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Uvod

PretoZe som spoznal tryzen smddu,
chcel by som vykopat studriu,
Z ktorej by mohli pif ini.

E. T. Seton

Blender je softvér, ktory ma fascinoval uz odddvna. Jednak tym, Ze mi pripominal cas, ked
som sa venoval modelarstvu a lepil papierové modely drevenic. Jednak tym, Ze v Case, ked som sa
zacinal hraf s Linuxom, to bol program, ktory pod Linuxom fungoval, ale port pre Windows eSte
neexistoval, takZe som sa mohol predvddzaf pred kamaratmi. Ale hlavne — Blender sluboval velké
moZnosti a popritom bol tajomstvom. V ¢asoch jeho vzniku ste si ho sice mohli stiahnuf zadarmo,
ale manudl preddvali a o volnd dokumenticiu bola na internete nudza. TakZe ostdvalo iba
experimentovat.

Situdcia sa odvtedy vyrazne zlepSila. Blender je Open Source a na internete existuje
mnozstvo kvalitnej dokumentécie. Napriek tomu som sa rozhodol napisaf tuto knizku. V prvom
rade ako ucebny text pre Skolu pre nadané deti v Bratislave. Dal§i motiv je, Ze — pokial viem — sa
jednd o prvua rozsiahlejSiu pracu o Blenderi v slovendine. A nakoniec je v tom osobny motiv.
Konecne som si naSiel €as na to, aby som pochopil niektoré zdkladné mechanizmy prace
s Blenderom a pri tej prileZitosti som to rovno aj spisal.

Ucelom tejto knihy nie je podaf informécie o tplne vietkych strankach Blenderu. To je
v prvom rade sposobené tym, ako dynamicky sa program vyvija — poc¢as pisania tejto knihy som
postupne pouZzival Styri verzie programu a niektoré Crty Blenderu sa zmenili velmi dramaticky
(zvlast veselé bolo, ked sa uprostred pisania lekcie o Casticiach totdlne zmenil Casticovy systém).
Tento faktor sa odrazi pravdepodobne aj na tom, Ze v momente, ked budete tuto knizku citat, nejaké
veci uz budud fungovaf inak. VicSina veci je v knizke opisana tak, ako funguje vo verzii 2.48. Ale
zakladny princip price sa dufam nijak dramaticky nezmeni a detaily si domyslite.

Druhy dovod pre netiplnost je zvoleny rozsah. Existuji zaujimavé oblasti, napriklad rozptyl
svetla pod povrchom materidlu, alebo deformacné mriezky, o ktorych sa nezmiefiujem. V knihe ale
nijdete dostatok materidlu na to, aby ste sa mohli pokuSaf samostatne tvorif a hraf sa. A ked
zvladnete zdklady, moZete si tieto témy doStudovaf z origindlnych manudlov, alebo sa popytaf na
fore.

Chcel by som poprosit, aby sa k tejto knizke pristupovalo, ako k praci nadSeného amatéra.
Zivim sa ako ucitel matematiky a informatiky a modelovanie a animécia si mi iba koni¢kom. Této
kniZzka je o tom, ako funguji mechanizmy v Blenderi, a nie o tom, ako s jeho pomocou robift
umenie, ani o tom, ako veci robif spravne. Prosim preto znalcov, aby pouzité ukdzky modelov
posudzovali zhovievavo. O mnohych chybach viem (napriklad pouZitd topoldgia pri modele hlavy
v Stvrtej lekcii je naozaj zla), o mnohych ani len netusim. Pouzité modely st kompromisom medzi
snahou predviest istu ¢rtu Blenderu, mojimi schopnostami a ¢asom, ktory som tomu bol ochotny
venovat. Zarovenn by som chcel poprosif o zhovievavost k pouZitému jazyku a k zanedbavaniu
formélnych konvencii, ktoré sa vi¢Sinou od odbornej literatiry vyZaduja.

Ked som Blender ucil na skole, zatial to vzdy dopadlo tak, Ze na konci kurzu boli mnohi
Ziaci v jeho pouZzivani lepsi, nez ja. Bol by som rad, keby sa to stdvalo aj Citatefom tejto knihy.



Chcel by som podakovat komunite Tudi zhromazdenych okolo Blenderu. Jednak jeho
tvorcom, Ze sa taky skvely softvér rozhodli daf fTudom k dispozicii zadarmo, jednak Tudom, ktor{ si
nasli Cas, aby pisali manudly a tutoridly. Ak som niektory pouZil v knihe ako inSpiréciu, snazil som
sa o citdciu, zial nepamitam si Uplne vSetky zdroje, z ktorych som cerpal. Mnohé tutoridly som totizZ
¢ital ddvno predtym, neZ som vdbec pojal imysel nieCo o Blenderi pisaf. Za vSetky spomeniem
aspoi tutoridly pana Pavla Cernohouse, ktoré pre miia znamenali velkd pomoc. Moja vdaka ale
patri vSetkym, ktori sa o svoje vedomosti podelili.

Chcel by som podakovaf nadécii Penta, ktord je sponzorom naSej Skoly a ktord finan¢ne
podporila aj vznik tejto knizky.

Na zdver by som sa chcel podakovaf mojej Zene Zuzke a mojim defom Tomimu, Miske
a Danikovi. Pisaf o nieCom, ¢o sa ¢lovek stucasne uci, je obcas velmi ¢asovo nidro¢né. A moja rodina
mi tolerovala dlhé hodiny, ktoré som trdvil za poc¢itaCom pri pisani tejto knizky. Som ich dlZnikom.

Blender je skveld hracka. Prajem vdm prijemnu zabavu.

Anino Belan



1. lekcia

Blender na prvy pohlad
alebo ,,Zakladny kurz prezitia‘

Ludia robili umenie uz odddvna roznymi spOsobmi. Niekto trieskal do bubna, niekto
vyrezéaval z kosti VenusSu, niekto machlil na stenu jaskyne bizéna a niekto tancoval okolo ohiia. Ako
¢as bezal, moznosti pribtiidalo. Bubon prestal byt jedinym hudobnym nastrojom (niekto zistil, Ze sa
d4 brnkaf na luk), zacali experimenty s architektirou (spomenme Babylonski veZzu) niekto zas
prisiel na to, Ze s hlinou to modelovanie moze ist lepSie, ako s kosfami a niekto sa prezliekol za
jelena a nechal sa akoZe ulovif pri kmenovych slavnostiach. A potom sa to uz nedalo zastavif. Farby
tiekli pridom, sochdri tesali kazdého vyznamnejSieho okoloidiceho, muzikanti tribili, brnkali,
buchali a hulakali, ¢ipkari ¢ipkovali, pismomaliari pismomalovali, knihviazaci robili krasne knihy,
herci divadlili a s v§akovakymi umeleckymi technikami sa roztrhlo vrece. Mimochodom — technika.
Ta zasiahla do tohto procesu po svojom. Pan Johannes Gensfleisch z Ladenu pri Gutenbergu
vymyslel, ako tlacif knihy hromadne. A samozrejme sa toho hned chopili umelci, zacali vymyslat
¢o najkrajSie pisma, ktorymi by sa tie knihy dali tlacif a vzniklo pismolejarstvo. Textilné stroje
vyréabali vSakovaké textily. Niekto sa hral s bromidom striebornym, vymyslel fotografiu a hned tu
bolo dalSie umenie. Potom priSiel film, casom dokonca zvukovy. A film ma td zaujimavu vlastnost,
Ze je v nom tych umeni schovanych vela. Je tam kusok fotografie (pripadne malovania, ak je
animovany), tym, Ze kamera sa na objekt mdZe pozrief z viacerych strdn, je tam schovand aj
architektira a sochdrstvo, muzikanti si tieZ pridu na svoje, o hercoch ani nehovoriac.

No a v poslednej dobe sa do toho vSetkého zacali montovat pocitace. Naozaj do vSetkého.
Do muziky, sadzby kniZiek, malovania, filmu, ... Zdalo by sa, Ze aspoii to sochdrstvo sa bude robit
pekne rucne, ale mas ho vidiet. Virtudlne modely svojou zloZitostou a krdsou konkuruji nejedne;j
soche. A herci mnohych skvelych animovanych filmov su tieZ virtuélni.

A teraz priSla t4 chvila, kedy sa do toho celého za¢inate montovat vy.

Totiz — existuje vela zaujimavého softvéru, ktory vie robif modely, postavicky, architektiru
a vobec vizudlne umenie a niektoré programy umoZziiuji aj celkom rafinované systémy animécie.
Velké filmové Studid ako Pixar alebo Dreamworks majui na animdciu velké systémy pozostavajice
z niekolkych stoviek pocitacov'. Existuji komeréné programy, ktoré zbehni aj na jedinej maSinke
a daju sa v nich spravit pekné veci, napriklad 3D Studio Max, Cinema 4D alebo Maya. Tie su vSak
neprijemne drahé’. Ale — existuje program, ktory je k dispozicii zadarmo, pri¢om dokdZe podobné
veci, ako vySsSie zmienené programy, funguje pod vic¢Sinou beznych operaénych systémov, na sieti
sa k nemu d4 ndjst mnozstvo dokumentécie a je taky tZasny, Ze musim prestaf s tymito reklamnymi
reCami, lebo inak by mi zabrali tri lekcie. Ano, je to Blender.> A prave Blenderu bude venovany
cely nasledujuci kurz.

Blender bol povodne vyvijany holandskym stidiom NeoGeo a firmou Not a Number. Za
jeho vyvojom stdl ¢lovek, ktory sa vold Toon Roosendaal a ktory NaN zalozil. Blender bol vtedy
pristupny ako shareware. Ked firma skrachovala, vyvojari sa dohodli, Ze za jednordzovy poplatok
st ochotni uvolnif Blender pod slobodnou licenciou. A Tudia sa pozbierali. TakZe teraz je Blender
zadarmo, pracuji na iom vyvojari — nadSenci z celého sveta, v kazdej dalSej verzii pribudni nejaké
prevratné novinky a program veselo Sliape na péty vysSie zmienenym drahym softvérom.

1V case tvorby Rodinky tzasnych (2004) mal Pixar renderovaciu farmu, ktord pozostdvala z 1024 pocitacov.
2 Momentdlne (2007) je najlacnejSia z nich Cinema za 2995$. 3D Studio je za 3495$ a Maya za 69998.
3 Domovska stranka projektu je http://www.blender.org, odkial si ho mdZete stiahnuf.
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Blender sa dd pouzif viacerymi spdsobmi. Prvy — najbeZznejsi spdsob je modelovanie. Su
ludia, ktori lepia modely lietadiel, stavaji papierovy skanzen alebo miniatirnu Zeleznicku.
Modelovanie v Blenderi sa tejto ¢innosti podoba v mnohych detailoch — mimo iného aj v mnoZstve
Casu, ktoré pri tom cClovek strdvi, ak tomu prepadne. Modelovaf sa di vSetko mozné. PriSery
z planéty Q, krajinky, autd, architektira a cokolvek, ¢o vas (alebo vam) napadne. Su ludia, ktori
robia toto, robia to krdsne a viac im k Sfastiu netreba. Blender ale poskytuje aj iné moZnosti — daju
sa v nom vytvdraf animdacie. To zahffia kliCovanie pohybu, zmeny materidlov, svetiel, pracu
s kostrou, jednoduchi striZiiu aj pracu so zvukom. A tam uZ sa naozaj da vybiirif velkolepo.

Na zéver tychto dvodnych reci jedno varovanie: Je to piplacka. Ak ¢lovek chce, aby nieco
dobre vyzeralo, chce to hodne Casu a trpezlivosti. Ale modelédrcina uz je raz takd. Kazda vec, ktord
stoji za to, aby bola spravend a ma byt spravend dobre, istd ndmahu vyZaduje.

Smrf v ociach, tridsiatka na tachometri

Clovek, ktory si Blender spusti prvykrét, vi&sinou prepadne panike. Vidi tam nejaki plochu
so suradnicami a potom strddddsne vela roznych tlacidiel a posuvnikov, vSelijaké menu a chlieviky
na Cisla, zdhadné panely a podivné ikonky. Na vicSine tlacidiel je sice nieCo napisané, ale Ze by to
bolo prave zrozumitelné, to nie. Pri niektorych sa aj nejakd td ndpoveda objavi, ale td povie
nezasvitenému nie¢o zmysluplné
tiez iba niekedy. Ten pocit je
podobny tomu, ako keby vis
posadili do kokpitu velkého
dopravného lietadla, ukdzali na to
mnozstvo gombikov a cifernikov
a povedali: ,,Lef!*

Kultirny Sok ale naSfastie

J#E ] = view select objest |%objectmode <) [@ ] [Q fi] [5]conar <] FEFFRIEFERE], rychlo pominie. Ak sa s tym
T _m_ ) o quetfe chvilu hraf,_ zaénfatc?
L _Do e e ewi| prichddzaf na to, ako jednotlivé
o [ I: | FU veci funguji. Najprv ziskate
e AR S = zruénost v zdkladnych veciach

I ~_Panels | (o ktorych bude pojedndvat prave
1} 20 40 B0 g0 100 120 140 160 1580 200 220 240 této lekCia) B ne Skér Zaénete
(o= view Frane Praysack [pi] st [ Enaeso | [ 1 ] fedlw]lewIm]) prichddzat na  daliie  detaily
Obrazok 1.1: Blender — ¢ast jedného z ovladacich panelov acasom budete vedi ef, ako
funguje vicsina veci v celom tomto rozsiahlom programe. Narocky piSem vicSina, pretoZe Blender
je ako zivy organizmus — stdle rastie a meni sa. TakZe ak sa aj pustite do Citania origindlneho
manudlu®, ktory sa snazi pokryf vietky zakutia prace s Blenderom, tak kym to dod&itate, niekto urite
vymysli nieco nové, prirobi to do Blenderu a mdzete sa ucif odznova. Ale ucelom nie je naozaj to
vediet vSetko, ale vedief dosf na to, aby ste mohli spravif nie¢o pekné.

Ovladanie Blenderu je na prvy pohlad nezvyklé a neoCakdvané. Ale je vymyslené velmi
dobre. Treba si na neho chvilu zvykaf a naucif sa niektoré beZzne pouzivané klavesové skratky, ale
potom clovek zisti, Ze v kazdom z rdznych prostredi, ktoré sa vo vnitri Blenderu vyskytujd, to
funguje v podstate rovnako a netreba sa ucif vSetko od zaciatku. A ked si zvyknete, d4 sa s tym
robif efektivne a rychlo.

Celé ovladanie je postavené na principe: Jedna ruka na mysi, druha na klavesnici. Jednou
rukou — ak ste pravici, tak pravou — ovladdate mysku, presivate objekty na ploche, vyberite polozky

4 http://wiki.blender.org/index.php/Manual/Manual
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z menu a robite ind jemnud pracu. Druhou rukou na klavesnici volite kldvesové skratky, aby Blender
robil to, Co chcete, pripadne volite modifikdtory, ked treba napriklad drzat CtrL a pri tom klikaf
mySou.

A posledné predstartové varovanie: V tejto lekcii je velké mnozstvo informadcii, ktoré sa na
prvy raz zapamitaf nedajd. Citajte ju preto so spustenym Blenderom a veci, o ktorych sa hovori, si
rovno skusajte. Venujte tomu cas, Citajte pomaly a hrajte sa s tym. Ak to spravite, nie€o sa naucite
a ostatné veci sa vam Casom vZiju. Ak to nespravite, prepadnete panike a zufalstvu.

Okna a okienka

Pracovnd plocha Blenderu je viécSinou rozdelend na niekolko okien. Ked sa pozorne
prizriete obrazku 1.1, zistite, Ze sa sklada zo Styroch okien. V tomto pripade su uloZené nad sebou,
ale vo vSeobecnosti to tak byt nemusi. Na vrchu je tenucké okno s pouZzivatelskymi nastaveniami
(ono je v skutoc¢nosti vicSie a vidno z neho len hlavi¢ku), pod nim je 3D okno v ktorom sa deje
samotné modelovanie, eSte nizsie je okno s tlac¢idlami a tplne dole je okno s Casovou osou.

Spustite si Blender, nech moZzete zacaf experimentovat. Je takmer isté, Ze rozloZenie okien
na vasej ploche bude iné, ako na obrazku. Kazdy si totiZ mézZe veci ponastavovat tak, ako vyhovujd
jemu a okrem toho na rozne veci sa hodi rdézne rozloZenie okien, takze Blender si vie uchovat
takychto rozlozeni niekolko.

Hranicu medzi oknami moZete upravif tak, Ze nad fiu pridete mySou a néjdete to E
miesto, kde sa vdm kurzor mySi zmeni tak, ako vidno na obrazku vpravo. Stlaite Tavé [
tla¢idlo na mysi — v buddcnosti pre neho budeme pouZivat oznatenie LMB’ — a posuniete hranicu
tam, kde sa vam to hodi.

Niekedy je okien na ploche primdlo. Napriklad ak modelujete nieCo komplikovanejsie, je
vhodné mat na ploche 3D oknd minimalne tri. V dvoch mate pohlad na model z dvoch réznych
smerov, aby ste vedeli rozoznaf, ¢i st dve veci naozaj na tom istom mieste, alebo iba za sebou.
V trefom si nechéte zobrazif pohlad od kamery, aby ste videli, ako to vyzera celkovo. Aby vam
aid Tineine “@ane. Oknd pribudli, je treba nejaké uZ existujice rozdelif na dve mensSie. Opidf pridete
'- mySou na hranicu medzi dvoma oknami (pripadne na okraj celého Blenderovského
No Header okna) a kliknete pre zmenu pravym tla¢idlom (pre buddcnost skratka RMB®).

Blender sa vds opyta, Ze o chcete — vyskoci na vds malé kontextové menu, aké
mozZete vidief na obrdzku vlavo. Vyberiete si odtial moZnost Split Area, ¢o po preklade
z cudzozemstiny znamend rozdelif oblast. V jednom z okien sa vdm objavi ¢iara. Nastavite ju tam,
kde chcete okno rozdelif a kliknete. A méte dalSie okno.

Ak ste klikali na zac¢iatku na hranicu dvoch okien a ¢iara sa vim objavila v tom nesprdvnom,
pokojne sa mySou presuiite do toho spradvneho, Ciara sa presunie za vami. Ak ste zacali s delenim
a potom ste si to rozmysleli, iary sa zbavite tak, Ze stlacite kldvesu Esc. Tymto sposobom sa
zbavite aj inych neprijemnych rozbehnutych akcii. (No dobre. Ak je vdm neprijemny Blender,
vypina sa CtrL-Q ... )

Naopak sa niekedy stane, Ze okien mdte privela. Ak sa potrebujete sustredif iba na jedno
z nich, pomoc je fahka. Stlagite CTrL-SiPkA HORE a okno sa vam zvidsi na celii pracovni plochu. Ked
vykonite vietko, ¢o mate, opif ho hmatom CTrL-SiPkA DOLE zmensite na pdvodni velkost.

Ak potrebujete aktudlny pocet okien zredukovat, robi sa to podobne, ako ked ste vytvarali
nové. Vyberiete dve oknd, ktoré maju celu hranicu spolo¢ntl (ak nemaju, ich spojenim by vzniklo
nie¢o, ¢o nie je obdlZnik, takZe to nebude fungovaf), kliknite na fiu pravym tla¢idlom a vyberte
Join Areas. Krizom cez jedno z okien sa objavi velkd Sipka, ktord zndzortiuje, ktoré okno sa

5 Z anglického Left Mouse Button — favy mySaci gombik.
6 Ano, méte pravdu. Je to z anglického Right Mouse Button — pravy my3aci gombik.
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rozrastie na tkor ktorého (ako moZno vidief na obrazku 1.2). Ak vdm to nevyhovuje, presutite my§
do druhého okna. Ak vam to vyhovuje, kliknite.

Asi ste si v§imli, ale kazdé okno ma na
spodku riadok — hlavicku, v ktorej sa nachadzaji
ikonky, menu, tlacidlda a iné zaujimavé veci.
(No 4no, nie kazdé okno ho md na spodku. Okno
s tla¢idlami ho ma navrchu.) Ak vam umiestnenie
hlavicky nevyhovuje, mdzete ju presundf, alebo sa jej dplne
zbavif. Kliknite pravym tlac¢idlom mysi (RMB) na volné miesto
v hlavicke a objavi sa vdm menu. MoZete si vybrat, ¢i chcete
mat menu navrchu (Top), alebo naspodku (Bottom) alebo sa [ v view seect o —

oy s . oy Obrazok 1.2: ZluCovanie okien
hlavicky chcete zbavif dplne (No Header). Ak ste sa hlavicky
zbavili a je vdm za fiou smutno, nestricajte hlavu. VaSe starosti vyrieS§i RMB na okraj okna bez
hlavi¢ky. V ponuke sa vdm tam objavi moZnost Add Header (po naSom Pridaf hlavicku). Ak ju
zvolite, vasa hlavicka sa opif zjavi na svojom mieste.

RozloZenie okien sa pri uloZeni zachova. Ak si teda uloZite svoj skvely model tak, Ze ho
mate zobrazeny na Siestich okndch, ked ho najblizSie otvorite, bude zas zobrazeny na Siestich
oknéch.

Header

T Bottam
Mo Header

Uloha ¢&. 1: Vsetky spomenuté veci si vyskusSajte. SkuSaf takéto zdkladné ovladanie je sice tak
trochu spartakidda, ale na druhu stranu, ak si to neskusite, urcite si za ten svet nebudete
vediet spomentf vo chvili, ked to budete potrebovat, ako sa do toho okna dala vratif ta
sprostd zmiznutd hlavicka ...

Ked si Blender nastavite tak, Ze vdm to Gplne vyhovuje a viete, Ze kazdud novi robotu chcete
zacaf presne v takom stave rozloZenia okien (a aj vSetkého ostatného), aké mate prave v Blenderi
nastavené, mdZete si aktudlne rozlozenie ulozif ako Standardné. Staci stlacif CtrL-U. Blender sa vas
eSte pre istotu spyta, Ze Ci to myslite vdZne, potvrdte mu, Ze Save user defaults a od tohto momentu
sa vZdy, ked' v Blenderi vytvorite novy projekt, na obrazovke ukaze prave to, ¢o tam vidite teraz.’

3D pohlad

Ako ste si iste vSimli, kazda

hlavicka m4 uplne vlavo ikonu .

Ked na nu kliknete, rozbali sa vam
menu s mnohymi dal§imi ikonami. Tato
ikona urcuje, akého typu vlastne urcité
okno je. V pripade, Ze je rovnakd, ako
td na zaciatku tohto odstavca, ide o
okno, ktorym mozete vidief priamo do
virtudlnej reality, ktord prave vytvarate
— je to 3D pohlad. (Po anglicky
3D View.) Vtomto okne Ziju vSetky
objekty, ktoré vytvarate a v lom budete ¥ View select Oyect % otiectvioce 313 (@ d+] {oloona <] FFHHHHIE (@]
- s « Obréazok 1.3: Okno typu 3D pohlad

pravdepodobne travif vacSinu Casu,

pocas ktorého mate Blender zapnuty.

7 Drobnd rada do Zivota: Tito moZnost vyuZite, aZ ked uz naozaj budete vediet, o tam chcete maf nastavené. Ak si
tam uloZite hldposti, pridete o moZnost uviest vSetko do poriadku tak, Ze z programu odidete a zas sa do neho
vratite.
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Ako si mdzete v§imnuf, v 3D okne na obrazku 1.3 sa nachddzaji r6zne artefakty. To fialové,
¢o je umiestnené v pociatku siradnicovej ststavy, je kocka. (To by ste nepovedali... ) Je to jediny
,hmotny*“ objekt, ktory sa na naSej scéne nachddza a jediny, ktory uvidite, ked Blenderu poviete
,»a teraz ukdz, Ze €o to vlastne mdme na scéne“. Fialovd je preto, lebo je to prave aktivny objekt.
Keby aktivna byf prestala, oernela by. Objekty sa aktivuji s pomocou RMB. (To je pravé, nie lavé
tlacidlo...)

Taky ten Cierny ihlan so Sipkou je kamera. Jej umiestnenie a smer urcujd, odkial sa to celé
bude fotif a ¢o na vyslednom obrazku vlastne uvidime.

Koliesko s bodkou uprostred je lampa. Ak by ste na scéne Ziadnu lampu nemali, bola by tam
tma a ni¢ by ste nevideli.® V kazdom pripade, ak sa vdm stane, Ze si nechéte vykreslif scénu a objavi
sa vam tplne Cierny obrazok, skontrolujte si, ¢i ste nezabudli pridat svetlo.

Na scéne je ale eSte jedno koliesko. Bielo-Cervené, ktoré vyzerd ako zameriavaci kriz. To je
3D kurzor. Jeho poloha urcuje, kde sa objavi dalsi objekt, ktory pridate a d4 sa pouZif aj na iné veci.
Kurzor sa premiestiiuje s pomocou LMB. (Left. To ako vlavo...) Dajte si pozor, aby ste jeho
umiestnenie skontrolovali asponi z dvoch r6znych smerov, lebo ak sa z jedného smeru zd4, Ze je
nastaveny spravne, este to nemusi byt pravda.

Ako zmenif pohlad na dany objekt? Sluzia na to klavesy na numerickej Casti klavesnice.
(Teda &islice nad pismenami vam fungovaf nebudi’.) Zdkladny pohlad na scénu je pohlad spredu.
Ten dosiahnete, ked stlac¢ite NumPap 1 (to ,,NumPad* znamend, Ze to musi byf td jednotka na
&iselnej klavesnici). Co robit, ked cheete vidief objekt zboku? Pozriete sa na numericki klavesnicu.
AKké &islo je ,.,nabok* od jednotky? (Idete aZ na koniec...) Ano!!! Je to &islo 3!!! Stla¢ite NumPap 3
a vidite objekt zboku. Ale ¢o ak chcete vidietf objekt zhora? Aké Ze je to ¢islo od jednotky smerom
hore? Zeby 77 Skusite stlacit NumPab 7 a skuto¢ne, vidite objekt zvrchu.

N ¥ View Select Object [Wonjectmone | € o [FH o =

= View Select Object | Object Mode <

View Select Object | % Object Mode < /-ﬂ_ wv View Select Object | % Object Mode & /-ﬂ_ /$_|
Obréazok 1.4: Rézne pohlady na opicu.

Ak potrebujete pohlad ,,z druhej strany®, pouZijete kldvesu Suirr s patri¢nou cEiselnou
klavesou. Teda pohlad zozadu bude SuiFT-NumPap 1, pohlad z lavého boku SuirT-NumPap 3
a pohlad zospodu Suirt-NumPap 7. Ak potrebujete nejaké jemnejSie natocenie, moZete pouZif
Sipky, teda NumPap 4 a NumPap 6 na natdcanie vlavo a vpravo a NumPap 2 a NumPap 8 na
natdcanie dole a hore. Alebo mozZete pouzif myS. V 3D okne stlacite stredné tlacidlo na mysi
(skratka MMB ako Middle Mouse Button) a smer pohladu sa bude menif podla toho, ako budete
mysSou pohybovat.

Dalsie dve kldvesy na numerickej kldvesnici sd istym
sposobom Specidlne. NumPap 5 zapina a vypina v okne
perspektivu. Ak je zapnutd, vzdialené veci sa zdaji mensie, ako
blizke. To d4 lepSiu predstavu o tom, ako to naozaj vyzera, ale
je zlozitejSie nieCo nastavif presne, ako ked perspektiva
zapnutd nie je. Ako vyzerd kvdder, ak je perspektiva vypnutd, Obrazok 1.5: Vypnuta a zapnut perspektiva

P

8 Toto nie je tak Uplne pravda, ale detaily sa dozviete aZ neskor.
9 Ak pracujete s notebookom, mdZete si v nastaveniach v sekcii System & OpenGL zapniif tlacidlo Emulate Numpad

.....
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alebo zapnutd, moZete vidief na obrazku 1.5. NumPap 0 sliZi na to, aby ste videli, ako vyzerd scéna
z pohladu od kamery (v tom pripade je samozrejme perspektiva zapnutd, ledaZze by ste prestavili
kameru). Je rozumné si pri modelovani vyhradif miesto aspol na malé okienko, v ktorom méte
stabilne zapnuty pohlad od kamery. Je celkom uZitocné, ak clovek vidi, ¢o prave robi.

Dobre. Pohlad si teda nato¢if vieme. Casto scénu ale nepotrebujete otocif, ale posundt.
Skratka dostaf sa na nejaké miesto, ktoré sa nachddza kdesi za okrajom. St dve moZnosti, ako sa to
da dosiahnut. Prva je kombindcia SuirT-MMB. Ak stlacite na klavesnici SHIFT a popri tom drzite
druhou rukou na mysi stlacené koliesko, moZete scénu mySou posunuf tam, kam potrebujete. Druhy
spOsob je taky, Ze umiestnite kurzor niekde pri okraji okna tym smerom, ktorym sa chcete pohnit
a stlacite klavesu C (ako centrovanie). To spdsobi, Ze sa ndhlad posunie tak, aby bol kurzor v strede
okna. A ked uz sme pri tom centrovani — ked potrebujete pohlad nastavif na aktivny objekt, sldzi
na to NumPabp ..

Stredné tlacidlo na mySi sa da pouzif aj ako koliesko. Ak s nim tocite, funguje to ako lupa.
K scéne sa mdzete pribliZif a moZete sa od nej vzdialif. Za rovnakym ucelom sa daji pouzif aj
klavesy NumPap + a NumPap — alebo pohyb mysi pocas stlaceného CtrL-MMB. Posledné dve
moznosti nefunguju iba v 3D pohlade, ale v akomkolvek inom okne, teda napriklad aj v okne
tlacidiel, ¢o sa da vyuzif napriklad vtedy, ak si potrebujete precitaf ndpis na nejakom miniatirnom
tlacidle a poriadne na to nevidite. Ak si veci prili§ zvicsite alebo prili§ zmenSite a chcete sa dostat
naspdf do normalu, sliZi na to kldvesa Home. T4 nastavi zvicSenie tak, aby sa vim do okna akurat
zmestili vSetky vaSe objekty. TieZ to funguje aj v inych okndch.

Model sa mdZe v 3D okne zobrazovat viacerymi spdsobmi. Ak nieco budete modelovat, asi

budete pouZzivat najmd dréteny model (angl. Wireframe). Ma td vyhodu, Ze nie je ndro¢ny na
zobrazovanie a vidno skrz neho, takZe vidite aj vrcholy, hrany a steny objektu, ktoré si vzadu.
Co je vsak pri modelovani vyhodou, pri aranZovani scény sa moZe ukazaft, ako nevyhodné. Vtedy je
vhodné siahnuf po niektorom z dalsich sposobov. Dal§i beZne pouZivany je spdsob zobrazovania
pevnych telies (na obrdazku 1.6 v strede). Vtedy Blender zobrazi teleso pomerne hmotne a aj ho
skoro spravne vyfarbi, ale o osvetlenie sa velmi nestard. Teleso je vzdy osvetlené priblizne
zo smeru, z ktorého sa na neho divame. Zobrazenie pevnych telies (angl. Solid) mozete zvolit
ikonou v hlavicke 3D okna. Medzi drotenym a pevnym zobrazenim prepinate kldvesou Z.

Ak chcete vidiet, ako vaSa scéna priblizne vyzerd aj so svetlami, mdZete pouZif zobrazenie
s tiefovanim (angl. Shaded). Telesa budu vyzeraf podobne, ako v pevnom zobrazeni, ale pri
osvetlovani sa nebudd osvetlovaf zo strany pozorovatela, ale bude sa braf do dvahy, ako méte
rozostavené svetld. Ak do scény svetld nedate, telesd budu ¢ierne. Medzi drétenym a tienovanym
zobrazenim sa prepina bud cez ikonu, alebo kldvesou SHiFT-Z.

Obrazok 1.6: Sposoby zobrazenia: Droteny, pevny a tieflovany

Sposob zobrazenia modelu v 3D okne nemé vplyv na to, ako bude vyzeraf vysledny
obrazok. Kazdé okno ho m6Ze maf nastaveny inak. Pohlad od kamery je dobré maf nastaveny ako
tielovany, nech je dojem ¢o najvernejsi.
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Uloha ¢&. 2: Vyskusajte si, ako vam funguje 3D okno. Meiite uhol pohladu, lupu, postvajte scénu,
robte objekty aktivnymi a centrujte podla nich okno. Nastavte kurzor tam, kde je
kamera. Nastavte si Blender tak, aby ste tam mali 3D okné s pohladom spredu a sprava
s drotenym zobrazenim a 3D okno s pohladom od kamery s tiehovanym zobrazenim.

Konec¢ne modelovanie

Uz sme v tejto lekceii viedli vela reci, ale k samotnému modelovaniu sme sa eSte nedostali.
Podme teda na vec. Aspon troska, aj ked je tato lekcia hlavne o tych uvodnych reciach.

Ak ste si prave spustili Blender, v 3D okne toho pravdepodobne vela neméte. (Zalezi na
tom, aké Standardné rozloZenie pouZivate.) Ale v nejakej rozsiahlejSej scéne je tych harabird
vicSinou pomerne vela. Nutne teda existuje sposob, ako haraburdy do scény priddvat. Blender ma
na skoro vSetko kldvesu a v tomto pripade je tou kldvesou medzera (budeme pouzivat anglické
oznacenie SPACE).

Vbehnite teda mySkou do 3D okna a stlacte SpAck.

Objavi sa vdm prvé z troch menu, ktoré vidite na obrazku 1.7. Plane
v 1z e v ~ . z . Edit » Curve Cube
Kazd4 jeho polozl.<a v sebe skryva nejakt? podmenu (to je S e
naznacené tou Sipkou vpravo). Jednotlivé podmenu sa Transform » Meta
.z 5 - v . AN Object b Text
ro;bal’luu pod?a toho, ako hybete mySou. .Ako. si mozete Vi, o Enm Syl
vSimnuf, ked’ si to vyskuSate (na obrdzku to, zial nie je vidno), Render b gou Cone
pri niektorych polozkach mate napisané klavesové skratky, ako Camera Grid

Marnkey

Lamp

sa k nim dostaf priamo. Ddvajte si pozor. Ak z menu mySou

vybehnete a chvilu fiou pohybujete niekde mimo, Blender to f;:iit;re
pochopi tak, Ze akciu chcete zrusif, menu zmizne a treba zacat Obrazok 1.7: Priddvanie gule
odznova.

Zvolte polozku Add (po nasom Pridaf). Neklikajte na fiu, iba nad fiu pridte mySou. Rozbali
sa vdm druhé menu z obrdzka 1.7 a bude od vés chcief informdciu, ¢oZe to vlastne chcete pridat do
scény. Z mnohych moZnosti, ktoré sa vam ponukaju, zvolte tentokrat Mesh'’. (Opif netreba klikat,
iba pridete nad menu mySou.) A objavi sa vam tretie menu, v ktorom si konecne vyberiete, Ze aky
objekt idete priddvat. Pre zaciatok vyberte UVsphere. To je gula, ktord je vyrobend podobne ako
glébus systémom rovnobeZiek a poludnikov.

Ked tito volbu ucinite, Blender sa vas zacne vypytovaf na detaily.
Segments: 31 Vysko¢i na vas okienko, aké moZete vidief na obrazku vlavo. Prvé Cislo
0

Torus

4 Rings: 32~ »

Kl (Segments) urcuje, kolko m4 mat gula poludnikov, druhé (Rings) hovori,
kolko mé mat rovnobeZiek a Radius je polomer. Cislo v okienku mdZete
menif viacerymi sposobmi. Mo6Zete klikat na Sipky na okrajoch. Mdzete stlacit LMB a pohybovat
mySou po okienku vpravo a vlavo — hodnota sa bude menif, ako keby ste otdcali nejakym
kolieskom. A modZete do okienka kliknif Suirr-LMB (Schvédlne — viete, o som tym chcel
povedat?). Okienko sa zmeni na textové a spravnu hodnotu do neho moZete napisaf z kldvesnice.
Vyzerd to takto: B . Tieto finty samozrejme nefunguji iba v tomto pripade, ale
v celom Blenderi. Finta so Surr-LMB funguje dokonca aj pri okienkach s posuvnikom. Posuvnik
na chvilu zmizne a moZete zadaf ¢iselnu hodnotu.
Ked vSetko nastavite, stlacte OK. Objavi sa gula otocend ku vdm severnym pélom. Ak teda
chcete mat gulu otoCenu severnym pdlom hore, prepnite sa pred pridivanim do pohladu zvrchu.
(Ktorou Ze klavesou sa to robilo?)

E Radius: 1.00 »|

10 Najlepsi preklad, ktory som naSiel v slovniku, znie ,,siefovina“ (v tejto suvislosti ,,siefovy model®). Ja si slovicko
Mesh pre mia sikromne a priSerne nepresne prekladam ako ,,masa“.
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Dobre. Gulu ste pridali, ale vyzerd nejako divne. Je na nej spusta zltych bodiek. Preco je
to tak? 3D okno totiZ mdze pracovaf vo viacerych rezimoch. Doteraz ste videli objektovy rezim
(Object Mode). V tomto rezime sa deje zdkladnad manipulacia s objektami, daju sa ot4cat, prestvat,
zviacSovaf a zmenSovaf a niektoré dalSie veci, ale nemeni sa pri tom ich vnutornd Struktdra.
Nemdzete v iom objektu pridavaf ani mazaf vrcholy, hrany ani plochy. To sa robi prive v reZime
upravy (Edit Mode). Medzi objektovym rezimom a reZimom upravy sa prepinate ENZITIEE
kldvesou TaB. MoZete sa tam aj preklikaf cez roletové menu v hlavicke 3D okna % ObjectMode
(v tom menu je trochu viac moZnosti, ako na naSom obradzku, ale tymi sa zatial nenechajte miast),
ale pouZzif tabuldtor je vyrazne rychlejSie. Znovu pripominam: Jedna ruka na myS$i, jedna na
klavesnici.

Stlacte teda TaB a prepnite sa do objektového reZimu. Bodky sa stratia a gula sa vykresli
fialovou farbou (pretoZe je prave aktivna). Co s fiou teraz mdZeme spravit?

NajbeznejSia operdcia je postvanie. Postvanie aktivnych objektov spustite klavesou G
(z anglického Grab). Gula zmeni farbu na bielu a za¢ne sa hybat za mySou. Toto Standardne mdze
dopadnif jednym z dvoch spdsobov. Bud sa vdm nejakd nova pozicia zapaci. Tak tam kliknete
LMB a gula sa prilepi na nové miesto. Alebo sa vam Ziadna nova pozicia nezapaci — napriklad
preto, lebo ste presuvanie spustili omylom. Vtedy stlacite Esc a gula sa vrati na svoje povodné
miesto. Rovnako moZete zrusif aj iné operdcie.

Ak pri presivani stlacite Ctrr, gula sa nebude postvat stvisle, ale skokovo. Suradnice
v kazdom smere zmeni vZdy o celé ¢islo. Ak pri presivani stlacite Suit, gula sa bude pohybovat
desatkrdt pomalSie, ako myS. To je uZitocné vtedy, ked potrebujete nieCo niekam uloZif co
najpresnejSie. Ak stlacite naraz CTrL aj SHIFT, objekt sa prestiva po malickych skokoch — namiesto
o 1 sa suradnice menia o 0,1.

Kto mate radi mySacie gestd, mdzete presivanie aktivnych objektov spustif aj tak, Ze stlacite
LMB, potiahnete rovno (teda akoze nakreslite rovnu ¢iaru) a tlacidlo pustite. Spravi to to isté, ako
ked stlacite G.

Ak chcete posuvaf iba v smere niektorej z osi, posufite sa kisok tym smerom a kliknite
MMB. Objekt sa prestane pohybovat po celej ploche a zostane fixovany na priamku. Ak vam to
ndhodou vadi, znovu kliknite MMB. Ddvajte si pozor na to, Ze postvate vzdy iba v tej rovine,
na ktoru sa pozerdte a tretia stradnica sa nemeni. Ak si chcete byt isti, Ze nejaku vec mate tam, kde
ju cheete mat, skontrolujte si to z aspon dvoch rdéznych pohladov.

Dal§ia beZnd opericia je otd¢anie. Spusfa sa kldvesou R

Pivot: (z anglického Rotate). Kym nieco zacnete oticaft, zvolte si, z ktorej

+ Active Object strany sa na to budete pozeraf, lebo od toho zdvisi smer osi, okolo

%+ Inividual Centers ktorej sa bude objekt to¢it."" MoZete si zvolif aj bod, okolo ktorého

4 3D Cursor chcete objekt otocif. SliZi na to dalSia z ikon v hlavicke 3D okna.

) e (el Standardne byva nastavend moZnost Bounding Box Center, kedy sa

L2 Bounding Box Center v . . , , . L,

- otdca okolo stredu krabice, do ktorej sa akurdt dany objekt zmesti.

K Zaujimavé sd aj moznosti 3D Cursor, kedy sa bude otidcat okolo

Obrézok 1.8: Vyber stredu otd¢ania  kurzora alebo Individual Centers, kedy — ak mate vybratych viacero

objektov — sa kazdy vrti okolo svojho vlastného stredu. (Za stred sa povazuje takd ta velkd bodka,

ktord si kazdy objekt nosi so sebou.) Rovnako ako pri posidvani funguji kldvesy CtrL a SHirt. Pri

stlaceni CtrRL sa teleso otdCa o ndsobky piatich stupiiov, pri stlateni SHirr sa otdca tridsatkrat

pomalSie, ako mys$ (ak ho teda raz obehnete mySou, otoci sa o 12 stupiiov), ak drZite naraz C1rL

a Surrt, bude sa otdcaf po jednom stupni. Ak chcete otdcanie spustif mySou, stlacte LMB, urobte
koliesko a pustite.

11 To ale mdZete zmenif s pomocou MMB. Ked sa s tym budete chvilu hraf, uvidite, ako to funguje.
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Posledna z tu zmienenych operécii je Skdlovanie. Objekt mdzete zvicsif alebo zmensSif tak,
ako sa vam préave hodi. Startuje sa to kldvesou S (z anglického Scale) a mySou ho moZete nafiknut
tak, ako treba. Ak stlacite Ctre, Skdlovanie sa deje s krokom 0,1, ak stlacite SwmrFr, Skéluje sa
desatkrat pomalSie. Ak stlacite naraz CtrL a SwiFt, Skdluje sa s krokom 0,01. Ak mys$ potiahnete
v smere jednej osi a kliknete MMB, nebudd sa zvacSovaf alebo zmenSovaf vSetky tri rozmery
objektu, ale iba jeden. To sa modZze hodif napriklad vtedy, ak z vaSej gule chcete vyrobif rugbyovu
loptu. Ak chcete spustif Skalovanie mySou, stlac¢te LMB a potiahnite tam a zase naspéit.

Kazdy objekt si o sebe pamitd, o kolko bol posunuty, otoeny a zvicSeny. Tieto tdaje si
mozZete pozrief tak, Ze stlacite kldvesu N. UkdZe sa vdm tabulka, v ktorej vSetky tieto hodnoty st.
Mbzete si ich obzrief, pripadne ich moZete zmenif tak, ako sa vim hodi. Ak napriklad potrebujete
namiesto objektu jeho zrkadlovy obraz, zmenite hodnotu Scale X (to je zvédcSenie v smere osi X) z 1
na-1.

Ak chcete mat aktivnych viacero objektov, alebo ak chcete, aby aktivny objekt aktivnym byt
prestal, slizi na to kliknutie SHiFT-RMB. Potom moZete previest transformdcie s viacerymi
objektami naraz.

Uloha &.3: Skiste popridavat dalSie objekty inych typov, nejako ich pooticajte, poposuvajte
a poskdlujte, aby z toho nie¢o pekné a zaujimavé vzniklo. (Co z toho bude, kontrolujte
pohladom od kamery.) VyskuSajte pridat kazdy typ objektu triedy Mesh.

Zasah do Struktary

Ako uz bolo spomenuté, kldvesou TAB sa prepinate z objektového rezimu do reZimu dpravy
a naopak. ReZim udpravy funguje v podstate tplne rovnako, ako objektovy rezim, aZ na ten detail, Ze
sa v nom nemanipuluje s jednotlivymi objektami, ale vramci jedného objektu s jeho vrcholmi,
hranami a stenami.

Zvolte si teda niektory objekt, ktory chcete upravif. Spravte z neho jediny aktivny objekt na
ploche a stlacte lomitko na numerickej kldvesnici NumPap /. V3etky ostatné objekty zmizni aby
nezavadzali a ostane iba ten, ktory chcete menit. (To samozrejme nie je povinné. Niekedy sa moZe
pri modelovani hodit, Ze ostatné objekty vidite.) Potom stlaéte Tas. Struktira objektu teraz pred
vami leZi ako na dlani. Staci si oznacif vrcholy, s ktorymi chcete robif a mozete ich posuvat, otacat
a zvacSovaf, ako sa vam péci. Ak nieCo zmrSite, moZete to vratif — funguje klasické Ctrr-Z. Ak si
predsa len rozmyslite, Ze to, Co ste prave zrusili, chcete spravif, finguje CtrL-Y. MoZete si zvolif, ¢i
chcete nardbaf s vrcholmi, hranami alebo stenami. V hlavicke 3D okna kliknete na patriénu ikonu

(v tomto pripade: su vybraté vrcholy). Ak mate vybraté nejaké objekty a chcete vyber
zruSif, sliZi na to kldvesa A. Ak ni¢ vybraté neméte a chcete vybrat vietko, sliZi na to opif kldvesa
A. (Ano, funguje to aj v objektovom reZime.) Inak na vyber a jeho zruenie funguje opif stary
dobry SuirT-RMB. Ked vsetko upravite, stlatte TaB a znovu sa dostanete do objektového rezimu.
Ak chcete zobrazif ostatné objekty, znovu stlacte NumPab /.

Uloha &. 4: Pridajte do scény gulu (je jedno, ¢i UVsphere alebo Icosphere) a v reZime tpravy z nej
spravte ¢o najostnatejSicho jezka. Pridajte do scény opicu (angl. Monkey) a dorobte jej
rohy.

Co z toho vypadne a ako to uchovat

Dobre. Urobili ste vSetko, €o bolo treba a teraz by ste chceli vidiet, ako to vyzera ,,naozaj“.
Ako na to? Existuje jednoducha a zlozitd odpoved. T4 jednoduchd znie: Stlacte F12. MaSina
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zachrasti, vypocita, ako to bude vyzeraf a vyhodi obrdazok. Ta zlozitejSia odpoved znie:
Ponastavujte si to v okne tlacidiel.
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Obrizok 1.9: Renderovacie okno

Okno tlacidiel — konkrétne tie gombiky, ktoré su zodpovedné za renderovanie — moZete
vidiet na obrazku 1.9. Ano, bude treba vyjst z na$ho zndmeho 3D okna a ponorif sa do okna
s tla¢idlami. Najprv bude treba vyhladaf tie sprdvne panely. V hlavicke okna tlacidiel treba
postlacat tie ikony, ktoré vidite v rdmiku oznacenom ¢islom 1. Najprv td vlavo — tou sa spristupnia
panely pre scénu. (Funguje aj kldvesova skratka F10.) A kedZe tych veci tykajicich sa scény je
vela, tak treba zvolif aj td ikonu vpravo (aj ked pravdepodobne uzZ zvolena bude) a ukdZu sa panely
zodpovedné za renderovanie. '

A mbZete nastavovaf. Ciselné tlacidl4
v ramiku ¢. 2 urcuju, aky velky bude vysledny
obrazok. ModzZete ich nastavif ru¢ne, alebo stlacif
niektoré z tlaCidiel vpravo, ktoré majui tieto
hodnoty v sebe prednastavené. V ramiku &. 3 je
roletové menu, v ktorom si modzete vybraf, v akom
formate sa vysledny obrazok (pripadne animécia)
vytvori. V rdmiku ¢. 4 mo6Zete rychlo prehodit, ¢i
chcete renderovat obrazky iba v nejakej zmensenej Obrazok 1.10: Kocka bez antialiasingu a s antialiasingom
podobe, aby ste mali predstavu, ako to vyzerd, alebo ¢i uz chcete vyrobif definitivnu verziu v plnej
velkosti.

V rdmiku €. 5 sa zapina a vypina antialiasing. Zapina sa tym velkym gombikom OSA. Na ¢o
to je dobré, vidno na obrazku 1.10. Ak to zapnuté nie je, pre kazdy pixel obrazku sa vypocita, ze
akd ma maf farbu a tym to pre pocita¢ skonci. Vysledny obrdzok preto moZze byt dost zubaty. (Aj
ked bezne to nie je tak vidief, ako na naSom priklade — predsa len som renderoval dost mali kocku.)
Ak sa antialiasing zapne, pocita¢ to spravi tak, Ze v skutocnosti vyrenderuje ovela vicsi obrazok,
nez sa od neho chce (kolkokrdt vac¢si bude, to zvolite tak, Ze stlacite tlacidlo s patricnym cislom)
a ten vysledok potom zmensi tak, Ze na patricnej oblasti vypocita priemernd farbu. Vysledok ma
potom jemnejSie hrany a vyzerd vernejSie. Odporicam bud
P | [momesanin/blenders saveFile || nechaf antialiasing zapnuty stéle, alebo ak trvd renderovanie
pridlho, tak ho pri predbeZznom prezerani vypnuf a zapnuf ho az
na findlnu verziu.

Rozrobili ste svoj tzasny model, vyskytla sa neCakana
prekdzka (musite st na ndvStevu k tete Matylde, umyf riad,
pokopaf zdhradu, ist s kamardtmi na kofolu, alebo vés ide
odviezf sanitka so zdpalom slepého Creva) a vy by ste radi
potom, ked’ to vSetko prejde, pracu dokoncili. Samozrejme,

E |ha|uz.b|end Cancel |

O B[] o treba si to ulozif. Ako sa to v Blenderi robi? Podobne, ako inde.
Obrézok 1.11: Ukladanie sdboru Uklada sa bud mySou cez menu, alebo klavesovou skratkou.

12 Slovicko renderovanie sa v tejto sivislosti pouZiva aj v slovencine, aj ked vzniklo prihodenim slovenskej koncovky
k anglickému rendering. Anglické slovo render znamen4 nacrtnif, vyjadrif, interpretovat ale aj oplatif (dobro).
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Skratka je Ctri-W pre Ulozit, alebo F2 pre Ulozit ako."” V pripade druhej volby sa rozbali stiborovy
manazér a mozete zvolif nové meno (treba ho napisaf do toho ramiku, kde mame na obrdzku 1.11
haluz.blend). Ked' si meno zvolite, treba stlacif ENTER. Vzhladom na to, Ze je jednoduché nieco
pokazif a neuvedomit si to, je dobré ukladat si veci v rdznych verziach. Ak uZ mate meno zvolené
(teda rdmik s menom nie je v reZime upravy), moZete stlacif NumPAD + a k ndzvu sa automaticky
pridd alebo zvicsi Cislo verzie. Ak stlacite NumPabp —, ¢islo verzie sa zmensi. Ked uZ ste spokojni aj
s ¢islom verzie, stlacte ENTER eSte raz a vSetko, Co potrebujete, sa ulozi.

Ak nechcete uloZif sedenie, ale iba vyrenderovany obrdzok, sliZi na to kldvesa F3. Funguje
to rovnako, ako pri ukladani siboru.

Ak ste sa vrétili od tety Matyldy, zo zdhrady, z krémy ¢i z nemocnice a chcete pokracovat
v rozrobenej préci, treba si to zase nahraf. Opif cez menu alebo kldvesovou skratkou, kldvesa je F1.
Stborovy manazér vyzera rovnako, ako pri ukladani, mySou (LMB) si vyberiete subor, ktory chcete
nahraf, ENTEROm potvrdite, Ze naozaj. Ak sa vdm nechce stla¢af Enter, kliknite na sibor MMB
a nahra sa rovno.

Préica s Blenderom sa kon&f klavesovou skratkou CtrL-Q. (Ano, ide to aj cez menu.) Blender
je softvér pre skutoénych muZzov a pre drsné devy a nejakymi zméikc¢ilostami toho typu, Ze by sa vas
pytal, ¢i ste si pracu ulozili, sa nezdrzuje. Povedali ste, Ze ma skoncif, tak skonci. Dobre si preto
rozmyslite, ¢i ste to ulozili, lebo pridete o data."

Uloha &. 5: Vyskiajte si to vietko.

Této lekcia Stastne konci. V dalSej si ukdZeme niektoré finty, ¢o sa modelovania v rezime
uprav tyka.

13 Pozndmka pre totdlnych neangli¢tindrov: UlozZit je Save a Ulozit ako je Save as. Otvorit je Load.
14 V menu File je polozka Recover Last Session, ktord niekedy modZe najhorsSiu situdciu zachranit, ale radsej sa na to
nespoliehajte.
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Tahak na klavesové skratky

Okna

CTRL-SIPKA HORE
CTRL-SIPKA DOLE
LMB na okraj okna
RMB na hlavicku
RMB na okraj okna

Zvicsit okno na celd plochu
ZmensSif okno na pdvodnu velkost
Posuvat hranice

Presivaf a mazat hlavicky

Vsetko ostatné s oknami a hlavickami

3D okno

RMB

SuirT-RMB

LMB

NumPab 1, Sairr-NumPabp 1
NumPaD 3, Surrr-NumPaD 3
NumPabp 7, Suirt-NumPAD 7
NumPabp 4, NumPaD 6
NumPabp 2, NumPaD 8
NumPap 5

NumPab 0

MMB + pohyb mysi
SHIFT-MMB + pohyb mysi
C

NumPabp .

Otacanie kolieskom na mysi
NumPabp +, NumMPAD —
CrtrL-MMB + pohyb mysi
HomEe

Z

SHIFT-Z

SPACE

SuirT-LMB na hodnotu
Tas

G

Aktivovat objekt

Pridat k aktivnym, odobraft od aktivnych
Presunuf kurzor

PohTad spredu a zozadu

Pohlad sprava a zlava

Pohlad zvrchu a zospodu

Otacaft pohlad vlavo a vpravo
Otécat pohlad dole a hore

Zapnuf a vypnuf perspektivu
Zapnif pohlad od kamery

VoIné otdCanie pohladu

VoIné posuvanie pohladu
Centrovat pohlad na kurzor
Centrovaf pohlad na aktivny objekt
Priblizovat a vzdalovat

PribliZzovat a vzdalovat

Priblizovaft a vzdalovat

Vsetky objekty v okne

Prepinat medzi drétenym a pevnym modelom
Prepinaf medzi drotenym a tienovanym modelom

Univerzdlne menu, sliZi aj na priddvanie objektov

Okienko sa zmeni na editovacie

Prepinaf medzi objektovym reZimom a reZimom upravy

Posuvat
Otacat
Skalovat
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Crre pri G,R,S Upravy sa dejii po krokoch

Suiet pri G,R,S Upravy sa deji jemnejsie

MMB pri G,R,S Fixovat na os, pri R zmena osi otdc¢ania

Esc pri G,R,S Zrusif upravu

N Ciselné hodnoty transformécif

NumPap / Nechaf viditelné len aktivne objekty, opift zobrazif skryté
A Odznacift vsetko, aktivovat vSetko

CrrL-Z Spit

Crrr-Y Znovu

Renderovanie, ukladanie a koniec

F12 Renderovanie
CrtrL-W Ulozit

F2 Ulozit ako

F3 Ulozif obrdzok
F1 Otvorit
CtrL-Q Koniec
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2. lekcia
Rezim upravy
alebo ,,Hrnciarska dielna‘“

Predosla lekcia bola lekcia typu ,,vS8eobecny tvod®. Informécii v nej bolo velké mnoZstvo,
ale dohromady ni¢ sa v nej nespravilo. Dostali ste v nej zdkladné informécie typu ako prezif, ale o
sa modelovania tyka, mohli ste k sebe akurat tak poskladaf zopar krabic a nasadif im opiciu hlavu.
Této lekcia bude zamerand inak. VSetky podstatné veci sa udeji v reZime dpravy. Sice budeme
hovorit iba o tomto jedinom reZime, ale pdjdeme viac do hibky. UkaZeme si niektoré techniky,
ktoré sa vim moZu hodif a s pomocou ktorych sa daju relativne rychlo vymodelovat zaujimavé veci.

Pri préci bude dobré, ak budete mat po ruke tabulku klavesovych skratiek z predoslej lekcie.
Pri niektorych operaciach, s ktorymi ste sa zozndmili minule, uz totizZ nebudem opakovat, ako sa to
robi a spolieham na to, Ze si to tam ndjdete.

Praveké hrnéiarstvo

Najprv dostarite kurzor do pociatku sdradnicovej sdstavy. Ak ho
tam mate uzZ na zaciatku, mozete sa teSif. Ak ho tam nemate, kliknite LMB
¢o najblizsie. Teraz nastane drobny problém — ak si ndhlad kolieskom na
mysi trochu zvacsite, zistite, Ze trafif stred presne je celkom ndro¢nd dloha
a Ze napriek vaSej snahe celkom presne v strede nie ste. Blender ale vie
objekty postr¢if tam, kde potrebujete. Stlatte SmiFT-S a objavi sa menu
Snap'®, aké mozete vidief na obrdazku ¢&. 2.1. Vyberiete moznost
Cursor->Grid (po naSom ,kurzor na mriezku*) a Kurzor sa presunie do
najblizSieho mrezového bodu. Opif pripominam — skontrolujte si z dvoch
nezdavislych pohladov, ¢i je kurzor tam, kde ma byf.

Prepnite sa do pohladu zhora a pridajte kruh, konkrétne Mesh a potom
Circle.'® Pocet vrcholov (angl. Vertices) zvolte 7 (ono to potom sice nebude kruh,
ale sedemuholnik, ale ¢o by ste od pravekého hrnca €akali ... ). Ak pri priddvani
nie je stlacené tlacidlo Fill (vyplnif), tak ho stlacte. Bez toho by to vytvorilo iba
hrany na obvode, takto to koleso aj vyplni a z hrnca ndm nebude tiect. Ak ste
opericiu uspeSne zavfSili, pravdepodobne budete vidief nieCo podobné, ako na
obréazku €. 2.2.

Kym  budete  pokracovat
v prici, nastavte si jeden drobny detail, ktory vdm uSetri = |

Selection -= Grid

Selection -= Cursor
Selection -= Center

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

Obrazok 2.1: Snap

Obrazok 2.2: Dno
hrnca

kesh Tools

kesh Tools 1

Select Swap Hide Reveal

nejeden zmitok. V okne tlacidiel sa prepnite na tlacidla,
ktoré sa tykaji tprav objektu (bud ikonou [E] alebo
klavesou F9). Tam ngjdite panel s ndizvom Mesh Tools 1.
(Pozor, nemylif si s Mesh Tools. Ak ho nemdzete n4jst,

skontrolujte, ¢i ste ndhodou omylom nevypli reZim —

, . L raw Lreases

upravy.) Malo by to vyzeraf asi tak, ako na obrazku — all Edges
¢. 2.3. Tou spustou zelenomodrych gombikov si mdzete Draw Sharp X-ais mitror

zvolit, ¢o vSetko vam Blender bude zobrazovat. A ked

15 Z moznych prekladov tohto slova sa mi najviac paci ,,docvaknut*.

MSize: 0.100 »

Edge Length

Draw Mormals

Edge Angles

Draw YMaormals

Face &rea

Draw Edges

Obrazok 2.3: Mesh Tools 1

16 Kto ste sa v minulej lekcii pohrali dostatoCne, viete, Ze kruh (Circle) moZete ndjst nie iba medzi drétenymi modelmi
(Mesh), ale aj medzi krivkami (Curve) a plochami (Surface). Teraz vyberte ten droteny model.
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zapnete Draw Faces (po slovensky ,kresli steny*), budete vidief nie iba
jednotlivé vrcholy a hrany, ale aj miesta, ktoré tvoria stenu. Dno hrnca a ¢asom
aj vSetky jeho steny budu viditelné — bude to vyzeraf ako na obrdzku ¢. 2.4.
Budete mdct rozlisif, ktord stena je momentdlne aktivna — aktivne su (aspon pri
Standardnom nastaveni) vyplnené fialovou a neaktivne modrou farbou. A model
telesa ostane stile v drotenom rezime, takze budete moct klikaf aj na vrcholy,

Obrizok 2.4: ktoré st ,,za stenou* a pohodlnejSie sa vim bude modelovat.
Vymalované steny V tomto momente si dovolim uviest

jeden dobry zvyk, ktorému, ak si ho osvojite, budete

_Go0h) oo, Ak Yot Clverme ¢
v buddcnosti blahorecif: VSetkému, Co vytvorite, dajte meno! y—
V oblasti tlacidiel v paneli Link and Materials si dve kolonky.
V prvej je meno vytvaraného siefového modelu, v druhej meno — o
konkrétneho telesa. (Aby Blender uSetril pamif, moZete mat Ne‘znpy GmuD:'me seoct | Desslect
z jedného typu telesa viacero kusov. Ked zmenite jeden z nich, assign

zmenite aj vSetky ostatné.) Dany model (ME ako Mesh)

pomenujte ,.Hrniec* a konkrétne teleso (OB ako Object)
nazvite ..Hrniec 1. Obréazok 2.5: Pomenovanie objektu

[ Set Smoaoth l Set Salid I

Takze spif k modelovaniu. Chcelo by to ku dnu hrnca pridaf aj
nejaké steny. Skontrolujte si v hlavicke 3D okna, ¢i ste skutocne v reZime
Upravy (teda, ¢i je zapnuté Edit Mode). Odznacte vSetky vrcholy (ktordze
to bola kldvesa?) a oznacte iba jeden z nich (RMB). Prepnite sa do pohladu
zboku — dno sa vdm bude javif pri pohlade z boku ako tdsecka — a kliknite
CtrL-LMB kamsi nad oznaceny vrchol. Tam, kam ste klikli, sa objavil
novy vrchol. S vrcholom, ktory bol predtym aktivny, ho spédja nova hrana.
Skontrolujte si z iného pohladu, ¢i je novy vrchol umiestneny dobre. Ak
nie je, presuiite ho tam, kde ma byt.'” Mohlo by to vyzeraf podobne, ako na
obrdzku €. 2.6 hore. Zopakujte ti istd proceduru s niektorym susednym
vrcholom, aby to vyzeralo, ako na obrazku pod nim.

Maiéme teraz dva vrcholy. ktoré uz nepatria ku dnu hrnca, ale st nad
nim. (Naozaj st nad nim? Vidite to z dvoch réznych pohladov?) Chceli by
sme ich spojif hranou. Ni¢ jednoduchsie. Urobte oba vrcholy aktivnymi
a stlacte klavesu F. Medzi vrcholmi sa objavi hrana.

No hej. Hranou sice vrcholy spojené su, ale tym to konci. Stena
nikde. (Pozrite sa na obrdzok.) To je zle, pretoZe Blender pri renderovani
zobrazuje iba steny. D4 sa mu sice zvlast povedat, Ze m4 kreslif aj hrany,
ale ak by sme nechali renderovat scénu beznym spdsobom, kedy sa hrany
nezobrazia, ni¢ by ndm ku dnu hrnca nepribudlo, aj ked’ tam uz niekolko
hran navyse je. Na to by sme si museli zriadif stenu.

Steny v Blenderi mdzu pozostavat z troch alebo Styroch vrcholov.'®
Vicsie plochy treba z trojuholnikov a Stvoruholnikov poskladat. Ak si teda
chcete zriadif stenu, aktivujte tri alebo Styri vrcholy. A potom opéf stlacte
klavesu F. Ano — td istd kldvesu F, ktorou ste pridavali hranu. To, ¢o sa udeje, zavisi totiZ od toho,
kolko vrcholov je aktivnych. Ak su aktivne dva, prid4 sa hrana. Ak st aktivne tri alebo Styri, prida
sa stena. Kldvesa F skratka slizi ako univerzdlne pridavadlo. Ak sa vdm stenu pridaf podarilo, malo
by to vyzerat podobne, ako na obrdzku €. 2.6 dole. Na hrnci pribudol kus plechu.

Obrazok 2.6: Nova stena

17 Ak si zriadite na ploche dve 3D okna a v kaZdom si zapnete pohlad z iného smeru, nemusite stile prepinat pohlady.
Staci vam presuntif mys z jedného okna do druhého.
18 Aj Stvoruholnikové steny si Blender interne pamétd, ako dva trojuholniky.
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Ak pouzivate niektory zo Standardnych nédhladov, urobif postivanie, otdcanie alebo
Skdlovanie sa da celkom pohodlne. Pisalo sa o tom v minulej lekcii. Ak ale chceme robif nejaku
transformdciu a pozeraf sa pritom na teleso nejako zo Sikma, m6Zu nastat problémy. Teleso sa totiz
pohybuje v tej rovine, na ktort sa pozerdme a pohnif s nim ,,v smere osi x*“ mdze byt problém. Na
rieSenie tohto problému sliZia manipulatory.

Ak manipulatory nemdte zapnuté, zapnite si ich v hlavicke 3D okna — kliknite na ikonku
ruCicky [GI&Te[= [ava =] Vedla rucicky sa vam objavia dalSie tri ikony. Ak
je zapnutd prvd z nich — taky ten trojuholnicek — tak sa pri aktivnom
objekte objavia tri §ipky. Cervend ukazuje v smere osi x, zelend v smere
osi y a modrd v smere osi z. MdzZete to vidief na obrazku ¢. 2.7. Ak teraz
kliknete LMB na koniec niektorej Sipky a potiahnete, aktivny objekt sa
bude pohybovaf v smere danej Sipky. MdZete k tomu pristupovat dvoma
sposobmi. Bud stlacite LMB, nepustite ho a fahite. V momente, ked
tlac¢idlo na mysi pustite, sa objekt usadi na novom mieste. Alebo moZete na  Obrézok 2.7: Manipuldtory
koniec Sipky iba kliknif. Vtedy sa objekt prepne do postivacieho reZimu, mySou ho potiahnete tam,
kde ho chcete mat a kliknete znovu, pripadne klavesou Esc posuvanie zrusite.

Ak pri kliknuti LMB na zaciatku budete drzaf Suirt, objekt zvoleny smer zamkne a bude sa
volne pohybovat v rovine uréenej zvySnymi dvoma Sipkami.

Ten SuiFr do toho vnesie eSte troSku komplikdcii. Ak by ste totiZ potrebovali s objektom
manipulovaf jemne, tieZ sa to robi cez Suirt. Ak chcete obe tieto veci vyuZif naraz, stlacte najprv
SuiFr a potom kliknite na Sipku. Blender bude
vedief, Ze sa pohyb bude diaf iba v smere ostatnych
dvoch Sipiek. Teraz uz mozete Suirt pustif. Ked ho
stlacite druhykrat, Blender to uz pochopi tak, Ze ma
objektom hybat pomaly.

V tom menu vpravo si moZete vybraf,
ktorym smerom Sipky vlastne budu ukazovaf. Ak
mate nastavené Global, Sipky ukazuji v smere

Obrézok 2.8: Manipuldtory na oti¢anie a §kdlovanie globalnych osi x, y a z. Ak to prepnete na Local,

Sipky vezmu do uvahy otoCenie daného objektu

a budu ukazovaf v smere jeho sukromnych osi. Ak zvolite View, manipuldtory budu natocené podla

smeru, z ktorého sa na objekt pozerdte. A ak zvolite Normal a v reZime Upravy mate zvolenu jednu
stenu, Sipky sa nastavia podla tejto jednej steny.

Ak si namiesto trojuholni¢ka zvolite ikonu kolieska, objavia sa vdm manipuldtory na
otd¢anie. Ak stlacite Stvorcek, objavia sa manipuldtory na Skdlovanie. Funguje to v podstate
rovnalo, ako tie posivacie manipuldtory (az na ten detail, Ze sa nedd otdCaf podla dvoch osi naraz
a pri otd¢ani vdm SHIFT rovno zapne jemnud manipuldciu).

Uloha ¢&. 1: Postupne pridavajte vrcholy a steny a upravte ich polohu,
aZz kym z toho nebude asponi aky-taky hrniec, ¢i iny
keramicky vyrobok. Prepnite sa do objektového rezimu,
vysledok nejako zaujimavo natocte, osvetlite a nechajte
si ho vyrenderovat. Vasa niddoba z doby kamennej by
mohla vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 2.9.

Vinuta keramika Obrézok 2.9: Nddoba z doby kamennej

Ako iSiel c¢as, keramické metddy pokrocili. Ludia prisli na to, Ze namiesto toho, aby cely
hrniec vyrobili z jednej hrudy hliny, alebo pozliepali z nejakych ndhodnych kusov, je lepSie urobit
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si hlineny sliz a lepif nddobu po jednotlivych poschodiach. Dobre sa to tvaruje, dobre to drzi
pohromade a je to skratka moderné.

V Blenderi je moZzné pouzif podobnu fintu. Spustite si novy projekt. Ak uz v Blenderi ste
achcete vSetko zmazaf a zacaf odznova so svojim Standardnym nastavenim, stla¢te CrtrL-X
a potvrdte volbu. (Predtym si samozrejme modZete svoj stary projekt ulozif.) Zmaze kocku, ktord
pravdepodobne mate na scéne (ak ste si ndhodou nespravili vlastné Standardné nastavenie bez nej
a neulozili ho s pomocou CrtrL-U). Ak chcete zmazaf iba niektoré objekty, aktivujte ich a stlacte
klavesu X. Presuiite kurzor do pociatku sdradnicovej sustavy, prepnite sa do pohladu zvrchu a
pridajte kruh — tentokrat s 32 vrcholmi a nevyplneny (tlacidlo Fill nebude stlacené). Novy siefovy
model aj novy objekt pomenujte.

Postup modelovania moZete sledovat na obrazku €. 2.10. Najprv sa
prepnite do pohladu zboku. Skontrolujte si, ¢i su vSetky vrcholy aktivne.
Potom stlacte klavesu E (z anglického Extrude — vysunif) a z menu, ktoré na
vas vyskoci, vyberte Only Edges (znamend to ,iba hrany*). Z kazdého
aktivneho vrchola sa vim vysunie hrana a z kazdej aktivnej hrany (to je taka,
ktora je medzi dvomi aktivhymi vrcholmi) sa vysunie stena. (Ak vy ste
vybrali moZnost Only Vertices, vytvorili by sa iba nové hrany, ale steny nie.
Ani novovzniknuté vrcholy by neboli pospdjané hranami.)

Novovzniknutymi vrcholmi moZete pohybovaf, kam sa vdm zap4ci.
Aby vSak vytvdrand nddoba bola pekne symetrickd, pohnite vrcholmi kuisok
smerom hore a kliknite MMB. Nové vrcholy vdm potom nebudi utekat do
boku a budu sa daf prestvaf iba v smere osi z.

Ked nové vrcholy dopravite na miesto, moZete budicu nddobu

.....

Only Yerices

zmenSite podla vlastného uvdZenia. Pri Standardnom nastaveni sa budud
vrcholy vzdalovat od stredu vrstvy, alebo sa k nemu pribliZzovat, takZe tym
mozete urcif, aka bude nddoba v danej vyske Siroka.

Ked takto spravite prvi vrstvu, rovnakym spdsobom pridavajte dalSie,
az kym vytvarujete dzbanik.

Standardni chyba, ktord pri vystvani zaliatoénici robia je td, Ze
vysunu vrcholy, potom spanikdria a stlacia Esc. Kldvesa Esc sposobi, Ze sa
zru$i presivanie novovzniknutych vrcholov, ale vrcholy, ktoré boli prave
vytvorené, sa nezmazu. Nové vrcholy sa budi nachddzaf presne tam, kde boli
aj staré, takZze moze vzniknif mylny dojem, Ze zmizli. Duplicitné vrcholy
(a duplicitné steny) mdzu neskor spdsobovat, Ze steny, ktoré by mali vyzeraf
hladko, budu fTakaté. Duplicitné vrcholy najjednoduchsie zlikvidujete tak, Ze
aktivujete vSetky vrcholy telesa (klavesa A), potom stlacite klavesu W
az menu, ktoré sa objavi, vyberiete moZnost Remove Doubles (vymazat
duplikaty).

Pri vytvédrani novej vrstvy je vzdy nutné, aby boli vSetky vrcholy
predoslej vrstvy aktivne. Preto modze byf problém, ak chceme pouzif
vystivanie a ony prave aktivne nie si. Samozrejme sa to da rieSit tak, Ze na
kazdy z tych tridsiatich dvoch vrcholov klikneme SuirT-RMB. To by sme sa vS§ak ¢oskoro uklikali
k smrti. A tak bude vhodné na tomto mieste uviest nejaké dalSie spdsoby, ktorymi sa vrcholy
(pripadne iné objekty) daji vyberat.

Ak su vrcholy naukladané pekne vedla seba, ako je to aj v naSom pripade, na$ problém riesi
klavesa B. Ked ju stlacite, objavia sa vodiace linky. Ked potom stlac¢ite LMB a fahdte, kresli sa

Obrézok 2.10:
Modelovanie vystivanim
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obdiZnik. (Pozrite obrazok ¢. 2.11.) A ked potom LMB pustite, vietky vrcholy zvnitra obdiZnika sa
pridaju k oznacenym.
S s s : Pozor! Ak v 3D okne zapnete namiesto droteného zobrazovania
R 1N O pevné a pritom je v hlavicke 3D okna zapnuté tlacidlo E, k aktivnym
vrcholom sa pridaju iba tie vrcholy, ktoré vidite.
Tych, ktoré sd ukryté vzadu ,,za stenou®, sa vyber
nedotkne. To je v niektorych pripadoch vyhodné
(a v niektorych zas nie).
Niekedy je situdcia komplikovanejsia, nez
v naSom pripade. Treba vybraf viacero vrcholov a
tie nie su nijako pekne usporiadané, ale klikaf na
ne po jednom by stile bola otrava. N4s§ problém
opéf riesi klavesa B. Teraz ju ale treba stlacif dvakrét za sebou (takze B B).
Okolo kurzora mysi sa vam teraz objavi krizok. A kam kliknete, tam sa k
vyberu pridaju vSetky vrcholy vo vnutri krizku. (LMB moZete drzaf stale stlacené a mySou aktivne
vrcholy ,,malovat*) Znovu plati, Ze ak méate zobrazené teleso ako pevné a patri¢nd ikonu zapnutd,
vybert sa len vrcholy, ktoré vidite. Velkost krizku moZete menif kolieskom na mysi. Ked uz
povyberdte vSetky vrcholy, ktoré ste chceli, poviete Blenderu, Ze uz sme dovyberali bud kliknutim
RMB, alebo klavesou Esc.

Obrazok 2.11: Obdiznikovy
vyber

Obrazok 2.12: Kruhovy vyber

Vréifme sa opif k ndSmu modelu. Pri pohlade z hora si uvedomime,
Ze na8 model ma jednu vaZnu slabinu — nemé dno. Ako to napravit? Jedna
moZnost je postupne s pomocou kldvesy F priddvaf steny aZ kym dno
nevyrobite. JednoduchSie je ale spravif aktivnymi vSetky vrcholy na
spodku dzbaniku a potom stlacit SuiFt-F. Vrcholy, ktoré s vybraté a tvoria
uzavretd krivku, sa vyplnia trojuholnikmi tak, ako je vidief na obrazku
¢.2.13.

Dzbanik je uz takmer dokonaly. Chyba mu

Obrézok 2.13: Dno uZ len taky ten zobéacik na nalievanie." Zobéacik
by ste mohli vyrobif tak, Ze by ste poposuvali
jednotlivé vrcholy. Ale ako mnohé veci v Blenderi, aj toto sa dd urobif
SikovnejSie. PouZzita finta sa nazyva proporciondlne zmeny (Falloff). Zapina
sa to v hlavicke 3D okna ikonou (teda Tavou z tych dvoch) alebo
2 . P s . oqa . v Sphere Falloff
klavesou O. Okolo aktivneho vrchola sa nidm objavi doverne znamy A Smoath Falloft
krazok. Tentokrat ale naznaCuje dosah operdcie. Ak postuvame jeden [g : o
vrchol, kruzok ukazuje, ktoré vrcholy budu eSte jeho posuvanim Obrdzok 2.14: Typy
zasiahnuté. Pricom ¢&im je vrchol, ktory sa v krdzku nachadza, od  proporciondlnych zmien
zvoleného vrchola dalej, tym menej sa ho zmeny dotknd. Oti¢anim kolieska na mysi moZete
polomer krizku menit.

Druhd ikona vdm povie, aky typ proporciondlnych zmien budete pouZzivaf. Urcuje, akym
spdsobom sa bude zachddzaf s vrcholmi, ktoré nie si aktivne, ale zmeny sa ich tykaji. Obrazky,
ktoré su pri jednotlivych mozZnostiach, hovoria dost jasne o tom, ako to bude vyzeraf. Ak idete
vyrabaf zobacik na dzbdn, zvolite ostry variant. Na hornom okraji aktivujete jeden vrchol a zobacik
vytvorite. Mohlo by to vyzeraf tak, ako na obrazku 2.16.

Dobre. N4S dZbanik je zrely na renderovanie. Prepnite sa do objektového rezimu, umiestnite
ho pred kameru, natocte, osvetlite a vyrenderujte.

Falloff:

— Constant, Mo Falloff
A Random Falloff

A Linear Falloff

Sharp Falloff
™ Root Falloff

19 Ano, chyba mu este napriklad usko, jeho steny st neuveritelne tenké a aj dalSie detaily by sa nasli. Ale na zagiatok
je naozaj skoro dokonaly. Staci porovnat s keramikou z doby kamennej ...
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Vysledok  vyzera
sice zaujimavo, ale je to
celé také hranaté. Kazdi
ploska je viditelnd. A to
nie je celkom to, ¢o by
sme si  predstavovali.
Zachrana sa nachidza na Obrazok 2.15: Nevyhladeny a vyhladeny dzbanik
dnes uz zmienenom paneli Link and Materials v tla¢idlach dprav. Je to
dvojica tlacidiel | setsmosh | setsaia ]. (Znamend to ,Nastavif vyhladené®
Obrizok 2.16: Proporciondlna  a ,,Nastavif pevné®“.) Ak ste v objektovom reZime, aktivujte dzbdnik a

zmena stlacte Set Smooth. DZzbénik tak vyhladite. Skuste ho teraz vyrenderovat.
V&S vysledok by sa mal podobat tomu na obrizku €. 2.15 vpravo. Ak vam viac vyhovuje hranata
verzia, spif to prepnete tlacidlom Set Solid.*

Uloha ¢&. 2: Vyskisajte si to.

Uloha &. 3: Vytvorte si novy projekt, vlozte do neho vodorovnd mriezku 100 x 100 bodov (Add
Mesh - Grid) a s pomocou proporciondlnych zmien ju pretvorte na kopcovitd krajinku.
VyskusSajte si, ako rdzne typy zmien vytvaraji rdzne typy kopcov.

Hrnciarsky kruh

A technoldgia postupovala dalej a niekto Sikovny vymyslel hrnéiarsky kruh. Kruh sa otacal,
ten niekto Sikovny iba z boku prikladal ruky a tvaroval a vysledkom bola dokonald caSa, fTaSa ¢i
vaza.

Podobni fintu mdZete urobif aj v Blenderi. Namiesto tvarovania rukami ale musite to, ¢o sa
bude dookola ot4caf, nakreslif. D4 sa to spravif tak, Ze sa prepnete do pohladu zboku, pridite nejaky
siefovy model (je jedno aky), vSetky vrcholy mu zmazete a bod po bode budete priddvat nové
a spajaf ich hranami aZ kym to nebude vyzeraf tak, ako chcete. V niektorych pripadoch ale bude
efektivnejSie (a efektnejsSie) pouZzif krivky.

Blender vie pracovaf s oboma druhmi kriviek bezne pouzivanych v pocitacovej grafike —
s NURBS krivkami aj s Bézierovymi krivkami. Teraz si nieco
povieme o tych druhych.

Bézierove krivky su krivky, ktoré prechddzaji bodmi,
ktoré im urcite. V kazdom bode mo6Zete urcif smer, ktorym do
neho krivka vstupuje a ktorym vystupuje, aj to, ako urputne sa
daného smeru m4 krivka drZaf.

Kazdy vrchol sa m6Ze nachddzaf v jednom zo Styroch
stavov. Na obrdzku ¢. 2.17 je krivka, ktord obsahuje ukdzku
kazdého z nich.

Vrcholy €. 1 a 2 sd v stave ,,zarovnany* (po anglicky
Aligned). Znamena to, Ze krivka do vrcholu vchadza tym istym
smerom, ako z neho vychddza. (Ano, do jednotky nevchadza. Ale mohla by ... ) Takéto vrcholy
pouzijete, ked potrebujete urcif miesto, ktorym krivka prechddza asmer, ktory tam ma, ale
nechcete, aby v tom bode bola krivka zalomena.

Obrazok 2.17: Bézierova krivka

20 Ak ste v objektovom reZime, nastavujete veci pre cely objekt. Ak ste v reZime Uprav, veci nastavite iba pre prave
aktivne steny, takZe niektoré mézu byt pevné a niektoré vyhladené. Ak sa s tym chcete hraf, odportii¢am si v reZime
zmien zapnuf, Ze chcete nardbaf so stenami namiesto s vrcholmi. Bude vam jasnejsie, ktora je aktivna a ktora nie.
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Vrcholy €. 3 a 4 sd v stave ,,vektor” (po anglicky Vector). to znamend, Ze z nich krivka
vychddza priamo k susednym bodom. Body 3 a 4 su teda spojené presnou useckou. Pouziva sa to,
ak potrebujete krivky, ktoré sa asponi na kusku spravaji ako lomené
Ciary. Aktivne vrcholy prepnete do stavu vektor kldvesou V. (Aktivny
vrchol je ten, ktory ma aktivnu td strednd bodku. Vrchol €. 7 na obrazku
2.17 aktivny nie je, aktivne je len jedno jeho drzadlo.)

Vrcholy ¢. 5 a 6 su v automatickom rezime (po anglicky
Automatic). To znamend, e sdi zarovnané a smer a dizka drzadiel s
nastavené automaticky tak, aby krivka bola ¢o najhladSia. (To ale nie je
vzdy tucelom.) Do tohto stavu krivku prepnete kldvesou Swirt-H. Pri
akomkolvek zdsahu do polohy alebo dizky drZadiel sa vrchol prepne do
zarovnaného rezimu.

Vrcholy €. 7 a 8 su volné vrcholy (po anglicky Free). Smery,
v ktorych krivka prichddza a odchddza sa nastavuji kazdy zvIast.
V takychto miestach bude maf krivka zub, ale na rozdiel od vrchola typu
vektor nemusi smerovaf priamo k susednému vrcholu. Medzi
zarovnanym a volnym vrcholom sa prepina kldvesou H.

Cely zvySok prace s krivkami funguje rovnako, ako prica so
siefovymi modelmi. Vrcholy aj ricky sa presivaji kldvesou G a mysou,
Ak je koniec krivky aktivny, novy vrchol sa pridd kliknutim na CTrL-
LMB. Ak chcete pridat novy vrchol medzi dva susedné vrcholy, spravte
ich oba aktivnymi, stlacte W a vyberte Subdivide.

Novu Bézierovu krivku pridéte tak, Ze v objektovom reZime stlacite medzeru a zvolite Add
- Curve - Bezier Curve. Ked potrebujete krivkou nakreslif nejaky tvar, niekedy je vhodné prepnut
vsetky body do stavu ,,vektor”. Aj nové body budud priddvané v tomto stave. Ked mdte obrys
objektu zachyteny, prepnete body, v ktorych nechcete mat ostry zlom, ale krivka v nich m4 byt
hladkd, do stavu ,,zarovnany* a nastavite smer krivky v danom bode. Ak chcete krivku uzavriet
alebo znovu otvorif, stlacte klavesu C.

Obrazok 2.18: Tvar fTase

Uloha ¢&. 4: Vytvorte krivku, ktord bude vyzeraf ako rez flaskou, ako na obrdzku ¢. 2.13. Dbajte na
to, aby bol vrch hranaty (odporic¢am vrcholy typu vektor) a na spodku tvar presne
priliehal k osi z (tam bude vhodné pouZzif volné vrcholy). Ked krivku dokon¢ite, pracu si
uloZte.

A mdzeme roztoCif hrnciarsky kruh. Najprv si krivku musime skonvertovaf na siefovy
model. SliZi na to kldvesovd skratka ALt-C. (Musite byt v objektovom reZime.) Blender sa vds
opyta, na ¢o Ze to chcete td krivku zmenit, ale ponikne vdm iba jednu moZnost, takZze vyber je
jednoduchy.

Prepnite sa znovu do reZimu dprav a zapnite si

tesh Toals tesh Toals 1 . AT N2 .
— pohlad zhora. Teraz je dolezité, aby ste mali
Beauwl Short 1 Subdivide llnn rvert =) . . . .

Noise Hash Hsar Fractal umiestneny kurzor niekde na osi z a aby tam bol
To Sphere | Smooth spit__LFlp Namals |- pregne (ak si nie ste isti, pouzite SHiFT-S). Okrem toho
Rem Double |4 Limit: 0.001 b|4Thresh0Id:D.D1Db . A el s . ) o .

je dolezité, aby aj spodok fTaSe koncil presne na osi z.
Extrude ]

’ . Skritka by to malo vyzeraf nejako podobne, ako na
Spin Spin D% Screvw | . " . .
Degr 360000 |« stepssas |« tums1 ] (inak vela nehovoriacom) obrazku vpravo.
Keep Orginal Hrnciarsky kruh sa skryva medzi tla¢idlami
. 7 . . 7,

[ Estuce Dug | [« omsei 100 ’]] tpravy v paneli Mesh Tools. (To je ten druhy, ako Mesh Tools
Join Triangles 4 Threshold 0.§00 » . . ~ 2 ~
Delimit Uvs | Delimit vcal [ Delimit Sharp| Delimit wat | 1) Treba tam najprv nastavit, o kolko stupfiov sa to Cel? ma
otoCif (hodnota Degr). Ak chcete celu fTaSu, nastavte 360. Dalej

Obrazok 2.19: Otacanie
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treba nastavit, kolkokrat sa to md pocas otdcania zastavif a urobif nové vrcholy (hodnota Steps —
kroky). Ked tam date 36, bude sa to zastavovaf po kazdych desiatich stuprioch, €o je dostatocné
rozliSenie. Pocet otdCok (Turns) nechajte 1 a nechajte zapnuté aj Clockwise, ¢o znamena ,,v smere
hodinovych ruciciek®. A ked mate vSetko nastavené, stlacte tlacidlo Spin. Ak méate otvorené viac,
nez jedno okno, Blender sa vds opyta, Ze ktoré je to, v ktorom sa na to otdCanie pozerate spravne.
Staci do neho kliknuf. A uZ sa to to¢i. (Znovu pripominam — je dolezité pozeraf sa na to zhora.)

Pozorny modelér si v§imol, Ze ked prevedieme tuto sofistikovanu operdciu, pribudne nidm
mnoho vrcholov. A Ze niektoré z tychto novych vrcholov lezia tam, kde lezali staré. Takéto
duplicitné vrcholy zvyknd robif Sarapatu. Preto sa ich treba zbavif. Sldzi na to tlacidlo
[Rem Double [¢ Limit 0030+ 7 toho istého panelu (alebo klavesa W o ktorej bola re¢ pred chvilou).
V kolénke Limit nastavite, ako vzdialené vrcholy maju byt eSte pokladané za zhodné (hodnota 0,001
je velmi striktnd, dajte 0,01 a ak vdm to nepokazi nieco dodlezité, mdzete skusif aj viac). Ked to
nastavite, stlacte tla¢idlo Rem Double a Blender vam vypiSe, kolko duplicitnych vrcholov sa mu
podarilo zmazat.

Mozete prepnif do objektového rezimu,
pomenovat, vyhladif a renderovat.

ESte dve drobné pozndmky. Prva je, ze ak
teleso nemd steny iba na povrchu, ale niektoré idd
aj krizom, vyhladzovanie v niektorych miestach
vyzeré divne. A naSa flTaSa stdle obsahuje tie steny,
ktoré sa nachddzali v oblasti ohranicenej krivkou.
Na jednom mieste sa teda mdze zdaf, Ze nie je
pekne hladkd, ale je pokréend. Su tri moZnosti, ako
to napravif. Prvd — v konec¢nej faze. Vybraf vrcholy,
ktorych sa to tyka (dvakrat klavesy B, NumPap / a
patriéné zvicSovanie sa budi hodif) a zmazaf steny
(klavesa X, zvolit Only Faces). Druhd - Obrazok 2.20: Tri podoby tej istej fTase.
v medzifdze. Predtym, ako spustite hrn¢iarsky kruh
vymazaf steny zo siefového modelu. Tretia moZnost — najlepsia — na zaciatku. Krivku prerusite tam,
kde sa dotyka osi z (vybraf dva vrcholy, kde ju chcete prerusit, kldvesa X, zvolif Segment). Ked
znej potom spravite siefovy model, Ziadne steny nevzniknd, vzniknd iba vrcholy pospdjané

.....

ulozif si projekt v novej verzii. Nemusite to potom celé robif odznovu ...

Druhd poznamka: Ked chcete kopirovaf nejaky objekt v Blenderi, sliZi na to kldvesovd
skratka SuiFr-D. Vtedy sa vytvori kopia objektu aj jeho siefového modelu. Ak ale pouZijete
na kopirovanie Art-D, vytvori sa novy objekt, ktory bude maft ten isty siefovy model, ako pdvodny.
(Je to vidno aj v mendch. VSimnite si to.) To znamend, Ze novy objekt sa od povodného moze lisit
polohou, nato¢enim alebo Skdlovanim, ale svoju Struktiru zdielaju. Ak v rezime Uprav zmenite
jeden, zmeni sa aj druhy. A neZeru zbytocne pamif. Ak viete, Ze Struktiura oboch objektov ma byt
rovnakd aj v budicnosti, odpori¢am pouZif tento spdsob kopirovania.

Uloha &. 5: Vyskiisajte si to.
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Tahak na klavesové skratky

Zmeny siefového modelu
SHIFT-S

Crri-LMB

F

LMB na manipulator
SHiFT-LMB na manipulator
X

E

B

BB

SHirr-F

0]

W

Presunif kurzor alebo objekt na presnud poziciu
Pridat novy vrchol

Vytvorif hranu alebo stenu

Zmeny v smere manipuldtora

Zmeny v smere ostatnych dvoch manipulédtorov
Zmazaf

Vysunit nové vrcholy a hrany (a steny)
Obdiznikovy vyber

Kruhovy vyber

Vyplnif uzavretd oblast stenami

Zapniif alebo vypnif proporciondlne zmeny

Menu s niektorymi udpravami (napr. Subdivide alebo Remove
Doubles)

Zmeny kriviek

Vv Vrchol typu vektor

Surrr-H Vrchol v automatickom reZime

H Prepniif medzi zarovnanym a volnym vrcholom

Arr-C Konverzia krivky na siefovy model (a aj iné konverzie)
Objektovy rezim

SuiFr-D Kopirovat (aj so siefovym modelom)

Art-D Kopirovat a pouzit stary siefovy model

Ostatné

F9 Tlacidla Gpravy

Crre-U Ulozif Standardné nastavenie (nepouzivaf namiesto ukladania!!!)
Crrr-X VSetko zmazaf a nacitaf Standardné nastavenie
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3. lekcia

DalSie radosti rezZimu tGpravy
alebo ,,Roboty ako na kostole‘

Tato lekcia bude ukdzkou toho, Ze s tym, o ste sa naucili

¥ ../4> \ \QQ\_ v predoslej lekcii sa dd rozbehnuf celkom velkolepy projekt.
il \T/"" S \:ﬂ Nejaké novinky sa samozrejme vyskytnu, ale bude ich celkom
[i | . | = skromne. VSetko podstatné uz viete.
£5 I . . . s v v o 4 e
); { | 'k__ Podtitul tejto lekcie nemé ni¢ spolocné s robotizaciou —
: /52 ‘ i { {\\\\\ ide o povzdych kostolnika. Veticka, ktord sa stala porekadlom
¢ ‘ : - \ vyjadruje, Ze ak ma kostol vyzeraf k svetu, tak sa jeden nadrie.
\ N ¢ . . o A
i H \r __________ #/ '}E | Na tito lekciu sa ono porekadlo hodi hned z dvoch dévodov.
Y R 7 H-’i Jeden je, Ze ideme robif zloZitejsi model a tak neCakajte nemozné
Sl Lo, ) , . . . «
i ! E ]} _ E : ﬁ ‘ ihned a zdzraky do polhodinky. Bude to drina a piplacka
rﬁ ::4‘::?::: :—‘:-,r—'—}l:_: 17 amnohokrit sa vam stane, Ze budete v zmiiti vrcholov hladaf
! | . . . . L, - ,
H4: ! /1___ ] L———IL } 'ri—l ten, ktory potrebujete, ale aktivujete tuplne iny, ktory sa zhodou
‘\ E: o et e ’:i f okolnosti nachddzal pod nim a potom sa nebudete stacif divit.
i~‘%— 4 H : “5! Ale taky je zivot. Ak to ma vyzeraf k svetu, tak sa jeden nadrie.
i H it | Druhy dovod je ten, Ze tato lekcia bude pojednavaf o tom, ako
‘f}r{'“ '}ﬂ vymodelovaf kostol. A to kostol nie hocijaky, ale dreveny
| b . . o .
Lﬁ~—~ ﬂ‘”q' kostolik z Novej Sedlice, ktory je dnes v skanzene v Humennom.
IL{ _ﬂ_i Ked ide clovek modelovat architektiru, kazdy kuisok
1 U |t dokumenticie md cenu zlata. Podorys kostola som naSiel
ji}——47 Jﬁ L1 | by Supise pamiatok®' (vidite ho na obrazku ¢&. 3.1), ale bokorys
(_L‘-i/i T —=——=—rb.) som zohnai nevedel. Ale zlaty internet — na strdnke
b O AR it | | N | SR NS A —

www.muzeum.sk som naSiel pouZzitelné fotografie. A autor

Obrézok 3.1: Podorys kostola z Novej .. . & . . ~ .
4 ! fotografii Ing. Milan Soka mi ich poslal v kvalitnom rozliSeni

Sedlice
a dovolil pouZif pre potreby tohto
kurzu. MozZete ich vidief na

obrazkoch ¢. 3.2 a ¢ 3.3. Pr
modelovani ich budeme hojne
vyuzivat. Odporicam ale, aby ste
si, ak sa do modelovania pustite,
otvorili stranku, z ktorej fotografie
pochadzaji.* Aj ked zmienené
fotografie ddvaji velmi dobru
predstavu o kostole, sid detaily, |,
ktoré su dobre viditeIné iba z inych -
pohladov. Ak pracujete bez
pripojenia na internet, budete si
musief nejaké veci domyslief,
pripadne vymysliet.

Obrazok 3.2: Kostol z Novej Sedlice. Zdroj: www.muzeum.sk ,

21 Kolektiv autorov: Supis pamiatok na Slovensku, 2. diel, Obzor, Bratislava 1968, strana 400
22 http://www.muzeum.sk/dostol/default.php?obj=gkat&ix=novasedlica
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K tejto lekcii sa d4 pristupovat dvomi sposobmi. Jedna moZnost je, Ze to skusite. Druhd, Ze
sa naucite nové flnty a skusite nejaki jednoduchsiu architektiru. Co z toho si zvolite, je na vas.

‘ Prva Sikovnd vec, ktord sa ndm pri
modelovani bude hodif, ma kryci anglicky nédzov
Background Image a ndjdete ju v menu View. Totiz
— isteze sa da vSetko si na podoryse meraf a potom
spravne dizky nandSaf v Blenderi, ale ovela
SikovnejSie by bolo zavesif si pddorys pekne
do pozadia a jednotlivé vrcholy zaddvaf podla
neho. Samozrejme, je to moZzné a sliZi na to prave
spominand polozka v menu.

Ked na uvedenu polozku v menu kliknete,
objavi sa vdm v 3D okne priesvitny panel, ktory
obsahuje jediné tlacidlo, také, aké mozete vidief na
obrazku ¢. 3.4 hore. To musite stlacif, aby sa
| svami Blender vo-
| bec na tému ,,0bra-
zok v pozadi“ bavil.
Ak ho stlacite, panel
sa zmeni na ten
niz8i. Dolezité je to
tlac¢idlo s ndpisom
_ Load a td dvojitd

Obrizok 3.3: Kostol z Novej Sedlice z boku Sipka vedla neho. Ak

Zdroj: www.muzeum.sk ste zatial nenacitali
Ziaden obrizok z disku, stlaite Load a vyberiete obrazok, ktory
chcete maf na pozadi. Ak uz nejaké obrdzky nacitané madte, stlacite
dvojitd Sipku. Rozbali sa vdm roletové menu a vy si z nacitanych
obrazkov vyberiete ten, ktory sa vdm prave hodi.

V hornej casti panelu je viacero zaujimavych veci. Je tam
tlacidlo Use, ktorym modZeme obrazok v pozadi kedykolvek vypnut.
Dalej tam méZete nastavif hodnotu Blend, ak je to 0, obrazok nie je

und Image

|se Background I

transparentny — nevidno cez neho mriezku. Ak je to 1, obrazok je [
transparentny uplne — teda zmizne. Optimalne je nastavif si nieCo |} oo Ix 1]

medzi tym, pripadne ak si potrebujete pozrief nejaky detail L RGE byte
na obrazku, docasne stiahnuf Blend na nulu. Hodnotou Size mdZete
obrazok zvicsif alebo zmensif — ak mate na obrazku mierku, mdZe
byt vyhodné nastavif to tak, aby zodeerdala mriezke Blenderu. = = " kladanie obrizka do
Hodnoty X Offset a Y Offset urcuji posunutie obrazku. pozadia

Obrazok 3.5: Zaciname so zakladmi
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TakZe — prepnite sa do pohladu zvrchu, vloZte podorys kostola do pozadia a moéZeme zacat
stavaf. Najprv to bude chcief spravif si zdklady — v naSom pripade obrys murov kostola. Za¢neme
tym, Ze priddme Tubovolny siefovy model, napriklad Plane, a zmaZeme mu vSetky vrcholy. Potom
pridime dva vrcholy spojené hranou ku dverdm a s pomocou kldvesy E vysunieme vpravo.
(Na udrZanie smeru pouZijeme MMB.) Tahdme a7 tam, kde z miru odboduje dal§i. Tam sa
zastavime. Opif stlatime E a pokracujeme na druhd stranu odbocujiceho miru a potom k presahu
trdmov (pozri druhé okienko na obrazku &. 3.5). Ked chceme spravif presah kolmého miiru,
aktivujeme dolné dva vrcholy a natiahneme (pozri tretie a Stvrté okienko). Potom aktivujeme
protilahlé dva atd ... Pokracujeme v rovnakom Style okolo celej stavby. Nakoniec by to malo
vyzerat, ako na obrdzku ¢. 3.6.

Ak ste sa dostali aZ sem, mdzZete zacat fahat mury. Staci sa
prepnuf do pohfadu zboku, aktivovat vrcholy a pouzif klavesu E.
LenZe je tu problém. Nie je celkom jasné, ako vysoko ich fahat.
Bolo by fajn, keby sme mohli maf na pozadi viacero obrazkov.
PodTa fotografie by sme to mohli odhadnif pomerne dobre.

Lenze obrazok moze byt v 3D okne len jeden. MoZete sice
nacital obrdzkov viacero, ale jednak ich musite zakazdym
prehadzovat v paneli, jednak kazdy z nich potrebuje iné Skédlovanie
a odsadenie, aby ndSmu modelu vyhovoval. Z tejto Slamastiky vedie
jednoduchd cesta — treba si zriadif viacero 3D okien a kazdé z nich
mdze maf samostatny obrdzok. Toto rieSenie md sice drobnu
nevyhodu, Ze oknd, v ktorych budete modelovat, budd menSie, ale
v kombindcii s kldvesovymi skratkami Ctrr-Sika Hore a CTRL-
Sipka DoLE sa to celkom d4 vydrzat.

Takze si zriadte dalSie 3D okno, nastavte si ako pozadie
obrazok kostola, vySkélujte a posuiite ho tak, aby vyhovoval vaSmu
modelu a vysuiite mur tak, aby siahal priblizne pod okna presbytéria
(to je t4 zadnd Cast
kostola). Malo by to
vyzerat  podobne,
ako na obrazku Obrizok 3.6: Zaklady
¢.3.7.

Sme pod oknami presbytéria. Ak by sme so
stenami pokracovali vysSie, dopadlo by to ako
s Kocurkovskou radnicou a oknd by sme
si zamurovali. Preto musime vytvorif v muroch
na mieste okien medzery.

A je tu ¢as zoznamif sa s novym ndstrojom.
Je ukryty pod kldvesou K (ako kudla, aj ked
Angli¢ania by tvrdili, Ze Knife — n6z). Najprv si
treba zabezpeCif, aby hrany ¢i LoopfCut Menu
steny, ktoré hodlame krajat, boli aktivne. Prepnite sa do toho okna, v ktorom mate Loop Cut (LTRL-R)
podorys stavby, kliknite ku okienku LMB, stlacte C a zvicsite si to kolieskom na e
mysi, nech na to poriadne vidite. Potom aktivujte to, €o idete krdjaf, stlacte K i quticu
a z menu, ktoré na vds vyskoci (a ktoré vyzerd rovnako, ako to na obrazku vpravo)
zvolte Knife (Exact). Kurzor sa vim zmeni na priru¢ny Zabykl4¢. Kliknite LMB na jednej strane
krdjanej plochy, potom presuiite myS a kliknite na druhej strane. Ak ste s rezom spokojni, stlacte
ENTER. Ak nie ste, stlacte Esc. Vzniknd nové vrcholy a hrana ¢i stena sa rozdeli.

Obrazok 3.7: Vysunutie miiru

Enife (Exact)
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Blender si potrebuje zabezpecit, aby jeho
steny boli iba trojuholniky, pripadne Stvoruholniky.
Ak sa teda pozriete, ako po reze vyzeraju staré
steny zboku, zistite, Ze vdm tam z tohto dovodu
pribudli nejaké nové hrany, ktoré pévodnd plochu
rozdelili. To ale nevadi, pretoZe plocha v nich nie
je zlomend a pri renderovani takéto hrany nebude
vidiet.

Obrizok 3.8: Prica s nozom S pomocou noza si teda vieme vrchné steny
muru rozrezaf tak, aby boli nové steny presne pod oknami. Aby sme mohli pokracovat vo vysivani
muru, musime to teraz naraficif tak, aby bol aktivny cely vrch midru okrem tych stien pod oknami.

Prepnite si Blender, aby nemanipuloval
s vrcholmi, ale so stenami (kldvesova skratka je
Ctre-TaAB a potom zvolif Faces). Ak madte vSetky
steny na vrchu mdra aktivne, kliknite SuirT-RMB
na tie podokenné steny a malo by to vyzeraf ako
na obrazku ¢. 3.9. (Ak vSetky vrchné steny na
zaCiatku aktivne nemadte, najjednoduchSie ich
aktivujete tak, Ze najprv vSetko vypnete — kldvesa
A - a potom sa prepnete do pohladu zboku a
vrchnd vrstvu aktivujete — kldvesa B a vyber.)

Teraz moZete znovu pokracoval vo
vystvani. Prepnite sa do pohladu zboku do toho
okna, kde mate fotografiu a kldvesou E vysuiite
mur o dalsi kidsok patricnej velkosti. Vidite, ako
vam ostavaju medzery na okna.

Ked sa vdm podarilo uspeSne sa dostaf nad oknd, je potrebné zabezpecit, aby
sa dalej pokracovalo vo vystvani celého miru. A mimochodom, uz sme dost vysoko
na to, aby sme urobili preklad aj nad dverami. Prepnite znovu na manipulaciu
s vrcholmi a nad dvere aj oknd pridajte stenu, ako to moZete vidief na obrazku vlavo.

Znovu aktivujte celd hornd vrstvu a vysuiite mur aZ pod strechu. Po prepnuti
zrezimu upravy by vaSa stavba
mala vyzera podobne, ako na
obrazku ¢. 3.10. V tejto fidze si pracu uloZte ako
novi verziu. Ked budete pokracovaf. nezabudnite
sa opéf prepnuf do reZimu dprav (kldvesa TaB).

A ideme zastreSovaf. Prepnite sa do okna
s pddorysom, uistite sa, ¢i mate kurzor v spravnej
vySke (napriklad tak, Ze sa pozriete zboku
a kliknete niekam na vrch muru), aby boli nové
vrcholy rovnako vysoko, ako koniec muru a po
obvode strechy popriddvajte vrcholy ako na obrazku ¢. 3.11.

Aktivujte vrcholy, ktoré st na obvode strechy (najlepsie s pouZitim B B).

Na vykonanie predo$lého odstavca ste potrebovali ovela dlhsi ¢as, neZ na jeho precitanie.
Aktivovanie vrcholov je niekedy ndrocny podnik a Casto piplacka. A preto by sa niekedy hodilo,
aby sme si nejaki skupinu vrcholov mohli zapamiitaf, ked uZ sme ju raz vybrali.

Obrazok 3.9: Deaktivovat steny pod oknami

Obrazok 3.10: Prizemie
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Na tento ucel sldzia
Vertex Groups alias skupiny
vrcholov. Patricné ovlddanie
ndjdete na paneli Link and
Materials.  (Pozrite  obrazok
¢.3.12)) Novu skupinu
vrcholov si zriadite tlacidlom
New. Prave aktivne vrcholy do
nej pridite tla¢idlom Assign.
A ak chcete vrcholy, ktoré do
skupiny patria, pridat Obrazok 3.12: Skupiny vicholov
k oznadenym, pouzite tladidlo Select. Tla¢idla v pravom stipci si
deStruktivne. Skupina vrcholov sa ruSi tla¢idlom Delete (vrcholy
nezmiznd, prestani len byf registrované, ako skupina), prave aktivne
vrcholy sa zo skupiny vyhadzuji tlacidlom Remove a ak chcete vrcholy
zo skupiny deaktivovaf, stlacte Desel. Medzi jednotlivymi skupinami
Obrézok 3.11: Obvod strechy  vrcholov sa klasicky prepina dvojSipkou.”

TakZe kym budete pokracovaf, zriadte si skupinu vrcholov ,,Obvod Strechy* a dajte do nej
vrcholy, ktoré leZia na obvode strechy.

Ked ste sa nadreli na aktivovani obvodu
strechy, prezradim vdm za odmenu jednu Sikovnu
kldvesovd skratku. Ak mate aktivované nejaké
vrcholy a stlacite kldvesu L, aktivuju sa vSetky
vrcholy, ktoré sd s uz aktivnymi spojené hranami.
Stacilo teda akti-
vovat jeden vrchol
na obvode strechy
a stlacit L.

Teraz nastane
technicky pomerne
nirond priaca —
pripdjanie  obvodu
strechy k muru. Je
treba zakazdym
vybraf tri alebo Styri
vrcholy z  okraja Obrizok 3.13: Pripdjanie strechy
muru a okraja strechy a klavesou F vytvorif plochu. Steny pripajajte
k vonkajSiemu okraju muru. Je dobre maf pohlad v okne jemne
natoceny, pretoze v stene mate viacero vrcholov nad sebou a ked sa
na ne pozerite zhora, nie vzdy viete, ktory znich ste prive
aktivovali.** UkéZka prdve priddvanej pripajacej steny je na obrazku
¢. 3.13. Pri pripdjani ignorujte preticajice trdmy, na tie nepripdjajte
ni¢. Ked’ to bude hotové, mohlo by to vyzeraf podobne, ako na
obréazku €. 3.14.

Mews Delete

Select Deselect

| Assigh

l Set Smooth ,l Set Solid ]

Obrazok 3.14: Pripojend strecha

23 Skupiny vrcholov sa pouZivaju aj na iné dolezité veci, neZ moznost aktivovaf a deaktivovat vrcholy. O tom vSak
niekedy nabudiice.

24 Druhd moZnost je pouzif fintu so skryvanim vrcholov, ktord bude opisand o chvilu, nechaf si tam iba tie, s ktorymi
budete pracovat ni¢ sa vam pliest nebude.
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Aktivujte okraj strechy — ako dobre, Ze ho
mate uloZeny ako skupinu vrcholov — a klavesou E
vysuiite do takej vysky, v akej by sa zbiehal hrebeni
strechy, keby ho bolo vidno. (Odhadnite podla
fotografie.) VSimnite si, Ze strecha nad
presbytériom — zadnou casfou kostola — je niZSia,
nez strecha nad hlavnou lodou a babincom.
(Babinec je ta predna cast kostola.) TakZe ked to
vytiahnete do vysky strechy presbytéria, odznacte vrcholy, ktoré si nad presbytériom a ten zvySok
potiahnite eSte kiisok vysSie. Bude to vyzeraf tak, ako na obrdzku ¢&. 3.15.

Chcelo by to hrebeni strechy, ale zatial tam
mame nieCo podivné, otvorené dohora, do ¢oho
prsi. Nastastie mdme osvedceny Skalovaci néstroj
spustany kldvesou S, ktorym moZeme strechu
zatvorif. Vyberieme vrcholy, ktoré chceme stiahnut
do jedného bodu. Starostlivo umiestnime kurzor —
mal by lezaf v rovnakej vySke ako Skdlované body
a na osi sumernosti kostola — overime z dvoch
roznych pohladov. Prepneme stred otdcania (a
v naSom pripade aj stred Skdlovania) na kurzor —
ikona |4 #, myS potiahneme kdesi k okraju
3D okna, stla¢ime S a my$§ potiahneme ku kurzoru. Ak sa ndm zd4, Ze jednotlivé body eSte vieme
od seba odliSit, procediru zopakujeme. Ked st vSetky vrcholy na jednom mieste, stlaéime W a
vyberieme Remove Doubles, pretoZe netreba maft Styri vrcholy, ked staci jeden. Rovnako spojime
dalSie vrcholy do dalSich troch miest, aby sme dostali nie¢o podobné vytvoru na obrizku ¢. 3.17.

Ked sa ale prizrieme poOvodnej fotografii
lepSie, zistime, Ze sme zabudli na jeden drobny
detail — okienko do hlavnej lode. Ako ho spravit
dodato¢ne? NoZzikom.

Musime si ale daf pozor na to, Ze mur, ktory
sme vyrobili, sa skladd z vnitornej aj vonkajSej
vrstvy. A dieru musime spravif cez obe. Vyberieme
teda obe steny, ktoré pripadaji do uvahy a najprv
prekrojime dvakrat zvislo a potom raz vodorovne,
aby sme ziskali malé podstre$né okienko. Detaily Obrazok 3.17: Dolnd strecha
vidno na obrdazku ¢. 3.18. Potom vyznacime
vrcholy okienka, stlaéime X a vyberieme moZnost Only Faces, teda, Ze nebudeme mazaf ani
vrcholy, ani hrany, ale iba plochy.

Tymto spdsobom sme vytvorili okno. Ale mé to
slabinu — na§ muar sa totiz iba tvari ako mudr,
v skutocnosti ho tvoria dve tenulinké plosky, medzi
ktorymi nie je ni¢. A ked sme tam teraz vyrobili dieru,
tak je do tej medzery vidno. A nemal by byt aZ taky
problém dorobif tam tie steny okolo okna, ale nd§ model
sa ndm uteSene rozrastd a v tych vrcholoch je Coraz vic¢si chaos. Optimédlne by bolo, keby sme sa
mohli na chvilu sustredif iba na to jedno okienko a ostatné vrcholy by na nejaky Cas skratka zmizli.

RieSenie situdcie poskytuje panel Mesh Tools 1, konkrétne tie tri tlacidla na jeho vrchu.
Najprv si aktivujeme tie vrcholy, s ktorymi sa chceme hraf. Potom stla¢ime tlacidlo Select Swap

Obrazok 3.15: Vysunuty okraj strechy

Obrazok 3.16: Zatvaranie strechy

Obrazok 3.18: Vyrezdvanie okienka
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vrcholy sa stand neaktivnymi a naopak. (To sa .
modze hodif aj inokedy, nie iba v tomto T |

(prehod vybraté). To spOsobi, Ze aktivne m
hesh Tools 1

Edge Length

pripade.) A potom stlac¢ime tlacidlo Hide (skry) Draw Normals e Angles
a abra kadabra — aktivne vrcholy zmiznid a — e
ostanu len tie, ktoré potrebujeme. (Ak nechcete

; i y 3 . Draw Edges
hladat panel, rovnakd sluzbu vadm spravi e

klavesova skratka H.) Okienku mdZeme pohodlne dorobif & | Drewseans | | Il Edges ]
bo¢né steny. (Ak by bolo treba, mdZeme priebeZne skryvat — L owomny ]
dalsie vrcholy.) A ked sme hotovi, stla¢ime tretie tlacidlo v Obrézok 3.19: Skrfvanie vrcholov
rade — tlacidlo Reveal (odhal), pripadne stlatime ArLt-H a vSetky skryté vrcholy su zase naspif. Na
skryvanie a odokryvanie funguje skratka pre ,krok spiat“ CrtrL-Z, takZe pokojne modZete vSetky
vrcholy odhalif, pozrief sa, ¢i vdm to pasuje ku zvySku a ¢i ste neporobili nejaké voloviny a potom
sa vratif o krok spif a pokracovat v robote.

Spodna cast kostola je teraz uz v poriadku.
Ulozime si novu verziu projektu a ideme sa pozriet
vysSie. Nad babincom a lodou pokracuje kostol
v podstate kolmo hore, strdcaji sa len presahy
trdimov. VyuZzijeme fintu, ktord sme sa naucili pri
okienku. Pozrieme sa na kostol zboku a vSetky
vrcholy okrem vrchu mdru skryjeme. Potom sa
pozrieme zvrchu a skryjeme obvod strechy. (Pri
selekcii obvodu strechy opdf mdZeme vyuZzit, Ze ho
mdame uloZeny ako skupinu vrcholov!) NavySe sd
tam eSte stidle presahy trdmov a steny nad
presbytériom, pretoZe tie uZ o poschodie vysSie
nepokracuju. Aktivujeme tie vrcholy, s ktorymi
hodldme dalej pracovaf (obrazok 3.20 vlavo)
avSetky ostatné skryjeme. Tam, kde treba
podopliiiat steny, ich podopiiame. V kone&nej Obrézok 3.20: Prvé poschodie
podobe by to mohlo vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 3.20
vpravo.

Stla¢cime E, kdsok povytiahneme a nechdme si znovu
ukdzaf vSetky vrcholy kostola. Na poschodi su totiZ tri okienka,
ktoré zacinaji tesne nad strechou. My ale zatial nevieme,
v ktorom mieste presne ndim mur strechu pretne.

ESte predtym je vhodné uloZif si aktivne vrcholy ako
novi skupinu vrcholov, pretoze vrcholy, ktoré boli skryté
a objavia sa, su aktivne. A kedZe chceme potom eSte vrchom
mura pohybovaf, tych aktivnych vrcholov by bolo privela. A je
dobré vytvorif si dopredu spdsob, ako jednoducho znovu
vybraf iba tie vrcholy, ktoré potrebujeme.

TakZe vSetko si nechdme ukédzaf, prepneme sa do
pohladu spredu, aktivujeme vrch mdru a potiahneme hore tak,
aby sa akurat dotykal okraja strechy. Malo by to vyzeraf, ako
na obrdzku &. 3.22. Potom uZ zndmym postupom rozreZzeme
vrch miru, aby sme mohli vynechaf medzery na okna. Netreba
pripominat, Ze pri krdjani pouZivame pohlad na pddorys a pri

Obréazok 3.21: Vynechané medzery na oknd
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odhadovani toho, aké maji byf oknd vysoké, pohlad
z boku s fotografiou. Po rozrezani a aktivacii patricnych
stien by to mohlo vyzeraf podobne, ako na obrdzku
¢. 3.21. Iste ste si vSimli, Ze cely zvySok modelu sme uz
zase ukryli.

Ak nechcete, aby bol muir nad oknami
rozkiskovany, ako ked sme fahali mir nad oknami
presbytéria,
modZete tomu
predist.  Staci
nad oknd po
celej dizke
muru pridaf novd stenu a dalej vyfahovaf uz len tu.
Realizdciu mozete vidietf na obrazku €. 3.23. Treba si dat
pozor, aby pri dalSom fahani muru neboli aktivne vrcholy
okolo okien, pretoZze bez ohladu na to, ¢i novd stenu
vytvorite alebo nie, by sa fahali nové hrany aj steny aj od
nich.

Obrazok 3.22: Prvé poschodie

Obrazok 3.23: Stena nad oknami

Mir nad  babincom
pokracuje do kusok vicsej vysky, nezZ mur nad lodou. To znamend, Ze ked
mur vytiahnete (kldvesou E) sponad okien, treba aktivovaf vrcholy nad
babincom a tie (kldvesou G) potiahnuf eSte kisok vysSie.

Druh4 droveinl strechy sa
pripoji rovnako, ako prva.
Znovu treba vziaf do dvahy, Ze
strecha je nad babincom kusok
vysSie nez nad lodou, takze jej
hrana je na prechode medzi strechou a babincom Sikmda. Okraj strechy by
mal vyzeraf tak, ako je vidno na obrdzkoch ¢. 3.24 a 3.25.

Okraj strechy opdf  postupne
popripdjame novymi stenami k okraju muru. Obrdzok 3.24: Druhd trovefi

. L e, . . L strechy zvrchu
Vyslednd situdcia je k videniu na obrazku
3.26. Vsimnite si, Ze steny, ktorymi prechddza strecha medzi
babincom a lodou st Sikmo.

Okraj strechy vytiahneme (E) na spravnu vysku a skdlovanim
patri¢nych skupin bodov ku kurzoru strechu uzavrieme rovnako, ako
dolnu strechu. Opif moZete zmazaf duplicitné vrcholy (W a Remove
Doubles). Zmeiite vysku strechy tak, aby mala priblizne rovnaky
sklon, ako spodnd.

Dal3ia fiza je za nami (uloZte novi verziu). ESte popriddvame
vezicky a sme hotovi.

Zatneme s vezou presbytéria. Je Sesthrannd a na vrchu ma
Stvorhrannd barokovi barnu. Umiestnite kurzor do stredu presbytéria
tak, aby bol priblizne rovnako vysoko, ako je vrch miru presbytéria.
Obrazok 3.26: Pripojeny okraj strechy  Prepnite sa do pohladu zhora, pridajte kruh (Add = Circle), nastavte,
ze chcete taky so Siestimi vrcholmi a sprdvne ho otocte. Potom sa prepnite do pohladu zboku
amdZete vysuvat. Steny spravite na jeden raz, druhé vysunutie vyskélujte a spravite hranu strechy.

Obrazok 3.25: Druhd drovei strechy zboku
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Tretie vysunutie potiahnite hore, Skdlovanim spojte do jedného bodu a vymazte duplicitné vrcholy.
Mohlo by to vyzeraf podobne, ako na obrazku 3.27.

Bariu na veZzu spravite tak, Ze pod
strechu vezi¢ky umiestnite Stvorec (Plane).
sprdvne ho otocite a zmenS$ite a potom
postupujete dplne rovnako, ako ked ste
v predoslej lekcii robili dzbanik. Vysledok
bude podobny, ako na obrazku ¢. 3.28.

Ostatné veZe spravite podobne. Veza
nad lodou je osemuholnikovd aj s patri¢nou
strechou. Treba do nej vyrezaf okienko, ale to
uz viete. Aby nebolo vidno, Ze veZu tvori len

Obrazok 3.27: VeZicka — zaciatok jedna tzka plocha, je dobré vrcholy okienka
vysunuf dovniitra, aby okno malo parapet.

Tretia veza je najkomplikovanejsia,
ale nie je to ni¢, ¢o by ste nezvladli s tymi
zru¢nostami, s ktorymi ste sa dostali az sem.
Spodok veze s oknami bude lepSie vysuvat,
ako hrubé mdury (pretoZze je moZnost, Ze z
jedného okna bude vidno do druhého a na
fintu s vysunutim obvodu okna dovnitra by
nam prisli). Od strechy vysSie uz bude stacit
jedna vrstva, podobne ako pri veZzi nad
presbytériom. Hrnciarif bude treba az dvakrat
— holt barok je barok. Hornd bariu kludne Obrizok 3.28: Vericka
spravte z osemuholnika, spodnd ma Specidlny
tvar, ale ked sa na to budete chvilu pozeraf, pridete na to, ako to urobif o najlepSie. Kostol
s vezami by mohol vyzerat podobne, ako na obrazku ¢. 3.29.

A uZz nés cakaju iba zdvereCné roboty —
urobif mreze do okien (Vysivanim z malého
Stvorca sa spravi jeden prut, ten sa potom skopiruje
a otoci. Staci urobif pre kazdy typ mreZe jeden kus,
vybraf vrcholy, s pomocou Shirt-D to skopirovat a
v dalSom okne Skdlovanim upravit.), dorobif trojité
krize na prvej a druhej vezi (TieZ staci vyrobif
jeden — technika je rovnakd, ako pri mrezi — a
skopirovat ho z veZe na vezu.), nezabudnuf
pomenovat model aj objekt, nejako pekne to
nasvietif a vyrenderovaf. Pri troche Stastia to bude
vyzeraf ako na obrazku ¢. 3.30.

Uloha ¢&. 1: Kto si trifate na kostol, skuaste kostol.
Kto si netrifate, ndjdite si na sieti
projekt nejakého jednoduchsieho domu
a skuste ten.”

Obrazok 3.29: Veze

25 Ked budete chvilu googlit, urcite nejaké projekty ndjdete. Napriklad na firemnom webe www.eurolineslovakia.sk
maju projekty domov aj s ndhladmi zo vSetkych stran. Stac{ urobif par snimkov obrazovky a mdZete modelovat.
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Tahék v tejto lekcii nebude, lebo jediné nové klavesy boli K (ako kudla & knife ... ) a L na
aktivovanie pripojenych vrcholov.

Obrazok 3.30: Vysledok
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4. lekcia
Modelovanie hlavy

alebo ,,Usmievajte sa, prosim*‘

V minulej lekcii sme sa zaoberali architektirou. V tejto sa budeme venovaf modelovaniu
iného typu — modelovaniu ludskej tvdre. Techniky, ktoré sa v nej naucite, ale modzete pouzif na
modelovanie Cohokolvek z organického sveta — celé postavy, kone, psy, mimozemsfania,
misoZravé rastliny — pri dostatocne podrobnej dokumentéicii sa vim moZe podarit cokolvek.

Na zaciatku je vhodné ziskaf si k modelovanej postave obrdzok spredu a zboku. Zru¢ni
kresliari si ho moZu nakreslif, pripadne nahovorte niekoho sympatického, nech sa nechd
odfotografovat. (Touto cestou dakujem Mary, Ze sa pre potreby tohto kurzu nechala po¢mérat ako
Spiderman a kedZe sa fotografovanie natiahlo, nestihla sa umyf a musela ist po¢marané na fyziku.
V Case pisania tejto lekcie jej eSte stdle dlhujem kofolu, aj ked difam, Ze to uz sa ¢oskoro zmeni.
Rovnako dakujem Katke za zapoZic¢anie Specidlnej ceruzky, ktorou sa dala Mary po¢madraf.) Ak
kreslif neviete a nikto sympaticky, kto by sa nechal odfotografovat (a to ani nehovorim o tom, Ze by
sa nechal pofmadraf) sa vo vaSom okoli nenachddza, skuste internet. Zaujimava strinka je
got3d.com. Daji sa na nej (mimo iného) ndjst
dobré fotografie vo vysokom rozlieni.”® Najdete
tam sice iba celé postavy, ale rozliSenie je
dostatocne dobré na to, aby ste si vo vhodnom
grafickom editore hlavu odrezali.

»

Obrézék 4.1: Mafy spredu

Ked uz sme pri tom grafickom editore —
ked'si pripravujete fotografie na modelovanie, je
vyhodou, ak si ich spravite obe rovnako velké.
A okrem toho aj hlavny objekt (v naSom pripade g Y 5
hlava) by mal byt na oboch rovnako velky a mal brizok 4.2: Mary z profilu
by byt v rovnakej vyske. Ked si tieto veci vyrieSite dopredu, uSetrite si potom mnoZstvo pomerne
neprijemnych a Casto opakovanych nastavovaciek v Blenderi.

Rozdelte si plochu v Blenderi tak, aby ste tam mali dve dostato¢ne velké 3D oknd.
V jednom si nastavte pohlad spredu a ako obrdzok v pozadi si do neho nastavte portrét spredu.
V druhom si nastavte pohlad z favého boku (Pozor! Nastavuje sa ako Sirr-NumPabp 3. Mary m4 totiz

'I_" D (3 y b (A
& ’ %

26 http://free-textures.got3d.com/natural/free-character-references/index.html
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po¢mdranu prave tu Cast tvdre, ktort by ste nevideli, keby ste pouZili oby¢ajné NumPab 3.) a vloZte
do pozadia portrét z profilu. Medzi tymito oknami sa budete Casto presuvat a nové vrcholy, ktoré
ste umiestnili v jednom okne, budete vzépiti presivaf v druhom. Preto je vhodné mat tie dve okna
vedla seba. Mohlo by to vyzeraf rovnako, ako na obrazku ¢. 4.3.

Skor, nez sa pustite
do roboty, neodpustim si
obligdtne varovanie. Mode-
lovanie je piplacka a rychlo
to nepdjde. Aspon zo
zaCiatku urcite nie. Preto
majte trpezlivost, nedeste sa,
Ze mate pred sebou eSte vela
roboty, ale starajte sa iba
oten kusok, ktory prave
robite. Ak prave robite oko,
nemyslite na to, Ze eSte bude

treba urobif milion dalSich

= vew st omset[ioneciose =)0 (0 Ji) Clows <) FEETICTE ) = v soee vt [goveeeee <] )10 5 [0lowes JEHHTE yeci. Urobte dobre to oko.
Obrazok 4.3: RozloZenie okien

Je to Cast celkového
uspechu.

Pery

.....

okndach tak, aby ste videli prave usta. MdzZete jemne upravif polohu obrazka v pozadi Tavého okna,
aby os z bola osou sumernosti Ust. Pridajte fubovolny siefovy model, prepnite ho do rezimu tpravy,
vymazte mu vSetky vrcholy
a pomenujte ho ,Hlava®
V lavom okne umiestnite
body, ktoré obkresluju linku
ust a v pravom upravte ich
polohu, aby zodpovedala aj
pohladu z tejto strany. Je
dobré maf v pravom okne
zapnuté manipulétory
abody postvat s ich
pomocou iba
vodorovne,
aby ste nemenili ich polohu v Tavom okne. (Samozrejme v pripade potreby polohu
kTudne zmeiite. Obrazky v pozadi maju byt pomockou, a zo zaciatku je dobré sa ich
aspon priblizne drZaf, ale nie je to nutnosf.) Dbajte na to, aby sa zaciatoCny aj
koncovy bod linky dst nachddzal na zvislej osi a aby neboli spojené hranou. Bude to
dolezité kvoli finte, ktord pouZijeme o chvilu.

TotiZ — tvér je v podstate symetrickd. A symetrické veci sa v Blenderi daju
modelovat tym spdsobom, Ze sa bude robif iba jedna Cast a td druhd sa vytvori

Obréazok 4.4: Zakladn4 linka pier

Wave
LU/Project
Subsurf
Smooth

Lattice
Eclge Split
Displace
Decimate
Curwve
a Cast

= Build
Boalean

ey - automaticky. Medzi tlac¢idlami uprav sa nachddza panel s hrdym ndzvom Modifiers
e (modifikétory). Tento panel zatial obsahuje jediné tlac¢idlo — Add Modifier (pridat
Obrazok 4.5:
Modifikétory

40



modifikator). Ked ho stlacite, vysko¢i roletové menu, aké mozZete vidief na obrdzku ¢. 4.5. Vyberte
moznost Mirror (zrkadlo).

Mali by sa udiat dve veci. Prvd je, Ze panel Modifiers sa T e
zmeni a bude vyzeraf, ako na obrdzku ¢. 4.6. Druh4 je, Ze k obrysu To: Cube
tst sa pridd ich druhd polovicka. StlaCené tlacidlo X na paneli hovori, | chwe EEES O @® x
ze zrkadlif sa bude v smere osi x. Tlacidlo Do Clipping sposobi, Ze N

body, ktoré sa nachddzaju akurét v rovine symetrie, tam aj ostanu. Je
vyhodné zapnif toto tlacidlo. Tak totiZ predidete tomu, Ze tam, kde
sa obe symetrické polovice modelovaného objektu stretdvaji, budete
maf diery. Ak ste niektory vrchol umiestnili do roviny symetrie
omylom, nie je problém tlacidlo vypnuf, vrchol odtiahnuf bokom

Obrazok 4.6: Zrkadlo

aznovu tlacidlo  zapnuf.
Hodnota Merge Limit urcuje,
ako daleko musi vrchol byt
od roviny symetrie, aby bol
eSte pokladany za jej prvok.
Takéto vrcholy patria do
oboch polovin modelu.

Dobre. Mame obe
polovice linky, mdZeme
pokracovat. Aktivujte vSet-
ky vrcholy, klavesou E vysuiite, namiesto postvania trochu zvicSite a moZete tvarovat. Na pohlade
spredu umiestnite body priblizne do polovice dizky pier. Na pohlade zboku vidite, Ze zatial, &o
hornd pera smeruje skor dopredu, dolnd ide nadol ovela prudSie. TieZ si vSimnite, Ze policko
nakreslené ceruzkou, ktoré sa spredu zd4 pomerne Siroké, je pri pohlade zboku uzke. Ak ste tento
detail neuvazili pri umiestiiovani povodnych bodov, ich polohu mo6Zete upravif aj teraz. Vysledok
skontrolujte aj pri inych, nez pravouhlych pohladoch — stlaéte MMB a pohybte mySou.

Ked to budete mat
hotové, aktivujte vrcholy na
obvode (ak sa vam nechce
klikat po jednom, existuje
na to finta — vyberte jednu
hranu z obvodu, teda
aktivujte  jej koncové
vrcholy, potom stlacte CTRL-
E a z menu, ktoré na vis vyskoci, vyberte Edge Loop Select — vybraf cyklus hrdn). Aktivované
vrcholy znovu vysuiite, trochu zvécSite a umiestnite na obrys pier. V pohlade zboku upravte ich
polohu. Pokuste sa vrcholy na hornom okraji umiestnif tak, aby sa dal Zliabok medzi nosom
a ustami jednoducho na pery naviazat. Znovu skontrolujte aj z inych pohladov.

Nenechajte sa vyviest z rovnovdhy tym, Ze model celom presne nezodpoveda druhej strane
fotografie. Fotografia nie je robend uplne presne spredu a lava strana obrazku je uZSia, nez prava.
Cely model ndm tym padom vyjde uZsi, nez v skutocnosti. To ale nie je problém na zdver upravit
Skalovanim celého objektu.

Obréazok 4.7: Pery - prvé vysunutie

Obrazok 4.8: Pery - druhé vysunutie

Oko

Este kym sa pustime do modelovania oka, vietky vrcholy tst aktivujte a skryte. Usta budu aj
nadalej viditelné, ale nestane sa, aby sme nejakym nedopatrenim ich vrcholmi pohli. V oboch
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oknéch sa presuiite do oblasti oka, v pohlade spredu mdzete opéf jemne posuntif obrdzok z pozadia,
aby bol na osi symetrie koreil nosa.

Pridajte vrcholy na
obrys oka, ako je to vidno
na obrazku ¢ 4.9. Pri
pohlade zboku ich zatial
umiestnite len pribliZne.
Nenechajte sa mylif tym, Ze
pri  pohlade vpravo sa
fotografovand Mary pozera-
la do okna a teda m4 viac prizmudrené oci, ani tym, Ze na druhd stranu oka — do tej jamky medzi
okom a nosom — pri pohlade zboku nevidite. Ked’ to mate hotové, obrys oka aktivujte, vysuiite a
vysunuté vrcholy opif ¢o najlepSie umiestnite na obvod viecka.

Dolné o¢né viecko v podstate kopiruji tvar ocnej bulvy. Bulvy budete tak i tak potrebovat
a ked si ich spravite dopredu, mdzete podla nich vieCko presne tvarovat, takZe teraz prisla t4 prava
chvila na ich pridanie. Z d6vodov, ktoré sa prejavia v niektorej z dalSich lekcii, je vhodné pridat
bulvy  ako  samostatné
objekty. TakZe sa prepnite
Z rezimu upravy do
objektového reZimu a pri
pohlade spredu pridajte
nejakd UV gulu, spravne ju
vySkélujte, umiestnite a
pridajte  jej  modifikétor
Mirror, nech méte aj druhd —
bez priace a na spridvnom
mieste. Vysledok by mal

Obréazok 4.9: Oko — obrys

Ako vidief na obrdzku
¢.4.11, o¢ny kitik od nej
prili§ odstdva. Preto znovu
vyberte  objekt  Hlava,
prepnite  sa do rezimu
Upravy a upravte ho.

vyzeraf podobne, ako na Obrazok 4.10: Bulva
Jednotlivé  body  viecka
poposuvajte dozadu. Dbajte

obrizku ¢. 4.10.

UZ teraz je jasné, Ze
oéné viecko, ako ho mate

zatial spravené, k ocnej

bulve az tak velmi nepasuje.

nemenili ich polohu pri Obrazok 4.11: Uprava vietka

pohlade spredu. TakZe bud

kliknite MMB, alebo pouZite manipuldtory. PouZitie manipuldtora mé td vyhodu, Ze sa na situdciu
mozete pozrief aj z nejakého Sikmého ndhladu a pritom posuvat vrcholy spravnym smerom.
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Ked to méte hotové (a skontrolované z inych pohladov),
mozZete sa zacal venoval hornému viecku. Jeho dolny okraj —
vnutorny obrys oka — tiez prilicha k bulve, ale hornd cast
ocnice smeruje dopredu. Viecko vytvarujte podla obrdzka
v pozadi aznovu skontrolujte, Ze ¢i to vyzerd rozumne aj
z inych smerov.

Pre niektoré tucely (napriklad kvoli Loop/Cut Menu
animdcii Zmurknutia) je takéto viecko prili§ EEEEREEIRISEIERGITS
jednoduché. Preto by bolo dobré pridaf tam "N (Exact
eSte jeden cyklus vrcholov. Dalo by sa to <M (Midpainis)

. . . [N v, Enife (Mullicut)
rezaf po jednom, ale existuje aj Sikovnejsi
nastroj. Vyvoldte ho klavesou K, rovnako ako ndz, ale
Obrizok 4.12: Horné viecko tentokrét si vyberiete prvii moznost — Loop Cut (kruhovy rez).
Vykonanie rezu ma dve fazy. Najprv treba mySou zvolit
hranu, cez ktord bude kruhovy rez prechddzat. Blender vam fialovou ¢iarou ukdZze, cez ktoré dalSie
hrany rez povedie. Ako to vyzera, mozete vidief na obrazku ¢. 4.13 vlavo. Ked vyberiete hranu,
s ktorou ste spokojni, kliknete. Hrana zmeni farbu na zelenu. Teraz treba vybraf, ako daleko od
jedného, ¢i druhého konca hrany chcete rez urobif. Ked ndjdete spravnu vzdialenost, opift kliknete
a rez je dokonceny.

Dalsie pokracovanie
opiSeme rychlejSie. Akti-
vujte vonkaj$i obvod oka a
vysuiite. Vrcholy presuiite
na sprdvne miesta, aby
opisovali tukové vacky pod
okom a vyklenuty priestor Obrizok 4.13: Kruhovy rez
nad okom. Potom obvod vysuiite eSte raz a znovu sprdvne umiestnite. Horné vrcholy by mali ist
popod mihalnicu, vpravo by mali niektoré lezaf na osi symetrie a vyformovat tak korenl nosa. Na
horny okraj mihalnice pridajte dalSie vrcholy a pospdjajte ich stenami so zvySkom. V konecnom
dosledku by to mohlo vyzerat podobne, ako na obrazku €. 4.14

Obrazok 4.14: Oko — zaver

Nos

Zacnite tym, Ze aktivujete dolny vrchol v koreni nosa a postupne k nemu v pravom okne
popridate dalSie vrcholy a vytvorite obrys nosa z profilu. V kone¢nom dosledku by to mohlo
vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 4.15. Potom v Tavom okne pridajte obrys nosa spredu a obvod
spodku nosa. Upravte polohu jednotlivych vrcholov v pravom okne. Aby ste mohli pripojif
poslednu hranu bo¢ného obrysu k oku, hranu oka na vhodnom mieste rozrezte.
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Potom vymodelujte nosnd dierku. Edge Specials
Urobte to v pravom okne a v lavom Mark Seam
zarovnajte, ako najlepSie viete. Vzhladom Clear Seam
na to, Ze nosné dierky nie si poriadne vidief [FEEER=l=RaTSS
ani z jedného smeru, improvizujte. Prepnite Rotate Edge CCW
sa do pohladu zdola a upravte ich odtial. Loopcut
Potom ich pospdjajte stenami s obvodom  Edge Slide
nosa. Edge Loop Select

Niekedy sa stane, Ze madme spravne Edge Ring Select

Obrézok 4.15: Ob : ; 5 4 '
razo 1S nosa umiestnené vrcholy, ale nepozddva sa ndm Loop to Region
sposob, akym vytvdraji steny. A zmazaf RegiontoLoop

vSetky steny a hrany a potom postupne Mark sharp

vytvéraf nové je prili§ pracné. Vtedy sa da = “lear sharp

spravif takd vec, Ze si aktivujete dve susedné steny a hranu,
ktord ich spdja, pootocite. Akcia sa vyvoldva stlacenim Ctre-E.
Objavi sa menu, ktoré ste uz v tejto lekcii mali td Cest stretnif a
v ktorom sa nachddzaju r6zne hranové Specialitky. Vyberiete si
z neho polozku Rotate Edge CW (oto¢if hranu v smere

hodinovych ruci¢iek).”” A koncové vrcholy spolo¢nej hrany sa
posunt po obvode o jeden vrchol.

V naSom pripade sme tiito techniku pouZili, aby sme sa vyhli
tomu, Ze sa ndm na Spicke nosa zbieha vela prili§ uzkych stien.
Pozrite sa na obrdzok €. 4.17 a uvedomte si, ktoré hrany a ako sme
tam otacali.

Teraz spravte nosnd dierku. Aktivujte vrcholy na okraji
nosnej dierky, vysunte, zmenSite a posunte kusok dohora. Potom
vysuite eSte raz
a potiahnite niekam
dovnitra. NaSmu
modelu by teraz
nosnymi  dierkami
nemuselo byf vidief
dovnutra lebky,
aspon ak sa
nebudeme  pozeraf
priamo zospodu.

Obrazok 4.16: Bok nosa

Ak mate
IIOAS El i dierku hotovi, Obréazok 4.18: Nosnd dierka
mozete pomaly

pridavat vrcholy boku nosa. Kazdy vrchol najprv umiestnite, aby to
sedelo v oboch oknach a potom stenami spojte s tymi, s ktorymi ma

Obrédzok 4.17: Zmena topolégie vt spojeny. Priebezny stav pri tejto praci mdzete vidief na obrazku
¢. 4.20.

Dalsia beZnd vec, s ktorou sa pri modelovani mdZete stretnif je, Ze zistite, e nejakd Cast
siefového modelu, na ktorom pracujete, md vrcholy prili§ daleko od seba. Potrebovali by ste to
rozdelif tak, aby sa s tym lepSie pracovalo. UZ sme v tejto suvislosti spominali nozik a kruhovy rez.
Dal$ia moZnost, ako také nieco urobit, je rozparcelovanie.

27 Ak hadate, Ze to CCW v tej o jedna niZ$ej polozke znamena ,,proti smeru hodinovych ruciciek, hadate spravne.
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Specials Predstavte si, Ze ste plasjf
Subdivide N nosa na obrazku ¢. 4.20 uzavreli
Subdivide Mult jednym trojuholnikom a jednym
Suhdivide Multi Fractal ~ v £
snaiise MU PR Stvoruholnikom.  LenZe prdve
Subdivide Smooth K .

Merge v oblasti toho Stvoruholnika sa
Remave Doubles nozdry trocha roz$iruji a davajd
Hide fudskému nosu jeho typicky
Reveal Pret kti it dotveny
Seloct Swap tvar. Preto aktivujte doty¢ny
Flip MNormals Stvoruholnik a stlacte klavesu
Smaath W. Z menu, ktoré sa zobrazi
gevel (vidite na obrdzku & 4.19 —
Set Smooth

et Salid o mnohych jeho poloZzkich uz Obrazok 4.20: PI4st nosa
Blend From Shape bola I'Cé, tu ich mate
Propagate To All Shapes pekne pohromade),
Select Vertex Path . .o
Obrazok 4.19: Specials 2VOlite  Subdivide.
Kazda aktivna hrana
sa rozdeli na polovicu, aktivnym
Stvoruholnikovym  stendm  pribudne
v strede vrchol a doplnia sa nové hrany.
A nové vrcholy mozete posunuf tam,
kam potrebujete. Definitivny tvar nosa
naSho modelu mozete vidief na obrazku
¢. 4.21. Vrcholy oka aj nosa mdzete Obrdzok 4.21: Rozparcelovanie
skryf.

Ucho

Zaliname tak, ako vZdy — nastavte si oknd
a spravte obrys. Tentokrat vSetky podstatné detaily vidite
v pravom okne a lavé ndm poskytuje iba pribliznd
orientdciu. Obrys v hornej Casti zavediete az dovnitra
ucha.

Aktivujte vSetky vrcholy okrem posledného,
vysuiite a kuisok zmenSite. Vrcholy presuiite tak, aby
pokryvali celu vyvySenu Cast ucha, ako to mozete vidiet

na obréazku

¢. 4.23. Vrchol

v strede, ktory

ste nevysuvali,

pripojte  troj-

Obrézok 4.22: Ucho — obrys uholnikovou

stenou. Vytvarujte usny lalok a ten maly dzindzik
chréniaci zvukovod, ktory sa urcite tieZ nejako vol4, ale
netusim, Ze ako.

Aktivujte vrcholy, ktoré tvoria vnttorny okraj od
vrchu az po lalok, vysuiite, trochu zmenSite a posuiite
smerom k hlave. Ucho tym dostane hibku. Posledné dva
vrcholy dezaktivujte, ostatné znovu vysuiite, zmensSite,

Obrazok 4.23: Ucho — vysunutie
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znovu povytiahnite od hlavy dalej a usadite na vnitornom hrebeni ucha. Dopliite vSetky veci, ktoré
sa netykaju priehlbiny vo vnitri ucha. Mohlo by to vyzerat, ako na obrdzku €. 4.24.

Obrazok 4.24: Ucho — plocha
sou E a posunte smerom ku hlave. Znovu ich vysurite
a zmenSite smerom do stredu. Tymito vrcholmi uz
ucho bude prirastené ku hlave. Upravte ich polohu.
Opit zo vSetkych stran skontrolujte celé ucho. Zvlast
si dajte pozor na to, aby vrcholy, ktoré maji byt
vpredu, boli vpredu a vrcholy, ktoré maji byt vzadu,
boli vzadu. V tom, aby ste odhalili pripadné
nekalosti, vim moZe byf ndpomocny pevny rezim
zobrazenia. Definitivna verzia ucha sa bude podobat

na nie¢o na obrazku ¢. 4.26.

Ostatné

Jednotlivé Casti
naro¢né na modelovanie uz
mame hotové. Teraz ndm
ostdva uz len pospdjaf ich
dohromady a vytvorif tvar
hlavy.

Zacnite oblastou
medzi nosom a Ustami.
Pridajte niekolko vrcholov
niekde medzi nos a dusta.
Priddvajte ich pri pohlade
spredu (v Tavom okne)
avpravom upravte ich
polohu. Potom ich spojte
stenami S nosom aj ustami
asnazte sa, aby podla
moznosti  nebol  Ziaden
vrchol spojeny s  prili§

Vrcholy z vnutorného hrebena a ostatné body
z okolia vnutornej priehlbiny vysuiite a stiahnite dole.
Dopliite steny, nechajte ale otvor pre zvukovod. Jeho
okraje aktivujte a vysuiite dovnitra hlavy. Tym by ste
mali hotovy cely predok ucha. Vyzeraf to bude podobne,
ako na obrazku ¢. 4.25. A aby som znovu pripomenul —
skontrolujte si, ako to vyzerd, ked sa na to pozriete
z rOznych stran.

Ostdva eSte spravif ti Cast ucha, ktord prilieha
k hlave. Aktivujte tie vrcholy, ktoré sa nachddzaji na
obvode ucha, ale nie si priamo prirastené k hlave.
Vysuiite
ich klave-

Obrazok 4.25: Ucho — vniitro a zvukovod

Obrazok 4.26: Ucho — hotovo

velkym mnoZstvom inych. Vymodelujte Zliabok medzi nosom a dstami. Vysledok modzZe vyzeraf

podobne, ako na obrdzku ¢. 4.27.
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Pokracujeme dalej. Od ust

a nosa potiahnite smerom k uchu

dva rady vrcholov (bojové

pomalovanie je v tejto situdcii

velkou vyhodou - vrcholy

umiestnite podla neho). Vrcholy

umiestiiujte do okna vpravo, lebo

v Tavom okne by sa fazko

umiestiiovali presne. Tam iba

upravite ich horizontdlnu polohu.

Skontroluj te (stladte MMB, Obréazok 4.27: Oblast medzi nosom a tstami
pohybte mySou a popozeraje

si to zrdznych strdn), ci
maji linky dobry tvar a
zaCnite  priddvat  dalSie
vrcholy a steny, ktorymi
pripojite oko, hranu nosa a
spoj medzi nosom a Ustami.
Ucho zatial nepripdjate.

Natiahnuté linky
a zaCiatok  budovania lic
mozete vidief na obrazku
¢.4.28, hotové dielo na
obrazku ¢. 4.29.

Dalsim krokom bude
modelovanie cCela. Zacnite
tym, Ze v okne vpravo

potiahnite dve linie bodov pozdlZ bojového pomalovania az k licnej linii a k uchu. V Tavom okne
upravte umiestnenie. Pripojte stenami vrch oka a licnu liniu. Ukoncenie tejto fazy ukazuje obrdzok

¢. 4.30.

Obrazok 4.29: Lica Obrézok 4.30: Celo

Tvarovanie brady bude trochu komplikovanejSie. Bude treba zacaf tromi riadiacimi liniami.
Najprv vytvorte liniu profilu. T4 sa umiestiiuje jednoducho. Z nej treba k uchu potiahnut dve linie
bodov, jednu zo Spic¢ky brady, jednu zospodu, z miesta, kde za¢ina krk. Pri pohlade spredu by sa

47



krénd linia mala nachddzaf kisok nad bradovou — z tohto pohladu skritka cely krk nevidime.
Skontrolujte, ¢i st linie umiestnené dobre z viacerych pohladov a oblasf medzi nimi vypliite
stenami. Vysledok by mohol byt podobny, ako na obrdzku €. 4.31.

Teraz nastal ¢as na pripojenie ucha. Do
hry vstupuju iba vrcholy, ktorymi mé byt ucho
prirastené k hlave a vrcholy, ktoré sd z tvarovej
casti k uchu najbliz§ie. Preto si ponechajte iba
tieto vrcholy viditelné a ostatné skryte, ako to
mozete vidief na obrazku ¢. 4.32. Bude sa vam
tak lepSie pracovaf. Pripojte najblizSie vrcholy
ucha k tvdri, ostatné zatial nechajte nepripojené.

Nadrtnite
dalSie dve dolezité
linie — profil celej hlavy a obvod krku. Dajte si pozor, aby krk pri
pohlade zhora tvoril oval
anebol placaty. (Ja viem,
Ze sa opakujem, ale
skontrolujte si to z via-
cerych pohladov...) Nad
Celo pridajte dalSiu liniu
bodov a vedte ju az ku
krku. Pridajte steny
a pripojte  druhu  stranu

Obrédzok 4.32: Pripdjanie ucha  ycha. Tento stav ilustruje
obrazok €. 4.33. Vypliite priestor medzi uchom a krkom.

Zacnite pokryvat hlavu. Z temena hlavy vedte rad
bodov smerom k uchu. Na to je vhodné natocif si hlavu
tak, aby ste na fu pozerali zvrchu smerom od cela.
Polohu bodov samozrejme dodato¢ne upravite v oboch
kolmych pohladoch. Pridajte dalsi rad a vytvorte steny,
takZe od temena k uchu sa bude tiahnut takd ricka na kosik. Ako to bude vyzerat, si mdZete pozriet
na obrdzku ¢. 4.34.

Tymto spOsobom
pokracujte  k cCelu aj
k zatylku, az kym hlavu
uplne neuzavriete. Na zaver
aktivujte obvod krku
a dvakrat vysuiite smerom
nadol.  Definitivny  tvar
modelu moZete vidief na
obréazku €. 4.35.

Situdcia ma  eSte
jeden drobny zéadrhel, ktory
odhalite, = ked  prepnete Obrézok 4.34: Zatvéranie hlavy
zobrazenie do pevného reZimu. Na modeli vidno rozne Cierne fTaky. Tie si sposobené tym, Ze kazda
stena si pamétd, ktorym smerom ma4 ,,hore“. Z kazdej steny ide takd mal4 Sipka (vold sa normala)
a td modZe smerovaf bud na jednu, alebo na druhd stranu. (Na paneli Mesh Tools 1 si mdZete zapniit,
Ze chcete, aby boli normdly vykreslené.) A ak majui dve susedné steny nato¢ené normdly tym istym

Obrazok 4.31: Brada

Obrazok 4.33: Obvod hlavy, krku a ¢elny pés
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smerom, je vSetko v poriadku. Ale ak majd normdly kazd4 inym smerom, tak na seba nenadvizuji
pekne a vyraba to prave tie Cierne flaky, ktoré mozete vidief na obrazku ¢. 4.36 vlavo.

Obrazok 4.35: Hotovy siefovy model Obrazok 4.36: Prepocitanie normal — stav pred a po

Aby sa to uviedlo do poriadku, je treba normdly prepocitat. Nechajte si zobrazif vSetky
vrcholy a aktivujte ich. Potom stlacte Ctrr-N. Blender sa vds spyta, Ze ¢i Recalculate normals
outside, teda ¢i ma prepocitat vSetky normdly tak, aby boli smerom von. Potvrdte mu to a na v4s
model to bude maf blahodédrne tcinky.

Na zdver zostdva eSte jeden detail — pridaf dal$i modifikétor a
to konkrétne Subsurf (po slovensky podplocha). To je Sikovna vec,
ak potrebujete modelovat nejaké organické tvary. Vo vnitri vasho
modelu to vytvori zaoblené teleso, ktoré je ale dobre ovlddatelné
vrcholmi vdsho modelu. Priklad takého nieCcoho moéZete vidief na

obrazku ¢. 4.37. Pri renderovani sa nepouZije pdovodny siefovy
model, ale novovytvorend podplocha.

T Ak pridite  tento Obrizok 4.37: Podplocha
_ modifikdtor, v paneli s modi-

fikdtormi uz budete mat dva — prvy bolo to zrkadlenie. Dajte
pozor na to, aby bolo zachované spravne poradie. Najprv
zrkadlif, potom spravif podplochu. Ak by ste poradie vymenili,
podplocha by spdsobila, ze by bolo prili§ vidief Sev, ktorym su
jednotlivé polovicky hlavy k sebe prirastené. MoZete si koniec-
Catrul-Clark koncov Tahko vyskisat, ako by to vyzeralo. Na vymenu poradia
modifikétorov sliZia tie malé Sipky ukazujiice nahor a nadol.

Ak by ste chceli tvari dodaf nejakd asymetriu, mdZete
stlacif tlacidlo Apply v modifikatore Mirror. To spOsobi, Ze

Obrazok 4.38: Modifikétory modifikdtor zmizne a zrkadlenie prestane byt iba

modifikdtorom. Vrcholy z druhej strany tvdre sa stanid

plnohodnotnymi vrcholmi objektu. Potom mdzete zmenif cokolvek na jednej strane tvdre a zmeny
na druhej strane sa neprejavia.

Ak ale chcete zachovaf symetriu, je rozumnejSie tlacidlo Apply nestla¢at. V tom pripade
bude nastavenie vyzeraf rovnako, ako na obrazku ¢. 4.38.

v v RS © @@ X

Crptimal Draw
S Iy
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Nakoniec je samozrejme nutné odstranif drobné chyby, s modelom sa pohrat, pripadné ryhy,
ktoré vyraba podplocha sa pokisif zmiernif zmenou topolégie, nastavit spravnu Sirku tvére, zistit, ¢i
ucho nie je uplne prirastené k hlave a dalSie detaily. Vysledok naSej prace je vidief na obrdzku
¢. 4.39.

Obrazok 4.39: Hotovy model

Socharsky rezim

K virtudlnemu sochérstvu sa ale da pristupovat aj inym spdsobom. Existuje totiZz Specidlny
sochdrsky rezim, do ktorého sa moZete prepnuf a v ktorom mate k dispozicii néstroje podobné
ndstrojom na kreslenie v nejakom beznom grafickom editore, akurat Ze nesliZia na malovanie, ale
na tesanie.

Zacnite tak, Ze na scénu pridite UV gulu, ktord bude mat 100 rovnobeziek a 100
poludnikov. Zobrazenie si prepnete tak, aby sa gula ukazala ako pevné teleso (pri takej hustote
vrcholov sa totiz niektoré hrany pri drotenom spOsobe zobrazenia neobjavia). A pridajte eSte
modifikator Subsurf, ale Levels nechajte nastavené iba na 1 — slabsi pocita¢ by vysSie rozdelenie uz
nemusel stihat. Do sochédrskeho rezimu sa prepnete v roletovom menu v hlavicke 3D okna — treba
nastavif Sculpt Mode (ikona |@9 Sculpt Mode  #|) Medzi tlac¢idlami tykajicimi sa zmeny objektu sa
objavi novy panel, ktory sa nazyva Sculpt a ktory mdZete vidief na obrdzku ¢. 4.40.
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S gulou sa teraz moZete hraf ako s hrudou plasteliny. g
Ked mate zapnuté Draw (kreslif) — zapina v paneli, alebo _
kldvesou D — a k tomu eSte zapnete Add (pridaf), tam, kde m Smooth | Pinch | Inflate
budete kreslif mySou, vrcholy vystipia. Ak zapnete Sub (ubraf) =~ L—_Grse | tayer | Faten
alet’)o pri kresleni bu/dete inaf SH{PT, vrcholy poklesnﬁ.,Smooth S“apf“ o T e |
(klavesa S) vyhladi prili§ drsny povrch, Pinch (klavesa P) = [5p. s | —
prifahuje vrcholy k mySi (pripadne so stlaCenym SHIFT &= |[Stength: 78 —
odpudzuje), Inflate (kldvesa I) vystiva steny v smere ich normal Symmetry
(a so stlacenym SHIFT to zas funguje naopak). S pomocou Grab
(klavesa G) moZete nejaké vrcholy chytif a potiahnut, Layer
(klavesa L) prida (4no, so Suirrom uberie) pod mySou vrstvu a Flatten (napodiv bez kldvesove;j
skratky) veci pod mySou splosti. Klavesou F alebo hodnotou Size sa meni velkosf Stetca, klavesou
SuirT-F alebo hodnotou Strength sa meni Gc¢innost Stetca. Kedykolvek sa mdzete kldvesou Tas
prepnuf do reZimu zmien alebo skratkou CtrrL-Z vrétif chybny krok. Okrem toho si eSte mdzete
zapnuif, v smere akej osi sa maji zmeny prejavovat
symetricky. Takze ak sa rozhodnete modelovaf hlavu,
zapnete si, Ze chcete zachovaf symetriu v smere osi x
a symetria sa vdm zachova. MozZete pracovaf rovnakym
spdsobom, ako v prvej cCasti tejto lekcie — teda v dvoch
okndch sa orientovat podla fotografii. MoZete ale
vyskusat aj volny §tyl — modelovat len tak podla chuti
bez predlohy a nechaf sa prekvapif, ¢o z toho nakoniec
vyjde. Mne sa podarilo nieco také, ako mdzete vidief na
obrazku ¢. 4.41.

Takyto model mé ale jednu zdsadnd nevyhodu —
ma desaftisic vrcholov. MaSinkdm, ktoré maji mene;j
pamidte a pomalSi procesor, dd toto mnoZstvo zabraf.
Nastastie existuje spdsob, ako pocet vrcholov vyznamne
zredukovat. Bude to modifikdtor a to konkrétne
Decimate (po slovensky spustosif).

Prepnite sa do objektového reZimu a vyberte va§ model. Docasne zruSte modifikator Subsurf
a pridajte modifikator Decimate. Podla toho, ako nastavite hodnotu Ratio (pomer), Blender
zdecimuje pocet vrcholov vdSho modelu, pricom sa bude maximdlne usilovaf o to, aby zostal
zachovany jeho tvar. Jednd sa o
modifikator, takze ak sa
prepnete do reZimu upravy,
vrcholov bude stale rovnako
vela. Ale ked stlacite tlacidlo
Apply, modifikdtor sa zmeni na
trvald sicast modelu a vrcholov
rapidne ubudne. Ked na takto
zdecimovany model znovu
pouzijete Subsurf a vyhladite
ho (Set Smooth) vysledok sa
bude na pdvodny model
podobat takmer presne, napriek
tomu, Ze budete potrebovaf Obrizok 4.42: Panka¢ pred zdecimovanim a po zdecimovan{
ovela menej vrcholov. Na zdver

tultires Erush

¥ | z |
Obrazok 4.40: Socharske tlacidla

Obrazok 4.41: Pankac
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uzZ len treba nastavif kameru a svetld, nejako to vyrenderovat a méZeme sa vyteSovat, ze aki sme
velki umelci.

Obrazok 4.43: Vyrenderovany pankac
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Tahak na klavesové skratky

RezZim dpravy

CrrL-E Specidlne funkcie tykajice sa hrdn (napriklad vybrat cyklus
hran alebo otoc¢if hranu)

K Menu pre krdjanie (napriklad kruhovy rez)

w UZito¢né funkcie reZimu tprav (napriklad rozparcelovat)

CrrL-N Prepocitanie normal

Socharsky rezim

D Kreslit

S Vyhladit

P Pritiahnuf vrcholy

I Zvicsit v smere normaly
G Tahat

L Podlozit vrstvu

SHIFT Opacny ucinok

E Zmena velkosti ndstroja
Suirr-F Zmena G¢innosti ndstroja
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5. lekcia
Svetlo

alebo ,,Po tme kazda macka cierna‘

PredosIé tri lekcie sme aZ na drobné vynimky stravili v reZime tprav. Ziskali ste mnozstvo
zaujimavych skudsenosti a pri troche snahy a hrania sa by ste mohli vedief uz vymodelovat takmer
hocico. Lenze — modelovanim celd zdbava s Blenderom eSte len zacina. VSetky naSe modely
doteraz vyzerali, ako by boli zo sivej umelej hmoty. A scény boli sice zaujimavé, ale nedalo sa
povedaf, Ze by mali nejakd atmosféru. T4 umeld hmota sa dd samozrejme nahradif inymi
materidlmi. O materidloch a textirach bude este re¢ a tych re¢i bude pomerne vela. Ale atmosféra
scény, t4 sa dosahuje predovsetkym osvetlenim.

Nérocky sa najprv budeme venovaf svetlu. TotiZ, nastavif svetlo sprdvne je napodiv
jednoduchsie, ked eSte maji objekty jednotnd farbu. Casto sa totiz stdva, 7e sa Clovek babre
s materidlmi, nastavuje vSetko moZzné a problém je prave v zlom osvetleni. A tak treba materidly
povypinat, scénu poriadne osvetlif a aZ potom hodif materidly naspét.*

Trochu tedrie

Najprv by sa patrilo porozpravaf nieCo o tom, Co to spravi s materidlom, ked si nan

osvetlenia v skuto¢nom svete je slne¢né
svetlo. Aby sa  veci prilis

ale jedno, z akého smeru sa na Stvorec budeme pozerat.

Farba Stvorca sa ndm zo vSetkych uhlov bude javif rovnaka.

posvietite. Samozrejme zdleZi aj na tom, ako si nain posvietite. Redlny svet aj Blender maja totiz
nekomplikovali, budeme  takymto
svetlom osvetlovat Stvorec.

Svetlo, ktoré sa ndm tymto spdsobom dostane do kamery,

sa nazyva rozptylené svetlo (po anglicky diffuse light).

k dispozicii viacero druhov svetelnych zdrojov a tym paddom aj efekt na materidl bude r6zny.

Zacneme najprv so svetelnym

zdrojom, ktory je kdesi velmi daleko

alu¢e z neho dopadaji na rovinu

rovnobezne.  Prikladom  takéhoto

To, ako bude nas sivy plastovy

Stvorec vyzeraf pri pohlade z kamery,

Obrizok 5.1: Rozptylené svetlo — pohyb zdroja svetla zavisi od dvoch veci. Jednak od toho,

ako je natoeny smerom k zdroju svetla. Ked na neho li¢e dopadaji kolmo, bude jasny. Cim
SikmejSie ale lice dopadajd, tym menej bude osvetleny. Je
Na naSich prikladoch na obrazkoch €. 5.1 a 5.2 sme
pouzili zdroj svetla Sun (Slnko) a nastavili sme ho tak, aby
produkovalo iba rozptylené svetlo. Ak ste niekedy boli vo
fotoateliéri, tam takéto rozptylené svetlo vytvdraji tymi

bielymi ddZdnikmi, na ktoré svietia reflektorom. Stvorec je

Obréazok 5.2: Rozptylené svetlo - pohyb kamery

28 Za tymto ucelom existuje na paneli Rednder Layers medzi tlacidlami renderovania kolénka Mat. Ked do nej
napiSete ndzov nejakého materidlu, tak sa nim pri renderovani nahradia vSetky ostatné materidly na scéne.
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umiestneny v pociatku suradnicovej sdstavy. Snimky z prostredia Blenderu boli robené pri pohlade
zvrchu, takZe sa nam Stvorec javi iba ako Ciarka.

Zo skusenosti ale vieme, Ze svetlo zvykne maf eSte druhu zlozku. Ta sa najlepSie prejavi, ak
mate v ruke zrkadielko a pokuSate sa niekomu odrazif do o¢i prasiatko. V tomto pripade uz zaleZi
dost podstatne na tom, kde doty¢ny stoji (alebo kde mdme umiestnend kameru). Li¢ odrazeného
svetla sa totiz sprava podla klasického fyzikdlneho ,,uhol dopadu je uhol odrazu alebo teda aspon
priblizne*.

Téato zlozka svetla sa nazyva
zrkadlové svetlo (po anglicky specular
light). To, ¢i sa prejavi, zdlezi od zdroja
svetla. Od Slnka alebo reflektora
mozZete niekomu zrkadielkom posvietif
do o¢i. Pri rozptylenom svetle
u fotografa alebo rozptylenym svetlom
z okna to bude fazSie. MoZno si vds V4s
ciel vSimne, ale o¢i nebude musief
prizmurovat. Ale zaleZi aj od materiélu,

Obréizok 5.3: Zrkadlové svetlo — pohyb zdroja svetla od ktorého sa svetlo odraza.
Zrkadielkom vrhnete prasiatko. Na kisku umelej hmoty bude vidno, Ze je otoCeny tak, aby svetlo
odrdzal ku vdm, ale aZ tak vela ho neodrazi. A dplne matné povrchy reagujd v podstate iba na
difiznu Cast osvetlenia. O tomto budeme podrobnejSie rozpravat v lekcii o materidloch.

Na obrazkoch ¢. 5.3 a 5.4 vidno, ako sa zrkadlova
zloZka svetla sprava, ked pohybujeme svetlom a kamerou.
Polohy zdroja svetla, kamery a Stvorca sud rovnaké, ako na
obrazkoch ¢. 5.1 a 5.2. To, ako je Stvorec natoCeny oproti
zdroju svetla na rozdiel od rozptyleného svetla vobec nehra
rolu. Dolezité je iba, ¢1 sa odrazené svetlo trafi do kamery.
Ak nie, osvetlenie sa nemusi prejavif vobec, ako to mozete
vidiet na obrazku €. 5.3 vpravo.

Obe tieto zlozky sa vidcSinou prejavuju sucasne. Su
situdcie, kedy je vhodné pracovaf iba s jednou z nich. Ak
by sme ale zrkadlové osvetlenie nepouZili vobec, stratime  Obrizok 5.4: Zrkadlové svetlo — pohyb kamery
dojem priestoru. A ak by sme nepouzili difizne, plochy, ktoré nie si oto¢ené sprdvnym smerom by
sme vObec nevideli. V kazdom pripade je pri osvetlovani dobré maf na pamiti, Ze zdleZi jednak
na tom, ako je urcitd plocha natocend k zdroju svetla a jednak na tom, ktorym smerom bude odrédzat
odlesky.

Tien

DalSou dolezitou vecou pri prici so svetlom si samozrejme tiene. Ako a kedy sa tiene pri
renderovani vytvoria, zdleZi od sposobu, ktory pre renderovanie zvolime. Blender totiZ podporuje
dva spdsoby renderovania. V prvom pripade sa vypocet tiefiov deje cez vyrovndvaciu pamét. Tento
spdsob je rychlejsi, aj ked vysledok nemusi dosahovaf velkd kvalitu. Druhy spdsob — nie len
vytvdrania tiefiov, ale pocitania celej scény — sa nazyva ray tracing (v preklade sledovanie lica). Pre
kazdy smer od kamery k zobrazovanej oblasti sa vypocita, akd farba z tohto smeru dorazi. Vypocet
sa deje sledovanim lica cez jeho mnohé odrazy az ku zdroju svetla. Tento spdsob je kvalitnejsi, ale
renderovanie tymto spdsobom trva dlhsie. Preto ak robite zloZitejSiu scénu, ray tracing sa zapina iba
na zaverecné renderovanie a pri prehliadani byva vypnuty. Patricné tlacidlo, ktorym sa ray tracing
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Obrazok 5.5: Ray tracing

zapina a vypina ndjdete medzi tlacidlami renderovania
(klavesa F10) v paneli Render. Ak je tlacidlo Ray
vypnuté, scéna sa pocita klasicky a tiene sa pocitaju cez
vyrovndvaciu pamif (tzv. Buffer shadows). Ak ho
zapnete, pocita sa vSetko cez ray tracing. Na dovazok si
eSte mozete zvolif, ¢i Blender pouZije svoj vlastny
vstavany algoritmus, alebo sa dohovori s programom,
ktory bol navrhnuty Specidlne za ucelom ray tracingu
anazyva sa YafRay. SliZi na to to menu, ktoré mozete
vidiet v Tavej Casti obrazku €. 5.5. Je dobré rozhodnuf sa
vcas, ktory z nich mienite pouZif, pretoZze YafRay ddva

lepsie vysledky, ale treba pri iom nastavif silnejSie svetlo, aby na scéne bolo vobec volaco vidiet.

Jednotlivé typy svetiel, ktoré sa vyskytuja v Blenderi, sa spravaju trochu inak, ked sa veci
deju klasicky, a inak, ked sa pouzije ray tracing. Pre kazdy typ renderovania maji aj iny typ
nastaveni, ktoré sa tykaju tieiov. Majte to na pamiti, ked budete menif typ renderovania. Vtedy
treba prezrief aj nastavenie svetiel, ¢i sa veci deju tak, ako sa maju.

Typy svetiel

Teraz si porozprdvame o jednotlivych typoch svetiel, ktoré v Blenderi mozete stretnit

a o tom, na ¢o sa mozu hodit.

® Hemi je presne
ten typ svietidla, ktory
pouzivaju fotografi, ked
chcu maf vela rozptyleného
svetla a pouZzivaju lapmy
s bielymi daZdnikmi. VSak
aj samotné svetlo je
znazornené ako kostra od
daZdnika. To, kam svetlo
typu hemi umiestnite, je
uplne jedno. Dolezity je iba
smer, ktorym ukazuje. TotiZ
svetlo Hemi sa sprdava ako

Obrazok 5.6: Svetlo typu Hemi

Ziariva pologula (po anglicky hemisphere), ktord obaluje celu scénu. Svetlo teda prichadza zo
vSetkych strdn (aj ked najintenzivnejSie zo smeru, ktorym Hemi svieti). Svetlo Hemi neprodukuje
Ziadny tienl bez ohladu na to, ¢i pouZivate ray tracing, alebo

[ 2]Laspot [« Distasss
[Energy 1.000 BF— |
R 1.000 I |
G 1.000 |
E 1.000 |
Layer
MNegative
Mo Diffuse
Mo Specular

Obrazok 5.7: Panel svetla Hemi

| nie. Je vhodné na produkciu ,,takého vSeobecného svetla® pri
vyrobe vonkajSich scén ale aj na nasvietenie interiérov.

Nastavenia tohto svetla mézete zmenit v okne tlacidiel

medzi tlac¢idlami tykajicimi sa ténovania (Shading). Dostanete
sa k nim kldvesou F5 alebo stlacenim ikony v hlavicke 3D
| okna. Spomedzi tlacidiel ténovania este treba vybraf tie, ktoré

sa tykaju svetiel. Stlacte ikonu @ Tam néjdete panel s hrdym

ndpisom Lamp, ktory sa v pripade, Ze mate aktivované svetlo
typu Hemi bude podobaf na ten na obrdzku ¢. 5.7. MdZete tam
menif intenzitu osvetlenia (posuvnikom Energy), farbu prichddzajuceho svetla (bud posuvnikmi R,
G, B alebo kliknutim do rdmceka s farbou), mdzete zariadif, aby svietidlo negenerovalo Ziadne
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rozptylené svetlo (tlac¢idlo No Diffuse) alebo Ziadne zrkadlové
svetlo (tlac¢idlo No Specular). Zvlast poslednd moznost sa pri
— — | toplt(? type S\iletldla n}oze/ hodif. Hemi p?.uzwaj.te /1ba}vvr.1a
prisvietenie scény rozptylenym svetlom (pouZite nejakd niZsiu

R 1.000

[ 2]Laspot [« bsteas ]

e W | intenzitu) a tvorbu odleskov prenechajte na nejaky iny zdroj
e B0 | | svetla, ktory bude sucasne zodpovedny za vyrobu tiefiov.
Negative ; ® Svietidlo typu Sun (Slnko) sa podobd na Hemi v tom,
NoDifuse | [Guadi0000 | | 7Ze nezdleZi na tom, kde presne sa nachadza. Dolezity je iba
Mo Specular GuadZz 1.000 B |

smer, ktorym svieti. Na rozdiel od Hemi ale svetelné lice
prichddzaji vyhradne z tohto smeru. VSetky sd rovnobezné,
takZe sa to sprdva rovnako, ako slnecné lice. Plochy, ktoré si od tohto smeru odvritené, ale
osvetlené nie su. Ak pouZivate ray tracing, Sun moze generovaft tieni. V paneli Shadow and Spot ale
treba stlacif tlac¢idlo Ray Shadow. Ak v tom istom paneli stlacite tla¢idlo Only Shadow, svietidlo
vyrobi iba tiene, aj ked svietif nebude. Tuto fintu mdzete vyuzif napriklad vtedy, ak sa vam s
pomocou Hemi podarilo trafif dobré osvetlenie a uz tomu k dokonalosti chybaji naozaj iba tie tiene.
Takto si ich moZete dorobif dodato¢ne a nemusite zvacSovaf intenzitu uz nastaveného osvetlenia.

Na obrazku ¢. 5.9 si
vS§imnite, Ze ako spodnd
Cast opice, tak aj tien su
uplne cierne. Preto je
vhodné pri pouZziti svetla
typu Sun dosvietif scénu
eSte nejakym inym
svetelnym zdrojom, ktory
by presvetlil aj tieto tmavé
Casti. Ten zdroj samozrejme
nemusi mat velkud intenzitu,
aby tiene stdle ostali tmavé,
ale asponl nieCo by tam
malo byf vidiet.

Okrem tlacidiel Ray Shadow a Only Shadow ma svetlo typu Sun rovnaké tlacidla ako svetlo
typu Hemi.

® Svietidlo typu
Lamp (lampa) je bodovy
zdroj svetla. Lice z neho
vychddzaji roznymi smer-
mi (preto sa tiefi pod opicou
na obrazku ¢. 5.10 javi
VACSi ako pri pouZiti svetla
typu Sun na obrazku ¢. 5.9
aj ked zdroj svetla je v
Blenderi umiestneny na tom
istom mieste). So vzdia-
lenosfou od zdroja svetla Obrazok 5.10: Svetlo typu Lamp
strdcaju lice intenzitu (to je
vidno na podloZke — ¢im sa dalej pozriete, tym je tam vicSia tma).

Panel pri svetle typu Lamp obsahuje nejaké tlacidla navySe. A za zmienku stoji aj kolénka
Dist, ktora pri predoslych dvoch typoch svetiel nehrala vobec Ziadnu dlohu, ale teraz konec¢ne pride

Obrazok 5.8: Panel svetla Lamp

Obréazok 5.9: Svetlo typu Sun
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ku slovu. Teraz totiz hovori, pokial lampa dosvieti. Teda pokial ako pokial. Ak nestlacite Ziadne
z novych tlacidiel, dosvieti aj kusok dalej. Ak stladite Quad, svetla bude ubudat so vzdialenostou
kdsok rychlejSie. Nejaké detaily ohladom toho mdZete ponastavovat posuvnikmi Quad1 a Quad2.
Ak mate cas, kludne sa s tym hrajte. Zaujimavé je ale druhé tlacidlo — Sphere. Tymto tlac¢idlom
poviete, Ze tito lampa dosvieti do vzdialenosti Dist a dalej ani 1. Ak nestlacite Quad, svetla bude
ubudaf rovnomerne, ak stlacite, tak nejak inak, ale vZzdy sa dosvieti iba po Dist a tym to zhasne
(doslova). Blender vam pekne ukéze, pokial lampa dosvieti a tak moZete Dist nastavif tak, ako
potrebujete.

Lampy su vyuZitelné ako vSesmerové bodové zdroje svetla pre kazdu prileZitost. MozZete
nimi osvetlovaf interiéry, umiestiiovat ich do svietidiel a hraf sa, ako uznite za vhodné. Ak
modelujete sviecky alebo podobné zdroje svetla s nizkou intenzitou, pouZite Sphere a nastavte
nejaky maly polomer. Mdze z toho vyjst opica pozerajica do krbu, ako na obrazku €. 5.11. (PouZili
sme nastavenie svetla z obrazka ¢. 5.8.)

@ Dalsim typom svetla je svetlo typu Spot
(reflektor). Rovnako, ako svetlo typu Lamp je to
bodovy zdroj svetla. LiSi sa ale tym, Ze nie je
vSesmerovy. Svetlo z neho teda odchddza nie
vSetkymi smermi, ale iba vo vnutri istého kuZela
(a ak si zapnete, Ze chcete mat Stvorcovd podstavu,
tak vo vnutri Stvorbokého ihlana).

V pripade, Ze nepouZzivate ray tracing, Spot
je jediny typ svetla schopny vrhat tiene. Preto sa
niekedy aj slnecné svetlo tvori ako niekde
dostatocne daleko umiestneny reflektor. Spot sa namiesto svetla typu Sun vyuZiva aj vtedy, ked je
treba vykreslif slnecné alebo iné lice — vtedy sa pouZziva efekt Halo. Okrem tychto pripadov sa Spot
pouziva ako akykolvek
reflektor alebo zdroj svetla,
ktory nema svietif vSetkymi
smermi, pripadne sa
pouziva ako akykolvek
zdroj svetla, ktoré ma vrhat
tien, ak nepouzivate
raytracing.

Panel Lamp vyzerd
pri nastaveni svetla typu
Spot tplne rovnako, ako pri
svetle typu Lamp. Ale
v paneli Shadow and Spot

Obrazok 5.11: Svetlo typu Lamp so zapnutym Sphere

Obrazok 5.12: Svetlo typu Spot

ndm nejaké novinky pribudli. (Ono sa to podla ndzvu panelu aj

dalo oc¢akavat. ,,Shadow and Spot“ znamena ,,tiei a reflektor*.)

| may snanw_| | sersias0o L | V prvom rade pribudli posuvniky. Prvy sa nazyva
Buf.Shadow ‘ ‘Smel 0.150 .]7| . . , v »

SpotSi a nastavuje sa nim uhol (v stuptioch), pod ktorym svetlo

alolnd -J 7 ya v . v M
o 0 | z reflektora vychadza. Druhym, ktory nesie oznacenie SpotBl
sa nastavuje, ako md byf rozpity okraj svetla, ktoré na plochu
dopada. Hodnotu moZete nastavif od O do 1, nula znamena, Ze
okraj bude tplne ostry. Inak vdm Blender ukaZe, aka cast bude

osvetlend naplno a odkial sa bude osvetlenie postupne vytracat
Obrézok 5.13: Nastavenie svetla typu Spot (PIne osvetlend oblast je vyznacend tym vnitornym kruhom,
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ktory mdzete vidiet na obrazku ¢. 5.12). Na obrazku ¢. 5.14 moZete vidief svetlo, ktoré dopadd na
plochu z toho istého reflektora, pri¢om sa menia hodnoty SpotBl. Uplne hore je hodnota 0, na
strednom obrazku 0,3 a uplne dole 1. Treti posuvnik sa nazyva Halolnt a nastavuje sa nim intenzita
Halo efektu.

Pribudli tri tlacidlda. Okrem Ray Shadow (teda ,tiene pri ray
tracingu®) teraz mozeme zapnuf aj Buf. Shadow (teda ,tiene cez
vyrovnéavaciu pamit*). Dajte si pozor, tento druhy typ tienov vdm bude
fungovat bez ohladu na to, ¢i mate v renderovacich tlac¢idlach zapnuté
Ray alebo nie. Ale Ray Shadow funguje iba vtedy, ked mate zapnuty ray
tracing (teda tlagidlo Ray je stlatené). Dalsie nové tlacidlo je Square. Ak
ho stlacite, reflektor nebude vrhaf kruhové osvetlenie, ale Stvorcové.

Poslednym tlacid-
lom sa zapina Halo efekt.
(Preto ma to tlacidlo
prilichavy ndzov Halo.)
Halo efekt sposobi, Ze je
vidno nie iba osvetlené
plochy jednotlivych
objektov, ale aj jedno-
tlive lace svetla asi ako
v zadymenej alebo zapra-
Senej miestnosti alebo
cez hmlu. Tymto sa dajd
dosiahnuf rézne pekné
efekty. Napriklad na Obrazok 5.14: SpotBl1
obrazku &. 5.15 je vidno, hodnoty 0: 0.3: 1
ako sa dd s pomocou tohto efektu vytvorit
atmosféra nocného baru alebo ranné svetlo v izbe.

Obrézok €. 5.15 hore mé tiene renderované
s pomocou ray tracingu. Vidief svetelny kuzel,
ktory je na okrajoch rozmazany, ale opica v fiom
nezanechdva Ziadnu stopu. Na dolnom obrazku su
tiene renderované s pomocou vyrovhivacej pamite
(Buf. Shadow). V tomto pripade sa tiel nemusi
. prejavit iba na ploche, na ktord dopadd, ale aj
Obrazok 5.15: Halo efekt v samotnom halé. Cim vys8iu nastavite hodnotu
Halo Step (je viditelna iba vtedy, ked je zapnuté tlacidlo Buf. Shadow), tym zretelnejSie sa obrysy
objektu v hal6 prejavia, ale tym dlhSie bude renderovanie trvat.

Ako ste si mohli v§imnuf, na obrazku ¢. 5.15 hore ma okraj reflektora sice rozpity okraj, ale
samotny tiefl opice ma ostré okraje. Ak sa budete chvilu hraf s nastaveniami Buf. Shadow, pridete
na to, ako to nastavif, ak potrebujete okraje tiefiov trochu rozpif. Ak ale chcete pouzif ray tracing a
chcete pri tom maf neostré tiene, musite pouzit posledny typ svietidla, ktory m4 Blender vstavany —
svetlo typu Area. Ak chcete maf rozmazané okraje tiefia pri ray tracingu, treba zapnif Ray Shadow,
zvacsit hodnotu Samples (,,vzorky* — hodnota 4 by mohlo stacif) a hraf sa s hodnotou Soft Size.
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® Svetlo typu Area
nepredstavuje bodovy zdroj
svetla, ale ziarivd plosku,
napriklad monitor alebo
takd td plosSnd lampu, v
ktorej sa skryva niekolko
nedénovych lamp, pripadne
svetlo z okna. MdZete mu v
roletovom menu nastavit, ¢i
bude maf Stvorcovy
(Square), alebo
obdiZnikovy (Rect) tvar a
aki bude maf velkost.
(Pozrite si obrazok ¢. 5.17.) V pripade, Ze ste si zvolili obdi7nik, nastavujete tie velkosti az dve.
Blender plosné svetlo simuluje tak, Ze tam napchd viacero malych Idmp a potom to nejako doda-
tocne zmanipuluje. To md mimo iného za nasledok, Ze svetlo typu Area je ovela jasnejSie (ako
mozete vidief na obrazku ¢. 5.16). Treba na to myslief a bud’ znizif intenzitu svetla, alebo nastavit
Dist tak, aby koncila niekde tesne pred osvetlenym objektom. Stcasne si na obrdzku moZete
vS§imnuf, Ze okraje tiefla nie su dplne ostré, ale si rozmazané. A ak by ste ich potrebovali eSte
rozmazanejSie, sta¢i zvicsit velkost svetelného zdroja — jednotlivé lampicky plo$ného svetla budi
okolo hrany objektu svietif z rdznych strdn a tym urobia tiefl eSte neostrejSim.

S tymi rozpitymi tiefimi je to

[=]tasmt [© omms | ale predsa len trochu kompliko-
swae #| [ewyom W] vanejSie. Na obrazku ¢. 5.19 vidite
e panel Shadow and Spot a v fiom
GO B
v 5 1.000 bl kolonku s ndzvom Samples. Té
Negaive | | | urCuje, kolko malych ldmp sa do
s wmeian mmsm ) Svietidla typu Area v kazdom smere
Obrazok 5.17: Tlatidld lampy Area  UlOZI. V naSom pripade je hodnota 2,
svietidlo bude teda pozostiavaf z 2 x 2
teda Styroch samostatnych lampiciek.
Ak by ste pouzili obdlznikové svetlo,
moZete nastavif pocet lampiciek
‘O”'VS“””W”I e __ } v kazdom smere zvI4st.

Ak by sme  vysledok
vyrenderovali, vyzeral by ako na
obrdazku &. 5.13 hore. Tieni od kazdej

Obrdzok 5.19: Tlacidld tiefiov lampy Styroch lampi¢iek by sa dal

Area rozoznaf. To ale nie je vZdy presne to,
¢o potrebujeme. Isté zlepSenie samozrejme nastane, ked zvySime
hodnotu v kolonke Samples. Hodnotu 2 sme tam dali len preto, aby
bolo dobre vidiet, ako to funguje. Ked ju ale zvySite privelmi, znacne
sa predizi as renderovania. Zichranu poskytuji tlacidla Dither
(rozmazaf) a Noise (Sum). Prvé z nich tiene rozmaZe tak, ako to
moZete vidief na obrazku ¢. 5.13 v strede. UZ pri hodnote Samples  Obrazok 5.18: Tiene svietidla Area
rovnej 2 to ddva celkom uveritelné vysledky, pri vy$Sich hodnotédch sa to eSte zlepSi. Druhé z nich
tiene vykresli s pomocou Sumu tak, ako to mdZete vidief na obrazku ¢. 5.13 dole. V niektorych
pripadoch to mdze vytvorif zaujimavé efekty. Obe tieto tlacidla m6Zu byt pouzité naraz.

Obrdzok 5.16: Svetlo typu Area

Ray Shadow Samples: D-]
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Uloha ¢&. 1: Vytvorte si nejakud jednoduchu scénu a vyskisajte si na nej rdzne tipy svetiel. Skuste sa
hratf s tieimi, experimentovaf s viacerymi svetlami naraz, menif ich farbu. Sledujte
emocie, ktoré vo vas jednotlivé farby a typy svetla vyvolavaju (nehovorim o zurivosti,
ked to nejde nastavif tak, ako chcete a ked' je to osvetlenie uz zase prepélené).

Osvetlovacie triky

LCudia, ktori pracuju s fotografiou a filmom maju isté zauzivané spdsoby, ako osvetlif scénu,
aby bolo vidief vSetko, ¢o je potrebné, aby sa osvetlenim vytvorila t4 spravna atmosféra a aby to
dobre vyzeralo. Na tito tému sa piSu samostatné knihy a machri osvetfovaci maji svoje pravoplatne
vyslizené miesto v titulkoch filmov. Ja ale odbornik na osvetlovanie nie som a tak som sa musel
vypytovaf kamaratov filmdrov (vdaka Majo) a hladaf veci na internete. A napodiv najlepSia vec,
ktori som k tejto téme naSiel, sa nachddza v manudli k Blenderu na strdnkach
http://www .blender.org.” Nepodarilo sa mi zistif, kto konkrétne tu stranku pisal, inak by som ho tu
citoval, ale aZ raz budete Citaf origindlny manudl (vrelo odporic¢am) a budete maf pocit, Ze také
nieCo uz ste niekde citali, tak je to tym, Ze som to takmer bezo zmeny prevzal. (A ak ste uz
origindlny manudl ¢itali, tak si to teraz asponi pripomeniete.)

° Jednobodova
zostava® — aj s jednym
svetlom sa daji vyrobif
zaujimavé  efekty. Ak
potrebujete dosiahnuf
dramaticky ucinok a
vypichnif z celej scény
jeden konkrétny objekt,
pouzite reflektor, nastavte
mu uzsi uhol (tak do 45
stupiiov) a zapnite hald.
Reflektor umiestnite kdesi
hore nad hlavny objekt
(alebo  hlavni  postavu)
a nastavte mu farbu
aintenzitu podla nélady,
ktord chcete dosiahnuf. Ak
je treba sustredif sa iba na
jeden objekt, okraje
nechajte ostré, ak tam madte
objektov viacero a jeden
znich je hlavny, mdzZete
okraje rozpif s pomocou
SpotBl — hlavny objekt bude viditelny najlepsie a ostatné sa budu vytricat v Sere.

Ked sa s tym budete hraf, mdzete vyskusaf aj nejaké divokejSie ndpady, napriklad umiestnit
reflektor za osvetlovany objekt a namierif ho do kamery. Pokrocilejsi pouZivatelia Blenderu, ktori
uz vedia nieCo o textirach, mdzu skusit nastavif svetlu textiru. (Typ textdry Clouds, farba biela,

Obrazok 5.20: Jednobodova zostava

29 http://wiki.blender.org/index.php/Manual/Lighting_Rigs
30 Slovo ,,zostava“ pouZivam namiesto anglického ,,rig“. Neviem, i existuje Standardny preklad, v angli¢tine slovo
,Ig* znamena ,trik, ,.finta* aj ,,podvod* pripadne ,,inStalovat*, ,,vtip* alebo ,,baranidlo*. Tak si vyberte.
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mixovanie farieb, Col nastavené na 0,5 — ak o textdrach citate prvykrat, ni€ si z toho nerobte, budu
im venované samostatné kapitoly.) Svetlo tak bude jemne;jsie.

Obrizok 5.21: Dvojbodové zostava

Dvojbodovi zostavu
je vhodné pouzif vtedy, ked
na scéne nie je Ziaden
hlavny prvok, ale ide o to,
aby bolo vSetko osvetlené
rovnomerne. Ak potrebujete
tiene, modzete ako hlavny
svetelny zdroj pouzif iny
typ svietidla (napriklad
Sun) alebo si mdzete zriadif
zdroj svetla, ktory bude iba
vrhat tiene (zapnete to

tlacidlom Only Shadow).
e Studiova zostava
je prva zZ dvoch

trojsvetlovych zostdv, ktoré
tu budi uvedené. Vo fil-
marske] brandzi sa téato
zostava pouziva pri
filmovani oproti zelenému
pozadiu. Skryva v sebe

[ Dvojbodova
zostava — pouZili sme dve
svetld typu Hemi, obe
jemne do modra. Hlavné
svetlo sme umiestnili vlavo
od kamery, Energy sme
ponechali na hodnote 1.
Aby boli dobre presvetlené
aj tmavSie oblasti, pridali
sme aj druhé svetlo v smere
od kamery. Intenzitu sme
nastavili na 0,15, pretoze
nechceme tmavé miesta
vytvarané hlavnym svetlom
uplne zrusif, iba im dodat
plasticitu. Pri tomto
pomocnom svetle stlacime
aj tlacidlo No Specular,
pretoZe vyzerd lepsie, ked
si na objekte odlesky iba
z hlavného svetelného
zdroja.

Obrazok 5.22: Stidiovd zostava



vyhody jednobodovej aj dvojbodovej zostavy — vypichne hlavnd postavu a stcasne je celd scéna
pomerne dobre osvetlena.

Hlavné svetlo typu Area umiestnime vlavo hore od kamery. Energy mame nastavené na 0,1
(mdZete daf aj viac), farba je jemne do Zlta. Z bokov zospodu priddme dve Hemi svetld s Energy
0,2, ktoré su skor do modra a ktoré maju zapnuté No Specular. Vysledny efekt je podobny, ako pri
dvojbodovej zostave, ale to, Ze tiene su presvetlené sice rovnomerne, ale nie svetlom od kamery,
dod4 osvetlenej scéne vicsiu plasticnost.

° Standardna
zostava je trojsvetlovd
zostava, ktord je (aspoil
podla kratkeho googlenia,
ktoré som v tejto veci
podnikol) najbeznejSia. Ked
sa budete pytat odbornikov,
ako nasvietif scénu, toto
vam poradia ako prvé.
Funguje to tak, Ze hlavné
svetlo (typu Area alebo
Spot) bude nadalej svietit
zo smeru kdesi pri kamere
aaj pravé pomocné svetlo
bude presvetlovat tiene.

Lavé svetlo vSak
presunieme dozadu oproti
kamere (takze bude

v podstate zakryté osvetlo-
vanym objektom). To doda
celej scéne hibku.

V nasom pripade na
obrazku ¢. 5.23 sme pouzili
pomerne jasny reflektor
(Energy nastavené na 2) s farbou jemne do Zlta, pomocné svetld mali farbu jemne do modra a tiez
boli intenzivnejSie, nezZ v predoslom pripade (bo¢né malo Energy 0,5, zadné 1).

Standardnd zostava sa pouZiva na osvetlovanie hlavnej postavy alebo hlavného objektu
scény filmdrmi, fotografmi a modeldrmi celého sveta — nie nadarmo sa vold Standardna. Je zvI4st
odporicand, ak na scéne méte nejaké transparentné objekty — napriklad sklo.

@ Stvorbodova zostava sa pouziva na vytvorenie dojmu vonkajSieho osvetlenia. Hlavnému
svetlu, ktoré svieti niekde od kamery, tentokrat zapneme No Specular a na vytvorenie odleskov
a tieov pouZijeme svetlo typu Sun, ktoré umiestnime nad hlavni postavu a kisok dozadu. Hlavné
svetlo je tentokrét Cisto biele, mdze byt pomerne intenzivne (v naSom pripade je Energy 2, slnko ma
Energy 1,5). Slnko je opéf trochu do Zlta, ¢o vyvazime dvoma podpornymi svetlami typu Hemi,
ktoré budu trochu do modra.

Obrézok 5.23: Standardna zostava

TakZe tolko o osvetlovani. Osvetlif dobre scénu je niekedy naozaj kumst. Snadd vam k tomu
bude téito lekcia aspoii trochu ndpomocn4.

Uloha &. 2: Urobte si nejakud jednoduchu scénu a vyskuSajte na nej opisané osvetlovacie triky.
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Uloha ¢&. 3: Vymyslite si nejakd ndladu (napr. nuda, smitok, zidrivost, nadej, radost, ... ) a skuste
osvetlif vaSu scénu tak, aby osvetlenie tito naladu vyjadrovalo. (Nerobte to naopak! Je
jednoduchsie najprv to osvetlif a potom povedat, ¢o je to za nédladu. Naozaj to skuste
v tom poradi, Ze si najskor vymyslite, Co to ma byt a potom to osvetlite.)

Obrazok 5.24: Stvorbodova zostava
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6. lekcia
Materialy
alebo ,,Nie je vSetko zlato, Co sa blysti‘

Vsetky modely, ktoré sme doteraz spravili, posobili dojmom, Ze sui zhotovené zo Sedivého
plastu. Ziadna farebnost &i réznorodost sa doteraz nekonala. Spravne osvetlenie sice dokaze divy,
ale predsa len — to, Ze trdva je zelend a piesok skor do Zlta, Ze papier sa leskne menej ako mosadz,
Ze sklo je priesvitné a Ze v zrkadle sa odrdZate a v stene nie’', toto vetko iba svetlami neuhrate.
Jedna sa totiz o vlastnosti jednotlivych objektov, Ci presnejSie materidlov, z ktorych su tieto objekty
zhotovené. A prave o materidloch bude nasledujuca lekcia.

Materidly v Blenderi su samostatné objekty, rovnako ako siefové modely ¢i krivky. Maja
svoju svojbytnu existenciu. Jeden materidl méze byt pouZity na viacero objektov a na jeden objekt
sa mdze pouzif viacero rdznych materidlov. Urobif dobry materidl mdze byt iloha rovnako ndrocn4,
ako urobif dobry model a mdze si vyzadovaf vela Casu a experimentovania. Ale na to ste si
nakoniec pocas predoslych lekcii uZ mohli zvyknut.

Veci ohladom materidlu sa vidc¢Sinou nastavuju v okne

tlacidiel. Klavesou FS alebo kliknutim na ikonu E sa prepnete na | LinktoObject

. 7 7 * 2 7 . . o) . 2 _Add L
tlacidld tykajice sa tonovania (Shading) a potom sa bud opidtovnym |:cm : Y e b

stliCanim  klavesy F5, alebo kliknutim na ikonu E (Material
buttons) konecne dopracujete k vytiZzenym materidlovym tlacidlam.
Aby ste tam videli nieCo zmysluplné, je dobré v 3D okne aktivovat
nejaky siefovy model alebo nie¢o, comu sa dd nejaky materidl
priradif (teda nie kameru alebo svetlo). Zo zaciatku tam toho ale aj Obrézok 6.1: Zatiatok

tak vela nevidite. Ak ste objekt v 3D okne prave pridali, je tam k videniu v podstate len to, ¢o
mozete vidief na obrdzku ¢. 6.1. Mate dve moZnosti. Bud’ stlacite dvojSipku a vyberiete si z menu,
ktoré na vas vyskoci, niektory z uz existujicich materidlov, alebo stlacite tla¢idlo Add New (pridat
novy), a tym — prekvapivo — vytvorite uplne novy materidl. Bez ohladu na to, ktora z tychto
moznosti sa vdm uspeSne podari vykonaf, mnozstvo tlacidiel, ktoré odrazu mate k dispozicii, sa

eV s

rapidne zvicsi. A o tom, €o sa s nimi dd podniknif, ideme rozpravat.

o0Mato »

Odrazené svetlo

Prva vec, ktord vam padne do oka, je panel na prezeranie materidlov (nestci hrdy nazov
Preview). V okienku vidite, ako v4S materidl bude vyzeraf na objekte, ktory si zvolite (na rovine,
guli, kocke, na opici, vlasoch a na velkej guli oproti oblohe). Tym

Specidlnym tlacidlom s kolieskom tuplne dolu si mdzete zapnuf

antialiasing.
Dobre. Materidl si pozriet Material Ramps
vieme, podme vyskuiSaf nejaké
z . 2 | VCaol Light | VCol Paint | TexFace |5hadE\E§s|
konkrétne  nastavenia. ~ Zdkladnou |- =t
vlastnostou materidlu je jeho farba.
[e] Ale ako to uZ byva, ani s farbou to nie ‘& T
Obrdzok 6.2: Prezeranie materidlu  je také jednoduché. Pri materidli sa | vir | 0800 s

nenastavuje farba jedna, ale tri. Prv4, ktord nesie hrdé oznacenie Col, hsv [ ovn |[A1000 |
Obrazok 6.3: Farby

31 Zato od steny sa odrazif moZete. Ale o tom bude nejaka ind lekcia.
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hovori, ako materidl odrdza rozptylené svetlo. To je td farba, ktord sme beZzne zvyknuti za farbu
materidlu povaZovat. Druha farba oznacena Spe hovori o tom, ako sa materidl sprava k odrazenému
svetlu — urCuje, akej farby budu odlesky od zdrojov svetla. Tretia farba, ktora sa skryva za tlac¢idlom
Mir sa vyuziva iba vtedy, ked mate pri pouziti ray tracingu zapnuté zrkadlenie. V tom pripade
urcuje, akej farby bude zrkadlovy obraz.

R 1.000 |
Spe ||G 0.000 —
Mir || B 0.000 f—

[ el
—
Obrazok 6.4: Farby Col, Spe a Mir
Ako to funguje moZete vidief na obrazku €. 6.4. Ak nastavime ako ¢ervenu farbu Col, opica
sCervenie. Ostatné dve farby ostanu biele, ale kedZe sa nakoniec vSetko zmiesa, je aj na nich vidiet
silny vplyv Cervenej rozptylenej zlozky. Ak nastavime ako Cervenu iba farbu Spe, budi cervené
odlesky. A ak nastavime ako Cervenud farbu Mir, materidl aj odlesky budi biele a ervend bude iba
Sachovnica, ktord sa od opice odraza.
Pri redlnych materidloch sa farby Spe a Mir nastavuji vicSinou o nieco jasnejsie, ako farba
Col. Pri niektorych materidloch m6zu byt dokonca tplne biele. Ale napriklad pri farebnych kovoch
maju odlesky podobnt farbu, ako je zakladna farba kovu.
Farbu najjednoduchSie zmenite tak, Ze kliknete LMB
na okienko s farbou. Ukaze sa dial6g, ktory mozZete vidief na
obrazku ¢. 6.5. Mozete si vybraf odtien v dolnom pase
(Rooss  Mmmni| a potom nastavif jas a sytost v hornom Stvorci. MoZete
— mi_ pripadne nastavif hodnoty odtietia (H ako Hue), sytosti (S ako
Saturation) a jasu (V ako Value) posuvnikmi, alebo moZete

g . va ! .
sosss el | nastavif farbu s pomocou jej Cervenej (R ako Red), zelenej

E W oo s (G ako Green) a modrej (B ako Blue) zlozky. Ak ste lenivi
Obrazok 6.5: Vyber farby L .o L Loy . .
otvaraf dialégové okno a chcete len nieCo jemne doladif,
mozZete kliknif na tlacidlo nesice ndzov farby, s ktorou idete pracovaf a posuvnikmi ju priamo
zmenite. Ak vdm nevyhovuje, Ze pracujete v modeli RGB, tak si to na paneli Material dolu mdzete
prepnif na HSV.

R 1.000 |
G 0.000 | m—
B 0.000 —
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Opustme teraz na chvilu panel Material a venujme sa panelu

Shaders (doslovne asi tieiovace — medzi grafikmi sa pouZiva [wambe: =|[rer o800 Bl (zngerty]
anglicky kalk ,shadery*), ktory obsahuje dalSie nastavenia ohfadom el
toho, ako materidl reaguje na svetlo a ktory mdzete vidief na obrazku |ceostor <l[specos00 | [ TShadon
¢. 6.6. Prvé roletové menu s posuvnikom sa opif tyka rozptyleného eso 1]l gpe
svetla, ktoré material odrazi. Hodnota Ref (reflection — odraZavost) [s& Exclusive
hovori, ako vela toho svetla bude. To znamend, Ze ¢im ju nastavite |;fjb§:gn ‘_] e } J|
mensiu, tym menej svetla sa odrazi a tym tmav$im dojmom bude Obrézok 6.6 Panel Shaders

teleso pdsobif. Odrdzavost treba nastavovaf s rozmyslom. Ak md

materidl odraZzavost prili§ malud, posobi tmavym dojmom. Ak je prili§ velkd, na dobre osvetlene;j
scéne podsobi prepalenym dojmom — vietko ma maximélny jas a objekt straca hibku. Na obrazku &.
6.7 je Cisto biela kocka osvetlend jasnym zdrojom svetla (Hemi s Energy 2) pri r6znych hodnotach
parametra Ref.

Ref 0,500 M | | Ref 0.200

Obrazok 6.7: Odrazavost
V roletovom menu sa vyberd spOsob, ktorym sa pri renderovani vypocita mnozstvo
odrazeného rozptylené¢ho svetla. Okrem Standardného Lambert mozete vyskuSaf napriklad volbu
Toon. T4 doda vaSmu materidlu vzhlad, akoby pochadzal z ilustracie komixu.
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Obrazok 6.8: Odrazavost zrkadlového svetla

Dal3ie dve hodnoty — Spec a Hard hovoria o tom, ako materiil reaguje na zrkadlové svetlo.
Spec urcuje, ako vela svetla sa odrazi. M6Ze nadobudat hodnotu od 0 az do 2, takZe materidl moze
odrazif viac svetla, ako prijme. Na ¢o to mdzZe byt dobré, netuSim. Vplyv hodnoty Spec na materiél
mozete vidief na obrazku €. 6.8. Aby bol efekt lepsie viditeIny, materidlu sme hodnotu Ref stiahli
uplne na nulu — preto sa gula javi ploch4 a ¢ierna.

Mozno ste si v§imli, Ze aj ked’ sa menila hodnota Spec, ktord urcovala, kolko zrkadlového
svetla sa bude od materidlu odrazaf, tak velkost svetelnej Skvrnky zostdvala vo vSetkych pripadoch
viac-menej rovnakad (a aj tie drobné rozdiely vo velkosti boli pravdepodobne spdsobené tym, Ze na
okraji uz bolo pri niz§ich hodnotich Spec odrazené svetlo prili§ slabé, nez aby sme postrehli
rozdiel). A prave velkost tejto odrazenej Skvrnky urcuje hodnota Hard. (Anglické slovo ,,hardness*

Obrazok 6.9: Matnosf — lesklost

68



sa do slovenciny prekladé ako ,,tvrdost”. V tejto stvislosti je vSak viac namieste ,,lesklost*.) Matné
povrchy — napriklad papier — odrdZaju aj zrkadlové svetlo, ale hodnotu Hard maju nizku. Zato na
lesklom povrchu budete odraz svetla ostry a nerozpity. Ako na zrkadlové svetlo vplyva hodnota
Hard, mozete vidief na obrazku ¢. 6.9.

Rovnako ako v pripade Ref si aj tu mdzete vybraf z viacerych sposobov vypoctu odrazu
zrkadlového svetla. V pripade, Ze ste si pri rozptylenom svetle vybrali moZnost Toon, vyberte si ju
aj tu.

Na paneli Shaders je eSte niekolko posuvnikov, z ktorych sa zatial zmienim len o tom, ktory
nastavuje hodnotu Tralu (o je skratka s anglického translucency — priesvitnost). Materidl sice
nebude priehladny, ale ak si ho pozriete oproti svetlu (teda — nechdte si ho tak vyrenderovaf),
zistite, Ze cez neho nejaké svetlo predsa len prechddza.

V pripade, Ze pouZivate ray tracing, dalSiu podstatnu vec, ¢o
sa odraZania svetla tyka, najdete na paneli Mirror Transp, ktory /Cetec====
mozete vidief na obrazku ¢. 6.10. Tou podstatnou vecou je ﬁW—q Fresnel:nl
zrkadlenie. Ak chcete, aby sa objekt spriaval ako zrkadlo, treba EECS0LEssml [Fecies L

Gloss: 1.0 M || (Gloss: 1.0 S |
zapnuf tlacidlo Ray Mirror a posuvnikom RayMir nastavif, ako velmi
sa zrkadlenie prejavi. Ak bude hodnota 0,00, neprejavi sa vobec a
bude vidno iba ostatné zlozky materidlu. Ak bude hodnota 1,00, [ Gepinz |

¥ Mirrar Transp

materidl bude iba odrdzaf okolie a iné vlastnosti materidlu sa Limit: 000

P 2 . L, Fade to Sky Color =] |Falloft 1.0
neprejavia. Hodnota Depth (hlbka) pride k slovu, ak nastavite dve i —
zrkadld oproti sebe. Pri pocitani odrazu li¢a metédou ray tracingu Obrazok 6.10: Zrkadlenic a
totiZ algoritmu povie, kolko odrazeni md zapocitat. Ak by sme ju priesvitnost

neohranicili, I4¢ by sa v dvoch zrkadldch odrdzal donekoneCna a obrdzok by sa nikdy nespocital.
Hodnotu nastavte na ¢islo vicSie ako 3 iba vtedy, ak na to mate naozaj velmi dobry dovod
(napriklad ten, Ze chcete vyskuSaf, 7e o to urobi). Inak to zvykne zna¢ne predizit dobu
renderovania.

Posuvniky Fresnel
a Fac sa tykaju tzv. Fresne-
lovho javu. Predstavte si, Ze
stojite na asfaltovej ceste,
ktord nedavno zmokla. Ked
sa pozriete priamo pod
seba, vidite asfalt. Ked sa
pozriete kisok dalej, stile
asfalt. Ale ¢im dalej sa
pozerate, tym menej vidite
samotni cestu. Namiesto fi&
toho vidite zrkadlovy odraz §
okolia. To, ¢i vidite cestu
alebo odraz, zalezi od toho, |
pod akym uhlom sa na dané
miesto pozerdte. No a to sa @
vola Fresnelov jav.

To, ¢ sa ma §j8 R £k I
Fresnelov jaV na materiali Obréazok 6.11: Fresnelov jav
uplatnif a aky ma byf silny, nastavite posuvnikom Fresnel. Tymto parametrom urcite, aka velka
oblast sa nebude sprdvaf, ako zrkadlo. Hodnotou Fac nastavite, nakolko sa prejavi to, Ze nejaka
oblast by mala zrkadlif menej. Hodnota 1,00 znamend, Ze sa to neprejavi vobec, hodnota 5,00
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znamena, Ze sa to prejavi naplno a oblast naozaj ni¢ odrazaf nebude napriek tomu, Ze zrkadlenie
(RayMir) je nastavené na vysoku hodnotu. Na obrdzku €. 6.11 je Fresnelov jav pouZity na materidli
cesty. Nastavenie je presne to, ktoré mdZete vidief na obrazku ¢. 6.10. V dialke modZete vidief stipy
odrédzajuce sa od cesty.

Prechadzajuce svetlo

Doteraz sme sa (az na drobnd zmienku o priesvitnosti) venovali iba svetlu, ktoré sa od
materidlu odrazi. Je ale viacero materidlov, cez ktoré svetlo prechddza. Blender samozrejme vie
narabaf aj s priehfadnymi materidlmi. Podime sa pozrief, ako sa s nimi pracuje.

Ked sa pozriete na panel Material (obrdzok ¢&. 6.3), zistite, Ze je tam jeden posuvnik
oznaceny A, ktory sme zatial preSli taktnym mlcanim. Tymto posuvnikom sa nastavuje hodnota
Alpha alias priehladnosf. Ak je nastavend na 1,000, materidl je totdlne nepriehladny, asi ako vasa
sestra, ked stoji pred televizorom. Ak je alfa 0,000, materidl ako keby tam ani nebol.

Ked ale nastavite iba hodnotu alfa, materidl eSte nebude links and Fipeine T T
vykazovat Ziadne zmeny a stile bude pevno-nepriehladny. Treba eSte | Link to object

zvolit, ktorym z dvoch spdsobov sa bude priehladnost pocitat. Ak = CElMAMaera [x[€] 7 ]| Nodes |
v/ , v . . L. [ME:sphere |Dﬁm< 1Mat1l ¢
nepouzivate na vypocet zrkadlenia ray tracing, treba v paneli Links
and Pipeline stlacit tlacidlo ZTransp (pozri obrazok ¢. 6.12). Ak sa R
nder Pipeline

budd priehladné objekty renredovaf tymto sposobom, renderovanie [ e s
bude pomerne rychle, ale ni¢ dalsie tam nenastavite. lﬂ?%

Druhd moZnost je pouzif priehladnost s pomocou ray Obrdzok 6.12: ZTransp
tracingu. Na paneli Mirror Transp (obrdzok &. 6.10) treba stlacif
tlacidlo Ray Transp. Tento spdsob je sice o sa renderovania tyka Casovo ndrocnejsi, zato vect,
ktoré tu moZete nastavit, je o nieco viac.

V prvom rade moZete nastavif relativny index lomu prostredia. To je td vec, ktord sa
pouziva, ked sa pocita, o aky uhol zmeni svetelny 14¢ smer, ked prechddza z jedného prostredia do
druhého. Vdaka tomu, Ze to viete materidlu nastavif, mdzete v Blenderi vyrobif napriklad funkénd
lupu (len to chce vymodelovat SoSovku). Vzduch mé tento index 1,000 (ono sa to vSetko meria
vzhladom na vdkuum, ale vzduch méa skoro 1). Alkohol md IOR 1,329, voda 1,333, priehladné
plasty 1,460, plexisklo 1,5, sklo 1,517 a diamanty 2,417.%

Dalej moZete nastavif hibku (Depth) — to znamend, kolko priehfadnych materidlov mdzZete
maximalne mat. (Mo6Zete ich maf kolko chcete, ale nad tento pocet prechodov medzi prostrediami
sa Ziadna priehladnost nekond. Pozor! Pocita sa kazdy prechod medzi prostrediami, teda aj ,,do
telesa®, aj ,,z telesa von*.) Niekedy mdze posobif problémy, Ze maximalna pripustnd hodnota tohto
parametra je 10. Ak potrebujete maft za sebou viac ako 5 priehladnych telies, treba pouzit ZTransp.

Dalsia hodnota — Limit — hovori o tom, Ze veci vi¢§inou nefunguji tak, e bud je nejaky
materidl priehladny alebo nie. ZaleZi totiz aj od hribky. Ked sa v mori pozerate do vody, pri brehu
na dno dovidite, ale dalej od neho uz je tej vody vela. No a hodnota Limit hovori, od akej hrubky
dalej uz teleso vytvorené z daného materidlu priesvitné nebude. S tym stvisi aj dalSia hodnota
Falloff. T4 ak je nastavend na 1,0, priehladnost bude ubtidaf linedrne. Ak ju zvicsite, priehladnost
pri tenSich vrstvach bude stile vysokd, ale pri urcCitej hribke nédhle stipne. Vyskusajte si, ako to
funguje.

32 Dalgie najdete na wikipedii na adrese http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_refractive_indices
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Dalsie dve hodnoty
sa tykaju podobne ako pri
zrkadleni Fresnelovho javu.
Pri transparentnych mate-
ridloch ale Fresnelov jav
funguje tak, Ze ak sa divam
na materidl priamo, je
transparentny, ale ak pod
nejakym malym uhlom, tak
transparentny nie je. Ak si
zoberiete pohdr a pozriete
sa na jeho stred, vidite bez
problémov na druht stranu.
Ak sa ale pozriete popri
okraji, nevidite na druhud
stranu, ale vidite sklo.
Posuvnikom Fresnel
nastavite, pri akych uhloch
sa uz jav prejavi a
posuvnikom Fac, aky bude silny.

Na pohdr vina, ktory moZete vidief na obrdzku ¢. 6.13 sme pouZzili materidl, ktorého
nastavenie alfy a zrkadlenia mo6Zete vidief na obrdzku €. 6.14. Mimochodom — v§imnite si, Ze tiene,
ktoré pohar vrha na podlozku nie st Sedivé, ale vino sfarbilo tiefi do Cervena a na tieni pohdra je
tiez zrejmé, Ze sa jednd o priehladny materidl. Aby ste tento efekt dosiahli, je treba spravif tri veci.
Za prvé je treba na renderovanie pouzif ray tracing. Za druhé je treba svetelnému zdroju, ktory tiene

Obrazok 6.13: Pohar

vrhd, nastavif, Ze ma produkovaft
Cal’s ans &t :
— e raytracované tiene. A za tretie, na
Col Light[vCol Paint[TexFace] & [Shadel aytir: 0. | =L i ‘21 . P <
|[ T B e SJadj_\:'_;g} Fresnel 0./ | |Fresnelml | materidli, na ktory budd tiene vrhané
Fac:1.25 || |Fac: 2.66 W ™ s .z v .
— — (v naSom pripade materidl podlozky) je
YR — GIqss:‘I.D Ll | | Gloss: 1.0 | treb it e h P Giaf G
foleiie S50 e o= - gl treba zapnit, % je schopny prijat tiene
[Cvtir | (B 1000 s | 2 z priechladnych materidlov. Tuto tretiu
— R Lot S O Depth: & 3 . . .
RGE [RETA I | EN RPN | [0 Dehz [ emrooo | Vec spravite tak, Ze na paneli Shaders
[ MexDist: 0.00_»] Limit 0.00 (pamitate sa eSte na obrdzok €. 6.6 ?)
ane o y Lolor = allom: 1.
|Fade to Sky Color = [Fallofi .00

Obrazok 6.14: Sklo

Vyziarené svetlo

Obrazok 6.15: Zakladné nastavenie

SpecTra: 1R |

materidlu podlozky stladite tlacidlo
TraShadow (transparent shadow je po
naSom priehladny tiet).

Material moze svetlo odrazaf a moze ho prepustat. Je ale eSte
aj tretia moznost. Materidl mdze svetlo vyzarovat. Ked iba chceme,
aby nejaky materidl vyzeral svietiaco, sta¢i zbehnif do panelu
Shaders a nastavif posuvnik Emit. Materidl sa zacne tvdrif, Ze svieti.
(Hodnotu Emit nastavujte opatrne, je velmi Tahké to prepdlif.)

Podme sa pozrief na konkrétny pripad — spravime si
jednoduchi miestnost s bielou neénovou lampou, ¢ervenou skrifiou a
zelenou postefou. Celé si to prisvietime jednou slabou lampou, nech
je tam aspon nieco vidief. Bude to vyzeraf ako na obrazku ¢. 6.15.
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Teraz vyberieme neénovui lampu, prepneme sa na jej material
a nastavime Emit na 0,2. Vysledok mozete vidief na obrazku &. 6.16.
Nednova lampa sa javi o nieCo svetlejSia. V niektorych situdciach nie
je uplne nutné, aby objekty, ktoré sa maju vykreslovat ako svietiace
aj skuto¢ne svietili. Jediovia bojuji so svetelnymi mecmi vicSinou
v dobre osvetlenych priestoroch, takZze mecu moZete nastavit Emit
atym to moze skoncif. Ale v naSom pripade by sme chceli, aby
materidl nie iba vyzeral, Ze nieCo vyZaruje, ale aby to aj naozaj
svietilo.

Obrizok 6.16: Pridand hodnota Emit

Aby ste Blenderu povedali, Ze chcete previest patri¢né
‘ e vypocty tykajice sa svietiacich materidlov, je treba spravif niekolko
ol veno | mey ) veci. Vo prvom rade v tlacidlach R
renderovania na paneli Render zapnite | wunktoosject

‘ RENDER

| Blender Internal

05A MBLUR 100%
B - s Bl tlacidlo Radio, ¢o nespdsobi prijem }J’“ | ﬂﬁ“” s :
ME:Cube.001 [o:l9 ME B 1 Mat 1 >
[ parsi1 +[« voarsia [ etas [oda [ rozhlasu, ale zapne sa vypocet
Box &[4 1.00 » 1 c.. 33 s~ ~ 12
s [ — radiozity to znamend, Ze kaz}da S
Obrazok 6.17: Radiosity plocha sa potencidlne Stdva [ e | zwensn |- zofsow00 )]
Full Osa Wire Strands Zinvert

vyzarovacom svetla a bude sa pocitat,
o to nakoniec vyrobi. Dalgia vec, ktord musite urobif je ubezpe&it
sa, ¢1 vSetky materidly, ktoré sa na tomto vzdjomnom osvetlovani
maju zucastnif, maju na paneli Links and Pipeline zapnuté tlacidlo Radio. (Pozrite obrazok €. 6.18)
To by ale mali vd¢Sinou maf zapnuté hned na zaciatku — aspon u mna
je to sucasfou Standardnych nastaveni. Okrem toho by hodnota Amb,
ktord ndjdete na paneli Shaders a ktora urcuje, kolko svetla z okolia
(teda nie z lamp) sa od materidlu odrazi mala maf hodnotu aspon 0,5.

Ked sme teda zapli radiozitu, mdZeme skusif, Ze €o to urobi.
Ako mozete vidief na obrazku &. 6.19, nednka uteSene Ziari, aj
patricné plochy skrine a postele vyzerajui osvetlene. Prekvapivé ale
je, Ze stien akoby sa osvetlenie netykalo. Dldzka je stdle rovnako

Obrézok 6.19: Zapnutd radiozita ~ temnd ako predtym a steny odraZaju len sporé svetlo pomocnej
lampicky.

Dovod je skryty vo veci, s ktorou ste sa uz stretli pri modelovani hlavy — v normélach.
KaZzd4 plocha ma totiZ ur¢ené, ktorym smerom ma ,,hore*. Ked' si steny prepnete do reZimu tpravy
a v tlacidlach dpravy na paneli Mesh Tools 1 zapnete Draw Normals, nakresli vdm to, ktorym
smerom maju steny ,.hore”. A ako na potvoru, ako mdzZete vidief na obrdzku €. 6.20, je to smerom
von z miestnosti.

Radio Traceable Shadbuf

Obrazok 6.18: Radiozita na materiali

Pomoc je celkom lahka. Kym sme eSte stdle v reZime uprav,
aktivujeme vSetky steny (kldvesou A) na paneli Mesh Tools stlacime
tlacidlo Flip Normals. To spdsobi, Ze
sa vSetky normély otocia. Ked to teraz
nechite vyrenderovaf, mali by ste
dostat nieco podobné tomu. Co sa da
vidief na obrdzku ¢. 6.21.

Fajn. Miestnost mame
osvetlend. A bez lampy, iba svietiacim
materidlom (4no, pomocni lampicku
sme este stidle nevypli, ale kfudne ju  Obrizok 6.21: Ototené normaly

Obrazok 6.20: Normdly

33 Neviem, & je to optimdlny preklad z anglického ,radiosity*, ale Cesi to na svojej wikipédii prekladaji ako radiozita.
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vypnite). Problém ale je, Ze to celé pdsobi strasSne umelym a hranatym dojmom. Plochy su
jednofarebné, tiene Ziadne, vyzerd to divne. Problém je totiz v tom, Ze rddiozita sa vypocita pre
kazda plochu a tym to pre Blender konci. RieSenie je ale jednoduché. Kazdy tutvar prepnuf do
rezimu uprav, trikrat stlacit kldvesu W a vybraf moznost Subdivide (pripadne sa k Subdivide
dopatrat v paneli Mesh Tools). Steny su velké, tak tie mdzete rozdelif aj Styrikrat. Ploch razom
pribudne a ked'sa to pre kazdu vypocita, bude to vyzeraf lepSie.

LenZe aj tu nas Cakd zddrhel. Ked to nechate renderovat, trvd to ndramne dlho. Ono totiZ
vypocitaf radiozitu pre velky pocet ploSok tplne presne je celkom ndrocny matematicky problém.
A tak treba Blenderu povedat, Ze az tak uplne presne to byt nemusi.

Prepnite sa opidf do tlacidiel materidlu a spomedzi nich
Hemires:s00 [} vyberte tlacidla tykajice sa radiozity (ikona ). Tam ndjdete panel
Radio Render a na lom hodnotu Max lterations. T4 ked je nula,
vypocet prebiecha az dovtedy, kym
nenadobudne poZadovanu presnost (t4
comergence:0.100 sa nastavuje tou hodnotou
Convergence). Ked ale pocet iterdcii
Obrézok 6.22: Panel Radio Render nastavite na 300, vysledok bude
pravdepodobne eSte stidle velmi prijatelny a bude to pocitaf
rychlejSie. MozZete sa pokochaf na obrazku ¢. 6.23. ZvIast odporac¢am
vSimnuf si elegantné jemné rozpité tiene.

Ak by niekto &isto kvoli Obrazok 6.23: Radiozita
zvedavosti nechal pocet iteracii neobmedzeny, dozvedel by sa, Ze ich
Blender, kym bude s vysledkom spokojny, spravi v naSom pripade
priblizne 1900. Vysledok moZzete vidief na obrazku ¢. 6.24. Od
obrédzka ¢. 6.23 sa to az tak dramaticky neliSi, mozete si ale v§Simnuf,
Ze stena a strop nad skriiou hrd jemne do Cervena a strop nad
postelou méd zase jemny zeleny nadych. Horné plochy skrine
a postele slizia totiz ako zdroj odrazeného svetla a rddiozita do
vysledného efektu zapocita aj toto svetlo. Na to, Ze na scéne mame
len Styri ponafahované kocky, z ktorej jednej chybaji dve steny, aby bolo vidiet dovnitra, je
vysledok celkom pekny. No nie?

4 Max Iterations: 0 2

< Mult: 30.00 * |4 Gamma:2.000 *

Obrazok 6.24: Radiozita az do konca

Specialitky

Blender ma ohladom materidlov eSte niekolko zaujimavych
moznosti. Z nich by som chcel spomenuf dve. Prvd je tlacidlo
skryvajice sa na paneli Links and Pipeline a ktoré nesie hrdy népis
Wire. Anglictiny znali vedia, Ze to znamend dr6t. Ked toto tlacidlo
stlacite, droteny model, ktorému bude patricny materidl obsahovat,
sa skuto¢ne stane drotenym modelom. To znamend, Ze sa nebudu
vykreslovat jeho steny, ale jeho hrany.
MozZe to vyzeraf napriklad tak, ako na
obrédzku €. 6.25. Problémom moZe byf,
Ze hrubka drotu sa nedd menif a drotené teleso vrha tieni iba pri
pouziti tiefiov cez vyrovndvaciu pamif (pri ray tracingu tiene
nefunguju).

Druha Specialitka sa tieZ zapina na paneli Links and Pipeline
a netyka sa hréan, ale vrcholov. Ide o tlacidlo s ndpisom Halo. Ak

Obrazok 6.25: Droteny model

Obrazok 6.26: Halo
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zapnete toto tlacidlo, namiesto kazdého vrchola sa zobrazi malé Ziarivé svetielko. Na obrazku
¢. 6.26 mozete vidiet dva prekrizené zIté kruhy, ktoré maji nastaveny tento efekt.
Zmeni sa aj panel Shaders. To, ako bude vyzeraf, mdzete

Shaders

vidief na obrazku €. 6.27. MdzZete tam v prvom rade nastavif velkost [5 Halosize: 0,500 v —
svetielok posuvnikom HaloSize. Velkosf uddva polomer svetielka. }:d:’j“m — I Rings
Za tato hranicu uz svetielko nedosvieti. Posuvnik Hard urCuje, ako [ wmse i e —
rychlo bude svetla pri danom polomere ubiidat. Cim je &islo mengie, & == & = it
tym vicSia Cast polomeru je vyplnend nie¢im Ziarivym. A naopak, i.::h:n

—

¢im je Hard vicsie, tym je svietivd bodka koncentrovanejsia okolo
stredu. Obrézok 6.27: Halo Shaders

Na modifikdciu tvaru svetielka sliZia
tlacidla Rings, Lines a Star vlavo. Ako zmenia povodné svetielko, mOZete
vidief na obrazku ¢. 6.28. Rings pridd krizky. Ich pocet mdzete nastavit
zmenou patricnej Ciselnej hodnoty na paneli Shaders. Na obrdzku je pouZzita
hodnota 6. Podobne Lines pridd do obrazku jasné Ciary, ktorych pocet je
opéf nastavitelny (na obrazku pouzitd hodnota 12). A nakoniec tlacidlo Star
sposobi, Ze svetielka budd maf tvar hviezdiiek — tolkocipych, kolko si
nastavite. Na obrdazku sme pouZili sedemcipu.

Zmeny nastali aj na paneli Material. Namiesto farieb materidlu,
odrazeného svetla a zrkadleného svetla volite farbu samotného halo (polozka
Halo), pridanych ¢iar (polozka Line) a krazkov (polozka Ring).

Okrem tychto zdkladnych nastaveni je
mozné zapnudf aj dalSie zaujimavé veci. Ak
napriklad pouZivate objekt pozostdvajuci
z jedného vrchola s textirou Halo ako objekt,
ktory sa tvari ako zdroj svetla, po stlaceni
tlac¢idla Flare vdm k nemu Blender bude
renderovaf aj odlesky, ktoré vznikaji, ked
namierite objektiv fotoapardtu proti svetlu
(pozri obrazok ¢. 6.29). Na paneli Shaders sa v tomto pripade objavia nejaké
dalSie polozky. Flare Size nastavuje velkosf hlavného odlesku (ako nasobok
povodnej velkosti Halo), Sub Size nastavuje maximdlnu velkost vedlajSich
odleskov. Ich farba a velkosf sa generuje ndhodne, smer, v ktorom budud
umiestnené, zdvisi od polohy zdroja svetla na vyslednom obrdzku. Boost
urcuje, aké budui vyrazné (odporic¢am pouzit trochu mensiu hodnotu, nez je
Standardna 1,000). Fl.seed je &islo, ktoré pouZiva na naStartovanie generdtor ndhodnych ¢isel. Ak sa
vam odlesky, ktoré vdm Blender vyrobil nepacia, zmeiite toto ¢islo a vyrenderujte znova, objavia sa
iné. A nakoniec hodnota Flares urcuje, kolko vedlajSich odleskov tam Blender pridd. (Pozor!
Niektoré z nich mozu byf relativne malé, takZe ak to budete pocitat a vyjde vdm menej, nebudte
prekvapeni. Ide hlavne o to, aby to dobre vyzeralo.)

Tlac¢idlo Shaded sposobi, Ze svetielka, ktoré su v tieni, budud svietif menej, ako svetielka, na
ktoré niekto svieti. A tlacidlo HaloTex vdm umozZni pridaft k hal6 textdru.

V tejto lekcii spominany svetelny me¢ moZete spravif aj tak, Ze vytvorite rad za sebou
iducich svetielok, ktoré budu dostatocne husto vedla seba, aby splyvali.

Obrédzok 6.29: Odlesky

Obrazok 6.28: Rozne typy
svetielok

Niektoré zaujimavé veci sme v tejto lekcii nespomenuli — napriklad farebné prechody
(ndjdete ich na paneli Ramps, treba stlacif tla¢idlo Colorband) alebo rozptyl svetla pod povrchom
materidlu (panel SSS, zapina sa to tla¢idlom Subsurface Scaterring). Mo6Zete potrénovat angli¢tinu
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a pozriet sa, ¢o o tom piSu v dokumentécii k Blenderu, alebo — a to je odporicanejSia moZznost —
mozZete sa s tym skusif pohraf a zistif, ¢o to robi.

Na nasledujicom obrazku modzete vidief rozne materidly (konkrétne leStené zlato, papier,
plast a sklo) aj s konkrétnymi nastaveniami.

¥ Material ¥ Mirror Transp

Obréazok 6.30: Zlato, papier, plast a sklo

Uloha ¢&. 1: Skiste vytvorif materidly, ktoré by zodpovedali oceli, brisenému smaragdu (zistite si
na sieti, ako vyzerd) a ¢okolddovému pudingu. Pri tom smaragde mdZete pouZif hodnotu
Limit, pretoZe jeho priehladnost je ohranicena.
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Materialy a objekty

Vytvorif materidl by sme teda vedeli. Otazka je,
ako ho dostat na objekt. Predstavte si napriklad, Ze idete
vyrdbat Sachovnicu. Vytvorite si model ako na obrizku.
Ked sa ho ale budete pokusSaf renderovat bez toho, aby
ste mu priradili nejaké materidly, viac neZ na Sachovnicu
sa to bude podobat na tabulku beténovej ¢okolddy (ako
mozno vidief na obrazku ¢. 6.32).

Je zrejmé, Ze na
Sachovnici si s jednym
materidlom nevystac¢ime.
Potrebujeme jeden mate-
ridl na biele policka a
jeden na Cierne. Ako dame
Blenderu vedief, Ze nas
objekt bude vytvoreny z dvoch druhov materidlov?
Jednoducho. V okne tlacidiel sa prepnite na tlacidla
tykajice sa reZimu Uprav a tam si ndjdite panel Link and Materials. Budd nds zaujimaft tie tlacidl4,
ktoré su na obrazku €. 6.33 zaramované Cervenou.

Momentélne tam vidite tlacidlo s ndgpisom 0 Mat 0. Znamena

Obrazok 6.32: Vyrenderovana
Sachovnica

Obrazok 6.31: Sachovnica

to, Ze objekt zatial nemd priradeny Ziadny materidl. Stlacte dvakrat  [5]uecuseoon Floscie |
tla¢idlo New. Népis sa zmeni na 2 Mat 2. Znamend to, Ze = ‘etexGous

k Sachovnici st momentélne priradené dva materidly a my sa hrame _-z
s druhym z nich. Ak kliknete na td Sipku vlavo, uvidite 2 Mat 1. | tes Jor | peee
Prekladat netreba. (Ale pre istotu: si tam dva materidly a pracujeme SR pasin

s prvym z nich.) Na paneli sa zobrazuje aj ndzov materialu. ——

Materidly ~ mdme Obrézok 6.33: Materidly
teda priradené k objektu,

ale zatial sme Blenderu nepovedali, ktory sa ma aplikovat
na ktord stenu. TakZe: Prepnite sa na prvy materidl.
Zapnite v 3D okne, Ze budete nardbaf so stenami a nie
s vrcholmi. Vyberte vSetky steny, ktorym chcete priradit
prvy material a stlacte Assign.

Od tejto chvile sa prvy materidl tyka vybranych
stien. Prepnite sa na druhy materidl, vyberte ostatné
steny (najjednoduchSie cez Select Swap v paneli
Mesh Tools 1) a znovu stla¢te Assign. Ostatnym
polickam tak bude priradeny materiél ¢islo 2.

Dobre. Na telese i

mame dva materidly, UZ je = umwwosia
jasné aj to, Ze ktory |2 [wamareriatoos [x[@] || toges |
pessrones [ oo I3

Obréazok 6.34: Vyber bielych poli¢ok

materidl md byt na ktorej

stene. Jediny problém je, Ze netuSime, Co sui tie materidly zac. T

Prepneme sa teda v okne tlacidiel na tlacidld, ktoré sa tykajd [ e

materidlov a tam si podrobne vSimneme panel Links and Pipeline. s e
Vidite, Ze v popise je oznaCeny objekt, ktorému sa prave hrdme  oprg,0k 6.35: Links and Pipeline

l ZTransp
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s materidlmi (ME:Sachovnica, mimochodom — nezabudli ste objekt pomenovat? Obrdzok 6.33 ma
usvedcuje, Ze ja dno, ale uZ som to napravil.) a je tam aj vyznacené, s ktorym jeho materidlom prave
manipulujeme. (2 Mat 1). Teraz bud materidl vytvorte, alebo kliknite na dvojSipku a z roletového
menu vyberte materidl, ktory ste vytvorili predtym. Potom sa prepnite na 2 Mat 2 (nemusite sa kvoli
tomu vracaf k tlacidlam reZimu udpravy, ide to aj odtialto — pozrite si obrdzok ¢. 6.35) a vytvorte
alebo zvolte druhy material.

Obrizok 6.36: Sachovnica s materidlmi

A potom uz len vyrenderujete a moZete sa teSif.

A na zéver drobna dobrd rada — ked Blender ukladd dokumenty, uloZi len tie materialy,
ktoré su pouzité na nejakom objekte. Ak ste si vyrobili nejaky materiél, ale nikde ste ho nepouzili
a chcete, aby ho Blender uloZil, tak na paneli Links and Pipeline vedla ndzvu materidlu stlacte to
malé nendpadné tlacidlo F. Tak Blenderu poviete, Ze va$ materidl mé byt uchovany.

Uloha ¢&. 2: Urobte jednoduchy domcek a nejako pekne ho omateridlujte. Oknd by mohli byt
zasklené a mohlo by cez ne byf vidiet.

Ak sa vam bude chcief hraf s materidlmi, mdzete skusif spravif kocky z obrdzku &. 6.37.
(Rada: Jamky staci spravif hranaté a potom pouzif modifikdtor Subsurf.)

Obrazok 6.37: Kocky
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7. lekcia
Textary

alebo ,,Dokonaly povrch*

Ako ste sa mohli presvedCif v predoSlej lekcii, materidly su celkom prijemna vec. Svet
Blenderu je s nimi predsa len kusok pestrej$i. Materidly v tej podobe, v ktorej ste sa s nimi stretli,
ale maja eSte jednu drobni nevyhodu. Ked sme materidlu nastavili nejakd farbu, tito sa nemenila
a bola pre cely materidl rovnaka. Podobne to fungovalo pre kazdu ind vlastnost — ¢i to bola lesklost,
odréazavost, priehladnost, zrkadlenie alebo vyzarovanie svetla, pre dany materiél bola skratka pevne
dand a nemenila sa. No a teraz sa na chvilu poobzerajte okolo seba — vidite, Ze materialy, ktoré by
boli takéto jednoliate, sa v naSom svete vyskytuji velmi vynimocne. Stena je hrbolatd, drevo na
stole strieda farby od Zltej po hnedd v nepravidelnych pésikoch, t4 odretd Cast knizky je ovela
matnejsia, ako zvySok obalu, na nebi st oblaky a eSte aj ten monitor, ak nie je prave vypnuty, vobec
nie je jednofarebny, ale sui tam nejaké pismenka. A prave takéto veci riesia textury.

Textiry su vzory, ktoré modézu byf generované automaticky Blenderom alebo mozu
pochéddzaf z nejakého iného zdroja — napriklad fotografie. Textiry mézu byt 2D a tie sa budu
nejakym spdsobom nanésaf na povrch objektu, mo6zu byt aj 3D — tie budd maf nejakd hodnotu nie
len na povrchu objektu, ale aj v jeho vnitri a ak do objektu urobite dieru, nebude sa treba trapit
s textirovanim nanovo. Takéto textury, vyrobené cez nejaku rafinovani matematiku, sa nazyvaju
proceduralne.

Zacnime s tymi 2D textirami. Aby sme mali s ¢im
experimentovat, spravili sme si obrdzok, ktory mozZete vidief na
obrazku ¢. 7.1. Tudto textiru budeme nanéasaf na objekty réznymi
spdsobmi a budeme dufaf, Ze td Sachovnica a ¢islovanie napomo6zu
tomu, aby bolo vidiet, ako to dopadne.

TakZe ideme pridaf textdru. Textira je vzdycky sucast
materidlu. Takze aktivujte objekt, na ktorom budete robif
experimenty, pridajte mu materidl,
prepnite sa na tlac¢idld materidlu a tam Mé : .
kdesi vpravo uvidite panel Texture. =~ T |

Obrazok 7.1: Pokusnd textira Stlaéte to velké tlac¢idlo Add New a ] cear 1] [&]
panel bude vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 7.2. VIavo vidite rebrik
tlacidiel. Prvé z nich obsahuje népis Tex, ostatné su zatial prazdne.
Na kazdy materidl totiZz moZete napldcaf textur viacero. Teda
maximélne desat, lebo nemdme viac tla¢idiel.** Meno textiry najdete
v kolénke TE:, skritend verzia mena je aj na samotnom tlacidle.
Pribudli aj dva nové panely s menom Map Input a Map To. Oba tieto nové panely sd dolezité a ¢o
nevidief si o nich povieme viac, ale keby ste tam hladali, kde sa vyberd, s akou textirou vlastne
budeme pracovat, hladali by ste marne. Na to je totiZ urend samostatnd zbierka panelov tlacidiel,

Obrazok 7.2: Texture

ktoru ndjdete tak, Ze stlacite ikonu |i| alebo klavesu F6. Prepnite sa teda na na panely textir. Tam
ndjdete panel Texture, ktory sa v podstate zhoduje s tym na obrazku €. 7.2 aZ na jeden podstatny
detail — obsahuje roletové menu Texture Type. Zatial je tam nastavené None (to akoZe ,,nic*). Ked
ho ale otvorite, zistite, Ze si mdZete vybraf z mnohych typov réznych textir. Pre zaciatok vyberte
moznost Image (po naSom ,,obrazok*).

34 Toto sa da obabraf. O editore uzlov bude re¢ v nasledujice;j lekcii.

78



Akondhle ucinite tdto volbu, objavia sa dva nové panely. Jeden nesie hrdy ndzov Image. Zo
zaCiatku obsahuje iba roletové menu, ktoré obsahuje moznost Load (to ako ,,nacitaj*) a zoznam
vSetkych doteraz nacitanych obrazkov. Stlacte Load a nacitajte obrdzok, ktory chcete pouZif ako
textdru.

Ak sa vSetko uspeSne podarilo, mal by panel po nacitani
vovie | seauence | cenemtes | VYyzeraf podobne, ako na obrizku €. 7.3. Zaujimavé tlacidla su Movie
| 2[s0r-01rextura.png Lozt [x]1] 3 Sequence, ktoré umoZiiuji ako textdru pouZif video alebo
|2 | momeraninonextymlender/07-01Textura.png [ | J . .
postupnost obrdazkov — to sa modZe hodif, ked budete pracovat
- s animdciami. V pripade tychto volieb sa objavia na paneli nové
odd ovladacie prvky, ktoré umoZziiuju urcif, kedy sa videosekvencia ma
zacaf prehravaf a Ci sa bude prehravat stile dokola.
Obrézok 7.3: Image Dalsie dolezité tla¢idlo je ten bali¢ek vedla mena na&itaného
suboru. Obrdzkové textiry totiz Standardne z ddvodu Setrenia
miestom na disku nie su sucasfou blenderovského dokumentu. Tam sa skladuje iba to, kde si ich
Blender ndjde (teda iba meno suboru). Ak ale chcete svoj vytvor nieckomu poslaf, bolo by fajn, aby
sucasfou toho dokumentu boli aj textdry, pretoZe inak by ste mu ich museli poslaf samostatne
a musel by si ich daf do presne rovnakého adresdra. No a ked stlacite ten balicek, dand textura sa
stane sucasfou dokumentu.
Dalsi novy panel, ktory sa objavil, ked ste Blenderu povedali,

Anti

ze budete pouzivaf textiru typu Image, sa nazyva Map Image m Gauss Rota0 |
a moZete sa nim pokochaf na obrizku &. 7.4. Za pozornosf tam stoji === _Golctiphe _|_Negaiphe ]
napriklad tlacidlo UseAlpha. Totiz niektoré formaty obrazkov [L Fiterizooo 7  wormaiwsp |

(napriklad .png) v sebe mdzu uchovévaf aj priesvitnost a niektoré  [Exdend [ ciip | Cipcube BEETEN checker]
programy, ktoré s obrazkami robia (napriklad Gimp) st prisposobené Mimli epeata v [ vrepest 1 1]
tomu, aby ste do obrézka td priesvitnost vedeli daf. A ak chcete, aby Ij tinX 5,302 [}j s [I
sa tato pvriesvitnosf stala sucasfou textury, treba stlacit to Use Alpha. Obrézok 7.4: Map Image

DalSia zaujimava séria tlacidiel sa nachddza o nieCo niZSie
a hovori, ako to bude vyzeraf za okrajom obrdzka. Prave nastavené Repeat (,,opakovaft‘) znamena,
Ze textdra sa za hranicou bude znova a znova opakovat. Clip (,,orezaf*) znamend, Ze sa textira
zobrazi iba raz a za jej okrajmi sa pouziju nastavené vlastnosti materidlu. ClipCube sa sprava
podobne, ako Clip, ale vezme do uvahy aj sturadnicu z. Teda texturou budu zasiahnuté iba tie veci,
ktoré nie su v smere osi z pridaleko. Moznost Extend (,,roz$irit*) vezme hrani¢né pixely textiry
a tie roztiahne do vSetkych stran a Checker (,,Sachovnica®) spdsobi, Ze textirované a netextirované
polia sa budu striedat ako na Sachovnici.

Hodnoty Xrepeat a Yrepeat nastavuju, kolkokrdt sa ma textdra v smere osi x a y zopakovat
a hodnoty MinX, MaxX, MinY a MaxY nastavuji dodato¢né orezdvanie.

Nanasanie textury a suradnice

1 O.K., textiru teda mame uspeSne nacitani. MOZeme sa teraz

Glob | _Object_[Ob: | vratif spdf na tlacidld materidlu (kldvesa FS) a skusif vysvetlif
uv Stick | Wi N Refl . ~ . . A v . A
Sess | Brent Lvin [ L8] Blenderu, ako ju mé na objekt naniesf. R6zne moznosti spdsobu

Cue | . omxooo0 | nanaSania textury md na starosti panel Map Input. Horné tlacidla
be h X . z , . 2 . 2w s z Ve s .
nbe [ sohe | L oSV008 L 1, 0ria, aké stradnice budd pri nandSani textiry pouZité. Zatial tam
N x K2F « s=ex100 | mate nastavené Orco, Co je skratka z anglického original coordinates
= — el (,pOvodné sdradnice®) a si tym myslené Standardné sdradnice
Obrazok 7.5: Map Input samotného telesa.
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Stradnice mdme vybraté. Teraz ideme
povedat, ako sa maji pouZzif. Jednoduché spdsoby
navlecenia textiry, ktoré mate k dispozicii su Styri.
Prvd moZznost je Flat (,,plocha®). Co to spravi, ak
materidl s textirou mapovanou spdsobom flat
pouzijeme na Stvorec, kocku gulu a valec, mozete
vidief na obrazku ¢. 7.6. Nanesenie textury na
Stvorec je také, aké by sme si predstavovali, Ze by
malo byf. Nanesenie na kocku gulu a valec funguje
tak, ako keby sme zobrali premietacku a z jednej
strany na telesd textiru premietli. Telesd sa
vzhladom na toto premietanie spravaju ako
priesvitné, teda na dolnej strane kocky bude vidno Obrazok 7.6: Flat
Sachovnicu tiez, ale ¢isla budu zrkadlovo otocené.

Boky kocky a valca majui po celej vyske taku farbu, akd sa im usla na okraji hornej plochy.

Dalsia moZnost je Cube (,kocka®). Ak
textiru nanesieme tymto spdsobom, bude to
vyzeraf, ako na obrdzku ¢. 7.7. Kocka je pri tomto
spOsobe otextirovand tak, Ze sa textira nanesie na
kazdd jej stenu. Stvorec je otextirovany normdlne.
Na wvalci si vSimnite, Z¢ na boku na seba
nenadvizuje textira spravne. Cely plast valca sa
rozdeli na Styri Casti a kolko sa tam textury vmesti,
tolko sa pouZzije. Podobne je to aj na guli. Tam ale
do hry vstupuje eSte hornd a dolné stena ,.kocky*,
ktora sa na gulu nanésa.

Ak potrebujeme, aby bola textira presne

Obrazok 7.7: Cube nanesend po obvode telesa a hornd a dolnd
podstava nds az tak velmi netrdpi, je namieste
pouzif tretiu moznost — Tube. Vysledkami jej
pouzitia sa moZete pokochaf na obrazku ¢. 7.8. Na
valci si mdzete vSimnuf, ako pravy okraj textiry
(ten so Stvorkou) presne navizuje na lavy
(s jednotkou). Koniec-koncov je to viditeIné aj na
guli a na kocke. Celd textira je po obvode
natiahnutd presne raz. Textirovanie Stvorca, ktory
sa v tomto pripade textdiruje rovnako, ako horna
podstava kocky nedopadlo dobre. Textira sa
natahuje iba dookola telesa a vrch a spodok sa
otextdruju podla toho, aky okraj textiry sa im ujde.
Horn4 a dolné podstava valca je na tom rovnako.

Poslednd mozZnost je moZnost Sphe, ¢o je
skratka z anglického ,sphere®, c¢ize ,gula®
Vysledky tohto zobrazenia mdZete vidief na obrazku ¢. 7.9. Gulu to oblepilo tak, ako glébus. Na
valci je to spravené podobne — ak chcete otextirovat aj podstavy, je to pre vds lepSia moZnost, ako
Tube. Valcovo — gulovy spOsob je pouZzity aj pri kocke. Akurdt pri Stvorci je tento spdsob
textirovania vyloZene nevhodny.

Obrazok 7.8: Tube
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Nie vZdy musime pri textirovani pouZif
lokdlne stradnice daného objektu. Ako ste si mali
moznost vSimnif na paneli Map Input (obrdzok
¢.7.5), je tam viacero moznosti. Hned prva z nich
je Glob. V tomto pripade sa pouZiju globédlne
suradnice — teda suradnicovy systém Blenderu. To
ma ten dosledok, Ze ak budete objektom
pohybovat, textdra bude po jeho povrchu plavat. To
moze byt uzZito¢né hlavne pri animéciach. MdzZete
nechaf rybu pldvaf prostredim, ktoré na nej bude
zanechdvat stopy, moZete nechaf divdka odchddzat
z kina cez premietany film a ak chcete, moZete
Obrizok 7.9: Sphe sposobif, Ze objekt bude na nejakom mieste scény
neviditelny. Ako to funguje, moZete vidief na

obrazku ¢. 7.10.

Dalsia uZito¢nd vec,
ktori modzete pouzif, je
tlac¢idlo Object. Vtedy sa
ako stradnice pre textiru
nepouZiju lokdlne stradnice
objektu, ktory idete textd-
rovat, ale nejakého iného Obrézok 7.10: Globalne stradnice
objektu, ktorého meno treba napisaf do toho rimceka vedIa tlacidla Object.

; Toto sa hodi, ked chcete vytvorif nieCo na spdsob razitka.
Vrifme sa na chvilu do cias, kedy ste v druhej lekcii vyrabali
vazicky. Teraz by ste na niektord z nich chceli umiestnif ornament,
ktory vidite na obrazku ¢. 7.11.% Pridéte na scénu objekt typu Empty
(po anglicky ,,prazdny*). Priddva sa klasicky: Mepzera, Add -
Empty. Takyto objekt sa na scéne nezobrazi. SliZi iba na to, aby sa
nan niekto odkazoval alebo sa s jeho pomocou nieco nastavovalo.
V naSom pripade to bude umiestnenie textury.

Objekt Empty sa
zobrazuje ako t4 suradnicova
trojSipka na obrdzku ¢. 7.12.
Nastavte ju tak, aby os z smerovala od dZbdnika. ZvySné dve
osi modzu zatial smerovaf tam, kam sa podari. Pomenujte ho
Razitko.

Vyrobte si pre dZbénik textiru typu Image a pouZite ten
ornament. KedZe nechcete, aby sa ornament na vazicke
Sachovnicovo opakoval, namiesto Repeat zvolte moZznost
ClipCube. (Keby sme zvolili moznost Clip, ornament by bol
vpredu aj vzadu VéZléky. Takto bude iba VpreQu, pretoze sa dq Obrazok 7.12: Objekt Empty
uvahy nevezmi iba suradnice v smere osi x a y, ale aj
vzdialenost v smere osi z a zadnd cast vazicky je uz prili§ daleko na to, aby ju textirovanie
zasiahlo.)

Obréazok 7.11: Holi¢sky ornament. ‘
Zdroj: http://www.obnova.sk

35 Ornament pochddza z taniera vyrobeného holi¢skou fajansovou manufaktirou. Ziskal som ho z ¢lanku o tejto
manufaktire, ktory je uverejneny na adrese http://www.obnova.sk/clanok-2069.html
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Teraz sa prepnite na tlacidla materidlu a na
paneli Map Input zvolte Object a do kolonky vedla
napiSte  Razitko.  Textira bude pouzivaf
stiradnicovy systém objektu Razitko a tym padom
sa na dzbaniku vykresli tam, kde razitko
umiestnite. Otd€anim, postvanim alebo Skdlovanim
objektu Razitko modzete otacaf, posuvaf a Skalovat
aj samotnu textdru.

(Rada, ktord sa modze hodif nielen v tychto
sivislostiach: Ak potrebujete pootocif objekt
Razitko tak, aby jeho os z ostala zachovan4, zapnite
si manipulatory, prepnite na otdCanie a zvolte
moznost Local — vSetko to ndjdete v hlavicke 3D

Obrazok 7.13: Hotova vazicka

okna, vyzera to takto:|@|rﬂs |@'| = |L|:n:al =|. S pomocou manipuldtorov potom moZete objekt
otacat okolo jeho vlastnych stradnicovych osi namiesto otdc¢ania podla stradnic okna alebo
globalnych sdradnic. Tymto spdsobom sme pootocili aj nd§ ornament.)

Dalsia moZnost nana3ania 2D textiry na 3D objekt sa nazyva UV zobrazenie a skryva sa
pod tlacitkom UV. V tomto pripade mate moznosf povedaf Uplne presne, ktord Cast textury sa ma
kam na objekt naniesf. Nastavenie je ale trochu zloZitejSie, takZe tomu v nasledujicej lekcii
vyhradime samostatni kapitolu. Ostatné moZnosti popiSeme len strucne. Moznost Stick znamen4,
Ze bude pouzity suradnicovy systém z pohladu kamery (v tomto pripade ale danému objektu
v tlacidlach dpravy v paneli Mesh treba stlacif tlacidlo Make vedla nédpisu Sticky, aby sa vytvorili
nové lokdlne stradnice objektu). Pri volbe Win sa na textirovanie pouziju sdradnice aktudlneho
okna. MoZznost Nor znamend, Ze sa ako suradnica pouzije normélovy vektor (to je vektor kolmy
v danom mieste na plochu) v sdradnicovom systéme kamery. Tymto sa daji vyrobif zaujimavé
efekty v zdvislosti od uhla pohladu na objekt — eSte v tejto lekcii uvidite ukdzku. MoZnost Refl sa
pouziva, ak chcete vyrobif zrkadlenie bez pouZitia ray tracingu. Existuje technika s pomocou ktorej
sa najprv vyrobi textura, ktord hovori, ako vyzera scéna z pohladu daného objektu a t4 sa potom na
objekt nanesie. Vysledny dojem je taky, Ze sa objekt sprava ako zrkadlo. Vzhladom na to, Ze
s pomocou ray tracingu sa zrkadlenie vyrdba ovela jednoduchSie, odkazujem zdujemcov o tito
techniku na povodny anglicky manudl. MoZnost Stress umoZiiuje menif pri animécii vlastnosti
objektu v zdvislosti od toho, ako velmi je natiahnuty (napriklad ¢im viac je balonik naftiiknuty, tym
je priesvitnejsi). A v pripade, Ze ste v materidlovom paneli Shaders zapli moZnost Tangent, ktord
sa pouziva pri vytvarani brisenych kovovych povrchov, moZznost Tangent v textirach vdm umozZni
namiesto Standardného shadera pouzif textdru.

Na zéver este jedna uzito¢nd klavesova skratka. Klavesa T vdm umoZni
texturu daného objektu interaktivne postvaf alebo Skalovat. Objavi sa menu,

Texture Space

Grab/Move ktoré mdZete vidief na obrizku &. 7.14. Ak zvolite moZnost Grab/Move,
Size modzZete textiru posunuf. Ak zvolite moZnost Size, modzete ju zvicsit alebo
Obrazok 7.14: Posun zmensit

textary ’

Pouzitie textur

Z toho, ¢o bolo o texturach zatial napisané, to vyzerd tak, Ze su to také obrazky, ktoré
mozete nalepif na vase objekty podobne, ako sa lepia ndlepky na velkono¢né kraslice. Tento dojem
nie je uplne mylny. Ale textiry dokdZu eSte o nie€o viac — nemusia totiZ ovplyviovat len farbu
daného materidlu, ale aj mnohé iné vlastnosti.
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To, coho sa bude textura tykaf, moZete zvolif na panell pygemammmrr—"

Map To (pozrite obrazok ¢. 7.15). Momentélne je zvolend moZnost Nor_|_csp | Cmir_|_Ret | Spec [ Amb ]|
Col, o je skratka od color, teda po nasom farba. V pripade, ze -t famicl ashe | enic | werss | oss |
pouzivate textiru, ktord m4 vlastné farby (teda napriklad 2D textiry | Sencilneal norcs | uix 2]

I (<o o

z obrdzka), pouziju sa tie. V pripade, Ze pouzivate procedurdlnu 5o sl wooso |
textiru a nenastavite veci inak, ako biela Casf textlry sa bude nandSaf (G20 [ | verio00  SSSSSS)

B1.000 M| |Disp0.200 MW
td farba, ktoru vidite v rdmceku (momentdlne je tam td ohavna (o Loo0 T [virp [ o000 —]
fialovd — samozrejme sa to Standardnym sposobom dd zmenif), Obrézok 7.15: Map To
¢ierna Cast textiry zachova pdvodnu farbu materiélu.

Volba Mix znamend, Ze farba textiry sa ma s pdvodnou farbou zmieSaf. V akom pomere sa
zmieSavanie uskuto¢ni, nastavite posuvnikom s ndzvom Col. Momentdlne je tam nastavené 1, takze
farba textdry uplne prekryje pdvodny materidl (ak samozrejme textira nie je transparentnd). Ak by
sme nastavili 0,5, farba povodného materidlu a farba textiry by sa zmieSali rovnomerne. Ak by sme
nastavili 0, tak by sme tam, o sa farby tyka, ani Ziadnu textiru nemuseli davat. Nebude ju totizZ
vidiet.

Okrem moznosti Mix moZete zvolif aj int z moZnosti zndmych pocitacovym grafikom: Add
spOsobi, Ze sa farebné hodnoty scitaji — otexturované miesta tak budu jasnejSie, neZ pdvodné.
Substract sposobi od¢itanie textirovej farby od povodnej. Ak je povodnd farba biela, dostanete tak
farebny negativ textiry. Multiply spravi to, Ze jednotlivé farebné zlozky (Cervendu, zelend a modri)
povodnej farby aj textiry vyjadri ¢islom od O do 1 a tieto ¢isla sa vyndsobia. Vysledny obrdzok
bude teda tmavsi ako origindl aj textura. Tato moznost sa mdze hodif, ked chcete uplne potlacit
niektort farebnd zlozku (&i uZ textiry, alebo povodného materidlu) alebo sa hraf s maskami. Dalgie
moznosti si vyskiSajte a uvidite, ¢i sa vdm budu hodit.

Na obrazku €. 7.16 sme vyrobili
oznamenie o poprave. Text ozndmenia
sme si urobili v bitmapovom editore
(GIMP), obrazok ma transparentné
pozadie a cierny text. Tento obrazok
sme pouzili ako textiru na uz
pripraveny objekt ozndmenia.
Nastavenie sme nechali Standardné,
nanasali sme farbu, teda Col, typ
zmieSavania ostal Mix a farba textdry
(teda tie miesta, kde textira nebola
priesvitnd) uplne prekryla povodny
materidl, teda posuvnik Col méa hodnotu
1. Pripominam, Ze ak chcete pouzif
transparentnost povodného obrédzka, je
nutné v tlacidlach textiry v paneli Map
Image zapnuf tlacidlo UseAlpha. Bez toho sa transparentné oblasti povodného obrazka budu
pokladaf za &ierne a namiesto textu tam budete maf Gerny obdiZnik.

Dalsia moznost v poradi je tla¢idlo Nor. Ak bude toto tladidlo zapnuté, textira bude
ovplyviiovat smer normdlového vektora v danom mieste. To znamend, Ze rovny dtvar sa bude zdat
ako skriveny. Toto sa da vyuZif na metédu po anglicky nazyvani bump mapping (mapa vyvySenia).

Ako to vyzerd, vidno na obrazku ¢. 7.17. Na objekt typu Plane, ktory pozostiava len zo
Styroch vrcholov a steny medzi nimi, sme pouZili textdru snehovej vlocky. Na prvom obrédzku je
textira pouZitd, ako farebnd textira. Standardny Sedy materidl je nahradeny bielou textdrou
s ¢iernym vzorom. (Plocha sa javi ako Sedd, pretoZe nie je jasne osvetlend.) Na druhom obrazku

Obrazok 7.16: Text ako textira
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sme vypli Col a zapli Nor. Farba materidlu je teraz pdvodnd Sedivd. Textira vSak ovplyviiuje
krivost plochy, takZze tmavé oblasti vystipia dopredu a svetlé ustipia dozadu. Ak stla¢ime tlacidlo
Nor eSte raz, nevypne sa, ale ndpis zozZltne. Znamena to, Ze sa efekt pouZije, ale opacne — tmavé
Casti textdry materidl vtlacia dozadu, svetlé ho posunu viac dopredu.

. Nar - Mor
Obréazok 7.17: Mapa vyvySenia

Posuvnik s ndpisom Nor urcuje, aky bude vysledny efekt vyrazny. Treba si ale daf pozor na
to, Ze pouZzitie mapy vyvysenia Ziadnu skutocnd deformdciu objektu nespdsobuje. Ak by ste sa teda
pozreli na n4s objekt typu Plane zboku, videli by ste iba tsecku, z ktorej by Ziadne Casti dopredu
ani dozadu nevystupovali.

Mapa vyvySenia sa da pouZif na rozne ucely. Ak napriklad pouZzijete textiru typu Stucci
patricne zmenSenu ako mapu vyvySenia, zdrsnite tym prili§ hladky povrch. Takto bol zdrsneny aj
povrch papiera na obrazku ¢. 7.16. V kombindcii s inymi spdsobmi mapovania textiry moZeme
vyrobif aj iné zaujimavé efekty.

Skuste napriklad vyrobif prsteni. Najprv spravte krivku, ktord
urcuje jeho profil (na obrdzku ¢. 7.18 takd mdZete vidief), s pomocou
ALT-C ju zmeiite na droteny model, vymazte vSetky hrany, ktoré
prechddzaju jej vnitrom a kldvesou Spin (s patricnymi nastaveniami)
na paneli Mesh Tools vyrobte prsteii. Metdda je rovnakd, ako vyroba
fTaSe v druhej lekcii. Hotovy prstefi by mohol vyzeraf rovnako, ako
na obrazku ¢. 7.19.

Pre prstenn teraz vytvorte dva
materidly. Najprv si oznalte vSetky Obrdzok 7.18: Profil prsteiia
vonkajSie steny prsteia. (Najjednoduchsi sposob, ktory som
vymyslel je nastavif manipuldciu so stenami, prepntf sa kldvesou Z
do pevného zobrazenia, zapnuf tlacidlo s ikonou E, nastavif pohlad
zboku (klavesa NumPap 3), stlacif dvakrat B a vybraf, ¢o sa d4.
Potom klavesou NumPabp 6 prsteii pootocif a tak pokracovat, kym nie
je celd vonkajSia strana vybratd.) Tym stendm priradte jeden
materidl. Potom vyber invertujte
(tlacidlo Select Swap na paneli Mesh
Tools 1) a vnitornym stendm priradte druhy material.

Najprv sa budeme venovaf vnitru prstefia. Vyrobte zlaty
materidl (mdZete pouzif nastavenia z predoslej lekcie). Ked budete
hotovi, skopirujte nastavenia materidlu (sliZi na to ikona
z panelu Material), prepnite sa na materidl vonkajSku prstefia
a skopirované vlastnosti predoslého materidlu donho vlozte (ikona

tesne vedla predoslej). Ked budete hotovi, mohlo by to vyzerat Obrazok 7.20: Bez textiry

Obrazok 7.19: Prsten
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podobne, ako na obrazku ¢. 7.20. VSimnite si, Ze vdaka ray tracingu odrdZza vnutornd strana prstena
prednu Cast.
Teraz je vhodnd doba siahnuf po textire. Bud ndjdeme patricny obrazok v Panovi prstenov
a pouzijeme skener, alebo sa poobzerdme po internete. Textira vyZaduje drobné tpravy — vicSinou
ma obrazok dva riadky, my potrebujeme cely nadpis v jednom. Pre potreby mapy vyvysenia je
dobré nadpis jemne rozostrif. Okrem toho je dobré, ked bude maf textira okolo textu hore aj dole
dostatocne velky okraj. Toto vSetko treba vybavif v bitmapovom editore (napriklad v GIMPe).
Po tprave by textura mohla vyzeraf tak, ako na obrdzku &. 7.21. Dajte si pri praci pozor — pri
pouziti mapy vyvySenia sa kazdd drobnd odchylka od bieleho pozadia prejavi ako nerovnost
povrchu. A nemusi byf ani na pévodnej textire volnym okom viditeIna.
Dobre. Texttiru Stan-
dardnym spdsobom nacitaj-

e P R s ol . te a priradte k materialu,

FITITE FITTTE FITNE S PrE v i vobatia

' ' prstefia.  (Znalci  mdZu

protestovat, Ze Tolkienov

Obréazok 7.21: Jeden prsteii vladne vsetkym ... Vel’ky prsteﬁ mal text aj

vo vnutri, ale to teraz nechdme tak.) Ako sdradnicovy systém zvofle Orco, spdsob otextirovania

Tube. Pokiste sa to vyrenderovaf a zistite, Ze to blbne. TotiZ — textira sa nenanesie pekne okolo
prstefia, ako by sa dalo ocakdvat, ale ide krizom cez prsteil. Kde je problém?

Problém je v tom, Ze lokdlna stiradnicovd sustava, ktord ste si zvolili tym, Ze ste stlacili

Orco, nie je takd, aku ste oCakdvali. Ak chcete zistif, akd vlastne je, musite si ju nechaf nakreslit.

V okne tlacidiel sa prepneme na tlacidl4 objektu (bud tla¢idlom &, alebo klavesou F7) a v paneli

Draw (po nasom ,.kresli*) stla¢ime tlacidlo Axis (teda ,,0s1%).

Osi sa ndm vykreslili. Lokdlnu sdradnicovi sudstavu prstefia
vidno na obrazku ¢&. 7.22. Co z toho pre nds plynie? V prvom rade to,
Ze ak nandSame na objekt texturu sposobom Tube, pre texturu je
,hore* smer (lokdlnej) osi z a textiru bude namotavat na teleso okolo
roviny uréenej osami x a y. Ked sa na obrazku pozriete, ktord os je
ktord, zacne byt jasné, preco sa textiura namotala krizom cez prstefi a
nie okolo neho.

Co sa s tym dd robit? St dve moZnosti. Bud prepnf prsteii do e
reZimu dprav a otoCif vSetky body tak, aby sa nachddzal v rovine Obrdzok 7.22: Prsteii s osami
urcenej osami x a y namiesto roviny urcenej osami x a z. (Urobif to
nie je ziaden velky problém.) Druhd moZnost je povedaf priamo textire, ktord os lokdlnych
suradnic je ktord pre textdru. Na to sldZzia tie tlacidla, ktoré sa nachddzaji vlavo dole na paneli Map
Input a ktoré moZete vidiet na obrazku €. 7.23.

Robi sa s tym jednoducho. V prvom riadku zvolite, ktord os lokdlnych
siradnic ma textdra povazovaf za svoju x-ovd os, v druhom riadku poviete,
A -- ktora os sa m4 pokladat za y-ovi a v trefom riadku, ktord lokdlna os bude z-ova.
Z | V prvom a druhom riadku teda v tomto pripade vyberieme Z a X a v trefom
Obrézok 7.23: Volba osi riadku vyberieme Y.

Ked to skusite vyrenderovat, zistite, Ze textdra je kone¢ne nanesend v sprdvnom smere. Je tu
ale dalsi problém. Pismo na prsteni mé byt tenucké. Ale napriek tomu, Ze textira je pomerne dlh4,
ak sa ma namotaf okolo celého prstenia, jednotlivé pismenkd sa neprirodzene roztiahnu a su prili§

hrubé. Toto vyrieSime dalsim Svindlom. Celu textiru nanesieme dookola dvakrit. Sauron by sa asi
divil, ale bude to vyzeraf lepSie.
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Opit sa pozrieme na panel Map Input pre zmenu vpravo dole.

Velkost v smere osi x, teda hodnotu sizeX nastavime na 2. A ked mame afsX 0.000 _
v textirovom paneli Map Image nastavené, 7e textdira sa opakuje (je | ofsY-0.100
stlaCené tlacidlo Repeat), textira sa v smere osi x skutoCne dvakrat |4 ofsZ 0.000 3

zopakuje. .
Cely nadpis eSte posunieme kusok . peeiE 0 .
vysSie. Na to sliZi zmena hodnoty ofsY |* sizeY 1.00 d
(nastavime odsadenie, CiZe anglicky offset). | 4 sizeZ 1.00 b

Ked to teraz vyrenderujeme, priCom  Obrizok 7.24: Velkost a
pouzijeme to ZIté Nor (tmavé miesta textiry odsadenie

idd dovnitra), vysledok by mohol vyzeraf rovnako, ako na obridzku
¢.7.25.

UzZ to pomaly zacina vyzeraf tak, ako ma. Lenze podla opisu
prsteiia v odbornej literatire by pismo malo byt ohnivé. To uz iba
s pomocou tlacidla Nor nezvladneme, budeme musiet zaangazovat aj dalSie moZnosti. Prijemné je,
Ze je mozné zapnuf viacero roznych pouZiti tej istej textiry naraz. Podme sa pozriet, €o to spravi.

Najprv sa bude treba pohraf s farbou. Nechajte Nor zapnuté a stlacte aj tlacidlo Col. Ak to
teraz vyrenderujete, vonkajSok prsteia bude namiesto zlatého Ciernobiely. To nie je to, Co
potrebujeme. S farbami sa ale da pohraf aj zaujimavej$Sim spdsobom o ktorom teraz stratime zopar
slov.

Obrazok 7.25: Gravirovany prsteii

Prepnite sa v okne tlacidiel na tlacidla tykajice sa textdry (dno, je to kldvesa F6). Na paneli
Map Image stlacte tlacidlo CalcAlpha. To spdsobi, Ze nandSand textdra miestami spriesvitnie
a priesvitnost (teda hodnota alfa) sa bude pocitat podla toho, aky jasny je v danom mieste obrazok.
farba z textury. (Ak by ste to ¢irou ndhodou chceli mat naopak, stlacte aj to tlacidlo, ktoré je hned
vedla, teda NegAlpga. Teraz to ale nechajte tak.)

Ked to teraz vyrenderujete, stile to nebude ono. Prsteri bude e
zvonka biely a iba nadpis bude zlaty. Ale ak raz mate textiru v tom = [ s | cwz o oo e/ cls)
stave, Ze obsahuje prechod z viditelnych do priesvitnych casti (Co L -

" “ ) . 2 |4 Pos0483  »||R1000 I |
plati pre takmer vSetky procedurdlne textiry, ale po zapnuti e

CalcAlpha aj pre naSu bitmapovu), mdzete jej farby zmanipulovaf | [aioo ssssil|soo0n —
tak, ako uzndte za vhodné. SliZi na to prave panel Colors, ktory
mozete vidief na obrazku ¢. 7.26. s o B

Ked si zapnete panel Colors, az tolko veci, ako na nasom Obrézok 7.26: Farby
obrdzku tam ale neuvidite. Musite najprv stlacif tlacidlo Colorband
(po naSom ,farebny prechod*). Ked to urobite, na tom pdsiku mdZete nastavif, aké farby maji
zodpovedaf akému odtieriu na vasej textire. Lavy okraj zodpoveda tplne Ciernej (a teda priesvitnej)
farbe textdry, pravy okraj zodpoveda bielej (a teda viditelnej) farbe textiry. Farebny prechod je
uréeny tymi zvislymi ¢iarami. Na zaciatku su tam len dve — na Tavom a pravom okraji. MoZete ich
popridavat viacero tlacidlom Add (po naSom ,pridaj) a mySou
posunuf na takd poziciu, na aki chcete. Na kazdej Ciare moZete
nastavif konkrétnu farbu a priesvitnost. Medzi ¢iarami sa farby budu
menif pozvolna z jednej na druhd. Ak nechite stlacené to malé
zelené L, prechod bude linedrny, ale su tam aj iné moZnosti.
Aktudlnu Ciaru vyberiete kliknutim mySou alebo v dial6govom okne
Cur (z anglického ,,current* — aktudlny).

V naSom pripade sme spravili prechod od dplne bielej, cez
ZItd, Cervenu a hnedu az do priesvitnej. Su to farby, ktoré priblizne

Obrazok 7.27: Prsteti s farebnym
prechodom
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zodpovedaju chladniicemu Zeravému Zelezu, priesvitnd tam nechd to pdvodné zlato. VSimnite si, Ze
vo farebnom prechode modZeme nastavit, Ze priesvitnd bude prava strana a nepriesvitné lava, aj ked
povodnd textira to mala naopak.

Medzivysledok mozete vidief na obrazku ¢. 7.27. D4 sa nejasne tusit, Ze ndpis zmenil farbu,
ale ziadne plamenné Ziarivé pismo to nie je. D6vod je jednoduchy. Ni¢ tam neZiari. V ryhdch je
viac tiefi, ako svetlo a aj keby to bolo tplne biele, v tej tme sa to strati.

Pomoc sa skryva
opif na paneli materidlu
Map To. Textiru uZ mame
namapovanu na farbu aj na
normdlovy vektor, skisme
ju  namapoval aj na
svietenie. Pamitate sa eSte
na vlastnost materidlu Emit?
Aj td sa da ovplyvilovat
texturou. Stlacte tlacidlo
Emit. Stadi stlacif raz —
vtedy tmavé (priesvitné)
Casti textiry svietia a svetlé
nesvietia. (Ak by ste stlacili
Emit eSte raz, prsteii by
zozIltol a sprévalo by sa to

naopak.)
No a mali by sme
byt hotovi. ESte trochu Obrizok 7.28: Jeden prstefi

vylepSite nasvietenie (ja som pridal do svetla trochu Cervenej a zriadil dalsi svetelny zdroj), pre
istotu dodajte modifikator Subsurf, aby nebolo vidno, Ze prstefl je hranaty a moZete sa pokochat
vysledkom podobnym tomu na obrdzku ¢. 7.28. (Ak sa s tym budete hraf, skudste stlmif svetlo na
minimum, aj ked nie dplne vypnut, pripadne skiste zdroj svetla nastavif ako Sphere a obmedzit
dosah. Vysledok tiez vyzera velmi zaujimavo.)

Textiru uz vieme namapovat na farbu (Col), normdalovy vektor (Nor) a vyZarovanie (Emit).
Podme sa pozrief na ostatné moZnosti. Hned vpravo vedla Nor je tlacidlo Csp. V pripade, Ze ho
zapnete, farba textiry ovplyviluje farbu odrazeného svetla. Pozor! O kisok vpravo je tlacidlo
sndzvom Spec. Ak zapnete toto tlacidlo, textira bude ovplyviiovaf odrdZavost, ale nie farbu
odrazeného svetla.

Obrazok 7.29: Farba odrazeného svetla a odrdZavost
Pozrite sa na obrdzok ¢. 7.29. Na kazdej snimke je Stvorec a oproti nemu reflektor, ktory
svieti tak, aby odrazené svetlo prichddzalo priamo do kamery. Na prvej snimke sme nepouZili
Ziadnu textiru, Stvorec ma povodny Sedivy materidl. Na druhej snimke sme pouZili Sachovnicovd
texturu ako texturu farby. Na trefom obrazku sme pouzili tla¢idlo Csp. Materidl ostal Sedy, ale
odrazené svetlo, ktoré bolo na prvom obrizku biele, teraz meni farbu v zdvislosti od toho, z ktorého
miesta sa odrazilo. PouZiva sa farba textiry. Na poslednej snimke je materidl Sedy a odrazené svetlo
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biele. Niektoré miesta na ploche ho ale odrazaji viac, nez iné. Tie miesta, kde bola textdra Cierna,
odrazaju svetlo viac. (Podobne ako pri Nor a Emit, keby sme tlacidlo Spec stlacili eSte raz, zozltlo
by a viac svetla by zacali odraZaf biele miesta na texture.)

Podobne ako Csp a Spec funguji moznosti Cmir a RayMir. Prv4 z nich urcuje, akd farbu
bude maf zrkadlené svetlo, druhd, ako vela svetla sa v danom mieste bude zrkadlif — teda aky je
povrch v danom mieste leskly. Cmir sa tyka iba farby — tym padom toto tlacidlo mozete iba vypnuf
a zapnuf. Tlacidlo RayMir ma tri stavy — ak je zapnuté, tmavé oblasti textiry zrkadlia viac, ako
svetlé, ak je zapnuté a zIté, funguje to naopak. Ak pouzivate RayMir, musite mat zapnuty ray tracing
a materidl musi mat zapnuté Ray Mirror, aby sa efekt prejavil.

Dalsimi tlatidlami modZete textire naznadif, e m4 ovplyvnif dalSie vlastnosti materidlu. Ref
ovplyvni, kolko svetla materidl odrazi, Amb ovplyvni, ako reaguje materidl na svetlo z okolia, Hard
ovplyviiuje tvrdost materidlu, Alpha priehladnost materidlu (PouZitie moZete vidief na obrdzku
¢. 7.30 — niektoré oknd moZu byf aj neumyté. Textira je iba na okne, o spravne vykreslenie tiefia sa
uz postaral Blender. Tymto spdsobom sa daji vytvaraf napriklad aj vitrdze.) TransLu ovplyvni
priesvitnost materidlu.
Kazdé z tychto tlacidiel
mozete pouzif v dvoch
reZimoch - v  bielom
a Zltom, pricom efekt pri
pouziti textiry v bielom
rezime je opacny, ako pri
pouZziti v Zltom reZime. Ako
velmi bude textira na danu
hodnotu posobif, sa
nastavuje posuvnikom Var.
Tento je spolocny pre
vSetky uvedené tlacidla
okrem tych, ktoré urcuju
farbu (teda Col, Csp a
Cmir) a ktoré su ovladané
posuvnikom Col a okrem
tlac¢idla Nor, ktoré ma svoj
vlastny posuvnik.

Posledné  tlacidlo,
ktoré sme zatial nespomenuli, je tlacidlo Disp. Disp je skratka z anglického ,.displacement® —
premiestnenie. Efekt je podobny, ako pri Nor, iba s tym rozdielom, Ze textira vplyva na skutocnu
poziciu jednotlivych vrcholov objektu.

Obrazok 7.30: Textira na alfa kanali

Mar

Obrizok 7.31: Porovnanie Nor a Disp
Na obrazku €. 7.31 vidite rozdiel medzi Nor a Disp. Na plochu, ktord sme niekolkokrat
rozdelili s pomocou Subdivide, sme naniesli textiru, ktorej farebni podobu vidite na druhom
snimku. Ak si pozriete treti snimok, ktory zobrazuje pouZzitie textiry sposobom Nor, vidite, Ze
povrch sa zda byt hrbolaty, ale okraje plochy st rovné a pozicia jednotlivych vrcholov sa nijako
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nezmenila. Ak textiru namapujete ako Disp, bude mat vplyv na poziciu jednotlivych vrcholov.
Plasticky efekt je vyraznejsi, ale naozaj tam tie vrcholy musia byf. Ak by naSa rovina pozostivala
iba zo Styroch krajnych vrcholov, Disp by premiestnil iba tie a na samotnej rovine by sme Ziadne
pokréenie nezaregistrovali.

Ak hodlate pouZif textiru na premiestiiovanie jednotlivych vrcholov a vytvaranie nerovného
povrchu, je ale mozno lepSie pouzif modifikator Displace. (Tlacidla upravy F9, panel Modifiers,
stlacif tlacidlo Add Modifier a vybraf Displace.)

P S Teraz mozZete zvolif skupinu vrcholov, ktorej sa premiestiio-
To: Plane vanie ma tykaf, ndzov textiry a ktord sa ma na premiestiiovanie
vibspece  JuEE® ® @©@ x  pouzif. Ak neurcite Ziadnu skupinu, modifikdtor sa pouZije na vSetky
Yo I gﬂ: | vrcholy. Hodnotou Midlevel uréite, akd drovenl jasu na text}ire
~ Midievel: 0.500 znamend, 7Ze sa s vrcholom nemd hybaf, hodnota Strength (sila)
+_Shength: 1.0000 urluje, aké bude rozpitie rozmiestnenia jednotlivych vrcholov. Ak
Local chcete, aby ste mali namiesto kopcov doliny a naopak, nastavte
Obrézok 7.32: Modifikdtor Displace  Str€Ngth zaporné Cislo. Potom sa este
da wurcif, ktorym smerom sa maju
vrcholy premiestiiovat (Normal znamend kolmo na povrch) a aké
suradnice sa pri tom maju pouzif (Local si lokdlne suradnice
objektu). Vyhoda tohto nastavenia oproti Disp v textirach je jednak
to, Ze moOZete nastavif viac veci, jednak to, Ze (ak si to zapnete) rovno
vidite v 3D okne, kam vam to jednotlivé vrcholy hodilo (ako je vidno
na obrazku ¢. 7.33) a nakoniec to, Ze ak sa vam aktudlne nastavenie
modifikatoru pozddva, moZete ho natrvalo spravif sicastou objektu
stlacenim tlacidla Apply.

||

A

Obréazok 7.33: Displace v 3D okne

Prehlad proceduralnych textar

Na zaciatku tejto lekcie sme
spomenuli, Ze okrem klasickych 2D
textir existuju aj iné — procedurélne.
Procedurdlne textiry sud skutoc¢né 3D
textdry. Pracuji na tom principe, Ze na
vstupe dostand sdradnice nejakého
miesta v priestore a prostrednictvom
nejake;j podivne;j matematiky
vypocitaji, akd bude v danom mieste
hodnota textiry. To mé niekolko
dosledkov. Prvy je ten, Ze odpadaju
starosti s tym, ako naniest 2D textiru
na povrch 3D telesa. Teleso je nejako
umiestnené v priestore, kazdé miesto
jeho povrchu nejaké sdradnice ma
aztych suradnic sa hodnota textury
vypocita. Treba akurdt povedaf, aké
stradnice sa pouZiju.

Ako uz viete, pouZité sdradnice
sa urcuju na paneli Map Input, va¢sinou
to pravdepodobne budud Orco, teda lokdlne sturadnice telesa, alebo Object, ak s textirou chcete

Obrazok 7.34: Procedurdlna textdra na rozrezanom telese
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nejako pohybovaf s pomocou nejakého iného objektu. Nastavenia Flat, Cube, Tube a Sphe
v pripade procedurélnych textur nemaju Ziaden efekt.

Na obrédzku ¢. 7.34 mdzete vidiet, ako to vyzerd, ked sa procedurdlna textira pouZije na
rozrezané teleso alebo teleso s dierami. PouZzili sme mramorovd procedurdlnu textiru zo
Standardnej blenderovskej kniznice textir.* Textira pekne spojito pokracuje dovniitra rezu.

Procedurélne textury vracaju hodnotu a nie farbu (vynimku tvori textura Clouds a textura
Voronoi, ktoré moZu urcif aj farbu, ak si to zapnete). To znamend, Ze bud urcuji prechod od tplne;j
priehladnosti k farbe zvolenej na paneli Map To, alebo medzi textarovymi ...
tlacidlami na paneli Colors stlacite tlacidlo Colorbrand a spravite si svoj vlastny [cewrednose
farebny prechod, pripadne namapujete textdiru na niektord z vlastnosti, ktoré farbu |vereroi
nepotrebuju. tusgrave

Na obrazku €. 7.35 vidite typy textur, z ktorych si mdZete vybraf na paneli —

Texture. Textiry v cervenom ramceku su procedurdlne. O kazdej z nich povieme |giend
niekolko slov. Niektoré dalSie procedurdlne textiry si mozete stiahnuf ako [vegic
pluginy®’ a tie potom budii pristupné cez polozku Plugin. food
' —— Prva procedurdlna textdra, ktory mame |, ..
- ‘ k dispozicii je textira Clouds (mraky). D4 sa |couds
pouzif na mnozstvo veci, ¢i uZ na zdrsnenie EnMep
., L Image
povrchu materialu, na vyrobu mrakov alebo dymu
(aj ked na dobre vyzerajice mraky si bude treba oprizok 7.35: Typy
pockat, kym povieme nieCo o Ccasticiach), na textir
vyrobu vin na vode, alebo len na taky zdkladny $um materidlu. Ked
véahate, ktorud textiru pouZif, pouZite tito.

Ak si eSte spominate na
pozvanku na popravu — bol to obrdzok Soft roise

Obrézok 7.36: Clouds ¢. 7.16 — aby sme vytvorili dojem

papiera, naniesli sme na objekt (okrem

samotného textu a textiry Stucci) aj textiru Clouds a namapovali ju
na Nor, ¢o vytvorilo dojem nepravidelnych nerovnosti povrchu, ktoré

st pri starom papieri bezné. e oo e

Na obrazku ¢. 7.37 mozete vidief panel s nastaveniami Obrézok 7.37: Panel Clouds
textiry Clouds. Prvymi dvoma tlac¢idlami Default a Color prepinate,
¢i cheete pouzif Standardni jednohodnotovu textdru, alebo maji byt mraky farebné.

Dal3ie dve tlagidld prepinaji medzi jemnym |
Sumom (Soft noise) a hrubym Sumom (Hard
noise). Rozdiel (pri hibke $umu 0) méZete vidiet na
obrazku ¢. 7.38.

Prvda z nasledujicich dvoch koléniek
NoiseSize urcuje velkosf Sumu. Malé hodnoty sa
pouzivaju, ak vytvdrate drobné nerovnosti na
povrchu materidlu, velké, ak vyvarate kopce
A% krajine. Obrazok 7.38: Soft noise a Hard noise

Druh4 kolénka nazvand NoiseDepth (hibka) je o nieo zaujimavejsia. TotiZ — Sum obsahuje
vzorky na viacerych drovniach. Vzorka na dalSej trovni je vZdy o nie€o jemnejSia, neZ vzorka na
predoslej. Ak teda pridte drovenl Sumu, textdra si viacmenej zachova svoju pdvodnd podobu, ale

Plugin

Stucci

[+ hoiseSize:0250  +[4  NoiseDepth:z |

36 D4 sa ngjst na adrese http://www.tellim.com/random/matlib_v102.blend
37 Pluginy ndjdete na adrese http://www-users.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins/
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pribudne nejaky jemnejsi Sumcek, ktory na pdvodnej trovni nebol. Pekne to vidno na obriazku
¢. 7.39, kde sme texturu Clouds pouzili ako riadiacu textiru modifikdtora Displace.

4 NoiseDept h: 0 v 1 NoiseDepth: 1 N 4 NoiseDepth: 2 »
Obrazok 7.39: NoiseDepth

VTavo dole sa nachddza roletové menu a ndzvom Noise Basis, z ktorého si mdZzete vybrat

generator Sumu. Tento generdtor je pristupny aj pre iné typy textir, nie iba pre Clouds. Tento

generator ovplyviluje matematiku, ktorou sa Sum pocita a jeho zmenou moZete dosiahnuf zaujimavé

efekty. Na obrazku ¢. 7.40 sme texturu Clouds pri jej Standardnom nastaveni pouzili na gulu

s polomerom 2 a namapovali ju jednak na farbu (prechod od ciernej do bielej), jednak na
normdlovy vektor pri pouZiti roznych generdtorov Sumu. Vysledky su celkom zaujimavé.

1 NoiseDepth: 3 »

4

Improved Perlin =

Voronoi F2-F1 =

Voronoi Crackle =

Obrazok 7.40: Noise Basis

CellNoise =

Posledna vec, ktoru na paneli mdzete ndjst a ktord sa tieZ vyskytuje u viacerych textir, nie
len iba pri Clouds sa nazyva Nabla®®. Nabla sa prejavuje, ked textiru mapujete na normalovy vektor
alebo na premiestiiovanie vrcholov a urcuje, ako vyrazne sa dany efekt prejavi. Podobny efekt sa da
dosiahnut posuvnikom Nor na paneli Map To, vtedy je ale vysledok o nieo zrnitejsi. Ako vyzera
textdra Clouds so Standardnymi nastaveniami namapovand na Nor pri r6znych hodnotich Nabla,
mozZete vidief na obrazku ¢. 7.41.

38 Slovo pochddza z gré&tiny a po naSom je to harfa. Matematici tak zvyknd nazyvaf znak V, ktory pouZivajd pri
vypoctoch, ktoré suvisia s tym, ¢o sa vo vnitri Blenderu v tychto suvislostiach deje.
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| nabio 0001 | | tavio 0033 | |- tabio 0,055 |
Obrazok 7.41: Nabla

«  Nabla: 0.100

Dal3ia procedurélna textira je Marble (mramor). Hodf sa — ako uZ ndzov napoved4 — najmi
na vytvdranie mramorovych blokov (bola pouZitd napriklad pri vytvarani textdry na obrazku
¢. 7.34), mbze sa ale pouzif aj pri vytvdrani ohnia, peny na morskej vode, vlnenia silového pola
a akychkolvek Sumov s viditelnou Strukturou.

- Panel textury Marble mozete
Vldief na ObI'éZku é. 7.43. HOdI’lOty Soft Sharp Sharper
NoiseSize a NoiseDepth podobne ako T

volba Noise Basis a Nabla majui | juesee 020 ||

podobny vyznam, ako v pripade & Noeomhz s

textiry Clouds. Podme sa pozriet, aky =~

vyznam maju ostatné tlacidla. Benceroigra S0 WegaoE ]
Prvé tri tlacidlda — Soft, Sharp Obréazok 7.43: Panel Marble

a Sharper urcuji, ako prudko sa

prechod dostane ku svojej Ciernej (alebo transparentnej) strane. Na
Obrazok 7.42: Marble obrazku ¢. 7.44 je textira namapovand ako biela farba na cierny

Stvorec. Pri volbe Soft (mékky) je ¢ierna ¢ast pomerne rozpitd, pri
volbe Sharp (ostry) je Cierna linka ovela tenSia a pri volbe Sharper (ostrejsi) z nej ostane iba naozaj
tenky pruzok.

Noise Basis

Obrazok 7.44: Ostrost prechodu

Dal§imi dvoma tla¢idlami sa mdZete prepinaf medzi jemnym $umom (Soft noise) a hrubym
Sumom (Hard Noise). V pripade Soft noise si mramorova textdra udrzuje suvisld linku. V pripade
Hard noise tmavéa (transparentnd) Casf textury
obsahuje bublinky.

Posledna trojica tlacidiel urcuje, ako
presne sa bude diaf prechod medzi jednotlivymi
Castami textdry. Na popis tohto prechodu
pouziva vyrazy zo sveta matematiky: Sin (to
ako sinus), Saw (po anglicky pila, v tomto
pripade sa jednd o pilu matematicka) a Tri
(skratka od triangles — trojuholniky). Ako to funguje, vidno na obrazku ¢. 7.46. V pripade Sin sa
textira vo svojej tmavej aj vo svojej svetlej oblasti zdrzi pomerne dlho. Stredne Sedd sa tam
vyskytuje v malom mnozZstve. V pripade Tri sa rovnhomerne prechddza od svetlej po tmavud a zase

Soft noise.

Obrazok 7.45: Sum
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naspif cez Sedé oblasti. A v pripade Saw sa rovnomerne prejde od tmavej po svetld a z dplne
najsvetlejSej sa okamzite prejde znova do tplne najtmavse;.

Obrazok 7.46: Prechody
Posledna nova vec, s ktorou sa pri textire Marble moZeme stretntf, je parameter Turbulence

(4no, hadate spravne, po slovensky turbulencia). Tento urcuje, ako velmi sa bude textura odliSovat
od pravidelnych rovnych ¢iar. Vplyv parametra na textiiru moZete vidief na obrazku &. 7.47.

NI

< Turbulence: 0.00 < Turbulence: 200  »
1

> ! | X5
|« furbulence: 1000 | | Tubulence: s0.00 |
Obrazok 7.47: Turbulence

Nasleduje procedurdlna textira -

Stucci (Stukatira). Ako priblizne = r

vyzerd, mozete vidief na obrazku Lt »

¢. 7.48 a z ¢oho ziskala nazov, mozZete * -

vidiet z obrizku & 7.49. Ked sa l wm % -~-

textdra Stucci namapuje ako Nor, - T N

materidl vyzerd ako Stukovand natretd < \ . -

stena, s akou sa molZete stretnuf - - - .

v S8kole, v nemocnici alebo na chodbe ™ 5 (‘ L

¢inZiaku. Textdra sa ale mdze pouZif & o oy . N\ -
Obrazok 7.48: Stucci aj na vytvorenie drobnych vlniek na  Obrazok 7.49: Stukovand stena

vode alebo pri mensej velkosti Sumu na povrch tepaného kovu (napriklad brnenia). M6Ze sa dalej
pouzif ako povrch kamena, asfaltu ¢i pomaranca. NajCastejSie sa vyuZiva na zdrsnenie povrchu
namapovanim na Nor, ako sme to spravili v naSej ukazke.

Na paneli Stucci (obrazok €. 7.50) ndjdeme vacSinou uz zndme tlacidla a hodnoty. Jedina
novinka je trojica tlaCidiel Plastic (plasticky), Wall In (do steny) a Wall Out (zo steny). Na texture
steny z obrazku ¢. 7.49 sme pouzili moznosf Wall Out — textura vystupuje zo steny smerom von.
V pripade. Ze by sme pouzili Wall In, v stene by boli namiesto vystupkov ryhy. V pripade volby
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Plastic bude materidl rozvlneny rovnomerne — nebude sa daf
povedat, ¢i su to vystupky, alebo ryhy, lebo kopcov aj dolin bude

Plastic Wall In Wiall Out
] bl i ; vy Sidi
e Hanose priblizne rovnako vela. Porovnanie efektov jednotlivych tlacidiel

4 MoiseSize:0.250 »
4 Turbulence: 5.00 »

Noise Basis

Blender Original >

Obrazok 7.50: Panel Stucci

ndjdete na obrazku ¢. 7.51.

Za zmienku eSte stoji hodnota Turbulence, ktord sa sprava
trochu inak ako pri texture Marble. Vtedy mala textiara nejaku hlavnu
liniu, ktord bola pri nulovej turbulencii priama, a ¢im bola
turbulencia vysSia, tym bola hlavn4 linia krivSia a komplikovanejSia.
Textura Stucci ale na rozdiel od Marble Ziadnu hlavnu liniu nema.

V pripade, Ze mapujete textiru na farbu, pri zvySovani turbulencie si Ziadne vyznamné

zmeny  nevSimnete.
Ak ale s pomocou
textiry ovplyviiujete
nejakym  spdsobom
krivost plochy, teda
ju mapujete na nor-
malu alebo s jej
pomocou  premiest-

Obrazok 7.51: Stucci — tlac¢idla Plastic, Wall In a Wall Out

fujete vrcholy, tento parameter ovplyviiuje, aky bude efekt vyrazny. Vysledok mozZete vidief na

obrazku ¢. 7.52.

+  Turbulence: 0.00 ©

< Turbulence: 10.00 ~

¢ Turbulence:2.00 » +  Turbulence:5.00 »

[ Turbulence: 3000 | [ Turbulence: 100.00 - |
Obrazok 7.52: Turbulencia

Na obrazku €. 7.53 mozete vidief textiru Stucci pouZziti na zvlnenie vodnej hladiny. Scéna
pozostava iba z dlazky (Plane) a kvadra predstavujiceho vodu (Cube Skdlovanim roztiahnutd do
Sirky a do vySky). Voda je priehladny svetlomodry materiél s indexom lomu 1,333 (treba pouZif ray
tracing), hornd strana je materidl s rovnakymi vlastnosfami, ale okrem toho je pouZzitd textdra
Stucci, ktora ovplyviiuje normalovy vektor. Ako zaklad pre buduci model akvaria to nevyzera tak

uplne najhorsie.
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Obrazok 7.53: Stucci viny

DalSou procedurilnou textirou
‘ je textulfra YVood' (drevo)., Akowgz e 8 e i i
napovedd ndzov, jej hlavné vyuZitie
spo¢iva vo vytvarani kresby a
letokruhov na drevenych materidloch.
Jej pouzitie vSak nie je také uplne
priamociare, ako pri predoSlych oo 5~ |
textdrach. Jednak vytvorenie rozumne Obrazok 7.55: Panel Wood
vyzerajucich letokruhov vyZaduje, aby
A ste sa troSka pohrali s nastavenim Skélovania textiry (o tom bude rec¢
Obrizok 7.54: Wood o chvilocku), jednak vytvorenie aspoii ciastocne ddveryhodného
dreva vyzaduje troSku zlozitej$i postup, neZ jednoduché nanesenie jednej textiry (o tom bude te¢
eSte v tejto kapitole).
Panel textiry Wood obsahuje Styri nové tlacidla, ktoré urcuju tvar vzorov na textire: Bands
(péasy), Rings (kruhy), BandNoise (pdsovy Sum), a RingNoise (kruhovy Sum). Jednotlivé typy
vzorov moZete vidief na obrazku €. 7.56.

[ woiseSze:0.250 P[4 Tubulence:soo ¢ |

MNoise Basis

BandNoise Ringhoise

Obrézok 7.56: Typy textiry Wood
Ostatné tlacidla funguju dplne rovnako, ako pri textire Marble, s tym drobnym rozdielom,
Ze tlacidl4 tykajice sa Sumu maju nejaky efekt iba vtedy, ak ste zvolili jenu z moZnosti BandNoise
alebo RingNoise.
Ako najlepsie textiru Wood nandsat? Ak si vytvorime dlhy kvéder, ktory bude predstavovat
dosku, zvolime mozZnost Rings® a nanesieme, vysledok bude rovnaky, ako na obrazku &. 7.57. Co

39 Lepsi efekt sa dosiahne s RingNoise. Rings sme zvolili, aby bolo lepsie vidief, ako sa to sprava.
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nie je celkom presne to, ¢o by sme potrebovali. Jednak by sme chceli, aby kresba letokruhov bola
vidief iba na najkratSej strane dosky, jednak by bolo fajn, keby to na tej strane boli viac kruhy, ako

elipsy.

Problém je samozrejme v tom, Ze sa textira nandsa
podla origindlnych stradnic dosky, ktoré sa ale nafahovanim
povodnej kocky znacne pomenili. Optimdlne by bolo, aby sa
textdra nemenila, ked budeme menif tvar nasho objektu. Preto
si zriadime objekt Empty, nazveme ho napriklad Textura
letokruhov, prepneme sa na naSu dosku a v materidlovom
paneli Map Input stlacite
tlac¢idlo Object a do
patricnej kolénky vedla

Obrizok 7.57: Doska — prvy pokus ‘ napiSete, Ze suradnice
pouzit¢é  pri  nandSani
textiry budu dané objektom Textura letokruhov.

Ak prenesiete objekt Textura letokruhov niekde ku
kraju dosky, vysledny efekt bude vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 7.58. To tiez eSte nie je celkom to, Co by sme
potrebovali. Textdra sa §iri v gulovych vrstvich z miesta,
v ktorom mame nas riadiaci objekt a na dlhych stranidch dosky
vytvéra prie¢ne pasy namiesto pozdiZnych.

Obrazok 7.58: Doska — druhy pokus

Vyzera to tak, Ze pokus ¢. 2 je eSte hor$i, ako pokus
¢. 1. Nasfastie je ale objekt Textura letokruhov tplne v naSej
moci a mimo iného ho mdéZzeme Skdlovaf. Ked ho v smere
dosky dvadsatkrat
natiahneme a v ostatnych
dvoch smeroch zmenSime
na tretinu, a okrem toho ho
posunieme  kisok  pod
dosku, aby sme na nej

Obrazok 7.59: Doska — treti pokus - nemali stred, textira sa

zmeni presne podla neho.

Vysledok bude taky, ako na obrazku ¢. 7.59. A ked eSte

namiesto  moZnosti Rings zvolime v textire moZnost

RingNoise a tym letokruhom doddme trochu nepravidelnosti,

vysledkom sa mdzete pokochat na obrizku €. 7.60. Uz to skoro vyzerd, ako drevo. A to sa naucite
finty, ktorymi sa to d4 eSte zlepsit.

Este drobnd pozndmka: Aj ked sme zatial nehovorili ni¢ o hierarchii objektov, je dobré
nastavif dosku ako rodica objektu ktory urCuje jej textiru. (Najprv vybraf riadiaci objekt, potom so
stlacenou klavesou Suirt aj dosku, stlacif CtrL-P a potom EnTerR.) M4 to td vyhodu, Ze ked budete
hybaf s doskou, automaticky sa s iou pohne aj riadiaci objekt a textira sa nezmeni.

Obréizok 7.60: Doska — Stvrty pokus
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Dalsia textdra nesie hrdy nizov
Magic - carovnd. Ako vyzerd, sa
mozete pozrief na obrazku €. 7.61. Je
to textdra, ktord sa hodi najmid na
vyrdbanie rdoznych psychodelickych
efektov, aj ked s jej pomocou boli
ludia schopni vyrobif viry, ktoré
vznikaju, ked sa mieSa farba alebo
olejovu vrstvu na vode.

Textire Magic sa daju nastavit

Obrazok 7.61: Magic iba dve hodnoty — Depth (hibka) a — Obrizok 7.62: Magic — pouZitie
Turbulence. Ak som nastavil hibku na 3 a turbulenciu na 12 a textiru som namapoval na farbu aj
normélu, ako vysledok som dostal to, co mozZete vidief na obrdzku €. 7.62. Ale na ¢o to mdze byt
dobré (okrem tapety na stene v nejakom bare v 23. storoci), skuto¢ne netusim.

N

Zato textira Blend, ktorej zdkladni podobu mozete vidief na
obrazku ¢. 7.63, ma pouzitie viac neZ hojné. PouZiva sa najmé na to,
¢o sa da tusif z jej ndzvu — na zmieSavanie a prechody, Ci uz farieb,
alebo textur. Ak sa ¢lovek ale pohrd s nastavenim sdradnic, daji sa
s pouZitim tejto textdry vytvorif aj iné zaujimavé efekty.

Panel textiry Blend neobsahuje ni¢ okrem Osmich tlacidiel.
Siedmimi z nich si mdZete zvolit, aky typ prechodu budete pouZivat.
Jednotlivé typy prechodov mozZete vidief na obrazku &. 7.64.
Prechody Lin, Quad a Ease sd prechody zlava doprava, liSia sa len
rychlostou zmeny farieb. Prvy je linearny, druhy kvadraticky a treti

Obrazok 7.63: Blend vyzerd na sinus, aj ked isty si tym nie som. Prechod Diag je linedrny

prechod z rozku do rozku. Sphere je linearny prechod od pociatku
suradnicovej sustavy k povrchu gule s polomerom 1, pri Halo klesd intenzita k polomeru 1

kvadraticky a Radial vytvori prechod podrla uhla.

Halo Radial
Obrazok 7.64: Blend — prechody
Posledné tlacidlo, ktoré sme zatial nespomenuli, je tlacidlo FlipXY, ktoré prehodi os x a os y,
takZe namiesto prechodu zlava doprava budete maf prechod zdola nahor. Toto tlacidlo vdbec
nezaucinkuje v pripade volby Diag, Sphere alebo Halo a pri ostatnych moZnostiach je tieZz
beZnejsie, Ze si suradnice zmanipulujete v paneli Map Input.
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Na obrazku ¢. 7.65 sme pouzili textiru Blend na ofarbenie pohoria*, ktoré vzniklo
s pomocou textury Clouds a modifikatora Displace. Zvolili sme variantu Lin a farebny prechod,
ktory modzete vidief na obrazku ¢. 7.65 vpravo. Farby prechadzaju od zelenej (vegetacia), cez
Sedohnedu (lisajniky), Sedu (skala) az k bielej (sneh).

Vyrobili sme si Empty objekt, ktorého stiradnice pouZijeme pri nandsani textdry a nazvali ho
Madlo. Treba daf pozor, aby bol otoceny rovnako, ako suradnicové osi. (Ak ndhodou nie je, stlacte
ALT-R a zruSte mu rotaciu.) Umiestnime ho niekam do stredu pohoria. Na paneli Map Input zvolime
ako zdklad stradnic Object a do kolénky Ob napiSeme Madlo. Textira Blend sa Standardne nandSa
v smere osi x. My ju potrebujeme naniest v smere osi z (inak by sa pohorie menilo zo iz

Y
Y
Y

zeleného na biele sprava dolava a nie zdola nahor). Preto nastavime osi Z/-/-, teda tak,
ako mdZete vidief na obrdzku vpravo (znamen4 to, Ze os x textlry sa namapuje na os z
objektu a na ostatné osi sa kasle).

M|

Obréazok 7.65: Vertikalny prechod

Dalsi priklad bude o nieo rafinovanejsi. Postavime pred kameru opicu, pre istotu jej
pridime modifikdtor Subsurf, nech vyzerd pekne, nastavime jej priehladny svetlomodry materiél
a ideme sa hrat s textirou.

Obrazok 7.66: Duch planéty opic

40 Skaly sa samozrejme daju vyrobif aj lepSie. Toto je ilustracny priklad.
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Zvolime textiru Blend a jej typ Sphere. Prepneme sa na panel Map Input a ako stiradnice
zvolime Nor. Nastavenie osi zvolime Z/-/-. Pri takomto nastaveni su textirou najmenej zasiahnuté
tie oblasti, ktoré su priamo oto¢ené ku kamere alebo odvratené od nej a najviac tie, ktoré s ku
kamere oto¢ené bokom. Na paneli Map To namapujeme textiru na Alpha a Emit, takZe boky opice
budi menej priehladné a budu svietif. Na obrazku ¢. 7.66 moZete vidiet, ako to vyzerd bez toho, Ze
by sme mali na scéne jediné svetlo.

Od pouZitia nasledujice;j texttiry Noise (Sum), by som vds pre
zmenu chcel ¢o najviac odradif. Jedna sa totiZ o naprosto ndhodny
Sum. Pre kazdy jednotlivy bodik sa zavold generdtor ndhodnych
&isel. Sum sa generuje vZdy nanovo a tym padom je zakaZdym iny
pri kazdom renderovani aj pri animécii toho istého povrchu. Vhodny
je, iba ked chcete simulovaf poruchu v anténe televizora a dodat
obrazu zrnenie. Ak potrebujete nieComu dodaf nepravidelnost ¢i
zdrsnit povrch, pouZite Clouds.

Textura Noise nemd Ziaden panel a tym padom sa na nej neda
ni¢ nastavif. Ak ste chceli ndhodu, méte ju mat.

Obréizok 7.67: Noise
Dalsie tri proceduralne textiry pribudli do Blenderu a7 neskdr (konkrétne vo verzii 2.33),
pretoZe si ich vydupal hlas Tudu, ktorému boli predoslé textiry mdlo a pretoZe to niekto Sikovny
naprogramoval. Prva z nich je textura Musgrave.
p ™ - Thto textdru vymyslel profesor
univerzity G. Washingtona Ken ,,.Doc
r o

Mojo*“ Musgrave. Je vhodnd na oo mi

Multifractal =

[1oo0 sl |iacu: 2000 Bmf—|

generovanie terénu, vyrobu drobnych
» % Skvrniek, plesnivych a hrdzavych [ Belesos TIT wesseomo
- . povrchov, kamenia alebo organickych

MNoise Basis

| Blender Original = ‘ 4 Nabla: 0.025 » ‘

materidlov.
h A iy Z roletového menu na vrchu  Obrizok 7.69: Panel Musgrave

panelu si mdzete vybraf, ktory z typov textiry Musgrave pouZzijete.
™ . o b. » Tielto t/ypy urcuju spf)s'ob, ak}j/m Musgrave kopiruje vzorku Sumu
Obrizok 7.68: Musgrave (ur¢ent patametrom Noise Basis) samu na seba.

Parameter H urcuje vec, ktord sa vold fraktilna dimenzia.

MobzZe nadobuidat hodnotu od O po 2 a urcuje, aky velky ma byt kontrast medzi predos$lou a pridanou

vrstvou. To znamend, Ze ¢im je niZSia, tym viac sa zachovaji detaily z predoSlych vrstiev. Aj pri

vysSich hodnotidch H tam tie dalSie vrstvy budd, ale budd menej vyrazné. Na obrazku &. 7.70
mozZete vidief, ako sa to sprava (hodnota Octs bola nastavend na 8).

T Ll . mma ﬁ » ’: i d

Obrazok 7.70: H
Hodnota Lacu (skratka z anglického lacuniarity — medzerovitost) urcuje, kolkokrat ma byt
dalSia pridand vrstva menSia, neZ povodnd. Na obrazku ¢. 7.71 mozZete vidief, ako sa textira meni
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v zavislosti na tejto hodnote pri H nastavenom na 0,2 a Octs 2. VSimnite si, Ze hodnota Lacu mdze
byt menSia ako jedna — vtedy bude nasledujlica vrstva textdiry vicsia a nie mensia.

[ d/ "'

Obrazok 7.71: Lacu
Hodnota Octs méd podobny vyznam, ako NoiseDepth pre textiru Clouds. Urcuje, kolkokrat
sa md naniest novd vzorka — vzdy s patricnym zmenSenim a kontrastom oproti predoslej. Na
obréazku €. 7.72 mdzete vidiet, €o to robi pri hodnote H 0,2 a pri Lacu 2.

L b
[

) Octs: 1.000 IJii | *onszmﬂ -Jih

Obrazok 7.72: Octs ‘

Hodnota iScale urcuje intenzitu vystupu. Ak v textire nechcete mat velké biele oblasti, tak
hodnotu iScale trochu zmenSite. Ak naopak potrebujete iba kde-tu tmavy fliacik, zvicsite ju.

V pripade, Ze zvolite ako typ textdry niektord z moZnosti Hetero Terrain, Hybrid Multifractal
alebo Ridged Multifractal, objavi sa na paneli dalSia nastaviteInd hodnota — Ofst (z anglického offset
— vyrovnanie). Ak totiZ niektorud z tychto textir chcete pouZzif ako deformacnu textiru a namapovat
ju na Disp, tdto hodnota ur€uje, v akej vySke sa nachddza zdkladny terén a teda ¢i textira bude
generovat skor kopce, alebo skor udolia. Vplyv tohto parametra mdZete vidief na obrazku ¢&. 7.73.
Podobne sa v pripade volieb Hybrid Multifractal a Ridged Multifractal objavi hodnota Gain
(prirastok), ktora urcuje, aké budu jednotlivé kopce ¢i tdolia strmé.

Obréazok 7.73: Offset pri Hetero Terrain

Ostatné hodnoty majui rovnaky vyznam, ako pri predoslych textirach. Odporic¢am ale pohrat
sa s parametrom Noise Basis. Daju sa nim dosiahnuf zaujimavé zmeny v Struktdre textiry.

S pouzitim jedinej textiry Musgrave nanesenej na kocku sme vyrobili obrazky 7.74, 7.75
a7.76. V prvom pripade sme ju namapovali na Col, Nor a Ref, v ostatnych dvoch pripadoch na Col
a Nor. S nastavenim samotného materidlu a parametrov textiry sa samozrejme bolo treba trocha
pohrat. Vo vSetkych troch pripadoch je ako Noise Basis pouZzity Voronoi F2. Aby na obriazku
¢.7.75 nebola hrdza vSade, bolo nutné pouzif vysSiu hodnotu iScale. V pripade plesiiového syra
bola pouZitd hodnota Lacu 4, ¢o vytvorilo tie vi¢Sie neplesnivé oblasti.

Ofst: 0.901 [}
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Obrazok 7.74: Kamen Obrazok 7.75: Hrdza

Obrazok 7.76: Plestiovy syr

Dalia v poradi je textira Voronoi. Funguje na principe, ktory vymyslel rusky matematik
Georgij Feodisievic Voronoj. TotiZz — predstavte si, Ze mdate v priestore nejaké ndhodne
vygenerované body. Cely priestor si potom tieto body podelia tym spdsobom, Ze kazdy bod
priestoru sa pripoji k tomu bodu, ktory je k nemu najblizSie. Vzniknu tak bunky, ktoré sa pouZziju,
ako textdra. Ako to vyzerd, mozZete vidief na obrazku ¢. 7.77. Pri Standardnom nastaveni je ako
intenzita pouzitd vzdialenost od centrdlneho bodu danej bunky, preto to vyrdba v bunkdch tie
kolieska. Tmavé kolieska majd r6znu intenzitu, pretoZe centrd buniek sa nemusia nachddzat priamo
v rovine, ale aj kiisok nad fiou a pod fiou.

Prvé Styri tlacidla hovoria, akd g
textira sa md vlastne generovaf. Int [ESM o | co2 | cos |

, . . L, Distance Metric

znamend intenzita. Nebudd sa
produkovat Ziadne farby, rovnako ako

pri vicSine ostatnych procedurdlnych

textir, vyrobi sa iba prechod z tmave;]
do svetlej, ¢i z transparentnej do krytia

farbou a na Co si ho namapujete, to je Obrazok 7.78: Panel Voronoi
vaSa vec. Ak zvolite ktorukolvek
z dalSich mozZnosti, budi sa generovat farby. V pripade volby Col1 sa

Obrazok 7.77: Voronoi jednotlivé bunky zafarbia ndhodnymi farbami. Volba Col2 spravi to
isté, ako Col1, ale pridaji sa hranice medzi bunkami. Volba Col3
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spravi to isté, ako Col2, ale cely obrdzok sa eSte vyndsobi hodnotami, ktoré vygeneruje variant Int.
Ako presne to vyzerd, mozete vidief na obrazku €. 7.79.

‘ S s;w'

l_'
4 e

Obrazok 7.79: Typy zafarbenia texttiry Voronoi

Roletové menu Distance Metric vim ddva na vyber, akym spdsobom sa bude meraf
vzdialenost. TotiZ — také to meranie vzdialenosti, Ze priloZime pravitko a odmeriame, Ze kolko to je,
je len jedna z moznosti (v menu nazvana Actual Distance). Taky poStar v Manhattane vie, Ze ked
chce prejst z jedného miesta na druhé, nemo6Zze to meraf vzduSnou Ciarou, ale najprv musi ist rovno
po nejakej street, a potom kolmo zabocif na niektord avenue, pretoZe ulice tam vytvarajd pravouhld
sief. Meranie vzdialenosti tymto spdsobom, Ze sa najprv odmeria, kolko je to vodorovne a potom,
kolko je to zvislo (v menu ndjdete pod ndzvom Manhattan), samozrejme zmeni tvar buniek aj ich
vyplil. Namiesto koliesok budd v bunkdch Stvorce postavené na roh. Takychto merani vzdialenosti
vymysleli matematici eSte niekolko a kazdé generuje trochu iné rozdelenie na bunky (pri jednom

merani moZe byf najbliz8i bod X, pri inom Y) a trochu iné obrézky.
;r -~ LI
¥ o I

.. T™

Actual Distance ! Chebychev =

Minkousky 1/2

Obrazok 7.80: Rozne spdsoby merania vzdialenosti

Co z toho pri réznych spdsoboch merania vzdialenosti vypadne, moZete vidief na obrdzku
¢. 7.80. Okrem tychto moZnosti je tam eSte volba Minkovsky, ktord umoZiiuje nastavif parameter
Exp. Pan Minkowski totiZ vymyslel Sikovny spdsob merania. Ak hodnotu Exp nastavite na 2,
dostanete naSe bezné meranie. Ak na 1, dostanete Manhattan. A ak ho dplne zvicsite, dostanete tie
Stvorceky, ktoré nesu hrdy ndzov Chebychev. Hodnotu mozete ale nastavit, ako len chcete a skusat,
Ze €o to urobi.

Hodnoty iScale, Size a Nabla funguju rovnako, ako v pripade textiry Musgrave. Okrem
nich su tam ale eSte Styri hodnoty s mysteriéznym nazvom W1, W2, W3 a W4. TotiZ — intenzita
textdry nemusi vzdy zdvisief od vzdialenosti, k najbliz§iemu bodu. MdZe sa vziat do tuvahy
vzdialenost k druhému najblizSiemu bodu. Pripadne k tretiemu najblizSiemu alebo dokonca
k Stvrtému najblizSiemu. A nemusite pouzif iba jednu z tychto vzdialenosti, ale moZete ich
kombinovat, ako sa vdm zapaci. Ked’ chcete mat iba jednu z nich, nastavite jej hodnotu na 1
a ostatné date nuly. Ako to vyzerd, ked sa rozhodnete pre jednotlivé moZnosti, mdZete vidief na
obrazku ¢. 7.81.
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Obrazok 7.81: Parametre W1, W2, W3 a W4
Casto sa pouziva kombindcia W2 — W1 (teda W1 nastavené na —1 a W2 na 1). Ak pouZivate
Voronoi ako Noise Basis pre iné textiry, mite pre tito moZnosf v menu dokonca samostatni
poloZku. (Z mne nezndmych doévodov ju nazvali Voronoi F2-F1.) Je ale moZné vyrobif mnoho
dalSich zaujimavych kombindcii. Niektoré z nich mdzete vidief na obrazky ¢. 7.82.

Obrazok 7.82: Kombindcie jednotlivych vzdialenosti

Textira m4 vyuzitie vSade tam, kde potrebujete nejakd bunkovu alebo podobnu Struktiru, ¢i
uz je to koza plaza, zem popraskand od sucha alebo jemnd nerovnosf na povrchu kovu. Ak
potrebujete nejaku zrnitost, vyskusajte nastavenie Minkovsky 4, iScale na hodnotu 3, W1 hodnota 1
a W3 hodnota —1. Velkosf upravite podla potreby parametrom Size. Takito texturu sme pouzili
v naSich ukdzkach na obrizku €. 7.83 namapovani na Nor.

Pri smaragdovej textire sme pouZili moznost W2 — W1 a namapovali ju na Nor a Col.
V pripade bazilicej kozky sme pouZili klasickd Voronoi textiru, tieZ na Nor a Col.

Obréazok 7.83: Tepand mosadz Obrazok 7.84: Smaragdy

103



Obrazok 7.85: Koza z baziliska

Veci, ktoré sme tu povedali o textiure Voronoi davaju do znacnej miery tusif, ako sa bude
spravat Voronoi ako generdtor Sumu pri inych textdrach. S tym, Ze bude eSte obohateny
o algoritmus samotnej textiry. Vrafte sa spif k obrazku ¢. 7.40 a pozrite sa, ako sa spravala textdra

Clouds, ked sa ako generator Sumu pouZili r6zne varianty Voronoi.

A ideme do findle — na zdver
nam ostala textira Distorted Noise
(deformovany Sum). Funguje tak, Ze
niektory z Blenderovskych gene-
ratorov sa zoberie ako zdklad textiry
(zvolite ho z roletového menu Noise
Basis) a s pomocou iného Sumu, ktory
nastavite v menu Distortion Noise, sa
zdeformuje. S pomocou parametra

[« Distamnt1.000  +[«  Noisesize: 0.250 - |

Distortion Moise Moise Basis

‘Blender Original ¢|Blender Crriginal :]

4 Mahla: 0.025 3

Obrazok 7.87: Panel Distorted Noise

DistAmnt (distortion amount — miera deformécie) urcite, aky velky

Obrizok 7.86: Distorted Noise ~ bude vplyv deformacnej textury. Ostatné parametre — teda Nabla

a NoiseSize funguju rovnako, ako v ostatnych textirach.

deformacny Sum

Yoronal Crackle = Original Perlin

Obréazok 7.88: Zakladny Sum (Voronoi Crackle) a deformacny

Sum (Original Perlin) bunkova Struktdra

druhému Sumu.

4 DistAmnt: 0.000 »

Obrazok 7.89: DistAmnt
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Vezmime si ako priklad zdkladny Sum
Voronoi Crackle a ako deformacny Sum Original
Perlin. Oba Sumy modzete vidief na obrazku
¢.7.86. Na obrazku ¢. 7.85 mozete vidiet, ako

posobi na zdkladny. Pri

DistAmnt  rovhom 0  pdvodnd  textdra
deformovana nebola. Pri jeho zvédcSovani sa

stile viac prispOsobuje

—

4 Distamnt. 2.000 >

4‘,
N

v,
(SIS




Tymto spdsobom sa daji skombinovaf lubovolné dva Sumy, o ddva Siroky priestor na
experimentovanie so zaujimavymi vysledkami.

Na obrazku €. 7.90 sme ako zdkladny Sum pouzili Voronoi F4 a ako deformacny Voronoi
Crackle. Vysledni textiru sme namapovali na Nor v transparentnom materidli. V pripade olejovych
Skvfn na vode (obrdzok ¢. 7.91) sme ako zdkladny Sum pouZili Blender Original a ako deformacny
Original Perlin. Cez Colorband sme si spravili farebny prechod celého spektra dihy, ale
transparentny a v jemne pastelovych farbdch. Tidto textiru sme potom namapovali na Col na
hladinu vody. Kachlicky na obrazku €. 7.92 sme vytvorili tak, Ze ako zdkladny Sum sme pouZili
Improved Perlin a ako deformacny CellNoise. Vzniknutd textiru sme namapovali na Col (zédkladny
materidl je hnedy, textdra robi prechod do Zltej) a na Nor.

Obrizok 7.90: Lad Obrizok 7.91: Olej na vode

Obrédzok 7.92: Kachlicky

Kombinovanie textar

Ako ste sa mohli presvedcit v predoSlom texte, Blender oplyva mnoZstvom textdr a ak vdm
nejakd ndhodou chyba, ni¢ vdm nebrdni vyrobif si bitmapu, akd potrebujete. To vdm dava velmi
velké moZnosti. Ale stile to nie je vSetko, ¢o Blender dokdZe. Ked sa vritite na zacCiatok tejto
kapitoly a tam sa pozornejSie prizriete obrdzku ¢. 7.2 na ktorom je panel Texture, moZete si
v§imniit, Ze v jeho Tavej Casti je cely stipec tladidiel a prvému z nich je priradend textira. A poitnou
tejto podkapitoly je to, Ze dalSie a dalSie textiry mdzete priradif kazdému z nasledujdcich tlacidiel.
Textdry sa budi nanédsat postupne jedna po druhej odhora nadol.
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Predstavte si, Ze mate dosku z obrazka ¢. 7.93 a chcete
ju otexturovat, aby vyzerala, ako drevend. MdZete samozrejme
spravit to, ¢o sme predviedli, ked sme hovorili o texture Wood,
ale d4 sa ist aj dalej. MoZete vyskuSaf nasledujici postup (ktory
sa v zdkladnych myslienkach drzi tutoridlu z wiki.blender.org):

Naneste najprv na
dosku textiru  Clouds
zafarbenu jemne do hneda.
- Noise Size sme nastavili

Obrazok 7.93: Doska bez textiry na 0,15, Noise Depth na 6.

S pomocou Empty natiah-

nite textiru v smere dosky asi na Stvorndsobok, v smere

ostatnych dvoch osi zmenSite na 0,35. (Tato technika bola

podrobne opisand pri tvorbe letokruhov na strane 96.) Na konci
by to mohlo vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 7.94. Obrézok 7.94: Zakladny $um

V dalSom kroku nanesieme hrubSi Sum. Na paneli
Texture stla¢ime v stipci tlagidiel druhé zvrchu a tla¢idlom Add New mu priradime novi textiru.

.....

je tentokrat 2. Ako zdroj sdiradnic sme pouZili dalsi objekt Empty, ktory sme v smere najdlhsej
strany dosky natiahli tieZ priblizne Styrikrdt a v ostatnych smeroch zmenSili na asi 0,3 ndsobok
povodnej dizky. Je dobré, ak sa zvi&ienie v pripade prvého a druhého objektu Empty jemne 1ii.
Sumu to dod4 na nepravidelnosti. (To bol aj dévod, pre¢o sme tam to dal$ie Empty pridali.)
Gion Texture nastavime fareb-
[ Add] (el [elcfs] ny prechod od priesvitne] po
e hnedd a upravime ho tak, aby
-E bol skokovy, teda aby oblast,
|4 1.000 m—" v ktorej prechddza jedna farba
do druhej bola pomerne kratka
TP I (pozrite sa na obrazok ¢. 7.95).

Obrazok 7.95: Farebny prechod Aby nam ale oblasti, ktoré su
uplne nepriehladné neprekryli

predo$ld textdru, v materidli na paneli Map To nastavime Obrizok 7.96: Druh4 textira
hodnotu Col na asi 0,35. Znamena to, Ze sa zachovaji asi dve

tretiny povodnej farby a nova textuira prispeje asi tretinou. Vysledok by mal vyzeraf asi tak, ako na
obréazku ¢. 7.96.

Konecne nastal ¢as zndmou technikou naniest
letokruhy. Priddme dalSiu textiru (tretie tlacidlo zvrchu), bude
to Wood, Ring Noise, hodnota Noise Size je v naSom pripade
0,5, Turbulence je 5. S pomocou dalSieho Empty natiahneme
textiru v smere strany dosky asi desatkrat, v ostatnych dvoch
smeroch zmenSime na asi 0,3 ndasobok povodnej velkosti.
Empty umiestnime niekde pod dosku, nech v nej nemame stred
letokruhov. Aby sme si neprekryli predo$lé textiry tplne,
~ nastavime Col v paneli Map To na 0,4.

Obrazok 7.97: Letokruhy Doska uZ je takmer Uplne doskovitd a md len jedind
slabinu — m4 prili§ hladky povrch. Treba vyrobif textdru, ktord

pouZijeme na jeho zdrsnenie.
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Ak si  pamitite, textira
Voronoi vo svojej zdkladnej podobe
md v jadrach jednotlivych buniek také
tie kolieska. Ak by sa ndm ich
podarilo z textiry vyextrahovaft
a nejako sa zbavif tych buniek okolo,
bola by to presne takd textura, aku

Obrizok 7.98: Vybratie koliesok ~ Potrebujeme. Ono to ale ide celkom é ‘.
jednoducho. Pridajte novu textdru, i
nastavte ju na Voronoi, velkost Sumu dajte asi 0,125. Potom nastavte .* .-: ";o- l. . 0
farebny prechod tak, ako na obrazku €. 7.98. Sposobi to, Ze vSetko,  Obrazok 7.99: Voronoi bez buniek
¢o nie je dostatocne Cierne, bude biele. Vysledkom je textira, ktord
je vhodn4 tak na dalmatinca a ktord méZete vidiet na obrdzku €. 7.99.

Tuto textiru teraz pouZijeme na pokrivenie nasej dosky. Ak sa vdm nechce vytvarat dalSie
Empty, kludne pouZzite to z letokruhov. Bodky sa vytvoria iba na najmensSej stene dosky, na
ostatnych to vytvori pozdiZznu Zilnatinu. PouZite to ZIté Nor, nech vam textira vytvori jamky a nie
kopceky. Vysledkom sa moZete pokochaf na obrazku ¢. 7.100.

Obrazok 7.100: Doska
V suvislosti s viacndsobnymi textirami sa treba zmienif o jednom nendpadnom ale t¢innom
tlac¢idle v paneli Map To, ktoré nesie hrdy ndzov Stencil (po nasom Sabléna). Ak toto tlacidlo
niektorej textire v materidli zapnete, vSetky dalSie textdry sa
budi tykat iba tych miest, kde bola tito Sablona aktivna (teda
biela, ak ste si to ndhodou neotocili hned susednym tla¢idlom
Neg).

Obrézok 7.101: Plech
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Predstavte si, Ze mame pozinkovany plech (Seda plocha
pokrivena jemnou texturou Voronoi podobne, ako na obrazku
¢. 7.83), aky mozete vidief na obrazku ¢. 7.101 a chceli by sme
mu dodaf nejakd hrdzu. Zo skusenosti vieme, Ze ak nieco
zhrdzavie, povrch sa tam zdrsni. Chceli by sme, aby hrdza
nezasahovala iba farbu, ale aj nerovnost povrchu. Ak tam vSak
prihodime textiru Musgrave a namapujeme na Col aj na Nor,
hrdzavé farba sa sice prejavi len niekde, ale jemnd Struktira
textiry ndm pokr¢i celi plochu (ako to mozZete vidief na
obrazku ¢. 7.102). Preto sa pouZzije finta. Texttra sa namapuje ~ Obrazok 7.102: Musgrave na celej ploche
iba na Col, ale zapne sa v nej tlac¢idlo Stencil. To spdsobi, Ze
vSetky dalSie textiry, ktoré sa na paneli Texture nachddzajui pod fiou, sa budu tykaft iba tych oblasti,
ktoré hraju do oranZova. Teraz mdzeme pridaf tretiu textiru (napriklad Clouds) a namapovat ju na
Nor. Téato pokrivi iba hrdzavé miesta a ostatné necha na pokoji. Vysledkom sa mdZete pokochat na
obrazku ¢. 7.103.

Obrézok 7.103: Hrdzavy plech
Ako Sablonu mozete pouzif ¢okolvek — moZete si napriklad vyrobif vlastnd bitmapovu
texturu, ktord bude sluzif ako maska urcujuca, kde bude jedna textira a kde ind. Na obréazku
¢. 7.104 sme pouzili ako masku textiru Blend. Na prvej snimke si kopce potiahnuté zakladnou
textirou. Na druhej je pridand textira Blend, ktord bude sliZif ako maska. Nechali sme ju vykreslit
fialovou farbou, v skuto€nosti ju ale vykreslit nechceme. Nenamapujeme ju na nic, je tam iba na to,
aby sme jej mohli zapnuf tlacidlo Stencil. Na tretej snimke sme pridali dalSie textdry skdl, tie sa

Obrazok 7.104 Blend ako Sabléna
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vSak prejavuji iba na zamaskovanej oblasti. Na poslednej snimke sme pridali nejaké pozadie
a jeden objekt typu Plane s textirou Stucci namapovanou na Nor, ktory vytvédra vodnu hladinu.

Nie vSetky materidly a textdry musite vyrdbaf sami. Niekedy sa oplati pozrief sa po internete
a vhodny materidl pohladat. Zaujimavé adresy su napriklad http://www.blender-materials.org alebo
http://blender-archi.tuxfamily.org/Materials Subory s materidlmi si normdalne blenderovské sibory.
Ked chcete vo svojom subore pouzif materidl z iného suboru, otvorte ho s pomocou File =
Append or Link (pripadne klavesovou skratkou Shirr-F1). Teraz moZzete zo suboru nacitaf do svojho
suboru Iubovolny objekt. Materidly ndjdete v zloZke Material. Ked budete nacitany materidl chcief
priradif niektorému telesu, nevytvérajte ni¢ nové a kliknite na dvojSipku. Nacitany materidl nijdete
medzi materidlmi, ktoré st vo vasom subore k dispozicii.
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8. lekcia
UV suradnice a editor uzlov

alebo ,,Opica sa raduje, Ze si fiizy maluje‘

Této kapitola pojedndva o dvoch témach, ktoré sa do predoslej kapitoly nevosli, napriek
tomu, Ze uzko stvisia s textdrami a materidlmi. Ako uz nazov napoveda, jednd sa o UV suradnice
a editor uzlov. Prva z tychto dvoch tém sa tyka presného nandSania 2D textir na objekty. Druhd
eSte roz§iri naSe moznosti ohfadom vytvarania novych materidlov z povodnych.

UV siaradnice

V pripade, Ze ste nanésali 2D textdiru na 3D objekt, mali ste doteraz iba Styri moZnosti a to
konkrétne Flat, Cube, Tube a Sphe. Vsetky Styri boli popisané v predoslej lekcii. Celkom lahko si
ale moZete predstavif situdciu, v ktorej vam ani jeden z uvedenych spdsobov nepomdze. Napriklad
vtedy, ak nejaku textiru (napriklad s fuzami) chcete nandSaf na opicu. Preddefinované metddy
funguju iba na pravidelné tvary a odstdvajuce usi ¢i vy¢nievajica brada im svojou nepravidelnostou
vnasaji do toho chaos. A metéda UV suradnic je dobrd pdve na to na to, aby ste mohli presne
povedat, o sa md kam zobrazif.

Pointa UV suradnic je celom jednoducha. 3D teleso ma suradnice XYZ. Jeho povrch je ale
dvojrozmerny. Teleso teda rozvinieme do roviny, kde sd uZz len dve stiradnice (pomenované U a V,
nech sa to nepletie s tymi predosSlymi). Ak ste niekedy v ddvnej minulosti vyrabali plast kocky, tak
to je presne to, o com bude rec. A podla tychto novych rovinnych stiradnic nanesieme textuiru.

Zacnime uplne
najjednoduchs$im pripadom.
Do 3D okna vloZte jeden
objekt typu Plane. (T4
priestorovost  sice  pri
obyCajnom Stvorci nevy-
nikne, ale nebojte sa, Casom
déjde aj na kompliko-
vanejSie telesd.) Potom si
zabezpeCte, aby ste na
ploche mali aspoii dve
oknd. V jednom nechajte
3D okno a prepnite sa do reZimu tpravy. V druhom okne si zapnite doteraz nepouZity typ okna

view Select Mesh [Edimose | (@Bl [@ = view wmage [=][a] )

Obrazok 8.1: Oknd pre pracu s UV sudradnicami

€ v/image Editor . Situdcia by

1 B A Iénagla1 vyzeraf asi tak, ako na obriazku

5 7 V okne UV/Image Editor teraz
10080 12 vyberte z menu Image (obrdzok) a Open

" _ (otvorif) a nacitajte obrazok, ktory chcete
h s na vas objekt naniest. V naSej ukazke

(13 Fire zatial  budeme pouzivaf ocislovani
V View Select hesh | & Edit Mode B FE 7 View Select Image Uvs |#| =|m:07-01Texturs, ‘S’achovnlcu 7 predo‘s’lej lekCIG. Vojdite do

Obrazok 8.2: Na&itany obrazok R y
e ACTAnY obTzo 3D okna, aktivujte vSetky vrcholy, stladte
kldvesu U a z menu, ktoré sa objavi, vyberte Unwrap. Prepnite si v 3D okne spdsob zobrazenia na
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Textured, aby ste videli, ako vaSe textdrovanie zatial vyzerd. Malo by to vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 8.2.

A teraz sa dostdvame k samotnej podstate UV
suradnicovania. V okne UV/Image Editor sa totiZ nachddzaji Styri
vrcholy, ktoré zodpovedaji vrcholom vybratej plochy. A tieto
mozZete Tubovolne aktivovat, otacaf, postvat ¢i Skdlovaf rovnakym
spOsobom, ako v 3D okne. (Na obrazku ¢. 8.3 vrcholy otaCame, aby
bola textdra na Stvorci hore pismenami.) Podla toho, kam vrchol na
obrdzok umiestnime, sa urcia jeho 2D stradnice tak, aby sa vrchol
dostal presne na to isté miesto, ked pouZijeme obrdzok ako textiru.

G 2225 J Ako to fun-

Obrazok 8.3: Zmena UV siradnic guje, sa  moJete
pozrief na obrdazku ¢&.8.4. Na kazdom snimku
vpravo urcujeme, ktord casf textiry sa md na
plochu naniest. Dand cCasf sa patricne natiahne
a ako to bude vyzeraf je vidno na obrdzku vlavo.

VSimnite si napriklad snimok &. 3. Pravy
horny roh Stvorca sme umiestnili do rohu policka
¢.7 a lavy dolny do rohu policka ¢. 10. Preto
uhlopriecka medzi nimi prechddza iba cez policka
7 a 10 a textdra sa v tom smere musi natiahnuf.
Naproti tomu uhloprie¢ka z Tavého horného do
pravého dolného rohu sa zobrazi na celd
uhlopriecku textiry. V tomto smere teda textiru
naftahovat netreba.

Keby sme v tomto okamihu vyrenderovali
vysledny obrdzok, stale by na nom Ziadna textura
nebola. TotiZ — tym, ¢o sme robili doteraz, sme iba
urgili UV stradnice. Ziadnu textiru sme zatial
nenandSali. To moZeme wurobif klasickym
sposobom. Do materidlu pridime textiru typu
Image. (VSimnite si, Ze ked v paneli textiry Image r e ST
urujete, Ze ktory obrdzok sa bude nanasaft,
nemusite uz stla¢if Load a hladaf znovu obrdzok
v adresdroch. KedZe
sme ho uZ raz
nacitavali, staci
kliknif na dvojSipku

a Patrlény ObraZOk v View Select Mesh | & Edit Mode =@ v View Select Image Uvs [ =[M.07-01Texurs
Vybraf.) Na panelj Obrizok 8.4: Rdzne nastavenie UV siradnic

Map Input zapneme, Ze chceme pouZif
siradnice UV a moZeme renderovat. ]
4 Degr: 30 >

Obrazok 8.5: UV render Textdru mozZete samozrejme stcky ke
namapovat, na ¢o sa vdm paci, nemusi to vzdy byf iba farba. v Terdure NBW

. f e X =

V pripade obrazka ¢. 8.5 to bolo Nor a Ref. e T o | Vet Colr =

Co robit v pripade, Ze mate dve textiry, obe chcete naniest na
ten isty objekt, ale kazdi podla nejakych inych UV suradnic? Moze
mat objekt takychto suradnicovych systémov viacero? Ano, mdze.

Mo W.Mormal Flig

Obrazok 8.6: Panel Mesh
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Nastavuje sa to na paneli Mesh medzi tlacidlami upravy (kldvesa F9). Na obrdzku €. 8.6 su iba
jedny UV sidradnice s ndzvom UVTex. StlaCenim tlacidla New pri ndpise UV Texture moZete pridat
dalSie. Ak mé objekt viacero UV suradnic, je dobré si ich nejako rozumne pomenovat. Robi sa to
tak, Ze ndzov sdradnic v paneli Mesh skrétka prepiSete.

- Aby Blender vedel, ktoré z tychto siradnic md pre dantd
Giob | opject | uvvTe texturu pouZif, treba mu to povedat v paneli Map Input. Pozrite si to
Orco | stick | Win | Nor | Refl , v
stess | Tangent na obrazku ¢. 8.7.
Cube } < ofs¥ 0.000 b‘ Fajn. Stvorec by sme
Tube Sphe 4 ofsy 0.000 » 2, . %
. weom o otextdrovaf vedeli, podme na
« swwom o nieco zloZitejSie — co takto
a4

size » Ve v 7
m kocka. Na obrazku ¢. 8.8 mame

Obrazok 8.7: Panel Map Input elegantﬂfl textdru a radi by sme

ju na naSu kocku navliekli. Ked

ale absolvujeme procediru popisani vysSie, vysledkom bude

to, ¢o modzete vidief na obrazku ¢. 8.9. Zatial Ziadny velky
dovod na jasanie. Ale nebojte sa, mozZnosti je hned niekolko.

Prva je
takd, Ze si
v 3D okne vy-

beriete, ktorej
stene sa prave
3 idete  venovat

m o oo aktivujete ju. Obrdzok 8.8: Plast kocky
Obrizok 8.9: UV na kocke — 1. pokus Td a Ziadnu ind potom uvidite aj v UV okne.

Natiahnete ju na td Cast textiry, na ktord potrebujete. Pri presnom nandSani sa vim moZe hodit
klavesové skratka CTrL-SiPKA HORE, s pomocou ktorej si moZete zvicsit UV okno, aby ste na to
videli lepSie. Ked sprdvne umiestnite jednu stenu, pokracujete dalSou azZ kym neumiestnite vSetky.
Medzistav pri tomto postupe mdzete vidief na obrazku ¢. 8.10.

Tento postup sa da uplatnif pri kocke.
Presne umiestnif Sest stien nie je aZ takd velka
namaha. Ale vicSina zlozitejSich modelov mé tych
stien  ovela  viac.  Napriklad  Standardnd
blenderovskd opica ich ma 500. A nanéSaf péfsto
stien jednu po druhej je predsa len prili§ velkd
fuska.

iow _Seleot_Face [ B0V Face seleot <] 9 [ ||@ | = iew Seleot inaga Us | =[ios-osKackapng

Preto exituje iny spOsob. Ide o to, Ze nas Obrédzok 8.10: Jednotka na svojom mieste

objekt pokrdjame, potom nechidme Blender, aby
ndm vyrobil sief podla nisho Zelania a ti potom prispdsobime textire (pripadne textiru
prisposobime tej sieti — o tom este bude rec).

Krijanie sa deje v 3D okne. Zapnite si, Ze idete manipulovat
s hranami (CtrL-TaB a vybraf Edges). Aktivujte hrany, ktoré budu
predstavovat §vy. To si tie, pozdiZ ktorych sa teleso bude krjat.
V pripade komplikovanejSich telies sa snazte, aby Svy boli podla
moZnosti bud v menej viditelnych Castiach, alebo tam, kde objekt
nejaké prirodzené Svy ma. Ked vy vyznacite, stlacte nasu obltibenud
klavesovu skratku tykajicu sa hranovych Specialitick CrrL-E
a vyberte hned prvi moznosf, ktord sa naskytne — Mark Seam
(oznacif Sev). §Vy ostani oznacené oranzovou farbou, ako moZete

kv View Select Mesh | & Edit Mode =
Obrizok 8.11: Svy
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vidief na obrdzku €. 8.11. Ak chcete nejaké dalSie hrany pridat medzi Svy, vyznacte ich a postup
opakujte. Ak chcete, aby niektora hrana Svom byt prestala, aktivujte ju, stlaCte CtrL-E a vyberte
Clear Seam (vymazat Sev). V naSom pripade rozrezeme kocku tak, aby sme dostali akurat taku sieft,

akd zodpoveda nasej texture.

Ked vase teleso porozrezavate, je Cas znovu pouZzif kldvesu U, ktorym
vyvoldte menu z obrazka ¢. 8.12. Spomenime pri tejto prileZitosti nieco viac
o jednotlivych spdsoboch vyroby UV suradnic.

UzZ zndma moZnost Unwrap (rozvinif) je — v pripade, Ze ste si dali td
ndmahu a teleso porozrezavali — asi pouZivanéd najcastejSie. Blender sa pokusi
teleso rozmotaf a hodif do roviny, priCom sa usiluje zachovat uhly a spdsobit co
najmensie deformdcie. Tito volbu nakoniec vyberieme teraz a povieme o nej aj
nieco viac.

DalSie tri moZnosti v podstate zodpovedaji volbe Cube, Tube a Sphe
len s tym rozdielom, Ze posledné dve moznosti tam maju to ,.from View* teda
,»Z pohladu®. ZaleZi na tom, ako je objekt v 3D okne natoceny.

UY Calculation

Cube Projection
Cylinder from Wigw
Sphere fram Wiew

Project From Wiew

Project fram Yiew (Bounds)
Reset

Click project from face
Follow Active {guads)

Lightmap LvPack
Unwirap (sman projections)

Obrazok 8.12: Vypocet

N L, uv
Pozrite sa na obrazok

¢. 8.13. V pripade, Ze sa na gulu pozerame zboku,
UV mapa tvori skoro presnu Stvorcekovu sief. Ak
pohlad  trochu zmenime, zmenia sa 3]
vyprodukované UV suradnice. Zdorazilujem -
gulou sme neotécali. Je to stile td istd gula na tom
istom mieste, stale rovnako otoCend. Iba sme
zmenili pohlad.

MoZnost Project From View zoberie pohlad
na teleso v 3D okne a presne ho skopiruje do UV
okna. Tato moznost je zvlast vitand, ak ste robili
model podla fotografie. Tu istd fotografiu moZzete
pouzif znova ako textiru. V 3D okne nastavite
rovnaky pohlad, aky ste pouZzili pri modelovani

avUV okne ho staci vicSinou uZ len jemne
upravif. Ako to vyzerd, vidite na obrdzku ¢. 8.14
Tuto techniku som pouZil na bustu z lekcie €. 4 a vysledok je na obrdzku ¢. 8.15. KedZe som mal
vymodelovand iba Tavd polovicu tvdre, naniesol som ju na pravi polovicu fotografie (lebo td cCast
tvare nemala Mary po¢mdrand) a nechal tvédr dplne symetrickd. (Vpravo som dal td Tavi polovicu
tak, Ze som ju vySkdloval v smere osi u s koeficientom —1.) Niektoré vrcholy som jemne upravil,
aby neboli mimo tvare, alebo aby nezasahovali do oka. Aj ked som textiru mapoval iba na farbu,
vysledok je celkom uveritelny. Na Mary sa to sice nepodobad, ale ja nie som umelec a mdZem si to
dovolif. Problém pri pouZiti
tohto spdsobu vytvdrania
UV suradnic je ten, Ze
textira sa nanesie dopredu
aj dozadu. Neprajte si teda
model z obrazku ¢&. 8.15
vidief z druhej strany...

Moznost Project
From View (Bounds) sa

ohere
~ View Select Mesh [AEdtMote = : view seieet mage uve [ =] [ [T [E]A ]

< View Select Mesh [AEdimode =[] (@ if [@ | = view select Image Lvs E..!
Obréazok 8.13: Sphere from View

BRI PR

-V View Select Mesh [_AEd\tMnde

Obrazok 8.14: PrOJect From View
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sprdva rovnako, ako Project From View, ale nakoniec sa vrcholy eSte vyskéluju, aby sa presne vosli
do obrazka.

Obrizok 8.15: Busta

MozZnost Reset kazdu Stvorcovi stenu zobrazi na cely obrazok a kazdu trojuholnikovu stenu
na jeho polovicu.

Moznost Click project from face (naklikaf projekciu zo steny) sa uplatni, ked chcete na
niektord stenu naniest textiru opakovane viackrit. Ked tito moznost zvolite, musite v 3D okne eSte
trikrat kliknaf. (Klikdte normédlne LMB.) Prvym kliknutim urcite, od ktorého vrchola sa bude
textura nandsat, druhym, ako bude textura zhustend v smere u a tretim, ako bude zhustend v smere
v. Ak méte zapnuté zobrazenie Textured, rovno vidite, ¢o to bude robif. Odpori¢am pouZivat iba
vtedy, ked’ vytvarate UV suradnice jednotlivym stenam postupne.

MozZnost Follow Active (quads) vdm z vybratych Stvoruholnikovych stien vyrobi dokonalé
Stvorc¢eky bez ohladu na to, ako st na modeli pokritené. Tieto StvorCeky su ale pomerne velké,
takZe ich je treba Skdlovaf, nech sa zmestia do obrazka. V nasSej situdcii s kockou by sa dala pouzit
aj tito moZnost.

Ulohou mozZnosti Lightmap UVPack je kaZdej aktivnej stene pridelif miesto na obrazku tak,
aby sa vyuZilo ¢o najviac plochy a aby sa jednotlivé steny neprekryvali. RozloZenie jednotlivych
stien na mia ale pdsobilo naprosto chaotickym dojmom. Myslim si, Ze hlavnym ucelom tejto
moznosti je prave a iba td uspora miesta. To sa m6Ze hodif tam, kde naozaj treba Setrif kazdym
kiskom pamite, napriklad pri tvorbe textiry pre postavu do hry alebo pri praci s hracou
subStruktirou Blenderu.

Poslednda moznost — Unwrap (smart projections) je tu pre tych, ktorym sa nechce objekt
krajaf. Blender ho nakrdja aj rozvinie do roviny. Niekedy to dd zaujimavé, jednoduché a funkcné
delenie. Ak tak ale skusite vyrobif UV stradnice pre opicu, dostanete zaujimavy hlavolam typu
,ktord ¢ast kam patri?“. Odporuc¢am pouzivaf pre jednoduchsie objekty strojarskeho charakteru.
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Obréazok 8.16: Hotové kocka

No dobre. Ale ¢o bude s tymi slubovanymi fuzmi pre opicu? Ak mdme dopredu danu
textiru a podla nej robime model, tak to otexturovaf vieme. Rovnako si poradime aj s jedno-
duchymi telesami. Ale ¢o ak mdme relativne komplikovany model a chceme k nemu vyrobit
textiru? Ako ju vyrobif o najlepsie?

Postup sa samozrejme mierne liSi od toho, ¢o sme robili doteraz. V tomto pripade musime
najprv vyrobif UV stiradnice, patricné rozvinutie uloZif ako obrdzok, potom v nejakom kresliacom
softvéri (napr. GIMP alebo Photoshop — v tychto lekciach budeme pouZivat GIMP) vyrobime podla
tohto obrdzka textiru a ti potom na objekt natiahneme.

Kym pristipime k prvému kroku, podme sa najprv pozrief na
to, ako je vlastne model Standardnej blenderovskej opice vyrobeny.
Pridajte si opicu, prepnite sa do reZimu uprav, aktivujte niektory vrchol
a stlacte L, o spOsobi, Ze sa aktivuju vSetky vrcholy, ktoré su
s aktivnym spojené hranami. Vysledok bude vyzeraf tak, ako na
obrazku ¢. 8.17. Je vidief, Ze opica pozostiva z troch samostatnych
Casti — z dvoch o¢nych buliev a zo zvysku hlavy.

Prepnite sa do UV reZimu
a skiste opicu namapovaf do roviny.
— .y Prvy pokus bude pomerne hrozny, ako

Obrizok 8.17: Oblasti opice ~ mOZete vidief na obrazku ¢. 8.18. Obvod
tej velkej plochy je diera pre jedno oko. T4 mald dierka v strede je
diera pre druhé oko. VSetky ostatné steny su kdesi medzitym. Tie
Z1té chuchvalce si usi, nos a temeno. Oc¢né bulvy si na tej
nendpadnej fialovej bodke vpravo dole.

Iste uznéte, Ze to je naprosty debakel. Do takto rozvrhnute;j
opice domalovat texturu je prdca pre masového samovraha. Opicu (G = Viou skt mage b (]3]
preto treba nejako rozumne rozstrihat. Obrézok 8.18: UV opice — 1. pokus

Zatneme tym, Ze vystrihneme tvarovi Cast. Je istym sposobom najdoleZitejSia a je dobré
textirovaf ju samostatne. Prepnite sa spif do reZimu tuprav, zapnite pracu s hranami a vyberte
niektord hranu z obvodu tvére. Potom stlacte CtrL-E a vyberte Edge Loop Select. Tym sa aktivuje
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cely cyklus hran, v ktorom sa vybrand hrana nachddza. Znovu stlacte CtrL-E a vyberte Mark Seam,
aby ste oznacili Sev.

Ked sa pokusime rozbalif opicu teraz, bude to vyzeraf tak,
ako na obrdzku ¢. 8.19. Mozno to ako velkd pokrok nevyzerd, ale
tvarova oblasf je tam vpravo dole a celkom rozumne sa da rozoznat,
kde to ma oci a kde nos. Zvicsif a otoCif to je celkom jednoducha
uloha. Podme sa preto venovat zvysku.

Problém nie je ani tak to, Ze jedna Cast je velkd a ind mala. To
sa da Tahko upravif. Skor je problém, ak sa velké aj malé oblasti
vyskytuji v jednej Casti. Znamen4 to, Ze aby Blender niektoré steny
[ > view Seeet inage. Uvs do obrazka vmestil, musi ich daf velmi nahusto. V nasom pripade sa

Obrazok 8.19: UV opice - 2. pokus  to stalo uSiam opice. V tej velkej ploche ich moZzete vidief ako tie ZIté
chuchvalce vpravo a vlavo od stredu. RieSenie je jednoduché — chirurgia. USi odrezeme.

Ako mozno vidietf na obrdzku ¢&. 8.20, situdcia sa po pridani
Svov okolo usi zlepSila. Pribudli odrezané usi a vo velkej ploche po
nich ostali diery. Problém je uZ iba v tom, Ze v tych uSiach nie je
jasné, o je spredu a ¢o zozadu (zase vyrieSime chirurgicky). A ked
sme uZ pri tom rezani, rozrezeme po dizke aj temeno, nech na tom
modzeme ilustrovat, €o to spravi, ked ddme Sev na viditeIné miesto.

Ako  vysle-
dok dostanete to, ¢o

méiete Vidief na ‘? View Select Image Uvs
obrazku ¢. 8.21. Je Obrizok 8.20: UV opice — 3. pokus

celkom jednoduché urcif, ktora cast je odkial.
Problémom je akurdt pomerne slabé vyuZitie
miesta a chaos na ploche. Ni¢ nam ale nebrani
. kusky z ktorych  budeme opicu skladaf

preusporiadaf tak, ako sa ndm paci. V tomto ndm
znovu bude ndpomocnd kldvesa L — ak chceme aktivovaf niektory plét, aktivujeme niektory jeho
bod, stlatime L a plat bude aktivny cely. Po chvili upratovania sa da dojst k nieComu podobnému,
ako mozete vidief na obrazku €. 8.22.

Spravili sme tam eSte jednu tdpravu. Isto ste si v§imli tie
Cervené puntiky na mieste niektorych vrcholov. Totiz —
niektoré vrcholy si modzete priSpendlif. A ked opif spustite
Unwrap, tieto bodiky sa uZ z miesta nepohnu (aj ked ak bol
v oblasti iba jeden taky priSpendleny bod, aj tak sa mi to
hybalo, preto su v kazdej oblasti dva). Toto je dobré jednak na
to, aby sa mi rozmiestnené kusy nehybali z miesta, jednak na
to, 7Ze ked je nejaké miesto rozmotané neprehfadnym
sposobom, modZzeme to upravif rucne, priSpendlif a potom
znovu nechaf rozmotaf, nech sa ostatné vrcholy prispdosobia
tym, ktoré sme priSpendlili. Vrchol prispendlite tak, Ze ho

aktivujete a stlacite P (ako
SwesEdr | pinned — priSpendleny). OdSpendlite ho tak, Ze ho aktivujete

a stlacite Art-P.
o3 Prvy krok mdme teda za sebou. Teraz musime nase UV
suradnice opice ulozif ako obrdzok. V UV okne vyberte UVs -
Scripts » Save UV Face Layout. Objavi sa dialdg, ktory mdzete

| View Select Face | BUY Face Select & (@]~ view seect image uvs [=]a]
Obrazok 8.21: Rozrezana opica

f ¥ Wiew Select Image UYs
Obrazok 8.22: UV opice — hotovo

Obrézok 8.23: UV Image Export
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vidief na obrdzku €. 8.23. Size je velkost vysledného obrdzka, Wire je hribka Ciary, zapnuté All
Faces znamend, Ze chcete ulozif vSetky steny a nie len aktivne, Object znamend, Ze sa v mene
suboru pouzije ndzov objektu, SVG znamend, Ze to nechcete ulozif v bitmapovom formate
(konkrétne .tga), ale vo vektorovom formate .svg. Fill SVG faces hovori o tom, Ze ak ulozite
obrdazok vo vektorovom forméte, jednotlivé oblasti nebudi biele, ale ruzové a diery pre oci Ci usi
tak budete vedief rozliSif od obycCajnych stien. Edit znamen4, Ze sa hned aj zavold program, ktorého
meno napisSete do kolonky Editor a ktory dany obrazok otvori. A OK znamena, Ze O. K. To, ¢o to
nakoniec vyrobi (asponi v pripade tga formétu), moZete vidief na obrdzku ¢. 8.24.

A teraz nastal Cas pre vas oblibeny bitmapovy editor.
(Predpokladdm, Ze vas obltibeny bitmapovy editor nie je Paint
a podporuje vrstvy. Ak nemdte na to, aby ste si kipili
Photoshop, stiahnite si GIMP, ktory je tiez skvely a moZete ho
maf zadarmo a legalne.*")

Otvorte teda rozbaleni opicu
vtom bitmapovom editore. Pridajte ..,
nad fiu dalSiu vrstvu. Tejto novej vrstve Rezim: Normsine
nastavte zatial krytie na 50%, nech cez ‘™ - 20 &
fiu vidite na spodnu vrstvu. (Nastavenie | Nova uretus
v GIMPe vidite na obrazku ¢. 8.25.) .
Potom do hornej vrstvy nakreslite, ¢o v Poz'dm
Obrézok 8.24: UV opice uloZené ako obrizok md na opici byf. Spodnd vrstva, ktord
vam hovori kam to mate kreslif, bude stale viditelnd. Ked dokreslite,

4 | [

vytiahnite krytie znovu na 100%, nech nie je vidno vodiace Ciary a obrdzok | [ . 2 ]
ulozte. Obrézok 8.25: Vrstvy
Na obréazkoch ¢&. 8.26 a 8.27 je v GIMPe

. vidno, ako sa darilo mne. Srsf som skopiroval z fotografie
huskyho, vnutro usi z prasiatka, o¢i su od nejakej slecny, fuzy
od Salvatora Daliho (ak ndhodou netusite, kto to je, tak taky
jeden fizaty maliar) a nos a papulku som domaloval. Vy si
samozrejme opicu zmalujte, ako sa pac¢i vam. Google je
kamardt a vyhladdvanie v obrazkoch zvlast. KedZe z textiry sa
pouziju iba tie Casti, na ktoré je zobrazend nejakd oblast
povodného objektu, netreba si robif starosti s tym, Ze celkom
presne nedodrZite okraje.
Ked sa clovek
- | pozrie na obrdzok ¢. 8.27,
w2 pe 2| o = v o1 tak si povie, Ze to nikdy
Obrazok 8.26: Malovanie textiry nemdze fungovaf ako
nejakd rozumnd textdra. Skdsime ale tito straSnosf naniest na
nasSu opicu s pouzitim UV stradnic, ktoré sme pracne vytvorili.
NanaSaf budeme na Col a jemne aj na Nor. Vysledok, ktory
mozete vidief na obrdazku &. 8.28, je prekvapujico dobry.
Hlavnym problémom je spominany Sev, ktory ide krizom cez
hlavu a je prili§ viditelny. Textdra sa na fiom ldme. Teraz sa
mdZeme vyhovorif, Ze opica ma cesti¢ku, ale ak by na vysledku
naozaj zdlezalo, chcelo by to upravif UV sdradnice tak, aby
boli bez tohto §vu. Co ale znamend malovaf nanovo aj celd

Obrazok 8.27: Textura

41 http://www.gimp.org
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textiru. Takze znovu — dobre si rozmyslite kam date Svy a ak sa modzete vyhnit tomu, aby ste ich
dali na viditeIné miesto, tak sa tomu vyhnite.

Uloha &. 1: Otextiirujte opicu podTa vlastnych umeleckych kritérii.

Obrazok 8.28: Opica s flizmi

Editor uzlov

Predstavte si takidto situdciu: Zo stranok NASA® ste si stiahli skveld textdru (4no, td, ktord
vidite na obrazku ¢&. 8.29), teSite sa, akd je to skveld organizicia, Ze svoje obrdzky dovolila takto
volne pouZif a rozmyslate, ako si urobite v Blenderi svoju vlastni zemegulu.

Zacne to celkom slubne. Vlozite gulu typu
UVsphere, pozrieme sa na fiu zboku, prepneme do
UV rezimu a s pouzitim Sphere fom View si
nechdme vypocitat UV stradnice. Niekolko bodov
(najmi okolo pdlov) prenesieme na spravne miesto,
aby nerobili Sarapatu. Vysledok by mohol vyzeraf
podobne, ako na obrazku ¢. 8.30.

MozZno sa niekomu bude zdaf zvlaStne, Ze MESSSEEEEE Rl
pouzivame UV suradnice, ked by stacilo nastavif Obrézok 8.29: Zem cez defi
Orco a Sphe na paneli Map Input, textiira by sa naniesla na gulu a mali by sme to hned a bez
roboty. Ono sa to ale ukdze ako ddlezité. Majte
chvilu strpenia, upozornim na to.

Textiru ste teda naniesli a vyrenderovali.
Chvilu sa kochéte vysledkom (podobnym tomu na
obréazku €. 8.31) a potom zac¢nete rozmyslaf, ako by
d sa to dalo vylepSit. Prvy problém je, Ze td zemegula

Obrazok 8.30: UV stiradnice zeme

42 http://www.nasa.gov/
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pOsobi takym nejakym glébusoidnym dojmom. Pevnina sa leskne tplne rovnako, ako oceén, vSetko
je to ploché, Ziadne vInky ani hory.

Ak by sme chceli vyrieSif ocedn, vec by bola relativne
jednoducha. Materidlu na paneli Shaders zdvihneme Ref (asi na 0,9)
aj Spec (asi na 0,8) a Hard zvySime na 100, nech dostaneme ostré
odlesky od vody. Pridime dalSiu texturu typu Stucci, NoiseSize
zmenSime na 0,005, nech vinky vyzeraju ako vinky a nie ako tsunami
a namapujeme na Nor. (Hodnotu Nor moZete nechat na 0,5.) Bude to
vyzeraf ako na obrizku ¢. 8.32.

Ak by sme nieco chceli spravit
so suSou, spravili by sme trochu iné
upravy. Povrch by mal byf matnejsi,
takze Ref stiahneme na 0,7, Spec na 0,3 a Hard nastavime 15.
Povrch zeme by mal byf aj jemne
drsny. Textiru, ktord by presne
popisovala nadmorsku vySku neméme,
preto sa uchylime ku Svindlu — nasu
textiru namapujeme aj na Nor (také to
Z1té Nor). Horstva sice budi dplne inde, nez v skutocnosti, ale bude
to vyzeraf zaujimavo a lepSie, nezZ keby sme tam dali niektord
procedurdlnu textiru. Vysledny efekt vidite na obrazku €. 8.33.

No dobre. V prvom pripade mdme sice dobre vyzerajice
more, ale leskld a vlniacu sa pevninu. V druhom pripade mame relativne rozumnud pevninu, ale
ploché a matné more. Chcelo by to ndjst spdsob, ktorym sa ten morsky materidl nanesie iba na more
a ten pevninsky iba na pevninu. A prave takéto veci a aj mnohé iné dokaze editor uzlov (po
anglicky Node Editor).

Obrdzok 8.31: Zem — zdkladny
materidl

Obrazok 8.32: Zem — ocedn

Obréazok 8.33: Zem — pevnina

TotiZ — materidly mdéZu byt dvoch réznych typov. Prvy je

Links and Pipeline

Link 1o Opject klasicky typ materidlu, s akym sme sa stretdvali doteraz. Okrem toho
%EJ:::’" ] |;“‘F1| =—  cSte moZe existovat iny typ — materidl poskladany z inych
Active Materis! Node materidlov. Ak chcete, aby sa va$ novy materidl vytvoril tymto
%ﬂ::::m | novym spdsobom, zapnite na paneli Links and Pipeline tlacidlo
[ dao | zrasp | zomomo. Nodes. Pred tym je samozrejme vhodné vytvorif si tie materidly,
S0 owe |z ktorych cheete vdS vysledny materidl poskladat (aj ked to

Obrézok 8.34: Links and Pipeline ~ Samozrejme nie je nutnost — material moZete vytvorif vzdy).
Na samotné mixovanie materidlov sliZi samostatny typ okna
— Node Editor. Medzi typmi okna ho néjdete s ikonou ERELEERSHE" a po zvoleni tohto okna bude

Ak ste to tlacidlo eSte nestlacili, mozete tak
stile ucinif dodatocne, pripadne stladif tlac¢idlo Use
Nodes v paneli editora, co méd rovnaké ucinky.
Editor sa okrem vytvdrania materidlu d4 pouZif aj
na postprodukciu scény. Medzi pouZitim za ucelom
vytvdrania materidlu alebo postprodukcie sa
prepina tymi dvoma ikonami v hlavicke okna.
Guldcka znaci materidly, zatial ju tam nechajte. B9 view saee merljls- Nods Eddiior

S materidlmi sa pracuje s pomocou tych o
kariet (teda uzlov), ktoré su na ploche. Novi kartu pridéte (tradi¢ne) tak, Ze stlacite SPACE a z menu,
ktoré sa objavi, vyberiete Add a ndsledne vhodnu kartu.

= | NT:Material
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Karty maji po bokoch krizky — konektory. Po Tavej strane su vstupné konektory. Ked do
vstupného konektora nieco pride, mé to vicSinou prednost pred tym, €o je nastavené na karte, ale
niekedy sa to s tym skombinuje (napriklad v pripade normalového vektora materidlu). Po prave;j
strane su vystupné konektory. Tie mdzu ovplyviiovat bud vstupné konektory inych kariet, alebo
samotny vysledok. Vystupny konektor pripojite k vstupnému mySou. Kliknete do vstupného
konektora, fahate k vystupnému a tam pustite. Naopak, ak chcete niektoré spojenie zrusSit, kliknete
niekde mimo, so stlacenym LMB prejdete cez spoj a tlacilo na mySi pustite. Z vystupného
konektora mdze odchddzaf viacero liniek, do vstupného ale mdze vchadzaf iba jedna. Spajat by sa
mali iba kriizky rovnakého typu. ZIté krizky predstavuji farbu, $edé hodnotu a modré vektor alebo
siradnice. Ked ale zapojite Sedy vystupny konektor do Zlt€ho vstupného, hodnota sa bude chépat
ako prechod od ¢iernej (nula) po bielu (jedna).

Ked zacnete robif vicsSie materidlové schémy, zistite, Ze vdm toho na ploche vela zavadzia.
Ikony na vrchu karty sliZia na to, aby sa karta zmengila. | i | Ak Kkliknete na

trojuholnik, celd karta sa zbali do minimalistického uzla. Ak kliknete na plus skryju sa (pripadne sa
znovu ukdZu) vSetky nepripojené konektory. Kliknutim na ikonu s tymi dvoma tlacidlami skryjete
alebo znovu zobrazite polia s idajmi o materidli. A kliknutim na gulocku skryjete alebo zobrazite
nahlad.

No dobre. Dobrych rad, ako sa hraf
s kartami ste dostali dosf, ale eSte stale ste sa
nedozvedeli, ako s tym spravif nieCo uZitocné.
Zatneme teda jednoduchS$im prikladom. Najprv si
vyrobime dva obycajné materidly — Zlty a fialovy.
Potom vyrobime treti, nazveme ho Zmes, zapneme
: : mu Nodes, otvorime si okno Node Editor a ideme
hace -] )| sa hraf.
) Najprv  pridajte karty pre jednotlivé

Obrizok 8.36: Zmes dvoch materidlov materidly. Vyberte Add - Input » Material. Ked sa
karta objavi, kliknutim na dvojSipku zvolite, ktory
materidl ma reprezentovat. Potom pridajte kartu, ktord ma na starosti
mieSanie farieb: Add - Color » Mix. K tejto karte pripojime naSe
materidly. Mix hovori, Ze sa farby maju zmieSal a hodnota Fac
urcuje, aky velky bude vplyv druhej farby. Nakoniec — ak ju eSte na
ploche nemdme — priddme kartu Output (Add - Output » Output)
a pripojime na fu vysledok nasho mixu. Kariet typu Output moZzete
mat na ploche viacero, aby ste mali pod kontrolou aj medzifazy vasej
materidlovej alchymie, hlavnd, ktord urcuje, ako bude vysledny
materidl vyzeraf, je vSak iba jedna z nich. Je to t4, ktoru vytvorite ako
prvu a da sa rozoznaf podla Cervenej guldcky. A to je zhruba vSetko. Vzniknuty ohavny materidl
z obrazku 8.37 mdZem naniesf, na ¢o uznam za vhodné.

Sposob zmieSavania dvoch materidlov mdZeme samozrejme ovladaf aj rafinovanejSim
sposobom. Ako mdzete vidief na obrazku €. 8.38, hodnota Fac v karte Mix nemusi byt nastavend
pevne. Mdzete ju menif s pomocou textiry. VloZite kartu pre textiru (Add - Input » Texture)
a vyberiete textdru, ktord chcete na ovlddanie zmieSavania pouzif.* Vystupny konektor Value na
texture potom mozete spojif so vstupnym konektorom Fac na zmieSavacej karte. Intenzita textury

Obrazok 8.37: Vysledok zmesi

43 Vo verzii Blender 2.45 pri dvojSipke nendjdete moznost ADD NEW, takZe ak chcete pouzif textiru, ktord eSte
nebola vyrobend, v okne tlacidiel sa prepnite na nejaky materidl, pridajte mu textdru a td potom z toho materidlu
vymazte. Tato textira vSak nadalej zostane medzi vytvorenymi textirami a moZete ju pouzif v karte editora uzlov.
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potom urcuje nakolko farba druhého materidlu prekryje prvy. Vysledok mdzete vidief na obrdazku
¢. 8.39.

Aké karty
RaCTE mame vlastne k dis-
: pozicii? Ako ste si
uz mohli v§imnut, ak
ste skdsali predoslé
ukdzky, su rozdelené
do viacerych kate-
gorii. Prva kategoria
je Input. Nachddzaju
sa tu vstupné karty.
To st (paradoxne) tie, na ktorych su ddlezitejsie ich
vystupné konektory. Takymito kartami su
napriklad Material alebo Texture z prikladov
vyssie.

Vstupné karty maju napodiv aj vstupné
konektory. Tie sa pouzivaji vtedy, ked potrebujete
niektord vlastnost nastavif inym spdsobom, neZ v zdkladnych nastaveniach v okne tlacidiel.

Najjednoduchsie vstupné karty si RGB
a Value. Prvé z nich urcuje farbu, druhd hodnotu.
Obe maji po jednom vystupnom konektore
anemaju Ziadny vstupny. Ich pouZitie moZete

vidief na obrdzku ¢. 8.40. Modru farbu sme pouZili
. sa na prefarbenie pdvodne zeleného materidlu
a vyslednému materidlu sme nastavili priesvitnost
na hodnotu 0,5.

Dalsie dve vstupné karty sd naSe staré

zndme — Material a Texture. Materidl md Styri

Obrdzok 8.40: RGB a Value vstupné konektory. Prvé dva su farebné, mozete
nimi ovplyvnif farbu materidlu (Color) a farbu odrazeného svetla (Spec). Treti je hodnota, ktord
urcuje odrdzavost. Posledny vstupny konektor je Normal. MoZete nim ovplyvnif, ako bude materiél
zakriveny, ¢i uZ textdrou alebo inym materidlom.
Funguje to podobne, ako mapovanie textiry na ¥ Tertura
Nor, ale s tym rozdielom, Ze tam nie je hodnota
Nor, ktorou by ste mohli ovplyvnif vyraznost
zvlnenia. Ak textira obsahuje hodnotu Nabla,
pouzite td. Efekt je viac-menej rovnaky. PouZitie
konektora Normal moZete vidief na obrdzku ¢. 8.41.

Material m4 tri vystupné konektory — Color,
Alpha a Normal. Prvy z nich prendSa vyslednu
farbu, druhy vyslednt priehladnost materidlu a treti
vysledné pokrivenie. Ak teda chcete pouZit
pokrivenie niektorého vd$ho materidlu (dosiahnuté Obriizok 8.41: Normélovy vektor
napriklad cez mapovanie textiry na Nor) na novy materidl, ktory ma sice dplne iné vlastnosti, ale
pokrivenie by ste chceli rovnaké, spojite vystupny konektor Normal starého materidlu so vstupnym
konektorom Normal nového.

Obrazok 8.39: Pasiky z dvoch
materidlov

Obrazok 8.38: ZmieSavanie s pomocou textiry
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Karta s materidlom obsahuje eSte tri
tlacidla. S ich pomocou mozete zapnif ¢i vypnuf, ¢i
materidl odrdZza rozptylené svetlo (tym vypnete
/ beznud farbu materidlu, ale odrazené svetlo zostane)

o= | | & — na to slizi tlacidlo Diff. Tlac¢idlo Spec zapina

' B f | B — !} avypina v materidli zlozku odrazeného svetla.

Obrézok 8.42: Tlacidl4 na karte Material A tlacidlo Neg dokdZe zmenif normalové vektory

materidlu na opacné, takze tam, kde boli jamy, budd hrbole a naopak. Efekty jednotlivych tlacidiel
moZzete vidief na obrazku ¢. 8.42.

Vstupnd katra Texture md rovnako ako Material tri vystupné konektory. Prvy z nich prenisa
hodnotu textiry — ¢ierna je 0, biela je 1, odtiene medzi tym su ¢isla medzi tym. Druhy je farba.
Volakedy ddvno sa ludia vyteSovali, Ze maju farebny televizor, ved aj ¢ierna a biela su farby a toto
je taky podobny pripad. Textira sa pouZije ako farebnd textura, aj ked farby budu iba odtiene Sede;.
Treti vystupny konektor Normal je typu vektor. Procedurdlne textiry nemusia generovaf iba
hodnoty, ale aj smer. Ako ste si kedysi ddvno mohli v§imnuf, ak ste menili textire hodnotu Nabla,
jej vyzor sa nemenil. Hodnoty generovala stdle ti isté. Ked ste ju ale pouzili na zakrivenie nejake;]
plochy, vplyv Nabla zacal byt viditelny, pretoZe sa nepouZzila hodnota textiry, ale smer textury.
A préve tato vec exportuje konektor Normal. Obrazok €. 8.41 dobre ilustruje, ako to funguje.

Karta Texture ma jeden vstupny konektor Vector, ktorého vyznam tuzko sivisi s dalSou
vstupnou katrou. Ked totiZ nandSate textdru, je vhodné povedat Blenderu, aké stradnice ma pouZit.
Z tohto dovodu existuje
vstupnd karta Geometry,
ktora ddva na vystupe
aktudlne suradnice pri tom
type sdradnic, ktoré si

zvolite. Ked takéto
suradnice  pripojite  ku
vstupnému konektoru Obrizok 8.43: Karta Geometry

Vector na karte Texture, textira sa bude nanaSaf podla vami uréenych suradnic. Priklad pouZitia
karty Geometry mozZete vidief na obrazku ¢. 8.43.

Ako ste si mohli v§imnuf, na karte Geometry sa nenachddzaji* bezné sposoby nandsania 2D
textiry na 3D objekt ako Flat, Cube, Tube a Sphe. Nasfastie sa medzi sdradnicami z ktorych si
moZete vybraf nachddza aj moZnost UV (aj s moZnostou napisat do textového pola nizsie, ktoré UV
siradnice chcete pouZzif, ak ich mdte viacero). Toto je presne dovod, preco sme na naS glébus
nandSali naSu textiru ako UV textdru. Keby sme ju naniesli s pomocou Sphe, nevedeli by sme
s lou s pomocou editora uzlov poriadne pracovat. Takto mame sprdvne stiradnice k dispozicii.

Posledna vstupnd karta sa Ciasto¢ne podobd na kartu Geometry. Nazyva sa Camera Data
a hodnoty, ktoré generuje zdavisia od toho, kde je kamera a ktorym smerom je otoCend. Ma tri
vystupné konektory. Prvy View Vector (uhol pohladu) je typu vektor a hodnota, ktort vracia je smer
od kamery k danému miestu. DalSie dva konektory vracaji hodnotu. Prvy je View Z Depth a vracia
stradnicu z pri pouZiti suradnicového systému kamery. Druhy je View Distance a jeho hodnota je
vzdialenost od kamery. Rozdiel medzi tymito moZnostami moZete vidief na obrazku &. 8.44.
V oboch pripadoch sme pouZili objekt Plane a tesne k nemu sme umiestnili kameru. PouZili sme
farebny prechod, ktory vSetky body so vstupnym parametrom mens$im ako istd hranica (asi 0,9)
zafarbi na zeleno a ostatné nechd biele. V prvom pripade je hranicou medzi bielou a zelenou
oblasfou priamka. NerozliSuje sa, ako st body od kamery vzdialené vpravo alebo vlavo, hore alebo
dole, podstatné je iba, kolko st vzdialené dopredu alebo dozadu. V druhom pripade je hranicou

44 Aspon vo verzii Blender 2.45. Casom sa to mozno zmeni.
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kruZnica. Rozhodujtca je vzdialenost od kamery a vSetky body, ktoré su dalej ako zadand hranica,
je jedno, ktorym smerom, budi biele.

S pomocou
karty  mozete stmavif
materidl v zdvislosti od
vzdialenosti od kamery,
mozete sa hraf s trans-

] parentnostou a — ako
koniec-koncov v Blenderi
vzdy — moZete vymysTat, o

P S Vam len paci.

Dalgia kategodria
Output (vystup) obsahuje
iba jednu kartu — Output.
S fiou ste sa uZz zozndmili
celkom podrobne. SliZi na
prezeranie a na definitivny
vystup. Output reprezentujici definitivny vystup ma cervend gulocku. Karta ma dva vstupné
konektory — Color na farbu a Alpha na transparentnost.

Tretia kategoria kariet Color (farba) obsahuje dve karty. Prvd z nich je karta Mix, s ktorou ste
uz mali td Cest sa zozndmif. M4 tri vstupné konektory. Prvy je typu hodnota a urcuje pomer, v akom
sa materidly maji zmieSaf (ak k nemu ni¢ nepripojite, koeficient zmieSavania urcuje ¢islo na karte),
druhé dva su typu farba a nimi prichddzaji zmieSavané farby. Koeficient urcuje, v akej miere

tejto
[vcoloRamp =

-EEIII 3]

-IEEIII ]

Obrazok 8.44: Camera Data

prepiSe druhd z nich prvd. Ak ku konektoru farby ni¢ nepripojite, moZete urcif konStantnd farbu,
Karta Mix nemusi materidly iba
zmieSaval. Z roletového menu si

ktord sa namiesto toho pouZije, priamo na karte.
mozete vybraf niektord z dalSich

£
. ktoré vidite na obrdzku
. ¢. 8.46. O jednotlivych moZnostiach si

moznosti,

povieme nieco viac. Ako to vyzera,
Obrizok 8.45: Vstupné materidly ked sa to pouZije na vstupné materidly
z obrazka ¢. 8.45, mozZete vidief na obrazku ¢. 8.47.

Mix je klasicky mix. Obe farby sa zmieSaji v pomere ur¢enom hodnotou alebo
textdrou. Add scita farebné zlozky jednotlivych farieb. Vysledok je jasnejsi, ako
v predoSlom pripade, vysledny material ma sklony k prili§ jasnym oblastiam. Pouziva
sa napriklad vtedy, ked nejakému materidlu potrebujete pridaf odlesky, ktoré ste si

Hue

Saturation

Walue

Color

Eurn

Dodge

Lighten

Darken

Difference

Divice

Qverlay

Screen

ultiply

Subtract

Add

Mix |
Obrazok 8.46:

Moznosti Mix

vyrobili zvla$f na nejakom ciernom materidli. Substract od farebnych zloZiek prvého materidlu
od¢ita farebné zlozky druhého. V naSom pripade sa od Zltého materidlu od&itava fialovy. Zlty
materidl pozostdva najmi z Cervenej a zelenej zlozky, fialovy najmé z Cervenej a modrej. Ak teda
druhy materidl od¢itame, zredukujeme Cervenu zlozku v Zltej (aj modru, ale tej tam bolo malo)
a ostane zelend. Preto vysledok vyzerd tak zeleno. Multiply farebné zlozky vyndsobi. Ak mate Cisto
biely materidl, vSetky farebné zloZky maji hodnotu 1. Ked takymto materidlom vyndsobite
ktorykolvek iny, nijak ho tym nezmenite. Cisto &ierny material krét Gokolvek bude &isto Cierny,
pretoZe ma farebné zlozky nulové. Vo vSeobecnosti bude novy materidl tmavsi, neZ oba povodné.
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Subtract - Wuttiply =

A

Lighien -

A

ErT——
Obrazok 8.47: Mix materidlov

V pripade Screen sa farebné zlozky zinvertujd, vyndsobia a vysledok sa znovu zinvertuje.
Na rozdiel od Multiply bude vysledok vZzdy jasnejS$i, neZ oba pdvodné materidly. Overlay
skombinuje Multiply a Screen podla farby ¢. 1. Divide zlozky prvej farby zlozkami druhej farby
vydeli. Problém je akurdt s miestami, kde je niektord farebna zlozka nulovd. Vtedy sa nedeli,
povodna farebnd zloZka sa nechd tak a na obrdzku to vyrobi takd Skaredud zrnitost. Difference spravi
absolitnu hodnotu rozdielov farebnych zloZiek. Darken porovnd materidly a vyberie tmavsi,
Lighten vyberie svetlejSi. Dodge a Burn su verzie Multiply a Screen, ktoré sa snaZia o vicSiu
farebnu vyvéazenost. Color zmeni podla odtiena druhého vstupu odtien prvého. Posledné tri
moznosti funguju tak, Ze farby oboch vstupov sa skonvertuji do formitu HSV (Hue — odtien,
Saturation — sytost, Value — hodnota alebo jasnosf) a pracuje sa s nimi v novom forméte. V pripade
Value sa ovplyviluje iba jasnost prvého materidlu. To sa hodi vtedy, ked potrebujete nerovnosti
jedného materidlu preniest na iny. V pripade Saturation sa ovplyviiuje sytost a v pripade Hue
odtien. To sa hodi vtedy, ked nejaky materidl
potrebujete prefarbif, ale chcete zachovaf jeho
Struktdru.

Dalsia karta so skupiny Color je RGB
Curves (CZM krivky). M4 jeden vstupny a jeden
vystupny konektor a v sebe graf, nejaké tlacidla a
ikony. Ako uZ nizov napovedd, krivkami sa di
farba ovplyvnif ¢i uZz ide o fiu samu, alebo o jej
Obrazok 8.48: RGB krivky jednotlivé farebné zlozky.
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Kartu RGB Curves modzZete vidief na
obrazku ¢. 8.48. Tlacidlami C, R, G a B si
vyberiete, ¢o hodlate ovplyviiovat. C (ako color)
znamena farbu, R (ako red) znamena CcCervenu
zlozku, G (ako green) je zelend zlozka a B (ako
blue) modra. Kazda z tychto veci mdze maf vlastnu
farebnd krivku. Krivky sd urcené kontrolnymi
bodmi. Ak nejaky kontrolny bod potrebujete na
krivku pridaf, kliknete tam LMB a potiahnete tam,
kam treba. Ikony + a — sliZia na zvicSovanie a
zmenSovanie viditelnej oblasti grafu. Ikona
pontika niekolko nevelmi dodlezitych ndstrojov.
Reset View upravi ndhlad na krivku tak, aby bolo vidiet vSetko, ¢o ste nastavili, Ze ma byt vidief.
MoZnostami Vector Handle a Auto Handle prepinate medzi tym, ¢i ma byt krivka hladk4, alebo
lomend (Vector Handle je lomend). MoZnostami Extend Horizontal a Extend Extrapolated prepinate
medzi tym, ako sa krivka sprdva mimo svojich okrajovych bodov. Horizontal znamen4, Ze ide od
posledného bodu konStantne nabok, Extrapolated znamena, Ze si zachové aj smer, ktory posledne
mala. NajpraktickejSia je moznost Reset Curve, ktord zrusi vSetko Co ste porobili a krivku uvedie
do pdvodného dvojbodového uhloprieneho stavu. Ikonou . mdZete urCif, Ze sa nemienite
zaoberaf celou oblasfou grafu, ale iba jej Casfou. A tym X zrusite na krivke prave aktudlny bod.

Farebnymi krivkami sa daji dosiahnuf zaujimavé efekty €o sa tyka jasu alebo nédlady daného
materidlu. MoZete vytvaraf dojem noci ¢i dia, cely materidl nastavif ,,viac do zelena* (pozrite
obrazok €. 8.48) alebo zvysif sytost jednotlivych farieb.

Daliia skupina kariet nesie hrdy nazov Vector a ako ndzov napovedd, sliZ na pricu
s vektormi. Prva karta z tejto skupiny by mohla pokojne ndjst miesto aj v kategérii Input. Nazyva sa
Normal a mozete si ju pozrief na obrazku ¢. 8.50. V strede md obrdzok gule s jednou stranou bielou.
Tuto gulu mdzete mySou otacaf a karta bude davat na vystupe (na tom vektorovom modrom) vektor
dizky 1 v tom smere, ktorym je td biela strana oto¢end. Karta teda generuje vektorovii konstantu.

Karta vSak medzi
vstupnymi kartami nie je
hlavne z toho dovodu, Ze
vie vykonaf jednu zauji-
mavu operdciu — skaldrny
si¢in  (Anglicania  mu
hovoria Dot Product — teda
bodkovy sucin). Vektor,
ktory dostane na vstupnom
S konektore, skaldrne vyna-
' sobi vektorom nastavenym
na guli a vysledok vrati na
vystupnom konektore Dot.
Presnt matiku, ktora sa za
tym skryva nemusite vedief,
dolezit¢ je, ze ked sa
ndsobia dva jednotkové
vektory, ktoré idd rovna-
kym smerom, vréti to 1, ak ndsobite dva vektory, ktoré si kolmé, vrati to nulu. TakZe ak na vstupe
pouZijete normdlovy vektor telesa z panelu Geometry, skaldrne ho vyndsobite s vektorom

| ¥ Subtract

Obrazok 8.49: Zmenend predosla schéma

Obrazok 8.50: Normal
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smerujicim priamo ku vdm a vysledok pouZijete ako alfa kandl, tie Casti telesa, ktoré su otocené
priamo ku vam budu pevné a tie Casti, ktoré su oto¢ené bokom (ich normalovy vektor ukazuje
vpravo alebo hore a tym piddom je kolmy na vektor, ktory ide priamo ku vdm) budu priesvitné. Ako
to vyzerd, mozete vidief na obrazku ¢. 8.50. Ak tito schému trochu pozmenime — namiesto hodnoty

] pouzijeme hodnotu =  ako mdZete vidief na obrazku ¢. 8.49 (Substract znamen4 od¢itat),
priehladné budu tie Casti, ktoré su oto¢ené v smere vektora, ktory sme zvolili v karte Normal
a nepriehladné budu tie, ktoré si nanl kolmé. Dosiahneme tak podobny rontgenovy efekt, ako
v predoslej lekcii. Opicu s tymto materidlom moZete vidief na obrdzku &. 8.51.

Aby nastavenie Alpha fungovalo, treba aj
materidlu samotnému zapnuf priehladnost. Inak sa
to sice tvari ako priehladné, ale cez objekt je vidno
iba pozadie a nie objekty, ktoré su za nim.

Celkovo st v aktudlnej verzii Blenderu
(2.45) pri pouziti transparentnosti a zrkadlenia v
editore uzlov obcCas problémy, pretoZe material
pozostava z viacerych zdkladnych materidlov a je
fazké urcif konkrétnu vlastnost (napriklad vyslednu
odrazavost) zloZzeného materidlu v danom bode.

Dalsou kartou z tejto skupiny je karta
Mapping. Tédto karta md jeden vstupny a jeden

Obrizok 8.51: Rontgen opice 2 vystupny konektor, oba typu vektor a je urcend na
to, aby vstupné suradnice posunula, otocila alebo vyskélovala podla vasej potreby.

Na karte sa
nachddza tabulka s roz-
mermi 3 x 3 policka. Prvy
oo I == riadok zodpovedd posuiva-

©45.0 0

: = niu (Loc), druhy riadok
Lo e otoéemu. (Rot? a treti

B Skdlovaniu  (Size). Prvy
stipec  zodpovedd osi x,
druhy osi y a treti osi z.
Okrem toho su tam eSte dva riadky, ktoré umozZiuji vysledny vektor orezaf nejakou minimalnou
alebo maximalnou hodnotou. Ak napriklad stlacite
tlac¢idlo Min a nastavite hodnoty v patricnom riadku
na 0, 0.2 a 0.3, tak to z vektora (-1, 1, 0.1) spravi
vektor (0, 1, 0.3) a z vektora (1, 0, 1) vektor
(1, 0.2, 1). Ak chceme teda pouzif kartu Mapping
a s jej pomocou nejaku textdru otocif okolo osi y
045 stuptiov a potom ju v smere osi z trikrat
zhustif, treba to nastavif tak, ako je vidno na
obrazku ¢&. 8.52. Na tom istom obrdazku mdzZete
vidief aj to, ¢o to s textirou urobi.

Komu by nestacilo, Ze si modZe stradnice
prispdsobif tymto spdsobom, mé k dispozicii eSte
druhd moznost — kartu Verctor Curves (vektorové
krivky). Tato karta upravi jednotlivé suradnice
rovnakym sposobom, ako karta RGB Curves
upravila farby a navySe stradnice oreZe tak, aby

Obréazok 8.52: Mapping

| = [TETentura |
T L

Obrazok 8.53: Vector Curves
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nadobudali hodnoty od -1 do 1. To orezdvanie sposobuje, Ze ked to pouZijete na nejaké suradnice a
chcete nanésaf textdru, tak to v tej textire vyrobi nepekné zlomy. Vdaka tejto nevyhode som Ziadne
rozumné vyuZzitie tejto karty nenaSiel. MoZno budete maf viac Sfastia.

Dalsia skupina kariet nesie hrdy ndzov Convertor a ako uZ nazov napovedd, sliZi na
premenu vstupu na nejaky iny vystup. Vystup samozrejme nemusi mat nutne iny typ, ako vstup.
Niekedy sa zmeni iba hodnota. Niektoré karty z tejto skupiny sd ale na konverziu medzi r6znymi
typmi dét Specializované.

Prva karta z tejto
skupiny je ColorRamp. M4
jeden vstupny konektor —
hodnotu a dva vystupné
konektory — farbu a hod-
it notu. PouZiva sa na dve
= (& zdkladné cinnosti. Prvd je

__ B zmena textiry na farbu.
b — NN Farebny prechod sa vytvara
EEEEELE g N
- rovnakym spdsobom, ako
' sme opisali pri textirach
Obrizok 8.54: Color Ramp v predoslej kapitole. Takéto

pouZzitie moZete vidief na

obrazku ¢. 8.54.

Druhé, relativne Casté pouZzitie je, ked chcete upravif samotnd textdru, zvysif jej kontrast
alebo zmenif $truktiru. Vtedy o farby nejde, ide iba o priehlfadnost &i nepriehladnost. Sedy
vystupny konektor Kkarty
ColorRamp sa sice nazyva
Alpha, ale nie je nutné ho
pouzif ako alfa hodnotu.
MozZete ho pouzif ako
obyCajni textiru. Priklad
takéhoto pouZitia mdZete
vidief na obrdzku &. 8.55.

Dal§ia  karta sa
nazyva RGB to BW a robi Obrazok 8.55: ColorRamp a tprava textiry
presne to, ¢o jej ndzov
naznacuje — meni farby na
prechody z Cciernej do
bielej. To sa mdze hodit, ak
nejaky materidl hodléte
pouzif ako textdru. Tu
mozete pouzif, ¢i uz ako
alfa kanal, alebo ako uznate
za vhodné. Pouzitie karty
RGB to BW modzete vidiet
na obrazku &. 8.56.

‘¥YRGE to B'W |

Obrazok 8.56: RGB to BW
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Dalgia konvertovacia karta sa nazyva Math a je to v podstate kalkulacka. M4 oo |

dva vstupné konektory typu hodnota a zvlada bezné matematické operacie a funkcie. | susract
UzZ sme sa s niou stretli na obrazku ¢. 8.49, kde sme ju vyuzili na pocitanie hodnoty | Mkl

2 . Vsetky opericie a funkcie, ktoré to zvliddne, mdzete vidief na obrizku z;:?e
¢. 8.57. Funkcie Sine, Cosine, Tangent, Arcsine, Arccosine, Arctangent (klasické |cugne
goniometrické funkcie a ich inverzné funkcie) a Round (zaokrihlovanie) spracivaji | rangent
iba tudaje z prvého konektora. Ostatné — Add (scitaf), Substract (odcitaf), Multiply |
(vyndsobif), Divide (vydelif), Power (umocnift), Logarithm (logaritmus — druhvé hodnota ::::n:ne:t
sa berie ako jeho zdklad), Minimum a Maximum pracuji s oboma vstupmi. Co dokdze |eouer
matematika urobif s textdrami, mozete vidief na obrazku ¢. 8.58. Logarithn

rdinimum

hasimum

Round
Obréazok 8.57:
Funkcie
Nasledujuica karta sa
tiez zaoberd matematikou,
ale pre zmenu na vektoroch.
Preto nesie aj nazov Vector
: V! Math. M4 dva vstupné
ti ’_' o 'P konektory, oba typu vektor
e a na vystupe jeden konektor
typu vektor a jeden typu
hodnota. Z ktorého vystup-
ného konektora sa dockate
Obrézok 8.58: Math nejakej rozumnej hodnoty
zavisi od toho, ktord z funkcii zvolite.
Funkcie, ktoré méte k dispozicii, vidite na obrazku ¢. 8.59. Prv4 z nich —

¥ Output

- %\ !

.

Maormalize
Add scita dva vektory, vysledok je vektor. Substract vstupné vektory odCita, . ..o . .
Average ) Dot Proguct
spravi  ich Average
priemer. Subtract

Dot Product

je skaldrmy  oprazok 8.59:
sudin. U7 Vektorové funkcie

o nom bola re¢ v suvislosti
s kartou Normal. Ako
jediny pouziva ako vystup
konektor s hodnotou a nie
s vektorom. Cross Product
je vec v naSich koncinich
znama ako vektorovy sucin.
Patricnd  matematiku vés
naucia na strednej Skole,
inak vam staéi vedief, Ze
vysledny  vektor  bude
kolmy na obidva vstupné.

Obrazok 8.60: Vector Math
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A Normalize vezme vektor z prvého vstupu, zachovd jeho smer, ale skrati &i prediZi ho tak, aby mal
diZku presne 1.

Na obriazku ¢. 8.60
sme pouZili funkciu priemer
na to, aby sme textiru,
ktorou chceme nas material
pokrivif skombinovali
snormdlovym  vektorom
materidlu, pretoZe bez toho
by objekt pdsobil plochym
dojmom. Na  obrdzku
¢.8.61 mbzZete porovnaf, Obrizok 8.61: Textira skombinovand s normalou a textira nanesen4 priamo
ako to vyzerd, ak sa textdra skombinuje s normalovym vektorom objektu (vlavo) a ak sa nanesie
priamo (vpravo). Samotnd kriviaca textira je po skombinovani menej vyraznd, ale objekt vpravo
stratil svoju gulovitost a vyzerd skor ako hrbolaty kruh. Ak potrebujete hrbolatost zvyraznif,
zvacsite textire Nabla alebo vstupny vektor pred zmieSanim s normdlovym upravte s pomocou
karty Mapping tak, Ze zvicsite Size vo vSetkych smeroch.

Na zaver ndm zostala karta s tajomnym ndzvom Squeeze. Slovnik vravi, Ze to znamena
,~deformovat*“. Tato karta skuto¢ne vezme odtiene Sedej, ktoré dostane na vstupe Value a trans-
formuje ich tak, aby stredne Sedd zodpovedala nastaveniu Center. Hodnota Width zas urcuje, ako
doiroka bude roztiahnuty cely farebny prechod od &iernej do bielej. Cim je &islo vidsie, tym
rychlejSie sa prejde od bielej k ciernej. Priblizne pri hodnotich Center 0.5 a Width 5 ostane
povodnd hodnota nezmenena.

Ako to priblizne funguje, mozZete vidief na obrazku ¢. 8.62. Mne osobne tito karta velmi
neucarovala. Mam dojem, Ze veci, ktoré moZete spravif s touto kartou, sa daji spravif jednoduchsie
a flexibilnejSie s pomocou alfa hodnoty na karte ColorRamp.

Ked sa  clovek
nejaky Cas s editorom uzlov
hra, zisti dve veci. Jednak
b, i 20 to, Ze sa mu schémy zac¢nu
pl Center 00| | ). nebezpecne rozrastaf, jed-

- ¥ Output + nak to, 7e sa mu tam

L . opakuju veci, ktoré sa mu

| yvale B nechce  drotoval  vzdy

:&I:ttsrau_nsﬂu: lh H _ odznova. Skréitka objavi sa
[z]TETex | e i

potreba vyrobif si nie¢o ako

podprogram  —  vlastnd

Obrézok 8.62: Squeeze kartu, ktord bude v sebe

obsahovaf nejaké iné karty

a ktord budeme moct pouzif niekolkokrat. Blender obsahuje mechanizmus, ako také nieco urobift
a teraz si povieme, ako.

Predstavte si napriklad, Ze potrebujete Casto prerabaf farbu materidlu na sposob sépiovej
fotografie. To sa d4 jednoducho dosiahnuf dvomi kartami. Prvd RGB to BW vdm z farebného
obrdzka spravi Ciernobiely a druhd ColorRamp z Ciernobieleho ténovania sépiové. Ale zakazdym,
ked tito vec chcete spravif, tam tie karty musite napchat (az!) dve a chceli by ste si nejako ulahcit
robotu. Preto aktivujte karty, z ktorych chcete vytvorif jednu (osved¢enym Suirr-LMB), stlacte
CtrL-G a kliknite na rdimcek Make Group (vytvorif skupinu), ktory sa vdm objavi pod mySou.
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Zvolené karty sa
vam zlicia do jednej. Nova
karta bude pravdepodobne
velmi bohatd na konektory.
Vsetky konektory vnitor-
nych kariet, ktoré nie sud
nikam  pripojené, alebo
ktoré su pripojené smerom
von, sa totiz  stand
konektormi novej Kkarty.
Takze ak nebudete zlucovat
takd jednoduchi schému, ako v naSom priklade, je pravdepodobné, Ze bude obsahovaf viacero
konektorov s ndpismi Color alebo Alpha. Kartu si modZete pomenovaf (prepiSete meno priamo
na nej) aby ste v tom mali lepsi poriadok.

Ak chcete zapoje-
nie v novovytvorenej karte
zmenif, alebo sa iba chcete —
pozrief, ako to v nej | ! [eou] Dol E[CJH 5|
funguje, alebo  ktory S
konektor je ktory, prepnete
: ju do rezimu udprav (4no, Obrizok 8.65: Rezim tiprav

Obrazok 8.64: Skupinovi karta hadate sprdavne, klavesou TaB). Mimochodom — ak by ste teraz
odstranili ten spoj medzi kartami, na karte Sepia by pribudol
jeden vstupny a jeden vystupny konektor.

Takto vytvorené karty moZete priddvat aj priamo z menu. Je pre ne uréend skupina Group.
Ak niektord skupinovu kartu chcete rozbalif naspif na povodné karty, pouzite ALT-G. Ak ste jednu
skupinovu kartu pouzili viackrat, pri rozbaleni sa rozbali iba aktivna karta, ostatné ostanu zabalené.

No dobre. Editor uzlov by bol popisany pomerne podrobne, je na Case sa vratif k ndSmu
povodnému problému — k zemeguli. Mdme dva materidly, jeden z nich vyzera dobre na mori, druhy
na susi a potrebujeme zariadit, aby bol kazdy pouzity tam, kde m4 byt.

Jedinym prostriedkom s pomocou ktorého to mdZzeme rozliSif je
samotnd textdra. Vytvorime si jej kartu a textdru nanesieme podla UV
suradnic. (Ako dobre, Ze sme UV suradnice pre td gulu uZ vytvorili.)
Vidite ju na obrdzku €. 8.66. Nenechajte sa mylif tym, Ze je zemegula dole
severnym pdélom. UV sdradnice si urobené dobre a ked to budete
renderovat, bude vSetko tak, ako ma byt.

A ako teda rozliSif ocedny od siSe? Ked sa na textiru pozriete

Obrézok 8.66: Textira 2 DliZSia, zistite, Ze zatial Co pevnina je vykreslend roznymi farbami, na

ocedny je pouzitelnd jednotnd tmavomodrd. A ked sa pozriete este

z bliz8ia, zistite, Ze td tmavomodrd obsahuje naozaj minimdlne mnozstvo inych farebnych zloziek.
(Takéto pozeranie eSte z blizSia sa moze udiaf napriklad v GIMPe.)

Nasa stratégia na odliSenie mora od pevniny bude teda nasledujica: Textire uplne zruSime
modri zlozku. Ocedny sa stand takmer Uplne Ciernymi, ale kontinenty si nejaki farbu zachovaju.
Potom textiru prevedieme na ciernobielu (ocedny budd cCierne, kontinenty budud svetlé fTaky),
niec¢im vyndsobime (ocedny budu cierne, kontinenty budd svetlejSie flaky) a zaokrihlime (ocedny
budu Cierne, kontinenty biele). Ako tento postup realizovat, sa mdzete pozrief na obrazku €. 8.67.
Na kazdy krok som zavesil nejaky Output, nech je dobre vidiet, o jednotlivé karty s textdrou
urobia.

¥ ColorRamp

Obrazok 8.63: Sépiova fotografia

¥ ColorRamp
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Multip

Obrézok 8.67: Filter textiry
No a sme takmer hotovi. Teraz pouZijeme kartu Mix, ktord bude mixovaf nase dva materidly
a ako faktor zmieSavania pouZijeme vystup z predoSlého procesu. KedZe faktor zmieSavania bude
bud 0 alebo 1 podla toho, ¢i sa jednd o more alebo o sus, Blender pouZije bud jednu textdru, alebo
druhd. Definitivne zapojenie mdZete vidief na obrdzku ¢. 8.68.

‘¥ Output

Obréazok 8.68: Hotovy materiél

Obrazok 8.69: Zem Obréazok 8.70: Zem — detail
Ked to vyrenderujete, bude to vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 8.69. Ak sa s tym este
trochu pohrite, pridite nejaké oblaky (dalSia sféra s polomerom kusok vacsim, ako Zem
otextirovand textdrou Clouds) a atmosféru (jednobodové Halo so stredom v strede Zeme, nizkou
hodnotou parametru Hard a sprdvne nastavenym polomerom), modZe to vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 8.70.
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S editorom uzlov sa samozrejme daji robif mnohé zaujimavé veci. Nejaké zaujimavé
napady moZete ndjst na sieti®, na mnohé pridete, ked sa s tym budete hraf. V kazdom pripade
prajem prijemnu zdbavu.

45 Napriklad na adrese http://www.blender.org/development/release-logs/blender-242/blender-material-nodes
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9. lekcia

Nastavenie prostredia

alebo ,,V akom svete to zZijeme**

Co sa tyka tlacidiel tykajicich sa ténovania, rozpravali sme uZ takmer o vietkych. Ked sa
pozriete na ikony veci, ktoré sa ténovania tykaji (kuk: [4¢ o) |8 |+% E ) zistite, Ze sme rozpravali

[ #]woworld

[x]F]

HoR 0.000/

ZeRoooo

HoG 0.000/

ZeG 0000 —

HoB 0.324 Wl

ZeBOoool

AmbR 0.00/

AmbG 0.0C|

[Espooo ]

AmbB 0.00/

[Range 1.0 BF——|

o svetle, materidloch, textirach a nieo malo sme si povedali aj
o radiozite. Ostalo posledné tlacidlo so zemegulou, o ktorom sme si
zatial nehovorili ni¢. Je najvyssi ¢as napravit to.

Ked to tlacidlo stlacite, objavia sa vim panely a tlacidl4, ktoré
sa tykaju globdlnych nastaveni sveta, v ktorom vaSe modely
vytvérate. Takychto svetov si samozrejme mdZete vytvorif viacero
a prepinaf sa medzi nimi dvojSipkou na paneli World (vidite ju na
obriazku ¢. 9.1). Ked chcete vytvorit novy svet, postup je opift

klasicky — kliknete na dvojSipku a vyberiete ADD NEW, ak chcete
nejaky svet zmazaf, spravite to tym krizikom vedla jeho mena.

Obrazok 9.1: Panel World

Pozadie

NajbeznejSia vec, na ktoru sa tieto svetové nastavenia pouzivaju, je tvorba pozadia. Do
pozadia moZete vloZif farbu, namieSat farebny prechod, pripadne tam moZete vloZif textiru alebo
obrazok podla vaSho Zelania.

Na paneli World vidite nastavenia dvoch farieb. Prvd je farba horizontu (od toho si
odvodené aj ndzvy jednotlivych farebnych zloZiek HoR, HoG a HoB). Druhd je farba zenitu
(s farebnymi zlozkami ZeR, ZeG a ZeB). Samozrejme ich nemusite nastavovaf posuvnikmi, staci
kliknuif na farbu a vybraf vas oblibeny odtieni z palety.

Ked vsak tieto farby nastavite a vyrenderujete, zistite (pri
Standardnych nastaveniach), Ze pozadie ma4 stdle iba farbu horizontu
a to, €o ste nastavili ako farbu zenitu, sa nijako neprejavuje. Aby ste
to zmenili, je treba si vSimnuf tlacidla na paneli Preview (panel je na
obrdzku €. 9.2). Aby sa farby vobec nejako zmiesali, je treba stlacif
tlacidlo Blend na tomto paneli.

Ak stlacite tlacidlo Blend a vyrenderujete obrdzok, vyzeri to,
Ze je vSetko v poriadku. V pozadi mate prechod, po akom ste tdZzili.
Vec m4d ale jeden drobny hacik. Ak s kamerou hybete, scéna sa sice meni, ale prechod ostdva vzdy
rovnaky. Funguje to tak,
ako mozete vidief na
obrazku & 9.3. Ziaden
horizont v pevnej vyske.
Dostali ste stabilné pozadie,
ktoré nezavisi na tom, ¢i sa
na kuzel pozerdte zvrchu
alebo zospodu. Pozadie nie

Blend

Obrazok 9.2: Panel Preview

Obrézok 9.3: Iba Blend, biely horizont, ¢ierny zenit, pohlad zvrchu zboku a zospodu

je nastavené vzhladom na scénu, ale vzhladom na kameru.
Situdciu zachréni, ked okrem tlacidla Blend stlacite aj tlacidlo Real. V tomto pripade bude
mat horizont — teda celé okolie scény v smere roviny xy skuto¢ne farbu horizontu. A ¢im vysSie sa
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budeme pozeraf, tym bude farba blizSia farbe zenitu. Rovnako sa bude farba menif aj smerom od
horizontu nadol. VicSinou na§ model obsahuje nejaku dlazku, takze ta spodné Cast bude viditelna
zriedkakedy, ale ak chcete, vyuZif to mdZete. Pri renderovani sa to bude spravaf podobne, ako
moZete vidief na obrazku ¢. 9.4.

Ak vadm nestaci
farebny prechod,
mozZete si do pozadia
umiestnif  Tubovolnd A .
textiru. Samozrejme aj

textiru typu Image. Ak
chcete ale textiru Obrazok 9.4: Blend a Real, biely horizont, ¢ierny zenit, pohlad zvrchu zboku a zospodu
spravne do pozadia naniest, je nutna sucinnost tlacidiel az na troch paneloch. Prvy je panel Preview,
ktory ste videli na obrazku ¢. 9.2. DalSie st panely Texture and Input a Map To, ktoré mdZete vidiet
na obrdzkoch €. 9.5 a 9.6.

Textiru do pozadia pridite na paneli Texture and Input

— E[Wiﬁa, | 1)@l [+ %] rovnako, ako sa priddvala textdra k materidlu. Rebrik tlacidiel v lave]
Global Casti panelu naznacuje, Ze mozete kombinovaf aj viacero textur.
e Textdru mdZeme chcief naniest
T arom | sexisws viacerymi - sposobmi. 'V naSich Hori
Gl ey LA :} prikladoch budeme nanasat

Sachovnicovi textdru s o&islovanymi ~Seclieslsosce| e =
I (col 1.000 |

Stvoréekmi, s ktorou ste sa mohli [riooo el [vor o500 e
stretnif na zaCiatku lekcie & 7. Na [2MBLL___ (arifm S
scéne budeme mat Cervent gulu s reflexnym povrchom, nech mate [—iommn
predstavu, ako vyzerd pozadie aj tam, kde sa prave nepozeréte. Obrézok 9.6: Panel Map To
Prvd moZnost je taka, Ze
na tom, ako to vyzerd inymi smermi, neZ tym, ktorym sa
pozerd kamera, nezdlezi. Skritka — mdame pekny obrdzok
a chceme ho mat cely v pozadi a kamerou nemienime velmi
hybat, pretoze robime staticky obrdzok a nie animdciu. To
dosiahneme tak, Ze na paneli Preview nechame stlacené iba
tlac¢idlo Paper. Real zapinal nebudeme, pretoZze s redlnym
obzorom sa hraf nebudeme (nechceme, aby sa textira menila,
ked oto¢ime kamerou) a nezapneme ani Blend, lebo farbu
Obrizok 9.7: Cela textira ako pozadie horizontu ani zenitu do toho mieSat momentalne nechceme. Na
paneli Texture and Input nechdme zapnuté View, pretoZe nds zaujimaju stradnice z pozicie kamery.
A panel Map To treba nastavif tak, aby bolo stlatené iba tlacidlo Hori, ktoré Blenderu povie, Ze
textira ma ovplyviiovat farbu horizontu. Ked to potom vyrenderujete, vysledok by mal vyzeraf tak,

ako na obrazku ¢. 9.7.

Obrazok 9.5: Panel Texture and
Input

Je ale mozné, 7zZe
tento pristup nebude presne
to, ¢o potrebujete.
Napriklad preto, Ze maéte
nafotend panordmu, ktord
chcete pouzif ako pozadie a
chcete, aby sa pozadie
menilo v zdvislosti na tom, ktorym smerom préave otoc¢ite kameru.*®

i
Obrazok 9.8: Real Sphere zospodu zoSikma a zboku

46 Nejaké panoramy vhodné do pozadia ndjdete na adrese http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038
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Ak chceme teda naSu textiru pouZif ako panordmu, v paneli Preview zapneme iba tlacidlo
Real. V paneli Texture and Input zvolime Sphere. To spdsobi, Ze sa naSa textura nanesie na gulu,
ktora tvori okolie scény. Aby sme vSak boli tplne presni — nenanesie sa na celd gulu, ale iba na
hornd pologulu. Pozadie pod obzorom bude mat farbu horizontu. Spésob nanédSania je ale aZ na
tento rozdiel rovnaky, ako ked sme na gulu nandSali 2D textiru so zapnutym Sphe. KedZe
nanaSame texturu aj s jej farbami, na paneli Map To nechdme stile zapnuté Hori. Ak tymto
spOsobom nanesieme naSu Sachovnicovu texturu, bude to vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 9.8.
Gulu sme zosnimali z troch réznych stran. VSimnite si, Ze okrem pozadia sa menil aj odraz na guli.

Okrem mozZnosti Sphere moZete zvolif aj mozZnost
Tube, ktord sa sprava rovnako, ako ked ste 2D textiru nanasali
na gulu a zapli ste Tube v paneli Map Input v tladidlach
materidlu. Dal§ia moZnost
je AngMap. Tdto moZnost
pouZzijete, ak sa vam
podari vyrobif alebo ziskat
textaru typu Light Probe
(po nasom svetelna [
sonda). Takdto textdra |
zachytdva celé  okolie
nejakého bodu v podobe kruhovej mapy.” Ukazku takejto
textiry mozete vidief na obrazku ¢. 9.10. Blender vie pracovat
aj s obrazkami vo forméte .hdr, v ktorom sa takéto mapy obcas
vyskytuji. Na obrazku €. 9.9 sme pouZili textdiru typu svetelnd ~—
sonda (pochddza z prvej z adries uvedenych v pozndmke), ~Obrazok 9.10: Svetelnd sonda z baziliky sv.
ktora zachytava vnitro baziliky svétého Petra vo Vatikéne. Petra vo Vatikdne

Okrem spomenutych nastaveni si eSte mozete zvolif, Ze sa textira bude nanasSaf na pozadie
podla globalnych stradnic, alebo podla suradnic zvoleného objektu. Okrem toho moZete nastavit
posunutie textiry v niektorom smere (hodnotami dX, dY a dZ — pri 2D textirach zmena hodnoty dZ
nema efekt) pripadne textiru v niektorom smere vyskélovat (hodnotami sizeX, sizeY a sizeZ). Pri
Skalovani treba maf na pamiiti, Ze ¢im vySSie ¢islo, tym je textdra hustejSia.

Na paneli Map To su okrem tlacidiel vdm uz dobre znamych z nastaveni materidlu Styri
tlacidla — Blend, Hori, ZenUp a ZenDo. V pripade, Ze potrebujete textiru naniest do pozadia aj s jej
farbami, v paneli Preview vypnete Blend a v paneli Map To zapnete Hori. Ak ale textiru chcete
pouZzif na ovplyvnenie farby horizontu ¢i zenitu, tlacidlo Blend v paneli Preview pochopitelne
zapnete a mozete zacaf experimentovat.

Tlacidlo Blend na paneli Map To spOsobi, Ze namiesto farby horizontu sa vezme farba
zmieSand z farieb horizontu a zenitu, pricom ako faktor zmieSavania sa vezme naSa textira. Farba
zenitu ale ovplyvnend nebude. Ak si vSimnete druhy snimok na obrdzku ¢. 9.11, pozadie hore aj
dole naberd nadych do zelena a ako vidno z odrazu na guli, v zenite je pozadie uz dplne zelené.
V pripade, Ze zvolite tlacidlo Hori, farba horizontu sa nahradi textirou. Farba zenitu znovu nebude
textirou ovplyvnend. Ak pouzijete ZenUp, pre zmenu bude ovplyvnend iba farba zenitu a farba
horizontu ostane pdvodnd. Ak ste pouZili redlny horizont (tlac¢idlo Real na paneli Preview), bude
ovplyvnend iba Casf od horizontu nahor. Na dolnd cast sa pouZije povodnd farba horizontu.
Podobne ZenDo ovplyvni farbu zenitu od horizontu nadol. Ak redlny horizont zapnuty nemdte,
medzi vplyvom ZenUp a ZenDo nie je rozdiel. Na jednotlivych snimkoch obrdzka ¢. 9.11 mozZete

Obrizok 9.9: AngMap a textira Ligt Probe

47 Priklady takych textdr, ktoré moZete slobodne pouZif, mdzZete ndjst na http://www.debevec.org/Probes alebo na
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=24038
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vidief dopad jednotlivych tlacidiel pri pouZiti naSej Sachovnicovej textiry (trikrdt zhustenej),
realnom horizonte, Zltej farbe horizontu a tmavozelene] farbe zenitu.

Obrdzok 9.11: Vplyv tla¢idiel z panela Map To

Okolité svetlo a uzavretost okolia

Nastavenie pekného pozadia moze daf vaSmu modelu tplne intd atmosféru. Okrem pozadia
sa ale medzi nastaveniami tlacidiel sveta nachadzaju aj mnohé dalSie zaujimavé veci.
Napriklad na paneli
World si mdzete v§Simnuf tri
posuvniky AmbR, AmbG
A a AmbB, ktorymi moZete
nastavit farbu svetla
z okolia. Totiz — v kazdom
prostredi sa nachddza isté
mnozstvo svetla, ktoré sa
mnohokrdt  odrazilo od
Obrizok 9.12: Scéna bez okolitého svetla a s okolitym svetlom roznych ploch, takze je uz
prili§ zlozité urcif jeho pdvodny zdroj. A tymito troma posuvnikmi moZete nastavif farbu tohto
zvyskového rozptyleného svetla. Na obrazku ¢. 9.12 mdZete vidief, ako sa scéna zmenila, ked sme
jej pridali jemne ZIté okolité svetlo (R=0.3, G=0.3, B=0.25).
So svetlom okolia stvisi aj dalsi zaujimavy efekt — uzavretost g
okolia (po anglicky Ambient Occlusion). Ak to chcete pouZit, stlacte Ambient Occlusion
velké tlacidlo Ambient Occlusion na paneli Amb Occ. Efekt, ktory je [© Samples's 7| Randon sampiing
sti¢asfou ray tracingu vychadza z toho, e kiity &i rohy, do ktorych je [ Pstiass ]
tazké sa dostaf, ndm pripadaji tmavsie, pretoZe sa v nich hromadi b T
prach a Spina. Preto sa pre kazdy Sky Color | Sky Texture |
bod renderovaného povrchu [Eremioossi Jeksosso i
vytvori pologula, zisti sa, aki jej ~ 4,0k 9.13: Panel Amb Occ
Cast zaberaju iné objekty a podla
toho sa bod ztmavi alebo zosvetli. Tento postup pouZiva ku
svojim vypoc¢tom svetlo okolia o ktorom sme pisali pred
chvilou, preto ak ho chcete pouZit, treba aspon nejaké nastavit.
Zato to potom generuje
zaujimavé vysledky aj

Obrizok 9.14: Uzavretost okolia vtedy, ked na scéne nie je
Ziaden konkrétny zdroj '
svetla. Vysledok mozete vidief na obrazku ¢. 9.14. Ked to <4

pouZijete spolu z osvetlenim, vysledok sa bude podobat na to,
¢o vidite na obrazku ¢. 9.15.
Zrnitost na obrazku ¢. 9.15 je menSia, ako na obrdzku
¢. 9.14, pretoze sme zvicsili parameter Samples na 15. Tento
parameter urcuje, kolkymi smermi sa z kazdého bodu zisfuje, Obrizok 9.15: Uzavretosf a osvetlenie
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& sa tam nieo nachddza.®® Cim je viG§ie, tym bude renderovanie trvaf dlhsie, ale tym bude
vysledok menej zaSumeny.

Ak naopak chcete zaSumenie eSte zvysif, stlacte tlacidlo Random Sampling. To sposobi, Ze
pritomnost inych objektov sa bude zisfovat v ndhodnych smeroch a nie v pravidelnej mriezke.

Parameter Dist uruje polomer pologule, v ktorej Blender pozerd, ¢i tam nieco je. Cim je

Ak zapnete tlacidlo Use Distances, objavi sa posuvnik s nazvom DistF. Hodnotou, ktoru na
flom nastavite, ovplyvnite velkosf tmavych kitov. Cim je hodnota vi¢sia, tym budi tmavé kity
mensie. Ak ju nechéte na nule, tak ste to tlacidlo ani nemuseli stld¢at, nebude mat Ziaden efekt.

Vyberom jedného z tlacidiel Add, Sub alebo Both zvolite, ¢i chcete zosvetlif miesta, ktoré
nie sd v kdtoch (moZnost Add), ¢i chcete stmavif miesta, ktoré v kitoch si (moznost Sub ) alebo
chcete spravif oboje (moZnost Both). Ak uZ mdéte scénu osvetleni a nechcete, aby vam efekt
uzavretosti okolia do osvetlenia nevhodne zasiahol, odpori¢am pouZif moZnost Sub.

Ak nechcete pouzif pri vypocte farbu svetla okolia, mite aj iné moZnosti, z ktorych si
mozete vybraf dal$imi troma tlacidlami. Plain znamend, Ze sa pri vypocte pouZije okolité svetlo.
Sky Color znamena pouzitie farieb pozadia a Sky Texture pouzitie textury pozadia. Ak chcete, aby
efekt pekne ladil k pozadiu, pouZzite niektord z poslednych dvoch moZnosti.

Ak zmenite hodnotu
posuvnika Energy, modzete
ovplyvnif silu celého efektu

\ . uzavretosti okolia  (¢im

vicSia hodnota, tym
vyraznej$i efekt pri Add
alebo Sub).
Efekt  uzavretosti
Bias 0500 ' okolia sa pocita pre
' Obrizok 9.16: Bias jednotlivé plochy. Preto sa

plochy mézu stat viditelnymi, ako mdzete vidief na obrazku ¢. 9.16 vlavo. Na ovladanie (a pripadné
odstranenie) tohto efektu sliZi hodnota Bias. Cim je vidia, tym je hladka plocha sivislejsia. Uz
hodnota 0.15 ale ddva celkom pouZzitelné vysledky.

K téme uzavretosti okolia uz len jedna pozndmka — vyzera to sice pekne, ale z fyzikalneho
hladiska je to naprosty nezmysel a pri osvetlovani sa tak v redlnom svete Ziadny materidl nespréava.
O to ale pri umeni nejde a to, Ze to dobre vyzerd, mozZe byt doleZitejsie.

DalSie veci, ktoré sa mozu hodit

Na paneli World st este dva posuvniky o ktorych zatial nebola re¢ — Exp a Range. Slizia na
upravu jasu a kontrastu celej scény. Prvy snimok na obrazku ¢. 9.17 ukazuje opicu pri Standardnom
nastaveni oboch hodnodt. Svetlo je prili§ silné, miest na obrdzku, ktoré su prili§ biele je privela
a straca sa plasticita. Ak zvidcSime Range (druhy a treti snimok), obrdzok sa stane tmavSim.

Range 2.00 M/~

Range 4.00 M—"—

Obrdzok 9.17: Range a Exp

48 V skuto¢nosti nie priam toto ¢&islo, ale jeho druhd mocnina — pri Sample rovnom 15 sa test prevedie v 225 smeroch.
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Funguje to tak, Ze hodnota jasu nastavend na Range sa transformuje na hodnotu 1. Druhy snimok je
teda dvakrit tmavsi a treti Styrikrdt tmavsi, neZ prvy. Ak by ste chceli scénu dvakrat zjasnit,
nastavte Range na 0.5.

maximadlny jas sa sice stdle bude menif podla toho, ako mu urcuje parameter Range, ale ¢o sa bude
diaf medzitym, uZ nebude linedrne. So zvySenim Exp sa tak zvysi aj celkovy jas obrdazka. Ak ale
porovndte druhy a Stvrty snimok, zistite, Ze jas obrdzku je priblizne rovnaky, ale na Stvrtom snimku
su niektoré detaily viditelné lepSie (napriklad oblast v okoli papulky).

Posledny panel zo svetovych tlacidiel, o ktorom =zatial
[wet  =levasmo mw | nepadla zmienka je Mist / Stars / Physics. Nastavuji sa na fiom tri

rozne veci. Prvou z nich je Mist (po naSom hmla). Hmla je dobré vec,
ak chcete vytvorif prechod dozadu ,dostratena®, alebo ak chcete

zvyraznif veci, ktoré s vpredu. Objekty, ktoré sa nachddzaji vzadu,

st totiz prekryté farbou pozadia. Cim je vzdialenost od kamery

vicsia, tym silnejSie je prekrytie. Ak je farba posadia sivd, objekty sa

Obrézok 9.18: Panel Mist/ Stars/ _ Stracaji v hmle. Na vytvorenie dojmu hibky je ale moZné pouZif aj
Physics inu farbu, ako to mozete vidief na obrazku ¢. 9.19.

Ak chcete tento efekt pouzit, treba stlacit tlacidlo Mist.
Hodnotou Sta (Start t.j. zaciatok) nastavite, ako daleko od
kamery sa zacnu objekty zahmlievat. Hodnotou Di (Distance,
teda vzdialenosf) nastavite, ako daleko od zaciatku hmly sa
stane hmla nepriehladnou
a objekty dtplne splynid
s pozadim. Ak chcete, aby
sa hmla tvorila iba do
urcitej vySky, nastavte
nenulovii  hodnotu  Hi Obrézok 9.19: Mist
(pravdepodobne Height — vyska). V tej vyske (vzhladom na
jednotky Blenderu a os z) sa hmla dplne vytrati. Efekt mozete
vidief na obrdzku ¢. 9.20 — v pozadi je pouZitd textira Clouds.
Hodnoty je moZné nastavif iba kladné, intenzita hmly sa meni
od nuly (plnd intenzita) po nastaveni hodnotu. Posuvnikom
Misi (Mist Intensity — intenzita hmly) moZete intenzitu hmly zvysif, ak sa vdm madli t4, ktord to
vygeneruje len tak.

Tlac¢idlami si moZe-
te zvolif, aky typ hmly
pouZzijete. Lin znamend, Ze
hmla pribida rovnomerne
pocas celej vzdialenosti,
v ktorej sa mé renderovat.
V pripade volby Qua hmla Obrézok 9.21: Typy hmly
pribida zo zaciatku pomaly a ku koncu rychlejsie. V pripade moznosti Sqr je to naopak — hmla
pribida zo zaciatku rychlo a neskor uz len pozvolne. Jednotlivé typy si mdZete porovnat na obrazku
¢. 9.21.

DalSou skupinou tlagidiel na tomto paneli sa daji nastavif do prostredia hviezdi¢ky. Ako to
vyzerd, mozete vidief na obrazku ¢. 9.22. Zapnete to tla¢idlom Stars. Hodnotou StarDist nastavite
priemernud vzdialenosf medzi hviezdami (ak ich teda chcete maf viac, toto Cislo zniZte). Hodnotou
MinDist nastavite minimdlnu vzdialenost hviezdy od kamery. Ak sa vam teda nejakd hviezda

Obrézok 9.20: Nastavené Hi
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vopchala pred vas objekt a vadi vam to, tak toto Cislo zvyste, aby bolo vicsie, nez je vzdialenost
toho objektu od kamery. Size uréuje velkost hviezdy. Cim niZsie, tym je vysledok realistickejsi
(hviezdy sa zo Zeme javia — na rozdiel od planét — ako bodové zdroje svetla), ale ked uz je to prili$
malé, hviezdy zani miznuf tdplne. VyskudSajte a nastavte podla vlastnych podmienok. Colnoise
nastavi farebny $um. Cim bude tito hodnota vysSia, tym budid hviezdy farebnejsie. PouZivajte
S mierou.

Posledné dve veci na tomto paneli, o ktorych zatial
nebola zmienka, sa tykaju fyzikdlnych simuldcii (a hier)
o ktorych eSte bude re¢. MozZete si tu vybrat, ktory fyzikalny
stroj budete pouZivat — bud novy Bullet, alebo stary Sumo
ktory Blender obsahuje kvoli spidtnej kompatibilite so star§imi
verziami, alebo Ziaden. Ak nejaky pouzif hodlate, tak urcite ten
prvy. Hodnota Grav urcuje velkost gravitacnej konStanty.

To by bolo o nastaveni sveta vSetko. Zase mdze byt
vaSa scéna o nieCo dokonalejsia.

Obrazok 9.22: Stars
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10. lekcia
Zacéiname animovat

alebo ,,Holywood, tras sa!‘

Ak ste absolvovali predoSlé lekcie bez ujmy na psychickom zdravi, mali by ste
o modelovani v Blenderi vedief takmer vSetky podstatné veci. NieCo mélo eSte porozpravame
v buddcich lekciach a o niektorych detailoch sa nezmienime voObec, ale vac¢Sinu informécii
potrebnych na to, aby ste vedeli vymodelovat ¢okolvek, po com vam duSa pisti, ste uz dostali.
Vysledkom vasho doterajSieho snaZenia bol ale vZdy nejaky obrdzok. Ni¢ proti obrazkom. Obrazky
si skvelé a sd ludia, ktorym tito strdnka Blenderu uplne sta¢i ku Sfastiu a dosiahli v nej
majstrovstvo. Ale obrazky nie sii zdaleka vietko, ¢o Blender dokdZe. Ano, stoji pred nami dalsia
vyzva. A tou dalSou vyzvou je film.

S filmami animovanymi v poé&ita¢i ste sa uZ zarucene stretli. Uplne prvy celovederny film
animovany iba s pomocou pocitata bol Toy Story (1995). A odkedy sa udeluje Oscar za
celoveCerny animovany film (teda od roku 2001), tak sa pocitacovo animovanym filmom ujde
relativne Casto. Hned prvého takéhoto Oscara ziskal Shrek, a dodnes (posledny zndmy Oscar v ¢ase
pisania tejto lekcie je z roku 2007) sa to postastilo Nemovi, rodinke UZasnych, filmu Happy Feet a
Ratatouille, takZe pocitacovo animované filmy zhrabli pdf Oscarov zo siedmich. Oscar sa déd ale
ziskat v eSte jednej kategdrii o ktorej sa tolko re¢i nevedie — v kategodrii kratkeho animovaného
filmu. T4to kategéria ma td vyhodu, Ze sa vo filme nemusi az tak vela hovorif a tym piddom je ovela
otvorenejSia neanglicky hovoriacim krajindm. V tejto kategérii je prekvapivo Oscarov za
pocitacové animdcie pomenej, ale ndjdu sa tu klasiky od Pixaru ako For the Birds alebo Geri's
Game.” O to viacsi je ale priestor pre vds. TakZe pozor, zac¢iname animovaf, vaSa cesta do
Hollywoodu sa prave zacala.”

(17~ Fie Asd Thelne Game Fendsr Felp | <]SRi-animaten ~ e * EX - 5| ot Ako isto  viete,

0 ] animdcia sa skladd
z jednotlivych snimkov,
ktoré sa divdkovi premie-
taji tesne za sebou a vy-
tvaraji dojem, Ze sa nieco
hybe. TakZe ak chcete
v Blenderi nieco animovat,
¢ musite to najskdr vymo-
delovat a potom urcit, kde
sa to v uritom Case

@Lamp BEIE: 8+

5 B

L- = Wiew Search E -‘7 View  Frame Flayba:k ‘Fr‘ Start: 1 “ End: 250 'J {‘ 1 @@B@@E . j

,ﬁ ot e nachddza, ako to prave
[FddoBrow | [+ Passinden:o 7| - TrckTo [A_WHI.

i 3] O vyzerd a ¢o to robi. O tom
e . . .
5 modelovani boli lekcie,
Obrizok 10.1: Obrazovka Animation ktoré ste preSli doteraz.

O tom ,.kde sa to v urcitom ¢ase nachddza, ako to prave vyzerd a ¢o to robi* budd (az na drobné
detaily) vSetky lekcie odteraz.

49 Oba filmiky pravdepodobne najdete na http://youtube.com (asporti v ¢ase pisania tejto lekcie tam boli).

50 Skvelych pocitacovo animovanych kratkych filmov je samozrejme viacero, nie iba tie, ¢o dostali Oscara. Za vsetky
spomeiime fandSikom Matrixu dobre zndmy Final Flight of the Osiris, ktory spravila americkd divizia spolo¢nosti
Square alebo sci-fi film Rockfish od Blur studia o love naozaj velkej potvory. Zaujemcov opit odkazujem na
youtube.
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Uz sme spominali, Zze v Blenderi si moZno na ro6zne tlohy zvolif r6zne nastavenia okien na
obrazovke. V Standardnom stibore sa nachddza aj obrazovka (Screen, skratka SR:) Animation, ktora
m4d rozloZenie okien také, aké mozete vidief na obrazku ¢. 10.1. Prepnuf sa na fiu mdZete s pomocou
roletového menu na informa¢nom paneli alebo sa k nej preklikaf s pomocou kldvesovych skratiek
CrrL-SPkA VPRAVO alebo CTRL-SkA veavo. Ak by ste nahodou ni¢ také vo svojom §tandardnom
nastaveni nemali, ni¢ vdm nebrdni pridaf si nova obrazovku a oknd si v nej nastavif tak, ako vidite
na obrazku ¢. 10.1.

Na obrazovke vidite niektoré zndme veci — 3D okno a okno tlacidiel si vim doverne zndme.
Aj zoznam objektov (Outliner), ktoré mate na scéne, ktory mozZete vidief vlavo a ktory md ikonu
, ste uz pravdepodobne stretli. (Ak nie, ni¢ sa nedeje. Niekedy je ale Sikovné maf tento zoznam
poruke, ked potrebujete aktivovat objekt, ktory prave v 3D okne neviete ndjst. S ikonami 'Ir| B |E]
mozete rychlo zapnif a vypnuf, ¢i md byf objekt viditelny, ¢i sa da aktivovaf a ¢i sa bude
renderovat. A s pomocou CrtrL-LMB na nédzov objektu moZete objekty v tomto okne
premenovdvat.) Tato obrazovka ale obsahuje dve nové oknd, ktoré st doleZzité prave pre animdciu.

Prvé nové okno, ktoré si moZete nastavit ikonou je Casova os — po anglicky Timeline.
Vyzera tak, ako na obrazku ¢. 10.2. Na obrdzku vidite, Ze Cas trvania animdcie bude desaf sekind
(oblast od nultej sekundy po desiatu sekundu je svetlejSia, ako zvySok), Ze momentdlne bude
animdcia zacinaf na snimku &. 1 (pole Start) a Ze konci na snimku &. 250 (pole End). Z toho mdzete
usudif, Ze aktudlne nastavenie je 25 snimkov za sekundu. KedZe oko obnovuje aktudlny obraz
s frekvenciou cca 20 obrdazkov za sekundu, tito frekvencia zvykne byvaf dostatocnd, da sa ale
zmenif. Prdve sa nachddzame na 129. snimku. Vidime to (prekvapivo) podrla ¢isla 129 v ¢iselnom
poli vpravo od End. Rovnaké ¢islo mozete vidiet aj v hlavicke okna tlacidiel. To, v ktorom snimku
sa prave nachddzame, sa m6Ze menif napriklad tak, Ze kliknete LMB niekam na ¢asovu os. Zelena
¢iarka sa presunie tam, kam sme klikli a v ¢iselnom poli sa objavi novy tidaj o tom, na ktorom
snimku sa prave nachddzame. Posunif sa o jeden snimok doprava alebo dolava mdzeme kldvesami
Sipka VPRAVO a Sika veavo. Ak sa chceme posunuf o desaf snimkov na td ¢i ond stranu, mdZeme
pouZif klavesy Sipka HORE a Sika poLE. Tieto Sipkové klivesy funguji v akomkolvek okne. MbZete
byt teda pokojne v 3D okne a presuivat sa na snimok, ktory prave potrebujete.

Na casovi os mdze- _.Othelo zacina skrii JI 1 [ ]
. . y £ 1 2 3 4 5 5 7 8 ] 10 1
te umvlest,nlf Z.na(fky’,\ ktvOI‘? O d| = wiew Frame Plagback [Pr] < start1 [« Eng2sa | [« tes | [w[s ][ ] ]pr] 2] )
vyznaCuju ncj aka dolezitu Obrézok 10.2: Okno Casovi os

udalost v scéne. Su to tie

malé trojuholnicky, ktoré mozete vidief na obrazku ¢. 10.2. Znacku umiestnite tak, Ze sa nastavite
na snimok, ktory chcete maf oznaceny a stlacite klavesu M. Znacka vznikne, ale nebude mat Ziaden
popis. Ak chcete pridaf popis, znacku aktivujte (klasicky kliknutim RMB — ak uZz aktivna je, to
znamend, Ze je oranZova, tak samozrejme nerobte ni¢) a v okne Casovej osi stlacte CtrL-M. Objavi
sa dialogové okienko, do ktorého moZete zadaf meno znacky (napriklad to ,,Hotovo* na obrdzku).
So znackami sa inak pracuje rovnako, ako so vSetkym inym v Blenderi. Presivaji sa klavesou G
a mazu kldvesou X. Medzi oznackovanymi snimkami sa mdZete rychlo prepinat s pomocou PcUp
a PcDNn, tieto kldvesové skratky vSak funguju iba v tych okndch, v ktorych sd znacky viditelné, teda
napriklad v 3D okne nefunguju.

DalSie nové okno sa hrdi ikonou a nazyva sa editor [PO (InterPOla¢nych) kriviek — po
anglicky Ipo Curve Editor. Prave toto okno skryva tajomstvd zdkladov animdcie v Blenderi. Ale
podime na vec pekne po poriadku.

Zacneme kritkou — polsekundovou animdciou. V okne Casovej osi si nastavte koniec
animdcie na snimok ¢. 12. Spravte si jednoduchi scénu, na ktorej bude jedna kocka, prepnite sa
v 3D okne do pohladu od kamery a umiestnite kocku kdesi do lavého horného rohu. A modzeme
zacaf animovat.
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Najprv sa uistite, ¢i ste prdve nastaveni na prvom

snimku. Potom prejdite s mySou do 3D okna, aktivujte kocku
= a stlacte klavesu I. Objavi sa menu, aké modzZete vidief na
e obrdzku ¢. 10.3. S pomocou tohto menu mdzete objektu, ktory

LocRat

Locrotscal je prave aktivovany, vlozif kIi¢ (po anglicky Insert Key).

Insert Key

Layer

Bl Znamend to, Ze Blender si zapamitd, Ze na aktudlnom snimku

Meeded

e md byt niektord vlastnost objektu (napriklad poloha, natocenie,

VisualRot
VisualLocRot

velkost alebo vrstva, v ktorej sa objekt pradve nachddza) presne
takd, ako je prdve nastavend. Vyberte si zatial moZnost Loc
Obrazok 10.3: Vkladanie kli¢a (z anglického location — poloha).

Nastavte sa teraz na Siesty snimok (napriklad tak, Ze
patkrat stlacite Sipku vpravo), presuiite kocku na spodny okraj
zaberu kamery a vlozte dal$i kIi¢ — rovnako ako predtym
stlac¢te v 3D okne kldvesu I a zvolte moZnost Loc. A nakoniec
sa presuiite na dvandsty snimok, premiestnite kocku do
pravého horného rohu a vlozte treti kluc¢. Ked teraz stlacite
klavesu K, budete vidiet nie len aktudlnu polohu kocky, ale aj
miesta, kde ste kocke vlozili klice — modZete to vidief na
obrazku ¢. 10.4.

Co sa zatial udialo v nafom editore IPO kriviek? Ako
moZete vidief na obrdzku ¢. 10.5, pribudli do neho tri krivky.
Kazda z nich prechddza na svojej ceste od prvého snimku az po dvandésty cez tri ¢ierne bodky, ktoré
sa nachddzaji prave na prvom, Siestom a dvandstom snimku — teda presne tam, kde sme vytvorili
kTdce. Prva krivka (Cervend) je LocX a opisuje, ako sa meni sdradnica x (rastie od —3 do 3), druhd
(oranZovd) krivka LocY opisuje, ako sa meni stradnica y (td zas najprv klesne z —1 na 1 a potom
naspif stdpne) a tretia (Z1td) krivka LocZ opisuje stradnicu z (kocka sa najprv pribliZi ku kamere
a potom sa vzdiali).

Mesh

Obrazok 10.4: Zobrazené klice

Co je na tom také
skvelé? To, ze krivky
Blenderu nepovedia iba to,
kde sa ma kocka nachadzat
na prvom, Siestom a dva-
nastom snimku, ale s ich
pomocou vie zistif polohu
kocky hocikde medzitym.
[bw i = wiew Select Marker curve [¥[topect =] [#] =[Pobipo [x[F|l+[+] [+ [a], Skuste sa presivaf Sipkami

Obrazok 10.5: Editor IPO kriviek medzi jednot]iv}’;mi snimka-
mi. Vidite, Ze sa kocka hybe. A hybe sa presne tak, aby sa na ur¢enom snimku ocitla na ur¢enom
mieste a medzitym sa pohybovala ¢o najplynulejSie. Ak si chcete pozrief, o to bude robif
v rovankej rychlosti, aki mé nastavent animdcia, moZete si animdciu prehraf s pomocou tlacidiel
v hlavicke Casovej osi.

A modzZeme si vyrenderovaf na$ prvy film. Prepnite sa do tladidiel scény (F10), zvolte si
nejaky rozumny formét suboru (Ak si nezvolite nejaky videoformat, tak vdm Blender uloZi kazdy
snimok do samostatného suiboru. To ale mdze mat svoje vyhody. Viac sa o tom dozviete v pitnéstej
lekcii.) a stlacte to velké tlacidlo s ndpisom ANIM. Blender postupne vyrenderuje vSetky snimky
a ked skonc¢i, moZete stlacit tlacidlo PLAY a svoj polsekundovy vytvor si nechat prehrat.

—

nd — -

Obrazok 10.6: Poletujica kocka



To by bol zdkladny princip. Rovnako ako s kockou,
mozZeme pohybovat s akymkolvek objektom, kamerou, svetlom
alebo ¢im len chcete. Je to iba na vas a na vasej tvorivosti.

Podme sa teraz na editor IPO kriviek pozriet
podrobnejsie. Ked stlacite kldavesu K, ma to efekt nie iba na 3D
okno, v ktorom sa objavia vSetky klice, ale aj na editor kriviek.
Namiesto toho, aby ste pracovali s jednotlivymi krivkami,
moZete pracovat s kli¢mi. MoZete ich aktivovaf (na obrazku €.
U]~ view select warter Pomt [X[tcouect 3 |4, 10.8 je aktivovany kIU¢ na Siestom snimku) a presdvat (4no,

Obrézok 10.7: Krivka v reZime dprav kldvesou G). TakZe ak chcete, aby kocka dorazila na spodny
okraj svojej drahy nie v Siestom snimku, ale aZ v deviatom, nemusite mazat stary kIi¢ a vytvorit
novy, sta¢i klu¢ zo Siesteho snimku presunif. Ak sa uZ nechcete hraf s klu¢mi, ale znovu s
krivkami, stlacte opif klavesu K.

Mimochodom, podobne, ako sa moZete medzi
oznackovanymi snimkami rychlo prestvat s pomocou PcUp a PGDN,
medzi snimkami s klti¢mi sa mozZete presuvat s pomocou CtrL-PcUp
a CtrL-PcDN. Musite sa ale nachddzaf v okne Casovej osi, v editore
IPO kriviek to nefunguje.

Ked si v§imnete krivku LocX, tak vidite, Ze napriek tomu, Ze
b = view select marker ke body, na ktorych je kliicovand, leZia takmer na priamke, krivka nie je

Obrdzok 10.8: Klice priamka. Zo zaciatku narasta len pomaly. Potom sa rozbehne, ale pri
trefom kIUci tieZ konci oblicikom. To spdsobi, Ze kocka sa v smere osi x nebude pohybovat
rovnomerne, ale na zaciatku sa bude pomaly rozbiehaf a na konci bude brzdif. Toto ndm niekedy
modZe vyhovovat, ale si situdcie, kedy by sme to chceli inak. Krivka je ale naStastie tplne v naSej
moci.

Prva vec, ktord mdéZeme zmenif, je interpola¢ny rezim krivky — teda spdsob, ako sa bude
krivka spravaf medzi dvoma bodmi, ktoré mé uréené. Zmenite ho tak, Ze krivku aktivujete (RMB
kliknutim na jej graf. Ak jej graf ndhodou nevidno, treba klikntif na jej ndzov vlavo a zobrazi sa. Ak
namiesto nazvu kliknete — moZete aj LMB — na ten farebny obdiZni¢ek, tak sa krivka pridd k uz
zobrazenym.) A teraz sa bud preklikdte cez menu a ndjdete Curve - Interpolation Mode, alebo
pouZzijete kldvesovd skratku T. V kazdom pripade si mdZete vybraf jednu z troch moZnosti.
MozZnost Bezier znamend, Ze Blender pouZije na interpolaciu Bézierovu krivku. MoZnost Linear
znamend, Ze sa body spoja useckami (tito moZnost je vhodné zvolif, ked potrebujete vytvorit
rovnomerny priamociary pohyb). A moZnost Constant znamend, Ze sa hodnota urend kli¢om
nebude menif a7z kym sa neobjavi dalsi kli¢. Toto je vhodné pouZit, ak sa ma objekt pohybovat
skokovito alebo ak sa mé niekde zrazu objavif, ¢i odniekial ndhle zmiznuf. Ako bude krivka pri
jednotlivych volbach vyzeraf, moZete vidief na obrazku €. 10.9.

‘V Wiew Select Marker Curve | |12 Object, LV Wiew Select Marker Curve | |1 Object, ‘7 WView Selact Marker Curve | |12 Object

Obrazok 10.9: Interpolacné reZzimy
Krivku moZete samozrejme upravovat aj ovela detailnejSie. Ak je v reZime Bezier, mdZete ju
aktivovat, prepnif do reZimu dpravy (kldvesou TaB) a pracovaf s fiou ako s Bézierovou krivkou
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z3D okna. MoZete prestvaf jednotlivé vrcholy, menif v nich smer krivky, ¢i menif typy
jednotlivych bodov. Aby sme pripomenuli kldvesové skratky: G zapne prestivanie aktivneho bodu
alebo drzadla. X zmaze nepotrebny bod. V zmeni aktivny bod na bod typu Vector — krivka z neho
vychddza priamo k susednym bodom, H prepina aktivny bod medzi reZimom Aligned (zarovnany) v
ktorom obe drzadl4, ktorymi urcujete tvar krivky, leZia na jednej priamke (a teda sa krivka v bode
nelame) a reZimom Free (volny), kedy modzete kazdé drzadlo otoCif lubovolnym smerom a na
krivke vytvorif $pic. Kldvesou Surr-H moZete aktivny bod prepnif do automatického reZimu —
automaticky sa mu nastavi smer aj di7ka drzadiel. V tomto reZime st vietky nové vrcholy krivky po
pridani klIic¢a. Ak potrebujete na nejaké miesto krivky pridaf novy bod, nastavte sa na patri¢ny
snimok (zelend zvisld ¢iara vdm ukazuje, na ktorom snimku prave ste) a stlacte kldvesu I. Funguje
to presne tak, ako vkladanie klica a v podstate to ani ni¢ iné nie je. Ak chcete pridat bod mimo
krivky, pouZite CtrL-LMB. (Ano, novy bod sa tak pridédva v Blenderi viade.) Ak je krivka v inom
reZime ako Bezier, body mdzete tieZ v reZime Upravy presuvat a vkladat, moZnost prace s drzadlami
a typmi vrcholov ale maf nebudete.

Dalsia vec, ktord moZete krivke nastavit, je rezim rozSirenia (Extend Mode). Zatial o
interpoldcia hovori, ako sa krivka sprdva medzi dvoma bodmi, rozSirenie hovori, ako sa krivka
sprava mimo oblasti uréenej klic¢ami. TotiZ — predstavte si, Ze chcete, aby sa nejakd vec (napriklad
ventilator) otdcala stdle dokola, alebo aby nejaka vec (napriklad zemegula) stdle obiehala okolo inej
veci (konkrétne Slnka). KIticovat kazdy obeh jednotlivo by bolo nepohodlné a bola by to priliSna
drina. Ovela jednoduchsie je naklicovaf jeden obeh a potom Blenderu povedat, Ze dalej ma tento
pohyb opakovat az do konca sekvencie.

Blender pozna Styri r6zne reZimy rozsirenia. MoZete si ich obzrief na obrazku ¢. 10.10. Prvy
sa nazyva Constant. Tento reZim je Standardny a funguje tak, Ze krivka si mimo naklicovanej
oblasti zachova ti hodnotu, ktord bola posledne zadand. Druhy reZzim sa nazyva Extrapolation
a funguje tak, Ze krivka si zachova nie poslednd zadand hodnotu, ale posledny smer. Tdto moZnost
je vhodnd, ked chcete animovat nieco, Co prileti kdesi z dialky a odleti kamsi do dialky. Treti je
rezim Cyclic. Tento reZim zoberie naklicovanu oblasf a periodicky ju opakuje na obe strany. Tato
moznost je vhodnd prave na zmienené obiehanie. Davajte si ale pozor na to, aby krivka zacinala
na tom istom mieste, na ktorom kon¢i. Inak v nej bude medzera (rovnako, ako na trefom snimku
obrizka &. 10.10) a objekt sa bude teleportovaf z jedného miesta na druhé. Stvrty reZim je Cyclic
Extrapolation. Naklucovany tusek sa znovu opakuje, suCasne sa ale vZdy posunie o rozdiel medzi
prvym a poslednym klicom. Toto je vhodné pouZif napriklad pre kolesd auta, ktoré — okrem toho,
Ze sa otacaju — postupuju po ceste stale dale;j.

Cyclic Extrapolation

100

-50 o 50 100 -50 o 50 100 -50 o 50 100 -50 o 50
bt v vew ssect mamer cuve [X[@onect  o| [) Wi view select Maer cume [X[topect | [ Mo v view select maner cuve [X[@onect  o| ) ([ view selert Maner cume [X[Womect < [

Obrazok 10.10: ReZimy rozsirenia
V naSej ukdZke nastavujeme iba krivku LocX. Je ale samozrejme, Ze ak napriklad vytvérate
obiehanie, musite nastavif na Cyclic aj LocY aj LocZ.
Ak aktivna krivka prdve nie je v reZime dpravy, mdZete ju celd naraz zmazaf kldvesou X.
Ak chcete, aby krivka popisovala zmenu nejakého iného atributu, moéZete ju skopirovat do
odkladacej plochy tlacidlom , potom vybraf ten atribit, ktory ma dand krivka ovplyvnit (LMB na
jej ndzov) a vlozit krivku z odkladacej plochy tla¢idlom . Toto sa moZe hodif napriklad vtedy,
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ked’ si nakIticujete pohyb nejakého objektu, ten sa zapamitd v krivkach LocX, LocY a LocZ a potom
chcete cely objekt o kusok posuntf, pricom ma z nového miesta vykonaf trasu rovnakého tvaru, ako
z povodného. V takomto pripade je uZito¢nejSie mat radSej pohyb objektu zapamitany v krivkach
dLocX, dLocY a dLocZ, ktoré neurcuju suiradnice, na ktorych sa teleso nachddza, ale to, o kolko sa
teleso ma posuntf oproti svojej vychodzej polohe. Tak krivky presuniete z atribtitu LocX na dLocX
atd. a pripadne ich posuniete (kldvesa G), aby zacinali na nule, ak sa na zaciatku pdvodny objekt
nenachédzal v pociatku suradnicovej sustavy.

O.K. To by bol teda popis mechanizmu, ako sa nie¢o animuje. Teraz by sa patrilo povedat,
¢o vSetko sa d4 animovaf. Odpoved je jednoduchd — vSetko. Kazd4 vlastnost objektu, poloha,
natocenie, zvicSenie, farba, vrstva, v ktorej sa nachddza, priehladnost, odrdzavosf, poloha textiry,
cokolvek si zmyslite a ¢omu viete menif hodnotu, vSetko sa dd menif v case a klicovat. (No dno —
trochu prehdnam, su veci, ktoré klticovat neviem, ale vi¢Sina nastavitelnych hodndt sa klicovat da.)

Jednotlivych atributov, ktoré mdzZete animovat, je tolko, Ze ich bolo
treba rozdelif do kategdrii. Zoznam kategorii pristupnych pre urcity objekt sa
v detailoch 1i8i v zdvislosti od kontextu. Na obrdzku €. 10.11 moZete vidiet
kategorie pristupné pre bezny siefovy model. Ale napriklad svetld nemaji
pristupné kategdrie Material, Texture a Shape, zato vSak majui svoju vlastnu
kategériu Lamp. A aj pri beznych siefovych modeloch sa kategéria Texture
objavi iba vtedy, ak niektory materidl objektu textdru pouZziva.

Kategoéria Object obsahuje atribtity polohy objektu (LocX, LocY, LocZ)
aj ich relativne profajsky (dLocX, dLocY, dLocZ), atribity natocCenia objektu
———— —_ (RotX, RotY, RotZ) s relativnymi profajSkami a atribity Skdlovania (ScaleX,

Obrizok 10.11: PO ScaleY, ScaleZ) aj s ich relativnou verziou. Dalej obsahuje atribit Layer,

kategdtie ktory urcuje, na ktorej vrstve sa objekt nachddza. (Blender ma k dispozicii 20
vrstiev medzi ktorymi moZete objekt prehadzovaf. ReZim interpolacie pre tento atribit mdze byt iba
Constant.) Atribut Time sa pouziva na dodato¢né manipulovanie s ¢asom — ak mate k objektu
priradenych mnoZzstvo rafinovanych IPO kriviek a potom zistite, Ze potrebujete celd zloZzitd akciu
o dve sekundy prediZit, nemusite vetky krivky upravovaf. Touto krivkou zmanipulujete &as pre
dany objekt tak, Ze koniec animécie nastane o dve sekundy neskor. (Pre krivku,
ktora meni Cas, sa odporuca pouzif rezim Linear, ale ak chcete skuSaf iné

Ipo type:
B sequence
€, Constraint

I Shape

B Texture
& Waorld

Insert Key reimy, ni¢ viam nebrani.) Atribiity ColR, ColG, ColB a ColA urdujiice farbu
a priehladnost objektu sa tykajd iba herného rezimu Blenderu o ktorom eSte
el bude re¢ a momentalne sa ich zmena na objekte nijak neprejavi. (Ak chcete
el animovaf farbu objektu, treba sa prepnif do kategérie Material.) Ostatné
LocRot atributy sa tykaju veci, o ktorych este nebola re¢ (napriklad fyziky v Blenderi).
LocRotscale Ak o nich re¢ bude, v§imnite si potom, Ze sa daj aj animovat.
Layer Ked vkladite kli¢ s pomocou klavesy 1 z 3D okna, méte viacero
fvall moznosti (vidite ich na obrazku &. 10.12). Bud'si zapamitate polohu aktivnych
Meeded objektov (Loc), ktord uloZi klice na LocX, LocY a LocZ alebo si zapamiitéte
Visualloc natoCenie objekov (Rot), kedy si Blender uloZi kli¢e na RotX, RotY a RotZ
WisualRot alebo Skalovanie v jednostivych smeroch (Scale) — vtedy budd uloZené kliice
VisualLochot ScaleX, ScaleY a ScaleZ. Dalsie dve moZnosti — LocRot a LocRotScale —
v sebe kombinuji prvé dve resp. vSetky tri predoslé. LocRotScale teda ulozi
Obrazok 10.12: 1 v 3D v Xz

naraz aZ devéf klic¢ov. MoZnost Layer uloZi ¢islo vrstvy, v ktorej sa Blender
prave nachddza.

Ak pouZijete moznost Avail (po naSom ,,dostupné‘), kltice sa uloZia na tie krivky, ktoré uz
pre teleso existujd, ale Ziadne nové sa nevytvoria. Ak pouZijete Needed (potrebné), tieZ sa budu
nové body vytvéraf iba na existujicich krivkach, s tym rozdielom, Ze ak sa teleso v niektorom

okne
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smere nepohybuje, namiesto pridania nového bodu sa iba presunie predosly kIu¢. Takto sa
pridavaju iba tie body, ktoré su naozaj nutné, teleso sa bude pohybovat tak, ako keby ste mali
naklucované vSetko a uSetrite pamat.

Posledné tri moZnosti sa tykaji obmedzeni (Constraints). Na kazdy objekt totiz moZete
uloZif nejaké obmedzenia, ¢o sa jeho pohybu tyka. O tejto technike budeme eSte hovorif
podrobnejsie v niektorej z buducich lekcii. Ked polohu objektu naklucujete s pomocou Loc a potom
obmedzenie zruSite, bude sa pohybovaf tak, ako keby nikdy Ziadne neexistovalo. Ak ho naklucujete
s pomocou VisualLoc, bude sa pohybovaf rovnako aj po zruseni obmedzenia.

Podme sa pozrief na dalSiu kategériu. V kategérii Material ndjdete vSetky
mozné vlastnosti materidlov. Mo6Zete ich animovat bud tak, Ze krivky priamo | Insert Key
nakreslite v editore IPO kriviek, alebo tak, Ze na patricnom snimku nastavite
objektu patricny materidl, presuniete sa mySou nad okno tlacidiel a kldvesou I = aipha
vloZite kIi¢. MozZnosti, ktoré vam Blender ponikne sa budu 1iSif od tych, ktoré = Halo Size
ste mali v pripade 3D okna. Md&zete ich vidief na obrazku ¢. 10.13. UmoZni vim | mode
klticovat farbu (RGB) — kazda farebnd zloZka sa klicuje samostatnou krivkou, = all Calar
priehladnost (Alpha) alebo velkost halé (Halo Size). MoZnost Mode si zapamétd = aj mirrar
tie vlastnosti materidlu, ktoré funguju spésobom zapnuté-vypnuté. Zapamita si = o
teda, Ci objekt reaguje na radiozitu, ¢i vrha tiefi, ¢i vie prijaf transparentné tiene, = sjze
¢i sa ma renderovaf ako drotovy model a podobné veci. Tieto samozrejme | aj pmapping
mdZete v priebehu animdcie menit.

Dalsia moZnost All Color si zapamitd vSetky ,farebné* vlastnosti
materidlu. Pamitd si farbu odrazeného aj zrkadlového svetla (nie vSak farbu
odrazu v zrkadle), priehladnosf, odrdzavost, tvrdost, priesvitnost, kIi¢ Mode, velkost hal6 ...
skritka dohromady Sestndst roznych hodno6t. MoZznost All Mirror klicuje vSetky veci ohladom
zrkadlenia (prekvapivo okrem farby zrkadlového obrazu — aspoii vo verzii 2.45 je to tak).

Posledné tri moznosti sa tykaju textdr. Prva (Ofs) mapuje odsadenie textury — hodnoty ofsX,
ofsY a ofsZ, ktoré mozete nastavovaf na paneli Maplnput. Podobne sa moZnost Size tyka hodnot
sizeX, sizeY a sizeZ. A moznost All Mapping si o textire zapamité vSetko v¢itane predoslych dvoch
moznosti, aktudlnej farby, ktord sa ma pouzif tam, kde je textira aktivna alebo hodnoty Nor.

Ak materidl pouziva textdr viacero, moZete samozrejme animovat kazdu z nich. Aby ste sa
ale v okne editora IPO kriviek dostali ku krivkdm tej sprdvnej textury, treba spravne nastavif to
¢iselko, ktoré sa objavi vedla menu, ktorym zvolite, Ze budete pracovat s IPO krivkami tykajicimi
sa materidlu |O Material = | 1 ] Textiry sa Cislujui od nuly, takZe krivka €. 1 je v rebriku na karte
Texture druhd od vrchu.

Obrazok 10.13: 1
v okne tlacidiel

1 2 3 4
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Obrazok 10.14: Animovana priehladnost

Teraz by to chcelo niekolko ukdzok. Napriklad na obrazku ¢. 10.14 mozZete vidiet, ako to
vyzerd, ked sa animuje alfa. StraSidlo sa na prvom snimku dd rozoznaf iba podla zrkadlového
svetla, ktoré odrdZa. (Ak by ste chceli, aby bolo strasidlo na zaciatku Uplne neviditelné, ni¢ vam
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nebrani animovat aj atribiit Spec, na zaciatku mnoZstvo odrazeného zrkadlového svetla stiahnuf na
nulu a postupne ho priddvat.)

Na obrazku €. 10.15 zase vidite kocku, na ktord bola nanesend textira Stucci ako Disp —
jednotlivé vrcholy teda zmenili polohu podIa intenzity textiry. (Kocka samozrejme nepozostava iba
z dsmich vrcholov. Bol na fiu niekolkokrat pouZzity prikaz Subdivide.) Aby sme vyrobili nejaké
pekné vinky, tak sme tejto textire v animacii postupne zvacSovali hodnotu OfsZ. Ked si v§Simnete
pravu stranu kocky, vidite na nej pomerne velky hrbol, ako sa posiva smerom nadol. To ale
pripomina viac pasovu vyrobu, ako vlny a nie je to celkom to, ¢o sme chceli. Na hornej stene kocky
vSak textdra vytvdra vypukliny, ktoré sa podobaji vineniu vodnej hladiny — nepostvaju sa, ale sa
vytvaraji a miznd tak, ako ked vietor Ceri vodu. Na vylepSenie celkového dojmu mozZete pridat
materidlu priehladnost a nejaké malé zrkadlenie. (V tejto ukdZke som ich nepouZil, aby bolo lepSie
vidiet, ako to funguje.) Ked textiru tymto spoésobom pouZijete na rovinu, nemusite pouzivat Disp,
textiru mozete namapovat na Nor (v tomto pripade vdm bude stacif rovina pozostdvajtica zo Styroch
vrcholov) a dojem jemnych viniek na vode bude celkom uveritelny.”!

il 2 3 4
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Obrazok 10.15: Animované odsadenie textiry OfsZ
A takto to funguje so vSetkym. Na obrazku ¢. 10.16 vidite r6zne menu, ktoré sa objavia, ked
stla¢ite kldvesu I v réznych okndch. Prvé menu klticuje vlastnosti textiry. Treba si vybraf typ
textdry, s ktorou prave pracujete a Blender si zapamitd vSetky nastavenia typické pre dani textiru.
Druhé menu sa objavi, ak klavesu I stlacite medzi

Insert Key Insert Key Insert Key Insert Key .- . . v .
Conds | N 2enith Ree tlacidlami nastavenia sveta. M0Zete animovat farbu

Marble Harizon RGB Energy Clipping

Stucci izt Spot Size FocalDistance
Wood Stars Offzet Yiewplane Shitt
Magic Offset Size

EBlend Size

zenitu (Zenith RGB), horizontu (Horizon RGB),
nastavenia hmly (Mist), hviezdiciek (Stars)
a odsadenie a velkosf textiry (Offset a Size). Tretie

Musgrave menu sa tyka nastavenia svetelného zdroja. MoZete
YYaranai . . .

DistortedNoise animovat jeho farbu (RGB), energiu (Energy),
ColorFiter | velkost reflektora (Spot Size) a znovu odsadenie

Obrézok 10.16: Kli¢ovanie textiry, sveta, svetlaa kamery ~ a velkost textiry (Offset a Size). Posledna
z uvedenych mozZnosti sa objavi, ak je aktivna kamera a vy sa prdve mySou nachddzate medzi
tla¢idlami dpravy. MoZete menif velkosf SoSovky (Lens — ¢im vicSia, tym vicSie pribliZenie),
hranice, v ktorych sa obraz snima (Clipping), miesto, na ktoré je kamera zaostrend (FocalDistance)
alebo posunutie obrazu voci polohe kamery (Viewplane Shift). Podobnych dialégov mozZete
v Blenderi ndjst eSte niekolko. Bud ich pouZite, alebo si sami vyrobte takd krivku, akd vdm
vyhovuje.

Na obrazku ¢. 10.17 sme svetlu typu Sun animovali polohu, farbu aj intenzitu. Vysledok
posobi dojmom vychddzajiceho slnka.

51 Velmi zaujimavé tutoridly na tému animdcie textir moZete ndjst na adrese http://www.cogfilms.com/tutorials.html
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Obrazok 10.17: Svitanie

Uloha ¢&. 1: Vytvorte nejaki kozmicku lod, ktord vam bude poletovat po scéne. Skiste animovat aj
iné veci, nez iba polohu a natocenie rakety.
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11. lekcia
Castice
alebo ,,Véééla veci naraz*

V predoslej lekcii ste sa dozvedeli nieco o IPO krivkach a o tom, ako sa s ich pomocou
tvoria animacie. Animdcia s pomocou IPO kriviek vSak nie je jedind moZnost, ako spdsobif, Ze sa
vam na scéne nieco pohybuje. V tejto lekcii si povieme o dalSom spdsobe — o Casticiach.

Systém Castic sa pouZziva vtedy, ked potrebujete mat na scéne nieCoho vela — napriklad iskier
v ohni, kvapiek vody vo fontdne alebo vlasov na hlave. Tie veci sa m6zu pohybovat (ako napriklad
tie iskry) alebo stdf na mieste (ako napriklad tie vlasy). Ale ak by ste sa pokuSali modelovat ¢i
animovat ich kazdu zvlast, bola by to nekonecnd drina. Cena za to, Ze Blender za vas odvedie toto
mnoZzstvo roboty je td, Ze viac¢Sinou nemdte absolitny pristup k jednotlivym casticiam. To ale
nemusi byf na Skodu. Mo6Zete do pohybu Castic dokonca vniest isty prvok ndhodnosti, aby vysledny
efekt posobil redlnejSim dojmom.

Ak chcete pouzivaf Castice, potrebujete najprv nejaky ich
generator. Generator Castic moze byf Tubovolny siefovy model.
Pridajte si napriklad na scénu klasicky vyplneny kruh s 32 vrcholmi.
Vyplneny by mal byt preto, aby sa neskladal iba z vrcholov a hran,
ale aj zo stien. Mohlo by to vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 11.1.

Ako teraz povedaf Blenderu, Ze tento kruh nie je kruh, ale Ze
je to kanén na Castice? Prepnite sa na tlacidld objektu (bud ikonou
!, alebo klavesou F7) a vyberte si, Ze chcete vidiet panely tykajice
sa Castic (ikona E). Tam ndjdete panel Particle System (Casticovy
systém). Zhlboka sa nadychnite a zvolte ADD NEW.

Panel rdzom prejde velkou premenou a objavia sa dalSie. Ako
vyzerd po premene, mdzete vidief na obrdzku €. 11.2. VIavo hore E;:PS” g
vidite meno Casticového systému (opif pripominam doleZitost toho, = o... Ay
aby ste si veci poriadne nazvali, skutocne sa to oplati), klasicku /= fnoust s
dvojSipku na prepinanie medzi systémami a krizik na zruSenie
systému. Vpravo hore zase piSu, kolko systémov dany generitor
generuje a na kolkom z nich sa prave nachadzate.

V menu o kisok niZSie si modzete vybraf, aky typ Castic ~ Obrdzok 11.2: Particle System
hodléte vyrobif. MoZnost Emitter (generator) znamena, Ze Castice budu vylietavat z vasho siefového
modelu. MoZnost Reactor (reaktor) je o tom, Ze Castice vzniknui ako ddsledok ¢innosti inych Castic
(napriklad ak iné Castice do niecoho narazia, k nieComu sa pribliZia alebo zaniknu). MoZnost Hair
(vlasy) sa pouziva na vytvaranie vlasov, srsti, trivy a podobne. Ikonami vedla menu moZete vypnut,
¢i cheete Casticovy systém renderovat, alebo zobrazif v 3D okne.

Dalsi panel, ktory si treba v§imnit, kym s asticami zaCnete

Bae |[+ smet1 o]« emzso o) nieco robif, je panel Bake. Ide o to, Ze pohyb castic sa vypocita
SImLIEHion fames in disk £ache. a uloZi na disk, aby sa nemusel pocitat vzdy odznova. Aby sa to
mohlo robif efektivne, treba nastavif, kedy Casticovy systém zacina

a kon¢i svoju Cinnost (hodnoty Start a End). Ak nieco podstatné

zmenite, Castice sa va¢Sinou zacnu pocitat odznova, ak ale Blenderu

chcete povedat, aby to spravil explicitne, mdZete stlacif tlacidlo Free

Obrizok 11.3: Bake Cache. Pri najblizSom renderovani alebo prezerani animacie v 3D

Obrazok 11.1: Generétor Castic

[x] [« 1Patt

1

» Random |Faces
4 » Even Jittered
L] End: 100.0 LANE] Amount: 1.0
4 Life: 50.0 AR F/F: 0

4 Rand: 0.0 L3

v w00
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okne sa tak udeje. Pri prezerani v 3D okne je vtedy potrebné zacat prezeraf od zaciatku. Ak si to ale
chcete nechaf prichystaf dopredu, stlacte tlacidlo Bake.

Generujeme

VSimnite si najprv sekciu Basic. Prvd vec, ktori moZete nastavif je Amount, po naSom
mnoZstvo. Hovori, kolko &astic z na§ho generatora dohromady vyleti. Standardna hodnota je 1000,
nemusite byt trochdri, sd preZitelné aj systémy so 100 000 casticami. Samozrejme zaleZi od toho,
kolko m4 vas§ pocitac¢ pamite a od toho, ¢i je tcelné mat aZ tolko Castic. Je ale rozumné zacat
s men$fm poctom, veci nastavif tak, aby fungovali a potom mnoZstvo Castic zvysif. Dalsie dve
hodnoty — Sta a End hovoria, v ktorom snimku Castice zanu vyletovaf a v ktorom skoncia.
Na obrazku & 11.2 st nastavené na 1 a 100. Castice teda budd vylietavaf po¢as 100 snimkov
a kedZe je ich dohromady 1000, v jenom snimku ich pribudne 10. Hodnota Life urcuje Zivotnost
Castice. Pri momentdlnom nastaveni kazda castica po 50 snimkoch biedne zahynie a zmizne.
A hodnota Rand urcuje (v percentach, 0,5 znamena 50%) o kolko sa Zivot Castice mdZe nahodne
skratif.

Skdsme v tejto chvili prerusif popis panelov a podme vyskusat, ¢o to spravi. Vysledok nasho
doterajSieho snazenia mdZete vidief na obrazku ¢. 11.4. Aby bolo lepSie vidiet, ¢o sa deje, nechali
sme vykreslif aj generdtor Castic ako droteny model (generator Castic sa Standardne nevykresluje,
treba to zapnuf). Jednotlivé Castice sa zobrazuju ako vrcholy s nastavenym hald, ktorého vlastnosti
sa daji nastavif v paneli materidlu. Pre naSu animéciu sme zmenSili polomer hald, aby castice
nevytvorili jednu velkd Ziarivd masu, ale dali sa rozoznaf. Vznikaji postupne na jednotlivych
stendch, odZiju si svojich 50 snimkov a opéft zaniknd.
ssssssssssssssssssssssssssssssnsnns
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Obrizok 11.4: Castice - prvy pokus
Fajn, Castice teda generovaf vieme. Venujme na chvilu pozornost druhej sekcii s nadpisom
Emit From (generované z). Hore v pravej Casti tejto sekcie je menu, z ktorého si mdzete vybrat, kde
sa vlastne maji Castice generovaf. Standardnd volba je Faces (steny) kedy Castice vznikaji na
stendch generdtora. Tdto bola pouZitd aj na obrazku &. 11.4. DalSie moZnosti si Verts, vtedy sa
Castice vytvaraju vo vrcholoch generatora alebo Volume, kedy Castice vznikaji v celom jeho vnuitri.

1k 2 3 4 5
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Obrazok 11.5: Ndhodné generovanie
Vedla tohto menu je tlacidlo s nadpisom Random (nahodne). TotiZ — nie vzdy potrebujete,
aby sa Castice generovali najprv na jednej ploche, potom na susednej a tak postupne dokolecka, ako
ste to videli v predoSlom priklade. Niekedy skratka treba, aby sa Castice generovali na ndhodne;j
stene ¢i vrchole. Stlacenie tohto tlacidla sposobi, Ze sa nebude braf ohlad na vnutornu Struktiru
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generatora, ale ze Castice budud generované na nahodnych plochich. Vysledok moZete vidief
na obrédzku €. 11.5.

Pravdepodobnost, Ze sa na nej objavi Castica, je pre kazdu stenu rovnakd. To ale znamena,
7Ze na vicsich plochach sa budu Castic priblizne rovnako vela ako na malych, takze tam budu redsie.
MbozZete to vidief napriklad na obrazku €. 11.6 vlavo. Ak vadm to vadi, treba stlacif tlacidlo Even
(po nasom ,,spravodlivo). Pravdepodobnosf, Ze sa Castica na nejakej stene vygeneruje, potom
zavisi od plochy steny a castice st rozdelené rovnomernejsie. Ako to potom vyzerd, mozete vidief
na obrazku ¢. 11.6 vpravo.

Ked si podrobne vSimnete obrdzok ¢. 11.5,
zistite, Ze Castice sa sice objavuji na ndhodnych
stendch, ale zachovdvaji si celkom stabilni
Struktiru. MozZete vidief, ako vdm vznikaju kruhy
Castic. To dava tuSif, Ze sa sice stena, na ktorej
Castica vznikne, vyberie ndhodne, ale mie§to na
kon.kré.tnej stene ai také néhOdpé e _]6 Castice Obrazok 11.6: Rozne velké steny s vypnutym a zapnutym
vznikaju na kaZzdej stene na tom istom mieste. Toto Even
je dané volbou v dalSom menu, ktoré mate na
paneli Particle System k dispozicii a ktoré je Standardne nastavené na volbu Jittered (utrasené). Pri
tomto nastaveni Blender sdm vyberie miesta, odkial Castice vyletia a bude ich vyberaf tak, aby to
vyzeralo pekne. V pripade tejto volby mate eSte dve doplnkové volby — jedna je Amount (miera).
Predstavuje mieru utrasenia. Co tym
presne chcel programdtor povedat
neviem, v kaZzdom pripade, ak to
nastavite na 0, vyberie to iné miesta,
na ktorych vznikaju Castice, ako ked to
nastavite na 2. Na tej dvojke sa to mne
osobne zdd rozmiestnené vramci jednej
plochy rovnomernejsie. Koniec-
Obrazok 11.7: Amount na krajnych hodnotéch koncov, moZete sa pokochaf na obrazku
&. 11.7. Dalsia vec, ktori mdZete v pripade volby Jittered nastavif je P/F (particles per face — astice
na stenu). Nastavite tu, kolko miest, z ktorych vyletuji Castice sa na jednej stene vytvori. Ak to
nechdte na nule, pride k slovu automatika a bude to vyzeraf, ako na obrazku ¢. 11.5. Ak nastavite
ind hodnotu, na kazdej stene sa vyberie iba tolko miest, kolko poviete. Napriklad na obrazku ¢. 11.7
je hodnota P/F nastavend na 5.

Okrem moznosti
Jittered madte ale eSte dve
moznosti. Prvd z nich je
Random. Vtedy sa nic
neutriasa a kazd4 Castica
vyleti z ndhodného miesta.
Druhd moznost je Grid. Obrdzok 11.8: Rozne distribicie astic — Jittered, Random a Grid
Vtedy castice nevyletuji priamo z generdtora, ale z bodov na mriezke v jeho blizkosti. V tomto
pripade nenastavujete pocet castic, ale hustotu mriezky — ¢im vicSie Cislo, tym hustejSia.
Porovnanie jednotlivych mozZnosti m6Zete vidiet na obrdzku €. 11.8.

) Amount: 0.0 »
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Pohybujeme

Od zaciatku tejto lekcie ste sa uZ mohli niekolkokrat docitat,

e =] [widporn | ako castice odniekial vyletuju, ale toho lietania zatial vela nebolo.

T e T W Castica sa vzdy niekde objavila, potom tam hlivela a nakoniec

S A moms menn|] 2zMizla. Podme sa teraz pozrief, ako Casticiam povedat, Ze sa maju
e ~ hybat.

Glokal effects:

Mormal: 0.000 Random: 0.000

o e om [ mevim S remm Pohyb castic sa nastavuje na paneli Physics (po naSom
\ oagnom |« awnom o« sampoom | fyzika). V prvom rade si treba vybraf, o akd fyziku mate zaujem.
Obrézok 11.9: Physics Standardna volba je Newtonian — teda fyzika, ako ju popisal este
stary pan Newton. Castice vyrazia zo svojho miesta nejakou
Startovacou rychlosfou a td potom menia podla toho, do ¢oho vrazia a akd sila na ne podsobi.
V pripade, Ze sa idete hrat s newtonovskou fyzikou, méte hned vedla k dispozicii druhé menu, ktoré
hovori, ako presne sa budu veci pocitaf. Bud zvolite moZnost Euler, ktora je sice rychla, ale zakon
zachovania energie pri nej ob¢as neplati — vypustené Castice su napriklad po kazdom odraze Coraz
rychlejsie. Alebo zvolite Standardni mozZnost Midpoint (po nasom stredny bod, za tymto ndzvom sa
skryva Runge-Kuttova metéda druhého rddu, na matfyze vdm povedia, o presne to je). Této
moznost je trochu pomalSia, ako t4 predtym, ale zdkon zachovania energie je na tom pri jej pouZiti
ovela lepSie. Ak by ste robili nejaku velmi presnu fyzikdlnu simuldciu, mozZete zvolif aj mozZnost
RK4 (Runge-Kuttova metéda Stvrtého radu). T4 je na tom s presnosfou eSte lepSie, ako Midpoint, ale
za cenu dlhSich vypoctov. PouZivajte iba vtedy, ak Midpoint nefunguje tak, ako potrebujete.
V sekcii Initial velocity (pociato¢nd rychlost) sa — prekvapivo — nastavuje pociatocnd rychost
Castic. Samé nuly, ktoré v tejto sekcii vidite, moZu za to, Ze sa Castice doteraz nehybali. Pociato¢na
rychlost mdze zdvisief od viacerych veci. Prva vec, od ktorej] moZze zdvisiet, je aktudlna rychlost
generdtora (je tym myslend jednak velkost, ale najméd smer rychlosti). Tato rychlost sa vyndsobi
nastavenym C&islom. Castica sa potom pohybuje rovnomerne priamociaro, a to aj vtedy, ked
generator zmeni smer. Na obrazku ¢. 11.10 moZete vidiet, ¢o to bude robit.
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Obréazok 11.10: Rychlost prevzatd z generdtora

V pripade, Ze tymto sp6sobom simulujete tryskovy pohon rakety a chcete to mat fyzikdlne
sprdvne, moZzete pouZif aj hodnotu mensiu, ako nula. Ale celkom pouzitelne to bude vyzeraf aj
s malymi kladnymi hodnotami. Pri ohnivej guli na obrazku ¢. 11.10 sme pouZili hodnotu 1, takZe
castice pri vzniku mali rovnaku rychlost, ako teleso.

Mimochodom — urcite ste si vSimli, Ze sme materidl Castic animovali. Farba cerstvo
vygenerovanej Castice prechddza od bielej, cez ZItd, ¢ervend, hnedd az po Ciernu. Kazdud z tychto
farieb sme klicovali s intervalom asi 5 snimkov.

Dal3ia vec, od ktorej mdZe poiatoénd rychlost zavisiet, je Normal. Kazd4 ¢astica dostane pri
vzniku rychlost v smere, ktory je kolmy na stenu, z ktorej Castica vyletela. Velkost rychlosti bude
takd, akd nastavite. Toto sa modZe hodif napriklad pri naimécii expldzie, aki mdzete vidief na
obrazku €. 11.11. V epicentre vybuchu je mald gula, ktord generuje Castice, ktorych pociatocna
rychlost je nastavend na 1 v smere Normal. Tym pddom sa rozlietaji od gule na vSetky strany.
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Animécia materidlu je rovnakd, ako v predoSlom pripade. Nezabudnite stlacif tla¢idlo Random na
paneli Particle System, inak vybuch nevybuchne na vSetky strany naraz.

il 2 3 4 5
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Obrédzok 11.11: Explézia
Ak nastavite na nenulovi hodnotu poloZku Random, Castica dostane na zaciatku ndhodnud
rychlost. Jej velkost bude maximélne takd, ako nastavite a jej smer bude uiplne ndhodny. Toto sa
tiez da pouZif pri vybuchoch, Castejsie sa to ale pouZziva, ked uz sa Castice nejako pohybuji a vdm sa
to zda prili§ pravidelné. Na obrazku €. 11.12 moZete vidief Castice, ktoré si generované z vrcholov
objektu typu Circle. V prvom pripade sme ich nechali iba stipaf nahor. V tomto pripade je tplne
zrejmé, kde sa jednotlivé vrcholy objektu nachddzajd. Snimok vpravo sa od toho predoslého 1isi iba
v tom detaile, e sme Casticiam pridali po¢iatodni ndhodni rychlost s velkostou 0,5. Struktira
castic je v tomto pripade ovela nepravidelnejsSia. (Pouzity materiél je rovnaky, ako v predoslych
pripadoch, iba som kvoli ndzornosti zmensil halé okolo jednotlivych castic.)
Posledné dve volby v tejto sekcii — Tan
a Rot — spolu stvisia. Podobne, ako ste mohli pri
moznosti Normal udelif castici rychlost kolmi na
povrch, moZete Castici udelif aj rychlost
rovnobezni s povrchom. LenZe na jej opisanie
nestati jeden parameter, ale treba ich dva.
Obrazok 11.12: Pouzitie Random Parameter Tan urcuje velkost rychlosti. Ale kedZze
smerov rovnobeznych s povrchom plochy je
mnoho, parameter Rot urci, ktory z nich treba vybraf. 0 znamend smer dole, 1 znamend hore. Do
uvahy sa berd sikromné stradnice telesa, takZe ak generdtor Castic otoCite, otolite aj smer,

4 Rot: 0.000 b

Obrazok 11.13: Rot
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v ktorom budi Castice lietat. Vplyv parametru Rot pri hodnote Tan nastavenej na 1 moZete vidief na
obrazku ¢. 11.13. (Aby bolo lepsie vidiet smer, ktorym castice letia, na paneli Visualisation som
v menu zvolil Line (¢iara) namiesto Point (bod). Ciarky si vZdy otoené tym smerom, ktorym
Castica prave leti.)

Dalsia sekcia v paneli Physics nesie hrdy ndzov Rotation, ¢ize po nafom natolenie.
Blenderu tu mdzeme vysvetlif, ako ma byt niektord Castica natocend, alebo ako ma rotovat. Kedze
sme sa doteraz vicSinou hrali s Casticami typu hald, na ktorych nie je vidno, ako su prave natocené,
je na Case prezradif vam, Ze ako Castice modZu sliazif aj iné objekty. Chce to ale drobnt pripravu.

Najprv si vytvorime objekt, ktory budeme pouZivaf ako casticu.
V nasom pripade to bude Sipka. Nezabudnite ju pomenovaf, napriklad
Sipka. Ked ju vytvorite, stlaéte ALt-G, ¢im ju presuniete do pociatku
suradnicovej sustavy a potom ALT-R, ¢im jej zruSite natocCenie. Po
vykonani tychto dvoch operdcii by mala vyzeraf podobne, ako na obrazku
¢. 11.14. Mala by byt otocend v smere osi x a ,,hore* by pre iiu malo byt
v smere osi z. V pripade, Ze nie je, prepnite ju do rezimu upravy, aktivujte
vSetky vrcholy a otocte ich tak ako potrebujete.

Druh4 vec, ktora treba vramci pripravy urobif, je prepnuf sa na objektové tlacidld (mali by
byt stlacené obe ikony ) a tam na paneli Object Settings treba nastavif, Ze niS objekt ma
»dopredu* v smere osi x a ,hore” v smere osi z.
Malo by to vyzeraf tak, ako mdZete vidief na vlz[-x[-v[-z] [opx [v )
obrazku ¢. 11.15. (Samozrejme, ak si vyrobite Obrizok 11.15: Nastavenia Sipky
objekt, ktory bude natofeny inak, moZete to aj tu nastavif inak, Cinite to ale na vlastnu
zodpovednost.)

Dobre. Kad teda mame objekt pripraveny, moZeme pridaf generdtor, ktory ho bude
produkovat (UV Sphere), priddme casticovy systém (v naSom konkrétnom pripade to bude 20
Castic, ktoré vSetky vyletia z ndhodnych stien hned v prvom snimku, uvodna rychlost bude Tan 2
a Rot 0.5), v paneli Visualisation nastavime moznost Object a do kolonky, ktord sa objavi, napiSeme
meno Sipky (Sipka). A kone¢ne sa mdZeme venovat nasej sekcii Rotation.

Prva vec, ktord sa v tejto sekcii nachadza, je tlatidlo Dynamic. Ak ho nestlacite, Castica si
uchova svoje pociato¢né nastavenia, Co sa rotovania tyka bez ohladu na to, €o sa s fiou dalej bude
diaf. Ak ho stlacite, na natoCenie a roticiu Castice bude vplyvat fyzika, ¢o je sice vyhodné, ale
prediZi to &as renderovania.

V menu, ktoré sa nachddza vedla tohto tladidla si mdzete vybraf, ktorym smerom bude
Castica pri vzniku oto¢end — presnejSie ktorym smerom bude otocené to, €o ste Castici nastavili ako
,dopredu®“. MozZete si vybraf spomedzi moZnosti ako None (Ziadne nastavenie), Normal (smer
kolmy na stenu, z ktorej Castica vylietava), Velocity (smer, v ktorom Castica vylietava) alebo smer
niektorej z globdlnych osi alebo lokdlnych osi generdtora. Ako to vyzerd pri tych nastaveniach,

Obrézok 11.14: Sipka

n

Obrazok 11.16: Rézne natocenia Castic

Global X &
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ktoré sme uviedli na zaciatku (teda pri Startovej rychlosti rovhobeznej s povrchom), moZete vidiet
na obrazku ¢. 11.16.

Ak by ste do nastaveného smeru chceli vniest trochu ndhody,
mate k dispozicii hodnotu Random. Ak ju nastavite na 0,1, posledny
snimok z predos§lého obrdzka bude vyzeraf tak, ako mozete vidiet na
obrazku ¢. 11.17.

MoZno ste si vSimli, Ze v predoSlych pripadoch sme sice
Sipkdm urcili smer ,,dopredu®, ale so smerom ,hore*“ sme nijako
nenardbali. Sipky sa vzdy utriasli tak, aby ich sikromny smer ,hore*
¢o najlepSie zodpovedal redlnemu ,hore* — teda smeru osi z. Toto
mdzeme samozrejme tiez nastavif tak, ako ndm to vyhovuje. SliZia
na to dalSie dve hodnoty — Phase a Rand.

Hodnota Phase hovori, o kolko sa mé castica pootocif okolo osi smerujicej ,,dopredu®,
pricom hodnota 1 zodpovedd 180 stupiom. Hodnota Rand do tohto pooto€enia vnesie isti mieru
ndhodnosti podobne, ako ju hodnota Random vniesla do smeru. Vplyv parametra Phase na Castice
mozZete vidief na obrazku ¢. 11.18.

Obrazok 11.17: Random = 0.1

Obrézok 11.18: Vplyv Phase na nato¢enie Sipiek
Okrem toho, Ze sa pohybuji a mézu byt r6zne natocené, mozu Castice aj rotovaft. Treba ale
nastavif reZim uhlovej rychlosti (Standardne None — Ziaden). MdzZete si vybraf z dvoch dalSich
moznosti — Spin a Random. V oboch pripadoch treba eSte urc¢if uhlovu rychlost. Pri rychlosti 1 sa
castica otoci okolo svojej osi pocas priblizne 160 snimkov.

‘Phase: 0.500°
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Obrdzok 11.19: Rotujtica ¢astica — moznost Spin
Na obrizku ¢. 11.19 mdZete vidief animdciu jednej rotujicej Castice. (Iba jednu Casticu sme
vypustili kvoli vicsej prehladnosti. Normélne by tak rotovali vSetky.) V pripade volby Spin castice
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Obrazok 11.20: Rotujiica Castica — moZnost Random
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rotuji okolo osi, ktord ukazuje ,,dopredu®. V pripade volby Random sa pre kazdu Casticu vyberie
ind ndhodna os roticie. Ako to dopadne, moZete vidief na obrazku ¢. 11.20. Tdto mozZnost moZze byt
dobrou volbou, ak nie¢o nechate vybuchnif a Casticovy systém vyuZivate na animdciu letiacich
trosiek.

Fyzika

Nastavenia, ktoré sme spominali doteraz, ale s Newtonovskou fyzikou aZz tak vela
spolocného nemaju. Nieco skritka nastavite a ono sa to velmi nemeni. Keby ste v paneli Physics
vybrali namiesto Newtonian moZnost None (teda Ziadna fyzika), vSetky spomenuté veci by ste stdle
mohli nastavif. Newtonovsk4 fyzika je totiz dand prave onym klasickym 2  &o v preklade
do slovenciny znamen4, Ze rychlost telesa sa meni, ak na neho pdsobi nejaka sila, ale ak je to teleso
tazSie, rychlost sa zmeni menej. A v predoslej vete je doleZité prave to, Ze rychlost sa meni.

O ¢o ide, moZete pekne vidief na obrazku ¢. 11.21. V sekcii Global effects panelu Physics
sme nastavili hodnotu AccZ na nieco zdporné. Tym sme Casticovému systému povedali, Ze v smere
osi z posobi na Castice nejaka sila (a tym, Ze sme Cislo nastavili na zdpornd hodnotu, sme povedali,
Ze ta sila posobi smerom dole). Ked teraz vygenerujeme nejaké Castice, nemusime im vobec udelif
Ziadnu pociato¢nu rychlost, ony sa ¢asom rozbehnud. Ak si v§imnete, o kolko sa Castice pohli medzi
prvym a druhym snimkom a o kolko medzi Stvrtym a piatym snimkom, vidite, Ze rychlost sa
zmenila celkom znac¢ne. Newton zac¢ina fungovat.
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Obrazok 11.21: Sila v akcii

Ako uz napovedd ndzov sekcie Global effects — globdlne efekty, veci, ktoré v nej nastavujete
sa tykajud celého prostredia. Premennymi AccX, AccY a AccZ nastavujeme, aké velké zrychlenie
posobi v smere jednotlivych osi. Hodnota Drag naopak predstavuje odpor prostredia. Ten je tym
vicsi, ¢im je Castica rychlejsia, ale na fazSie Castice vplyva menej. Hodnota Brown zas vyprodukuje
Brownov pohyb — kazd4 castica sa v kazdom snimku posunie nejakym ndhodnym smerom.
Hodnota Damp bude tiez sposobovat spomalenia Castic, podobne ako Drag, neberie v§ak do dvahy
ich hmotnost.

VSetky tieto veci mdzZete samozrejme rozne kombinovaf. Ak napriklad nastavite vhodne
pociatoénu rychlost, odpor prostredia a gravitdciu, Castice budu lietaf po celkom vierohodnych
balistickych krivkach. To ale nie je zdaleka vSetko, ¢o moZete od Newtonovskej fyziky ocakdvat.

Castice mo7u totiZ reagovat na iné objekty a moZete vytvorif silové polia, ktoré na Castice
pdsobia. Blenderu samozrejme treba vysvetlif, na ktoré objekty maji Castice reagovat a iné podobné

detaily, ale o tom si prave ideme porozprivat.
| consion | Predstavte si napriklad, Ze sa pokuSate vyrobif prid gulocok,
P e ktoré odniekial vylietavajd, spadnd na dldzku a odrdZaju sa od nej.

< Damping: 0.00 » [ <Rnd: 0.00> | | Kil |

* Friction: 000 [ <Rne: 0.00° | Najprv si vyrobite vzorovd gulocku, generator Castic, z ktorého tie

Soft Body and Cloth Interaction PA S - 1 b4 z Z a4 z
L T gulock/y budi lietat (v nasoErl pr1pad§ V'y/plr/leny kruh s vyvySenym
< Damping 0100+ EvM.stack strednym bodom, nech gulocky nelietaju uplne presne nahor, ale
trochu nabok) a samotnud dlaZku. Potom dldZku aktivujete, vyberiete

Obrézok 11.22: Collision tlacidla objektu (ikona ) a z nich tlac¢idl4 tykajice sa fyziky (ikona
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). Tam ndjdete panel, ktory sa nazyva Collision (kolizie). Na fiom je jediné velké tlacidlo
s ndpisom Collision. To stlacte.

Objavi sa niekolko dalSich moZnosti, ktoré mdzZete vidief na obrazku ¢. 11.22. Nas zatial
budi zaujimaf iba tie, ktoré sa nachddzaji v sekcii Particle Interaction (teda ,.interakcie
s Casticami‘‘). Akondhle ste vsak tlacidlo zapli, Castice na teleso zacnu reagovat a odrazaf sa od
neho. V pripade, Ze ni¢ dalSie nenastavite, vSetko sa bude vyvijat idedlne. Uhol dopadu bude presne
uhol odrazu a rychlost, ktorou sa Castica odrazi bude rovnak4, ako t4, ktorou dopadla (takZe ak méte
zapnutl graviticiu, Castica vysko¢i do presne rovnakej vysky, z akej padala). V akcii to bude
vyzeraf tak, ako moZete vidief na obrdzku & 11.23. VSimnite si najmi dve lopticky vpredu.’

i 2 2 4 5
sssssssssasssasssanssnnssanssnsnn

3, LRI
@il

. » .
L =

ssssssssssssssasssssssssasassnssnne
Obrazok 11.23: Odréazajuce sa lopticky
(Odporia¢am vam ale vyskusat si to. NaZivo to vyzera lepsie.)

Nastaveniami na paneli Collision modZete ovplyvnif to, ako sa plocha k Casticiam sprava. Ak
stlacite tlacidlo Kill (po naSom ,,zachloscit*), Castice sa neodrazia, ale sa k ploche prilepia a ostand
tam, kym sa ich kratky zivot neskonci. Hodnotou Damping (atlm) urcite, kolko z rychlosti sa pri
odraze strati. Hned vedla je hodnota Rand Damping, s pomocou ktorej do toho moZete vniest trochu
ndhody — pre kazdu casticu sa nestrati rovnaké percento rychlosti, takZe budu skdkaf trochu
nepravidelnejSie. Hodnotou Friction moZete nastavif trenie. Uhol odrazu bude vtedy o nieco bliZSie
kolmici, nez bol uhol dopadu. Rand Friction do toho tieZ vnesie trochu ndhody (teda — ak si to
nastavite na vicsie Cislo, tak aj vela nahody), takze kazda Castica sa odrazi trochu inym smerom.
A na zaver hodnota Permeability (priepustnosf) hovori, aké percento Castic prejde plochou na druhu
stranu. Vplyv jednotlivych hodndt mdzete vidief na obrazku ¢. 11.24.

‘Damping: 0.200

Permeability: 0.500 >

Obrizok 11.24: Deflection — nastavenia
52 KedZze je kazda lopticka reprezentovand svojim stredom, pri animacii sa zabaraji az do polovice do podlozky. To sa
d4 rieSit bud pridanim neviditelnej roviny, ktord je kdsok nad dldZkou a od ktorej sa lopticky v skuto¢nosti odrdzaju,
alebo jednoduchsie tla¢idlom Size Deflect na paneli Extras.
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Dalia moZnost, ako moZete ovplyvnif drihu &astic, si silové polia. Silové pole mdZete
priradif akémukolvek objektu, vicsinou sa ale priradzuji k objektu typu Empty, pretoze pole je
beZne neviditelné.

Tlacidla tykajice sa poli ndjdete na tom istom mieste, ako tlacidld odrdzavosti — medzi
fyzikou. Patri¢ny panel sa nazyva Fields (polia) a na zaciatku sa na iom nachddza iba jediné menu,
na ktorom je nastaveny typ pola None (teda ,,Ziadne*). Ked zvolite nieco iné, na paneli sa objavia aj
dalSie moZnosti.

Na obrazku ¢. 11.25 moéZete vidief, ako bude panel vyzerat,

[Sphencal =] (sphere :] ked zvolite moznost Spherical (gulové pole). Prva

[ swengi 5000 1) [Fes [Faicemom. | VEC, ktort mOZete nastavif, je Strength — sila pora.

L e SUDU”:} Sila posobi klasicky Newtonovsky — ¢im dlhSie na

- Casticu poOsobi, tym je Castica rychlejSia. Kladna
hodnota znamend, Ze sila pdsobi od stredu von,

teda odpudivo. Zipornd hodnota znamena
Obrézok 11.25: Fields prifazliva silu. Na obrazku ¢. 11.26 vidite objekt

typu Empty, na ktorom je nastavené gulové pole
so silou 5 a generator Castic typu Circle s AccZ nastavenom na —0,3, takZe Castice
by mali padaf smerom nadol. (Takéto nastavenie generdtora budem pouZivat aj
v dalSich prikladoch.) Na obrdazku moZete vidief jednak to, Ze ¢im su Castice
dalej od generdtora, tym s menej nahusto (to je spdsobené tym, Ze zrychluji) a jednak to, Ze mala
gravitdcia je znacne prekonand silnym silovym polom.

DalSie nastavenie Fall-off moZete pouzit, ak chcete, aby sila pola slabla tym viac, &m vicsia
bude vzdialenost od zdroja. Fyzikalne vzdelani Tudia vedia, Ze elektrické alebo gravitacné pole
slabne s druhou mocninou vzdialenosti. Ak chcete takéto pole, nastavite teda Fall-off na 2. Ni¢ vdm
ale nebrani nastavif tam takd mocninu, akd sa vdm prave hodi. Ak stlacite okrem toho tla¢idlo Pos,
pole bude slabniif iba v smere osi z. A ak chcete, aby pole pdsobilo iba v smere osi z (samozrejme
v smere osi z ndSho objektu Empty), stlacte tlacidlo Planar.

Dalsie dve hodnoty — MaxDist a MinDist —
sliZia na to, aby ste mohli pdsobnost pola ohranicit.
S tymito hodnotami suvisi aj nastavenie Sphere
(gula) v druhom menu, ktoré hovori, akého tvaru
bude ohrani¢ené pole. Ako sa dd ocakavat,
v pripade, Ze nastavime takéto ohraniCenie, pole
mimo neho nebude dcinkovat. Na obrdazku ¢. 11.27
sa s Casticami na prvom snimku ni¢ zvlaStne
nedeje. Pekne padaji podla toho, ako im bola
nastavena gravitacia. Potom vSak narazia na pole a odrazia sa od neho.

V pripade, Ze sa hrite s ohrani¢enymi polami, zmeni hodnota Fall-Off svoj vyznam. Ak ju
nechéte nulovid, pole vobec nebude fungovaf. Cim je tito hodnota vicSia, tym sa déinky pola
prejavia silnejSie.

Ak vam gulovy tvar ohrani¢eného pola
nevyhovuje, mate eSte dve moZnosti. MoZnost
Tube znamend valcovity tvar pola a Cone vytvori
pole v tvare dvoch kuZelov spojenych Spickami.
V pripade volby Tube sa na paneli objavia aZ dve
volby maxima a minima. Prvd sekcia nesie ndzov
Longitudinal a nastavujete v nej vySku valca. Druha
sekcia nesie ndzov Radial a nastavujete v nej

Obrazok 11.26:
Spherical

ssssasssnnun
Obrazok 11.27: MaxDist

Obrazok 11.28: Tube a Cone
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polomer. Nezabudnite v oboch sekciach nastavif nenulovy Fall-off. V pripade volby Cone su sekcie
tiez dve. Prvé je bezmennd a nastavuje sa v nej vyska kuzela, druhd sa nazyva Angular a nastavuje
sa v nej uhol pri vrchole kuzela. Obe polia m6Zete vidief na obrazku ¢. 11.28. KedZe Castice na
druhom snimku dopadaji na miesto, kde sa kuZzele spdjaji, odrazi sa ich menej, ako od valca na
prvom snimku.

Mimochodom — veci ako Strength, Fall-off v pripade poli alebo Permeability v pripade
objektov moZu v ¢ase menif svoju velkost a dajd sa animovat.

Typ pola nemusi byt ale len klasicky Spherical. MoZnosti je
viacero. Hned dalSia je Wind (vietor). V 3D okne sa zobrazuje ako
niekolko kruhov — médZete to vidief na obrazku ¢ 11.29. Cim si od
seba kruhy dalej, tym je pole silnejSie. Sila pdsobi v smere osi z
podobne, ako ked si zapnete Planar pri
sférickom poli. V pripade, Ze pracujete
s Casticami, je jedno, ¢o z toho vlastne
pouZijete. Rozdiel je iba pri prici so Soft
Body (mékkymi telesami), o ktorych bude
re¢ neskor.

Dalia moZnost je pole typu Vortex. Toto astice rozto&i okolo osi z
a rozmetd do dialky podobne, ako tornddo. Hodi sa na modelovanie
uragdnu, alebo vody odtekajicej z vylevky. Ak chcete, aby cCastice krazili,
ale nerozlietavali sa, moZete pridaf na to isté miesto eSte jedno harmonické
pole, ktoré bude Castice pritahovat zase naspif. Ako sa pole tohto typu zobrazuje v 3D okne, moZete
vidief na obrazku ¢. 11.30.

Obrazok 11.29: Wind

Obrazok 11.30: Vortex

Nasledujice pole Magnetic na Castice pdsobi rovnako, ako
keby boli elektricky nabité a pohybovali sa v magnetickom poli. Sila,
ktorou na nich pole posobi, je vZdy kolma na ich rychlost, takZze sa
pohybuji po peknych kruhovych drdhach. Pole sa da vyuzif
na kadeco, vcitane simuldcie jadrového vybuchu. V 3D okne toto
pole nemd Ziadnu zvlaStnu znacku, vidief ho mozZete na obrdzku
¢. 11.31.

Pole typu Harmonic pouZijete, ked
potrebujete, aby sa Castice zbiehali do

Obrazok 11.31: Magnetic niektorého bodu. Okrem parametra Strength
md toto pole parameter Damp. Ak nechéte
Damp nulovy, spriva sa to rovnako, ako gufové pole. Castice priletia k stredu
pola v plnej rychlosti, preletia na druhu stranu (ak na zaciatku stéli, preletia do
rovnakej vzdialenosti, z akej Startovali) a pole ich musi zase stiahnuf naspit.
Ak ale Damp zvysite, preletia za stred pola menej. A ak nastavite Damp na 1,
Castice budu vtiahnuté do epicentra a tam zastand. (Mo6Zete nastavif aj hodnoty
vicSie ako 1. V tom pripade Castice zastanu eSte skor,
nez sa dostanu do stredu pola.) Harmonické pole tiezZ Obrézok 11.32: Harmonic
o nemd Ziadne zvlaStne grafické zobrazenie, ako moZete vidief na obrdzku
¢. 11.32.

Posledny typ pola, s ktorym sa stretneme, je Texture. Ako uZ ndzov
napovedd, v pripade pouZitia toho pola sa Castice budd pohybovat podla
textiry, ktord si vyberiete. Treba si samozrejme textiru najskor vytvorif
anapisaf jej meno do panelu. V pripade pouZzitia textiry Stucci sa Castice
pohybujui ako svitojanske musky, ak pouzijete Wood, Castice sa rozletia na

Obrazok 11.33: Texture
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obe strany generdtora, v pripade textiry Blend sa usporiadane vyberd jednym smerom a pri Noise
vyletujui velkou rychlostou ndhodnymi smermi. Experimentovanie s dalSimi textirami nechdm na
vdas. Na obrazku ¢. 11.33 bola pouzita textura Stucci. Pole typu Texture tieZ nemé Ziadnu zvl4Stnu
znacku.

Boidy

Newtonovska fyzika je peknd vec a s jej pomocou sa déd spravif vela zaujimavého. Su ale
situdcie, kedy je potrebné siahnuf po inom type sprdvania sa Castic. Jednou z moZnosti, ktoré vam
Blender poskytuje, si boidy. Boidy vymyslel Craig Reynolds (pracoval napriklad na filmoch Tron
alebo Batman sa vracia). Boidy predstavuju Zivé bytosti — hmyz, vtiky alebo ryby, ktoré sa
vyskytuji v kfdloch, rojoch alebo hufoch. MoZete im nastavif nejakd velmi jednoduchd umeld
inteligenciu a ony sa budi spravaft podla toho, ¢o im poviete.

Ked chcete pouzif boidy, v menu, v ktorom vyberite typ

Boids : fyziky, vyberte polozku Boids. Panel Physics sa zmeni tak, Ze bude

Behaviour: FPhysics: z N

~ ]~ BT = vyzeraf, ako na obrdzku ¢. 11.34.

A v [ Avoid 00500 ¢ | |4 Maxyelocity: 10.000 » ’ ;A X 1 i 111 A 1

ALV [ covozoos] [EREETHONETN 'Lava casf panelu s ne.ldplsom B?haylour urCuje sprévanie

alv| cemeroson . [ Laecciioon | jednotlivych boidov. Kazdy riadok urcuje niektory rys spravania.

A w |4 Avvel 0500 » | ([« TanAcc: 0.200  » v 1, , . oy ,

~ v | vecty 0500 | |- Banking. 1000 | Kazdému rysu sa da nastavif hodnota od —1 do 2, pri¢om 0 znamena

Sl seEe - - MEEEIEE S na tdto Crtu kaSli“ a 1 znamend ,toto dodrZziavaj“. Hodnotami
Obrizok 11.34: Boids medzitym nastavujete, ako velmi maji braf boidy dany rys vdzne.

MobzZete tam nastavif aj rozsah mimo intervalu 0 az 1, priCom 2
znamena ,,dodrZiavaj to naozaj extrémne* a —1 znamena ,,rob opacne, ako je nastavené‘.

Su situécie, kedy Castica nemdze naraz splnif vSetko, o od nej podmienky vyzaduju
(napriklad vSetky Castice nemdZu naraz dostihnidf ciel a pritom zachovaf vzdjomnu vzdialenost).
Vtedy treba rozhodnuf, ktoré pravidlo ma ustdpif a ktoré sa presadif. RozliSuje sa to jednoducho —
prioritu ma to pravidlo, ktoré je vyssie. Na prehadzovanie poradia pravidiel sliZia tie Sipky vlavo.
S ich pomocou moZete pravidlo posuntf nahor, alebo nadol.

Podme si teraz prebraf jednotlivé vlastnosti: Collision (zrazka) urcuje, ako velmi sa Castica
chce vyhnut kolizii s objektom, ktory ma nastavené, Ze sa od neho Castice odrazajui. Pri vySSich
hodnotéich si ,,napldnuje* drahu relativne dlho dopredu, pri hodnotidch okolo nuly si to rozmysli az
tesne pred objektom. Pri zdpornych hodnotéch prejde skrz objekt, kolizie-nekolizie.

Hodnota Avoid (vyhnut sa) hovori, ako velmi reaguji boidy na predatora. Predator je
potvora, ktord chce boidy zoZraf. V Blenderi ho predstavuje objekt s nastavenym sférickym polom,
ktoré ma zdporni hodnotu Strength. Ak je Avoid velké, boidy pred predatorom utekaji. Ak je Avoid
nula, boidy predatora ignoruju. A ak je Avoid zadporné, boidy sa na predatora vrhajui.

Hodnota Crowd (tlacenica) urcuje, nakolko sa jednotlivé boidy navzdjom odpudzujud. Pri
velkych hodnotéach si boidy od seba udrziavaji odstup. Pri hodnote nula je im jedno, Ci st pri sebe,
alebo nie. A pri zdpornych hodnotich sa vrhaji smerom k susedom, ¢o do ich pohybu vnesie
zna¢nud mieru chaosu.

Ak nastavite na vicSiu hodnotu Center, kazdy boid sa bude snaZzif dostat do centra daného
svojimi susedmi. Kolkych najblizSich boidov pokladd za susedov, moZete ur¢if hodnotou N
v druhom stipci. To spdsobi, 7 sa boidy budd vyskytovat v malych skupinkach, aj ked kym sd
skupinky blizko pri sebe, Casto sa stane, Ze nejaky boid prejde z jednej do druhej. Ked je hodnota
nula, ni¢ sa nedeje. Ked je zdpornd, kazdy boid sa snazi dostat od centra prec, takze efekt je
podobny ako pri kladnej hodnote Crowd.

Zapnutd AvVel (average velocity — priemernd rychlost) sa stard o to, aby boidy — ked sa uz
raz pohni — dosahovali priemernd rychlosf nastavend v pravej Casti panelu. Ak sa boid nepohne
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z iného ddvodu, toto nastavenie na neho ale nepdsobi. Tymto nastavenim modZete boidy spomalif
alebo zrychlif podla svojich predstdv. Ak nastavite zdpornd hodnotu, boidy sa namiesto spomalenia
zrychlia, pripadne naopak.

Rys spravania Velocity (rychlosf) zase sposobi, Ze sa boid pozrie na svojich susedov
a vyberie sa tym istym smerom a tou istou rychlosfou, ako oni. Ak ide kazdy sused inym smerom,
spravi priemer. Ak nastavite vi¢Siu hodnotu, moze to viest k skupinkdm castic letiacim rdoznymi
smermi. Pri zdpornych hodnotdch sa kazda Castica snazi letief inym smerom a generuje to celkom
pekny chaos.

Goal (ciel) ma opacny vyznam, ako Avoid. Ak ho nastavite na vysSiu hodnotu, boidy budi
reagovaf na sférické polia, ktoré majd nastavend kladnd hodnotu a budd k nim prifahované. D4 sa to
vyuzif napriklad tak, Ze polohu nositela pola zanimujete a boidy budu lietat za nim ako poslusny
roj. Ak nastavite Goal na zdpornu hodnotu, prifazlivé polia budd boidy odpudzovat.

Posledna hodnota — Level (droven) — spdsobi, Ze boidy sa budu usilovat zachovat si svoju z-
ovu sdradnicu. Ich pohyb v smere osi z bude teda vyrazne spomaleny. V tomto pripade som ale
rozdiel medzi nulou a zdpornou hodnotou nepostrehol.

Vsetky tieto moznosti moZete usporiadat a namixovat podla vlastného uvdzenia, rozmiestnit
a animovaf ciele a predatorov a potom boidy ponechaf ich osudu a sledovat, ako sa s vaSimi
nastaveniami vysporiadali.

Prava strana panelu sa — ako uz nadpis Physics napovedd — zaoberd fyzikou tykajicou sa
boidov. Hodnota MaxVelocity urcuje maximdlnu rychlost boidov. Hodnota AvVelocity urcuje
priemernd rychlost boidov ako percento z maximalnej rychlosti. Ked je teda napriklad maximélna
rychlost 10 a AvVelocity nastavite na 0,3, priemernd rychlost boidov bude 3. LatAcc (lateral
acceleration — bocné zrychlenie) urcuje, ako rychlo si boidy schopné menif smer a TanAcc
(tangential acceleration — dotyCnicové zrychlenie) urcuje, ako efektivne vedia boidy zmenif
rychlost. Banking (naklonenie) urcuje, ako sa boidy naklonia, ked idd do zdkruty (hodnota 1
znamend prirodzené nakldnanie vyvazujice odstredivu silu) a MaxBank urci, o kolko sa naklonenie
moze zmenif v jednom kroku. (Ked chcete, aby sa boidy pohybovali ladnejSie a neotacali sa prili§
ndhle, skuste sa pohraf s touto hodnotou.) A na zaver hodnota N urcuje, kolko najbliz§ich boidov je
pokladanych za susedov pre tie nastavenia, ktoré sa podla susedov orientuju.

Okrem tychto nastaveni je na paneli velké
tlacidlo s ndpisom 2D. To stlacite, ak chcete, aby
vaSe boidy netrajdali len tak volne po priestore, ale
aby sa pohybovali po nejakej ploche. Ak tlacidlo
stlac¢ite, namiesto Banking a MaxBank sa vam
objavia hodnoty GroundZ a OB. Do OB napiSete
meno objektu, po ktorom chcete, aby sa vaSe
Castice plazili (najCastejSie meno nejakej plochy Obrézok 11.35: 2D biody
urcujicej povrch vasej krajiny), hodnota GroundZ zas ur€uje, akd sdradnicu z budd mat Castice,
ktoré z tej plochy spadni. Ak ako Castice pouzivate nejaké objekty (spomeriite si na Sipky opisované
niekolko strdn dozadu), mdze vas hnevaft, Ze sa po povrchu plochy plazi centrum daného objektu
ateda Ze polovica objektu je pod plochou a polovica nad plochou. Tomu sa d4 Tahko pomdct.
Vzorovy objekt by sa normdlne mal nachddzaf v pociatku suradnicovej suistavy. Sta¢i ho potiahnut
trochu vysSie nad pociatok a aj vSetky vase Castice budu vysSie nad plochou. Ukazku 2D boidov
moZete vidief na obrdzku ¢. 11.35.
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Dobre. Teériu ovlddate, podme sa teraz pozrief, ¢o sa s tym da urobif.”® Dajme tomu, Ze
chceme spravif scénu, v ktorej sa hufom ryb prezenu nejaké Zraloky. Najprv si treba spravit model
rybky a Zraloka (vhodne ponafahujte nejaké UV sféry). Potom pridajte dve kocky. Prvé z nich bude
generovat ryby, druhd Zraloky. TakZe prvej kocke priddme casticovy systém, povieme, Ze chceme
10 Zralokov a Ze maju vyStartovat niekedy medzi prvym a osemdesiatym snimkom. Visualisation
nastavime na Object a do patri¢nej kolonky napiSeme meno objektu Zraloka, ako fyziku zvolime
Boids.

Podme nastavif spravanie sa Zralokov. V prvom rade im pdjde o Zradlo. To znamend, Ze
Goal presunieme tplne hore a nastavime hodnotu 2. Zraloky sa prili§ pohromade nedrZia, takze
Crowd bude druhd vlastnost v poradi a nastavte ju na 1. To eSte posilnime hodnotou Avoid na 0,5 a
rovnaki hodnotu mdZeme nastavif aj na Collision, aj ked tam nemdme Ziadne prekdzky. (Ale keby
tam boli, Zraloky ich ladne oboplavaji.) Ostatné hodnoty dajte na nieCo malé s vynimkou Velocity,
ktord moZete daf dokonca zapornu — ked sa niektorym smerom nejaky Zralok vyberie, druhy sa tam
uZ trepaf nebude. Zraloky st pomerne rychle, takze MaxVelocity dajte na 10 a AvVelocity na 0,5.

Teraz nastavime rybicky. Aj druhej kocke priddme generator Castic, rybic¢iek bude 100, tiez
budu Startovat medzi prvym a osemdesiatym snimkom. Visualisation bude opif Object, ale tentokrat
sardinka. Fyziku zapnite Boids. Nastavenia moZete nechaf Standardné, len zniSte trochu rychlost,
nech majui Zraloky vobec Sancu. Optimédlne MaxVelocity 7 a AvVelocity 0,3. V paneli Extras ale
rybickdm zapnite tlacidlo Die on hit, aby v momente, ked sa zrazia so Zralokom, opustili scénu.

Aby ryby a Zraloky na seba reagovali, je eSte treba nastavif im polia. Aktivujte generator
Zralokov, prepnite a sa na panel Fields. Zistite, Ze na paneli pribudlo jedno menu. V fiom si mate
vybraf, ¢i sa pole bude tykaf samotného objektu (moZnost Object) alebo jeho Casticového systému
(moZnost 1.PSys — ak by objekt generoval viacero Casticovych systémov, aj moznosti by tu bolo
viac). Vyberte samozrejme Casticovy systém. Typ pola bude Spherical, Strength bude —10. Od
tohto momentu budd mat ryby pred Zralokmi respekt.

il 2 3 4 5
assssssssngsssssasasassasssssansnsnannn
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Obrizok 11.36: Zraloky a ryby
Zostava uz len zariadif, aby Zraloky pldvali za rybami. Aktivujte generdtor ryb a jeho
Casticiam zapnite pole typu Spherical so silou 2. A to by malo stacif. Na obrazku ¢. 11.36 mdZzete
vidief niekolko scén z vyslednej nahdnacky.
Poslednym druhom fyziky, ktory si pre castice moZete zvolif,
je Keyed (klic¢ovand). Podobne, ako ste pri animécii klicovanim
Fitst urCili objektu (alebo hodnote), kde presne sa mad pocas uréeného

Initial velocity: Rotation:

Object 0.000 [ Dynamic [Mone =] ramca nachadzaf, v tomto pripade urcite Casticiam, na ktorom

Mormal: 0.000 | |« Random: 0.000  » ., ., L L v . . .

Randon: 20007 ase 0.000]end: 000 generatore maju byt pritomné v ur€enej dobe svojho Zivota.

Tan: 0.000 " | [Mone = . L e L .

T Rot0000  © Ak si zvolite klucovanu fyziku, panel bude vyzeraf tak, ako

keyed Target: , v o~ v . ., . .

(oBFont  [Reyeit] na obrazku ¢. 11.37. KedZe castice maju preletief cez viacero
generdtorov v urcitom poradi, treba do toho vniest istym spdsobom

Obrizok 11.37: Keyed prvy systém  poriadok. V prvom rade treba urcif, ktory generator Castic bude prvy.

4
4
4
4

53 InSpirdciu k tejto ukdzke som prebral z tutoridlu, ktory napisal ¢lovek s prezyvkou olivS a ktory sa dad ndjst na
stranke http://feeblemind.tuxfamily.org/dotclear/index.php/2007/12/28/106-setting-a-prey-predator-relationship-
using-boids-particles
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Ak (2= [4¢

To spravite tak, Ze stlacite tlacidlo First vlavo od vyberového menu. Tento prvy generitor je ten,
ktory Castice skuto€ne generuje a iba od neho zavisi, v akom ¢asovom intervale sa budu generovat
a akd bude ich Zivotnost.

V prvom generdtore eSte treba urcif, kam sa majui Castice
pobrat, ked z neho vylezd. Urcite to v sekcii Keyed Target, kde
napiSete meno objektu s Casticovym systémom a ak méd dany objekt S %C ons
tych systémov viacero, vyberiete ¢islo toho, ktory mate na mysli. ——omal D09 ‘r;as;*g_";tfgf:aﬂgﬂgm

Nastavenie dalSich systémov je podobné. Od druhého |——FREffq | (Hone
systému mozete Castice poslaf k tretiemu atd. Posledny systém sa  [eyed Target —
spoznd tak, Ze nemd nastaveny ziaden dals$i. (Ako napriklad na
obrizku €. 11.38.) Obrizok 11.38: Keyed dalie systémy

Kazda castica pocas svojho Zivota preleti cez vSetky systémy,
ktoré ste jej urcili a na poslednom zahynie. Ak je jej let ur€eny napriklad Styrmi systémami, jej
drdha sa tak rozdeli na tri dseky. Ak ste na prvom systéme nestlacili to velké tlacidlo Timed,
prekonanie kazdého jej zaberie presne tretinu jej Zivota. Ak by vdm to nevyhovovalo, mdZete
tlacidlo Timed stlacif. Potom moZete kazdému systému nastavif, v akom ¢ase (merané v percentach
Zivota Castice) sa tam ma Castica dostavif. Nastavujete to posuvnikom Time, ktory mdzete vidief na
obrdzku €. 11.38. Ak nastavenia zmr$ite a dalSiemu systému nastavite mensi ¢as, ako predoSlému,
Blender sa s tym vysporiada ako vie a niektoré nastavené Casy skratka odignoruje. Ak nechcete, aby
Castica nakoniec zahynula, ale ostala na poslednom systéme prilepend, stlacte tlacidlo Died v paneli
Visualisation. Blender vtedy bude nadalej zobrazovat aj mftve Castice.

Niekedy potrebujeme dosiahnuf, aby sa castice niekde na svojej ceste zastavili. Tu je ale
drobny problém v tom, Ze ako Keyed Target nemoze Ziadny objekt uviest sim seba, ani vtedy nie,
ked na neho zavesite dalsi Casticovy systém. Preto treba objekt skopirovat (pokojne s pomocou ALT-
D, nech nemrhate pamétou) a Castice poslat medzi dvoma identickymi objektami, ktoré st oba na
tom istom mieste.

1k 2 3 4 5
assssssassssssasssssnsnssassssnsansnnn
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Obréazok 11.39: Vivat Blender

Na obrazku ¢. 11.39 mdzete vidief pouzitie klicovanych castic. Na zaciatku som ako
generéator Castic (zlatych kociek) pouzil opicu. VSetky Castice vyletia z opice hned v prvom snimku.
Random som nastavil na 2, takZe Castice na zaciatku vyletia na vSetky strany. Prvy ciel bol népis
,»Vivat®. (Najprv som vloZili text, ale ten nemodZe obsahovat Casticovy systém, tak som ho kldvesou
ALT-C zmenil na Mesh.) Napis som zduplikoval. CieTl ¢astic z prvého vivatu bol druhy vivat. Toto
zabezpeci, ze kocky budi na ndpise chvilu stif. Ciel Castic z druhého vivatu je népis ,.Blender®,
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ktory som vyrobil rovnako ako vivat. Blender ma zapnuté, aby renderoval aj Castice, ktoré uz dozili
(tlacidlom Died — treba nastavif eSte na Casticovom systéme opice), takZze nakoniec ostane slovo
,Blender* poskladané zo zlatych kociek viditelné.

Dalsie nastavenia

O tom, ako sa castice pohybuji, bolo povedané takmer

vSetko. Podme sa teraz pozrief na nejaké dalSie veci, ktoré mozete Paint :
~ b . Dirawy:
casticiam nastavif. T o
S panelom Visualization sme sa uZ stretli. Nastavuje sa \ Drawsize0

v Ly . v v . < Disp: 100 »
v iom, ako budu castice vyzeraf, ¢i uz v 3D okne, alebo pri -
renderovani. Uplne hore si v roletovom menu moZete zvolif sposob s ———
zobrazenia. MozZnost None znamend, ze Castice nevidno, ani v 3D Unbom | Died
okne ani pri renderovani. (Ak je ale na nich napriklad nejaké pole, to Obrézok 11.40: Visualisation

funguje stale.)

Dalsie Styri mozZnosti — Point (bod), Circle (koliesko), Cross (kriz), Axis (osi) — sa vSetky
renderuji ako Halo. St dobré na to, aby ste v 3D okne vedeli rozliSif Castice z jednotlivych
Casticovych systémov, ked ich tam mdte viacero. MoZnost Axis navySe poskytuje aj informéciu
o tom, ako st natoené stradnicové systémy jednotlivych &astic. Dalsiu moZnost — Line — ste uz
videli v &innosti na obrazku & 11.13. Castice sa zobrazuji aj renderuji ako svietiace &iarky.
V pripade volby tohto typu Castic sa na paneli objavia dalSie tri ovladdacie prvky. Hodnoty Front
(predok) a Back (zad...) uréuju, aka dlh4 bude &astica. Standardné nastavenie je smerom dopredu 0
a smerom dozadu 0,5. Ak okrem toho eite stladite tlatidlo Speed, dizka kaZdej Gastice sa vynasobi
aktudlnou rychlostou. MozZnost Path sa tyka iba kltic¢ovanych Castic a vlasov. O vlasoch este bude
re¢ v samostatnej podkapitole a patricné nastavenia rozoberieme tam. V pripade, Ze toto nastavenie
pouzijete na klicované Castice, namiesto Castic smerujucich od jedného objektu k druhému
dostanete vldkna, ktoré sa tiahnu tade, kade by castice leteli. S mozZnosfou Object ste sa uz tiez
stretli. Podobnd je moznost Group, kedy si moZete zvolif nie iba jeden, ale celd skupinu objektov.
(Skupiny objektov sa vytvéraji medzi zakladnymi tlacidlami objektu na paneli Object and Links.)
Jednotlivym Casticiam sa potom cyklicky priradzuju objekty z tejto skupiny. V pripade tejto volby
sa na paneli objavia dalSie dve tlacidla. Ak stlacite tla¢idlo Dupli Group, kazdej Castici sa priradi
celé skupina objektov a nie iba jeden. Ak stlacite tlacidlo Pick Random (vyber ndhodne), objekty zo
skupiny sa nebudud priradzovat cyklicky, ale ndhodne. Poslednym typom zobrazenia Castice je
Billboard. Billboard je ploska 2 x 2 jednotky, ktord sa vytvori na mieste Castice a ma td peknu
vlastnost, Ze je vZdy otocend smerom ku kamere (ak do policka OB: nenapiSete meno niektorého
iného objektu, ku ktorému sa maju billboardy otocif, alebo ak nestlacite tlac¢idlo Lock a nevyberiete,
ktord sdradnicu billboard nesmie menif). Hlavnou vyhodou billboardov je, Ze sa dajui otextdrovat.
Napriklad ak sa castice generuji na opici (ale nehybu sa, lebo na ne nepdsobi Ziadna sila)
a nastavite im, Ze to budu billboardy otextirované textirou z obrdzku ¢&. 11.41, vysledok bude
vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 11.42. Pifsto prasiat a vSetky pozeraju
priamo na vds (ak si odmyslime to Skilenie), no nie je to uZasné?
Textdru treba nastavif na materidli generdtora, pouZité sdradnice
musia byt UV. Ak obrdazky na billboardoch nevyzeraju tak, ako
chcete, skuste v tlacidlach Castic na paneli Visualisation prepnut
hodnotu UV Split na 2 a potom zas naspidf na 1 — UV suradnice sa
nastavia sprdvne. (Téato Cierna madagia v dalSej verzii Blenderu
pravdepodobne nebude potrebna.) Castice typu Billboard sa hodia
Obrazok 11.41: Prasa ~ napriklad na vytvaranie oblakov. Ked sa na taky pekne otextirovany

s transparentnym pozadim
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oblak pozriete z boku, billboardy budu stéle oto¢ené smerom k vam, takze to bude aj z boku oblak
anie Ciarocky, ktoré by ste videli, keby ste sa z boku pozreli na obyCajny objekt typu Plane.
V pripade priesvitnych textir pouZivajte radSej Ztransp, pretoze Ray Transp zvladne maximadlne 10
priehladnych veci za sebou a v pripade pouzitia billboardov ich véc¢Sinou byva viac.

Na paneli Visualization mdzete Casticiam
nastavif eSte dalSie veci, ktoré sa maju zobrazif
v 3D okne. Ak stlacite tlacidlo Vel (velocity —
rychlost) ku kazdej Castici sa prikresli malé Ciarka,
ktord bude ukazovaf tym smerom, ktorym prave
Castica leti. Ak stlacite tlacidlo Size (velkosf),
okolo kazdej castice sa nakresli krdZok, ktory
oznacuje, aka je Castica velkd. A ak stlacite tlacidlo
Num (number — ¢islo), vSetky Castice sa ocisluju.

Ciselnou hodnotou Draw Size mdZete
zmenif velkosf zobrazenia Castice v 3D okne (Co
moZe okrem rozlicnych typov zobrazenia hald
Castic sluzif ako dal$i spdsob rozliSenia, ale moze Obrizok 11.42: Prasaté a opica
sa hodif aj na to, aby ste na Castice lepSie videli). Hodnota Disp hovori, aké percento Castic sa ma
v 3D okne zobrazif, ked’ ich tam mate tolko, Ze sa v tom neda rozumne orientovat.

Dalsia sekcia Render sa tyka (necakane) veci, ktoré budu renderované. V kolonke Material
urcéite ¢islo materidlu priradeného generdtoru, ktory sa ma na Castice pouZif. Ak stlacite tlacidlo
Emitter (generator), okrem Castic sa bude renderovat aj objekt, ktory ich generuje. Toto tladidlo je
zv1ast dolezité stlacif v pripade tvorby vlasov — ak na to zabudnete, budete maf sice vlasy, ale nie
hlavu, z ktorej by réastli. Ak stlacite tlacidlo Parents (rodi¢ia), budd sa zobrazovat aj rodi¢ovské
Castice (Co su zaC, povieme o chvilu). Pri tla¢idle Unborn (nenarodené) sa budd renderovat aj
Castice, ktoré eSte len maji vzniknuf — budd stdf na tom mieste, z ktorého v patricnom case
vyStartuju. A pri tlacidle Died (mftve) sa budu zobrazovaf aj mftve Castice. Budu staf na tom mieste,
kde skoncila ich Zivotna put.

Dal§i panel, ktory mdZete medzi tladidlami tykajiicimi sa Castic néjst, nesie ndzov Children
(deti). Totiz — asi ste si vSimli, Ze ak je tych Castic privela, zle sa v nich orientuje. A jeden
z mechanizmov, ktoré sa v tom pokusajui urobif poriadok pracuje tak, Ze vygenerujete nejaké malé
mnoZstvo Castic, tym urcite, ako sa maji pohybovat a ked’ uz viete, Ze sa Castice pohybuju tak, ako
treba, kazdej pridelite mnoZstvo potomkov, ktori sa budd pohybovaf rovnako (alebo aspoii
podobne), ako pdvodnd cCastica. Tento pristup je zvI4st uZitoény, ked nepracujete s poletujicimi
Casticami, ale s vlasmi.

Prva vec, ktori musite spravif, ak chcete, aby vaSe Castice
mali potomstvo, je zvolif z roletového menu moznost Particles.

b

Faricles

© Amount 10 [Nathing =l V pripade, Ze idete pracovaf s vlasmi, mdZete zvolif aj moZnost
e et TR Faces (plochy), ktord vdm zabezpeci, ze potomkovia budi za¢inaf na
SR tej istej ploche, ako ich rodi¢ a nebudu zacinaf v nejakom ndhodnom
e =: okoli. Hodnota Amount (mnoZstvo) hovori, kolko potomkov sa bude
S T8 | T 06 | zobrazovaf v 3D okne a hodnota Render Amount hovori, kolko sa ich

skuto¢ne vyrenderuje. Rad urcuje, v akom velkom okoli rodi¢a sa
budd castice pri vzniku nachddzat. VSetky ale budd na zaciatku
v jednej rovine. Ak vdm to nevyhovuje, zvySte hodnotu Round.

Dréha deti je rovnobeZzna s rodi¢om, ak si to nenastavite inak. Inak si to moZete nastavif
napriklad parametrami Clump (chumic) a Shape (tvar). Ked Clump nastavite na kladni hodnotu,
Castice sa budu zbiehaf k rodiCovi. Ak ho nastavite aZ na 1, Castice sa na konci svojho Zivota

Obrazok 11.43: Children
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k rodic¢ovi aj zbehnud. Ak bude Clump zédporné, Castice sa od rodic¢a budud rozbiehat. Hodnota Shape
zas urCuje tvar drahy. Ak ostane nulova, Castice sa budid pohybovat po priamke. Ak bude Shape
kladné, drdha bude konkdvna a ak bude zdporné, bude konvexnd. Drihy castic pri réznych

hodnotich Clump a Shape méZete vidief na obrizku & 11.44. Cervend Ciara predstavuje drahu
rodica.

Clurng 0, 0008 | Clump 1000

Shape 0. 0008 Shage 0000 |

Shape:0 SO0 B—|

Clurnp:1 000 S e Clump:-1.0 |
Shiape:-0.5 W Shape:-0.5 W}

Obrazok 11.44: Clump a Shape

V pravej Casti panelu Children moZete nastavif dalSie spdsoby pohybu potomkov Castice. Ak
zvolite Curl (lokna), potomkovia budid okolo rodi¢a obiehat. Pri volbe Radial (licovy) sa budu
potomkovia k rodicovi priblizovat a vzdalovaf. Amplitidu a frekvenciu tohto pohybu si mdzete
nastavif. V pripade volby Wave (vlna) Castice kmitaji v v jednej rovine. Znovu si modZete zvolit
amplitidu, frekvenciu aj rovinu, v ktorej maji Castice kmitaf. A v pripade volby Braid (cop) sa
Castice budi okrem vlnenia (s istym fazovym posunom) zbiehat dohromady. (Pri nizSich hodnotach

Obrazok 11.45: Pohyb potomkov Castice
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parametru Shape vyzerajd drdhy Castic naozaj ako zapleteny cop.) Ukdzky tychto nastaveni moZete
vidief na obrazku €. 11.45.
Posledné dve nastavenia z tohto panelu — Size a Rand urcuju, aki velki maju byt potomkovia
(,,size* je po naSom velkosf) a nakolko sa do toho, aki velki budd, m4 vniest ndhoda.
Posledny panel z okna tlacidiel, ktoré sa tyka Castic a o ktorom sme zatial systematicky
nehovorili je panel Extras (po nasom ,,Specialitky*). Obzrief si ho m6Zete na obrazku €. 11.46.
Prva sekcia v tomto paneli sa nazyva Effectors. Prvd vec,

S ktord v nej moZete nastavif, je skupina objektov, na ktoré maji
——— s costice reagovaf (Jej meno napiSete do kolénky GR:). Ak ju
— [ s — == pastavite, Castice sa budi odrdZaf iba od objektov a reagovaf iba

Losp Mass from size na polia, ktoré su ¢lenmi urcenej skupiny. Ostatné polia a objekty
4 Tweak: 1.000 (AL tags: 1.0 >

budu ignorovat.

o e 5] Ak stlacite tlacidlo Size Deflect (velkost pri odraze), pri
Obrézok 11.46: Extras odraze sa bude braf do tvahy aj velkost Castice. Tym je myslend
velkost, ktord je nastavend v kolonke Size (velkosf) na paneli vpravo.
To znamend, Ze ak napriklad chcete, aby vaSe Castice boli gulocky, ktoré sa odraZaju od plochy, ako
prototyp Castice si vyrobite sféru s polomerom 1 a nastavite ju ako objekt v paneli Visualisation, na
paneli Extras nastavite Size (napriklad na 0,3 — vaSe Castice sa oproti pdvodnej sfére zmenSia
v patri¢nom pomere) a stlaite Size Deflect. Lopticky sa vdm nebudu zabdraf az po stred do plochy,
od ktorej sa odrdzaju, ale pri odraze sa bude pocitaf s ich velkostou. Vzdialenost, v ktorej sa
centrum Castice odrazi od objektu bude takd, aka je nastavend v Size. Preto je dolezité, aby pri

pouZiti toho tlacidla mal vzor Castic priblizne polomer 1.

Tlacidlo Die on hit (umrief pri zdsahu) sposobi, Ze Castica, ktord do niecCoho narazi (alebo do
ktorej nieCo narazi), zahynie. Toto tlac¢idlo bolo pouZzité v ukdzke o rybach a Zralokoch.

Tlacidlo Sticky spdsobi, Ze ak Castica narazi do pohybujiceho sa telesa a zahynie na fom,
neostane tréaf na mieste, na ktorom uhynula, ale sa na teleso prilepi a pokracuje dalej v jeho drihe.

Sekcia Time (Cas) sliZi na hranie sa s Casom Castic. TotiZ — kaZzdy animovany objekt moze
mat svoj lokdlny cas, ktory bude o nieco posunuty oproti v§eobecnému ¢asu. Tento ¢asovy posun sa
nastavuje medzi tla¢idlami objektu na paneli Anim settings v kolénke TimeOffset. Ak nastavite
vaSmu generatoru Castic TimeOffset na 50 a zaciatok generovania (hodnota Sta) mate nastaveny na
1, Castice sa nezacnu generovaf v prvom, ale az v pifdesiatom prvom snimku.

No a teraz si predstavte, Ze na Casticiach mdte animovany materidl (alebo animované
okolvek). Podra akého Casu bude animécia prebiehat? Standardné nastavenie je také, Ze Cas zacne
kaZzdej Castici bezat v momente jej vzniku. Na obrazku ¢. 11.47 vlavo vidite Castice, ktoré su na
zacCiatku tuplne biele a s postupom cCasu ¢im dalej, tym viac zelenejd. Ked stlacite tlacidlo Global,
Castice budi animované podla globdlneho ¢asu — Cas ich vzniku nebude pre ne nula, ale velkost
¢asového odsadenia generatora. V naSom priklade na strednom obrdzku teda Castice uZ vznikaju
tmavozelené, pretoze tmavozelend zodpoveda pitdesiatemu prvému rdmcu v animécii.

Obrizok 11.47: Casy
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Ak stlacite tlacidlo Absolute, vietko pOjde podla absolitneho ¢asu v Blenderi.™* To
znamend, Ze pre vSetky Castice, bez ohladu na to, kedy vznikli, bude platif ten isty Cas. A teda ak
budu maf animovany materidl, vSetky budud vyzeraf rovnako. Ako to dopadne, mozZete vidief na
obréazku €. 11.47 vpravo.

Dal3ie zaujimavé tla¢idlo v poradi je Loop (cyklus). To zavedie do Zivota Castic reinkarnéciu
— ak castica uhynie, vzdpiti znovu vyleti z generatora nova. Toto tla¢idlo sa modze hodif, ked
potrebujete, aby odniekial castice lietali stale.

Posledna vec v tejto sekcii je hodnota Tweak (natiahnuf). Touto hodnotou mdzZete Cas Castic
zrychlif alebo spomalif. Ak ju teda nastavite na 2, astice sa budd pohybovat dvakrat rychlejsie.

Teraz sa podme pozrief na pravd Cast panelu. Prvé pole, ktoré tam ndjdete, je Seed
(semienko). Toto nastavenie sa tyka veci, ktoré pouZzivaji generdtor ndhodnych ¢&isel — napriklad
toho, odkial Castica vyleti, ak ste v sekcii Emit From zvolili Random. TotiZ — ndhoda, ktord Blender
pouziva, aZ takd ndhodnd nie je. Sice to vyzerd celkom chaoticky, ale zakazdym to vygeneruje
rovnako. A ak generujete iba jednu Casticu a td sa vzdy vytvori niekde
uplne na kraji, tak si zacnete Zelat, aby ten generdtor vygeneroval aj nieCo
iné. No a to prave moZzete ovplyvnif hodnotou Seed. Pre kazdu hodnotu
Seed vam to dé iné ndhodné Cisla a veci, ktoré od ndhody zdvisia, sa budu
zakazdym sprivat inak.

S hodnotou Size (velkosf) ste sa uz stretli. Nastavuje sa tiou velkost
Castice. Ak zvicsite Rand, nie vSetky Castice budi rovnako velké. Velkost
sa bude pohybovat okolo nastaveného Size, ale do velkosti zasiahne aj isty
ndhodny prvok.

Mass (hmotnosf) nastavuje hmotnost ¢astic. Cim s Gastice faZSie,
tym taZSie s nimi nejaké pole pohne. Na obrazku ¢. 11.48 mdzete vidiet
dva druhy castic generované tym istym generdtorom, na ktoré pdsobi
sférické pole. Oba systémy maji nastavené rovnako vSetky vlastnosti
okrem hmotnosti. KriZky majid hmotnost 1, kriziky 0,5. Za ten isty cas
odfiklo pole kriziky ovela dalej. Ak chcete, aby hmotnost zdvisela od
velkosti Castice (napriklad ked ste si velkost nechali vygenerovat
nihodne), stlacte tlacidlo Mass from size (hmotnost z velkosti). Hmotnost
nastavend v kolénke Mass sa velkosfou aktudlnej Castice vyndsobi. Obrazok 11.48: Mass

Posledna vec, ktord mdZete na tomto paneli ndstrojov nastavif, je v samostatnej skupine
Vertex Group. UmozZiuje vam detailne urcit, ako sa ktord Cast generdtora bude spravaft a aké Castice
bude generovat. Na to, aby sme detailne popisali jej ¢innost, je ale nutné, aby sme predtym povedali
nieco o skupinich vrcholov.

Skupiny vrcholov

So skupinami vrcholov ste sa uz stretli, ked sme modelovali kostol. Vtedy bola situdcia
celkom jednoduchd. Nejaké vrcholy do skupiny bud patrili, alebo nepatrili. Skupiny vrcholov sme
pouZzivali iba na to, aby sme si zapamdtali, ktoré vrcholy do ktorej skupiny patria. Situécia je ale
trochu zlozitejSia. Kazdy vrchol si okrem toho, ¢i do nejakej skupiny patri pamétd aj to, ako velmi
do tej skupiny patri. To je vyjadrené &islom od 0 do 1, ktoré sa nazyva vdha™ (po anglicky Weight).
(Takto mozZe dojst aj k trochu paradoxne;j situdcii, Ze vrchol bude do skupiny patrit, ale bude do nej
patrif s vahou 0.)

54 Relativisticki fyzici m6Zu namietat, Ze ni€ také ako absoltitny ¢as neexistuje. Ako vidite, v Blenderi existuje.
55 Klasicki fyzici m6Zu namietaf, Ze hmotnost.
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Ako sa da Blenderu povedat, ktory vrchol patri do skupiny s akou vdhou? V prvom rade si
musite vytvorif skupinu (v tlacidlach upravy na paneli Link and Materials v sekcii Vertex Groups
stlacte tlacidlo New a skupinu nejako zmysluplne pomenujte). Potom sa prepnite do rezimu Weight
Paint (malovaf vahu — v menu to vyzera takto: |ﬂWeight Paint = |). To spdsobi dve veci. Jednak sa
teleso, na ktorom ste skupinu vytvorili, vykresli v 3D okne ako tplne modré, jednak medzi
tlacidlami dpravy pribudne panel Paint, ktory vyzera tak, ako na obrazku ¢. 11.49.

Teraz moZete Stetcom pomalovat jednotlivé vrcholy véasho
weignt1 000 s | m telesa a tak urcif, ako velmi do skupiny patria. Ako to vyzerd, mdzete

HECEEEEE Add
cosciy 1000 Wl sw | vidief na obrazku C. 11.50. Body, ktoré bud do skupiny nepatria,
e | 1m | w2 | sa | .| alebo patria so silou 0, ostdvaji tmavomodré. Cim viac bod do
Size 25.00 [ o ;’Er . . . . :

il skupiny patri, tym viac sa pohybuje po farebnqm Prechode cez

tyrkysovi, zelend, ZIti a oranzovu az k Cervenej. Cervené body

—— T T patria do skupiny s vahou 1.

Obrzok 11.49: Paint Na paneli Paint moZete

nastavovaf  vlastnosti  Stetca.
Hodnota Weight (vdha) urcuje, akou vdhou chcete vrcholy
pomalovaf. Ak sa vam to nechce nastavoval na posuvniku,
pokojne pouzite niektoré z tlacidiel pod nim. Hodnotou
Opacity (krytie) nastavujete, ako silno bude Stetec malovat. Ak
ponechdte hodnotu 1, uplne prekryjete povodné nastavenia
novou vahou. Ak ho zmensSite, vrcholy zmenia vdhu smerom
k tomu, ¢o ste nastavili ako Weight, ale Cast svojej pdvodne;j
vahy si ponechaji. Hodnota Size urcuje velkost Stetca.

Tlacidla vpravo urcuju, ako sa bude pévodnd vaha bodu s novou kombinovat. Mix hovori, Ze
sa zmixuju (aj ked ak je Opacity 1, tak to mixovanie bude vyrazne v prospech novej vidhy). Add
znamend, Ze sa nova véha pridd k povodnej (teda pri malovani Ziadna vdha zarucene neklesne), Sub
znamend, Ze sa nova vdha od povodnej od¢ita. Mul znamend, Ze sa stard vdha novou vyndsobi. Ak
teda chcete zniZif vSetky vdhy na polovicu, nastavte Weight 0,5 a s tymto tlacidlom vSetko
premalujte. Blur (rozmazaf) nastavi vrcholu vdhu podla vahy jeho susedov. Lighter (svetlejSie) bude
fungovat ako Mix, ale iba na tie body, ktoré maji menSiu vahu, nez je
nastavend. Ostatné menif nebude. Podobne Darker (tmavsie) bude
fungovat iba na tych bodoch, ktoré méze stmavit.

Tlac¢idlom Wire (dr6t) moZete zapnuf, Ze chcete vidief hrany
telesa. Tlac¢idlo All Faces sposobi, Ze sa bude malovaf na vSetky
plochy pod Stetcom (inak by sa malovalo iba na tie pod kurzorom
mySi). Ak je zapnuté Vert Dist (vzdialenost od vrchola), pri malovani
sa zohladiiuje vzdialenost kurzora mysi od vrchola. Inak sa maluje na
vetky vrcholy steny, nad ktorou sa mys prave nachddza rovnako. Pri
stlacenom Soft sa pri malovani pouZije antialiasing, aby sa ¢o
najvernejSie zachoval okrdhly tvar Stetca. Ak stlacite Normals
(kolmice), bude sa do tvahy braf aj sklon plochy na ktord malujete
ku vaSmu pohladu — na plochu obritend k vdm priamo bude malovanie citlivejSie, neZ na plochu
otoc¢enud bokom. To vdm umozni jednoducho malovat veci, ktoré by vznikli ako osvetlenie z jednej
strany. Dosledky pouZitia tohto tlacidla moZete vidief na obrdzku ¢. 11.51. Tlacidlo Spray (sprej)
zas sposobi, Ze kym drzite stlacené tlac¢idlo mySi, mdzete jeden vrchol premalovaf aj viackrat. To sa
hodi, ked je Opacity menSie, ako 1 a vy chcete zvacsit krytie niektorého konkrétneho miesta. Ak
zapnete tlac¢idlo VGroup (vertex group — skupina vrcholov), Ziadne nové vrcholy sa do skupiny
nepridaji a malovanim budete menif iba vdhu tych, ktoré uz v skupine sd. Tlac¢idlo X-Mirror pride

Obrazok 11.50: Malovanie hmotnosti

Obrazok 11.51: Pouzitie Normals
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vhod pri symetrickych modeloch. Ak ho stlacite, to, ¢o budete malovaf na Tavej strane modelu, sa
bude symetricky prejavovaf aj na pravej strane. A nakoniec tlacidlo Clear vSetky vrcholy z prave
aktivnej skupiny vyhodi a celé teleso bude opif krasne tmavomodré.

Ak chcete malovaf iba po niektorych stendch, mozete kldvesou F aktivovaf rezim vyberu
stien. Potom si pravym tlac¢idlom aktivujete steny, po ktorych chcete Carbat a ostatnych stien sa vase
malovanie tykaf nebude. MdzZete pripadne nejaké steny vybraf a stlacift H a vybraté steny zmiznu
a neobjavia sa (a tym padom ani nebudu pocarbané) az kym nestlacite Art-H.

Vrifme sa ale znovu tam, kde sme prestali —
k Casticiam, teda konkrétne na spodok panelu Extras k doteraz
nepopisanej skupine Vertex Group. Nachddzaji sa tam dve
roletové menu (aj ked z toho vpravo je vidief iba dvojSipka az
dovtedy, kym ni¢ nevyberiete) a jedno tlacidlo. V prvom
roletovom menu vyberiete, ¢o chcete ovladat, v druhom, ktorou
skupinou to chcete ovlddaf a tlatidlom Neg moZete zapniif, Ze
chcete efekt negovat.

Majme napriklad dosku, ktord generuje Castice a ktord
nepozostdva iba zo Styroch krajnych rohov, nech je ¢omu
priradif vdhu (bud si dosku urobte najprv a potom pouZite Subdivide, alebo vloZte Plane
a niekolkokrat bo¢né dva vrcholy vysuiite s pomocou Extrude). Castice maji nastavent rychlost
Normal na 2, takZe by z nej mali vylietavat vSetky rovnakou rychlostou. Teraz ale na generitore
vytvorime skupinu (napriklad s ndzvom Grupa), a s pomocou Weight Paint namalujeme, ktory
vrchol do nej nakolko patri. A ked na paneli Extras nastavime, Ze skupina Grupa ma ovplyviovat
rychlost (po anglicky Velocity, ked to nastavite, malo by to vyzeraf asi takto:
|velocity slmeg [5]  ewps  [X]) vysledny efekt bude, Ze Castice, ktoré sa vygeneruji blizko
pri vrchole, ktory do skupiny Grupa patri s vahou 1 budi mat plnu rychlost, ¢astice, ktoré vznikli
pri vrchole s polovi¢nou vahou budu mat poloviénu rychlost a Castice, ktoré vznikli pri vrchole,
ktory do skupiny nepatri, sa hybat nebudi. Bude to vyzerat podobne, ako na obrazku ¢. 11.52.

Co vietko sa dd tymto spdsobom ovplyviiovat? Density (ako husto Gastice z danej oblasti
lietaju), Velocity (rychlosf), Length (diika — uplatiiuje sa pri vlasoch), Clump (rozbiehanie sa
potomkov castice od rodi¢a), Kink (klu¢ky — urcuje, ako velmi sa vlnia potomkovia castice okolo
rodi¢ov), Rough1, Rough2 a RoughE (hodnoty tykajice sa strapatosti o ktorych eSte bude rec
v stivislosti s vlasmi), Size (velkost), TanVel (tangential velocity — rychlost v smere dotycnice,
ktord sme nastavovali na paneli Physics ako Tan), TanRot (parameter Rot z toho istého panelu)
a Effector (€o to presne je, sa mi zistif nepodarilo).

Obrizok 11.52: Castice a skupina vrcholov

Reaktory
Tato podkapitola sa napriek jej ndzvu nebude tykaf jadrovej
(= [Parsysom [x|  [Fermz| fyziky. Totiz — kedysi na zaciatku tejto lekcie sme hovorili, Ze
reccr = (Sl Casticové systémy nemusia byf iba generdatory — kandny na Castice,

Basic Emmit Fram:

"

ktoré vystrielajd, o maji a potom skonéia. Casticové systémy mozu

fungovaf aj tak, Ze reaguji na podnety zvonka a Ze Castice odniekial
vyletia ako dosledok nejakej udalosti. A o tom sd prive Casticové

— = == systémy, ktoré sa nazyvaju reaktor

P Rand: 0.0 v | [om: [Peys t Y Y, yva y-

Obrézok 11.53: Reactor Nastavenie reaktora sa deje v paneli Particle System (mdzete

vidiet na obrazku ¢. 11.53). V roletovom menu vlavo hore si vyberte,

Ze Casticovy systém bude Reactor a moZete zacat nastavovat.

[1 Amount: 1000 » Random | Faces

Sta’End | Death = Even Jittered
4 Amaunt: 1.0

4 Shape: 1.0 LANE} ]

v [w |4
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V prvom rade treba nastavif, na ¢o budu cCastice reagovat. Reaktor vzdy reaguje na iny
Casticovy systém. Tento systém sa nazyva cielovy a urcite ho v sekcii Target vpravo dole. Do
kolénky OB: napiSete meno generdtora a v Psys: urcite, ktory z jeho Casticovych systémov bude
cielovy. Ak je reaktor Casticovy systém toho istého objektu, ako cielovy Casticovy systém, kolonku
OB: mézete nechat prazdnu.

Dalej treba zvolif, na aki udalost mé4 asticovy systém zareagovaf. Si tri moZnosti. Death
(smrf) hovori, Ze novd Castica vznikne, ked Castica s cielového systému zanikne. Tuto moZnost
mozete pouZif, ked chcete vyrobif napriklad ohiostroj (jedna Castica sa rozpadne na spustu dalSich,
letiacich ndhodnym smerom). MoZnost Collision (kolizia) spdsobi, Ze nova Castica vznikne, ked
castica ciefového systému do niecoho narazi. (Nie je nutné, aby narazila do objektu reaktora.) To
mozete pouzif napriklad pri modelovani dazda alebo dopadu meteoritu. Objekt, do ktorého Castica
narazi, musi maf samozrejme zapnuté Collision, aby si ho Castice vobec vS§imli. Tretia moZnost je
Near (blizko). Nov4 Castica v tomto pripade vznikne, ked sa Castica cielového systému k niecomu
pribliZi.

V sekcii Emit From sa nastavuje, odkial budi Castice lietat. Mdzete zvolit jednu zo Styroch
moznosti. Prvé tri — Verts (vrcholy), Faces (steny) a Volume (objem) — sa tykaju objektu, z ktorého
sa reagujuce Castice generuju. V pripade volby Faces alebo Volume sa na paneli objavia dalSie
moznosti volby, o ktorych sme hovorili uZ pri emitoroch castic. Poslednd moznost — Particle
(Castica) — hovori, Ze nova Castica vznikne na mieste Castice z cielového systému.

Pri davani poslednych dvoch nastaveni dohromady treba byf opatrny. Ak robite ohfiostroj,
Castice reaktora budu reagovaf na zanik (Death) cielovych Castic a budi vznikaf tam, kde ciefové
Castice zanikli, takZe miesto vzniku bude Particle. Ak ale chcete, aby Castice reaktora vznikali, ked
sa Castica ciela pribliZzi k miestu, kde maji vzniknif (Near), nemdZete ako miesto vzniku nechat
Castice ciela, pretoze tie si samy k sebe blizko stdle a Castice reaktora by vznikali zdroven s nimi.
Ak tam déte Verts, Castice reaktora budu vznikaf, ked sa Castice z ciela priblizia k vrcholom
generdtora reaktora. Ak tam dite Faces, budi vznikat, ked sa Castice z ciela pribliZzia ku stendm
generéatora.

Dalsia zaujimava vec je tlatidlo Sta/End. Totiz — je sice fajn, Ze nastavite, 7e reaktor ma
vygenerovat tisic Castic, ale ako to nakoniec dopadne, zaleZi na cielovom systéme. Ak je napriklad
reaktor nastaveny na Near a okolo prave neleti Ziadna Castica, z reaktora nebude tiez ni€ lietat. Teda
nebude, kym nestladite spominané tlacidlo. Ak ho stlacite, Castice, na ktoré sa nedostane inak,
skratka vylietaju z objektu, ako generatora, ako keby to bol Emitter.

i 2 3 4 =l
ssasssssnnsssnnsssnnsnnnnnnnn

ssssssssnssgssssssssaaasuOnRl
Obréazok 11.54: Ohtiostroj

Co sa tyka $tartovej rychlosti, v pripade reaktora méte dve dalie moZnosti. Na paneli
Physics v sekcii Initial velocity sa namiesto moZnosti Tan a Rot objavia moznosti Particle a Reactor.
Hodnota Particle hovori, aky ndsobok rychlosti cielovej Castice ziska Castica z reaktora. Hodnota
Reactor zas hovori, ako rychlo sa budu cCastice reaktora vzdalovat od cielovej Castice, ktora
sposobila ich vznik.

A to je, o sa reaktorov tyka, vSetko. Ostatné veci funguji rovnako, ako pri generdtoroch.
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Kadernicky salon

Posledny typ Castic, o ktorom eSte re¢ nebola je Hair — vlasy. PouZiva sa na tvorbu vlasov (to
je ale prekvapenie), srsti, tradvnatého porastu, Stetin a inych podobnych radosti.

Zékladnéd pointa vlasovych castic je jednoduchd. Namiesto toho, aby Castica po nejakej
drdhe letela na nejaké miesto, na ktorom biedne ukon¢i svoju Zivotnd puf, zobrazi sa celé jej draha
ako tenky drot — v skutoCnosti je to ploska Sirokd 1 pixel, natiahnutd popri drdhe Castice, ktorej
Sirka je natocend ku kamere. MdZeme si to hned vyskusat.

Obrazok 11.55: Vlasy — 1. pokus

Najprv priddme na scénu gulu (v tomto pripade bude vhodnejSia gula Icosphere, pretoZe ma
na rozdiel od UVsphere vSetky steny priblizne rovnako velké). Vytvorime skupinu vrcholov Haro
a ddme do nej vrcholy, ktoré urcujd, z ktorych stien budd nejaké vlasy rast. Potom guli vyrobime
Casticovy systém. Nastavime jeho typ na Hair, na paneli Extras nastavime, Ze hustota vlasov
(Density) ma zavisiet od skupiny Haro. KedZe sme nepouzili Weight Paint, vlasy odniekial bud
rastd, alebo nerastd a tym padom budu rast iba z vybratych ploch. Teraz uz len staci zvacsit v paneli
Physics hodnotu Normal na 0,5 a vysledok by mal vyzeraf tak, ako na druhom snimku obrazku
¢. 11.55.

Ked ale teraz obrdzok vyrenderujeme, vyskytne sa drobny problém. Vlasy sice vidno, ale
nevidno hlavu. Ak to chcete napravif, musite v ¢asticovom systéme na paneli Visualisation stlacit
tlacidlo Emitter, aby sa okrem Castic zobrazil aj ich generétor.

ESte treba priradif nejaké materidly. V tlacidlach dprav pridate generdtoru dva materidly,
pricom samotny objekt bude pouZivat prvy z nich. Materidl pre Castice nastavite tak, Ze v paneli
Visualization v sekcii Render zvolite hodnotu kolénky Material 2. (Ak vaS generdtor pouZiva
materidlov viacero, zvolite samozrejme ten z nich, ktory chcete.) Jednotlivé materidly potom
upravite tak, ako potrebujete.

Prvy pokus s vlasmi mame teda za sebou. Vyzera to sice viac ako zdchodova kefa, nez ako
vlasy, ale to sa ¢asom poddd. Prvd vec, ktord mdZeme spravif, aby sa to na vlasy podobalo viacej,
ale nelezi medzi tlacidlami Castic, ale medzi tla¢idlami materidlu. Nachddza sa na paneli Link to
Object a je to tlacidlo Strands (droty). Ked ho stlacite, objavi sa pomocny panel, ktory mdzete
vidief na obrdazku ¢. 11.56. Na tomto paneli sa nastavuju materidlové vlastnosti podstatné pri
renderovani vlasov.

Prvé tlacidlo Use Tangent Shading (pouZif dotyCnicové

Uze Tangent Shading [ . z ~ v 2 A , v .
RSl tieovanie), ktoré byva Standardne zapnuté, spdsobi, Ze pri
Surface Diffuse |+ Dist0ooo  »

osvetlovani vlasu sa ako normélovy neberie do dvahy vektor kolmy

Use Blender Units o

Start 1,00 | na plosku vlasu, ale
End 1.000 i | vektor smeru vlasu.
Shape 0.000 [ e Vlasy osvetlené

Width Fage 0000 ,
v- zboku st tak
viditelnejSie a po-
Obrazok 11.56: Strands sobia reélnej Se.

Obrazok 11.57: Doty¢nicové tiefiovanie
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Na obrazku ¢. 11.57 modzete vidief tie isté vlasy s vypnutym doty¢nicovym tielovanim (vlavo)
a so zapnutym tiedovanim (vpravo).

Dalsie dve hodnoty tieZ sivisia s tiefiovanim vlasov. Predstavte si, Ze ste svoju pracne
osvetlend plochu (tvar, reliéf krajiny) nechali zardst srsfou (fizmi, trdvou). Plochu zrazu velmi
nevidno, pretoZe ju srst prekryje. Ale srsf odrdza svetlo tplne inak, neZ povodna plocha. Ak chcete,
aby si osrstend Cast objektu aspon Ciasto¢ne zachovala svoje povodné vlastnosti, stlacte tlacidlo
Surface Diffuse alebo nastavte hodnotu Dist na nieCo nenulové. V oboch pripadoch bude efekt
podobny. Do tvahy sa pri osvetleni za¢ne braf aj natocCenie plochy, z ktorej srst vyrasta.

Efekt si mdZete pozrief na obrazku ¢. 11.58. Na prvom snimku vidite samotni plochu. Na
druhom je plocha so zelenou srstou. Ale tam, kde bola po6vodnd plocha pomerne jasne osvetlena, je
teraz tienl, pretoZe srst smeruje k zdroju svetla a vela svetla sa od nej tym pddom neodrazi. Na
trefom snimku mozete vidief efekt tlacidla Surface Diffuse. Osvetlenie povodnej plochy vplyva na
osvetlenie srsti a tmavé Casti z druhého snimku teraz vyzerajui svetlejSie. Ak namiesto Surface
Diffuse nastavite Dist, srst bude generatorom ovplyvilovana az od vzdialenosti, ktord urcite.

Obrazok 11.58: Surface Diffuse

Ale vrafme sa k naSmu povodnému modelu. Jeden z dovodov, preco vyzeral tak kefovito
bol, Ze vlasy boli prili§ hrubé. Boli sice hrubé len jeden pixel, ale aj to je vela. Hribku vlasov
mozete nastavif v dalSich dvoch kolénkach — Start a End, pricom Start je Sirka vlasu pri koreni
a End na konci. PouZité jednotky su pixely, ledaze by ste stlacili to velké tlac¢idlo Use Blender Units
(pouzit jednotky Blenderu). Ak nastavite Start na 20 a End na 1, mdZu vlasy vyzeraf tak, ako na
prvom snimku obrazku ¢. 11.59, ale ak chcete mat naozaj tenké vlasy, nastavte obe hodnoty na
0,25. To je najmensia nastavitelna velkost.

Shape 0,000

Shape -0.500 _Ti
Obrizok 11.59: Start, End a Shape

Ak nastavite zdporné Shape (tvar), vlasy nebudd menif Sirku rovnomerne, ale budd mat
konkdvny tvar. Ak nastavite Shape kladné, vlasy budi konvexné. Co to robi, moZete vidiet na
druhom a trefom snimku obrazku ¢. 11.59.

Ak zvicsite parameter Width Fade, spdsobi to to, Ze vlasy so Sirkou menSou ako istd hranica
sa uz dalej nebudu ztensSovat, ale namiesto toho budu priesvitniet.

A ak uz velmi neviete, ¢o od dobroty, mdzete vlasy potiahnuf textirou. V prvom rade musite
telesu vyrobif nové UV suradnice. Prepnite sa na tlacidla upravy a tam v paneli Mesh pri ndpise

UVtexture stlacte tlacidlo New. N4zov novych suradnic (pravdepodobne nieco ako UVTex) potom

Shape 0,500
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vpiSete v paneli Strands do kolénky UV:. Start aj End zvolte patricne velké, nech su vlasy skor
plochy, nez ¢iarocky — v mojom pripade to pre obe hodnoty bola jedna blenderovskd jednotka
dizky. A teraz uZ len sta&f nacitaf textiru a namapovat ju na UV stradnice. Ak je textiira priesvitnd,
dajte si pozor, aby ste v materidli vlasov stiahli na nulu Spec, nech sa vim od neviditelnych casti
ni¢ neodrdza. Textdre potom zapnite, Ze ma okrem Col a Alpha ovplyviiovaf aj Spec. Ak maéte
vlasov vela, je lepSie na rieSenie priesvitnosti pouzit ZTransp, nez Ray Transp, pretoZe ray tracing
zvladne maximdlne desaf priehladnych vrstiev za sebou a ak je za sebou priehladnych ploch viac,
tie zadné sa uz nerenderuju, ako priehladné. Zicastnenym materidlom eSte v paneli Shaders zapnite
TraShadow, nech vlasy krivolakého tvaru nevrhaji obdiZnikové tiene a moZete renderovat.
V zavislosti na pouZitej textire mdze vysledok vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 11.60. Pekné na
tom je, Ze s takto otextirovanymi vlasmi moZete pachat vSetky veci, o ktorych bude re¢ vo zvysku
tejto kapitoly.

Tolko teda k materidlom, ktoré vlasom mdZete nastavit.
Ponechajte zatial hribku vlasov jeden pixel a podme sa pozriet
na dalSie nastavenia. Ako prvi vec skuste nastavif na paneli
Physics hodnotu AccZ na —0,1, nech na vlasy troSka posobi aj
graviticia. Vlasy sa tym padom stanu kriv§imi. Napriek svojej
krivosti sa vSak stdle budu zobrazovaf ako lomena ciara. Ako
¢asto sa m4 Ciara lomif, mdZete nastavif na paneli Visualization.
Mate tam dve kolonky — Steps a Render. Hodnota Render
urCuje, z kolkych casti bude pozostavat kazdy vlas pri

Obrizok 11.60: Otextirované vlasy renderovani. NeoznaCuje vSak priamo pocet, ale patri¢nd
mocninu dvojky. Ak je teda Render nula, vlas bude pozostavat z jednej Casti — bude to tsecka. Ak
je Render jedna, vlas bude pozostdvat z dvoch Casti, ak je Render dva, tak zo Styroch Casti atd. Co
to robi, mozete vidief na obrazku ¢. 11.61. Najvyssie Cislo, ktoré sa tam da nastavit, je devit. Vtedy
bude kazdy vlas pozostdvat z 512 tseliek. Renderovanie sa ale patri¢ne predizi. Hodnota Steps
funguje rovnako, ale nie pre renderovanie, ale pre zobrazenie vlasov v 3D okne.

Obrizok 11.61: Ohybanie vlasov

Na paneli Visualisation su eSte dalSie nastavenia. Spomenime aspon niektoré. Na pocitanie

drahy vlasov sa Standardne pouzivaju Bézierové krivky. Ak chcete radsSej pouzif splajny, stlacte

tlacidlo B-Spline. Ak renderujete vela malych alebo

vzdialenych vlasov, mdzZete cely proces urychlif stlaCenim

tlacidla Adaptive render. Vtedy sa budi dalSie usecky na

vlasoch vytvdrat len vtedy, ak presiahnu nastavend dizku

(hodnota Pixel) alebo sa ohnd o viac, ako je stanoveny uhol
(hodnota Angle).

Ked su vlasy ohnuté, pdsobia dojmom, Ze su mikSie

a teda menej kefovité, neZ na obrdazku ¢. 11.55. Stéle su ale

dost hrubé. Co sa ale stane, ked zmensime ich Sirku na 0,252

Dopadne to tak, ako na obrazku ¢. 11.62. Vlasy budu sice Obrazok 11.62: Tenké vlasy
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tenké, ale priliS riedke. Predsa len, tisic vlasov je na jednu hlavu mélo. Situicia sa da rieSif dvoma
roznymi spdsobmi. Bud pridanim poctu vlasov (panel Particle System, kolonka Amount) alebo
pridanim potomstva kazdej Castici (panel Children). Duhy sposob md ti vyhodu, Ze si moZete na
zaCiatok nechaf vygenerovaf iba niekolko vlasov (zdaleka ich nemusi byt 1000), tie starostlivo
upravif tak, ako potrebujete a potom podla nich dorobif mnoho vlasovych potomkov, ktori vam
zarucia patriénu hustotu porastu. Této druhd moznost poskytuje navySe niekolko peknych veci,
ktoré sa mozu hodit, takze o nej povieme par slov.

V pripade vlasovych castic vyzerd panel Children trochu odliSne, nez v predoslych
pripadoch. MdzZete si ho obzrief na obrdazku ¢. 11.63. Ako typ potomstva sme zvolili Faces. To
spdsobi, Ze sa potomkovia budid generovaf na ploche nedaleko rodica. V Tavej Casti panelu vidite
veci zndme, v pravej si nejaké novinky. Venujme sa najprv zndmym veciam.

Na takd mald hlavu, s akou sa hrdme, bude stacit nejakych

10 000 vlasov, takze nastavte, Ze kazdy vlas bude mat 10 deti (aj na

PR {TDUQE;D,;?:|1_DDU I zobrazenie v 3D okne, aj na renderovanie). UZ to samotné vzhladu

:I"PW*S:”-' mougnzool | nasSej hlavy prospeje. Vysledok si modzete pozrief na obrazku

I;“;;‘;EEE == S S & 11.64. Vlasy tentokrét naozaj vyzeraji uZz pomerne vlasovito.

[Sread: 00] Use seams] [RoughE0 | Ak chcete vytvorif dojem

lshepsiooll | pouzitia cukrovej vody alebo

Obrazok 11.63:vChi.|dren —verziapre (jfes v Style manga, moZete

castice v ~

zvySit Clump az na hodnotu

jedna. To spOsobi, Ze sa potomkovia vlasov budu zbiehaf do

jedného bodu a budi pdsobif zlepenym dojmom. Pokochat sa

moZete na obrdazku ¢.11.65. V pripade potreby sa modzete

pokdsif vytvarovaf to s pomocou parametra Shape, pripadne

zvacsit Rad, aby jednotlivé zhluky vlasov mali vicSie
zékladne.

|Faces =| | Kink/Eranch |

Obrazok 11.64: Vlasy aj s defmi

Pravd strana panelu sa zaobera strapatosfou vlasov.
Strapatost je rozdelend do dvoch typov. Prvy typ Roughi
spOsobuje, Ze ¢im je deti, ktoré sd pri rodicovi blizko,
zachovavaju jeho tvar a tie, ktoré su dalej, su strapatejSie.
Rough? je strapatost, ktord uc¢inkuje bez ohladu na vzdialenost
od rodi¢a. Pri kazdej strapatosti sa jednak nastavuje samotné
Rough (strapatosf), ktoré urcuje, ako daleko sa modze vlas
vychylif od pdvodnej
dradhy a jednak Size

Obrazok 11.65: Clump (Vel’kOSf), ktora uréuje,
v akych intervaloch bude vlas menif smer. Cim je teda Size
mensie, tym bude vlas zvlnenej$i. Pre Rough2 rovné 0,3 a
Size2 rovné 0,1 bude efekt taky, ako moZete vidief na obrazku
¢. 11.66.

Hodnota Tresh hovori, aké percento vlasov ma
strapatosfou ostaf nepoznamenané. Hodnota RoughE vnesie
strapatost aj do toho, kde jednotlivi potomkovia koncia. Obrizok 11.66: Rough
Funguje ale iba vtedy, ak je zapnutd niektord zo strapatosti
Rough1 alebo Rough2. Ak k predoSlym parametrom pridate RoughE s hodnotou jedna, dostanete
to, ¢o moZete vidief na obrazku ¢. 11.67. Parametrom Shape moZete upravif, ako daleko od
korienka vlasu sa ma parameter RoughE zacaf uplatiiovat.
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Okrem veci, ktoré sa tykaju strapatosti, je na paneli aj
nam uz zname tlacidlo Kink/Branch (kucery/vetvy), ktoré nam
mozZe priniest tieZ nejaké zaujimavé typy ucesu. Ked ho
stlacite, objavi sa roletové menu. Ak zvolite Curl, potomkovia
sa okolo drahy predka budd tocif a vzniknd tak kucery.
Hodnotou Freq (frekvencia) mozZete upravif, kolko otociek
vlasy stihnu a hodnotou Amplitude, aké velké tie kucery budu.
Kucery (s istou malou davkou strapatosti, aby to lepSie
vyzeralo) mozete vidief na obrazku ¢. 11.68.

Obrazok 11.67: RoughE Vinité vlasy mo-
Zete dosiahnuf aj s pomocou Radial alebo Wave (vlna).
VhodnejSie je pouzif Wave, pretoZze pri Radial sa jednotlivi
potomkovia k rodi€ovi priblizuju a zas od neho vzdaluja a pri
Wave sa skratka vlnia. S pomocou Freq a Amplitude mdzete
znovu nastavif frekvenciu a velkost vlnenia.

MozZnost Braid
(cop) sa hodi — ako uz
ndzov napoveda — viac na
upravu copov. Ak ale Obrizok 11.68: Curl
v naSom pripade zmenSime pocet vlasov na 100, kazdému
pridelime 100 potomkov, nastavime im Braid s frekvenciou 6
a tomu celému eSte doddame strapatost Rough2 0,2 s hodnotou
Size2 0,1 (ked chcete
dodat strapatosf, musite na
Obréazok 11.69: Wave chvilu tlac¢idlo
Kink/Branch vypnif) a Clump 0,5, dostaneme celkom
uveritelné dredy. Mo6Zete ich vidief na obrazku ¢. 11.70.

Ako sme videli, potomstvo moZe ucles ovplyvnif
pomerne znacne. To, ako a ktorym smerom sa budu vlasy
uberaf, samozrejme modZete so zaujimavymi (a obCas celkom
komickymi)  vysledkami  ovplyvnif silovymi  polami. Obrazok 11.70: Braid
(odporicam vyskusaf aspont Vortex). Existuje ale finta, ktord
vdm nad vlasmi poskytne takmer neobmedzenu kontrolu. T4 finta sa skryva na paneli Particle
System a je to tlacidlo Set Editable. Ked to tlacidlo stlacite, mdzete sa v 3D okne prepnif do
rezimu cCastic (ikonou | £ Particle Mode =/, pre priaznivcov klavesovych skratiek CtrRL-SHIFT-TAB),
zapnuf si kldvesou N kadernicke ndstroje (alebo si v menu ndjst Particle -» Particle Edit Properties)
a moZete uces upravovat podla fubovole.

Kym si ale povieme o kadernickych ndstrojoch nieco
viac, v§imnite si hlavicku 3D okna. Tam, kde sa obvykle dalo
prepinaf medzi tym, ¢i chcete upravovat vrcholy, hrany alebo
steny sa teraz nachddzaji tri nové symboly ﬁHE Ked je
zapnuty prvy symbol, nachddzate sa v reZime upravy
jednotlivych ciest. Ked zapnete druhy, prepnete sa do rezimu
vyberu bodov. TotiZ — kazdy vlas ma na sebe niekolko bodov,
ktorymi mozZe byt ovlddatelny. Kolko ich je, vyplyva z hodnoty
Segments na paneli Particle System. Standardnd hodnota je 5.
Obrizok 11.71: Rezim vyberu bodov (Ak ju chcete menif, urobte to eSte predtym, ako zapnete
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tlacidlo Set Editable.) A ked sa prepnete do reZimu vyberu bodov, tieto kontrolné body sa zobrazia.
Mozete ich aktivovaf a manipulovaf s nimi. Treti symbol predstavuje rezim vyberu koncovych
bodov. Vtedy manipulujete iba s koncovymi bodmi vlasov.
Podme sa teda pozrief na tie sfTubované kadernicke ndstroje. |

- . o Ay L T
Objavia sa priamo v 3D okne a vyzeraji tak, ako moZete vidief na [l ot WEEE

) . e 1 P Comb
obrazku ¢. 11.72. V dvoch radoch tlacidiel sa nachddza sedem || add | Length | Puif | Cut |
nastrojov plus moznost None (teda ,,ziaden*), ktord sa moZze hodif,
ked v niektorom z dvoch poslednych reZimov chcete manipulovat ' '
s jednotlivymi kontrolnymi bodmi. Prvy ndstroj je Comb — hreberi.
S jeho pomocou pohybujete kontrolnymi bodmi vlasov ako Emitter

D

<o y N Ayl ; st 0.
obyCajnym hrebefiom. V ¢innosti ho moZete vidief na obrdzku [ PEE0E T
& 11.73 Obrazok 11.72: Kadernicke ndstroje

-

Foot |

Dal§i néstroj Smooth (vyhladif) funguje tak, Ze susedné
vlasy vyrovnd tak, aby sa pri pohlade od kamery javili ako
rovnobeZné. SliZi na roz€esdvanie a vyrovnavanie pomotanych
Casti. Nastrojom Weight (vdha) mozete urcif vdhu jednotlivych
Casti ucesu. Na o je to dobré, sa ale dozviete aZ ked budeme
hovorif o mikkych tele-
sach. Nastroj Add (pridaf)
sliZi na priddvanie novych
vlasov. V <({innosti na

Obrizok 11.73: Comb obrazku &. 11.74. Nastroj
Length (dfika) vie upravit dizku vlasov. Na paneli si tlacidlami
moZete vybraf, ¢i ma vlasy predlzovat (Grow — rast) alebo
skracovat (Shrink -
zmrStenie). Prvi z tychto
moznosti by vam zdvidel Obrézok 11.74: Add
nejeden kadernicky ucen. Ndastroj Puff otdCa vlasy okolo ich
pociatocného bodu, takze modzu lepSie priliehaf k hlave alebo
naopak viac staf dupkom. Medzi tymito moZnosfami sa mozZete
prepinat tlacidlami Add (pridaf) a Sub (odobraf). Tento nastroj
je vhodné pouzif, ak sa vdm na neZelanom mieste vytvori
lysinka. A nakoniec je tu ndstroj Cut, ktory funguje ako
laserové noZni¢ky — z daného smeru pohladu zlikviduje vSetky
vlasy, ktoré sa mu postavia do cesty. UkdZka jeho pouZitia je

Obrazok 11.75: Cut

na obrazku &. 11.75.

Néstroje mate, ¢o si viac Zelaf. VaSa kadernicka buddcnost leZi pred vami a to ani nemusite
robif pokusy na pribuzenstve, a vystacite si s virtudlnym modelom. Experimentovanie je na vés.
Nejaku inSpirdciu moZete ndjst aj na obrazku ¢. 11.76.

Obrazok 11.76: Uesy
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12. lekcia
Vazby

alebo ,,Rodic¢ovské starosti‘*

Myslienka, ktord sa bude niest touto lekciou je v podstate jednoducha. Predstavte si, Ze
chcete vytvorif animovany model slnecnej sustavy. Zacnete v malom — zatial vdm bude stalif
Mesiac, Zem a Slnko. Problém je v tom, Ze drdha Mesiaca vyzera prili§ zloZito. Musi obiehat okolo
Zeme a spolu s fiou okolo Slnka, takZe z toho nakoniec vyjde nejakd podivna vlnovka, ktoru treba
eSte zladif s drdhou Zeme — skratka vyzera to na animdtorsky naro¢ny problém.

Tento problém m4 ale elegantné rieSenie — do objektov treba zaviest hierarchiu. Mesiacu
modzZeme vysvetlif, Ze vSetko, ¢o si md vS§imaf, je Zem, Ze svoje stradnice ma nastavovat vzhladom
na fiu a Ze Zem je pre neho pociatkom suradnicovej sustavy.

Spravi sa to tak, Ze najprv kliknutim RMB aktivujete objekt,
ktory chcete niekomu podriadif — teda v naSom pripade Mesiac —
a potom kliknutim SuirT-RMB aktivujete budiceho rodica — teda
Zem. (Ten SuiFt drZite preto, aby sa vam pri aktivovani Zeme Mesiac
neodznacil.) Ked to spravite, situdcia bude vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 12.1. Oba objekty budi aktivované, ale ten, ktory bol
aktivovany ako posledny, bude svietif jasnejSie. Teraz stlacte CTrL-P
a odkliknite vyzvu Make parent (vytvorif rodica). Od toho momentu
sa Zem stava rodicom Mesiaca. Ak aktivujete iba Mesiac a pohybujete nim, na prvy pohlad Ziadnu
zmenu nevidno. Ale ak aktivujete iba Zem a pohnete fiou, mesiac sa bude pohybovat spolu s fiou.

Teraz mdZete spravif animdciu Mesiaca. Mate dve moZnosti — bud’ naklicujete jednotlivé
polohy Mesiaca na obeZnej drdhe Zeme, alebo ak vdm az tak velmi nezdleZi na astronomicke]
presnosti, mdZete otdat Zemou a klucovaf jej Rot. Mesiac sa bude otdcaf spolu s fiou (po presne
kruhovej drihe). Ci uZ sa rozhodnete pre jeden sposob, alebo pre druhy, nezabudnite nastavif
IPO krivkdm reZzim rozSirenia (Extend Mode) na Cyclic, nech Mesiac po jednom obehu nezastane,
ale nech obieha aj nadalej. Ked to bude hotové, moZete nechat Zem obiehat okolo Slnka, vystrelif ju
do vesmiru alebo animovaf inym bizarnym spdsobom. Mesiac ju bude verne nasledovaf a statocne
obiehat.

Ak chcete rodi¢ovsky vztah medzi dvoma objektami zrusSit, oba ich aktivujte, stlacte Art-P
a z menu vyberte Clear parent (zrusif rodica). Mesiac prestane Zem prenasledovat.

Predstavte si teraz ind situdciu. Dali ste si td ndmahu a
vyrobili ste si strom — nie¢o podobné, ako na obrazku ¢&. 12.2.°°
A teraz by ste chceli z rovnakych stromkov vysadif kruh. Jedna
moznost je, Ze stromky nakopirujete a rozsadite tam, kam
chcete. Ak ich je ale privela, mdzete si robotu ulahcit.

Najprv aktivujte samotny strom. (Ak ste pouzili Gen3,
tak aktivujte kmen stromu. On je rodi¢om vSetkych ostatnych
Casti.) Uistite sa, Ze stoji v pociatku suradnicove] sustavy
anastavte mu na paneli Anim settings v tlacidlich objektu
(obrazok ¢. 12.3), ktory smer je pre neho ,,dopredu‘ (pri strome Obrizok 12.2: Strom

Obrazok 12.1: Vytvorenie rodi¢a

56 Ja som si ti ndmahu nedal a pouZil som skvely skript na generovanie stromov Gen3, ktory napisal Sergej Prokorcuk
alias Stager a ktory si modZete stiahnuf na adrese http://www.geocities.com/bgen3/ a do svojho Blenderu
doinstalovat. Néavod na pouZzitie vratane videotutoridlu ndjdete na adrese
http://blendernewbies.blogspot.com/2007/08/tree-making-tool-gen3.html
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je to jedno, ale napriklad TrackX) a ktory ,hore* (vicSinou Z) tak, ako sme to robili v predoslej
lekcii s Casticou v tvare SipKy.
Teraz sa na scénu pozrite zhora a pridajte kruh s desiatimi
[Trecke Bl z[-x[-v[-z| [upx [vE vrcholmi (no dobre, ja viem, Ze je to desafuholnik, ale stdle je to
| Draw Key Draw Key el Poweback [siowpar]  objekt typu Circle) a eSte kym je v reZime tpravy, zvicSite ho tak,
E”"p”""'fem: aby boli jeho vrcholy dostato¢ne daleko od seba na to, aby sa do
[* Dbwsai = bwoni | kazdého vmestil jeden strom. Potom z rezimu upravy vyjdite
g : Dupknd 100> [+ Dupord ) a z kruhu spravte rodi¢a stromu rovnako, ako sme to robili so Zemou
[“Timeomset: 0.00+ | Auto| Ofs [Rand [ Propeed | . . .
—T1 a Mesiacom. Déavajte pozor na to, Ze rodi¢ ma byt kruh. V case, ked
Obrézok 12.3: Anim settings stla¢ite Crrr-P musi byf teda
aktivny a  svetlejsi, ako
aktivovany strom. Ked ste tito operdciu zdarne zavifSili,
aktivujte iba kruh a na paneli Anim settings mu stlacte tlacidlo
DupliVerts. V tom momente sa potomok (aj so vSetkymi
svojimi pripadnymi potomkami) skopiruje do kazdého vrcholu
predka. Bude to vyzeraf
podobne, ako na obrazku
- ¢. 12.4. Povodny strom ani
%;%w* g P kruh sa renderovat Obrézok 12.4: DupliVerts
e et _  nebudd, takZe vysledok bude vyzeraf tak, ako moZete vidief na
iy e obrdzku &. 12.5.
e % ' Ked sa kruh pokisite 3kalovaf, stromky sa budi
% : zvicSovat a zmenSovat spolu s nim. To je spdsobené tym, Ze
povodny strom je potomkom kruhu. Ak chcete dostaf stromky
k sebe blizSie a pritom im zachovat velkost, prepnite kruh do
rezimu upravy, aktivujte vSetky body a vySkalujte. Vtedy
neskdlujete objekt, ale menite polohu jeho bodov. Velkost stromkov tak zostane zachovana.

V tom, ¢o sme robili doteraz, nehralo natoCenie
objektov (a teda ani to, ako sme nastavovali, ktorym smerom
ma strom ,hore“) Ziadnu ulohu. Stromy v jednotlivych
vrcholoch st oto¢ené rovnakym smerom, ako origindl. Keby
nerastli z kazdého bodu kruhu, ale napriklad z kazdého vrchola
dvadsatstena (lcosphere so Subdivision 1), vyzeralo by to tak,
ako na obrdzku ¢. 12.6.

Ak by sme chceli natocenie stromov nejako
zmanipulovat, je treba na paneli Anim settings stlacit tlacidlo .
Rot. To spdsobi, Ze v kaZzdom vrchole rodia sa vypocita — Obrizok 12.6: Stromky na dvadsatstene
norméalovy vektor’’ a potomkovia sa otoCia tak, aby ich ,dopredu® bolo natocené tym istym

Obrazok 12.5: Stromky

Smerom.

Tento pristup ma svoje Caro, ked su stromy rozostavané v kruhu. Vtedy
st normdlové vektory otocené tak, ako na obrdzku €. 12.7. VSetky stromy sa teda
otocia ,,predkom z kruhu von*, ale hore bude pre nich stile hore. Ked ale tito
metddu pouZijeme na ten dvadsatsten, normalové vektory opéf smeruji od stredu
von, lenZe ked ,,dopredu® stromu pdjde od povrchu prec, tak ,,hore* stromu bude
rovnobezné s povrchom a vSetky stromy budu povédlané. Dopadne to tak, ako

Obrézok 12.7: mozZete vidief na obrazku ¢. 12.8.
Normadly

57 BezZne je to vektor kolmy na povrch telesa. Ak ale objekt nemad steny, tak to je ten vektor, ktory ide od stredu
objektu cez vrchol.
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Néprava nie je zlozita. Staci, ak stromu inak nastavite, ¢o je pre neho ,,dopredu‘. Spomedzi
tlacidiel urcujucich smer ,,dopredu‘ vyberte os Z a ,,hore* nastavte ako chcete — v tomto pripade je
to jedno. Vysledkom sa moZete pokochat na obrazku €. 12.9. Dévajte si ale pozor, aby v momente,
ked vytvarate rodiCovsky vzfah medzi dvadsafstenom a stromom, boli suiradnice dvadsafstena
orientované rovnako, ako globdlne suradnice. (NatoCenie dvadsafstena mozZete vynulovat
klavesovou skratkou ALt-R.) Ak to nespravite, strom sice ostane vzhladom na globdlne suradnice
v rovnakej polohe, ale Blender k jeho natoceniu pripocita aj natoCenie dvadsafstena, pretoZe ten je
teraz jeho rodi¢om. A ked sa pokusite stromu nastavif smery ,,dopredu‘ a ,,hore*, nastavia sa tiplne
divne a stromy na dvadsafstene budu otocené vSetkymi moznymi smermi, len nie tymi, ktorymi
potrebujete.

Obrézok 12.8: Povalané stromy Obrazok 1.9: Rovné stromy
Nastavit, Ze niektory objekt je rodicom iného sa teda mdze hodif aj na to, aby ste rychlo
vytvorili lesnd $kolku, postavili oddiel vojakov (staci animovaf jedného, ostatni budi pochodovat
podla neho) alebo vymodelovat ndimornd minu z ktorej tréia ostne na vSetky strany. To ale stdle nie
je koniec. Blender m4 rafinovany systém, vdaka ktorému moZe pohyb, tvar alebo poloha jedného
objektu ovplyvnif iny objekt. Tento systém sa nazyva Constraints — vizby.™

Vizby

Skor, ako sa zacCnete hraf s vdzbami, jedno doblezité varovanie. Je naozaj potrebné, aby
objekt, ktorému chcete nejaki vizbu vytvorif, ani jeho rodi¢ nebol nijako otoCeny. Inak niektoré
z tu uvedenych veci nefunguji sprdvne. OtoCenie zruSite s pomocou ALT-R, pripadne si mdzete
v okne User Preferences (to je to okno, ktoré mate pravdepodobne tplne hore a tré¢i z neho iba
To View (zarovnat podla pohladu). Blender prestane prihliadaf k tomu, ako mate prave natoceny

pohlad v 3D okne a novo pridané objekty tak budui stdle natocené

To Object: Mesiac vrchom na vrch.

v Childor x Vizieb je vela. Jedna z nich je napriklad ,,byf diefatom*
nejakého iného objektu. Ak by ste teda cheeli nastavif n3 dvodny
Use Channel(s): priklad s Mesiacom a Zemou s pomocou vizieb, aktivujete Mesiac,
na paneli Constraints, ktory sa nachadza medzi tlac¢idlami objektu
stlacite tlacidlo Add Constraint, z menu vyberte vizbu Child Of a do

[ Set Offset | ClearOfiset |

[Influence 1.000 e | [ show [ Key |

Obrazok 12.10: Constraints

58 Slovo Constraints v skutoénosti znamend obmedzenia, zdbrany alebo ndtlak. Rozhodol som sa pre termin ,,vdzby*“,
pretoZe podla mdjho skromného nazoru lepsie vystihuje, €o sa v danych stvislostiach deje.
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kolénky OB: v sekcii Parent napiSete Zem. (Nastavenie moZete vidief na obrdazku ¢. 12.10.) Od
tohto momentu je Mesiac potomkom a spoluputnikom Zeme.

Ak vytvorite potomka tymto spdsobom, md to ti nevyhodu, Ze nefunguje vysSie opisand
finta DupliVerts, takze sa to da pouZif iba na kontrolu pohybu potomka. Pouzitie vizieb vSak ma
mnohé nesporné vyhody, ktoré klasickému spdsobu chybaji a o ktorych si teraz povieme.

V prvom rade moZete nastavif, na ktoré zmeny rodica méd potomok reagovat. Ak napriklad
chcete, aby rodi¢ niekde poletoval a potomok sa stile pohyboval pod nim po dldzke, nechéite
zapnuté iba tlacidl4 Loc X, Loc Y a Rot Z. Potomok nebude reagovat na Skdlovanie rodica, bude si
od neho kopirovaf iba stradnice x a y (suradnica z sa mu menif nebude, takZe ostane na dlazke)
a z otdcania si bude pri rodicovi v§imat iba otdcanie okolo zvislej osi.

Ak by ste chceeli, aby nebola rodi¢om celd Zem, ale iba nejaka jej skupina vrcholov, tak td
skupinu vytvorte a jej meno uvedte v koléonke VG:. V niektorych pripadoch to ale funguje iba vtedy,
ked skupina obsahuje iba jeden vrchol. (Blender vtedy presne vie, podla ¢oho sa orientovat.)

Ak sa vam stane, Ze potomok po vytvoreni uplatni na seba transformécie rodica a niekam sa
posunie, otoc¢i alebo zmeni velkost, stlacte tlacidlo Set Offset (nastavif odsadenie) a potomok sa
vrati na svoje miesto a do svojho povodného tvaru. Ak by ste si to rozmysleli a cheeli transformacie
predsa len uplatnit, stlacte Clear Offset (zruSit odsadenie).

Ak chcete, aby pohyb potomka zavisel od pohybu rodica, ale nie uplne, ale len tak troSku,
posuvnikom Influence (vplyv) mdzete nastavif, ako velmi md rodi¢ na potomka poOsobif. Ak
napriklad nastavite Influence na 0,5 a rodi¢om pohnete o dve jednotky, potomok sa pohne o jednu.
Hodnotu Influence moZete (ako viacsinu veci v Blenderi) animovaf. Tla¢idlom Show (ukazaf)
pridate medzi krivky tie, ¢o sa tykaju vizieb, tla¢idlom Key pridate klIu¢ na aktuadlnom snimku.

Zoznam vizieb, spomedzi ktorych si moZete vybraf, je na obrazku €. 12.11.
Stratime o nich niekolko slov (teda konkrétne vSetky slovd az do konca tejto script
lekcie). Druhd v poradi (odspodu) je vdzba Transformation. Na vidzbu Child Of sa action
podoba v tom, Ze poloha, otocenie a Skdlovanie rodi¢ovského objektu ovplyviiuju Rigid Body Joint

. . . Stretch To
potomka. Akym spésobom bude toto ovplyviiovanie prebiehat, m6Zeme ale nastavit cjamp 1o
ovela rafinovanejSie. Fallow Path
Predstavte si napriklad, Ze mdte vymo- o4 T=et
delované dve ozubené kolesd, jedno s dva- rackTe
nastimi zubmi a jedno zo Siestimi. Ozubené Limi Distance
kolesd do seba zapadajd a vy by ste cheeli, aby "1
sa jedno z nich otocilo, ked otoc¢ite druhym. LmitLocation
LenZe aby to vyzeralo doveryhodne, musi sa Copy Scale
druhé koleso pocas jednej otoc¢ky prvého otocit Eﬂx fglﬂiﬂn
dvakrat a eSte k tomu v protismere. Situdciu ransmomation

mozete vidief na obrazku ¢. 12.12. Child Of
Obrézok 12.11:

Typy vizieb

Obrazok 12.12: Ozubené kolesa

A prive pre takéto pripady je tu vidzba Transform (transformovaf).
Nastavime ju menSiemu kolesu. Ako Target (ciel,

To Objact: Kolo2 nieco ako rodi¢) nastavime velké koleso. V stlpci Source (zdroj)
e — o nastavime, aky atribut si na rodi€ovi bude treba vSimat. Stlacili sme
TR tlac¢idlo Rot — budeme si v§imaf jeho otocenie. Obe ozubené kolesa

Source Destinatian: lezia v zdkladnej rovine, doleZité pre nds teda bude otdCanie okolo
(toc WM scale] [oc MEEMIScale] | i~  riadku Z: nastavime, e si budeme viimaf otoenie od 0
x: [min 0.00[ &« 0.00] [x =[in 0.00 max 0.00] . o o . . R
v. [min0oolex0os] |v=lmomsmsnog (hodnota min) do 1 (hodnota max) stupnia. V stlpci Destination (ciel)
z Imnooofeion) [z=fmomtlscetd |\ xime o to bude robif s potomkom. Znovu uréime, Ze ideme menit
CSpace: |W0rld Spacei}World Spacei] . . . .. . . . .
jeho otoenie — stla¢ime Rot. (Pokojne by sme mohli nastavit, Ze

chceme menif aj jeho polohu, ale to teraz nie je to, Co potrebujeme.)

[Influence 1 oo s || show [ Key |
Obrazok 12.13: Transform
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Budeme sa opif venovat riadku Z:. Najprv ur¢ime, Ze otocenie okolo osi z bude zavisiet od z-ového
otoCenia zdroja (to ur¢ujeme tym malym roletovym menu na zaciatku riadku). A potom urc¢ime, Ze
zatial o sa zdroj otocil od O do 1, ciel sa oto¢i od 0 do —2. (Teda sa otoci dvakrat rychlejSie
v opacnom smere.) Po tom vSetkom eSte treba stlacif tlacidlo Extrapolate, ktoré znamena ,,dalej
rovnako®. Keby sme ho nestlacili, malé koleso by sa otidcalo iba od 0 do -2 stuptniov, takze by sa
prakticky skoro nehybalo. Takto sa bude otidcaf aj dalej, stile v patricnom pomere rychlosti
k velkému. Spravne nastavenie vidite na obrazku ¢. 12.13. Teraz vam staci patri¢ne animovat velké
koleso, o malé sa uz vobec nemusite starat.

Nevyhoda tejto vidzby v pripade pouZitia ozubenych kolies je td, Ze ak pomer poctu zubov
nie je 1 : n, ked sa prvé koleso oto¢i o 180 stuptiov, jeho rotdcia zrazu preskoc¢i na —180 stupiiov.
V pripade rodicovského kolesa je to samozrejme jedno, ale ak sa ma jeho potomok otdcat dvakrat
pomalsie, bude jeho roticia preskakovat z 90 na —90. V pripade symetrickych kolies to tieZ nemusi
vadif, ale ak je na kolese s vidzbou pripevnena napriklad nejaka kluka, mdze to robif Sarapatu, lebo
kluka zrazu preskoci z jednej stany kolesa na druhd. Takéto koleso je potom lepSie neanimovat
s pomocou vizby, ale samostatne.

V suvislosti s tymi ozubenymi kolesami spometime eSte jednu |
fintu. NaSe koleso sa otdcCa iba okolo osi z. Ak sa chceme uistif, Ze ho [[og Kalet  |[Fa: |
omylom neoto¢ime okolo inej osi alebo nepresunieme niekam, kam | s al . Foti: 0.000 -
nechceme, modZeme si kldvesou N v 3D okne vyvolaf vlastnosti

m [ Foty: 0.000 -

objektu a tie, ktoré sa uZ menif nemaji, zamknuf (kliknutim na | J& Sealext: 1.000 || Dims: 5.968
NS P > P T LN w | Sealey: 1.000 ¢ Dirn**: 3.966
patricny zamok). V naSom pripade sme dovolili iba otaCanie okolo FEE=SCL=5555 (1 pinz osan

osi z (obrazok C. 12.14). [ Lk Scale |

A znovu pripominam: predtym, neZ objektu zriadite vdzbu, Oprdzok 12.14: Transform pmpemes
zruste kldvesou ALt-R jeho budicemu rodi¢ovi otoCenie. Ak nie je
otoceny tak, ako potrebujete, prepnite sa do rezimu upravy, tam objekt otoCte a znovu z reZimu
upravy vyjdite. Vyhnete sa tak tomu, Ze ked objekt spravite nie¢im rodi¢om, neZiadicim spdsobom
sa zmeni natoCenie potomka.
Vizby Copy Location, Copy Rotation a Copy Scale by ste
To Object: Cube 001 vedeli vytvorif aj s pomocou uz spomenutych vizieb. Prva kopiruje

+ Copy Location x  od rodi¢a polohu (na paneli si mdzete vybraf, ktorych stradnic sa to
Target ma tykaf a i sa maju kopirovat rovno, alebo sa najprv vyndsobia —1
[(x]- 3N z [ - | apotomok sa bude pohybovaf v smere urenej osi opacne ako rodic),

druhd otoCenie a tretia Skdlovanie. Panely vSetkych vyzeraju
CSpace: World Space = |World Space = . o . “. . . o
[influsnce 1,000 s | show | key | POdobne, ako ten na obrdzku €. 12.15, iba Skdlovaniu chyba moZnost
pri vybere osi zapnif minus.

DalSimi troma vidzbami — Limit

Location, Limit Rotation a Limit Scale modZete obmedzif pohyb To Object: Cube 001
objektu. MoZete nastavif, aké hodnoty pozicie, otoCenia a Skdlovania = « Linit Location x
nesmie urcity objekt prekrocCif. Ak napriklad potrebujeme, aby ndm = [mini [F66000 7] [max¢ /< 00000 ]

P P . , [_miny [ 0.0000 | [(maxv [< 0.0000 |
kocka, ktord ma stred vzdialeny od = gemmismmn | (nee i oo )

spodnej steny 1 neprepaddvala cez
dlazku, mézeme to nastavif tak, ako na = cspace:
< Limit Distance x D J 7 Fece -
Target [OBCune obrazku ¢. 12.16. Suradnica z tak = |[infuence 1.000 S| show | Key |

ER L - nemdZze nadobudnif hodnotu menSiu, Obrézok 12.16: Ohranicujice viizby
ako 1 a kocka sa nebude zabarat.

Posledné vizba typu ,,Jimit*“ — Limit Distance sa sprava trochu

inak. Mo0Zete flou obmedzif alebo nastavif vzdialenost k nejakému

inému objektu Do tvahy sa berie vzdialenost medzi ich centrami.

Obrazok 12.15: Kopirovacie vizby

Add Constraint To Object: Cube.007

Clamp Region:  [Inside *
[Influence 1.000 M| [ Show | Key |

Obrazok 12.17: OhraniCenie
vzdialenosti
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Rodicovsky objekt nastavite ako Target OB: vzdialenost nastavite v kolonke Distance. V menu
Clamp Region (oblast obmedzenia) si moZete vybraf z mozZnosti Inside (vovniitri), kedy sa objekt
s viazbou od rodi¢a nedostane dalej, nezZ je urend vzdialenost, Outside (vonku), kedy sa objekt
nedostane k rodicovi bliz§ie, nez je urCend vzdialenost a Surface (povrch), kedy ma objekt
vzdialenost nastavenu pevne a moze sa pohybovat iba po povrchu gule so stredom v rodi¢ovskom
objekte a nastavenym polomerom.
Dalgia vizba Track To (sledovaf) spdsobi, Ze objekt s vizbou
sa bude stdle otdcaf za rodicovskym objektom. Je zvI4st uZito¢né tito To Objsct: Cube.00"

vizbu nastavif na kameru, ked potrebujete, aby sledovala jeden =+ mrackt X
A 3 a A~ Target: |OB:Cube
konkrétny objekt. Vizbu moéZete . =2i5 e !
nastavit aj v 3D okne kldvesovou Up:

skratkou CtrrL-T. Tlacidlami v sekcii & Cspace  [World Space S[world Space =
To: nastavite, ktord z osi objektu (inuence 1.000 e—| show | ey |
s vizbou ma smerovaf na rodica Obrézok 12.18: Track To
a tla¢idlami v sekcii Up: nastavite,
ktora z osi objektu md smerovaf nahor. Ak stlacite tlacidlo TargetZ,

Obrazok 12.19: Vizba Track To  nebude sa ,,nahor* ur€ovaf podla globédlnych sdradnic, ale podla osi
rodica.

Vizba Floor (podlaha) na prvy pohlad nerobi ni¢, o by ste

nevedeli spravif s pomocou inych viizieb. Objektu urci, ktory objekt ‘&= 7 o cue
= Floor X

(vdcsinou typu Plane) md pokladaf za dlaZku a nema sa pod neho -
prepadnif. Ma ale dve tladidld, ktoré sa neskdr ukdzu byf velmi = [ omstoo |
uzitotné. Tlatidlo Sticky (lepkavy) sposobi, Ze ked je objekt MMt SHERSE.
polozeny na dldaZke, d4 sa s nim pohnuf iba nahor a nie do bokov.

Toto ocenite, ked sa budete pokisaf animovat chodzu a budete chciet

zabranif tomu, aby sa nohy pri chddzi preSmykovali. Tlacidlo Use Obrézok 12.20: Floor

Rot sposobi, Ze sa do uvahy vezme aj natoCenie dlazky a td potom mozZe byf natocend aj Sikmo.
Tlacidla v sekcii Max/Min: zas urcujud, ktorym smerom nemad dlazka objekty prepustif. Ak zvolite
nieco iné ako Z, objekty mdzu spokojne pobehovaf aj po stenidch. Hodnota Offset (odsadenie)
nastavuje, ako vysoko od dlazky za¢ne fungovaf odpudzovanie. Nastavuje sa vtedy, ked centrum
objektu (pripadne kost, ktorou je objekt ovlddany) nie je na kraji objektu a nechceme, aby sa objekt
do dlaZky zabdral ani ¢iastocne.

Vizba Locked Track (zamknuté sledovanie) sa v istom ohlade
To Object Cube.001 podobd na vidzbu Track To. Objekt s vizbou tiez sleduje svojho

v Locked Track x  rodica, ibaze v tomto pripade md zamknutd jednu os, ktorou nemdze
Vel pohnif. Funguje to podobne, ako ked okolo kompasu behéte

Lock: [x[v]E s magnetom. Kompas ukazuje, ktorym smerom je magnet, ale otica

lnfuence 1,000 M| stow | key | g jba dookola — ak ddte magnet nad kompas, smerom hore strelka

ukdzat nemoZe. Podobny efekt dosiahnete, ked objektu vytvorite

Obrizok 12.21: Locked Track vizbu Locked Track , zamknete mu os z (v sekcii Lock: stladite Z)

a To: nastavite na Y. Objekt sa bude

vrtief okolo svojej osi z, ale osou y sa bude snaZif o najlepSie
ukazovaf na rodicovsky objekt, ktory ste mu nastavili v kolénke OB:

Dalsia vizba sa pouZiva na animéciu pohybu objektu po

urcitej ceste a nazyva sa Follow Path (sledovaf cestu). Prva vec, ktord
musite urobif, je vytvorif krivku, po ktorej sa ma objekt pohybovat.
Krivka to moZe byt v podstate ktordkolvek, Standardne sa ale zvykne

pouzivat Path. Krivku vytvorte tak, Ze sa prepnete na pohlad zvrchu

Obrazok 12.22: Path
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(NumPap 7), pridite krivku (Space a potom Add - Curve - Path),
upravite jej kontrolné body, pripadne pridite dalSie (tak, Ze To Object Kocka

aktivujete koncovy bod a pridavate klikanim CtrL-LMB). Krivka =+ campo x
Path vyzera tak, ako mdZete vidief na obrazku &. 12.22. Tie ¢iarocky Target:
po jej bokoch urcuji, ktorym smerom je krivka v danom bode = main ms: z
,vodorovne*. Nové body musime priddvaf pri pohlade z hora prave = °Ffns

. 12 . A 5 . llnﬂuence 1.000 —J] Show| Kay |
preto, lebo ak ich priddvame striedavo z roznych pohladov, krivka

ma sklony sa na niektorych miestach otocif — to, o bolo predtym Obréizok 12.23: Clamp To
hore, je zrazu dole a naopak. Ak by sa po krivke pohybovala
napriklad kamera, na takomto mieste by sa otocila hore nohami. Preto je dolezité predchadzat tomu
uz pri vytvdrani krivky, vSetky bodu pridaf pri pohlade zhora a spravnu vysku im nastavif azZ potom,
ked uz budi popriddvané vSetky.

Teraz mdZeme aktivovaf objekt, vynuloval mu natocenie
To Object Kocka a polohu (ALT-R a ALT-G) a pridat mu vizbu Follow Path. Panel tejto

~ Follow Path x  vizby moZete vidief na obrazku €. 12.24. Ako rodi¢a uvediete meno
- TelEt krivky. Objekt sa presunie na zaciatok krivky. A ked si nechéte

-

Fr: [

Up: prehraf animaéciu, zistite, Ze objekt sa pohybuje presne tak, ako mu

Influgnce 1.000 B | Show | Key krivka predpisuje
Pri posune po krivke si objekt zachovdva svoje pdvodné
Obrdzok 12.24: Follow Path natoCenie. Ak ale chcete, aby ho menil podla toho, kam préve

smeruje krivka, stlacte tlacidlo CurveFollow (sledovaf krivku).
Tlac¢idlom, ktoré zvolite v sekcii Fw: (forward — dopredu) urcite, ktorti os md mat objekt otocent
v smere krivky a tlacidlom v sekcii Up: zvolite, ktord os md smerovaf nahor, priCom ,,nahor* je
smer kolmy na smer ,,vodorovne* vyznaceny Ciarockami, ktoré vidief, kym mdte cestu v reZime
uprav. Ak ste krivku vytvdrali podla tu uvedenych dobrych rdd a nikde sa vdm nepretica, tak
,hahor* by malo stile byf viacmenej hore.

Ostava eSte urcif, ako sa md kocka po krivke vlastne
pohybovat a ako dlho jej méd pohyb trvat. Pohyb kocky urcuje
IPO krivka Speed priradend rodicovskej krivke. Ak ju chcete
ndjst, aktivujte rodiCovsku krivku a v okne IPO kriviek zvolte
moznost Path. Standardne vyzer4 IPO krivka tak, ako mdZete
vidief na obrazku ¢. 12.26. Cesta
objektu po rodicovskej krivke
bude teda trvat 100 snimkov, na
zadiatku sa bude objekt pomaly Obrazok 12.25: CurveFollow
rozbiehat, na konci zas bude
brzdif. Ak to chcete zmenif, upravte IPO krivku tak, ako vam to

L —— vyhovuje. MoZete zmenif interpolaény reZim na linedrny &i predizit
[TF < ey Gl by cne lelorn ) dobu putovania telesa presunutim druhého riadiaceho bodu. MoZete
Obrdzok 12.26: Speed pridat dalSie riadiace body, takZe objekt bude pobiehat po
rodi¢ovskej krivke tam a zase naspif (ak bude IPO krivka rasf a zase klesaf) a nakoniec skoncif opif
na zaciatku, pripadne v inom bode, ktory si zvolite.

Ovladat rychlost objektu s pomocou IPO krivky mdze byt niekedy problém. Ak chcete, aby
objekt pobiehal po krivke, na uréenom mieste sa zastavil a znovu sa vratil kdsok naspit, asi bude
potrebné vykonaf niekolko pokusov, kym trafite to sprdvne miesto otoCenia. Situdciu by znacne
zjednodusilo, keby bolo moZzné poziciu objektu klicovaft klasickym spdsobom, ale aby sa pri tom
pohyboval iba po krivke. A prave na to je tu zriadena vdzba Clamp To (upntf na).
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Vizbu zriadite rovnako, ako v predoSlom pripade. Najprv vytvorite krivku, objektu
vynulujete, co mdZete, pridate vizbu a do kolonky OB: napiSete meno krivky. (Panel vizby mdzete
vidief na obrdzku ¢. 12.23.) Od tohto momentu sa objekt mdze pohybovaf iba po krivke. Jeho
poloha sa ale meni iba vtedy, ked ho postivate v smere jednej z osi. Mozete bud urcit, s pomocou
ktorej osi budete menif polohu objektu na krivke (v sekcii Main Axis:) alebo ponechdte stlacené
tlacidlo Auto, kedy sa hlavna os vyberie podla toho, ktorym smerom od seba leZi zaciatok a koniec
krivky. Ak si vyberiete ako hlavnu os z (tak, ako to je spravené na obrazku ¢. 12.23), poloha
objektu na krivke sa bude menif podla toho, ako velmi ho budete fahat hore alebo dole. Pohyb
objektu teraz mdzete klucovaf klasickym spdsobom a jeho polohu na riadiacej krivke si bude
Blender pamiitaf ako kIi¢ suradnice z LocZ. Na rozdiel od vizby Follow Path je patricnd IPO krivka
sicasfou objektu s vizbou a nie riadiacej krivky. Ak vézbu zrusite, objekt sa nebude pohybovat po
krivke ale sa bude skutocne menif jeho z-ova suradnica.

Ak stlacite tlacidlo Cyclic, objekt sa po tom, ako dosiahne koniec (pripadne zaciatok) krivky
nezastavi, ale preskoci na jej opacny koniec a dalej pokracuje v ceste. Toto je zvlast uzitocné, ak je
krivka skuto¢ne cyklickd a chcete, aby po nej objekt behal dokolecka.

Nevyhodou vizby Clamp To je to, Ze sa objekt nevie natocif podla aktudlneho smeru krivky.
Ak to potrebujete, bud si otdCanie naklucujte samostatne, alebo pouzite vidzbu Follow Path
a pohrajte sa s IPO krivkou Speed.

Dalsia vizba Stretch To (natiahnuf ku) pre zmenu nemd s krivkami ni¢ spolo¢né. Objekt,
ktorému tdito védzbu zriadite, nasmeruje svoju os y k rodi¢ovi, ktorého mu urcite podobne ako
v pripade vizby Track To (akurdt Ze teraz si nemdZete vybraf, ktord os to bude). Okrem toho sa ale
bude menit jeho $kdlovanie. Cim bude rodiovsky objekt bliZsie, tym mensi bude objekt s vizbou

Na obrazku ¢. 12.27
moZete vidiet kocku
s vizbou Stretch To a s ro-
dicom typu Empty. Cim je
rodi¢ blizsie, tym je kocka
placatejSia a ¢im je dale;j,
tym je natiahnutejSia sme-
rom k nemu.

V smere osi x sa

Obrizok 12.27: Ukdzka Stretch To bude Skdlovanie objektu
s touto vizbou menif vZdy. V sekcii Vol: (panel je na obrazku ¢. 12.28) ale mdZete urcit, ¢i sa maju
menif rozmery v zvy$nych dvoch smeroch. Ak nechéte zapnuté tlacidlo XZ, tak sa menif budd. Ak
zapnete X alebo Z, bude sa menif Skalovanie v smere urcenej osi.
A ak zapnete NONE, tak sa bude menif iba Skdlovanie v smere osi y.

To Chject: Cube

V kolénke Rest Length (vzdialenost uvolnenia) urcite, v akej ' ... - «
vzdialenosti od rodi¢a nebude teleso ani natiahnuté, ani stla¢ené. Ak Targat

si chcete tito vzdialenost nastavif podla aktudlnej polohy rodica, R RestLengin: 4.0000  ©|
stlacte tlacidlo B, ktoré je hne.d’ vedla. S pomocou Vf)lume .Varlatlon |:m: m-‘:ii”e
modZete nastavif, ako velmi maé teleso na pribliZenie alebo ' (iuence 1000 Bum—= how | <oy |
vzdalovanie rodica reagovat.

Vizby Rigid Body Joint, IK Solver a Action sa tykaji bud
herného subsystému alebo armatir a spomenieme ich na patricnom mieste. Vizba Script je
univerzdlna vizba pre tych, ktorym uvedené vizby nestacia a chcu si nejaku vlastni naprogramovat
v jazyku Python. A vidzba Null je vidzba, ktord nerobi vobec ni¢ a v menu sa nachddza iba

z historickych dévodov.

Obrazok 12.28: Stretch To
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A na co je to vlastne dobré

Z jednotlivych vizieb sa daji postavif vicSie systémy, v ktorych jednotlivé siciastky zdvisia
od inych a mechanicky zaloZeni Tudia, technici a privrZenci steampunku sa mdzu vyteSovat. Pozrite
sa napriklad na nasledujicu ukazku.

Zatnime dvoma ozubenymi kolesami, z ktorych to menSie
bude zavisief od vicSieho s pomocou vizby Transformation rovnako,
ako v naSom priklade k tejto védzbe. Velké koleso prepneme do
reZimu upravy, deaktivujeme vSetky vrcholy, priddme valec (Add -
Cylinder) a zmenSime a posunieme ho tak, aby tvoril na kolese
vystupok (pozrite si obrdazok €. 12.29). Na paneli Link
and Materials v tlac¢idlach dpravy vytvorime novi
skupinu vrcholov, nazveme ju Dzindzik a priradime
do nej jediny vrchol — ten, ktory je v strede podstavy
novopridaného valca (je to jediny aktivny vrchol na
obrazku ¢. 12.29).

Teraz mdZeme reZim Upravy opustif a pridat
jeden objekt typu Empty. Od tohto objektu budeme

Obrizok 12.29: Koleso s dzindzikom ~chcief, aby sa pohyboval hore a dole po osi z a aby si
pritom udrziaval stalu vzdialenost od vrchola menom Dzindzik. To dosiahneme tak,
Ze objektu Empty pridelime aZ dve vizby. Prvd bude vizba Limit Distance, ktora
bude vyZadovaf, aby bola vzdialenost Empty od skupiny vrcholov Dzindzik na
kolese Koleso2 presne 6 (ak robite model podla tohto tutoridlu, dajte tam “oy < o1 12 30:
samozrejme vzdialenost, akd vyhovuje vam). Nezabudnite zvolif moZnost Surface. Empty
Druha bude vizba Limit Location, ktord urci, Ze stradnica x aj y objektu Empty musi byt stdle nula.
Nastavenia budu vyzeraf tak, ako mdzete vidiet na obrazku ¢. 12.31.

S Situdcia teraz vyzerd tak, Ze Empty sa pohybuje po osi z,
Ta Objact: Empty akoby ho s vrcholom Dzindzik spdjala neviditelnd kluka. Teraz
= LR BiEEE x  spOsobime, aby ta kluka bola viditeln4.
Target: |OB:Koleso2 1 1
Y&E:Dzindzik Najprv Ju treba
(RIS Distance: £.0000 . vymodelovat. Modze vyzeraf

Clamp Regian: Surface = pOdObne’ ako na ObraZku
[infuence 1.000 M || show | key | C. 12.32. Dolezité je, aby bola

7 Limit Locatien * uloZzend v smere osi x, aby
mink

; - ; Obrézok 12.32: Kluka — model
vzdialenost rpedz1 .otvorml bOlZ.l o
(minz |~ 00000 +| [ maxz |- 00000 | presne Sesf jednotiek a aby riadiaci
Far Transfari bod kh]_ky bol v strede Tavého z nich. 7 iiie
Cspace: World Space % (Ak potrebujete presunuf riadiaci bod To Object: Kluka
Lntuence 1,000 S| snow [ Kev | ybiektu, mozete pouif tlatidlo Center |~ CepyLocaion x

. s 114 Target
Cursor na paneli Mesh v tlacidlach -

Upravy. Riadiaci bod sa presunie na poziciu 3D kurzora.)

Teraz treba zariadit, aby sa kluka sprdvne pohybovala. Jednak Cspawomlwmd Y OIS |
by jej umiestnenie (a teda jej riadiaci bod) malo byf také, aby sa = [infuence 1000 S| show | Key |
zhodovalo s vrcholom Dzindzik. To vieme zariadif vdzbou Copy =7 “oekedtres *
Location. Okrem toho treba, aby bola kluka oto¢end svojou osou x et

smerom k Empty. To sa da zariadif bud’ vizbou Track To alebo E Lock (xRAZ]
[Inﬂuence 1.000 _Jl Showl Key I

Obrazok 12.33: Vizby na kluke

Obrézok 12.31: Vizby na Empty
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vizbou Locked Track. Vizba Track To by sa ale pokidSala jednu zo zvySnych osi
udrzat smerom nahor, ¢o by sposobovalo, Ze by sa menil smer oboch dalSich osi a
kTuka by sa divne vrtela. Zato vidzbe Locked Track mdzeme nastavif, Ze osou x ma
smerovat sprdvnym smerom a osou y nemd hybat vobec, takZe je pre nds v danych
suvislostiach tou pravou vidzbou. Nastavenie oboch vizieb moZete vidief na obrazku
¢. 12.33. Ked teraz potocite velkym kolesom, objekt Empty by sa mal stéle nachadzat
v druhom oku kluky. Zapojenu kluku mozete vidief na obrazku ¢. 12.34.

Teraz uZz staci pridaf piest, ktory bude s pomocou Copy Location kopirovat
drdhu Empty a hlavu motora, ktord sa nebude hybat vobec a mdme jednoduchy, ale
funkény model motora (sviecky, vybuchujiicu palivovid zmes a dvojndsobny pocet

Obrédzok 12.34: zubov namiesto poloviéného na vackovom hriadeli si dorobte sami). Staci tocit
Kluka velkym kolesom a vSetko ostatné funguje. Ukdzku animécie mozete vidief na
obrazku ¢. 12.35.

1 7) 3 4
ssssssiasnssssnnnssssssnnsnnnns

et b 1S

ssssssssssanssssnsssannnnne

Obréazok 12.35: Motor cez v'azby

Dalsi priklad patri medzi klasické (4no, nachddza sa aj v anglickom on-line manudli, tito
verzia je ale v detailoch zmenend) a ukdZeme si v iom, ako v Blenderi spravif refaz.

Ak chceme spravif refaz, najprv si musime spravit jedno ohnivko.
To sa pravdepodobne najjednoduchsie vytvori s pomocou kriviek. Pridajte
jednu krivku (napriklad typu Bezier Circle), otocte ju tak, aby bola zvislo
a trocha ju natiahnite v smere osi z. T4 bude urovaf obvod ohnivka. Potom
pridajte dalSiu krivku (opéft Bezier Circle), nechajte ju neotoCent (pripadne
jej zruste otoCenie) a trochu ju zmensSite. Tato krivka bude predstavovat
profil ohnivka. Mohlo by to vyzerat podobne, ako na obrazku ¢. 12.36.

Teraz aktivujte obvodovu krivku a

na paneli Curve and Surface (krina [ Uy Orco | [ Demesoi:z ¢
o . o~ :

aplocha) v tlacidlach dprav. VpiSte do [Finten | L__Fenfiosoll )
L . . . Center | Center Mew Back  Front
kolénky BevOb: meno profilovej krivky. To CenterCursor | [ wat 1000 ||
Obrazok 12.36: Krivky na gpHsobi, Ze krivka uz nebude iba Ciara, ale . Bdude 000
ohnivko ... gty L. . |+ Pathlen:zo ||« Bevel Depth: 0.000 »
po celej jej dlzke sa skopiruje obvodova |cuweain|cureFolo) [ BevResokn -

: . z AN T 2 v Curvestretch BevOh:Profil

krivka a budete maf ohnivko, aké mozete vidiet na obrazku ¢. 12.38. B it i,
Tymto trikom samozrejme modZete vytvdraf kolajnice, Obrizok 12.37: BevOb

telegrafné droty, nosniky s réznymi profilmi alebo gotické okna.

Staci vytvorif patriény profil a krivku, ktord urci, kadial sa ma profil pohybovat. Aby Blender
nemusel vytvaraf privela vrcholov, moZete zmenif Standardné rozliSenie jednej aj druhej krivky
hodnotou DefResolU. Ak chcete nastavif pre renderovanie iné rozliSenie, nez pre 3D okno, mdZete
to spravif tak, Ze hodnotu RenResolU (to je ta pre renderovanie) nastavite na nieco iné, neZ nula.
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Drobny problém mdZe eSte robif to,
7Ze okrem ohnivka sa bude renderovaf aj
profil. Uprostred ohnivka bude skratka eSte
vo vzduchu visief malé koliesko. Ak tomu
chcete zabranif, mdzZete v okne Outliner, v ktorom sa nachiddza zoznam
vSetkych objektov na scéne vypnif pri mene profilu ikonu krajinky (tak,
ako je to spravené na obrazku ¢. 12.39) a Blenderu tak povedat, Ze tento
objekt renderovat nemd. (Celkovo sa mi osvedcilo nechaf pri modelovani
na ploche pre toto okno kiusok miesta. D4 sa tam rychlo nastavif, ktory
objekt ma byt v 3D okne viditelny, aktivovatelny mySou alebo
renderovatelny a pri kliknuti Ctre-LMB mdZete zmenif ndzov objektu.

Obrdzok 12.38: Ohnivko  Pomgha to udrzaf na scéne poriadok.)

No dobre. Ohnivko méte, teraz by ste z neho chceli poskladaf refaz. V prvom rade vytvorte
krivku (napriklad Path), ktord povedie tadial kadial chcete viest refaz. Potom ohnivku zriadte vizbu
Follow Path, aby sledovalo drdhu krivky. Na paneli vézby stlacte tlac¢idlo Curve Follow a osi
nastavime tak, aby os, v smere ktorej je ohnivko natiahnuté (v mojom pripade os y) sledovala smer
krivky. MbzZete si vyskusat, &i sa ohnivko po krivke pekne kize.

A teraz prichddzame k zdsadnej finte. pampenm
Aktivujte ohnivko, medzi tla¢idlami objektu [Tk BN z[-x]-vI-z] [ uex v E)
rvlajdlte palvlel e\nlm Settlng§ (e nva obrazku [ v | szwim .l DuplllFaces i
¢.12.41, uZz o tom bola re¢ na zaliatku tejto %p T Nospesd |

kapitoly) a stlacte tlacidlo DupliFrames. Toto _

tlacidlo spdsobi, Ze sa ohnivko nebude pohybovat, (EEBREN] puo] o [rova | prees |

Obrazok 12.39: Outliner

ale sa zoberu vSetky snimky v rozsahu DupSta aZ g I [
DupEnd (ako vidite na obrdzku, v naSom pripade Obrazok 12.41: DupliFrames

to bude 1 az 100) a ohnivko sa zobrazi na kazdom
mieste, na ktorom by sa pocas animdcie v niektorom z tych snimkov nachadzalo.
Co to spravi v nasom pripade, modZete vidief na obrazku ¢. 12.42. Nie je to
presne to, ¢o by sme chceli dosiahnutf. Jednak su ohnivka pri sebe prili§ husto,
jednak su na koncoch eSte hustejSie, neZ v strede refaze. Obe tieto veci ale
Obrdzok 12.40:  mozeme ovplyvnif. Jedna moznost si hodnoty DupOn a DupOff na paneli Anim
Krivka refaze settings. Keby sme napriklad chceli, aby sa vZdy na dve za sebou nasledujice
pozicie ohnivkd vykreslili a potom bola tri pozicie pauza, nastavili by sme
DupOn na 2 a DupOff na 3. Ak chcete, aby sa vykreslovalo iba kazdé tretie
ohnivko, podTa toho istého principu mdzete nastavit DupOn na 1 a DupOff na 2.
V tomto pripade je ale vhodnejSie upravif priamo PO krivku Speed,
ktora sa viaZe k riadiacej krivke refaze. Jednak treba zmenif Interpolation Mode
(rezim interpoldcie) na Linear (linedrny),
nech st jednotlivé ohnivka od seba vzdialené
rovnomerne (ndjdete to v menu Curve),
jednak treba koncovy bod krivky presunuf zo
snimku ¢. 100 na snimok s nejakou nizSou
Obrdzok 12.42: Retaz hodnotou, nech pri animdcii ohnivko
1. pokus prebehne  krivku  rychlejSie a  pri
DupliFrames nie st jednotlivé ohnivkd tak blizko pri sebe.
Optimdlna rychlost samozrejme zdvisi od toho, akd je dlhd
krivka refaze, pri dlhych refaziach moZzno naopak bude treba
koncovy bod krivky posunit eSte viac vpravo. V kaZzdom pripade je vhodné podla toho, kam ho

0 speed

¥ Wiew Select Marker Paoint |@ | S Path =,
Obrazok 12.43: Speed pre krivku refaze
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posuniete, nastavif pre ohnivko hodnotu DupEnd v paneli Anim settings. Asi budete musief chvilu
experimentovat, kym ndjdete spravnu krivku, u mna vyzerala tak, ako moZete vidief na obrazku
¢. 12.43.

Ako vidite na obrazku ¢. 12.44, situdcia je lepSia, ale stdle nie je dokonala.
Jednotlivé ohnivkd su sice od seba spridvne vzdialené a rovnomerne rozloZené,
lenZe vSetky ohnivkd sd otocené tym istym smerom a prechddzaji cez seba.
A my by sme potrebovali, aby bolo kazdé ohnivko oproti predo§lému otocené
0 90 stupniov.

To sa ale tiez da docielif relativne jednoducho. Ohnivko sa musi pocas
svojej cesty po krivke otdcaf. Tak ho rozto¢ime. Nastavte sa na prvy snimok
a vloZte v 3D okne kItG¢ na otacanie (kldvesa I, vybraf Rot). Posuiite sa na druhy
snimok (Sipkou vpravo). JasnejSie bude teraz nie prvé, ale druhé ohnivko.
Zapnite si manipulator (ikona ruky v hlavicke 3D okna), nastavte, Ze ho idete
pouzivat na otdcanie (ikona s kolieskom kusok vpravo) a vyberte, Ze chcete
pouZif lokédlne siradnice (moZnost Local z toho menu eSte kisok vpravo). Potom
chytte mySou ti zelenu kruZznicu, otocte ohnivko o 90 stupriov (ked pri otacani

Obrazok 12.44: Refaz 2z, L e . 8 .
2. pokus drzite Ctre, skédce to po piatich stupiioch) a znovu vlozte klu¢.

Zvysok vybavime v editore IPO kriviek. Krivky pre
otdcanie okolo osi x a z su stdle nulové, k animécii ich nepotrebujeme, pokojne

ich vymaZte. Podstatnej IPO krivke opit
nastavte interpolacny reZim na Linear.
Okrem toho jej ale nastavte Extend Mode
(reZim rozSirenia) na Extrapolation, aby sa
ohnivko pri prechode na dal$i snimok opét
otocilo o 90 stuptiov. Vyslednu IPO krivku
mozete vidief na obrazku ¢. 12.46.

No a to je vlastne vSetko. Mdte refaz.
razglf\(;ZTgCtIPhgrlt;lvgfotg:c; :){ilcr)lbljflia S pomocou DupliFrames mozete podobnym Obrizok 12_'45: Druhé

spdsobom vyrobif aj iné veci, ktoré sa ohnivko

vyskytuji v pravidelnych intervaloch, napriklad pitniky, praZce pod kolajnicami, drevené podpery
v bani & telegrafné stipy.

Obrazok 12.47: Retaz
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13. lekcia
Kosti a tvary

alebo ,,Kostra v Satniku‘¢

Zatial sme si o animécii povedali niekolko zdkladnych veci. Vieme, na akom principe to
celé funguje, vieme vytvorif nejaké zaujimavé efekty s Casticami a vieme vyrobif maSinky,
v ktorych sa niektoré suciastky pohybuji v zavislosti na inych. Predstavte si ale, Ze maéte rieSit
ulohu, ktord sa v animovanych filmoch vyskytuje ovela CastejSie — rozhybat pandka, hoci aj takého
jednoduchého, ako je ten na obrdzku €. 13.1. Zistite, Ze to vobec nie je jednoduchd tloha.

MbzZete sa samozrejme pokusif naklicovat polohu
jednotlivych kvadrov pocas jednotlivych casovych tsekov.
Zistite ale, Ze bud musite kvddrom vytvorif kIic¢e velmi Casto,
alebo kvéadre vo fazach medzi kli¢mi pri sebe prili§ nedrzia.
Vzdaluji sa od seba alebo do seba navzdjom lezi. Robotu vam
komplikuje aj to, Ze ak napriklad otocite ramenom pravej ruky,
predlaktie sa odtrhne a ostane na mieste a musite ho na spravne
miesto napasovaf. A to si eSte predstavte, Ze by na ruke boli
prsty.” Ked sa s tym Clovek chvilu hrd, asi po dvadsiatich

Obrizok 13.1: Pandk minutach pride ten moment, kedy si povie: ,Keby tak ten
pandk mal kosti!*“ NaSfastie v Blenderi existuje sposob, ako kostru vytvorif. Jednotlivé kosti drzia
pohromade, ohybaji sa v kiboch a (ak si to neZeldte) nemenia dizku, takZe vedia zabezpecit, aby sa
nas pandk pri pohybe nerozpaddval.

Podme teda skusif vytvorif kostru. Kost pridate tak, Ze stlacite medzeru
a vyberiete Add - Armature. Prave pridand kosf mdZete vidief na obrdzku
¢. 13.2. Kazd4 kost ma dva konce. MoZete aktivovaf ktorykolvek z nich alebo
(kliknutim RMB na stred kosti) moZete aktivovat celd kost naraz.

Kostra samozrejme vi¢§inou pozostiva z viac ako jednej kosti. DalSie
kosti mo6Zeme priddvat, kym je kostra v rezime tprav. Novu kost priddme bud
tak, Ze premiestnime 3D kurzor, znovu stla¢ime medzeru a zvolime Add -
Bone, (pridaf kost) alebo tak, Ze aktivujeme koniec niektorej kosti a stlacime E "~ gpraz0k 13.2: Kost
(extrude — vysunuf). V druhom pripade bude nova kost zac¢inat tam, kde predosla
koncila a bude jej potomkom.

Kosti mézu vzdjomne sdvisief roznym spdsobom. MoZu byt

Selected B » L. 2z AV . z 1 AN .
Gokesz |emier kei  Zlces Od seba tplne nezdvislé, moZu byt spojené klbom, mézu byt jedna
: Hiffm:'s‘: druhej potomkom alebo mézu byt medzi
¥] Jefarm
B LTIl rrrrrrr] nimiaokolim vdzby o ktorych sme hovorili

v predoslej kapitole. Na obriazku ¢. 13.4

mozete vidiet dve kosti, pricom prava je

potomkom lavej (da sa to spoznaf podla tej

Obrdzok 13.3: Armature Bones  preryovanej Ciary). Ak sa prepnete do

tlacidiel udprav, ndjdete tam panel Armature Bones, ktory obsahuje
charakteristiky aktivnych kosti. Modzete ho vidief na obrdazku ¢. 13.3.  Obrdzok 13.4: Dve kosti

Neskor si o iom povieme viac, momentalne je pre nds dolezity akurdt prvy riadok. V nom ndjdete

59 Ano, cely problém by sa v tomto konkrétnom pripade dal s trochou namahy riesif s pomocou rodi¢ov a vhodnej
volby stredov jednotlivych kvadrov. Metdda, ktorti ukdZeme, sa ale da pouzif aj tam, kde by takyto pristup zlyhal.
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meno kosti (Kost 2), informdciu o tom, Ze je potomkom (child of) kosti ¢. 1 — tymto roletovym
menu mozZete nastavif kosti iného predka, pripadne mu predkov tplne zrusit — a nakoniec tlacidlo
Con, ktoré je momentédlne vypnuté a tak ndm dava vedief, Ze aktivna kosf nenasleduje hned za
svojim predkom. Keby ste toto tlacidlo zapli, zaciatok kosti €. 2 sa presunie na koniec kosti €. 1
a tento bod bude nadalej pre obe kosti spolo¢ny.
— VSimnite si eSte panel Armature, ktory je tiez medzi
Editing Options tla¢idlami udprav a na ktorom ndjdete nastavenia tykajice sa celej
—— kostry. Pre nds bude momentdlne ddleZité tlacidlo X-Ray (rontgen),
B e ktoré spdsobi, Ze kostra bude viditelnd aj cez telesd, v ktorych sa
e nachddza. To ndm umoZni s kostrou pohodlne pracovat, ked ju
Deform Options budeme umiestiiovat do ndSho pandka.
M e Dobre. Nejaké minimal-
Obrizok 13.5: Armature ne znalosti uz mate, mozete
skdsif urobif naSmu krabico-
vému pandkovi kostru. Nechajte sa inSpirovat obrazkom
¢. 13.6. Hlavna kosf panaka je ta, ktora prechadza trupom. Kost
hlavy a ramend su jej potomkovia. Predlaktia su spojené
s ramenami kibom. Drobné panvové kosti vyrastajd z toho
istétho miesta, ako kosf trupu. TieZ si potomkami trupovej
kosti, treba im ale nastavif eSte jeden detail. TotiZ — ak chceme,
aby sa pandk zohol, oto¢ime trupovd kosf. Ruky aj hlava sa
otoia spolu s trupom, Co je ocCakdvané. Ale kedZe su
potomkom trupu aj panvové kosti (a prostrednictvom nich aj
celé nohy), pri ohnuti trupu by sa nohy otocili dozadu, ¢o nie je prave to, ¢o by sme potrebovali.
Preto kaZzdej panvovej kosti nastavime, Ze md reagovaf na presun trupu, ale otocenie a skdlovanie
trupu md ignorovat. To spravime tak, Ze obom kostiam v paneli Armature Bones stlac¢ime tlacidlo
Hinge (pant). Je to prvé tlatidlo v trefom rade na obrdzku &. 13.3. Dalej je to uZ jasné — stehenné
kosti sd kibmi spojené s panvovymi a Iytkové so stehennymi.

Okrem spomenutych kosti je tam jedna, ktord tr¢i pandkovi z chrbta. Tato kost je eSte
hlavnejSia nez hlavnd — trupova kost je jej potomkom. Velka kost je faZisko celého pandka. Pri
animdcii je totiz doleZité vedief, ako sa hybe celd postava. Ak sa faZisko sprdva nezmyselne,
pohybmi koncatin sa celkovy dojem nezachrani. Preto sme ju umiestnili priblizne do stredu brucha.
Ostatné kosti sliZia najmé na to, aby bola figira v nejakej p6ze. Touto kosfou figiiru hybeme.

Kostru teda mame ako-tak hotovid, podme fiou trochu hybat. Pre pohyb kostrou mdme v 3D
okne zvlaStny reZim — reZim pdézovania (Pose Mode). Prepnete sa nai tak, Ze aktivujete kostru
a bud'stla¢ite CtrL-TAB, alebo z roletového menu vyberiete moinosf| @FPose Mode _=J
- To, Ze ste v rezime pdzovania, zistite podla toho, Ze
kostra zmodrie (tak ako na obrazku ¢. 13.7). Aktivne kosti su
svetlomodré (ako v naSom pripade fazisko). V tomto reZime
mdZete menif otocenie, polohu a Skdlovanie jednotlivych kosti
a klucovat ich. Takto mdzete kostrou pohybovat tak, ako sa
vam hodi. Ked sa vSak znovu prepnete do objektového rezimu
alebo do rezimu uprav, kostra sa vrati do svojho zdkladného
stavu. (Ak chcete zruSif niektorej kosti otoCenie, posunutie
alebo Skdlovanie priamo v reZime pdzovania, sliZia na to
; < =< klasické klavesové skratky Art-R, ALt-G a ALt-S. Ak chcete
< View Select Pese |@Posehose 3], uviest do zdkladného stavu vSetky kosti, pred stlacenim tychto

Obrazok 13.7: Kostra v reZime pézovania klaves ich aktivujte kldvesou A.)

Display Options

Rest Position | Delay Deform | B-Bone Rest

Obrazok 13.6: Kostra
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Celé to ale mé eSte jednu drobnu slabinu, ktord moZete vidief na
obrazku ¢&. 13.8. Pandk na kostre nedrzi. Kostru sme sice napasovali do
pozicie krepciaceho Kozdka, ale krabice, z ktorych sa skladd pandk sa ani
nepohli. ESte sme totiZ nepovedali, ktord Cast pandka sa ma podla ktorej
kosti hybat. Okolo toho je v Blenderi celd veda (detaily rozoberieme dalej
v tejto lekcii), teraz to ale spravime najjednoduchsie, ako sa len da.

Uvedte kostru spéf do zdkladného stavu, aby sa opidf nachadzala
v pandkovi. Stdle pri tom zostdvate v reZime pézovania. Potom pravym
kliknutim aktivujte kvader (Blender sa na chvilu automaticky prepne do
objektového rezZimu), a s pomocou
Make Parent To Suirr-RMB  aktivujte  kosf, ktord ma
zvolenym kvadrom hybaf. Potom stlacite
Ctre-P a ked sa vas Blender spyta, ¢o Obrizok 13.8: Pandk a kostra
presne mé byt rodiCom kvéadra (moZnosti si Bone — kost, Armature
— kostra a Object — objekt), zvolite Bone. Od tejto chvile bude
kvader s kostrou zviazany v tom zmysle, Ze ak kosfou v rezime
pozovania pohnete, kvader sa pohne spolu s fiou. (Ak kosfou
pohnete v objektovom reZime alebo reZime uprav, ni¢ sa neudeje.)

Zaveste teda jednotlivé kvadre na patri¢né kosti a vasa prva
figirka, s ktorou mdZete vytvaraf jednoduché animécie, je na svete.
Mbzete skusif vytvorif prvé kroky, lastovicku, kazacok alebo skok

Obrdzok 13.9: Priradenic kvadru ku  Zn0Zmo, nechat figirku, aby si sadla na zem alebo lahla. Predtym,
kosti nez sa pustite do animdicie, si dani Cinnost vyskuSajte, aby ste
vedeli, kde méte kedy ktord koncatinu. Odporic¢am animéciu pichat na obrazovke prispdsobenej na
tento tcel. (Pozrite sa s pomocou CTRL-SiPkA viavo a CTRL-SiPkA VPRAVO, &i nendjdete obrazovku
s ndzvom Animation. Mala by tam niekde byt.) Rovnako ocenite ¢ervené nahravacie tlacidlo v okne
casovej osi (Timeline), ktoré uloZi polohu vSetkych kosti, ktorymi ste pocas pobytu v danom snimku
pohli a nemusite pre ne samostatne ukladaf klice. Dajte si ale pozor a vypnite ho, ak chcete
presuntf nieco, ¢o sa nemd pohybovaf. Animujte najprv pohyb faziska a azZ potom mu prispdsobte
polohu ostatnych kosti. Skok znozmo, ktory sa podaril mne, mdzete vidief na obrazku ¢. 13.10.

Ohject

- - A

lllllllllll,llllllll,lllllll!lllllllllllllllﬁllllllllllllllrllll
Obrazok 13.10: Skok

Caltinenie

Technika, s ktorou sa stretneme v tejto kapitole sa po anglicky nazyva Skinning. To je po
naSom nieco ako ,,zdieranie z koze*“. To, o €o v nej ide je ale proces prave opacny. TotiZ — ak si
spomeniete na poc¢itaCom animované filmy, ktoré ste kedy videli, médlokedy sa v nich nachadzaja
krabicovi pandci. VicSinou st tam postavy pozostidvajuce z jedného kusu. A na to, aby vyzerali
aspon trochu 7ivé, je treba zariadif, aby vedeli ohnif ruku ¢i nohu a to napriek tomu, Ze su
z jedného kusa. To znamen4, Ze ked takejto postave vyrobite kostru, Blenderu treba vysvetlif, ktory
vrchol ku ktorej kosti patri. Teda nebudete koZu z niecoho stahovat, ale naopak budete ju na kostru
vesat.
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Na naSe experimenty pouZijeme kostru z krabicového pandka. NajjednoduchSie bude, ak
vytvorite novd scénu (dvojSipka v roletovom menu scény a tam vybrat ADD NEW), nechdte si zo
starej vSetko skopirovat (Full Copy) a krabice pomaZzete. Kostra vim bude nadalej skdkat, ako ste ju
naucili a nemusite ju to ucif odznova.

Teraz aktivujte kostru a na paneli Armature zapnite tla¢idlo Rest Position (odpoc¢inkova
poloha). Kym je toto tlacidlo stlacené, kostrou sa v pézovacom reZime nedd pohybovat, pretoZe sa
uvedie do svojho vychodiskového stavu. Potom vymodelujte okolo kostry pandka z jedného kusa.
Pokuste sa drzaf aspoii Ciasto¢ne predlohy na obrazku ¢. 13.11, najmé o sa tyka lakfov a kolien.

Ked je pandk hotovy, pouZite na neho modifikétor
Subsurf a vyhladte ho. Aktivujte pandka v objektovom reZime,
kliknutim SHiFT-RMB aktivujte aj kostru (bude to vyzeraf
podobne, ako na obrizku ¢. 13.12) a stlacte Crre-P.
Z pontkanych moznosti tentokrat vyberte Armature. (V tejto
faze je naozaj dolezité, aby bola kostra vo svojej zédkladnej
polohe a nie v tvare, do ktorého je nakliCovand v prvom
snimku. Ak ju do tohto tvaru neuvediete, bude vam to vyrabat
divné veci.)

Volba  Armature
spOsobi, Ze rozlicné casti
pandka budd pri animdcii
menif svoju polohu podla
jednotlivych kosti. Ktoré
Casti a podla ktorych kosti ale treba ur¢if. Preto vam da
Blender dalSie Styri moZnosti, ktoré mozZete vidief na obrazku
¢. 13.13.

Prvd moZnost Don't Create Groups (nevytvérat
skupiny) je vhodna pre tych, ktori si chcu vSetko urobif sami.
Ku kazdej kosti, od ktorej chcete, aby nejakou Casfou pandka
hybala, treba vytvorif skupinu vrcholov, ktord sa nazyva
rovnako, ako dand kosf. Na pohyb kosti potom reaguji iba
vrcholy z tejto skupiny. Druhd moZnost Name Groups vidm Obrizok 13.12: Subsurf a vyhladenie
uSetri kdsok roboty — ku kazdej kosti, ktord ma zapnuté, Ze ma
nie¢o deformovaft (ak si pozriete obrazok ¢. 13.3, tak pri vybere danej kosti musi byt stlacené to
tlacidlo Deform — Standardne je to zapnuté) vdm automaticky vytvori
skupinu vrcholov s rovnakym menom. V Ziadnej z tychto skupin zatial
nebude ani jeden vrchol, ale asponi viete, o vSetko méte na starosti. Dalsie

Obrazok 13.11: Model panaka

Create Yertex Groups?
Don't Create Groups

Mame Groups
Create From Envelopes dve moznosti vim vytvoria skupiny vrcholov a k tomu sa pokisia do
Create From Bone Heat kazdej skupiny vlozZif vrcholy, ktoré vyzerajd, Ze by do nej mohli patrif.

Obrazok 13.13: Skupiny

Vréatime sa k nim neskor, tentokrat vyberte moznost
vrcholov

Name Groups.

Prazdne skupiny teda pre nasS objekt mame vytvorené. Ked’ si otvorite
okno s osnovou (Outliner), modZete ich tam vidief rovnako, ako na obrazku
¢. 13.14. Ostava ich iba naplnif. NajlepSie bude pouZif na to nistroj, o ktorom
uz bola re¢ v lekcii ¢. 11 — malovanie vdhy jednotlivych vrcholov. TakZe
aktivujte pandka, na paneli Link and Materials (tlacidld upravy) v skupine
Vertex Groups vyberte skupinu Lytko.L (ak ste si Tavd lytkovd kost
pomenovali nejako inak, tak pouZzite to vase meno...) a klavesovou skratkou

Crre-TAB sa prepnite do reZimu malovania vahy (Weight Paint). Zndmym

Obrazok 13.14: Outliner
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spOsobom (detaily v lekcii €. 11) teraz urcite, ktorymi ¢asfami
pandka ma Tavd lytkova kosf hybaf. To, ¢o namalujete na
¢erveno, bude patrif do skupiny na 100%, ¢im bliZSie k modre;j,
tym je prislusSnost ku skupine mensia. Vysledok by mohol
vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 13.15.

Ked teraz aktivujete kostru,
prepnete sa do reZimu pdzovania
vypnete Rest Position na paneli
Armature a pohnete lavou lytkovou
kostou, pohne sa spolu s fiou aj
dolnd cast nohy. Tym, Ze to
funguje, sa moZete pokochaf na
obrazku ¢. 13.16. Teraz uZ iba
Obrézok 13.15: Weight Paint zostdva urcif skupiny vrcholov pre
ostatné kosti a mdzete pandka

animovat.

To, Ze v pripade prislusSnosti k jednotlivym kostiam modZeme
pouZif malovanie vahy je velkd vyhoda. V miestach, kde jednotlivé kiby = Obrizok 13.16: Noha sa hybe
na seba nadvézuju sa totiz beZzne stdva, Ze niektoré vrcholy patria do viacerych skupin. Takéto
vrcholy si potom ovplyvnené viacerymi kostami. Ak su vrcholy vo vSetkych skupindch na 100%,
vplyv kaZdej kosti sa berie do tivahy rovnako. (Ako uvidite neskor, toto sa d4 zmenit.) To ale nie je
vzdy presne to, o potrebujeme. a miesto, kde sa najCastejSie vyZaduje, aby sa vrcholy spravali inak,
sti prave kiby.

Predstavte si napriklad situdciu, ktord moZete vidietf na
obrazku ¢. 13.17. Méte kvdder, ktory by ste v strede chceli
ohnuf. Kvéader pozostdva z piatich vrstiev — z lavej a pravej
podstavy a z troch vrstiev v strede. Prvy spdsob priradenia,
ktory ¢loveku napadne, je taky, Ze lavej kosti treba priradif favé
tri vrstvy a pravej kosti pravé tri vrstvy. Strednd vrstva bude
teda v oboch skupindch. V pripade takéhoto rozloZenia sa bude
pri ohybe kib sprivaf tak, ako méZete vidief na obrizku
¢. 13.18 vpravo. Strednd vrstva sa zoSikmi, pretoZe je ovladand

Obrizok 13.17: Kib oboma kosfami, ale ostatné vrstvy sa otdaji zdroven
s kostami. To m4 ale ten nevitany dosledok, Ze uz pri malom nakloneni sa vndra jedna plocha do
druhe;.

Lepsie rieSenie mozete vidief na
obrazku ¢. 13.19. K Tavej kosti patri
prva vrstva zlava uplne, druhd na 75%,
stredovd na 50% a Stvrtd na 25%.
Podobne k pravej kosti patri prava
vrstva uplne a potom to smerom vlavo
po 25% klesa. (Ked to budete farbit,
nezabudnite na zadnu stranu kvadra.)
Takéto nastavenie md td vyhodu, Ze
napriklad druhd vrstva zlava je na 75%
ovlddana Tavou kosfou a na 25% pravou
kosfou a tym piddom pri pohybe pravej kosti zmeni svoj smer. Sice jemne — otoci sa iba o Stvrtinu
uhla, o ktory sa otoci pravd kost — ale na to, aby sa horné plochy neprekryvali, to staci.

Obrazok 13.18: Ostry prechod medzi kostami
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Vrifme sa teraz spiaf k ndSmu
pandkovi. Ak robite model, ktory
chcete animovaf, vidcSinou nie je
problém si podla jednotlivych kosti
vyrobif skupiny vrcholov a cely model
takto rozhybat. Ma to td vyhodu, Ze si
skupiny vrcholov spravite presne tak,
ako chcete. Nevyhodou je, Ze je to
pracne a Ze to dlho trvd. Bolo by

Obrézok 13.19: Jemny prechod medzi kostami prijemné, keby existoval spdsob,
s pomocou ktorého by sme si mohli robotu zjednoduSif — bud Blenderu prenechaf starost
o vytvaranie skupin tplne, alebo ho aspon primif k tomu, aby nejaké skupiny vytvoril a my si ich
potom mdzZeme upravif tak, ako chceme.

Takéto spdsoby existuji hned dva. Prvy z nich je
systém obalov okolo kosti. Aktivujte kostru a na paneli
Armature (obrazok ¢. 13.5) zvolte namiesto tladidla
Octahedron moZznost Envelope. Kosti sa prestanu zobrazovat
v podobe natiahnutych osemstenov (octahedron znamend
osemsten), ale budd vyzeraf tak, ako mozZete vidief na obrazku
¢. 13.20. Konce kaZdej kosti budd vyzeraf ako gulocky a okolo
kaZdej kosti je vykresleny priesvitny obal (envelope znamena
obal), ktory oznacuje sféru
jej vplyvu. Mdzete menift
velkost gulocok (tak, Ze
gulocku v reZime upravy
aktivujete a stlacite kla-
vesu S) aj velkost sfér Obrézok 13.20: Envelopes
vplyvu (tak, Ze aktivujete v rezime upravy alebo p6zovania
celd kost a stlacite ALt-S). Obaly sa vykreslujui iba okolo tych
kosti, ktoré maju zapnuté Deform. Velkost obalu kosti moZete
nastavif aj ¢iselne na paneli Armature Bones v kolénke Dist.

Staci teda upravit sféry vplyvu kosti tak, aby pokryvali
cely model. Ak nejaké oblasti modelu pokryvajui viaceré obaly,
nevadi. Vrcholy budid vo viacerych skupindch, pricom sa
vezme do dvahy velkost obalov, vzdialenost od kosti a vdha

Obrézok 13.21: Hotové obaly jednotlivych kosti (to je to ¢islo, ktoré sa nastavuje na paneli

Armature Bones v kolonke Weight — ¢im je vicSie, tym je dand
kost ,,dolezitejSia*) podla toho sa vypocita miera prislusnosti k jednotlivym skupindm. Ked vase
obaly budud vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 13.21, znovu aktivujte model a (potom) kostru,
stlacte CrtrL-P, vyberte moZznost Armature a z pontknutych moznosti vyberte Create From
Envelopes (vytvorif podla obalov). Skupiny vrcholov sa vytvoria
podla toho, ako ste nastavili obaly jednotlivych kosti.

Tento spdsob moZete pouzif aj bez toho, aby ste vytvarali
skupiny vrcholov. Treba ale dozrief na dve veci. V prvom rade
musite zabezpecCif, aby mala kostra na paneli Armature v sekcii v
Deform Options zapnuté tlacidlo Envelopes (obaly). Druhd vec, = |Guatemion e-Bone Res
ktord treba urobit, je povedat modelu, podla ktorej kostry sa m4 | L Mivesier |

) ) y . et Obrézok 13.22: Kostra ak
vlastne spravaf. To spravite tak, Ze modelu vytvorite modifikator raOk 73, ROSHA a0
modifikdtor

¥ nodifiers

v " (DIOR

Appl

Oh: Armature
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typu Armature — robi sa to na paneli Modifiers, ktory modZete vidief na obrizku ¢. 13.22.
Modifikdtoru nastavite, ako sa vola kostra, podla ktorej sa ma model spravaf (v naSom pripade je to
tiez Armature) a zapnete tlacidlo Envelopes, ktoré modifikatoru povie, Ze sa maji pouZzivat obaly
kosti. A to je vSetko. Tento spdsob ma ti vyhodu, Ze ked napriklad zmenite velkost obalu niektorej
kosti, nemusite zakazdym vytvérat nové skupiny vrcholov, ale rovno to funguje. Nevyhodou je, Ze
kedZe skupiny vrcholov nemate, nemoZete ich ani dodato¢ne pozmenit.

A ak by ste chceli aj jedno aj druhé — teda skupiny vrcholov aj obaly, mdZete na paneli
Armature Bones stlacif niektorym kostiam tlacidlo Mult (z anglického multiplication — ndsobenie).
Vtedy sa vSetkym vrcholom vo vnitri obalu tychto kosti bude percento prislusnosti k skupine
vrcholov ndsobif vdhou (Weight) kosti v obale.

Druhy spdsob vyzaduje eSte menej pripravy, neZ obaly kosti. Cenou je samozrejme to, Ze do
toho, ako skupiny vytvori, nebudete Blenderu moct Ziadnym spdsobom hovorif. Podobne ako
v predoSlom pripade pripojite model ku kostre, vyberiete Armature, ale potom vyberiete poslednu
moznost — Create From Bone Heat (vytvorif podla tepla kosti). V tomto pripade Blender vykona
nejaké vypocty, ktoré su zaloZené na Sireni tepla a skupiny vrcholov pre jednotlivé kosti urobi, ako
najlepsie vie. Casto sa mu to podari dost dobre. A ak vam nie¢o nevyhovuje, nie je problém si to
upravif premalovanim patri¢nej skupiny.

1 2 g p 5 g
llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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Obrazok 13.23: Ten isty skok s inym modelom

Caltnenie niekedy modZete vyhodne kombinovaf s predoSlou metédou. Napriklad ak
modelujete postavu, oci sa zvyc€ajne vytvdraji ako samostatné objekty. TakZe telo rozhybete
s pomocou kostry ¢alinenim, ale o¢i nastavite ako potomkov kosti, ktorou ovladdate hlavu. Tak sa
budu pohybovat spolu z hlavou a nebudi z nej vypaddvat. Okrem toho moZete zriadif eSte dalSiu
kost, ktord nebude maf zapnuté Deform, bude sa pohybovaf samostatne a o¢iam nastavte vizbu
Track To, aby boli natocené vZdy k tejto kosti. Takto mdZete jednoducho animovat, kam sa postava
pozera.

Vréafme sa este na chvilu k panelu Armature z obrdzka ¢. 13.5.
V sekcii Display Options st tam Styri tlacidld, ktoré urcujd, ako sa
bude kostra zobrazovat. O dvoch z nich — o Octahedron a Envelope
sme si uz nieCo povedali. Moznost Stick (Stangla) spOsobi, Ze sa
jednotlivé kosti zobrazia ako uzke palicky. Tato moZnost je
optimédlna pre samotni animéciu. Kosti nezaberaji vela miesta a je
vidief to podstatné — model.

Poslednd mozZnost je B-Bone. Podobne, ako zobrazenie
Envelope poskytovalo o kostiach nejaki informdaciu navySe, aj
v zobrazeni B-Bone mozete na kostiach vidief nieo, ¢o v beznom
zobrazeni neuvidite. TotiZ — kazda kost sa mdze skladat z menSich
segmentov. Kolko ich presne je, nastavite jednotlivym kostiam
v paneli Armature Bones v kolénke Segm (tradi¢ne obrazok ¢. 13.3). Obrdzok 13.24: Stick
Kosti rozdelené na viacero segmentov sa potom spravaji ako krivky B-splajny. To znamen4, Ze sa
mdZu ohybaf a pripadne aj pozdiZne rotovaf, aby pekne nadvizovali na daliie kosti. A ked sa
prepnete na zobrazenie B-Bone, neuvidite kost ako pevnu ty¢, ale uvidite jej jednotlivé segmenty.
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Na obrazku €. 13.25 vidite objekt s kostrou
zobrazenou ako B-Bone. VIavo pozostdva strednd
kost z jedného kusa, vpravo z desiatich. Kosti
delené na segmenty mozete pouzif pri vytvarani
chrbtice alebo veci, ktoré maji podobnu Struktiru,
pripadne s ich pomocou moZete vytvorif kosti,
ktoré sa sice neohybaju, ale zato pozdiZne otacaju,
napriklad Tudské predlaktie. (Skuto¢né predlaktie

Obrézok 13.25: B-Bone m4a to otdcanie vyrieSené pomocou dvoch kosti,
Blenderu staéi jedna.) Nevyhodou je, 7e kost rozdelend na segmenty nema pevnii dizku a prejavi sa
to aj na modeli, ¢oho je obrdzok ¢. 13.25 jasnym prikladom. Preto su takéto kosti vhodné najmi pre
Stylizované animované postavicky, kde natiahnutie nejakej koncatiny azZ tak velmi nevadi.

Panel Armature Bones nadobuda r6znu podobu v zdvislosti na tom, ¢i je kostra prave
v rezime pdézovania, alebo v rezime Upravy. V pripade, Ze sa nachddza v reZime p6zovania, mdzZete
na fiom ndjst koldnky In a Out, ktoré urcuji, ako ma prave aktivna kost rozdelend na segmenty
nadvizovaf na predchadzajucu a nasledujicu kost. Parametre mozu nadobudat hodnotu od 0 do 2,
pri¢om 0 znamend, Ze segmentovand kosf na susedni kost vobec nadvizovat nemusi — kib bude
dobre viditelny — a 2 znamend, Ze na fiu mé nadvizovat velmi. Ked je na oboch koncoch nastavena
hodnota 2, segmentovand kost so svojimi susedmi posobi dojmom jedného suvislého celku, ktory je
iba v strede trochu poohybany. Standardna hodnota je 1. Je pouZitd aj na obrazku &. 13.25 vpravo.

Inverzna kinematika

Spravit modelu kostru a povedat, ktoré kosti budd hybat ktorou ¢astou modelu by ste teda
vedeli. Podime sa teraz pozrief na niektoré detaily, ktoré ndm ulah¢ia animaciu.

V prvom rade, celd animdcia, ktord sme doteraz robili, fungovala tak, Ze sme nastavili
hlavnid kost, potom jej potomkov, potom potomkov tych potomkov atd. aZz po konce rik ¢i ndh.
Tento pristup sa oznacuje ako FK (z anglického Forward Kinematics — dopredné kinematika). M4
ale drobné (no dobre, aj vicsie, neZ drobné) nedostatky. Predstavte si, Ze animujete takd beznu vec,
ako je chdodza. Ked chodite, funguje to tak, Ze nohu poloZite na zem a kym presivate fazisko
smerom dopredu, noha sa zeme dotyka stdle na tom istom mieste. No a teraz si skuste predstavit, Ze
tento jednoduchy opis mdte previest do animicie metédou FK. Vzhladom na to, Ze nemdzZete
koncovi kost skritka chytif a dotiahnuf tam, kam potrebujete, ale musite vSetko nastavovat od
hlavnej kosti, je udrZanie konca nohy na jednom mieste naozaj syzifovskd tloha. A prave v tejto
situdcii prichddza na pomoc vec so znackou IK (Inverse Kinematics — inverzné kinematika).

Inverzna kinematika je vec, ktord umozZiuje manipulovat
s koncovou kosfou a pritom difaf, Ze ostatné kosti v refazci, ktory
k tejto kosti vedie, sa nejako rozumne usporiadaji. Je okolo toho
nejakd zaujimava matematika, ale o ti sa postard Blender.

Ako sa to pouziva? UkaZzeme si to na naSom pandkovi.
Uvedte kostru do zdkladného stavu (tlacidlo Rest Position) a pod
kazdd nohu umiestnite eSte jednu kosf tak, ako to mdzete vidief na
obrazku &. 13.26 (kosti som pracovne nazval Stupaj.R a Stupaj.L).
Obom novym kostiam nastavte na paneli Armature Bones, Ze nemaju
Ziadneho predka a vypnite im Deform, pretoze nebudd priamo
deformovaf Ziadnu ¢asf modelu. Ked to nastavite, prepnite kostru do
rezimu pézovania a skuste kosfami pohnif. Mali by sa pohybovat
volne bez ohladu na ostatné kosti. (Vypli ste Rest Position?)

Obrézok 13.26: Kosti Stupaj.R a
Stupaj.L
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A teraz pride to hlavné. Ostaiite v reZime pdzovania, vyberte
To Bone: LytkoL lytkovi kosf a medzi tlacidlami dpravy ndjdite panel Constraints

- K [Comst | x  (vizby). Stlacte tlacidlo Add Constraint (pridat vdzbu) a vyberte IK

e~ _— Solver (riesitel IK). UkédZze sa panel, ktory moZete vidief na obrdzku
i ¢. 13.27.

Lse Tal v“«ﬂm:j . Na p:aneli treba eSte nastavif nejaké detaily. Prvy je ten, Ze

[ o ] tlacidlo ChainLen nastavite na 2. To znamend, Ze refazec kosti, pre

ience 1000 B | snow | ke | Ktory sa bude IK pocitat bude mat dvoch ¢lenov — teda v nasom

Obrézok 13.27: IK Solver pripade lytkovu a stehennt kost. Keby sme to nenastavili, Blender by

zobral najdlhsi refazec, ktory sa dd pouZzif a teda by hybal lytkom,
stethnom aj panvou, ¢o nechceme, pretoZe by to pandka deformovalo v pdse. (Ak by ste vypli
tla¢idlo Use Tail, samotn lytkova kost by sa do diZky neratala a refazec by mal &lenov troch a teda
by sa znovu deformovalo aZ po panvu. Toto tlacidlo je tam iba kvoli kompatibilite so star§imi
verziami Blenderu.)

Druha vec, ktoru je treba nastavit je to, aby lytkova kost podla moZnosti koncila tam, kde
zacina novozriadend kost Stupaj. Tuto kosf treba lytkove] kosti nastavif ako ciel (po anglicky
Target). Problém je v tom, Ze ked sa jej meno budete snazif vnutif Blenderu do patri¢nej kolonky
ako cielovy objekt, tak vam ju nezoZerie. Objekt je totiZ celd kostra. Dajte tam teda meno kostry
(v mojom pripade Armature) a aZ potom sa objavi kolénka BO: do ktorej modZete napisaf meno
samotnej kosti, ku ktorej ma lytko smerovat.

Obrédzok 13.28: IK v ¢innosti

Pre uplnost uz len dodajme, Ze ak stlacite tlacidlo Rot, lytko bude kopirovaf otocenie
cielovej kosti. V tomto pripade sa ndm to ale nehodi, takZe to
nerobte.

Ako to pracuje, mOzete vidief na obrazku ¢. 13.28. Ak niekam
presuniete cielfovu kost, cely refazec sa preusporiada tak, aby na nej
koncil. Ked k cielovej kosti nedo¢iahne, aspoil sa nato¢i uréenym
smerom.

Rovnako teraz zriadte inverzni kinematiku druhej nohe.
Kosti, ktoré maji nastavené IK sd kvoli lepSej orientdcii farebne
odliSené — maju svetlookrovi farbu.

Vyhody takéhoto nastavenia pri animdcii chodze su zrejmé.
Nohu dostaneme presne tam, kam potrebujeme bez toho, Ze by sme
sa museli babraf s presnym otd¢anim viacerych kosti. Je tu ale eSte
drobny zadrhel, ktory je dobre zobrazeny na obrazku ¢. 13.29 —

Obréazok 13.29: Obojstranné koleno

198



kolend sa otdcaju, kam ich prdve napadne. Pravé pandkove koleno vyzerd celkom zdravé, ale s tym
Tavym to vyzerd na $karedé vykibenie a moZno aj fraktiru.

Situdcia vSak nie je kritickd. Treba si ale zriadif dalSie dve kosti
(Koleno.L a Koleno.R). Kosti vytvorte vysivanim z kolien, potom ich ale od
stehennych kosti odpojte (vypnit tlacidlo Con na Armature Bones), vypnite
Deform, presuiite kusok dopredu a hore, premenujte a ako rodica im nastavte
priamo fazisko. Vysledok vasej roboty by mohol vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 13.30.

Teraz zriadime stehennym kostiam vézbu,
aby smerovali ku kostiam urcujicim, ktorym smerom
V sa md koleno ohybat. Ti, ktori &itali predosld lekciu
Obrizok 13.30: Kolens vedia, Ze na podobné ucely sme pouZzivali vizbu
Track To. T4 ma vSak pre nase potreby drobnd nevyhodu. Neustdle sa
snazi byt niektorou stradnicou smerom hore. To by v naSom pripade
mohlo viest k tomu, Ze by kost sice ukazovala sprdvnym smerom, ale
pritom sa otocila okolo svojej osi a spolu s fou by sa otocila aj noha,
takZe by vyzerala, ako ked sa Zmyka uterdk. K dispozicii ale mame
vizbu, ktord robi to, ¢o potrebujeme a pritom zachovdva v maximaélnej
moznej miere otoCenie kosti vzhladom na predosld. Je to prekvapivo
vizba IK Solver. Staci jej iba nastavif ChainLen na 1. Nastavte tito
vizbu obom stehennym kostiam a ako ciel im nastavte kosti  Obrizok 13.31: Vizby na
predstavujice smer ku kolendm. Od tejto chvile sa kolend nebudd stehndch
ohybat, kam im prdve napadne, ale budd otocené dopredu. Ak ale chcete, aby pandk otocil skréenu
nohu nabok, ni¢ vdm nebréni presunif ovladaciu kost niekam inam. Fungujicu verziu moZete vidiet
na obrdzku ¢. 13.31.

IK Solver samozrejme nie je jedind vézba, ktord pri vytvdrani kostry moZete pouZivat.
V pripade, Ze to okolnosti vyZaduju (a pri komplikovanejSich kostrovych systémoch Casto naozaj
vyZzaduji), mozete siahnuf po ktorejkolvek vizbe.®

SkOr nez sa pustime do dalSej témy, spomenime eSte niekolko detailov, ktoré mdzu pracu
s kostrou zjednodusif. Prva vec, ktora sa vim mozZe hodif, je tlacidlo X-Axis Mirror na paneli
Armature. TotiZ, vdcSina symetrickych modelov sa modeluje zo zapnutym modifikatorom Mirror.
To poskytuje moznost modelovat iba jednu stranu modelu a druhd bude skratka symetricka.
(Spomeiite si na Stvrtd lekciu.) Ked méte teda model hotovy a na paneli modifikdtora ste stlacili
tlacidlo Apply, takZe symetrickd polovica sa stala redlnou, chceli by ste modelu vyrobit kostru.
LenZe kostra bude pravdepodobne tieZ uplne symetrickd. Aby ste teda nemuseli vytvaraf kazda
stranu zv1ast, stlacte tla¢idlo X-Axis Miror.

V tomto pripade sa kostra bude spravat podobne, ako model s modifikatorom Mirror. VSetky
kosti v nej ale budu redlne a to, ktord kost vpravo patri ku ktorej kosti vlavo, sa rozozna iba podla
ich mien. Pavd a prava kost, ktoré si navzdjom zodpovedaji, sa musia volaf rovnako okrem
koncovky. Meno lavej kosti bude koncif na _L (akoZe left — vlavo) a meno pravej kosti bude koncit
na _R (right — vpravo). Kosti, ktoré priddvate, budud tito konvenciu dodrziavaf automaticky, ale
dbajte na to, aby ostala zachovand, ak budete kosti premenovavat. Ako uvidite v podkapitole
o animdcii chodze na strane 202, dodrZiavanie tejto konvencie je uZito¢né aj na iné veci, nez

60 Ukazkova kostra je samozrejme velmi jednoduchd. Ukéazky zlozitejSich vzfahov ndjdete na adrese
http://kokcito.tk/tut/rigl.html alebo na DVD The ManCandy FAQ, ktoré si moZete legalne stiahnuf cez torrent,
alebo — ak chcete podporif vyvojarov — kupif v Blenderovom obchode na adrese http://www.blender3d.org/e-shop
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modelovanie kostry. Ak chcete z kosti, ktord sa nachddza v rovine symetrie (a teda nemd Ziaden
protajSok) vysunuf dve kosti, jednu vpravo a jednu vlavo, namiesto kldvesy E treba stlacif Suirt-E.
Dalsia Sikovnd vec je panel Armature Viualisation (zobrazenie

Armature Yisualisations

Ghost Ogions Bone Patfs Draving kostry), ktory sa objavi medzi tla¢idlami tpravy, ked kostru prepnete
domcson S fBBIL e | o rezimu pozovania a ktory moZete vidief na obrdzku & 13.32.
T o7 )| semcwmiree | UmoZiiuje vdm poCas animdcie zobrazif polohu kostry nie len

v aktudlnom snimku, ale aj v niektorych susednych, takZe mate
Bone Paths Calc lepSiu predstavu, ako sa objekt hybe a kde sa bude nachéadzat
‘[j — H* ot s T pend m{ vzhladom na ostatné objekty. Ak

Obréizok 13.32: Armature nastavite hodnotu Ghost (duch)
Visualisation na 7, vykresli sa poloha kostry
v siedmych snimkoch dopredu a v siedmych snimkoch dozadu.
Cim je snimok vzdialenej$i od aktuilneho, tym je pozicia
kostry menej vyraznd. Ako to vyzerd, si mdZete pozrief na
obrazku ¢. 13.33. Ak nastavite Gstep na 2, bude sa vykreslovat
iba kazdy druhy obrdzok. A ak stlacite tlacidlo Sel, vykreslia
sa iba aktivované kosti. Ak nechcete kreslif animaciu okolo
aktudlneho snimku, mdzZete namiesto hodnoty Around Current
Frame vybrat On Keyframes (vtedy sa vykresli poloha kostry
na tych snimkoch, na ktorych bol vloZeny klic) alebo In Range
(vtedy sa napevno vykresli poloha kostry na zadanom intervale
snimkov).

Obrazok 13.33: Ghost

Dalsia vec, ktord si moZete nechaf zobrazif si dréhy
jednotlivych kosti (Bone Paths). Ked' stlacite tlacidlo Calculate
Paths, Blender vam ukdZe, po akej trase sa pohybuju konce
aktivnych kosti. Na obrazku €. 13.34 je zobrazena trasa faziska
pri skoku. Ak stlacite tlac¢idlo Show Keys (ukézaf kluce), body,
v ktorych je kost klicovand, sa zvyraznia a ak si k tomu
zapnete eSte aj tlacidlo Keyframe Num, zobrazi sa pri klicoch
aj Cislo rdmca. Ak nechcete vykreslovat trasy koncov kosti, ale
ich zaciatkov, zapnite tlacidlo Bone-Head path. A ak chcete
niektorym kostiam zobrazenie trds vypnuf, aktivujte ich

Obrizok 13.34: Bone Paths a stlacte Clear Paths.

A nakoniec, podobne, ako ma vrstvy 3D okno a vy si mdZete objekty réznych typov
odkladat do r6znych vrstiev, rovnako kazda kostra md k dispozicii Sestndst vrstiev a vy si moZete
kosti do nich uprataf. V ktorej vrstve sa kost nachddza, urcite stlacenim jedného z tych Sestndstich
tlacidiel bez nadpisu, ktoré sa nachddzaji na paneli Armature Bones a ktoré vrstvy sa maju aktudlne
zobrazif, urcite Sestndstimi tla¢idlami na paneli Armature. (S pomocou SHFT-LMB ich mdzete
vybraf aj viacero naraz.) V pripade rozsiahlejSich kostrovych systémov je to velmi uZitocna vec.

Editor akcii

Ked'ste sa uz chvilu s animdciou hrali, pravdepodobne ste prisli na to, Ze s jednou kostrou sa
d4 robif mnoho réznych veci. Kostra moZe skdkat, chodif, pldvat, mavat, robif kotrmelce a to stile
hovorime iba o kostre, ktord je viacmenej fudskd. Doteraz sme ale pracovali tym sposobom, Ze sme
vSetko, ¢o sme od kostry chceli, placli do jednej sekvencie. Kostra robila vSetky tie veci jednu po
druhej a my sme pri tom neuvaZovali nad tym, nejako ich od seba oddelif, aby mohli byt pouZzité
v patricnom ¢ase na patricnom mieste.
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Druhé vec, nad ktorou ste uZ mozno uvazovali, je praca s kli¢mi na kostre. Ked aktivujete
jednu konkrétnu kost, mdzete v IPO editore do detailov vidiet, ¢o vSetko sa s fiou deje. Ale neméte
velmi moZnost sledovat, ¢o sa prave deje s ostatnymi kosfami.

Oba tieto problémy do istej miery rieSi editor akcii. MoZete ho vidief na obrazku &. 13.35.
Do editora akcii sa prepnete tak, Ze ako typ okna nastavite ikonu &' &ction Editar (ikona je
niektorymi fudimi popisovana ako ikona plavca unikajuceho pred Zralokom).

V  hlavicke okna

(hlavicka je na obrazku
na spodku), vidite klasicku
dvojSipku, ktorou si mdzete
vybraf, akd akciu prave
idete animovat, pripadne
volbou ADD NEW pridat
novu akciu. V kolénke AC:
moZete akcii zmenif ndzov
(nastavili sme ho na Skok)
a tym krizikom vpravo
moZete akciu zmazat.

V hlavnej Casti okna
vidite kosti, ktorym sme

>

> Trup

» Panva.R

> Panval

» Hlava

» Rameno.L
> Predlaktie.l
» Rameno.R
» Predlaktie.R
» Koleno.R
> Koleno.L
> Stupaj.R

» Stehno.R
> Lytko.R

> Stupaj.L

» Stehno.L
> Lytkol

-5

0

‘7 Yiew Select Channel  Marker Key |f|_=JP.C:Sk0k

5

10 15 20

S 35 40

2
|

30
2 |x |4 | 4| [0 snap =] @

Obrazok 13.35: Editor akcii

v rezime pdzovania vVytvo-
rili nejaké klice. (Na prvom snimku sme v tejto akcii vytvorili klice vSetkym kostiam, takze vSetky
kosti su zobrazené aj v editore akcii. Kosti, ktoré sme nijako neanimovali, si tam ale zbytocne.)
Pod zoznamom kosti je Casova os. Kazdy kIu¢ vloZeny na niektoru kost je zndzorneny ako Stvorcek
na patricnom mieste Casovej osi. Ak chcete vidief, akych hodnot sa kId¢ tyka, kliknite na ten
trojuholnicek vlavo od ndzvu kosti. Kldvesové skratky funguji rovnako, ako vSade inde v Blenderi.
Jednotlivé klic¢e modzete aktivovat (aj viacero naraz kldvesou B), prestuvat (kldvesa G), kopirovat
(klavesa SwmiFt-D) alebo mazat (kldvesa X). To je celkom uzitocné, ak napriklad chcete, aby nés
pandk stdl na Styridsiatom prvom snimku v rovnakej polohe, ako na prvom, akurit Ze inde. Staci
aktivovaf patricné kluce vSetkych kosti okrem faZziska na prvom snimku a skopirovaf ich na
Styridsiaty prvy. Ak chcete aktivovat vSetky klice pred alebo za aktudlnym snimkom, kliknite ALT-
RMB. (Hodi sa to napriklad ak chcete do akcie vsunif nieCo nové a vSetky kltice od daného snimku
potrebujete presunif na neskor.) Ak chcete aktivovaf vSetky kluce, ktoré sa nachadzaji na tom
istom snimku, ako aktivny kIug, stlacte K. Ak sa poloha kosti medzi niektorymi dvomi kIti¢mi
nementi, je to zndzornené svetlofialovym pasom. Podobne ako na ¢asovi os, mozete do editora akcii
pridavat znacky (pridaf znacku ShiFT-L, presundf znaCku Crtri-L, zmazaf znacku Arr-L). Pri
prestivani klticov je niekedy uZito¢né zapnuf si nejaky reZim prichytdvania. V roletovom menu,
ktoré sa nachddza na okne vpravo dole, si namiesto No Snap (bez prichytdvania) moZete zvolit
napriklad Nearest Frame (najbliz§i snimok), kedy sa klice budu prichytdvat k celym snimkom
(inak vam ni¢ nebrdni umiestnif kIG¢ napriklad na poziciu dvandst a pol snimku, comu je lepSie sa
vyhnuif).

Editor akcii je prijemnd vymoZenost a ak pracujete s animdciou modelov s kostrami, je
celkom vyhodné maf ho zapnuty na animac¢nej obrazovke namiesto editora IPO kriviek, do ktorej sa
prepnete len vtedy, ked to naozaj budete potrebovat.
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Chodza

Vytvorme si eSte jednu akciu, nech sa neskdr mame s ¢im hraf. A ako to uz byva, ked sa
hovori o tejto téme, bude to animdcia chodze.

VloZzte teda novu akciu (v hlavicke editora akcii stlacif dvojSipku a vybrat ADD NEW), akti-
vujte vSetky kosti s kIi¢mi (nad menami kosti stlacif dvakrat A) a zmazte (kldvesa X) nech vam tam
nestraSia klice z akcie Skok a nech mozZete zacaf s novou akciou. Na Casovej osi zapnite
automatické nahravanie, nastavte sa na snimok ¢. 1 a mo6zeme zacat.

Zacneme umiestne-
nim oboch stupaji. Jednu
dajte presne o jeden
Stvoréek dopredu, druhd
presne o jeden Stvorcek
dozadu. Postava bude nad
dlaZkou nadletovat s vystre-
tymi nohami, takZe faZisko
posuiite o kisok nadol, aby

At = s -20 0 20 4 boli nohy jemne skrcené.

:H:F\%. @ @ = View Select Channel Marker Key @ Ruky su v opaén()m posta-

Obrizok 13.36: Prvy krok veni ako nohy' Ak je teda

dopredu vysunutd Tava noha, bude vpredu prava ruka. Ked to vSetko ponastavujete, vysledok by
mohol vyzeraf podobne, ako na obrizku ¢. 13.36.

Presuiite sa teraz o desaf snimkov dopredu (Sipka HORE). Pocas tych desiatich snimkov sa
uskutocni cely krok, takZe by bolo dobre, keby situicia vyzerala rovnako, ako na prvom snimku, ale
symetricky otoCend. Teraz vyuZijeme vyhody sprdvneho pomenovania jednotlivych kosti. KedZe
sme dodrzali konvenciu, ze kazd4 kost, ktord sa nachddza vlavo m4 meno konciace na .L a jej
profajSok vpravo ma tuplne rovnaké meno, ale konciace na .R, mdzeme Blenderu povedaf, aby
ulozil do odkladacej plochy poziciu z prvého snimku (tak, Ze stlacite ikonu |£| v hlavicke 3D okna)
a potom na jedendstom snimku stlacif ikonu , ktord spOsobi, Ze sa pozicia vloZi z odkladacej
plochy, ale obritene. Teda e nastavenia pre kosti viavo sa aplikuji na kosti vpravo a naopak. Co je
zhodou okolnosti presne to, ¢o prave teraz potrebujeme.

Celé to ma este
drobnd slabinu - pandk
preSlapuje  na  mieste,
pricom by mal byf uz o dva /\
Stvoréeky dalej. Posuiite
teda na jedendstom snimku
fazisko o dva Stvorceky /\
dopredu  (klavesa  CrrL R |
pride pri presivani vhod).
Okrem  faziska  treba SR s 0 5 10
posunﬁf o dva §tvoréeky aj LFH:HBEEEBH Ii’ ¥ Wiew Select Channel  Marker Key L
obe stupaje, inak by si Obrézok 13.37: O krok dalej
pandk zabudol za sebou nohy. Situdcia by teraz mala vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 13.37.

V editore akcii moZete vidi