Python knihovna) a nasledné je volan
ptikaz pro vytvoreni objektu cube na pozici [10,0,0] do prvni vrstvy. Krychle zlstane v editacnim
modu a neprovede se na ni Zadna rotace. V pripadé potieby mizeme pres stranky dokumentace najit
napoveédu k tomuto piikazu (obdobné k jakémukoliv dal§imu).

128




Skripty v Pythonu a dopliiky (Addons)

Blender 2.62.0 - APl documentation » Operators (bpy.ops) » previous | next | modules | index

bpy.ops.mesh. primi tive_cube_add( view_align=False, enter_editmode=False,
location=(0.0, 0.0, 0.0), rotation=(0.0, 0.0, 0.0), layers=(False, False, False, False, False,
Mb rs False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False,
Next topic False, False))
. Construct a cube mesh

Previous topic

s

Quick search Parameters: « view_align (boolean, (optional)) — Align to View, Align the new

] object to the view

« enter_editmode (boolean, (optional)) — Enter Editmode, Enter
Enter search terms or a module, class editmode when adding this object
CAITCETTNEIS + location (float array of 3 items in [-inf, inf], (optional)) — Location,
Hide Search Matches Location for the newly added object

« rotation (float array of 3 items in [-inf, inf], (optional)) — Rotation,
Rotation for the newly added object
« layers (boolean array of 20 items, {optional)) — Layer

Obr. 194. Vyhledani ndpovédy k ptikazu primitive cube add

V pravém hornim rohu je také moznost pfepnout se na index vSech piikazu settidénych podle
abecedy. Objekty se obecné mohou nachazet v nékterém svém moddu, kde v piipadé nasi krychle
prichazi v avahu oba nejpouzivanéj$i médy a to objektovy nebo edita¢ni (v 3D okné piepiname
pomoci klavesy TAB). Pokud tedy budeme chtit ménit topologii télesa a pracovat s vrcholy, hranami a
sténami musime byt pfepnuti v editatnim modu. Pokud budeme chtit ménit obecné vlastnosti
zvoleného modelu, musime byt v objektovém modu.

ob = bpy.context.active_object # get the active object
print("Name:", ob.name) # print its name
print("Location:", ob.location) # print its location
ob.location =[1,1,1] # set it to a new location
print("Mode:",bpy.context.mode)
if (bpy.context.mode!="OBJECT'):

bpy.ops.object. mode_set(mode="OBJECT')
bpy.context.active_object.data.vertices[0].co.x+=1

V tomto piipadé skript nejdiive pfifadi do proménné ob aktivni objekt (vybrany objekt ve 3D
okné) a nasledné vypiSe do konzole nazev vybraného objektu a jeho pozici (v pfipad¢ realného
programu bychom museli kontrolovat, zda je néjaky objekt vybrany, jinak by nastala chyba a program
by zobrazil chybové hlaSeni). Dale zménime pozici objektu na nové souradnice [1,1,1].

Dale vypiSe program typ médu, ve kterém se vybrany objekt nachazi (editacni, objektovy nebo
dalsi Sculpt mode apod.). Jestlize neni zapnut v objektovém moédu, piepne objekt do tohoto modu a
upravi soufadnici X prvniho vrcholu vybraného objektu tak, ze jej posune o jedna. Pro zménu
topologie musi byt téleso v objektovém modu. Pokud by bylo téleso v editaénim modu, nastala by
chyba. Obdobnym zptsobem by se daly upravovat, ménit a nastavovat v Blenderu vSechny objekty,
materialy, vlastnosti apod.

Pomoci Pythonu mtizeme také ovliviiovat jednotlivé nabidky, menu a rozloZeni oken.
Nasledujici piiklad demonstruje tyto moznosti.

import bpy
class OBJECT_PT_hello(bpy.types.Panel):
bl_label = "Hello World Panel"
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bl_space_type = "PROPERTIES"
bl_region_type = "WINDOW"
bl_context = "object"

def draw(self, context):
layout = self.layout

obj = context.object

row = layout.row()

row.label(text="Hello world!", icon="WORLD_DATA')
row = layout.row()

row.label(text="Active object is: " + obj.name)

row = layout.row()

row.prop(obj, "name")

bpy.utils.register_class(OBJECT _PT_hello)
#bpy.utils.unregister_class(OBJECT_PT_hello)

Tento skript vytvoii novou nabidku v panelu Properties v zdloZzce Object a v pfipad¢ vybrani
libovolného objektu v 3D okné bude vypisovat jeho nazev.

Obr. 195. Skriptem upravena nabidka v okn€ properties

Pti del$im vytvareni skriptli samoziejme zjistime, Ze spousteéni skripti a jejich otevirani je velmi
nepraktické, existuje vSak moznost vytvareni doplikovych aplikaci (Addons), které umoziuji
v ptipadé, Ze skript bude mit spravny format a strukturu, import skriptu do Blenderu a jeho nasledné
pouZivani.
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14.2. Pouziti dopliiku (Addons)

@ Cas ke studiu: 2 hodiny

Cil: Velmi silnou sou¢asti Blenderu je moznost si pomoci riiznych doplitkéi (Addons)
zménit libovolné chovani a vlastnosti Blenderu. V této podkapitole se zamétfime na
nekteré velmi zajimavé dopliky.

LLI| VYKLAD

Volby jednotlivych dopliikd si uzivatel mize nastavit pies hlavni menu v nabidce User
Preferences, (CTRL+ALT+U). Po volbé nastaveni mlizeme piejit na zalozku Addons, kde mame
k dispozici jednotlivé dopliiky (viz. obrazek).

I B
= Blender User Preferences Elﬂlg

Interface Editing Input Themes File System

ction of the user preferences shown in the user interface

Enabled

Add Curve

A

Development

Garme Engine

Obr. 196. Zalozka Addons v nabidce User Preferences

Nyni miZeme zapinat a vypinat jednotlivé doplnkové aplikace. Pokud si pfejeme nechat
nastaveni vybranych aplikaci zapnuto potfad, staci kliknout na tlacitko ulozit jako defaultni (Save As
Default). Ulozi se nejen nastaveni, ale i aktualni rozlozeni plochy apod. V piipadé potfeby se vsak
vzdy mizeme vratit k zakladnimu nastaveni, pfes menu File a nacist tovarni nastaveni (Load Factory
Settings).

Kazdy doplné€k 1ze oteviit a budeme mit k dispozici zakladni informace, véetné informacich o
umisténi, autorovi, odkazech na web a moznost zaslani chyb.
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Obr. 197. Oteviené okno pro vybér doplinki Zalozka Addons v nabidce User Preferences

Popisovat vSechny Addons neni cilem tohoto textu, podivame se vSak na nékolik zakladnich,
které jsou v aktualni verzi k dispozici.

14.3. Dynamic Spacebar Menu

Jeden z velmi zajimavych Addons je dynamické menu vyvolané mezernikem. Toto menu bylo
soucasti predchazejicich vyvojovych verzi a umoznovalo uzivateli béhem prace pii stisknuti
mezerniku oteviit dynamické menu. Které ménilo sviij obsah podle toho, v jakém stavu aktualné
uzivatel byl (objektovy mdd, editani mdéd apod.). Je pravdou, ze nové piepracované GUI oproti
minulé verzi (2.4) je mnohem piijemnéjsi a také prehlednéjsi. Dynamické menu je vSak aktudlné
vypnuto a lze jej zapnout pouze pomoci Addons.

Na nasledujicim obrazku je vidét menu vyvolané pomoci stisténého mezerniku a je zde vidét
rozdil v zobrazeni nabidek, kde na pravé strané je zapnuto dynamické menu a jsou zde jednotlivé
podmenu jako ptidani objektu, transformacni menu apod. V piipadé profesionalnich uzivatelli se vSak
predpoklada, ze budou nejcastéji vyuzivat klavesové zkratky. Je totiz mnohem rychlejsi pouzivat
klavesové zkratky, nez prikazy vyhledavat v jednotlivych menu.

Ptikladem muaze byt kuptikladu rotace kolem nékteré soutadnicové osy, kdy staci stisknout
klavesu R a nasledné klavesu X,Y nebo Z, ¢imz fekneme, kolem které osy si pfejeme rotaci provést.
zaCinajici uzivatele je zapamatovani vSech zkratek v zacatcich nemozné, proto mohou vyuzivat toto
menu, pro urychleni prace ve 3D okné.

Spacebar
® Add Object Menu
i

s

ot Mirror Menu

Ctrl Numpad 2

Align to Transform Orientation

NDOF Pan

G Qin Shift Ctrl Alt C
O Shift Ctrl Alt C

Origin to or Shift Ctrl Alt C

Obr. 198. Srovnani normalniho menu a dynamického menu
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Na oficidlnich strankach blenderu je mozné mimo jiné stdhnout rizné pomocné obrazky a
dokumenty, které napomahaji s popisem a orientaci mezi klavesovymi zkratkami.

14.4. Torus Knots

Tento doplnek umoziuje rozsitit dostupné objekty o tvorbu dalsiho, kterym je torus. Po zapnuti
tohoto doplinku se jednoduse rozsifi nabidka dostupnych mesh objektl a my budeme mit k dispozici
zvolit si jako objekt torus. Po jeho vlozeni se ndm upravi nabidka Tool, ve které nyni nalezneme dalsi
nastaveni, jako jsou nastaveni priméru, poctii segmenttl v obou sméerech apod.

* M Piane
T Cube

&
8. Camera

E Lamp

Obr. 199. Vlozeni Torusu a nabidka pro jeho nastaveni

14.5. Extra Objects

Dalsim rozsifenim piedchédzejiciho doplitku je Addons Extra Objects vytvateny vice autory.
Tento dopln€k rozsiii nabidku o dalsi primitivni télesa jako je hvézda, diamant, pyramidu apod.

S Torus
:rl;I

Obr. 200. Vkladani dalsich primitiv do scény

133




Skripty v Pythonu a dopliiky (Addons)

14.6. IvyGen - Ivy generator

Dal$im velmi zajimavym dopliikem je Ivy generator [1]. Vyvoj Ivy generatoru zacal jako
Addons pro Blender, dnes je vSak nejen jeho soucasti, ale existuje i samotna aplikace, umoznujici béh
programu bez nutnosti Blenderu. Ivy generator je velmi zdafily a rozsifeny nastroj, umoznujici
generovat rostliny a simulovat jejich popinavy rust na riiznych objektech.

Pouziti generatoru je vcelku jednoduché, do scény kde chceme piidat rostlinu, vloZime na
pocatecni misto 3D kurzor a jako novy objekt vlozime v nabidce kiivek (Curve) volbu Add Ivy to
Mesh. Tim se vygeneruje zakladni rostlina, ktera se sklada z listt a stonku.

Obr. 201. Zakladni rostlina pfi vygenerovani Ivy generatorem

K dispozici budeme mit na panelu Tool dalsi podrobné nastaveni, které nam bude umoznovat
libovoln¢ ménit vlastnosti generované rostliny

Obr. 202. Ovladaci menu pro Ivy generator

134




Skripty v Pythonu a dopliiky (Addons)

Na tomto nastaveni miZeme meénit vSe od délky a velikosti vygenerované rostliny, vlastnosti
tykajici se listll a stonkd, fyzikalni vlastnosti apod. Vysledna rostlina miize po pfifazeni zakladnich
materialu vypadat jako na nasledujicim obrazku.

Obr. 203. Ukazka vygenerované rostliny

Télesem, které bude rostlina obriistat nemusi byt pouze krychle, ale miiZze se jednat o libovolné
téleso (libovolny model). Na strankach Ivy generatoru existuje velké mnozstvi profesionalnich ukazek,
které demonstruji, co vSechno je mozné pomoci tohoto generatoru ud¢lat.

14.7. Cloud Generator

Dalsim velmi zajimavym dopliitkem je generator mrakd. Cloud Generator umoziiuje vytvofit
velmi rychlym zpisobem velmi hezky vypadajici mraky. Zakladni princip spociva v tom, ze
vytvotime skupinu objektl, naptiklad tak, ze zduplikujeme zakladni krychli, upravime jejich velikosti
a polohu. Vybereme vSechny upravené krychle za pomoci stisknutého tlacitka Shift a pouZijeme
generovani mraki (pfikaz v nabidce Tool).
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Stratus

v Smoathing

Obr. 204. Objekty urc¢ené pro generovani mraki

Vysledné mraky pak mohou vypadat jako na nasledujicim obrazku.

Obr. 205. Vygenerované mraky pomoci Cloud Generatoru

Vyhodou je moznost vytvoreni pohyblivych mrakii pomoci animace, kdy mtizeme jednotlivé
objekty, ze kterych se generuji mraky samostatné animovat.

K dispozici mame celou fadu dal$ich doplnkt, které nam umoznuji importovat a exportovat
celou fadu dalSich formatu, mizeme vytvafet z game enginu samo spustitelné soubory apod. Dalsi
doplitky miizeme najit naptiklad na internetu a rozsifit jimi stavajici vlastnosti Blenderu.

136



Skripty v Pythonu a doplnky (Addons)

|
b

:@: Ulohy k Fe$eni

Vymodelujte scénu obsahujici strom s korunou a listim a na této scéné demonstrujte moznosti
Ivy generatoru tim, Ze strom a okoli nechéte ,,portst™ rostlinou
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15. RENDEROVANI

Tato kapitola se zabyvd popisem moznosti vysledného renderovani scény a to z pohledu
interniho renderu a nové vyvijeného renderovaciho enginu Cycles. V zavéru kapitoly jsou zminény i
dalsi mozZnosti externich renderovacich nastroji.

15.1. Interni renderovaci engine

@ Cas ke studiu: 2 hodiny

%@ Cil: Tato kapitola se zabyva popisem moznosti vysledného renderovani scény a to
z pohledu interniho renderu, ktery je soucasti Blenderu a jedna se o primarni renderovaci
nastroj.

LLI| VYKLAD

Pfi rentovani vysledné scény miizeme pouzit interni renderovaci nastroj (Blender Render), ktery
se nabizi jako zékladni néstroj pro zobrazeni vysledné scény. Zakladni nastaveni nalezneme na zalozce
Render, ktera umoziuje ovlivnit vlastnosti a kvalitu vysledku renderovani scény.

Image Editor

Obr. 206. Zakladni nastaveni zalozky Render

Na prvni zaloZzce s ndzvem Render mizeme nastavit moznost renderovani aktualniho snimku
(F12) nebo rederovani vSech snimku vysledné animace (CRTL+F12). Mezi zakladni nastaveni
vysledku renderovani zajisté patii velikost rozliSeni obrazku nebo videa. Toto nastaveni lze nalézt na
zalozce Render v ¢asti Dimensions.

Vysledné rozliSeni nastavime pomoci rozliseni ve sméru osy X a Y. Jako defaultni nastaveni
zde najdeme rozliSeni 1920x1080 obrazovych bodu (pixell), coz odpovida televiznimu rozliSeni
FULL HD neboli 1080p. V piipad€ videa zde jesté zminime druhé velmi pouzivané rozliseni, kterym
je 1280x720 pixelt oznacovano také jako 720p (720 tadkll). Mimo nékolik pifeddefinovanych
nastaveni si miZzeme samoziejmé ve vysledku nastavit libovolné vlastni rozliseni.

Mimo nastaveni vlastniho rozliSeni miZzeme vyslednou velikost ovlivnit procentudlnim
nastavenim vysledné velikosti. Bude-li jako v nasem pfipadé posuvnik nastaven na 50 procent, bude
vysledné video nebo obrazek renderovan pouze v poloviéni velikosti. Tohoto nastaveni vyuzijeme
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nejcasteji v piipad¢ potieby renderovani nahledu, kdy nam nevadi vyrenderovat vysledek s mensim
rozliSenim avsak rychleji.

Render Presets

Obr. 207. Zobrazeni nastaveni dimenze
Mezi dal$i nastaveni této zalozky patii v pfipad¢ videa pocateCni a koncovy snimek (Start a End

Frame) a také krok snimku. Soucasti je také nastaveni poctu snimku za vtefinu tedy Frame Rate, kde
jako defaultni nastaveni bude 24 fps. VSechny tyto nastaveni ovlivni délku vysledného videa.

¥ Overwrite

& PNG

Obr. 208. Nastaveni zalozky Output

Velmi duilezitou ¢asti zalozky Render je okno pro nastaveni vysledku renderovani Output. Zde
muizeme nastavit adresaf pro ulozeni vysledného videa nebo obrazku. Dale zde najdeme typ formatu,
ktery chceme pro vysledné renderovani pouzit. Defaultné zde najdeme nastaven format obrazku PNG
s nastavenou kompresi na 90 procent. Pokud bychom nyni vyrenderovali vysledné video, budeme mit
v nastaveném uloZisti pro kazdy snimek obrazovky jeden obrazek ve formatu PNG.

Muzeme zde zménit vysledny format z PNG na dalsi formaty a to jak obrazové jako JPG, BMP,
Targa apod. tak i video formaty AVI, XVID, MPEG apod. Soucasti nastaveni videa, kdy v tomto
nastaveni nastavime pouze vysledny kontejner je nasledné nastaveni obrazového a zvukového kodeku
na zalozce Encoding.

Uved'me ptiklad nastaveni, kdy pouzijeme datovy format Ogg Theora a nasledné nastavime pro
video format MPEG-4 coz je dnes jeden z nejpouzivanéjsich kodekl z hlediska kvality a komprese.
Pro zvuk mtizeme zvolit kodek AC3 a nastavit vyslednou kvalitu pomoci nastaveni Bitrate a hlasitost
pomoci Volume.
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Obr. 209. Nastaveni zalozky Output

Ackoli se mize na prvni pohled zdat, Ze v pfipad¢ potieby vysledného videa, je renderovani
jednotlivych snimku do obrazku jako nesmyslné, opak je pravdou. Velmi Casto se vysledné video a
jeho jednotlivé snimky renderuji do vyslednych jednotlivych snimkt a az finalné se jednotlivé snimky
skladaji do vysledného videa naptiklad pomoci Blenderu a jeho Video Sequence Editoru. Tato
varianta ma totiz jednu velkou vyhodu a tou je v pfipad€ néjaké chyby na snimeich nebo pii spadnuti
renderovani pfed koncem, moznost nechat pferenderovat pouze urcitou konkrétni Cast na misto
renderovani celého videa. To je zajisté velkou vyhodou zejména pti renderovani rozsahlejSich scén,
kde renderovaci ¢asy jednotlivych snimki nejsou jiz v fadech vtefin ale v fadech minut az hodin. Zde
je jiz rozdil jestli renderujeme tieba 200 chybéjicich poptipadé Spatnych snimkii nebo celé vysledné
video.

Soucasti interniho renderu jsou urcitd omezeni jako napfiklad to, Ze objekty nejsou zdrojem
svétla v pravém slova smyslu a proto existuji nahradni techniky, které se snazi tato omezeni alespon
urCitym zptisobem korigovat. Mezi tyto techniky patfi Ambient Occlusion, Enviroment Lighting,
Indirect Lighting apod. Bohuzel vSechny tyto techniky nejsou v nékterych ptipadech dostacujici a i
z téchto diivodu vznika novy renderovaci engin nesouci nazev Cycles.

15.2. Cycles render engine

@ Cas ke studiu: 5 hodin

‘%@ Cil: Cilem této kapitoly je popsat zéklady nové vyvijeného renderovaciho enginu
snazvem Cycles. Po precteni budou studenti umét nastavit zakladni vlastnosti a
vyrenderovat vyslednou scénu pomoci tohoto enginu.

LLIJ| VYKLAD

S pfichodem nové verze Blenderu zacal také vznikat novy renderovaci engin, ktery nese nazev
Cycles. Hned na zacatku je nutné zdlraznit, Ze se aktualné jednd o vyvojovou verzi, kterd jeste
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zdaleka nepodporuje vSechny zabudované véci jako v ptipad¢ diive popsaného interniho Renderu.
Jako ptiklad uved’'me, ze zatim neumi tieba renderovat ¢astice apod. Na druhou stranu je to jiz nyni
velmi zajimava varianta pro finalni renderovani.

Tento engin ma oproti stavajicimu velké vyhody a to zejména v tom, Ze kazdy objekt se mtze
chovat jako zdroj svétla, coz bylo velkym omezenim stavajiciho renderovaciho enginu a déle se pocita
v ptipadé pouZzivani cycles s vyuzitim vysokého vypocetniho vykonu grafickych karet. To znamena,
ze v ptipadé volby Cycles miizeme nastavit, zda se o renderovani bude starat CPU nebo GPU grafické
karty. Cycles ptinasi dalsi vyhody, napfiklad postupné dopocitavani, které dovoluje jiz na zacatku
vidét zakladni nahled a v pfipad¢ viditelné chyby neni nutné celou scénu renderovat. Nastaveni
renderovani pomoci Cycles zvolime v hlavnim menu, kde je Interni Render, Game Engine apod.

d ERF)  BlenderRender § | @

Blender Render

Blender Game

Obr. 210. Nastaveni Cycles Renderu

Po zvoleni renderovaciho enginu Cycles se nam zméni nékteré volby v nabidce Render. Jednou
ze zasadnich zmén je volba Render a moznosta nastaveni CPU nebo GPU. Mizeme tedy vypocty dé¢lat
na procesoru pocitac¢e nebo na grafickém procesoru prislusné grafické karty. Zde je nutné podotknout,
ze Cycles je urcen primarné pro technologii CUDA na kartach Nvidia a to minimalné verze GTX 2xx
(shader model 1.3). Doporuc¢eny jsou vsak karty GTX 4xx nebo GTX 5xx (shader model 2.x). Pro
grafikcé Cipy AMD se pocita s podporou OpenCL. Na oficialnich strankach uvadéji, ze l1ze Cycles
rozjet v experimentalnim modu i na starSich grafickych kartach, jejichz rychlost vSak muze byt
pomalejsi nez na procesoru.

Obr. 211. Volba nastaveni mezi renderovani na CPU nebo GPU

Mimo to, Ze se o vysledné renderovani bude starat novy renderovaci engine Cycles mame i dalsi
volbu v nabidce pro vykreslovani scény v 3D okné sndzvem Rendered. Tato volba v podstaté
umoziuje ,,realtime renderovani vysledné scény obvykle pouze s nahledovym nastavenim. Defaultné
byva nastaveno pro nahled (preview) na zadloZce Render-Integrator deset cyklu.
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Integrator Presets

v Shadows

Obr. 212. Nastaveni poctu cyklt pro finalni i nahledovy render

Pocet cyklt bude ovliviiovat kvalitu vysledné vyrenderované scény. Bude vSak také piimo
umérny vysledné délce renderovani. Pro zajimavost je na nasledujicim obrazku jednoducha scéna
s opickou Suzanne.

Fra:l Mem:7.48M (14.48M, peak 33.61M) Time:00:32.98

Obr. 213. Renderovani scény pomoci Cycles (200 samples)

Cela scéna obsahuje po pouziti modifikatoru Subdivision Surface asi 2500 vrcholti a na
procesoru (CPU) trvala pro 200 samples asi 2.17 sekund. Oproti tomu pti pouziti GPU (NVIDIA
GeForce GTX 280) byla doba renderovani 32 sekund, coz uz je podstatny rozdil. Pii pfedstave, Ze
kuptikladu renderujeme minutové video bude necely dvouminutovy rozdil nasoben poctem 1500
snimku. Zde je jiz patrny podstany ¢asovy rozdil.
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Nejvetsi zménu pii pouziti Cycles urcité pocitime, pokud zaéneme nastavovat material. Oproti
nabidce materialu u interniho renderu obsahuje material v Cycles uplné jinou nabidku.

Diffuse BSDF

Default

Obr. 214. Zakladni nastaveni zalozky Material u Cycles

Mezi zakladni nastaveni materialu patii zajisté volba Shaderu, k dispozici mame asi deset typt,
které se lisi svymi vlastnostmi a chovanim.

Background — pro nastavovéani pozadi (World)

Diffuse BSDF — nastaveni zékladni barvy materialu

Glossy BSDF — odraz materidlu (zrcadlo)

Glass BSDF — pruihlednost materialu s lomem paprsku (sklo)

Translucent BSDF — podobnost s Glass, jen neni pfimo prihledny, ale umoznuje Sifeni
svétla télesem.

Transparent BSDF — pruhledny material, bez lomu paprskii svétla.

Velvet BSDF — material pro simulaci materialti latek (velvet - samet).

Emission — vyzatovani materialu, t€leso s timto materidlem vyzafuje svétlo.

Holdout — material s nulovou Alpha pruhlednosti v miste.

Mix Shader — dovoli mixovani dalSich dvou shaderu

Add Shader — obdoba Mix shader, ovSem bez moZnosti urcit si pom&r michani shaderd,
pouzije se z obou 100%.

vvvvvv

Shader, pomoci kterych je mozné kombinovat riizné shadery a vytvaret tak komplikovanéjsi materialy.

Je vSak nutné pocitat s tim, Ze n€které shadery si mohou navzajem rusit svtij efekt. Naptiklad Emission

a Transparent, kdy od urcité hodnoty Strength u Emission dochézi k tomu, Ze vyzafované paprsky
mohou byt ,,silngjs$i“ nez paprsky které maji t€lesem projit, tim padem je efekt Transparent shaderu

vyrusen.
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Mimo volby shaderu jesté nabidka obsahuje moznosti:
e Remove — odstrani vybrany uzel z materialu a také z z Node editoru
e Disconnect — pouze odpoji vybrany uzel, ktery ale v Node Editoru ziistane

vvvvvv

vvvvvv

vidét na nasledujicim obrazku, ktery vytvaii texturu listu s prihlednou ¢asti (viz animace Materialy a
textury v Cycles).

(=l Leave.jpg |
sRGE

Mezi dal$i zmény patii napiiklad Bump mapping (technika texturovéani, kterd vytvaii iluzi
nerovnosti povrchu bez zmény jeho geometrie), kdy jiz nelze v nabidce nastavit pfimo vliv textury, ale
provadi se ptes polozku Displacement piimo u materialu, nejedna se vSak o modifikator Displacement,
ale vyuziva difuzni texturu.

Na nasledujicim obrazku je ukazka Node Editoru pro zapojeni uzlu pti Bump-mappingu pomoci
difuzni textury. Vzhledem ktomu Ze Cycles zatim nenabizi vychozi mozZnost pfimo mapovat
displacement pies texturu, je potfeba pouzit Multiply node. Hodnota Factor u tohoto uzlu urcuje
velikost, jak moc ma byt plocha hrbolata.

Multiply v

o B

Obr. 216. Node Editor pro Bump-mapping
ProtoZze se v Cycles pocita s kazdym télesem jako potenciondlnim zdrojem svétla, budeme jif pti

findlnim ladéni scény pracovat jako realny fotograf ve svém ateliéru a mtizeme do scény vkladat riizna
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télesa a objekty, které budou odrazet svétlo a pomahat tak k realnéjSimu nasviceni. Na nésledujicim
obrazku je jednoducha scéna vyrenderovana v Cycles.

Obr. 217. Ukézka renderovany scény pomoci Cycles
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16. GAME ENGINE

Soucasti Blenderu je i trosku odlisna i kdyz vnitini ¢ast, kterou je herni systém (Game Engine).
Ten umoziuje vytvaret ve spojeni s fyzikalnim systémem rizné aplikace, jako jsou naptiklad hry a to
ve spojeni s vyhodami, které Blender pfinasi.

16.1. Interni renderovaci engine

@ Cas ke studiu: 2 hodiny

Cil: Cilem této kapitoly je piinést &tenafi zakladni informace o game enginu, jeho pouziti

a vlastnosti.

LLI]| VYKLAD

Herni systém je nedilnou soucasti Blenderu a jeho vyhody a mozZnosti jsou patrné na nékterych
projektech, mezi které patii napiiklad YoFrankie [3] nebo Color Cube [4]. Takovychto her existuje
cela fada a bud’ jsou postaveny celé v game engine nebo byl game engine pouzit pfi jejich vyvoji.

Herni systém nastavime podobn¢ jako pii volbé renderovaciho enginu Cycles v hornim menu
(Info panel).

Blender
Blender R

Cycles Render

Obr. 218. Spusténi herniho systému

Spusténim herniho enginu se zméni nékteré nastaveni na panelu Properties a v nabidce Render
budeme mit moznosti spusténi game enginu. Na vybér budeme mit bud Embedded verzi nebo
Standalone verzi. Rozdil je v tom, zda se spusti game engine uvniti Blenderu nebo jako samostatna
aplikace.

Obr. 219. Nabidka spousténi Game Enginu
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V obou ptipadech musime nastavit velikost rozliSeni. Mimoto mizeme nastavit volby jako je
vyhlazovani a jeho kvalita, spusténi pres celou obrazovku apod. Klavesovou zkratkou (P) spustime
Game Engine.

Pokud nyni (s defaultni scénou) spustime Game Engine, zobrazi se podle zvoleného nastaveni
ve 3D okné Game Engine. JelikoZ jsme vSak nenastavili zatim zadnou akci do scény, nic se nebude dit
a uvidime krychli jakoby vyrenderovanou.

Obr. 220. 3D okno a jeho vzhled po spusténi Game Enginu
Abychom mohli vidét néjakou zménu, musime pfiradit néjakou akci naptiklad k zobrazované
krychli. Akci mize byt naptiklad ovladdni pomoci klavesnice nebo na ni muze pusobit fyzikalni
systém (ukazeme si v druhé ¢asti).
o Ovladani pomoci Logic Editoru
Prvni moznosti je nastavit ovladani (akce ve scén€) pomoci Logic Editoru. Tento editor

umoznuje vytvafet ve scén¢ urCité chovani a to tak, ze kazdému objektu mulze pfifadit senzory
propojené s ¢innosti objektu.

Controllers % ¥ Sal ¥ ; Achsators ¢ ¥ Se

Obr. 221. Ukazka panelu Logic Editor

Muzeme tedy vytvofit senzor, kterym bude stiSténi nekteré klavesy a ten spojit s pohybem
daného télesa. Propojeni se provadi pies kontrolér, ktery umoziuje nastavit kombinace mezi senzory a
reakcemi na tyto senzory.
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Obr. 222. Posun objektu ve sméru osy X

Jakmile nasledné spustime Game Engine a stiskneme nastavenou klavesu (v nasem piipadé
klavesu W) zaéne se kostka pfesouvat ve sméru osy X. Jakmile dosahneme okraje obrazovky zmizne
ze scény. Obdobné bychom mohli nastavit 1 zbyvajici sméry a to jak v ose Y, tak i v ose Z. Pokud
bychom vsak chtéli, aby se jednalo o objekt jako je tfeba kostka nebo pozdéji mic¢, ktery navic bude
pfitahovan urcitou pfitazlivosti k zemi, budeme muset objektu nastavit urcit¢é chovani pomoci
fyzikalniho enginu.

Nastavime tedy plochu, po které se bude nase krychle pohybovat (sta¢i rovina Plane). Navic ale
musime krychli nastavit, Ze se jedna o dynamické téleso, na které¢ bude ptisobit fyzikalni engine.

Dynamic

Actor

Obr. 223. Nastaveni fyzikalnich vlastnosti krychle

Nyni se naSe krychle bude pohybovat pfi stisténi klavesy po plose, dokud se nedostane mimo
tuto plochu, pak za¢ne padat dold, aZ opusti scénu.
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Obr. 224. Krychle opustila plochu a pada dola

Mimo statické a dynamické téleso mizeme vytvaret tieba bezkolizni télesa, senzory apod.
Ukézeme si jesté druhou variantu, kdy bude hlavnim télesem koule nikoli krychle. Pokud bychom ji
nastavili, jako dynamické téleso bude se posouvat, ale nebude se kutalet. Pokud ji nastavime jako
Rigid Body, bude se kulicka opravdu otacet (koulet).

Mimo fyzikalni typ je velmi dulezité nastaveni kolizni domény (Collision Bounds), které
vlastn¢ nastavuje, jaky obal télesa bude reagovat na kolize. MiiZzeme zde najit zakladni primitiva jako
je koule, krychle vélec apod., ale mame k dispozici i konvexni obalku télesa, nebo trojuhelnikovou sit’.
Pro plynulejsi pohyb, kdy se téleso nepohybuje konstantni rychlosti, ale zrychluje a zpomaluje,
nastavime misto Simple Motion rad¢ji Servo Control (pfiklad je na néasledujicim obrazku).

Obr. 225. Komplexni nastaveni pro pohybujici se objekt

Pfi nastavovani pohybu je mimo sily v ur¢itém sméru jest€ moznost nastavit, zda se jedna o
lokalni nebo globalni systém (tlacitko s L vedle nastaveni sily). Mezi dalsi reakce na senzory patii
napfiiklad piehrani zvuku. Soucasti nastaveni je i moznost 3D zvuku.
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Obr. 226. Nastaveni zvuku

Pti pokrocilejsich aplikacich mizeme potfebovat i prehravani animaci, mizeme tedy vytvofit
nékolik animaci a nasledné pfifadit k né¢jakému senzoru piehrani animace nebo ¢asti animace.

Obr. 227. Pfifazeni animace

Vlastnosti 1ze pomoci game enginu ovliviiovat i u kamery, kde jedna ze zakladnich akci je
sledovani objekti (pohyb kamery pfi sledovani hracem pohybujiciho se objektu). Nastaveni je na
nasledujicim obrazku

Camera

Always : A v I By > Camera

Obr. 228. Nastaveni kamery na sledovani objektu

0 Zaznamenani animace v Game Enginu

Game engine ma svij velky vyznam také pfi tvorbé animaci. Pohyb, ktery jednotlivé objekty
vykonaji, at’ uz samostatné¢, nebo po urcité reakci, miizeme zaznamenat pomoci volby Game - Record
Animation. Tim se pohyb pfevede na kiivky a ulozi se. Pfedstavme si naptiklad animaci, pfi které
bowlingova koule srazi kuzelky.
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Pokud bychom chtéli tuto animaci tvofit rucné, bylo by to velmi namahavé. S vyuzitim game
enginu a fyzikalniho enginu miizeme vytvofit kutalejici se kouli, kterd v game enginu shodi kuzelky.
Pokud tuto animaci zaznamename do ktivek, na kazdém snimku ¢asové osy se ulozi pozice a rotace
vsech teles, miizeme vyslednou animaci kdykoli prehrat a vyrenderovat.

Obr. 229. Pohyb koule pted srazenim kuzelek v Game Enginu

Po zaznamenani pohybu miizeme vyrenderovat libovolny snimek (popfipadé celou animaci).
Kuzelky se jiz budou chovat podle zaznamenanych kiivek (budou padat).

Obr. 230. Pohyb koule pted srazenim kuzelek v Game Enginu
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17. MATCH MOVING

Match moving je technologie umozitujici za pomoci Blenderu generovat prvky (3D objekty a
efekty) do redlného videa. Nékdy byva nazyvan Camera Tracking, podle techniky pozité pro detekci
pohybu kamery ve scéné.

@ Cas ke studiu: 4 hodiny

Cil: Béhem této kapitoly se Gtendi seznami se zékladnim pouzitim Match moving a

nejdilezitéjSimi polozkami nastaveni jednotlivych funkeci.

LLI| VYKLAD

Match moving je technologie umoziujici generovat prvky (3D objekty a efekty) do realného
videa. Nékdy byva nazyvan Camera Tracking, podle techniky pozité pro detekci pohybu kamery ve
scéné. Cely proces lze rozdelit na dvé ¢asti

e 2D tracking — hledani vybranych bodl na jednotlivych snimcich tak, abychom stejné body
identifikovali na jednotlivych snimcich a néasledné mohli pouzit jejich polohy. Body je
mozné identifikovat ru¢né (Casové namahavé, 1minuta videa je asi 1500 snimki) nebo se
pouzivaji algoritmy pro rozpoznavani obrazu.

e 3D cracking/ camera solving — pomoci pfifazenych bodil v jednotlivych snimcich jsme
schopni na zakladé bipolarni geometrie urcit polohu kamery ve scéné a 3D soufadnice
jednotlivych bodu.

Vysledkem je zjisténi pohybu kamery a 3D poloha jednotlivych bodi na vSech snimcich.
Muzeme tedy do scény vhodné zakomponovat 3D modely.

V piipadé Blenderu tedy nejdiive identifikujeme a pfifadime na vSech snimcich jednotlivé
klicové body (markers). Znacka je tedy specialni bod na snimku, ktery trackovaci algoritmus dokaze
uzamknout pies n€kolik snimkti daného filmu (pfitadi k sob€ odpovidajici body). Kazda znacka
reprezentuje vhodny bod na povrchu realného objektu. Pfi praktickém pouziti se pro lepsi detekci
pridavaji dobfe rozpoznatelné znacky (napf. na misto kde bude dodélan 3D model), aby se ulehcila
detekce.

Druhym krokem je vypocet pohybu realné kamery (Calibration). Timto vypoctem ziskame ve
scéné informaci o pohybu kamery, kterou nasledné pouzijeme ve scén¢ pro realisticky vzhled. Pohyb
kamery vypocteme pomoci inverzni projekce z 2D pohybu znacek.

Nacteni videa (Movie Clip Editor) otevieme vlastni video nebo prvni snimek ze série snimku
(pokud méme video pfevedeno na jednotlivé snimky). Podle potfeby nastavime na zalozce Render
vlastnosti jako rozliSeni pocet snimki, Frame Rate apod.

Tracking — pomoci panelu Tools pfidavame znacku na prisluSny snimek (pro spravnou detekci
se voli body napfiklad na rozich objekti apod.) Stfed znacky by mél odpovidat co nejpresnéji
hledanému bodu na povrchu objektu.
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v

Tracking Presets

R

Keyfrarme

Obr. 231. Panel pro Tracking

U znacek mizeme nastavit ndsledujici vlastnosti

Pattern Size (Pattern Area) definuje velikost vzoru znacky, kterou bude zvoleny
trackovaci algoritmus porovnavat napfi¢ sekvenci snimki

Search Size (Search Area) udava velikost vyhledavaci oblasti, ve které se bude vyhledavat
nasledujici vzor naptic sekvenci snimka

Tracker umoziluje nastavit trackovaci algoritmus

SAD trackovaci algoritmus, jenz je zalozeny na rozdilu momentalniho a nasledujiciho
snimku, prohleda vyhledavaci oblast a nalezne oblast nejvice odpovidajici vzoru znacky
KLT trackovaci algoritmus, jenz prohledavd vyhleddvaci oblast a na zakladé
pyramidového ohodnoceni vybere odpovidajici oblast

Hybrid trackovaci algoritmus, jenZ spojuje vlastnosti pfedchozich

Pyramid levels udava pocet stupiti pyramidy (pouze pro tracker KLT)

Correlation udava shodu mezi po sob& jdoucimi vzory. Ty, u kterych je shoda mensi, nez
hodnota Correlation, jsou brany jako Gspe€sné trackované.

Frames Limit udéva pocet snimkdl, jez se budou trackovat po spusténi trackovani

Margin udava okraj snimku, pii jehoz dosazeni se vypne trackovani

Match udéava snimek se zdkladem vzorové oblasti pro srovnani s trackovanym snimkem
Keyframe jako vzorovy snimek bude bran klicovy snimek

Previous Frame jako vzorovy snimek bude bran predchozi snimek

Pted spusténim si nastavime, co se mé zobrazovat
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Carmera Presets R G ] Hybrid

" Disabled Tracks

Fastest

Jeste pred samotnym trackovanim se podivame na to, jak si nastavit, co a jak se bude zobrazovat.
e Pattern - zobrazi okraj vzorku znacky
e Secarch - zobrazi okraj vyhledavaci oblasti znacky
e Path - zobrazi stopu znacky
e Length - udava délku zobrazené stopy znacky

Nastaveni zalozky Display

e Disabled Track - zobrazi neaktivni znacky

e Names and Status - zobrazi jméno znacky, jeho stav (trackovana, zakliCovana,
neaktivni) a primérnou chybu (Average Error)

e 3D Markers - zobrazi bod, odpovidajici vypoctenému bodu v prostoru

e Lock to Selection - uzamkne vybranou znacku na stfed editoru. V piipad€ vybrani vice
znacek najde stied mezi znackami a ten uzamkne na stfed editoru.

e Display Aspect Ratio (X, Y) uddva pomér stran zobrazovanych snimka

Po nastaveni parametri a umisténi znacky se miizeme vrhnout na samotné trackovani.

Obr. 232. Popis panelu pro Trackovani
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Track obsahuje ctyfi tlacitka, kterd spousti trackovani pro jeden snimek dopiedu nebo dozadu,
popfipadé sekvenci snimkil. Délku sekvence urcuje Frames Limit.

Clear After - smaze trackovanou stopu za vybranym snimkem

Clear Before - smaZe trackovanou stopu pfed vybranym snimkem

Clear - smaze celou trackovanou stopu

Join - spoji trackované stopy do jedné, vybrané stopy nesmi mit spole¢né snimky

Kazdy snimek by mél mit detekovano alesponi 8 znacek, idealn¢ alespon dvé desitky, pro presnéjsi
vypocet a eliminaci pfipadnych chybnych stop jednotlivych znacek.

Vypocet pohybu kamery je ovlivnén také nastavenim vlastnosti, jaké méla kamera, proto
musime nastavit, ¢im jsme nataceli (popft. fotili).

Carmera Presets

Obr. 233. Popis zalozky nastaveni kamery

K dispozici mame na vybér nékolik prednastavenych fotoaparatl a kamer, pokud vSak nenajdeme
pouzivany typ, musime zadat parametry rucné.

Focal Length - ohniskova vzdalenost

Width - sitka snimace

Pixel Aspect Ratio - pomér stran pixelu

Opticky stfed (Optical Center) - pokud nebylo video ofezano, miizeme pouzit tlacitko
Center, jenz nastavi opticky stfed na stfed snimku

Lens distortion (K1, K2, K3) - parametry pro vyrovnani zkresleni, jeZ je zptsobené
optikou kamery

Po nastaveni uz je na fad¢ samotné vypocteni pohybu kamery.
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Maothing

Obr. 234, Nastaveni zalozky Solve

Camera Motion - provede vypocteni pohybii kamery.

Clear Solution - smaze veskera vypoc¢tena data.

Keyframe A - prvni snimek sekvence urcené pro vypocet kamery.

Keyframe B - posledni snimek sekvence uréené pro vypocet kamery.

Refine - udava, které vlastnosti vypocet kamery ptedefinuje.

Vsechny snimky mezi prvnim a poslednim by mély obsahovat nejméné 8 spolecnych znacek
aktivnich po celou sekvenci.

Pro zobrazeni vysledku a nasledné Upravy se pfepneme do editoru 3D View. Zde vybereme
kameru, pro kterou chceme nastavit pozadované feSeni.

Add Constraint

~" Active Clip

Obr. 235. Zalozka pro nastaveni constraint Camera Solver

Po dokonceni vypoctu feseni se v hlavicce editoru zobrazil udaj Average solve error udavajici
pramérnou chybu vSech znacek. Vysledna primérna chyba by méla byt v rozmezi 0.0 — 1.0.
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Obr. 236. Nastaveni panelu Clean up

Pro zmenseni této chyby slouzi v panelu Tools oblast Clean up.

e (Clean Tracks provede akci vybranou v Action se znackami, které jsou trackované pies
méné snimkil, nez udava parametr Frames, nebo které maji primérnou chybu vétsi, nez
udava parametr Error.

e Frames - udava maximalni pocet snimkd, pies néz jsou hledané znacky trackovany

e Error - udava minimalni primérnou chybu hledanych znacek

e Select - vybere nalezené znacky

e Delete Segment - smaze nalezené znacky

e Delete Track - smaZze stopy nalezenych znacek

Pokud je prumérna chyba i po projiti a pfipadném vycisténi a odstranéni chybnych znacek ptilis
velka, zkusime nasledujici kroky:

e Nastavime 3D Markers a Compact Markers, pfipadn¢ zru§ime nastaveni Path a dalSich
zobrazenych prvkl v panelu Properties, zalozka Display, pro co nejviditelnéjsi pozadi a
projdeme krok po kroku jednotlivé znacky. Na snimcich, kde je odchylka znacky a 3D
znacky prili§ velkd se 3D znaCka zbarvi do Cervena. Na téchto snimcich je
nejpravdépodobnéji Spatna poloha trackované znacky.

e Nastavime v panelu Tools, zdlozka Solve parametr Refine na Focal Length, K1 nebo na
Focal Length, K1, K2. Po vypocteni pohybu kamery se pak pfenastavi ohniskova
vzdalenost kamery a Undistortion parametry, aby 1épe vyhovovaly feseni.

o Rekonstrukce scény (nastaveni souiadného systému)

Jakmile budeme spokojeni s vysledkem, tak se mlzeme pustit do rekonstrukce scény. Kdyz se
podivame do editoru 3D View, vidime, Ze nam ve vét§in¢ ptipadl kamera poletuje jaksi odnikud
nikam, nesedi osy, méfitko atd. Provedeme tedy kroky, které nam nastavi scénu k naSemu obrazu.
Nasledujici kroky budou probihat v editoru Movie Clip Editor a budeme vybirat z akci v hlaviéce
tohoto editoru v menu Reconstruction

Vybereme znacku, jejiz 3D znacka bude reprezentovat stfed osové soustavy a nastavime
Reconstruction, Set Origin. Tomuto bodu se nastavi soufadnice stfedu soufadné soustavy (0,0,0).

Vybereme spolu s touto znackou dalsi 2, které budou reprezentovat trojici boda lezicich na
pudorysné. Body budou pozd€ji reprezentovat osy x a y. Vybranym tfem bodim nastavime
Reconstruction, Set Floor.

Dale vybereme bod, ktery by mél reprezentovat smér od stiedu, kterym povede osa x a
nastavime mu Reconstruction, Set X Axis. Nastavili jsme osu x.
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Dalsi bod bude reprezentovat smér od stfedu, kterym povede osa y. Zvolime Reconstruction,
Set Y Axis.

Dale nastavime pomoci dalSich dvou bodid méfitko a to tak, Ze vybereme 2 body, jejichz
vzdalenost v realném prostoru zname nebo miizeme lehce odhadnout a nastavime témto bodim
pomoci volby Reconstruction (Set Scale) odpovidajici hodnotu (vzdalenost).

Nyni, pokud vse probéhlo spravng, bude nase scéna okné 3D editoru vypadat spravné a bude
ptipravena na doplnéni 3D objektil, upravy kompozice a na zaver vysledny render.

0 Kompozice (Composition)

Pro nastaveni vrstev renderu a jejich kompozici v Blenderu pouZijeme jedno z tlacitek v panelu
Tools, Clip.
e Set as Background - nastavi momentalni video, resp. sekvenci snimki jako pozadi pro
kameru v 3D viewportu.
e Sectup Tracking Scene  nastavi ambientni osvétleni, enviromentalni osvétleni, vytvori
a nastavi renderovaci vrstvy pro pozadi a popiedi, nastavi render v editoru Node Editor
a vytvori do scény ukazkové objekty.

Po stisku tlacitka Setup Tracking Scene budeme mit vSe pfipravené na pfidavani nami
pozadovanych objekt do scény. Objekty, které¢ budeme chtit ptidavat pfimo do scény, budeme davat
do vrstvy oznacené Foreground (typicky prvni vrstva).

Objekty, které budeme chtit pfidavat do scény jako neviditelné, avSak aby se na nich
projevovaly stiny a osvétleni, budeme pridavat do vrstvy oznacené Background (typicky druha vrstva).
Takovéto objekty nam budou ve scéné zastupovat realné objekty z realného videa.

Po dokonceni pridavani objektti svétel, materiall, apod. uz sta¢i danou sekvenci vyrenderovat
jako animaci.

Obr. 237. Ukéazka vkladani modelu do snimku z realného videa
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18. ZAVER

Tento materidl slouzi jako podpora pfedmétu Modelovani v grafickych aplikacich a aktualné se
jedna o prvni verzi tohoto materialu. Oblast modelovani a pouzivani Blenderu je velice rozsahla a stale
se vyvijejici. Cilem tohoto materidlu je pomoci studentim pii prvnich zacatcich s modelovanim.
Nenauci se sice Blender ovladat jako profesionalové pracujici v ném roky, ale po tom, co si prectou
tento tutorial, budou alespon mit zakladni pfedstavu o tom, co je to modelovani a jak se modeluje
v Blenderu.

Nevyhodou je trend rychlého se vyvijeni v Blenderu jako nastroje. Ten se totiz velmi rychle
rozviji a rozsifuje. To souvisi také s rozvojem pocitacii, které se neustale zrychluji a tak mizeme ve
vysledku urychlovat a vylepSovat jednotlivé algoritmy (osvétleni, material apod.).

Nasi snahou bude do budoucna tento text dale upiesiiovat a rozsifovat, tak, aby vznikly vhodné
materialy pro studenty zacinajici s modelovanim.
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Dalsi zdroje

Mezi zékladni zdroje by méla patiit doméci stranka, kde naleznete jak zdrojové
soubory, tak popis a ukazky ptikladi a tutoridlu, tykajici se Blenderu.
http://www.blender.org

Velmi hodnotny web obsahujici velmi zajimavé video tutorialy v Blenderu, je
server Blender Cookie.

http://www.blendercookie.com

Dalsi zdroje

[1] http://graphics.uni-konstanz.de/~luft/ivy generator/

[2] http://www.blender.org/documentation/blender _python api 2 62 release/
[3] http://www.yofrankie.org/
[

41http://www.colorcubestudio.com/

CD-ROM

Soucasti tohoto u€ebniho textu je také DVD-ROM, které obsahuje dalsi tutoridly,
tykajici se Blenderu a jeho Casti.


http://graphics.uni-konstanz.de/~luft/ivy_generator/
http://www.blender.org/documentation/blender_python_api_2_62_release/
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