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Anotace

Bakaldska prace ,Vyuka modelovani a animovani v prograBhender3D“ se
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1 Uvod

Tématem mé bakaikgké prace je ,Vyuka modelovani a animovani v progra
Blender3D". Prace je proto rogdéna nacast teoretickou, kde si vysiime jednotlivé 3D
techniky, a nacast praktickou, kde budou pouZzitysti teoretické bakalské prace i
s nazornymi fiklady.

V teoretické casti se tedy sezndmime s programem Blender3D a \jghojem.
Dale budeme seznameni s ptedim programu. UkdZzeme si, jakabeme upravit
uzivatelské nastaveni a zarévk se da program ovladat. V dalSté@stech bakatgké
prace se zagime na @zné modelovaci techniky a modifikace scénovych labje
Ukazeme si samégjme i praci s texturami, jejich tvorbu a jejich mapavaa objekty.
V dalSi ¢asti probereme ostlovani scény, jak nejlépe osvitit scénu a jakéytggitel
v Blenderu niZzeme nalézt. Podrobjn si popiSeme vykreslovani (rendering) a jeho
nastaveni. V nasledujici kapitole se budeme zatanvatovanim pomoci takzvanychddi
a také pomoci IPO (IPO znamend Interpolation) edlity neposlednéésti si povime o
¢asticovych systémech a efektech, jakizeme simulovat izné objekty ¢i latky.
V zawre¢né ¢asti si proberemeéano malo o skriptech, které se v Blenderu vyuZiaggou
psany v jazyku Python.

Prakticka ¢ast mé bakatdké prace se bude zabyvat problémem \gnD
webovych stranek ve smyslu interaktivniho kurzukyym programu Blender tak, aby byl
srozumitelny pro z&teiniky. Budou zde pouzit¢lanky z teoretick&asti, které budou
doprovazeny nazornymirilady k dané problematice. Lekce praktickisti bakaléské
prace budou vzdy dopiny videoukdzkami dané problematiky nebo doprovodnym
soubory.
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2 Blender a seznameni s jeho historii

2.1 Co je program Blender?

Blender je software, ktery slouzi pro 3D modeloy&rimovani, vytvéeni her,
vykreslovani a fehravani. P&t mezi nejmladsi programy pro 3D grafiku. Na jelywaji
za&tala pracovat nizozemska spitest NeoGeo v roce 1995. Hlavnim cilem i@npm
firmy bylo vyvinout volrg Sifitelny, modelovaci a anindai program. Program je dostupny
pro velké mnoZzstvi opetaich systému jako je Windows, Linux, Sun Solérislac OS X,
protoZe je zaloZzeny na grafické knihév@penGL. Potiletém vyvoji vznikla z gvodni
firmy nova s nazvem Not a Number, ktera se pokugitace 2001 prosadit na trhu
komekni verzi Blender Publisher. Po neéspu firma zkrachovala a od roku 2002
program vyviji neziskova spaleost Blender Foundation. Koncem roku 2002 ziskataaf
Blender Foundation prava kKiyodnim verzim a Blender byl uva@n jako tzv.open
source, tedy jako program s vadrpristupnymi zdrojovymi kody. To znamenalo prahle
uzivatele programovani velkou vyhodu, a mohli sitprprogram zkompilovat sami.

Duvodem pr¢ je Blender tak vyjimény program, je pray jiz poznamenana
skute&nost, Ze je zcela zdarma. Z toho vyplyva, Ze sei@@blast pro zdnajici uzivatele
3D grafiky, aniz by museli investovat jakékoliv dimtni prostedky. DalSi vyhodou tohoto
programu je jeho velikost a hardwarova netiaost. To znamena, Ze velikost instal#no
souboru v aktualni verzi 2.49 je zhruba 11 MB aimsialaci nam tento program zabira
okolo 40 MB na disku. KdyZ si vezmeme moznostinkia tento program disponuje, zda
se ndm to aZ nesfitelné. Vykonnost a rychlost Blenderu zavisi safepw na

Mriviw s

Doposud jsme se zivali jen o vyhodach, které Blender ma. dwee si ale také
n¢jakou nevyhodu, kterou je po sprdt Zejme uzivatelské progedi. To se niize pro
béZzného uzZivatele opetaiho systému Windows zdatils nepgehledné. Vezime si
piiklad, kdy kladvesova zkratka TRL+X nevyvolé vyjmuti, jak je to u systému Windows,
ale z&ne praci s novym souborem. Poddhe to ¥eba s funkni klavesouFl, ktera
v systémech Windows standaédiwvyvolava napo¥du, v Blenderu se touto zkratkou
otevira novy soubor. Ale nebojme se toho, [emitje tu vytvéeno dole a tl&itka jsou
umistna gehledr.

2.2 Vyvoj Blenderu a jeho historie

O historii Blenderu jsme si jiz&o malo povdéli. Zde se pokusime singe
vyswtlit vyvoj Blenderu, ktery zap@l verzi 2.0. Tato verze obsahovala velkou noviaku
tou byl tzv.game engine. Po neusgchu firmy Not a Number na trhu se od verze Blenderu
2.26, ktera vySla vroce 2003, podileji na vyvojogramatéi z celého sdta. Z toho
vyplyva, Zecetnost zveejinovani novych verzi je opravdu hojna a moznosti 8én se
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stéle zlepsSuji. V dalfiasti si lehce popiSeme vyvoj jednotlivych verzigleru. UkdZzeme
si jen reékteré verze, protoze je jich opravdu heédikidybychom byli vice z&davi, mizeme

si 0 dalSich verzich a jejich 2Zmach pecist na domovskych internetovych strankach
Blenderu (viz [2]).

2.2.1 Verze 2.30

Toto je prvni verze programu, kterd od verze 2.2@kpala nejvice zrén. Bylo tu
prezentovano vylepSené uzivatelské eatit Dale pibyla moznost numerického zadavani
souadnic. Byla roz§ena funkce ,zgt“, ktera si nyni dokaze zapamatovat vice operaci.
DalSi nastroj, ktery pes§il uzivatel, bylKnife tool, ktery dokaze vyt&@t nové vertexy
v hranach. Jelikoz se v této verzi vyskytlo mnolnyls byly v néasledujici verzi 2.31
opraveny [2].

2.2.2 Verze 2.35

V této verzi je asi nejdezitéjSi novinkou tzv.Outliner. Outliner je diagram
zobrazujici data ve sc&mBlenderu v hierarchickém usfgmani. Narozdil od starSiho(stale
dostupnéhoPOPS schematic zde ntiZzete jednotlivé objekty ve sc&mybrat a pouZzivat tak
Outliner k zprehledréni prace se sloZiSimi scénami. Dale je to vylepSenicikka ,zpst”,
které se da jiz pouzit i v objektovém rezimiiyd se dalo pouzit jen v rezimu ediém).
Také se daji v editaim rezimu vybirat i hrany a plochyi{de bylo mozné vybirat jen
vertexy) [4].

2.2.3 Verze 2.40

Tato verze finasi velké mnoZzstvi novinek a vylepSeni. Jednaiclz jsou nové a
vylepSené nastroje pro animaci. Jsou tu i novérajaspro simulace animaci fyzikalnich
jeva, jako jsou nafiklad pohyby tekutin. Dale se dostalo i na vylep$emhrani pro efekty
scasticemi, podimz si uzivatel mze edstavit srst nebo vlasy. Byly upraveny nastroje
pro roza&lovani a booleovska operacaipik a mnoho dalSich [2].

2.2.4 Verze 2.45

V této verzi nepibyly Zzadné vyznamné novinky, vyvdjase radji zamgfili na
opravy a vylepSeni. Jako opravy bychom mohli u¢ésticové systémyipaplikaci stin,
dale byla odstrama chyba, kterd nastala ¥pad, kdy vysledkem pmiku dvou €les byl
prazdnymesh objekt [1].

2.2.5 Verze 2.49

V posledni verzi, ktera je aktudlrstabilni, byla vylepSena podpogame engine,
ktery nyni podporuje vicenasobna videa textur pteraktivni gehravani. DalSi vylepSeni
ziskal iNode editor, ktery se pouZziva pro tvorbu a Upravu nigli@rych vliastnosti a textur.
Nyni v em miZzeme vytvéet moderni proceduralni textury. Malba v 3D pohldnjda
vylepSena na podporu projekce obrazu, ktera nanm agrozni malovat fimo na nas
model, aniz bychom se museli starat o0 UV mapovabbrsvy [2]. Dale nasleduje mnoho
dalSich vylepSeni.
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3 Zakladni seznameni
3.1 Sezndmeni s prost Fedim

Na zaatek bychom si @i povédét néco o uzivatelské komunikaci s Blenderem.
S programem komunikujeme pridnictvim mySi a klavesnice, coz je jedno
z nejzakladyjSich pravidel mezi z@teiniky. Jednou rukou ovlidddme my$ a druhou
klavesnici. Blender pak s nami komunikujep fizna okna na obrazovceditace.

V této dol& je Blender proceskou lokalizaci tégt dokorten, ale nizeme se
v ojedirélych pripadech setkat siipady, Zze vSe igloZzeno neni. Proto jsou vSechny
obrazky a popisy v mé bak#&&é praci psany v angting, abychom pedesli mystifikaci.

DalSi neméa duleZzitou &ci je pro nas rozlozeni znakna klavesnici. Jak si
postupr ukdzeme, mnohoiikazi se da vyvolat jednou klavesa@i kombinaci klaves.
Toto se pokusime osvojit, jelikoz je to daleko &fel€jSi nez hledaniifkazi v nabidkach.
Méli bychom myslet i na rozlozekeské a anglické klavesnice. My, jakoZto progratfato
a grafici, bychom i preferovat rozlozeni anglické, coz je vhodné rio ppraci
s Blenderem.

Prikazy se v Blenderu mohou zadavat pomoci textovywibidek nebo
prostednictvim fiznych tl&itek ¢i poli. Velkym zmatenim by pro nas mohlo byt zaat@v
¢iselnych udaj do numerickych tkétek. Zde existuji celkentitmoznosti, jak tyto Udaje
zadavat. Prvnim a ndgsrEjSim zpsobem je klepnuti levym détkem mysSi na tléitko pri
stisknuté klaves&hift. Timto se dostaneme do ediéo rezimu tlaitka, ve kterém uz
muZzeme zadat nami poZzadovanou hodnotu z klavesnasgirD zgisobem je, Ze klikneme
na levouci pravou stranu tkédtka. Jestlize klikneme na levou stranu, hodnotarsiuje,
kliknutim na pravou stranu se naopak hodnota zeySkgtim zgisobem je rychla zéma
hodnoty oradow vysSi. Provedeme ji tak, Ze klepneme do poZaddwapéle a se stéle
stlatenym levym tlditkem mySi se posouvame doprasraloleva podle toho, zda chceme
hodnotu zvySovati sniZovat.

Ted’ bychom se uZz mohli seznamit s prvnim sgni$h programu a s tim, co zde
uvidime. Po spuéhi programu se nam zobra#i dkna. Prvni tzvlUser Preference, které
uzivatehm Blenderu umaluje provadt uzivatelska nastaveni pro igpmneni jejich
prace. DalSim oknem je okno grafické t32 View. Toto okno nas bude zajimat nejvice,
protoZze v 8m se modeluji scénové objekty. V tomto &kse po startu nachazejiyii
objekty, a to 3D kurzor, ktery &uje, kam ve scénse umisti novy objekt, dale je to
krychle, s¥telny zdroj a kamera, kter&qustavuje pozorovatele acuje snér pohledu.
Jak miZzeme vidt na obrazku 1, kde je vSe popsano. PoslednimspaafjSim oknem je

Mriviw s

Seskupuje mnoho négrejSich gikazi pro praci se scénovymi objekty. Tyttikazy jsou
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shrnuty do Sesti nabidek, které se daji vyvolah@oi a kkteré i klavesami. V dalSich
kapitolach se kémto nabidkam je&tvratime a popiSeme je podrepn

L

Hranice
mezi okny

Zdroj svétla

Kamera

Hranice
mezi okny

Obrazek 1 - Vzhled Blenderu po prvnim spudni

V Blenderu plati pravidlo, Ze okna se nemohdekpyvat. Mizeme je vSak
zwetSovat tak, Ze kurzorem mySi najedeme na hranica oleny, a kurzor se ndm
zmeni na dvojitou Sipku. Kdyz v tomto okamziku stiskme levé tlditko mySi a
za&neme s mysi pohybovat, uvidime, Ze se velikost okmai, ale na ukor
sousedniho okna.

3.2 Prace s okny a jejich typy

V minulé kapitole jsme zminili prvniitzakladni druhy oken. Pro &&ek bychom
se néli pozastavit nad skuteosti, Ze dkterda okna, ktera nejsou zobrazena do maximalni

velikosti, nezobrazuji vSechrsasti. Proto bychom & pracovat s nejvysSim rozliSenim,
které nas ptta¢ dokaze zvladnout.

V Blenderu ve verzi 2.49 mame celkem Sestnaai ghen, jak nizeme vidt na

obrazku 2. P@ime si tu striné predstavit nejdlezitejSi z nich a popsat, éemu slouzi. Ti
jiz zmirgna okna, ktera se nam objevi po startufipaezi nejdlezitjSi. Jsou toUser
Preference, 3D View a Buttons Windows. Déale tu mamé-ile Browser a Image Browser.
Jak uz z jejich nadzvu vyplyva, okna slouzi k proéfii soubar a obrazk. Node Editor,
ktery slouzi pro praci s materidlputliner, o kterém jsme se uz zminili (viz kapitola
2.2.2). Déle nésledujé&ext Editor, ve kterém se vyt¥a Python skripty. Déle je tu pak

Video Sequence Editor, ktery dok&Ze spravovat animace a tudfidgvat vylepSujici
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efekty. UV/Image Editor k aplikovani textur. A na z&v tu mamelpo Curve Editor a
Action Editor, které nam slouzi pro animace.

Window type:
‘@, Scripts Window

(& File Browser

(@ Image Browser

%) Node Editor

Buttons Window
‘w8 Qutliner

1 User Preferences

=| Text Editor

g~ Audio Window

[ Timeline
B Video Sequence Editor
Uv/image Editor
= NLA Editor
2 Action Editor
I Ipo Curve Editor

OBJect |2 Object Mode < | @

Obrazek 2 — Rozbalovaci nabidka k volb okna

V predchozim odstavci jsme se zminili @epinani oken, které jsou na s&én
celkem fi. Ted’ si ukdZeme, Ze na obrazovcézeme mit libovolny p&et oken, ale kazdé
okno zabere misto na ukor ostatnich.dPog si ukazat ipklad, kde si okno3D View
rozcklime na dalSi d¥ Prvni &c, kterou udlame, je, Ze najedeme kurzorem mysi na horni
hranici mezi oknyUser Preferences a 3D VieW. Zobrazi se nam tu dvojita Sipka, jako
bychom chili okno zwtSovatéi zmenSovat. My ale v tuto chvili stiskneme pralaéitko
mySi a zobrazi se ndm rozbalovaci nabidka s volbl®ié nizeme vidt na obrazku 3.
Vybereme siSplit Area a objevi se nam svisk&ra, kterou si umistime do pozice, kde
chceme, aby se nam okno rélid. Ted’ vidime, Ze z jednoho okna nam vzniklydv

& Blender
[ ] Fle Add Timeline Game Render Help | - [SR:2-Model =[SCE:Scene

Join Areas
No Header

Obrazek 3 — Rozbalovaci nabidka pro rozéleni okna

Stejnym zjisobem budeme pokiavat. Kurzorem mysi najedeme na novou hranici
a tentokrat vytviime vodorovnouaru. Kon€ny vysledek nizeme vidt na obrazku 4,
kde jsme si pravé okno zmili na Outliner, ve kterém vidime vSechny objekty na scén
Druhé vytvd@ené okno jsme zémili na UV/Image Editor.

Ted si jeS€ ukdZzeme postup inverzni. Pokud bychorimnoho oken, mizeme
snizit jejich pdéet. Snizovani oken se provadi stejnymisgbem jako rozovani.
Klepneme pravym tkdtkem mySi na hranici dvou oken a z rozbalovaciidiabvybereme
Join Areas. Poté uz jen klepneme na to okno, které chcemteawrils
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5 Biendér l=ES
[i |+ fle Add Tmeins Game Render Help [ =[SR-zModel X |[=[SCE:scere [ | - wwwblenderorg 2483 \e:8 | Fa:6 | Ob:3- Mem:1.10M (0.08M) | cul

Cube:
[~ view select Oject @] |@ {-| Bl o]= [cobal =] EHHHHHE 2] @]

L& = view searen [ scenes =],
Obrazek 4 — Rozdleni okna 3D View

V Blenderu ale jiZz mame moZznost si vybratiegem vytvéenych obrazovek.
Nabidku nalezneme na panelu User Preference, dodbhe&ina obrazku 5. VSinime si Ze,
jsou tu moznosti, které slouzi vzdy pro specifidkp Ukonu. Nagiklad pro animovani
nebo pro skriptovani. Je tu i moznost si volB@D NEW vytvorit svou vlastni obrazovku,
kdyby nam nevyhovovaly ty, které se tu nachazi. udobychom chili vytvorenou
obrazovku smazat, sfiajen u vybrané obrazovky z@knout Kizek, ktery se nachazi
vpravo rozbalovaci nabidky. Zkusme chvili experitogat s pepinanim obrazovek a
pozorovat, jak se oknaskl.

[i ]~ Fle Add Timeline Game Render Help [F]SR:2-Model x|

ADD NEW
1-Animation
2-Model
3-Material

4-Sequence
5-Scripting

Obrazek 5 — Nabidka obrazovek

3.3 Uzivatelské nastaveni

Stejre jako v jinych 3D modelovacich programech, se déBienderu upravovat
nastaveni pro zlepSeni prace jeho uzivaterovadi se tak, ze v oktUser Preferences si
mySi najedeme na jeho hranici &®&ime ji na vySku posunutim jeho hranice. Potédse n
objevi celkem sedm itétek, které pedtim vidt nebyly. Na obrazku 6 vidime, které z nich
to jsou.
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") Blender ek

: intemational Fonts Language:Elih ;j' Use Textured Fonts |
Select Font L m15ize 13 | Tooltips | Buttons | Toolhox. |

Language & Font _ System & OpenGL | FilePaths |

@v Fle Add Timeline Game Render Help|_J5R2Mode| FE ‘wweblenderorg 2482 Ve:8 | Faib | 0b:3-1 | La:l | Mem:0.96M (0.09M) | Time: | Cul

Obrazek 6 — UzZivatelské nastaveni

Prvni moznosti, kterou vidime, je panel ViéControls. V této sekci se nachazeji
nejrizréjSi uzivatelska nastaveni pro praci v Blenderuizbine si zde ndfklad nastavit
moznost, kterd& ndm umozni rozbaleni rolovaci nabllkz nutnosti na jeji kliknuti. Tato
moznost se zde nazyv@pen on Mouse Over. Je tu i moznosView Name, kterd nam
v okrg 3D View zobrazuje, v jakém jsme pohledu. Dale je tu iroxgrhi koléka mysSi
pomoci tl&itka Invert Zoom, které ndm obraci sinkolecka. Zajimavy je Rotation Angle,
coz je uhel, ktery ndm &mje, po jakychradovych jednotkdch nam bude rotovéeso.
Moznosti je mnoho, proto dopauji, abychom si je odzkousSeli ze své vlastni irtigig
diky cemuz uvidime, co kazdé nastaveni provadi.

Pod volbouEdith Methods se skryvaji nastaveni pro editaci. Nejzajigjsivje tu
moznostDuplicate with object, ktera utuje, co vS8echno se mé&ikopirovani objektu
prenést. Dale bychom & uvést moznostUndo, kde zadame uity pocet kroki, které si
ma Blender zapamatovat. Tudiz se jednéikeg ,zpEt“. Neposledni moznosti je ®witch
to Edit Mode, coz zajisti, Ze i pridani nového objektu se automatickiepneme do
editainiho rezimu.

Treti volbou jeLanguage & Font. V tomto si mizeme vybrat jazykovou lokalizaci
prostedi. Na vylr je zde vice jak dvdesitky jazyk vcetng ceského. Po vyisu jazyka si
jeS€ muzeme vybrat, na jaké prvky seeplad bude vztahovatT@oltips, Buttons,
Toolbox).

DalSi ¢tvrtou volbou je Themes, ve které siaibeme nastavit vzhled prosti.
Mame zde volbu meziigmi moznostmi. Prvni je standardni vzhlddef@ult). DalSi
vzhled, ktery je k dispozici, jRounded. Posledniieti moznosti je vzhled, ktery si jako
uzivatelé nizeme vytvait sami (New User Theme).

Patou volbou je Auto Save, kterd jak uz nazev naldgvumodhuje nastavit
¢asovou frekvenci automatického ukladani.

Sesta volba nebude préZmého uzivatele ifi$ vyuZitelna. Jedna se ®ystem &
OpenGL. Tato moznost zajiflje zpracovani a vystup grafickych algoritrprogramu.
Mezi nejuzité&néjsi volbu zde pat Emulate Numpad, kdy klavesy 0-9 emuluji numerickou
¢ast klavesnice, coz je velmi vyhodné, jestlize pfame na notebooku.
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Posledni volbou jeFile Paths, kde si niizeme nastavit cesty k adrésa, ve
kterych se maji vyti@t ¢i vyhledavat soubory. Jsou to zejména soubory atyf
vykreslovani, Python skripty, textury atd.

Nyni si zminime dleZitou \&c, kterou je uloZengthto znén. Kdybychom Blender
zaveli a poté znovu spustili, zjistili bychom, Ze ngg®vedené zgmy zmizely. Proto,
pokud si chceme vyt¥d vlastni nastaveni, které chceme mit gazdém spushi
Blenderu, musime si ho nejprve ulozit. Toto provedgiikazem Savéefault Settings,
ktery najdeme v okhUser Preferences v nabidceFile. P priStim spu&ni se nam v
Blenderu zobrazi nastaveni a vzhled peatittak, jak jsme si jej zénili vcetrg toho, co
jsme v Blenderu vytwdli.
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4 Zpuasoby a moznosti ovladani

V této chvili mame znalosti k tomu, abychom si nyk@zali, jaké jsou zakladni
moznosti okna3D View, tudiz jak nastavimeazné pohledy nebo editovani pomocné

I~

miizky atd. UkdZeme si, kde najdeme vrstvy, a pracing. Poté si projdemetigdvani
scénovych objekta jejich zakladni prace s nimi.

4.1 Okno 3D View a jeho zakladni ovladani

NejzakladrjSi operaci, jez fizeme vidt v okre 3D View, jsou beze sporu zny
pohledi. Jako i v jinych 3D grafickych programech zde méakhgi zakladni pohledy.
Témi jsou pohled kamerou, narys, bokorystalqrys, ktery byva standaréimastavenym
pohledem po spudti Blenderu. Zmanit pohled niizeme pes menu okndD View volbou
View, kde mame na vy, dle zvoleného jazyka, moznoside, Front, Top, Camera.
Vedle €chto gikazi mazeme vidt jejich klavesové zkratky. Klavesové zkratky jon
pouzivani daleko rychlejsi. N&ime-li se s nimi jako uZzivatelé pracovat, stang@enas
prace v Blenderu pohodij§i. Aby ovSem klavesové zkratky fungovaly, musimi nad
oknem 3D View umisgny kurzor. Jestlize chceme posunout pohledjakém ugitém
smeru, st&i, kdyz stiskneme klaves&hift. Potom stisknutym prosdnim tl&itkem
(kolecko) mysSi se pohybujeme nami zvolenym ésem. Naopak bez stisknuté klavesy
Shift funguje stisknuté prasdni tl&itko mysi a nasledné posouvani mysi jakoceta
daného pohledu nami vybranym &em. V nasledujici tabulce 1 jsourepledrény dalsi
zakladni pikazy, které si iizeme odzkouset.

Nazev

Camera
Top

Front
Side
Zoom In
Zoom Out
View All

Zoom Within
Border

Reset Zoom

Tabulka 1 - Nékteré klavesové zkratky okna 3D View

Cesky nazev

Kamera
Nahae

Ze predu

Ze strany
Priblizit
Oddalit
Zobrazit vSe

Resetuj zoom

Funkce

pohled kamerou
pohled shora
¢elni pohled
boéni pohled
priblizi pohled
oddali pohled

zobrazi vSechny
objekty ve scéh
vytvori zoom
pomoci zadaného
obdelniku

vrati zoom do
ptvodniho
nastaveni
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Klavesova
zkratka

NumPad 0
NumPad 7
NumPad 1
NumPad 3
NumPad +
NumPad -
Home

Shift + B

NumPad Enter

Alternativa

View>Camera
View>Top
View>Front
View>Side
kolecko mysi
kolecko mysi
View>View All

View>Zoom
Within Border

View>View
Navigation>Reset
Zoom



Jestlize budeme chtit Zmit nastaveni okn&8D View, miZzeme to udat pes
nabidkové men¥iew, kde vybereme moznost View Properties. Po stiskgtd moznosti
se nam zobrazi karta, kde nas bude zajimat texto&Grid a 3D Display. Textové pole
Grid slouzi k nastaveni vlastnostiiitky. Spacing zde znamena, jak velkou hustotu bude
miizka mit. Lines zde duje rozsah izky. To znamena, na kolik oblasti séizka bude
délit. V obrazku 7 je uvedendslo 60, tudiz bude mitizka 60 oblasti na délku i naldi.
Tlacitkem Grid Floor nizeme schovat nebo zobrazitigku. Tlaitka X Axix, Y Axis a
Z Axis funguiji podobg. Zobrazuji nebo schovavaji prostorové osy, kdexgearykreslena
cervenou barvou, osazelenou a osamodrou.

Pro Uplnost bychom #&i poznamenat, Ze jednotky v Blenderu jsou zcelacoB.
To znamena, Ze zalezi na uzivateli, jestli p&p vedalenost 1 bude znamenat délku
jednoho metru nebo centimetru. Bylo by ale vhodeéhat nastaveni iizky tlatitkem
Soacing takove, aby nafklad jederttverec odpovidal jednomu metru.

Obrazek 7 — Nastaveni vlastnosti okn8D View

DalSim zpisobem zobrazovani jBraw type neboli typ vykresleni. Nzeme ho
provést pomoci nabidky, kterou vidime na obrazk8t&ndard# je zvolen typ zobrazeni
Solid, coz znamenda, Ze objekt je zobrazen s wpimi plochami. DalSi néastji
pouzivanou volbou jéMreframe, tzv. draény model. To znamena, Ze plochy se na
objektech nezobrazuji. DalSi obdobou zobrazeni 8ghd jsou Textured a Shaded, které
navic berou v potaz nastaveni materidlovych viastna sételnych zdroj. Posledni
volbou je Bounding Box, ktery nezobrazuje standaabjekty v jejich skuténém tvaru.
Namisto nich zobrazuje krychle, kde jejich velikodpovida velikosti objektpivodnich.
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Draw type:

@ Textured

@ Shaded

£ Solid

{3 Wireframe

fifl Bounding Box

@R T TRWE G = [Global = | FH-HH-H-HR

Obrazek 8 — Zpisoby zobrazeni

4.2 Okno Buttons Window

Tento typ okna si musime d@b zapamatovat, protoZze v Blenderu fpahezi
nejpouzivarjSi. Nalezneme zde velké mnoZstyikazi pro praci s objekty ve scé&nTyto
piikazy jsou zde shrnuty do Sesti nabidek, kde kazél&\ij specificky vyznam. Repinat
se mezidmito nabidky nizeme bd’ pfimo pres nabidkové menBanels nebo kliknutim
na jednu z Sesti ikon, které vidime na obrazku 8SDmoznosti jsou klavesové zkratky

uvedeny v tabulce 2.

Tbject Mode =.J FRIRER

[ New efe |
COEI GI’EE Selact | Deselec| m

Assign LETE

—_— SemmssmmsmeE| Double Sided
AutoTexSpace [No V-Normal F|

Obréazek 9 - Okno Button Window s jeho hlavnimi nabdkami

Prvni moznosti je pandlogic (1), ktery slouzi pro tvorbu tzv. herni logiky. IBia
moznosti je panekcript (2) slouzici pro Python skripty. Nasledujici pajgeghading (3),
ktery v sol¥ zahrnuje fikazy pro stinovani, materialové nastaveni a tgxiditvrty panel
nese nazevObject (4). Vtomto panelu naleznemeiilzy pro praci s objekty.
Predposlednim panelem kgliting (5), ktery slouzi pro editaci objeky editanim rezimu.

V poslednim panelu s nazvecene (6) nalezneme ifkazy pro nastaveni renderu a
animovani. S &sSinou z ¢chto nabidek se setkdme v pg&&ich kapitolach.
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Tabulka 2 - Nabidky a klavesvé zkratky okna ButtonsVindow

Nazev Cesky nazev Funkce Klavesova Alternativa
zkratka
Render>Render

Render Renderovani vyrenderuje scénu F12 Current Frame
nabidka pro praci

Scene Scéna se scénou F10 Button Window
nabidka pro praci <
objektem v

Editing Editace editainim moédu F9 Button Window
nabidka pro praci <

Object Objekt objektem F7 Button Window
nabidka pro tvorbu

Logic Logika herni logiky F4 Button Window
nabidka pro Pythor

Script Skript skripty Button Window
nabidka pro

Shading Stinovani stinovani F5 Button Window

4.3 Manipulatory

Manipulatory slouZi pro zjednoduSeni operaci, kteobjektem rizeme provégt.
Témito operacemi mame na mysli posun, rotaci amameiitka.

Manipulatory nizeme vidt vzdy kolem stdového bodu vybraného objektu.
Jejich vylEr nalezneme na spodeasti okna3D View, jak vidime na obrazku 103erném
polygonu. Prvni ikona s obrazkem ruky ma za funfavoleni ¢i zakdzani zobrazeni
manipulatod. DalSi ti ikony uruji, ktery typ manipulatoru se zobrazi. Mame tu
manipulator pro posunTfansate), rotaci Rotate) a zneénu metitka (Scale). Jestlize
chceme pouZivat vice manipuldtozarove, stai drzet klavesuShift a poté klepat na
piislusné ikony. Posledni volbou je tu rozbalovadbidika, ve které si fiZeme zvolit
orientaci manipulatdr. View udava, Ze manipulatory budou orientovany veérsrmpohledu.

U Normal budou orientovany ve sfru normal. VolbaGlobal urcuje orientaci globalnim

soudadnicovym systémemlaocal pro znmeénu lokalnim sotadnicovym systémem.

Orientation
View
MNormal
Local

J3# ] = View Select Object [t Object Mode - |[@ | [@ :[+:]

Obrazek 10 - Nabidka pro ovladani manipulatofi
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Obréazek 11 - Typy manipulatoni

Manipulatory tedy v podstafunguji tak, Zze pokud klikneme levym ditkem mysSi
na kterykoliv z nich, bude se transformace preévadurcitém sneru. Nagiklad klikneme-
li na¢ervenou kruznici (obrazek 11), bude objekt rotgeatpodle osy.

4.4 Stredovy bod a zarovnavani

Stredovy bod reprezentuje objekt jako takovy a daji kse®mu provadt
transformace. Pokud do scény vloZzime novy objekitat stedovy bod se objevi na mist
kurzoru a zaroveje cely objekt umigh tak, Zze se tentoisdovy bod nachazi v jeh&zisti

[1].

Jestlize chceme igtdovy bod objektu f@sunout kamkoliv jinam, existuji pro tuto
operaci v Blenderuiit zakladni tl&itka, kterd se nachazi v editdm menu oknduttons
Window. Témito tlatitky jsou Centre, Centre New a Centre Cursor. Cely tento panel
vidime na obrazku 12.ifkaz Center provede Ukon, kteryipmisti zvoleny objekt tak, aby
se jeho sedovy bod nachézel v jeh&zt5ti. Fikaz Centre New naopak pesune sedovy
bod do ¢ziS& jeho objektu. A volbolCenter Cursor se stedovy bod zvoleného objektu
piremisti na pozici kurzoru.

X en

ko smosth | (B iesly:
4 Degr30 b sricky
L e e
Yertan Calar

2a0

| [cemer[Cantar New
Center Cursor

Dypstsle. Si el

Obrazek 12 - Panel editéniho menu s fFikazy pro praci se stedovym bodem

DalSi vyuziti stedového bodu vyuZivame uiggného zarovnani objeékt
Zarovnavani je v Blenderi@Seno fes nabidkiObject>Shap. Tuto nabidku izeme vidt
na obrazku 13. Pdme si popsat, jakou funkci maji jednotliviikazy. Rikaz Selection ->
Grid zarovna vybrany objekt tim é#pobem, Ze jeho igdovy bod umisti na nejblizsi bod
pomocné rfizky. Jestlize chcemeagmistit vybrany objekt tak, aby jehdedovy bod byl
na mis¢ kurzoru, zvolime volbuSeection -> Cursor. Volbou Selection -> Center
piesuneme vSechny vybrané objekty died &chto objekt. Tudiz tyto objekty maji
stejnou polohu.Ctvrtym piikazem je Cursor -> Selection, kterfemisti kurzor do
sttedového bodu vybraného objektu. Volba Cursor & @Giesune kurzor na nejblizsi bod
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pomocné rtizky. Posledni fikaz Cursor -> Active posune kurzor do igdového bodu
objektu, ktery je nebo byl posledni vybran.

Snap

Selection -> Grid
Selection -= Cursor
Selection -> Center

Cursor -= Selection
Cursor -= Grid
Cursor ->= Active

Obrazek 13 - Nabidka pro zarovnavani
4.5 Skupiny

Jestlize chceme, aby se stejna operace péavdo vice objeki, je vhodné si
vytvorit tzv. skupinu objekt.

Pokud chcemedjaky objekt viozit do skupiny, provedeme to naskedo V menu
pro praci s objekty v oknButtons Window nalezneme pan@bject and Links. Tento panel
vidime na obrazku 14. Nyni jiz sfakliknout na tl&itko Add to Group a nami vybrany
objekt se namijradi do skupiny. Tuto skupinu siireme podle svéhagni fejmenovat.
Nyni vidime, Ze objekt ma mistézovych obryé zelené. To znamena, Ze bylipzen do
skupiny. Ridanim novych objekt a jejich gifazenim do stejné skupiny provedeme
podobr, jen s rozdilem, ze vybereme jiz naSi vymou skupinu. Jestlize bychom @ht
objekt ze skupiny odebrat, stanit objekt vybrany a na pane@bject and Links kliknout
na ikonu kize. Po pidani rekolika objekfi do stejné skupiny fzeme klavesovou
zkratkouAlt + Shift a zarové pravym tl&itkem mysSi vybrat objekt. Uvidime, Ze se nam
vybraly vSechny objekty, které pastejné do skupiny (obrazek 14). Poté uz Ize eatvly
objekty ve skupit aplikovat napiklad transformace, které jsou popsany v kapitol® 4

113 Clka
[# ]~ View Select Object [t0bject Mode =|[@ i [@ i

= Paneis o [HoMI0 @] ML) [ L ]
e Awmeetigs

Obrazek 14 - Panel Object and Links a objekty ve skpiné
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4.6 Vrstvy

S vrstvami se v dneSni dblinizeme setkat u vSech lepSich 2D i 3D grafickych
progranii. Vrstvy umo#iuji nezavislou aiehledrjSi praci ve scéh Fi velkém mnoZstvi
objekti by byla prace velmi chaoticka. Vyznam vrstev je alBlenderu daleko &Si.
Napiklad zde niZzeme ukit, co se ma vykreslit nebo dir, jaké s¥telné zdroje maji
ovliviiovat jaké objekty. V Blenderu imeme maximal& vyuzit 20 vrstev a fiZzeme je
vidét zobrazeny v panelu okrzD View v podolé malych ¢tverai. Na obrazku 15 jsou
zvyrazreny cernym obdélnikem.

Pro zobrazeni toho, co se nachazi v dané &rdtikneme na vrstvu, kterou
poZzadujeme. Pokud bychom podrzeli stisknutou kiavBkift a stisknuli jednotliva
tlacitka vrstev, Mizeme si timto zjsobem zobrazit obsahy vice hladin najednou.

Jestlize do scény vloZzimejaky objekt, pak se tento objekt vlozi vzdy do vyst
kterd je momentéth aktivni. Pokud bychom vSak it vrstvu u vybraného objektu
zmenit, musime mit kurzor mysi umést nad oknenBD View, a pak uz std stisknout
klavesuM. Poté si jen z nabidky vybereme vrstvu, kam chcebjekt gesunout.

Zamek, ktery mizeme na obrazku 15 g znai, zda se ziny vrstev v jednom
okr¢ projevi i v ostatnich oknecBD View. TudiZz je-li zamek zateny, zmény se
v ostatnich oknech projevi. Je-li tomu naopakéryrse neprojevi.

4| = View Select Object |12 Object Mode =|[@ 3| [@ :[::| [B]&T@ = [Global =

Obrazek 15 — Vrstvy
4.7 Scénove objekty

Jestlize chceme do scéniidat réjaky objekt, niizeme to udat pres oknoUser
Preferences prostednictvi rozbalovaci nabidkgdd. Tentyz @&inek ma klavesé&Bpace
navic se nam zde zobraziikmzy pro editaci, rendering, transformaci atd. 0 ale
odbihdme. Pdjme si probrat, co ndm naskyt4 ona nabifi#td, kterou vidime na obrazku
16.

BT Mesh

Edit (3 Curve
Select > Surface
Transforme Meta
Object (3 Text
View > Empty
Render »

Group

Camera
Lamp

Armature
Lattice

Obrazek 16 - Rozbalovaci nabidka pro fidani novych objekti
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protoZe skryva objekty, které se skladaji z vartdwan a ploch. ¥Sinu ostatnich
typt objekii prevadime v konmeé fazi namesh objekty.

Nabidka typuCurve slouzi pro vkladani fikvek, kterymi vytvdime objekty
s oblymi tvary. V Blenderu existuji dva typytikek. Prvni z nich jsou tkvky
Bezierovy, které jsou dany svymi koncovyfidicimi body. Druhym typemikrek
jsou tzv. NURBS kivky, pro které se v Blenderu pouziva mnozstvi peati.
Obecr jsou to Kivky, které jsou definovany svym fadim, skupinou kontrolnich
bodi s riznou vahou a uzlovymi vektory.

Treti nabidkou jeSurface neboli plochy. Jsou to vlastnkiivky, které byly
roz8teny o jednu dimenzi.

Meta objekty, které se hodi pro tvorbu organickymlodeli a jsou popsany
matematickymi vzorci. Tyto objekty mohou vykonavagické operace s jinymi
objekty. Takto popisujeme tzv. CSG objekty (Condie Solid Geometry), pro
které je charakteristické, Ze maji malou gploti paniti.

NabidkouText vkladame do 3D proidi text.

ObjektEmpty znamena, zZe ve saémytvoiime ,prazdny” objekt. Tento objekt neni
ve scem vidét, presto ma sveé vyuziti. Néjlad v ¢asticovém systému.

Group neboli skupina. Tato volba seskupuje objekty dmin&/tvorené skupiny.

Volba Camera vklada do scény novou kameru. Jelikoz se rendeprayadi
z pohledu jen jedné kamery, musime si novou kameasitavit jako aktivni. Praci
s kamerou si popiseme v p@&i kapitole.

Volbou Lamp vkladame do scény novy zdrogtt. | zdroje s¥tla si popiSeme
v pozdjSi kapitole.

Predposledni volba jsou tzv. armatury. Jsou to oijekteré se pouZivaji ve
specifickych animacich, jako je nédad lidska clize.

Posledni volbou je objektattice, ktery gedstavuje trojrozrnou niizku vertex,
slouzici nagiklad pro deformaci objeit

4.8 Objektovy a edita €éni rezim

Abychom mohli pracovat s objekty, musime si \Wbvpojem objektovy a editani

rezim. Hlavni rozdil meziétnito rezimy je, Ze objektovy rezim pracuje s obgektjako
celkem. Editani rezim oproti tomu pracuje ¢astmi objektu. To znamena, Zeuie
pracovat s vertexy, hranami a plochami ztlakestlize do Blenderu vilozimejaky novy
typ objektu, vzdy je tento objekt v rezimu objeldav. Jedinou vyjimkou jsou objekty typu
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Empty, Group, Camera a Lamp, které editéani rezim nemaji, proto pracuji jen
v objektovém rezimu.

Jestlize se chceme dostat do egitho rezimu, provedeme to nasledéviPo
spuséni Blenderu mame ve sceatandardé krychli, ktera je jiz oznéena. To je dlezité,
protoze jestlize chcemetqjit do edit&niho rezimu objektu, musime mit tento objekt
oznaeny, coz provedeme klepnutim pravyntifleem mySi na nami poZzadovany objekt.
Dale jiz st&i v okne 3D View vybrat editéni rezim dle obrazku 17. VSinime si, jak se
nam znénila krychle po pechodu do editaniho rezimu. Dale si ikeme povSimnout, Ze
nabidka textového menObject se zngni na Mesh, pokud se fepneme do editaiho
rezimu. Tato nabidka seém dle typu objektu. Kdyby byl néixlad objekt typuMeta,
textové menu by se zZmilo naMetaball.

72 Weight Paint ’ 2 Weight Paint
%} Texture Paint ' % Texture Paint
# Vertex Paint e | & Vertex Paint
& Sculpt Mode : ; 2 Sculpt Mode
4 Edit Mode & Edit Mode
: 12 Object Mode
[# ]~ View Select Object TS L[ | View Select Mesh [ATTTTTTT

Obrazek 17 - Objektovy a edit&ni rezim
4.9 Prikazy pro vyb ér objekt G

Program Blender disponuje mnoh#kazy pro vybirani objekf které vidime na
obrazku 18. My si nyni sttmé popiSeme jejich funkce.

Grouped ]
Linked 4
Select All by Type 3
Select All by Layer  »
Random

Inverse Ctrt |
Select/Deselect All A

Border Select B
@] = View £552Y Object |12 Object Mode = |

Obrazek 18 - Moznosti vyléru objekt @

» Prvni moznosti j&rouped. Diky této nabidce fizeme objekty vybirat podle toho,
do jaké skupiny p#t Nagiklad dle barvy, skupiny, neboteme vybrat objekty,
které paiti do stejné vrstvy.
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DalSi volbou jeSelect All by Type. Jak uZz z nazvu vyplyva, timtorikazem
vybereme vSechny objekty dlecitého typu. Nagiklad vSechny objekty typonesh.

Podobna volb&eect All by Layer vybird vSechny objekty, které pato ukité
vrstvy.

Moznost Random vybira objekty ze scény podle nahodného kritéfia. vylkEru
piikazu se nam zobrazi okno s nastavitelnymi procehktgré udavaji miru
vybranych objekt.

Volba Inverse vybird objekty inversh TudiZz co bylo vybrano, se odzmaa
naopak.

Select/Deselect All vybirad nebo odzrié vSechny objekty ve scén

Volba Border Sdlect, tzv. obdélnikovy vybr, vybira objekty pomoci tazeni mysi.
Vyberou se vSechny objekty, které alaspéasti spadaji do tohoto vghu.

Nasledujici tabulka (Tabulka 3) zobrazujelded pikazi pro vybkér objekii.

Tabulka 3 - Prikazy pro vybér objekti

Nazev Cesky nazev Funkce Klavesova Alternativa
zkratka

piepin& pro

Select/Deselect  Vybrat/Odebrat  vyber ¢i Select>Select/Deselect

All vse odzn&eni vSeho A All

Obdelnikovy obdélnikovy

Border Select vybér vybér B Select>Border Select

Inverse Inversni vykr obraceny vybr Ctrl + 1 Select>Inverse
ozn&i objekty dle
procentualniho

Random Nahodny vyksr poctu Select>Random

4.10 Prikazy pro transformace

Transformace pé#t mezi nejzakladjSi operace mezi vSemi grafickymi programy,

nechykji ani v Blenderu. Mezi tytofjikazy pati posun, rotace, zéna neiitka a zrcadleni.
Piikazy najdeme v nabidk&bject>Transform a Object>Mirror (viz. Obrazek 19, 21).
Pojdme si probrat, jaké moznosti tyto transformace ptugk

Prikaz Grab/Move provadi zmdnu polohy objektu. Jestlize vybereme objekt a

provedeme na & tento fikaz, mizeme s objektem pohybovat dle svého uvazeni. Az
budeme s novou polohou spokojeni, ¢stgotvrdit klepnutim levého tidtka mysi.
Podobnym zfisobem provadimetikaz Rotate, ktery funguje pro otéeni objeki. Zmenu
metitka provadime fikazemScale.
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Scripts
Show/Hide Objects
Move to Layer...

Convert Object Type... AltC  Grab/Move

join Oblects B CroMoveonaxs R
Boolean Operation... W Rotate R Y Global
Rotate on Axis Z Global
Scale

=

Constraints 3
Track

h -

X Local

b
Group ,  Scale on Axis ' YLocal
Parent 3 To Sphere Ctrl Shift 5 Z Local
Copy Attribites , Shear Ctrl Shit Alt 5
Make Local yl e S W
Make Single User A Eusty il bt
Make Links »  Scale to Image Aspect Ratio AtV
Make Proxy GHHAP ) nore 1o canter
Delete X Center New
Duplicate Linked AltD  Center Cursor
Duplicate Shift D Align to Transform Orientation Ctrl Alt A
Delete Keyframe Altl v Grid
Insert Keyframe I Snap
Snap » « Snap Closest
Clear/Apply 3 Snap Center
Mirror »  Snap Median

Srap Active

O Transform Properties N

12 Object Mode =

Object

Obrazek 19 - Rozbalena nabidka siftkazem pro posun

Jak vidime na obrazku 19, mohou transformace vaighbéalniho nebo lokalniho
souradnicového systému. Rozdil mezi globalnim a lokélsiodadnicovym systémem
spaiva vtom, Ze globalni je vyuzivan celou scénoutoTgdnoznané ukeni je pro
vSechny objekty stejné. Oproti tomu lokalni sminicovy systém je ten ku poloze
sttedového bodu objektu. V Blenderu je kazdy objekprezentovan svou polohou,
orientaci a néitkem, coZz si MZeme zobrazit pomocitiazu Transform Properties. Po
zadani tohotoiflkazu se ndm otég nové okno obsahujici numerické informace o objekt
které mizeme i editovat. Zmi#mé okno niZzeme vi@t na obrazku 20.

Obrazek 20 - Krychle a jeji transformagni vlastnosti

VSimnéme si na obrazku 19, Ze mame k dispoziciéjestiSi moznosti pro posun,
rotaci, nEtitko, a to jsouGrab/Move on Axis, Rotate on Axis a Scale on Axis. Tyto pikazy
znamenaji, ze zméné transformace se budou pro#ada nami zvolené ose, tudizdna
osex, y heboz

Transformace zrcadleni provedemegpnabidkuObject>Mirror. Po vyvolani této
nabidky se nam objevtyii pitikazy, které mzeme vidt na obrazku 21. Prvni volbou je
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Interactive mirror neboli tzv. interaktivni zrcadleni.

Timtotikazem uwéujeme osu

zrcadleni az fimo ve scéé DalSi gikazy, kterymi jsouX Local, Y Local aZ Local. Jsou

to typy zrcadleni, které zrcadli objekt kigusné ose.

Delete Keyframe

Insert Keyframe

Snap

Clear/Apply

Mirrar

Transform b Xlocal
[ Transform Properties Y Local

lae|| 12 Object Mode - Z Local

Interactive Mirror Ctrl M

Obrazek 21 - Rozbalovaci nabidka zrcadleni

»~

V nasledujici tabulce je zobrazefepled nejdlezitéjSich gikazi pro transformace.

Tabulka 4 - Prikazy prot transformace objekti

Nazev Cesky ndzev  Funkce Klavesova Alternativa
zkratka
Grab/Move Posun posune objekt G Object>Transform>Grab/Move
Rotate Rotace rotace s R Object>Transform>Rotate
vybranym
objektem
Scale Zmena velikosti zmeéna velikosti S Object>Transform>Scale
objektu
Mirror Zrcadleni zrcadli objekt, Ctrl + M Object>Mirror>Interactive
Ve snéru osy mirror

4.11 DalSi d alezité p fikazy programu Blender

V této ¢asti kapitoly si shrneme dalSi neéjezitéjSi prikazy programu Blender.
Nebudeme si je tu zifbvat vSechny, ale vytyme ty nejpouzivaf)Si. Vzhledem
k rozsahlosti fikaz a klavesovych zkratek, budou ostatiikpzy publikovany v praktické

casti meé bakai&ke prace.
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Nazev

Add

Delete
Duplicate
Group

Bool Tools

Set layer

Open
New

Save Default
Settings

Save

Save as

Tabulka 5 - Pfehled dilezitych piikazi programu Blender

Cesky nazev

Vlozit

Smazani
objektu
Kopirovat

Skupina

Boolean
nastroje

Nastaveni
hladiny

Otewit
Novy

Ulozit defaultni
nastaveni

Ulozit

UloZit jako

Funkce

vkladani

objekti do
scény

smaze vybrané
objekty

nova nezavisla
kopie

pritadi objekt ke
skupirg

operace typu
rozdil, piinik a
rozdil

vybrané objekty
nastavi do nami
vybrané hladiny
otewe soubor
zaneme od
zacatku, ztrata
vSech objekt

ve Sscén

ulozi
uZivatelské
nastaveni ja
defaultni

ulozi soubor a
piepiSe gvodni
ulozeni do
nového souboru
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Klavesova
zkratka

Mezernik

Delete, X
Shift + D
Ctrl + G

w

M

F1
Ctrl + X

Ctrl + U

Ctrl + W

F2

Alternativa

User Preferences>Add

Object>Delete
Object>Duplicate
Object>Group

Object>Boolean Operation

Set layer

File>Open

File>New

File>Save Default Settings

File>Save

File>Save as



5 Modelovani a modifikace scénovych objekt

V kapitole si popiSeme, s jakymi modelovacimi tekami mizeme v programu
Blender pracovat. Dale si ukdZzemeugpby jak objekty modifikovat. Modelovani se
neiastji provadi na objekty typumesh. Proto si tu také ukdZzeme, jaké zakladwsh
objekty Blender obsahuje.

5.1 Mesh objekty

Mesh objekty, neboli zakladni tvary v programu, Blengeou objekty, které se
skladaji z vertek, hran a ploch. Tyto zakladni tvary Ize vymodelodéd specifickych
modelovacich metod. Na obrazku 22 vidime tyto ziklavary. Pafme si je striing

piedstavit.
Circle U' sbhere

Cube

Cylinder

Icosphere

Empty.mesh

Obrazek 22 - Rehled zakladnich objekfi typu mesh

* Plane je ¢tverec, ktery je tviien étyfmi vertexy, jednou plochou &yimi
hranami. Zeitverce nizeme nafiklad vytv&et seny a dalSi objekty, které
nevyzaduji tlougku.

* Objekt Cube (krychle), ktery se vklada standaéddo scény jako prvni.
Objekt se sklada z 8 vertiex12 hran a z 6 ploch. Z krychletteme tvait
objekty typu kostka nebo kvéadr.

» Circleje 2D kruZnice, coZz znamena, Zze nema Zzadnou plagbjekty, které
tvorime z kruznice, jsou néiflad niznd DVD media, pro ktera je kruznice
zakladem.
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* UVsphere je koule, kterd je sloZzena ze segnietkiteré bychom firovnali
k zemskym polednikn, a prstent, které se daji firovnat k zemskym
rovnokEzkam. Tyto parametry zadavamei ploZeni objektu do scény.
Priklad objektuUVsphere je nagiiklad mi nebo planeta.

» Icosphere je koule sloZena z trojuhelnikovych segntei¥i vioZzeni objektu
do scény zadavame tzvQubdivision, ktery udava p&et rozaleni
trojuhelniki. Cim vy33i je hodnotaSubdivision, tim vice bude koule
vyhlazena.

» ObjektCylinder je obyejny valec, ktery najde vyuzitipmodelovani vSech
valcovych objeki, jako jsou nafiklad trubky atd.

* Cone (kuzel) je objekt, ktery se pouziva pro modelovaejiiznéjSich
zasptatelych objekf.

* Crid je objekt, u kteréhoipvloZzeni do scény zaddvamecpb vertexi na
vySku a na $ku. MuZzeme si povSimnout jeho podobnosti s objekRtame,
ale jeho vyhodou je, Ze he mit daleko vice vertéx coz je nagiklad
vhodné pi modelovani @iznych ploch jako jsou krajiny.

* Monkey je hlava opice. Vyvoja Blenderu jedt za msobeni firmy Not a
Number tuto hlavu vymodelovali jako z&kladni tvémenuje se Suzanne a
slouzi Blenderu jako maskot.

e Empty mesh funguje podobé& jako objekt Empty, ktery nema ve scén
Zzadny vyznam. | tak seie vyuzit pro gjaké specialni grafické operace.

» Torus neboli anuloid je wen hlavnim polo&rem a polomirem opisované
kruZnice. Dale se zde zadavaebsegmerit, ze kterych se anuloid sklada,
a paet vertexi v jednom kruhovém segmentu. Anuloidizeme pouZit pro
razné krouzkové objekty.

5.2 NURBS objekty ( Surfaces)

NURBS (on uniform rational B-spline) plochy jsou velice variabilni a nabizeji
velikou flexibilitu a gesnost i manipulaci. Tyto plochy pouZivaji dvourozmou
interpolaci. To znamena, Ze dvourazma ntizkatidicich bod uréuje tvar plochy. Rozdil
mezi objektymesh a objektysurface spaiva v tom, Ze objekty mesh modifikujeme dle
jejich vertexi, hran nebo ploch. Objektgurface modifikujeme dle jejich mizky. Na
obrazku 23 mzeme vigt NURBS Curve (NURBS kivka), NURBS Circle (NURBS kruh),
NURBS Surface (NURBS povrch), NURBS Tube (NURBS trubka), NURBS Sphere
(NURBS koule) &NURBS Donut (NURBS prstenec).
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NURBS
Circle

.

Obrazek 23 - Rehled Surface objeki

5.3 Modifikace scénovych objekt

Modifikace scénovych objektse v Blenderu provadi velndasto, proto existuje
celdrada modifik&nich nastraj a prikazi. V této kapitole si probereme jegkteré z nich.

5.3.1 Modifikatory

Modifiers neboli modifikatory jsou nastroje, které se splemigi na editaci objekt.
Tyto néstroje pracuji Siznymi typy objekt, proto jeden modifikdtor nemusi fungovat na
kazdy objekt stefn Mnoho editénich funkci v Blenderu ma 8y ekvivalentni pratjSek
v podolg modifikatoru. Napklad pikaz Bevel, ktery zaobluje nebo z#kuje hrany,
funguje stejnym zjpsobem jako modifikatoBevel .

Pojdme si ukazat, kde modifikatory najdeme, a demomatrei jeden modifikator
prakticky. Modifikatory nalezneme v menu pro editaokné¢ Buttons Window, tedy v tom
nejspodiijSim okreé po spudini Blenderu. Dostaneme se tam i klaveB8uZprvu vidime,
Ze panel neobsahuje zadny modifikator. Proto hoitkkem Add Modifier pridame a
z nabidky vyber&ubsurf na nami vybranou krychli. Funkce modifikatdsubsurf spaiva
v tom, Ze vyhlazuje objekt do vice propracasjansit. Na jeden objekt se da pouzit i vice
modifikatori. Zkusme je&t pridat k vybrané krychli modifikatoBevel, ktery zaobluje
ostré hrany. DalSitdeZitou gipominkou je, Ze u modifikatdrzalezi na piadi, ve kterém
jsou séazeny. Jestlize bude modifikatBevel na prvnim mist pred Subsurf, bude vzdy
vysledek jiny nez vopamém pdadi. Zkusme tedy experimentovat,émit nastaveni
v modifikatorech a pozorovat, jak se krychlénn Az budeme s vysledkem spokojeni,
stai tlacitkem Apply zménu potvrdit. ZnEny se stanou trvalymi. Aplikovat modifikatory
Ize jen v objektovém rezimu, ne v editém. Na obrazku 24 fizeme vidt krychli, na
kterou byl aplikovan modifikatad®ubsurf na druhé Grovni.
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Obrazek 24 - Modifikator Subsurf

5.3.2 Nastroj Subdivide
Obyejny prikaz Subdivide pracuje tak, Ze kazdou vybranou hranu #izda dw

¢asti. To znamend, ze do kazdé vybrané hraiddgeden vetex. V Blenderu ale mame
vice tym prikazuSubdivide. Poj’'me se seznamit i s ostatnimi.

e Subdivide Multi neboli nasobné rozténi. Po zadani tohoriazu uzivatel
zada poet vertexi (Number of Cuts), které se maji do hranyigdat. Tyto
vertexy se na hr&mrozmisti rovnorsrng.

» Subdivide Multi Fractal je podobny fikaz jako pedchozi, ale rozdil je
v tom, Ze nové vertexy jsou rozn#ésy nerovnondrné. Déle se tu zadava
jeS& jedna hodnotaRand Fac), ktera uéuje odchylku polohy vertexu,
kdyby byl vertex umigh rovnongrné.

V nésledujicim obrazku 25 je znazéma plocha krychle, na kterou b§tyrikrat
aplikovan pikaz Subdivide. Jes¥ si mizeme povsSimnout, Ze nam vznikaji nové hrany a
plochy i na plochach, které jsme nerélngali.

Obrazek 25 - Rozdélena plocha krychle
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5.3.3 Nastroj Extrude

Podobny nastroj pro modelovani objgkienz objekty vytahuje, se nazyktrude
(vytaZeni). Nachazi se Mesh>Extrude. Po stisknuti fikazu se nam zobrazi nabidka se
¢tyimi prikazy, které mizeme vidt na obrazku 26.

Extrude

Region
Individual Faces
Only Edges
Only Vertices

Obrazek 26 - Rozbalovaci nabidka Extrude

Prvnim gikazem jeRegion, ktery vytdhne vSechny zvoledasti ve smiru pohybu
mysi. Individual Faces reprezentuje tazeni ve 8m normdal nami zvolenych ploch. Na
obrdzku 27 mizeme vidt, co ndm pikaz Individual Faces provede s krychli, kter& ma
oznaené vSechny plochy.ifRaz Only Edges vytahuje pouze vybrané hrany objektu a
piikaz Only Vertices naopak jen ozrigné vertexy ve sénu pohybu mysi.

Obrazek 27 - Krychle po aplikace ffikazu Extrude>Individual Faces

5.4 Modelovani scénovych objekt

5.4.1 Modelovani objekt G pomoci transforma ¢&nich p fikazt

Jestlize bychom cHBli modelovat gjaky scénovy objekt, v naSentipact objekt
typu mesh, provadime to tak, Zze se nejpriveppeme do editmiho rezimu. Objekty
modelujeme tim, Ze &nime polohu, orientaci a velikost jeho vefigran ¢i ploch.
Pojdme si ukazat na jednoduchértikiadu, jak vymodelovat krychli tak, aby se z rdlst
kvadr.

Prvni krokem je, Ze sefgpneme do editaiho rezimu. Z pedchozich kapitol uz
vime jak. Jak vidime na obrazku 28, krychle se zé®nila do s¥tle fialového nadechu.
Muzeme si vSimnout, Ze se nam &miho vice &ci neZz ona zmima krychle. Fkazy a
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tlacitka, které se pouzivaji v editim rezimu, nenajdeme v objektovém rezimu. Tudiz
vidime, Ze i panel pro vrstvy zhruba nahradil jikfery mizeme vidt na obrazku 28

v cerveném ramiku. Tento panel se nazyvd mdd ¥sln V niim se nachazejétyii
tlacitka. Prvnim z nich je ttdtko sectyfmi teckami. Kdyz je tl&itko aktivni, budou se nam
vybirat jen vertexy objektu. S druhymditkem s podobou lomitka se nam budou vybirat
jen hrany a narétim, na kterém je vyobrazen trojuahelnik, se bulbgicky vybirat jen
hrany objektu. Posledni 8ko s vyobrazenou krychli funguje tak, Zze povaba zakaze
vykresleni odvracenych vertiex hran a ploch. V Blenderu se daji tatocditla i

kombinovat, a to podrzenim klaveShift. Nagiklad mize byt najednou povolen v§b
hran i ploch.

Obrazek 28 - Krychle v edit&nim rezimu s moZnostmi vyl§ru

Kliknéme si na tlgitko pro vykEr ploch a vyberme nadpbaini plochu. V tomto
piipac pracujeme s pohledem kamery. Podnjboplochy provedeme transformaci posunu
klavesouG a nasleda stiskneme klavesiX, aby byl posun proveden v ose x. Vysledek
muaZzeme vidt na obrazku 29.

Obréazek 29 - Krychle znénéna na kvadr
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5.4.2 Modelovani dle nastroje sculpt

DalSim nastrojem pro modelovani geulpt, coz v gekladu znamend modelovat
sochaskymi technikami. Je to tedy modelovaci nastrogrktmodeluje objekty pomoci
Stetce. Tento &tec vSak nijak nejidava ani neodebira vertexy, pouzeéninpolohu vertes
v zavislosti na vybraném &ti a jeho vlastnostech. Tento nastroj je tedy viyogro
modelovani krajin nebo organickych objikt

NastrojeSculpt spada do rezif tudiz jestlize s nim chceme pracovat, musime se
do rgj prepnout, podobhjako do rezimu editaiho. Jediny rozdil je, Ze vybererSeulpt
mode, jak mizeme vidt na obrazku 30 (vlevo). Pdgpnuti do tohoto rezimu uvidime, Ze
nam kurzor mySi nahradila kruznice, ktera udavakeet Settce. Dale si mizeme
vSimnout, Zze nam v oknButtons Windows v menu pro editaci ifoyly tfi panely pro
spravu tvaru a velikost deformacétée. Jsou to panel§culpt, Brush a Texture (obrazek
30 vpravo).

Mode: SOMLTET  Soulp T T

<& Weight Paint foien
i i Smooth] Finch | Inflate
% Texture Pz-lnnt % l Laiuer b [ JJ
& Vertex Paint Sabe
< Sculpt Mode Add  IEET Airbrush
i 7 Size: 50 -
e A& Edit Mode {Strength: 25 e |
s 12 Object Mode Symmetry  LockAxis

i 2 T i 2

o< view Select Sculpt [57 =

Obrazek 30 - Rezim Sculpt (vlevo) a panel Sculpt pvavo)

Na paneluSculpt se nachazi hlavni nastaveni. Vidime zde sedrin &gpci. Sttec
Draw, ktery tvaruje vyvySeniny nebo prohlubenir@mooth je typ Sttce, ktery vyhlazuje
plochy. Sttec Pinch priblizuje vertexy ke sedu nebo od Btdu Stce. Inflate provadi
posun vertek dle gisludnych normal. $tec Grab modeluje skupinu vertéxpomoci
pohybu mysi. Tyd.ayer je podobny jakdraw s tim rozdilem, Ze seridava vrstva, ktera
uréuje maximalni velikost pro vyvySeni nebo prohloubdtosledni typ stce jeFlatten,
ktery zpisobuje zplogovani.

U Sketca typu Draw, Pinch Inflace a Layer jsou zgristupréna tlaitka Add a Sub,
ktera gidavaji nebo odebiraji. N&jglad jestlize u &tce typuDraw bude aktivované
tlacitko Add, budeme vytvéet vyvySeninu. Naopak u tldka Sub se bude vytvidet
prohlubenina Aktivované tédtko Airbrush znamena, Ze deformace bude probihat bez
pohybu mysSi. Posuvné tako Sze urcuje velikost &ttce a posuvnym ttatkem Srength
zadavame silu deformace. Nabidyametry udava srr deformace, takze pokud bychom
chteli deformovat nafiklad podle osyx, sta&i zaskrtnout tléitko X. Naopak omezeni
deformace v jednotlivych osach docilime ey pod napisenhockAxis.

5.4.3 Modelovani dle m Fizky

MfiiZ neboli Lattice pati k hlavnim objekim Blenderu. Tato ftizka se
nerenderuje, ale daji se podle ni modelovat jinékiy. Jestlize chceme modelovaeg
Lattice, musime si nejdve powdét o tzv. rodéovské vazh.
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Rodicovska vazba v Blenderdgalstavuje pojem, Ze jeden objekt (kQdna rEjaky
vztah k jinym objekdm (potomkim). Tento vztah bychom mohli definovat tak, Ze pbku
napiklad provedeme dakou transforméni operaci s rodem, tato zrdna se projevi i na
potomcich. Uvéme si giklad. Do scény si vlioZzime kouli a krychli a budenpt#it, aby
krychle byla rodiem koule. Pokud chceme, abyjaky objekt byl rodtem, musi byt
vybran jako posledni. Vybereme tedy rféjé kouli a za stisknuté klavesshift pak i
krychli. Poté provedemerixaz Make Parent, ktery se nachazi @bject>Parent>Make
Parent. Nyni se mezi krychli a kouli objeviarkovana spojnice, ktera udava, Ze mezi
objekty vznikla rodiovska vazba (obrazek 31). Kdyz zkusime krychlitiidad znenit
metitko, uvidime, Ze se #itko meéni i u koule. Jestlize to zkusime obragenvidime, Ze

v w7

meétitko se néni jen u koule. To znamena, Ze potomek iEgovliviiovat rodte.

Obrazek 31 - Rodéovska vazba

Ted’ uZ mame fedstavu o tom, co je ragtivska vazba. Vitane se tedy k hlavnimu
tématu. Mizka zde funguje jako rodli ktery modeluje jiny objekt (potomka).attice
vkladame do scényips nabidkuAdd>Lattice v okre User Preferences. Po vlozeni si
muzeme vSimnout, Ze se nam v editem menu v ok& Buttons Window objevil novy
panel s ndzvenattice. Ciselna tlgitka U, V a W udavaji, kolik bude mit kizka vertex
v jednotlivych oséach. #epinaci tlaitka, ktera se nachazeji vedle kazdéliselného
tlacitka, udavaji zfyssob interpolace, jakym se objekt bude deformové#acitko Make
Regular zajisti, Ze mizka bude pravidelného tvaru. Vié&ieme vidt na obrazku 32.

o] Lin [Car[H:
| in [ Car |
| Cin [CarfiGH|

Obrazek 32 - Panel pro préaci s miizkou
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6 Textury a mapovani

Texturace je technikafipkteré gifazujeme povralm realnych objekt, jenz maji
rizné nerovnosti, realisticky vzhled. V prvni fazi stura vytvéi a nastavuji se ji
parametry. V druhé fazi pakdwjeme, jaky bude mitdinek na material. V kors@é fazi se
materialové vlastnosti mapuji na objekt.

6.1 Postup naneseni textury v Blenderu

Pojdme si nyni ukdzat jednoduchyildad, jak na krychli nanést texturu. Prvnim
krokem je, Ze se u oztené krychle pepneme do nabidkghading v okrg Buttons
Window. Zde se ndm zobrazi &wkna, z nichZ prvnPreview je prazdné a druhé&nks and
Pipeline obsahuje tléitko Add. Stiskreme tedy zmi#gné tla&itko Add. Timto jsme krychli
priradili material a vidime, Ze nantipyly nové moznosti a nabidky. Nas ale bude zajimat
posledni nabidk&exture. Intuitivné tedy klepgme na tlditko Add New, ¢imz pidame
novou texturu. PovSinéme si, Ze namijbyly dva nové panely. Prvni z nich jéap Input
a druhyMap To. VSechnyit zalozky mizeme vidt na obrazku 33.

v ~Map Inp — Map | ®] Texturs LRI MapTo
BT (7~ G'ﬂ%bm Jo:

|
Stick| Win [MNor | Refl |

v
TE: Tex.001 Sire
55| Tangen| Frum Du;ﬂ
|zl Clear J1] [&] 3 [ten|Ne[No RG| [Mix 5

Col 1,00 s

R 1.00 s | (Nor 0.5 1
T = G 000 | [Var 100 s
: SIZEYI:LW = B 1.00 — D|5p 0. 2w
(32100 | [DVarl | (WarlRe 0.

Obrazek 33 — Panely Texture (vlevo), Map Input (upostied), Map To (vpravo)

Mame gifazenou texturu, nyni si ptine jednu vybrat. Jistisme si vSimli, Ze po
piepnuti do nabidkghading, pribylo vedle Sesti hlavnich d&ek dalSich gt novych, kde
druhé tl&itko je aktivni. Toto tlgitko s nazvemMaterial Buttons praw pouzivame a
piifazuje se v&m material. Fepreme se ale da¢tiho tl&itka s nazvenTexture Buttons,
kde si nastavime texturu podle. Na panéture jsme vybrali typ texturymage, coz
znamena, ze si texturu vezmeme z externiho soyakourgjaky obrazek. Po vyisu typu
textury se nam #pstupnil panellmage, kde obrazek nahrajeme. Vysledekzeme vidt
na obrazku 34.

i’-‘? Pﬂﬂﬂ'ﬁl@l_lmtllllﬂl koM~ [« 1 ]
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[=ITEMex. 001 "[xi&(F]

MipMap BEENES Interpol Eiﬂu_ Movie SEguEnca GEnEmte

World — UssAlpha [SIENEE
LD (o Nedes | | (M FEERT000]Normal [Bnge s
Bi h
— [EXE=n ] Clp [CBC NG Chieck
[Default |

Obrazek 34 - Nasteveni textury zfisobem obrazku
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6.2 Mapovani textury ( Panel Map Input)

V této chvili mame na krychli nanesenou texture, @imréme si, Ze textura neni
nanesena spravnPro tento fipad v Blenderu existuje pan&lap Input (obrazek 27
uprosted), kde se zadava igob naneseni textury. Fpe si ho popsat. Deset ditek
v hornim panelu udava, jaké sadnice se do vymbu sodadnic textur pouZiji. Mezi
nejpouzivarjsi pati Orco, kde se k vyp&tu pouZzivaji lokalni saadnice objektu. A volba
Glob, kde se pouZivaji globalni saualnice. Ostatni volby sitpdstavime v praktickéasti
bakal&ské prace.

DalSi velmi dilezitou vlastnosti, ktera udavaigob, jakym tvarem se bude textura
mapovat, jsoutyii tlacitka s napisemlat ( rovna plocha)Cube (krychle), Tube (valec) a
Sohere (koule). VZzdy zvolme volbu, kterd se nejblize poélanaSemu objektu. V naSem
piipads zvolmeCube.

Dvanact tlaitek, které se nachazeji ve spodésti panelu s napis¥, Y, Za fti
Z nich jsou bez popis predstavuji nastaveni si@dnic textury. Jejich ukol spiva v tom,
Ze pomoci jejich fepinani nizeme sotadnice pepinat a tim mnit jejich sner. Prazdna
tlacitka vypinaji sotadnice.

Poslednimi numerickymi ttdtky ofsX, ofsY a ofsZ udavame posun textur ve &m
vSech i os. TI&itkasizeX, sizeY asizeZ mizeme namapované texéznenit meritko.

Na obrazku 35 vidime #igob namapovani textury na krychli a kouli, kde \@&dly

zmenén zpasob mapovani
Flat ' Cube: .
Tube Sphere ‘

C®

Obrazek 35 - Zpisoby naneseni textury

Poslednim panelem jdap To (obrazek 33 vpravo), ktery tuje, jak bude textura
ovliviovat material. O tomto panelu a taky o materiakighovime ®co vice v praktické
¢asti bakal&ské prace.
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7 Prace s osv étlenim a kamerou

7.1 Zdroje sv étel

Swtla v Blenderu pedstavuiji velice @leZité objekty, protoze i kdyZz bude objekt
vymodelovan a otexturovan vyb@&memize nikdy fisobit dobrym dojmem be&Adného
oswtleni. V Blenderu existuje celkemétpswtelnych zdroji. VSechny tyto sitla i
s nabidkou proifdani s¥tel jsou zobrazeny na obrazku 36. o si je tedy fedstavit.

Lamp predstavuje bodové vSesmveé swtlo, to znamena, Ze jeho paprsky
se rovnordrné Sifi do vSech swiri. Pro tento typ sitla je charakteristické,
Ze se jeho intenzita sniZuje podle vzdalenosti obotb zdroje [1].

V Blenderu toto sétlo vypada jako bod, kolem kterého je kruh (1).

Swételny zdrojSun vrha rovnobzné paprsky sitla, které maji v zadaném
sméru stale stejnou intenzitu. To znamena, Ze nezale@zijeho pesné
poloze [1]. Blender reprezentuan jako bod s kruhem, ze kterého vychazi
8 ¢ar v podoks paprsk (2).

Soot je bodovy smrovy zdroj sétla (reflektor). Tento sstelny zdroj je
hodre pouzivany. Dvodem je skuténost, Ze jako jediny dokaze vrhat stiny
i bez podporyray tracingu (globalni zobrazovaci metoda, ktera vychazi ze
zpetného sledovani paprsku) [1]. Ve sééne tento zdroj sitla
reprezentovan jako bod, kolem kterého je kruh. Gdwd vytvdi vrchol
swtelného kuzele, kterémutrbeme za pomoci rotacedmit smer (3).

Hemi je zdroj s¥tla podobnySun navrzeny pro fipady jako je simulace
swtla prichazejiciho z hodnzamr&ené oblohy. Jde tedy o &elny zdroj
s rovnolEznymi paprsky o stalé intenzifl]. Ve scég je reprezentovan
jako bod s kruhem, ze kterého vychazgjfi cerchovan&ary.

Swtelny zdroj s nazvemArea slouZi pro simulaci ploSnych snovych
swtelnych zdroj (televizni obrazovka, neonova reklama) [1]. Vzhled
tohoto typu swtla je reprezentovano bodem, kolem kterého je kruhe
jese carkovanyctverec (5).

Prace se sily a jejich umisovani do scény budéeSeno jako jedna z lekci
praktickécasti mé bakak&ké prace.
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Obrazek 36 — Rehled typa swtel v programu Blender

7.2 Kamera

Kamera v Blenderu ipdstavuje objekt, ktery nelze nijak editovat, prot@ ni
existuje jen objektovy rezim s jejimi vlastnostidie scé® mize byt v jednu chvili vice
kamer, avSak musime mit na pdimze pohled kamerouNumPad 0 bude vzdy bran
z kamery aktivni. Kameru jako aktivni nastavime taksi poZzadovanou kameru oZimae
a pak pes rozbalovaci nabidkWiew>Cameras>Set Active Obegjct as Active Camera
provedeme Pslusny gikaz. S kamerou lIze provétdoézné transforméni prikazy tak, aby
natateni kamery na objekt bylo pro uzivatele optimalni.

Jestlize mame kameru vybranotiepneme se do editaiho menu v ok# Buttons
Window. Vidime zde panel s napise@amera (obrazek 37). Ten obsahuje nasledujici
moznosti.Ciselné tlgitko Lens, jimZ msnimecocku kamery. To znamena, Ze sébpzuje
¢i oddaluje pohled ve scénJestlize bychom c#lit zapnout ortografické renderovani
scény, provedeme to didkem Orthographic (ortografické promitani je takové promiténi, u
kterého neni zkreslovana velikost objelde vzdalenosti kamery [1]). Eigko Limits
zpisobi, Ze se na obrazovce objevidise kterd utuje oblast viditelnosti kamery. To
znamena, Ze to co je mimo oblastdksekamera neuvidi. Vzdalenost této &lsg mizeme
meénit numerickymi tl&itky Sart, End. Tlatitko Name nam v pohledu kamery zobrazi
jméno objektu, tudiz kamerylitle Safe v pohledu kamery zapina a vypina zobrazeni
vnitiniho&erchovaného obdélniku, ktery slouzi pro centrokaniery.Ciselnym tl&itkem
Dot Dist ménime vzdéalenost ohniska od polohy kamery v os&ifkia Passepartout ndm
zatemni oblast, kter4d nebude zobrazefiavykreslovani. Zmisnou velikost zatenmimi
mazeme ndnit posuvnym tlaitkem Alpha. Sze meéni velikost kamery. Numericka tidka
pod napisenshift méni snmér pohledu kamery v osactay.
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* Camera

Obrazek 37 - Panel pro praci s kamerou
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8 Vykreslovani (rendering)

Renderovani fedstavuje souhrn matematickych vygio fyzikalnich nalezitosti,
které ve scéh simulujeme. Vysledkem takovych vyié je bitmapovy obraz nebo
animace, které by #ly co nejvice odpovidat naSimiquistavam [1]. V této kapitole si

Mrivriw s

Nastaveni pro render #ptupnime v ok& Buttons Window, klepnutim na ikonu
Scene nebo klavesovou zkratkde 0. V této chvili bychom ri vidét sedm pandl Dva
Z nich, Render Layers a Bake vynechame a probereme je az v prakti¢&sti bakaléské

prace. Pafme si probrat ty nejdezit¢jSi. Kompletni popis tkitek bude uveden
v praktickécasti bakaléské prace.
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Obréazek 38 - Panely pro nastaveni renderu

Mrivriw s

V prvnim panellOutput se nastavuji vlastnosti pro vystup soubdejdilezitéjSim
prvkem v tomto panelu je formutavé pole, ve kterém je tekimp\. Kliknutim na ikonku
adresé&e v tomto poli nizeme zninit cestu k adresg kam bychom ctdi ukladat vystupni
soubory. Do adresd se automaticky uklada posloupnost obiiazite bitmapovy obrazek
se musi po vykresleni samostatriozit pomoci pikazu Save Rendered Image v nabidce
File. Nalezneme zde i dél neoznaenych tl&itek na levé spodnéasti panelu, které
udavaji, ve kteréasti obrazovky se ma renderovany obrazek zobrazit.

DalSim panelem jdRender, kde se nachazejitigazy pro samotné renderovani.
Nejdilezit¢jSim piikazem je tu tléitko Render, které provede vykresleni (klaveBa?2).
Sest tlgitek vedle hlavniho tkdtka Render slouZi pro zahrnutiffslusného algoritmu do
vypoitu pro vykresleni. Jsou to nididad pro vypdet stimi Shadow, pro ¢ast&né
prozaovani paprsk pod povrch $55), pro panoramaticky renderingdno), pro zrcadleni
(EnvMap), proray tracing (Ray) a pro simulaci frozeného osstleni objekti (Radio). Pod

tlacitkem OSA se skryva antialiasing (vyhlazovani hran), z tohyplyva, Ze ziskame
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kvalitngjSi obraz na uUkor renderovaci doby, kterodujirciselnd tlgitka pod tl&itkem
OSA. Tlatitka Xparts a Yparts udavaji, na kolikéasti se ma vykreslovani rozlozit ve
vodorovném a svislém smmu. Jestlize tu tedy mame v obdiselnych tlgitkach vyplreny
¢tyiky, renderovani se rozlozi na dfsti (4 x 4).

Treti panel Anime m& podobné tkdtko, jako n&l panel Render, tudiz zde
nalezneme tkdtko Anime, které spusti vypet animace. PoloZzk@a a End udavaji, které
snimky se budou zapitavat do animace. Tdé&ko Play se pouziva proiphrani animace,
ktera jiz byla jednou sp@tana.

Predposlednim panelem Jeormat, kde se nastavuji vlastnosti obiaa animaci.
PoloZzkouSzeX a SzeY nastavujeme rozliSeni vystupniho obra&wanimace v pixelech.
Tyto polozky niizeme zadat fin¢, nebo pouzijeme dktery ze standafdv praveé ¢asti
panelu Pal, NTSC, HD, aj.). DalSi velmi dlezitou volbou je rozbalovaci menu s napisem
jpeg. Zde si vybirame vystupni format bitmapy nebo aniendtery musi byt zadan jeést
pied vypdtem animace, protoZze se animace automaticky ukiiad@gdnoho nebo vice
soubofi. Kdybychom si nafiklad vybrali réjaky bitmapovy format a spustili vypet
animace, ziskali bychom tim posloupnost obéd®olozkyBW, RGB a RGBA slouZi pro
nastaveni barev ve vystupnim obrazu.cifke PS udava tzv. péet snimk za sekundu,
Cc0Z znamena, Ze jestli animace bude mit 100 shienkodnotaPS bude nastavena na 25,
vysledna animace bude trvat 4 sekundy.

Poslednim panelem jg&amp, diky kterému mZeme do obrazku nebo animace
vkladat rgjaké informace. Najklad to miZze byt jméno souboruwias vytvdeni nebo
n¢jaky vlastni text.
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9 Animace, efekty a jejich vytva feni

Blender i vytvareni animaci pouzivaizné technikyi nastroje. V prvniésti této
kapitole si povime jak vytidt jednoduché animace pomoci vkladani arimieh klica,
kterymi mizeme nafiklad posun objektdi jeho deformace. DalSi slogj§i animace, se
vytvareji pomocil PO editoru.

9.1 Vytvareni jednoduché animace

Pfi jednoduchych animacich nam pastabudeme-li vkladat anindai klice do
jednotlivych snimk. Animaini klice jsou takové kde, které definuji pgibéh animace
v jednotlivych snimcich. Tedy mohouénit polohu objektu, nat@ni, velikost nebo
mohou deformovat objekt. Aktualdislo snimku nalezneme jako numerické&itko na
paneluButtons Window. Nyni si jiziekréme, jak se vkladaji animiai klice. Vybereme si
objekt, se kterym chceme prowhdnimaci. Poté ve snimku 1 vloZzime andmiakli¢ pres
nabidkuObject>Insert Keyframe (nebo klavesd). Na obrazku 39 d¥eme tuto nabidku
vidét i s jejimi moznostmi aningaich klica, které chceme vlozit. Mame tu &, které
provadji vzdy néjaké specifické ukony. Ndjklad Loc pro znénu polohy,Rot pro ot@eni,
Sze pro znEénu netitka ¢i kombinovanélLocRot pro znénu polohy i otdeni najednou a;.
Pokud vlozime anim@i kli¢ nagiklad nad materidlovym menu, 2ni se nam nabidka

animanich kli¢t. To znamena, Ze zde budowklipro zngny barewi prihlednosti apod.
V praktickéc¢asti bude demonstrovatikiad na jednoduchyifklad.

Insert Key
Loc

Rot

Scale
LocRot
LocScale
LocRotScale
RotScale
VisualLoc
VisualRot
VisualLocRot
Layer
Available

Mesh

P@v View Select Object.

Obrazek 39 - Rozbalovaci nabidka pro vyér animaénich kli¢i
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9.2 Animace dle IPO editoru

vvvvv

stava se jejich sprava obtizna. Proto ma Blender IRO editor, ktery nam dovoluje
snadwji pracovat s animmimi Kkli¢i. IPO editor je v Blender reprezentovan jako
samostatné okno, tudiz se df piepneme (obrazek 40).

i ScaleX
il ScaleY
i ScaleZ

Obrazek 40 - IPO editor

Pojdme si popsat, co vSe tu nalezneme. V lE&aidi je svisla osa grafické zavislosti
(4) pro polohu, rotaci, barvu aj. DalSi vodorovisa @aavislosti ve spodgasti oknaurcuje
¢islo snimku (5). V pravéasti mizeme nalézt seznam vlastnosti (3), jejichzévgin se
nam zobrazi aningai kiivka (2) se stejnou operaci. K& jsou tu zobrazovany jak®rné
body na animéni kiivce. Zelena svislaifmka (1) gedstavuje PO editoru aktualni
snimek.

Kazdou animéni kiivku mizeme vybrat stejnym #gobem, jakym pracujeme
s objekty. Jestlize vyberemesjakou vlastnost ze seznamu vlastnosti, zobrazi se k
kiivka, ktera je s touto vlastnosti spjata. ¥ylice animanich Kivek najednou zajistime
podrzenim klavesghift a postupnym vyerem vlastnosti. Jestlize vlastnost nema Zadnou
kiivku, mazeme ji vytvdit tak, Ze klikneme na prazdnou vlastnost a pallrzani klavesy
Ctrl klikneme do grafu. Tim vytwdme novy animeéni kli¢ a tim i animani kiivku.

Na obrazku 40 vidime anirai kiivky, piikladu z kapitoly 9.1.1, ktery je uveden
v praktickécasti bakaléské prace. Jednalo se tiklad, kdy se na krychli pouziliizné
transformace viznych snimcich. Pro lepSiqustavu si pdime ze zmisného obrazku
vyswtlit, co se animace provede. V pnddsti jsme nili krychli umisg€nou ve vzdalenosti
3 od pa@éatku na ose. Tudiz zde mame i Klia animéni kiivku, ktera je spjata s vlastnosti
LocX. Ménime tedy polohy v ose Mazeme vidt, jak kiivka klesa do bodu 0, kde ma na
snimku 70 uten dalSi animai kli¢. Od tohoto snimku krychle épmeéni polohu, ale
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v osey a také se pootd 0 45° v osez. Muzeme tedy vidt jak kiivky s viastnostliocY a
RotZ meéni svou hodnotu az do dalSiho anémido klice na snimku 150. Od toho snimku
probiha posledni transformace, kde se krychle pajeybpt po osex (LocX) a meni své
meiitko ve vSech osaclsgaleX, ScaleY, ScaleZ) az do snimku 250.

S anim&nimi Kli¢i 1ze pracovat jegtv jednom specidlnim rezimu, ve kterém je
kazdym animé&nim klicem vedena svislaifnka. Dostaneme se kKmu pres nabidku
v okre IPO editoru View>Show Keys). Tyto piimky miZzeme vybirat a posouvat je
v horizontalnim srru a tim n&nit umiseni klica. V tomto rezimu si izeme nechat
zobrazit animéni klice ve 3D scéh Provedeme to tak, ze v akButtons Window v menu
Object stiskneme tléitko Draw Key na paneltAnim Settings.
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10 Caésticové systémy a efekty

Casticové systémy jsou silnym néstrojem pro simutaznych fyzikalnich efekt
Z&kladem je objekt typumesh, ktery slouZi jako emitokastic. Tyto ¢astice nizeme
ponechat v implicitni podah nebo jim niZeme pifazovat tvary jinych objeft (mesh,
curves, metaballs). Jejich praktické vyuZziti nalezneme hidgad pi simulaci kode, ohr,
exploze, dest srehu a podobé&|[1].

V této kapitole si ukazeme, kddsticovy systém v Blenderu nalezneme, a jeho
zpisoby nastaveni. Dale si popiSeme zakladni pracespnulace efekt, jako jsou
napiklad latkové nebo pruzné objekty. Konkrétiikiady nacasticové systémy a tvorbu
efekti budou uvedeny v praktickésti mé bakai&ke prace.

10.1 Nastaveni €asticového systému

Nastavenic¢asticového systému nalezneme v®KButtons Window, v nabidce
Object kde nalezneme ##tko s ndzventarticle buttons (1), ktery vidime na obrazku 41.
Po @epnuti vidime, Ze tu nic neni z toh@vddu, Ze nejtive musimecasticovy systém
objektu priradit. Casticovy systém objektutipadime pomoci tkitka Add New. Po zadani
piikazu nam fibude 6 novych pang| které niizeme vidt na obrazku 41, 42. Riyne si
popsat, pro co kazdy panel slouZzi.

1
'rv Panels |¢ [J|@ Mo (@] (2| [ 1

[=]PAPSys [x] [LPart | | Bake |[- Start:1 ‘[-End:2501| [Newtonian = | [Midpaint =
m Mo simulation frames |I'IItIEIIéUE|DEIty: Hﬁtna;;‘l?rz -

7 ¥ - Object: U.UUU- z
Basic: Ernit From: Mormal: 0.000: | [Randorm: 0.000
“Amount: 1000 | [ Fando [Faces - Random: 0.000] [+ 00 [c 0000

Star 10 | [ Even |[[ittere = ~ Tan:0.000 | [None z
— End: 1000 1| |- Amount: 1.0 - Clobal aFfeste—

« Life: 50000 ¢ |5 PIE D * =
+ Rand: 0.000 +

Obréazek 41- Panely Particle system, Bake a Physics

Prvnim panelemParticle System piifazujeme tedy objektutasticovy systém.
Jednomu objektu Izefadit vice¢asticovych systétn Na kolikatém systému jsme cufe
¢iselné tlaitko v pravé hornicasti panelu, kde je uvederbPart 1. Jestlize mame k
objektu girazeno vice systému,ieme se tak mezi nimirgpinat klepnutim na pravou
cast tlaitka. Jestlize jsme na poslednimjzeme pidat dalSi systém. Pod textovym polem
S ndzvem systému se nachazi rozbalovaci nabidkasastmi pro vybr typu ¢asticového
systému. Nabidka obsahuiemitter, ktery vydava pohybliv&astice. MozZnostReactor
vznikaji ¢astice, které mohou byt vydavany ze stejného net#hg objektu. Posledni
volbou Hair se vytvéeji tzv. statické&astice, které se vyuZivaji nédad pro generovani
chlupi nebo vlas.
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Pod textemBasic nasledujeradaciselnych tlaitek. Tlaitko Amount uruje paet
¢astic. Do tlgitek Sa a End zapisujemeisla snimk, ve kterém se magiastice vytvéet ¢i
piestat vytvéet. Tlaitkem Life udavame, jak dlouho buddstice ve scén To znamena,

Ze vznikne-li na padesatém snimkif¢ madme nastaveny na 50), na stém snimku zanikne.
Posledni tlaitko Rand Uzce souvisi kife, kde zadavame nahodny faktor Zivotngastic.

~ L7

Pod textovym poleniEmit From mame moznosti pro generovaaistic z elemeirit
Tlacitkem Random udavame, ze€astice se budou generovat nepravideliacitko Even
uréuje, jestli budoucéastice vytvéeny v zavislosti na geometrii objektu. Rozbalovaci
nabidka s napisefaces (plochy) a s dalSimi moznostierts (vertexy) avolume (vnitiek
mesh objektu) udéavaji, odkud se budaiastice vytvéet. DalSi rozbalovaci nabidka
s moznostmdittered, Random a Grid ma vliv na rozmishi ¢astic.

DalSi panel s nazverBake se pouziva pro ,zapékani“. Zapékani jedpaitani
chovani ¢astic, které provedeme titkem Bake. Predpaitani se uklada na disk aip
piipadném renderingu se tyto data vyuzivajicitka Sart a End udavaji, které snimky se
maji predpa@itat. Jestlize provedeme zapékani a budeme chiitépr kjaké zngny,
musime nejtive provést uvoléni zapékani tidtkem Free Bake, které se objevi na stejné
pozici.

Nasledujicim panelem s nazvePhysics urcujeme fyzikalni chovanéastic. Prvni
rozbalovaci nabidka s nazvesewtonian, ktera specifikuje zakladni chovaféistic. Mame
zde nasledujici moznosti:

* None - vSechnyéastice jsou trvaleifpojeny kmesh objektu [1].

« Newtonian — standardni a hodn¢asto pouZivané nastavertiastice se
pohybuji na zéklatinastavenych paramétyl].

» Keyed — castice smuji kjinému objektu sipdélenym casticovym
systémem [1].

* Boids —c¢astice se chovaji na zaktagdnoduché uié inteligence [1].

Pri zmeéné kazdé moznosti si izeme vSimnout, Ze se nanemn i panelPsychics,
tudiz si popiSeme moznosti dle voltNewtonian, kterd se pouzivd rgstji. DalSi
rozbalovaci nabidka, ktera se nachazi vpravo oduléimabidky, slouzi pro vyb
fyzikélnich integratatr (zpisob vypd@tu chovanicastic). Na vybr zde mameit volby.
Prvni z nich jeEuler, kde jsou vypdéty nejmér presné ale na druhou stranu nejrychlejsi.
Druha volbaMidpoint, kde jsou vyp&ty akceptovatelné, ale doba vypw trva o rco
déle. Poslednim nejpsrejSim integratorem jeRK4, ale rychlost jeho vypia je
nejpomalejsi.

Pod textovym poleminitial Velocity najdeme nasledujiciiselna tl&itka.
Numerické tlg&itko Object uréuje, zda se emitor pohybuje. Nacflku Normal uréujeme
pocateEni rychlost¢astic ve smru normaly. Random udava nahodny faktor k pateini
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rychlostiNormal. Tlacitkem Tan zaddvame p@teini rychlost ve srru teéného vektoru a
Rot ot&i tecnym vektorem.

Pod popisemRotation nalezneme iflkazy pro ukeni rotacecdastic. Tla&itkem
Dynamic zpisobime, Ze seéastice budou chovat na zakéadhovani okoli. Rozbalovaci
nabidka hned vedle tldka Dynamic udava smr ¢astic na pdatku. Tla&itkem Random
piidavame nahodny faktor pateiniho snéru. Posledni rozbalovaci nabidka&uwje rotaci
¢astic v pibéhu animace.

Jedny z poslednich tisiek v panellPhysics jsouAcc X, Acc Y aAcc Z, které utuji
rychlost pohybuwastic v giisluSné orientaci. Ttatkem Drag zpomalujeme pohybastic.
Brownian slouzi pro nahodny pohwastic v tekutinach ®amp specifikuje vnitni treni
castic.

Effectors: [Particles |
Draw: [GRI  [Gize Dej i GSeed:0 | : :
Vil [ Size [Num [Die on | Skicky | | Self Effect « Amount: I0 | [Nothing =
" Craw Size: O - Time T Gize: LOO ﬂrhm?urjlt: 100
v Disp: 100 Global [Absolut] [ Rand: 0.000 . Had: 07200 ¢
me_r]::l— Loop Mass from size | (Round: |
S S Co Epe £ ) o s S0
' [Shape: e — |
mgﬁ: F?:;Iirg's Vertex group: :
\Beqsity. g5l N ) (287 T0]rd: 0.0

Obrazek 42 - Panel Visualization, Extras a Children

Ctvrtym panelenVisualization uréujeme vzhledtastic ve scéhi pii renderovani.
Nejdilezit¢jSim faktorem je rozbalovaci nabidka v howdisti panelu, kde si zvolime
podobu jednotlivych¢astic. MozZznostmi této nabidky jsoNone (¢astice se nebudou
vykreslovat),Point (vykresluji se jako body)Circle (jako kruznice),Cross (jako Kize),
atd.

PanelExtras slouzi jako panel profikazy ¢astic, které se nikam jinam nevesly.
Effector uréuje reakceastic na jiné vlivy (vitr). Hkazy pod textovym polerfime udavaji
nastaveni cyklické zivotnostastic, nebo urychlugi zpomaluji¢as pro fyzikalni chovani
castic. Rikazem Seed zabraujeme, aby jiné objekty se stejnyddsticovym systémem
nevytvé&ely stejné hodnoty.

V posledni panelu s nazve@hildren se utuji potomci, to znamena, Ze vznikaji
noveé ¢astice podle rozbalovaci nabidky v hotdsti panelu [1]. Z rozbalovaci nabidky
mame moznostNone (Zadni potomci)Particles (potomci vznikaji Zastic) neboFaces
(potomci vznikaji z ploch).

10.2 Prace s efekty

Tak jako jsme pr@asticové systémy #i nabidkuParticle buttons, mame i stejné
seskupeni pro praci se simulovanim efieRtuto nabidku nalezneme taktéz v 8lButtons
Window v menu Objects pod tl&itkem Psychics buttons, hned vedle tktka Particle
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buttons. Po kliknuti na tlaéitko Psychics buttons zde uvidime celkem 9 parielkteré
skytaji nejiiznéjSi moznosti. Pafme si rékteré gedstavit.

10.2.1 Efekty latek
Na obrazku 43 rizeme vidt tii panely, které pracuji se simulaci latek. Jsou to
panelyCloth, Cloth Collision a Cloth Advanced.

 Cloth [~ -] _Bake [ Start 1 [ End: 2507

Enable stiffn
I

ess scaling
Material Preset: [Coffon =| MNosimulation frames St Viro BendStif ViGrou
i TE 15.00 [ BendStife 0. Mone = Mone B
ring Damp: 5.00[Ar Damp: I.000 EShff Max: 15. Max: 0.50
 Ouality: 5 « Mass: 0.300 ¢
Gravit] o0 0,00 [ Y. 0.00. [ Z -5.B1

Enable selfcallisi

Obréazek 43 - Panely Cloth, Cloth Collision a ClothAdvanced

PanelCloth urcuje, jaké vlastnosti bude latka mit. N&@gkit¢jSim prvkem tohoto
panelu je rozbalovaci nabidka, kde si vybiramey jgk latky pozadujeme. Jelikoz kazda
latka ma své unikatni vlastnosti, &tai jen z této nabidky vybrat, a ostatni parame@y
nastavi automaticky. Na v§btu mame z Sestifpdnastavenych moznostieather (kaze),
Denim (dzinovina),Rubber (hadr),Cotton (bavina),Slk (hedvéabi) a posledni moznost je
Custom, kde si uzivatel ize sam nadefinovat latku [3].

Zminéné vlastnosti latky nalezneme v numerickycheitkiich pod rozbalovaci
nabidkou. Jsou t&ruct Siff udavajici tuhost struktury latky. DBend Siff zadavame
parametry pro tuhost latky v ohyb8pring Damp pro vnigni treni, Air Damp pro feni
vzduchu. DaleQuality pro vzhled latky i animaci. HodnotolMass urcujeme hmotnost
latky a Gravity uréuje pisobeni gravitace na latku v jednotlivych osach.|d®vg tlaitko
Pinning of cloth se pouziva pro uchyceni verteatky.

PanelCloth Collision ndm slouZi pro iikazy, kteréreSi chovani latky ip kolizi
s jinymi objekty. Tl&itko Bake s numerickymi tlaitky Sta a End maji stejny vyznam jako
u ¢asticovych systéi Tlacitko Enable collisions umoziuje kolizi latky s jinymi objekty.
Tlacitkem Min Distance urcime hodnotu (vzdalenost)fipkteré se bude @itat kolize.
Coallision Quality urcuje kvalitu a pesnost vyp&tu kolizi. Tlatitkem Friction udavame
tkeni mezi latkou a koliznim objektem. Poslednéitko Enable selfcollison povoluje ¢i
zakazuje kolizi meztastmi latky.

Poslednim panelentloth Advanced nastavujeme pok&da nastaveni, které lze
aplikovat jen na seskupeni vertiexJestlize tedy nemame vyiemo Zadné seskupeni
vertexi, tento panel nic nezobrazuje. Vybranym seskupdmérpak zadavat maximalni
tuhost pi napinani truct Siff Max) a ohybaniBend Siff Max).

10.2.2 Efekty pruznych objekt
V této casti kapitoly si popiSeme panely pro nastavenikbbjekteré se &akym
zpisobem odr&zi nebo jsou pruzné. Pro tyto operaqeosgivaji panelyCollision, Soft
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Body, Soft Body Collision, Soft Body Solver. VSechny tyto panely fizeme vidt na
obrazku 44.

Soft Body and Cloth Interaction
[~ Inner: 02200 [ Outer: 0.020 | -
|[Bamping: 0.108] Ev.M.Stack | Fedoaias e
EGE f | B
[ Absarption: 0] {NTero: O] las: O [e: 0.000]
[ Bake |[FStart: 1 [ End: 250+ Solver select )
Na simulation frames [SOFT step size controlled midp=|
Step size controls
- Error Lim: 0.1
Self Collision WS 10 - - .
Collision helpers
[« Choket3™ +[x FuZzyw' T =]
Diagnosis

| Print Performance o Console |

Obrazek 44 - Panely pro spravu pruznych objeki

Prvni panelCollision slouzi pro ozn&ni objektu jako kolizniho. Ozteni objektu
jako kolizniho znamena, Ze jiné objektastice, latkové objekty) jimi nemohou prochéazet.
V horni ¢asti tohoto panelu pod textovym poleRarticle Interaction se nachazeji
nastaveni pro kolize&sticemi. Nalezneme zdeditka pro tlumeniDamping) a pro teni
(Friction). Kazdé z &chto tlatitek ma vedle sebe tidko Rand, které k nim utuje nahodny
faktor. Stisknuté tktko Kill zpisobi, Zesastice pi kolizi zanikaji. Tlaitkem Permeability
nastavime moznostiorhoducastic skramesh objekt.

Nastaveni ohlednpruznych a latkovych objektnalezneme pod textovym polem
Soft Body and Cloth Interaction. Zde nizeme tlaitkem Damping nastavit tlumeni ghem
kolize. Tl&itkalnner aOuter uréuji vnitini a vrEjSi tloug’ku plochy. Tl&itkem Absorption
udavame procentuélni hodnotu, ktera udava ztrdw efektu @ kolizi s objektem.
Tlacitkem Ev. M. Sack se provede operace, kterou odebereme kolizni bbjek
z modifikatof.

PanelSoft Body nastavuje parametry objektu, které jsoditkeem Soft Body urceny
jako pruzné. Tléitkem Friction nastavuje obecnéfeni pruzného objektu vzhledem
k okoli. Mass urcuje hmotnost vertax Tlacitkem Grav zadavame gravitaci vzhledem
k ose z. Tlaitkem Speed urcujeme rychlost celé animace. Titkem Use Goal
zpiistupiujeme pikazy, které slouzi pro seskupeni vetteXémito skupinami mzeme
urcit, aby secast objektu chovala jinakJse Edges povoluje pruznost u hraiiff Quads
zpisobi, Zze se nd&tyruhelnikové plochy fidaji pomysiné uUhloficky, na které bude
aplikovana pruznosiC Edge a C Face dovoli kolizi hran a ploch. Ttatky Push a Pull
meénime tuhost a velikost objekiproti klidovému stavu. ftkazemDamp uréujeme teni
v hranach. 9. provadi zmnu velikosti objektu P kolizi. Tlacitko udava rychlost padani
objektu ve srru k zemi. Poslednimi ttdtky Plas uréujeme stalou deformaciBe urcuje
tuhost @i deformaci.
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V tietim panelu s nazversioft Body Collision nachdzime tkdtko Bake, jehoz
vyuZziti jiz zname. Tl&itko Self Collision udava moznost kolize samo se sebou. Tato kolize
se p@&ita za pomoci koule, kterétrheme nastavovatizné parametry.

Panel Soft Body Solver obsahuje vypt&iové metody pro specHi¢jSi chovani
pruznych objekt. MetodaSOFT zaji¥uje stabilgjSi chovani pruznych objekt Metoda
RKCP je mér stabilni, ale je vyvojadoporuwend jako vyukova.
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11 Skriptovani

viw 7

Skripty v Blenderu umatuji nejtizréjSi operace, které jeho mozZnosti réagi
Tyto programy se vyti@ji za pomoci jazyka Python. Python je dynamickyektow
orientovany skriptovaci jazyk, ktery je st&éjjako Blenderopen source [6]. JelikoZ nauit
se programovat Python skripty na vyssi arovni gZigé, bude nam sta ukazka skriptu,
ktery vytvai zakladni geometrick&leso. Tato ukazka bude demonstrovana v praktické
casti bakal&ské prace jako jedna z lekci vyukového kurzu. Nyrale poi’'me ukazat, kde

s~ s

se v Blenderu skripty piSi a jak se daji kompilovat

Pridejme si do scény jeSjedno okno a nastavme si ho jakext Editor, poté uz
v tomto okr stai naprogramovat skript dle libosti. DalSi mozngsti ze si jiz &jaky
hotovy skript stAhneme z internetu a v tomto¢okhnjej otew¥eme (nabidkaext>Open),
popripact zeditujeme. Tyto skripty majifponu*.py. Dale [fes nabidkarext>Run Python
Script mizeme dany skript spustit. Jestlize je vSe ¥apku, skript se provede. V afrgém
piipact nds Blender upozorni n&ipadné chyby. DalSi mozZnosti otemi Python skriptu
je, Ze spustime soubor #Hgonou *.blend, ve kterém je jiz skript hotov. Po otewni
souboru se ndm skript ukaze jiz ve zémém okié Text Editor, nebo se rovnou spusti. Na
obrazku 45 mzeme vidt jednoduchy skript (vytv@ni jehlanu), ktery bude prezentovan
v praktickécasti bakaléské prace.

V mnoha pipadech se f¥eme setkat, Ze skripty nebudou fami | j& jsem se s
touto nepijemnosti setkal. Bvodem je, Ze skripty jsou staré a jak se vyvijingler, tak se
meéni i podpora jazyka Python. K ¥gSeni tohoto problému je nutné, abychomityaskript
pieprogramovali [5].

LRE it Format [J[=[=|ss|®| [=[™Xpyramidpy [x]| [screen12 =] [

Obrazek 45 - Okno Text Editor se skriptem
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12 Tvorba webové prezentace

Webova prezentace neboli praktickast mé bakaldké prace zde reprezentuje
znalosti ziskané dnem teoretickécasti. Diky webu mizeme vyuzit multimediélnich
vlastnosti, které jsou pro vyuku v programu Blengedstatné. Vyukové pasmo je
navrhnuto na kapitoly, které si jako ¥epchozi¢asti vysétlime a doplnime nazornymi
piiklady. Tyto giklady budou navic dopémy multimedialnimi ukadzkami pro lepSi
orientaci v pikladu.

12.1 Koncepce vytva feni weboveé prezentace

Jak jsme siiekli v predchozim odstavci, vyukové pasmo (WWW stranky) je
¢leréno na jednotlivé lekce tak, abyctaajicimu uzivateli poskytlo dostatek informaci pro
zvladnuti ovladani Blenderu. Kazda lekce ma takostoukturu, Ze dana problematika je
vys\wetlena nejdive teoreticky. Déle jsou uvedeny praktické intéikak navody v izném
stupni rozpracovanosti, aby byla latka co nejlépehppitelnd. Na konci kazdé kapitoly
jsou pikladany k dispozici zdrojové soubory ve fazi Uginé&okorteni dané lekce a také
multimediélni ukazky.

Webové stranky jsou t¥eny za pomoci jazyka XHTML , PHP a CSS &ty
12.2 Umist éni webové prezentace

Webovou prezentaci jsem umistil na free hostingeserinternet Centrum (IC.cz),
jehoz provozovatelem je firma Nodus Technolgiesoslinternetova adresa mé webové
prezentace jéttp://blender-education.ic.cZlento webhosting jsem si vybral @vibdu, Ze
s nim mam dobré zkuSenosti a zatim jsem se neseWahznymi potizemi.

12.3 Tvorba videi a jejich umist éni na internetu

Pro tvorbu videi jsem si vybral program Camtasiadit 7.1.0. Tento program
slouzi pro snimani obrazovky @itece a jeho dalSi funkci je, Ze tyto videa dokaze \#ro
upravovat. Na obrazku 46 ttheme vidt prostedi toho programu. kfeme zde vig
ukazku upravovaného videa.

V levé casti obrazovky je okno, které funguje pro otevirdauboti. Jeho dalSi
funkci je, Ze mMZeme do videaffavat nové entity (ndp text, zvukové stopy, efekty
kurzoru mysi, aj.). V pravéasti programu naleznemeeprava, ktery pracuje s videem
v redlnémcase. Poslednim panelem tohoto programiagova osa videa, ktera se nachazi
ve spodntasti. V tomto panelu se nam zobrazuji modifikaterés videem provadime.
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.| Camtasia Studio - manipulatory-F.camproj

File Edt Yiew Play Tools Help
% Record the screen ~ [KJ Import media @ Produce and share ~ ©
lc[,h Add callout ] [x Remove calist l b

Shaps:

=« bp = (-

[ LZ Border .] [ L Fill -J { [ Effects v] Rotation: 0

Text ——

i T ¥
B U alE[ES"[]=

Zména typu manipulatoru pro rotaci.
Nyni mtZzeme provadét natoceni
objektu dle pfislusnych os.

Properties

Fradei  — | 1,00sec  width: |31 x: |90

[]Fade out: E 1,00 sec_ Height: | 126

Obréazek 46 - Program Camtasia

Snimani obrazovky je realizovano pomoci modulu tohgyogramu (obrazek 47).
V modulu si mizeme pednastavit velikost snimané plochy. Dale je tu negEmahravani
pies webovou kamerdi zaznamenavani zvukové stopy. ditko rec spusti nahravani
obrazovky. TlgitkemF10 miZzeme nahravani ukoi.

Capture  Effects  Tools  Help - X

Recorded inpuks

o PEE -
1 | I'w Y 4 L
] — -

Full screen iCustom Dimensions i'ebicam off Audio off

™ |

Obrazek 47 - Modul programu Camtasia pro snimani pbchy

Velikou vyhodou programu je moznost okamzitého tnisvidea na internet, coz
je takeé jednim zvoda, prod jsem si tento software vybral. V mérfigad jsem si vybral
internetovy portal YouTube, ktery pamezi nejétsi portaly na sit¢. Ma prace by réda
byt vaejnd a je zawkiena jako vyukovy kurz, proto pro émbyla volba YouTube
samozejmosti. DalSi nespornou vyhodou je vlozZeni videanmu webovou prezentaci
pomoci jejich internihoiighravée.
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13 Zaveér

Prace na tomto projektu byla pro mritnpsna hned vékolika srmérech. Nej¢tSim
hlediskem bylo, Ze jsem se s 3D modelovanim seZnansiouvislosti s jinymi
programovymi produkty, proto ¢nvyuka samotného Blenderu ofela moznosti celé 3D
scény. DalSim aspektem, ktery mbohatil, bylo vytvéit vyukové pasmo tak, aby jej
zvladl i aplny za&atenik, ktery by se také radkkoo dozwdél o modelovani ve 3D. Vzil
jsem se tak do situacecdeinika, pro kterého je toto praeti zcela nové. Proto ma snaha
smefovala k gehlednosti, srozumitelnosti a k tomu, aby bylo p®elstatné zirazreno.

V neposlednfad bylo pro n¢ ptinosné vytvéeni webového vyukového pasma.

M4 prace je orientovana spiSe na obecné pochopgmiipkteré se ve 3D scén
vyskytuji, a na navod, jak s nimi v Blenderu praatowlou snahou na tomto projektu bylo,
abychom se s timto programem setkali krok po krekoepedbihali tak jiné kapitoly, coz
by mohlo byt pro z&najiciho uzivatele matouci. Vyukové pasmo vybiZivatele k
experimentovani s jednotlivymi lekcemi, dikgmuzZ objevuje nové moznosti Blenderu.
VSechny tyto lekce vyukového pasma jsou navrzeRy @@y k nim ndl uZivatel vzdy
piistup a mohl se jim takémovat sam.

Jelikoz tento program skyta opravdu feserné mnozstvi moznosti, neni kurz
zangien na zvladnuti vSech funkci Blenderu, nebylo bylsaho¥ mozné. Proto ma
prace klade @az na vyuku z&teinika a mirre pokraiilych uZivateti a jejich uvedeni do
modelovacich a animovacich metod Blenderu.

Webovy projekt byl jiZz mou finalni praci a je samoi prezentaci tématu
bakal&ské prace.
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