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Tato prace se snazi namisto obvyklych internetovych tutorialll priblizit
Blender jako software systematicky a s mnohymi okolnimi znalostmi,
které jsou potrebné k jeho plnému vyuziti. Snazim se predat znalosti
tak, aby ¢tenar pochopil logiku, na které stoji Ukony, které provadi a
byl schopen vyvozovat z nich zavéry, pomahajici pri dalsim rozvijeni a
pouzivani programu.
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to draw conclusions from them, helping to use and develop their use of
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1 PREDMLUVA

1.1 INFORMACE O DOKUMENTU - CILOVA SKUPINA, STYL A ZAMER

Psano pro Blender 2.8. Tento dokument ma zahrnovat zakladni znalosti
potrebné k rozumné praci ve 3D grafickych programech se zamérenim na
Blender.

Je dllezité v&dét, Ze cilem této prace je sezndmit ¢tenare s Blenderem do
takové miry, aby byl schopen sam zacit prozkoumavat tento rozsahly
program. Mnohé ¢asti jsou preskocCeny nebo vysvétleny povrchné za
ucelem nezahltit Ctenare.

Ucelem je vysvétlit, jak funguje Blender spi$e v jeho principech a s
nékterymi nuancemi, které mohou novackim délat problém. Je mnoho
lidi, kteri se jiz do modelovani v Blenderu chtéli pustit, ale poté, co si nasli
na internetu néjaké tutorialy, stejné nevédéli, co délali, protoze jenom
slepé sledovali tutorial bez hlubsiho pochopeni. Pochopeni problematiky,
schopnost stavby na predeslych znalostech a zkouseni si sdm novych
véci, je stav, ktery je pravé zamérem této prace.

1.2 KDE VSUDE SE POUZIVA

~Pouzivam Blender protoze je silny, ne protoze je zdarma", rekl Max
Puliero v rozhovoru s CGCookie.com v roce 2017. (Karon, 2017) Od té
doby, predevsim béhem nékolika poslednich par let, se Blender preménil
z komercné témeér nepouzivaného programu v extrémné vykonny kus
softwaru, ktery by mohl konkurovat mnohym placenym alternativam.

Priklady, kde Blender byl pouzit:

Max Puliero uvedl, ze pfi praci na hre Dark Souls III, pouzival na design
postav Blender, prestoze jeho studio standartné uzivalo jiné programy.
(Karon, 2017) Ubisoft Animation Studio ma v prib&hu roku 2020
adoptovat Blender jako svUj hlavni software. (Ubisoft, 2019) Unity Game
Engine nativné podporuje [.blend] soubory.

Jiz dlouho existovaly filmy tvorené pomoci Blenderu, ale Next Gen (2018)
od Netflix je jeden z prvnich komerénich filmd, které byly skute¢né
animovany Cisté v Blenderu (Veldhuizen, 2018). Pokud nebereme cely
film, ale staci vyuziti, pak ve filmu Warcraft (2016) byl narychlo pridan
Murloc s jeho pomoci. (Failes, 2016)



Pokud se zajimate spige o vesmir, NASA vydala nékteré z jejich modell
v [.blend] formatu. Dokonce projekt Experience Curiosity néjakou dobu
béhal na Blender Enginu, dokud nebyl zrusen.

Takze jak sami vidite, neni toho malo.

1. Next Gen (Netflix, 2018)
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1.3 BLENDER FOUNDATION - TROCHA HISTORIE

(Blender (software), n. d.)

rE

P
.’p

b [Clojog]  [Load|Repladj{t [CHEY FHHHHHIG] (Gt {5 (Bl {9
2. Ton Roosendaal (Maanders, 2008) 3. Blender circa 2002 (Rensselaer, 1998)

NeoGeo bylo danské animacni studio, které roku 1994 zacalo vytvaret
Blender pro firemni pouziti. Hlavnim autorem byl Ton Roosendaal -
tehdejsi spolumajitel firmy. V roce 1995 uz méli funkéni verzi 1.0 a 1.
ledna 1998 byl jejich program vydan jako freeware — volné dostupny na
internetu. Jesté ten samy rok byla firma NeoGeo zanikla a Roosendaal
zalozil svoji vlastni firmu Not a Number Technologies (NaN), za ucelem
dale rozvijet projekt Blender. NaN roku 2002 zkrachovala a Roosendaal
jesté téhoz roku zalozil neziskovou organizaci Blender Foundation.

Blender Foundation se béhem nasledujicich let pokousel udélat Blender
Open-Source (prozatim byl Blender pouze volné dostupny jako cely
program, open-source znamena, ze bude i volné upravitelny a bude na
ném moct pracovat kdokoli). Roosendaal vybral svij cil 100 000 euro od
lidi @ dosahl svého cile. Dodnes je Blender vyvijen hlavné jeho komunitou
a Ctyrmi programatory zaméstnanymi u Blender Foundation.

1.4 BLENDER NENI JEN NA 3D MODELACI

Ackoli zacal svUj Zivot jako animaéni program, vyvijen pro potfeby
animace, rozsahld komunita mu pfidala mnozstvi riznych dalich funkci.
Dnes zvlada editovat video, zvuk, zvlada sledovat objekty na kamere a
nedavno se objevily i fotogrammetrické pluginy. Rozsifila se také podpora
jinych programd. Neni vzacné, aby herni engine mé&l podporu pro
proprietarni [.blend] soubory nebo podporoval pfimé napojeni pomoci
plugind.



1.5 PLUGINY

RoztrousSenost vyvoje donutila Blender vyuzivat tzv. pluginy. Plugin je
funkce programu takova, ze neni brana jako soucasti jeho jadra, ale bere
se jako jeho rozsireni. Lze jej napriklad i vypnout nebo stahnout z
internetu. Piikladem je tfeba podpora dalSich formatt, predpfipravené
nové objekty a zjednoduseny pristup k nékterym nastavenim. Takovych
plugind je obrovské mnoZstvi a daji se doinstalovat do Blenderu podle
potfeby. On sam uz néjaké obsahuje, a i kdyz jsou nékteré v zakladu
vypnuty, neni kolikrat potreba je stahovat a Ize je pouze zapnout v
nastaveni.

2 INTERFACE

Blender se svou rozmanitou funkcnosti snazi poskytnout co nejvice
moznosti a do toho je musi udrzet pristupné a prehledné. K tomuto
vyuZziva systém oken, o kterém si nyni néco mdzeme Fict.

Kdyz poprvé spustite Blender, tak vypada nasledovné.

4. Po spusténi

Nejlépe je si pfirovnat systém Blender k oknim u Vaseho poditade. Tak,
jak mate na pocditadi oteviena mnoha okna vedle sebe (napf.: prohlizec,
Word, mail atd.), stejné tak je to u Blenderu. Blender jako program ma
nespocet rlznych funkci, které by byly absolutné& nepochopitelné, kdyby
N byly ukédzany vSechny najednou. Proto jsou nastroje uvedeny do
=] souvisejicich oken, kdy kazdé z nich ma slouzit k jednomu ucelu -
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naptiklad okno pro umisténi objektd do scény, okno pro jejich nastaveni,
okno pro editaci videa, okno pro praci s texturami atd.

5. Po spusténi (obarvené)

Sledujme nyni obrazek 5. Modre je zaznaceno takzvané 3D zobrazovaci
okno, ve kterém budete pravdépodobné travit nejvice casu. Zelené je
zvyraznéna Casova osa, kterd se pouziva hlavné pfi animacich. Napravo
je Cervené vétsina nastaveni. Zluté je Seznam objektl a skupin. Nakonec
vrSek lemuje informacni panel, ktery obsahuje vétsSinu ukladani, otvirani
souborl a také se zde zobrazuji procesy na pozadi jako vykreslovani

a fyzikalni simulace.

Pohyb s okny - Pokud najedete mysi mezi dvé okna zméni se Vam
kurzor a miZete ménit jejich velikosti. Najetim na roh okna, kde se vam
kurzor zméni na kriz, je mozné okna zavfit nebo otevrit.

Obsah okna Ize zménit v malém menu obsazeném v kazdém z oken. Na
zacCatku jsou nejlépe vidét dva v obou rozich levé strany programu.
Poznaji se podle obrazku, vedle né&jZ se nachazi Sipka dold. Po kliknuti na
toto menu se Vam otevie vybér véech druhl oken, které si nyni
projdeme.
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Editar Type

Animation Scripting Data

T;: Outliner

E: Pro

6. Vybér oken

2.1 3D ZOBRAZENI{

Zde budou Vase oci travit nejvice Casu. Okno 3D zobrazeni Vam zobrazuje
celou scénu. MUzete v ném nejjednoduseji pfepinat mezi objekty,
modelovat je, pohybovat a tocit s nimi. Také se Vam zde promitnou
vedkeré zmény z jinych oken. Dale v ném muzete nahlizet do kamer

a vidite v ném, jak vypada Vase scéna.

K pohybu v 3D zobrazeni slouzi nejlépe numpad. Klavesy 4, 8, 6 a 2 otaci
kameru kolem aktualniho stfedu. Stejny pohyb je dosazitelny pridrzenim
koleCka mysSi. 1, 7 a 3 nastavi pohled dle globalnich os - presné na pohled
shora, ze strany nebo zepredu. 9 invertuje pohled o 180°, takze pohled
zepredu otoci na pohled zezadu. K pfiblizeni a oddaleni pohledu slouzi
Klavesy [+] a [-] nebo kolecko mysi.

Klavesa [Shift] zméni 4 a 6 na klavesy otacejici pohled ze strany na
stranu, jako byste naklanéli hlavu. [Ctrl] zméni vSechny smérové klavesy
tak, aby posouvaly pohled ze strany na stranu, bez rotace.

2.1.1 MODY

Uvniti tohoto okna se naléza nékolik mdédy. Nejdulezit&jsi z nichz jsou
objektovy a editac¢ni. Tyto dvé moznosti mame oddélené a prepiname
mezi nimi stisknutim klavesy [Tab]. Dalsi mddy jsou pristupné z menu
v levém hornim rohu.

2.1.1.1 OBJEKTOVY

Tento mdd slouzi pfedevéim k pohybu objektl a jako mezikrok k dal$im
méddm a okndim. V objektovém médu muzete libovolné zvolit kterykoliv
objekt, ktery poté v dalSich mddech a oknech budete editovat, protoze



vSechny ostatni mddy vzdy pracuji pouze s timto jednim zvolenym
objektem.

Objekt zvolite stisknutim levého tlacitka mysi kdekoli na ném.

Pokud chcete zvolit vice objektl najednou, pridrzte k jejich volbé [Shift].

7. Transformovana Kostka (translace, rotace, skalovani)

Zvoleni objektd - Zlutym okrajem je zvyraznén zvoleny objekt. Ten je
zobrazovan a upravovan v ostatnich oknech. Oranzoveé jsou zvyraznény
dalsi zvolené objekty, na které se také budou aplikovat translace nebo
seskupovani ¢i dalsi hromadné Upravy. Hlavnim zvolenym objektem je
vzdy objekt, ktery byl do vybéru pridan jako posledni. Blender referuje ke
véem zvolenym objektim jako Selected a k hlavnimu zvolenému objektu
jako active. Klavesou [,] zacentrujete pohled na zvolené objekty.

8. Volba objektt
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Pohyb - Zde se rovnou hodi zminit o klavesovych zkratkach, téch ma
Blender nespocetné, ale nyni jich budeme vyuzivat jen nékolik. Nebojte,
bude to jednoduché.

G translace
R rotace
S rozmer

Poté, co jste zvolili, co chcete s objektem délat, miZete fict pfimo

ve kterém sméru. Tim, Ze stisknete jednu klavesu korespondujici k jedné
z os [X, Y, Z], zména se bude projevovat pouze na té ose. Pokud
stisknete klavesu jesté jednou, tak zvolite lokalni osu namisto

globalni. Dalsi stisknuti osu opét odemkne.

Jsou tFi osy pohybu - podle toho, k ¢emu jsou tyto osy kolmé, je délime
predevsim na lokalni a globalni. Lokalni osa zahrnuje predesié zmény.
Napfiklad krychle zobrazena nize ma lokalni osu X o 45 stupfit
odklonénou od globalni osy X. Globalni jsou totiz stacionarni a vzdy
zUstavaji stejné, osy X a Y jsou rovnob&zné s &arami zaznacenymi kolem
objektd, osa Z je na obé& kolma.

Pokud chcete zmé&nu provést o specifickou hodnotu, mdZete ji napsat na
klavesnici. VSechny zmény se potvrzuji levym tlacitkem mysi a rusi se
pravym.

Priklad:

9. Ukazka rotace

Kdyz mam zvoleny objekt, stisknu R, napisu 45 a stisknu Z. Krychle se mi
otodi, jak vidite vyse, o 45 stupnid dle svislé osy Z.



Fot: [45|] = 45° along global 2

10. Informace o zméné

Vlevo nahore poté mame informace o soucasné probihajici zménée, pokud
ji chcete dodatec¢né ménit. Hodnotu Ize dokonce standartné prepisovat
klavesou [Backspace] a Sipkami. Zména se potvrdi klavesou [Enter] nebo
levym tlacitkem mysSi. Vrati Ize klavesou [Esc] nebo pravym tlacditkem
mysi.

Nové objekty lze pridavat z menu dostupného kladvesovou zkratkou
[Shift+A].

11. Vybér/3D Kurzor Spinac

3D Kurzor - Vlevo vidite tento spinac, pokud je nastaven na spodni
hodnotu, levé tlagitko mysi namisto voleni objektd, zaéne piremistovat
tzv. 3D Kurzor. Tento kurzor slouZi k par i¢elim. Jednak je to misto, kde
se objevuji nové pridané objekty, ale predevsim slouzi jako arbitrarni
premistitelny bod v prostoru. Pomoci menu na zkratce [Shift+S] mdzZete
premistit 3D Kurzor na néjaké specifické misto nebo premistit objekt na
3D Kurzor.

Origin - neboli pocatecni bod, vyznacen na objektech malou zlutou
teckou, urcuje jakousi jednotnou definici pro dany objekt. Protoze objekt
je ¢asto sloZen i ze stovek bodU, je potfeba jeden jasny bod, ke kterému
Ize referovat - napriklad pFi zapisovani jeho pozice. Pokud nahlédnete do
vlastnosti objektu, vidite zde pouze souradnice jediného bodu, definujici
pozici celého objektu - timto bodem je pravé pivotovy bod. VSechny
transformace se také provadi se stfredem v pivotovém bodu, pokud neni
receno jinak. Nejlépe se nastavuje v menu Object > Set Origin.

Na vrchu okna poté mate nékolik daldich nastrojd. Nejdiive popiéme ty
uprostred.

Pivotovym bodem - (Pivot point) se rozumi bod, vi¢i kterému jsou
provadény operace.
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Bounding Box Center

30 Cursor
= Individual Origins
Median Point

Active Element

Only Origins

12. Menu pivotového bodu 13. Ukazka pivotového bodu

Napfriklad vysSe byly umistény dvé krychle, jedna nalevo a jedna napravo,
od stredu na stejnou Uroven. Obé byly otoceny o 45°, ta vlevo kolem
Originu a ta napravo kolem 3D Kurzoru.

napping

&l Increment

= | Wertex

1)) Edge

) Face

@ volume

Absolute Grid Snaf
T t

Move Rotate

Snap - Dalsi je menu néceho nazyvané Snap. Nejlépe by toto bylo
prelozeno jako zachytné body. Magnetem se zapina a vypina, napravo
vybirate na co se zmény chytaji. Pokud mate napftiklad zapnuty Snap na
Face, tak kdykoli provadite zménu, napriklad pfemistujete objekt, a vase
myS$ narazi na jakoukoli sténu, objekt se na ni prichyti. Vétsinou to
provede tak, ze jeho nejblizSi bod nastavi presné na dany zachytny bod.

J\ Smooth
™ Sphere
/™ Root
Inverse Square
A, Sharp
A\ Linear

r— Constant

A\ Random




Proporcni editace - Pri standartni editaci jsou ovlivnény pouze zvolené
¢asti (prvni obrazek nize), ale to ¢asto neni co potrebujete. Proporcni
editace je vcelku jasna z ndzvu - ovliviiuje i nezvolené ¢asti meshe, silou
odvijejici se dle jejich vzdalenosti od zvolenych ¢asti meshe. Pro zvétseni
nebo zmenseni ovlivnéné casti todite koleckem mysi. ,,Connected only"
bude ovliviiovat pouze Casti meshe, které jsou direktné spojené se
zvolenymi ¢astmi. ,Projected from view" urcuje stfed, od kterého se
pocitd vzdalenost, a nasledné tedy i sila zmény pro dany bod. Pokud je
vypnuty, zmeény se odviji od standartniho stifedu definovaného pivotovym
bodem. Pokud je zapnuty, stied je nejlépe popsan jako polopfimka
zacinajici z mista vaseho pohledu a prochazejici pivotovym bodem.

14. Proporéni editace (Bez, s, zména velikosti)

/ - Lomitkem schovate vSechny nezvolené objekty. Opétovnym
stisknutim je pak zase zobrazite.

2.1.1.2 EDITACNI

Zde - namisto editovani celé scény, mate moznost zvlast upravovat
zvoleny objekt véetné meshe. Zde miZete nastavovat i souvisejici vé&ci
jako [Vertex Group] nebo [Material], kazdé jednotlivé strany.

=] )



V tomto menu si vybirate, zda volite roh, hranu nebo sténu. Zatim
nechme toto nastavené na stény a ukazme si Ukony, které Ize délat. Tyto
jsou nejlépe ilustrované na sténach, ale vSechny plati také pro hrany

a rohy.

Voli se stejné jako u objektl - levym tlagitkem mysi a ptidrzenim [Shift]
na zvoleni vice najednou. Rozdil je, Ze hlavni zvolena sténa je zabarvena
stejné jako ostatni, pouze je opatrena bilym obtazenim.

Mame zde navic moznost zvolit ,nejkratsi* cestu mezi dvéma body.
Zvolime pocatecni a poté se stisknutym [Ctrl] zvolime konecny bod.

Kombinace [Alt + Shift] se pokusi nalézt jakousi cyklicnost ve Vasem
objektu a zvolit ji. Napfriklad pokud mate valec a stisknete na hranu jeho
horni stény, zvoli se cely okraj kolem dokola. Na obrazku 15 jsou tyto
volby zluté.

Co se tyka translace, rotace atd. vée je stejné jako u celych objektd.
Funguji zde stejné zkratky a principy.

¢ GG

Dva ukony, které slouzi jako zaklad pro pokrocilejsi editaci, jsou Inset a
Extrude. Nalezneme je na klavesach [I] a [E]. Inset vesmés utvorfi novou
st&nu napojenou stranami na tu pQvodni a necha Vas ji $kalovat. Po
stisku klavesy [I] a posunuti mys&i, Vam z(stane kostka z obrazku vyse
nalevo. Extrude udéla stejné napojeni, ale posléze je nova sténa

o posunovana, ne skalovana. Tyto dvé operace Ize aplikovat i na vice stén
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najednou. Pokud jsou to stény sousedici, akce bude provedena jako by se
jednalo pouze o jednu sténu.

[Shift + A] funguje i v edit mdédu a prida novy mesh do stejného objektu.
MUzZe se to zdat jako pridadni nového objektu, ale vdechny tyto &asti
zastreSeny pod jednim objektem maji jediny Origin a sdili mezi sebou
vSechny Omezovace a Modifikatory. Pro zvoleni celé jedné spojené meshe
je dobra klavesova zkratka [Ctrl + L].

15. Loop Cut

Loop Cut - Zkratkou [Ctrl+R] miZete provézt takovyto fez. Mysi zvolite,
kde se ma provést a napsanim Cisla zvolite na kolik ¢asti takovyto rez
rozdéli objekt. VySe bylo uzito rozdéleni na pét ¢asti.

Oddélovani a Slucovani - Stisknutim klavesy [P] se Vam otevie menu,
ve kterém si mlzete vybrat, dle ¢eho oddélite ¢ast Vaseho soucasného
objektu do objektu nového.



2.1.2 KAMERA

16. Kamera

Stejné jako v realité na scéné musi byt kamera, kterd zaznamenava
svétlo odrazejici se od scenérie. Pro vykreslovani budeme vétsinou

v Blenderu pouzivat néco podobného. Pokud délame cokoliv sloZitéjsi nez
jeden model, ktery si otacime uprostfed obrazovky, je potfeba pocitaci
Fict, jak ma scénu zobrazovat. Kamer mdzZe byt vice a kazd4 obsahuje
spoustu informaci - napriklad ohledné jeji pozice, rotace, perspektivy,
objektivu a mnohé dalsi.

2.1.2.1 KAMEROVY POHLED

V [Okno 3D zobrazeni] mdZeme vidét bud’ volné& nebo pohledem kamery

Scéna ma vétsSinou nastavenou jednu kameru jakozto vychozi. Pri stisku
[Kldvesy 0] je nas pohled nastaven na ten skrze vychozi kameru.

[CtrI+Alt+0] nastavi kameru na Vas aktualni pohled.

2.1.2.2 DULEZITA NASTAVEN{

2.1.2.2.1 LENS

LZZ

Pod nastavenim ¢o¢kou mate &tyfi dlleZité moznosti:

1. Typ: Perspektivni nebo Ortograficka (viz. Perspektivy str.48)

2. Focal Length: V podstaté optické priblizeni - zoom

3. Shift: Toto se tyka fotografického efektu zvaného Tilt-shift. Je moc
narocné to zde vysvétlit, ale jsou na néj mnohé jiné zdroje.

4. Clip: Rikd kamere jaké rozpéti vzdalenosti méa zobrazit. Pokud je
start nastaven na 10m a konec na 20m, kamera neuvidi nic blize



nez 10m a vzdalenéjsi nez 20m. Pokud objekt lezi presné na
hranici, zobrazi se pouze jeho ¢ast.

2.1.2.2.2 VIEWPORT DISPLAY

Pro vysledek irelevantni, ale pri praci velmi uzitecny. Kamera je dosti
komplexni zalezitost a bylo by kontraproduktivni mit stale zobrazeny
vSechny informace o ni. Tady si vybirame presné ty, které chceme vidét
v [Okno 3D zobrazeni].

1. Size: velikost ikony kamery

2. Limits: zobrazuje odkud kam je nastaven [Clip]

3. Name: pro U&el piehlednosti vétdich kamerovych sestav si mizeme
vzdy nechat zobrazit jméno kamery, jejiz pohled mame zobrazen

Toto nastaveni ma vétdina objektl. Ma rozdilné parametry dle pFisludného
objektu, ale stejny ucel.

2.2 VLASTNOSTI

Zobrazuje veskera nastaveni pro zvoleny objekt a scénu. Napriklad jeho
lokace, uzité materialy, fyziku atd. Pozor zobrazuje pouze hlavni zvoleny
objekt, nijak zde neovliviiuji sekundarné zvolené objekty (oznaceny
oranzoveé).

12.2.1 RENDER

Popsano v kapitole Render str. 45.

[2.2.2 VYSTUP (OUTPUT)

Dimenze - (Dimensions) Resolution samozrejmé udava velikost
vystupniho obrazu. Hodi se zde poukazat na procentualni slider, nebot ve
vétsiné velkych projektd nebudete chtit vykreslovat v pIné kvalité hned od
zacCatku, protoze je to plytvani casem - pokud potrebujete pouze ramcové
zkontrolovat vystup.

Aspect - méni skutecnou Sifku nebo vysku pixeld - pokud nemate jasny
zameér, nechte zde 1:1.

Render Region - Vam umozni renderovat pouze Cast obrazu. Toto
nejlépe zvolite v pohledu kamery zkratkou [Ctrl + B] a pretazenim mysi
pres Ctvercovy region, ktery chcete renderovat.



Frame Start a End - indikuje, od kterého do kterého ¢asového bodu
bude Blender renderovat. MUzZete zde nastavit, abyste preskakovali
snimky.

Ke Frame Ratu je treba podotknout, ze méni celkovou rychlost animace.
MGZe tim padem velmi zmé&nit koneény vzhled animace, obzvlasté
v pripadech fyzikalnich simulaci.

Vystup - (Output), zde se voli, kam a v jakém formatu chcete, aby byl
vystup zapsan. Vesmés muzZete vie nechat tak jak je, kromé File formatu.

Pokud vykreslujete pouze snimek, na vybér mate standartni [.png],
[.jpg], etc. VSak pokud vykreslujete animaci, tak se spiSe dava ve formé
[.PNG], protoZe standartni video formaty maji problémy s prerusovanim
a Upravami uprostred. Zkratka pokud byste nasli uprostied néjakou
chybu, museli byste zacit Render od zacatku. Pokud je Vasim formatem
[.PNG], jiz vykreslené snimky Vam zlstanou a mdZete poté pouze
prekreslit ty potrebné. Staci najit kterou c¢ast je treba prekreslit a nechat
renderovat jenom danou c¢ast. Jednoduché animace si pro pohodli je
samoziejmé& mozné vykreslovat do videa, ale udélat ze snimk{ video neni
téZzké a je to mozné udélat i v Blender oknu Video Sequencing.

[2.2.3 SVET (WORLD)

Navzdory prvotnim pozorovanim si vSimneme, ze neni pozadi Vasi scény
jen prazdny kanvas. Ma& material jako kazdy jiny objekt, vyuziva se
prevazné jako pozadi scény a pro osvétleni.

)v W, Object ~ View Select Add Node W

‘W Object

& world

(/ Line Style
Edit shader nodes from World.
Shader Type

Nastavit tento material Ize pod Shader Editor > World.

Z mé osobni zkusenosti nedoporucuji u komplexnéjsich scén pouzivat
k osvétleni pouze Svét, protoze toto svétlo vypada velmi uméle, nebot
plUsobi ze véech smérd identicky, coZ nevypada dobfe.

(224 0BiECT
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Zde se nachazi standartni data pro objekt - umisténi rotace, velikost atd.
Pokud chcete jednu osu uzamknout, aby se v ni s objektem nedalo
manipulovat, ucinite tak stisknutim zamku vedle prislusné hodnoty.

Nasleduje velké mnozstvi riznych nastaveni, kterd jsou ddlezita, ale
vyrazné jednoduseji a prehlednéji pristupna z jinych mist. Pozdéji se sem
mUZete vratit. Pokud Vam tato zobrazeni vyhovuji vice, mUZete je také
pouzit.

Krom Viewport Display, kde volim, které informace o daném objektu se
mi zobrazuji ve [3D Viewport].

12.2.5 MATERIALY

Popsano v kapitole Materialy na strané 37.

|2.2.6 OMEZOVACE (CONSTRAINTS)

Omezovace jsou definovany vztah mezi dvéma objekty.

Tyto vztahy sahaji od kopirovani rotace a pohybu po limitaci vzdalenosti
mezi dvéma objekty. Aplikuji se na objekt, se kterym se nehybe - ten,
ktery ma byt omezovacem upraven. VysSe byl aplikovan omezovac , Limit
Distance" na sféroid a s cilem na krychli. Nyni pohyb krychle zdanlivé
pohne sféroidem, pokud je dostatec¢né vzdalena. Zdanlive, protoze jeho
origin se nezméni, vypada, ze se pohnul, avsak pokud se podivate do jeho
vlastnosti, zjistite, ze jeho souradnice se nezmeénily.

Casto pouzivany omezovac je ,Follow Path“, kdy definujete objektu cestu
a €as, a on se po ni bude v daném case pohybovat.

[2.2.7 MODIFIKATORY (MODIFIERS)

Modifikatory jsou proceduralni efekty aplikované vétsinou na Mesh
daného objektu. Jako priklady Ize uvést nakopirovani objektu za sebe,
odedteni jednoho objektu od druhého, zarovnani roh nebo zvy&eni

a snizeni mnozstvi [Tri]. Cely smysl spociva v tom, Ze tyto zmény nejsou
hned aplikovany, ale setrvavaji na objektu. TakZze pokud zménim mesh,



modifikator se okamzité ptizplsobi - dokud nestisknu Aplikovat, coZ
natrvalo zmé&ni mesh a smaZe Modifikator. Modifikatord mohu mit vice
najednou. Aplikuji se vzdy od vrchniho tak, ze kazdy nasledujici pracuje
jiz s meshem upravenym modifikatory predchozimi.

Nalevo je jednoducha ukazka ,Subsurface Modifier", ktery se pokousi
vyhlazovat meshe. Jako nafouknout uvnitf nich balének a pouzit tento
novy tvar jako tvar objektu. Napravo je pak kombinace ,multiresolution®,
ktery zvysi jednoduché ploSe mnozstvi stén, aby poté ,displace™ mohl
aplikovat z textury vzor.

Nad nastavenim kazdého modifikatoru, vedle jména, je nastaveni
zobrazeni a dvé Sipky, které vam umoznuji posouvat jej nahoru nebo dolu
v potadi aplikovani. Toto je dlleZité, protoze napfiklad na obrazku vyse
napravo, pokud bych aplikoval nejdrive Displace, tak by se aplikoval na
jednoduchy plain o Ctyfech vertexech, coz by akorat jeden z nich pozvedlo
a Multiresolution by poté nebyl moc platny, protoZe by stejné z(stala
placata Plane.

2.2.8 DATA > VERTEX GROUPS

Pokud potfebuji oznacdit urcitou ¢ast objektu - napriklad, aby méla néjaké
specifické vlastnosti, pouzivaji se k tomu Vertexové skupiny. VSechny
funkce od simulace vlasQ, az po &astice pro znehybnéni ¢asti objektd, se
ptaji, na kterou skupinu se maji aplikovat. Tyto nastaveni se poznaji dle

ikony: H
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¥ Vertex Groups

52 Lock

[

Assign Rernove Select

Skupiny se tvofi a mazou zde ve ,Vertex Groups" - plusem a minusem.
Kdyz mate zvolenou skupinu a vertexy na Vasem objektu, tlacitky Assign
a Remove je pripisujete a mazete z dané skupiny. Select a Deselect pricte
nebo odecte vertexy z dané skupiny k Vasim pravé zvolenym vertexdm.

Vy&e vidite latku, kde tfi z jejiz rohl byly pfidany do skupiny, kterd poté
byla nastavena jako nepohyblivy zachytny bod latkové simulace.

2.3 HIERARCHIE (OUTLINER)

Zde se Vam vypisuje seznam viech objektd na scéné. Viechny tyto
objekty maji hierarchii. Maji nadfizeny objekt a mdZou mit podfizené
objekty. Seznam podtizenych objektl je vZdy pod svym nadfizenym
objektem (tzv. parent objekt) odsazen doprava. Hierarchie se nastavuje
pretazenim objektu, ktery si prejete priradit na objekt, ktery se ma stat
nadfizenym. Pokud nedrzite Zadnou klavesu, miZete timto pfesouvat
objekty pouze z kolekce do kolekce. Pri drzeni klavesy [Ctrl] se vytvori
novy odkaz (tzv. link). Na ten samy objekt v dané kolekci a za drzeni
klavesy [Shift] se nastavi dany objekt jako nadfizeny.

Kazdy podrizeny objekt je néjak ovlivhén svym rodi¢em (tzv. parentem).
Pokud s parentem pohnu, pohne se mi také objekt podrizeny. Pokud
vypnu jeho zobrazeni, vSechny podrizené objekty také prestanou byt
viditelné.

Toto se pouziva hlavné pro zjednoduseni prace. Napriklad mam velmi
slozité auto skladajici se z mnoha soucastek, pro které tak mohu nastavit
v hierarchii jednu ¢ast jako nadrizenou. KdyzZ ji zvolim, pohybuji celym
autem a neni potfeba vzdy pohybovat kazdou soucastkou zvlast.

Jak nyni vidite nejvyse v hierarchii mate [Kolekci]. Tyto jsou vyznaceny

. [Kolekce] slouzi k usporadani a napomahaji k prehlednosti. Zatrzitko
vedle kolekce zobrazi nebo schova vSechny obsazené objekty. Objekt je
viditelny, pokud existuje jeho Link alespon v jedné zobrazené kolekci. U



kolekci je na pravém tlacitku mysi, kromé moznosti pridat novou kolekci,
také mnoZstvi Uprav zndmé z objektd, ale zde se daji aplikovat na kazdy
objekt v kolekci naraz. V neposledni radé je tu tlacitko , Instance to
Scene", které vytvori novou [Instanci] této kolekce a prida ji do scény.

Instance kolekce - se znacdi E a je jakymsi odrazem puvodni kolekce.
[Instance] je neupravitelna, ale budou se v ni projevovat zmény

z puvodni kolekce. Toto se nejvice hodi napfiklad pokud pracujete ve
skupiné a importujete jinou [Kolekci] z externiho souboru.

2.4 TIMELINE

Pokud budete animovat nebo pracovat s casem. Toto okno zobrazuje
¢asovou linku vedkerych pohybl a zmén, které nastanou za dobu trvani
vasi animace.

Rozebrano v Kapitole Key-Framing na strané 39.

2.5 UZIVATELSKA NASTAVENI

Zde se naléza obrovské mnozstvi moznosti, ale vétSina z nich nas
nezajima. S nejvyssi pravdépodobnosti budete chodit do nasledujicich tri
mist.

12.5.1 INTERFACE

Zvétseni, zmenseni textu a nastaveni zobrazeni. VétsSina je vcelku jasna.

[2.5.2 ADD-ONS

Kdyby Blender mél pfi prvnim otevreni obsahovat veskeré funkce, nebylo
by v ném k vyznani, a tak je potfeba vétsinu mit vypnutou. Zde mizeme
zapinat a vypinat uzite¢né funkce, jak vestavéné, tak stazené z internetu.

12.5.3 SYSTEM

Pokud mate v pocitaci grafickou kartu od Nvidia nebo AMD musite
prepnout Cycles Render Devices do CUDA nebo OpenCL respektive. Pokud
kdykoli budete pouzivat Cycles render viz. Render Engines a nebudete
toto mit spravné nastaveno, Blender Va&i kartu nevyuzije, coz mdze byt
pomalejsi ve stovkach procent.



2.6 SHADER EDITOR

Domov pro veskeré materialy.

Toto je rozebrano v kapitole Materidly na strané 37.
2.7 UV/OBRAZOVY EDITOR

Misto pro textury.

Toto je rozebrano v kapitole Mapy a UV Unwrap na strané 34.

2.8 GRAFOVY EDITOR

Kazda informace oznacena jako animovatelna (Animovatelna nastaveni
str. 31) nebo ktera ma nastaven alespon jeden Keyframe, bude mit své
hodnoty zakresleny zde. MiZeme zde pozorovat jakoukoli z t&chto hodnot
v grafu za ¢as nebo naopak na né néjaky graf aplikovat.
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Pro pfiklad mdZu nastavit, aby Z soufadnice této krychle vykreslovaly
Sinusoidu. Nejdrive pridam krychli keyframe pohybu, takze se mi v levé
casti zobrazi jeji pozice jako 3 grafy. Tedy jeden pro X, Y a Z. Kdyz néjaky
z grafd zvolim, tak se oznaéi a zobrazi ve stfedni &asti. Je to standartni
graf. Cara reprezentuje hodnotu proménné v daném ¢ase. Vlevo vpravo je
¢as, nahoru doll je hodnota a Zluté te¢ky jsou [Keyframe]. V zakladu jsou
[Keyframe] zakulacené a plynulé, tato plynulost se nastavuje dvéma
c¢arami na kazdé strané vsSech [Keyframe]. Zde je nejjednodussi si s nimi
trochu pohrat, aby ¢lovék pochopil, jaky efekt maji.

Po pravé strané mame menu, které obsahuje nejzajimavéjsi c¢ast tohoto
okna. Pod Modifiers mate moznost namisto [Keyframe] pouzit funkce. Na
vybér jsou sinusoidy a Sumy vsSeho druhu.

2.9 CASTICOVE SYSTEMY

Céasticové systémy spocivaji v ndhodném rozmisténi objektl v néjaké
oblasti. Casticovych systéml mame dva druhy , Césticové" a , Vlasové",
dle toho, jestli vysledny objekt zUstava soudasti plvodniho objektu, ktery
ho emitoval (Vytvofil). Je to tak dileZité rozdéleni, Ze ve chvili, kdy
vytvorite novy systém, prvnim nastavenim urcite, ktery typ tento systém
je. Oba jsou velice slozité, proto zde zevrubné bude popsan pouze systém
vlasd.



Pokud mate slabsi pocitac, nyni najdéte nastaveni ViewPort Display >
Amount. Procento zde uréuje, kolik procent vlast se bude zobrazovat

v okné 3D Zobrazeni. Jelikoz jsou tyto systémy vysoce vypocetné
narocné, pokud jdete s mnozstvim nad nizké stovky, méli byste zde mit
vyrazné méné nez 100.

Zpét nahoru, Emission - Number uréuje mnoZstvi vlasl, Length uréuje
jejich délku - pokud se jedna o Cestu a jejich velikost jestlize se jedna o
objekty. Segmenty urcuji z kolika bodu je sloZena cesta. Ty jsou
samozrejmeé vyhlazovany, ale je to urcitd maximalni komplexnost tvaru
cesty.

Render - Render As urci, zda vlas je Cesta, Objekt nebo objekty z
Kolekce. Ano, vlasem mize byt jakykoliv objekt, ktery se na scéné
nachdzi. Toto se hodi napfiklad pokud mate kolekci strom( a louku a
potifebujete je nahodné po louce rozmistit. Pokud si zvolite objekt nebo
kolekci pod Render, objevi se Vam dalsi menu, které umozni vybrat danou
Kolekci nebo Objekt, a nastavit, jak se vybira z kolekce, jestli ndhodné
nebo cyklenim a jestli se ma brat v potaz transformace objektu.

Particle Edit (Mod) - Pokud mate na objektu casticovy systém, objevi
se Vam pri jeho zvoleni v 3D Viewportu novy mdd. Timto je Particle Edit
mirné podobny Sculptingu se svymi ,Hrebeny", ale tim podobnost konci.
V Particle Edit mUZete vesmés ucesat svQj ¢asticovy systém do
libovolného tvaru. Dtilezité - jakakoliv zména v tomto mddu Vam
znemozni délat zmény v nastaveni Systému. Pokud chcete udélat Upravu
v jeho nastaveni, musite na jeho vrcholu stisknout tlacitko Zahodit
zmeény.

2.10PRAKTICKE INFORMACE

2.10.1 ANIMOVATELNA NASTAVENI

Vedle prekvapivého mnozstvi nastaveni v Blenderu uvidite malou bilou
tecku. Stejné tak, jako se mohou pri animaci pohybovat objekty

a kamery, mizeme ménit kterékoliv z t&chto nastaveni. Pokud stiskneme
toto tlacitko, zapneme tim animovatelnost prislusného nastaveni a tim je
nyni teCka nahrazena kosoc¢tvercem. Pokud ma v daném case (viz.
Timeline str.27) nastaveni zatrzitko v tomto kosoctverci, znamena to, ze
pro tento ¢as je nastaven keyframe (viz. Key-Framing str.39).



Location X

2.10.2 CHYTRE VSTUPY

Kdykoliv v Blenderu vepisujete Cisla, at uz pfi transformaci nebo u

nastaveni, je velmi pohodiné vyuzit vestavénou kalkulacku. Kdekoliv
muUzZete zaddvat desetinnd ¢&isla, od¢itat, s¢itat, nasobit i délit.

Location X 3 Location X

Location X 10m

Location X 2+5 ‘

3 OBIJEKTY

3.1 MODELOVANI

13.1.1 POLYGONY

Je nazev pro zpusob, jakym je valna vétdina objektl zapisovana. Blender
drzi informaci o bodech a jejich spojich v prostoru. Body spojené tak, ze

mezi nimi vznika sténa, se nazyvaji polygony. Blender tvofi tyto polygony
vzdy ze skupin pravé tii spojenych bodd. I krychle dodrZuje toto pravidlo:

M& 8 bodl a kazda strana je tvorena dvéma trojuhelniky. Ty se ¢asto
o prezdivaji Tri [traj] (Tris [trajs] v mnozném Cisle).

M
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Blender toho mnohé skryva a pro zjednoduseni ukazuje strany klidné jako
Ctyr i vice sténné. Takova strana se nazyva Face [fejs]. Pod kapotou
stejné ale funguje vZdy za pomoci [Tri]. Toto mize sté&Zovat nékteré
ukony - jako napriklad pokud chcete zvyraznit pouze to, co by normalni
Clovék bral jako kostru této kostky. Standartni WireFrame nodou

v materialu je kostra kostky zvyraznéna pravé tak, jako je na obrazku

vyse. & Timto prepinate styl zobrazeni. Zleva je to
Wireframe, kdy vidite konstrukci jakoby draténou. Solid, coz je klasicky
pohled, ktery jiz znate. LookDev je odleheny Render. Zobrazuje témeér
stejné jako vykresleny obraz, ale pouziva zjednodusené osvétleni. Slouzi
spige pro sloZité scény, které neni praktické vykreslovat hned kvdli
naroc¢nosti nebo pokud vas projekt vyzaduje vyuziti Cycles. Poslednim je
pak Rendered, neboli vykresleny styl, ktery zobrazuje scénu témér jako
vykreslenou.

3.1.2 CESTY

Cesta je zvlastni typ objektu. Skldda se z nékolika mala bodl, mezi
kterymi vede vyhlazena ¢ara, nema tedy ostré hrany. U cesty typu Bezier,
kazdym bodem prochazi navic usecka definovana dvéma dalsSimi body.
Stredovy bod udava kudy cesta vede a primky definuji, jak ma byt Cesta
vyhlazena.

Cesty se samy o sobé nezobrazuji ve vysledném Renderu, ale mohou na
né byt aplikovany rizné véci. Jako napfiklad Bevel Modifikator nebo
naopak je na né Modifikdtorama a Omezovacema mozné cilit. Napriklad
follow Path, ktery povede za néjakou dobu objekt po cesté.

3.1.3 SCULPTING

Sculpting neboli ,sochafstvi" je alternativni zptsob vytvafeni modeld.
Tento zplsob je méné presny, ale b&Zné se pouZiva pro vytvareni postav
nebo jakékoli aplikace, kde se pokousime dosahnout jakési prirodnosti.

Sculpting také pouze upravuje mesh, takze je potfeba mit dostatecné
kvalitni mesh (doporucuji pro toto Modifikator multiresolution nastaven na
Simple a po stisknuti tlaCitka Subdivide se Vam zdvojnasobi pocet stén.
Pokud mate problém s vykonem mUzete sniZit preview a nezobrazovat si
jej v plné kvalité az do renderu). Podobné, jako jsme probirali proporcni
editaci, je Sculpting vesmés podobny. Predstavme si ho jako pokrocilou
proporcni editaci, u které mame mnohem specializovanéjsi nastroje.
VSechny tyto takzvané ,stétce™ maji velmi dobré popisky a nacrtky.



V prvni zaloZce vlastnosti se Vam také zobrazuje nadherny piktogram a
mUZete zde nastavovat véechny moZnosti daného $tétce - jako silu a

e

velikost. B&&ll Tato ikona vpravo nahore znazornuje menu symetrie. V
zakladu je nastavena na symetrii v ose X.

Problémem je, Zze Sculpting Casto vytvari necisté a moc slozité meshe.
Meshe vzniklé ze Sculptu se Casto predélavaji, budto tim, Zze se Scult
Mesh bere jako predloha pro rué¢né vyrobeny Mesh, nebo rdznymi
postupy, znamé pod nazvem Retopologizing, neboli Retopology. Toto je
potifeba v branZi délat tak ¢asto, Ze na to vzniklo mnoZstvi Add-onQ,
bezplatnych i placenych.

3.2 VZHLED

[3.2.1 RENDER ENGINE

Vybé&r Render Enginu je velmi ddleZity a siln& zavisi na druhu grafiky a jeji
vyuziti pro dany projekt. Render Engine je sada. Nyni rozeberme
zabudované a par staZitelnych engind, jejich vyhody, nevyhody a vyuziti.

13.2.1.1 EEVEE

V nové verzi Blenderu spolu s predchozimi najdete také zbrusu novy
EEVEE Engine - drive pouze stazitelny doplnék. Roku 2019, v nové verzi
2.8, se stal hlavnim enginem, na ktery je nastaven kazdy nové stazeny
Blender. Prvni snadno poznatelny rozdil - oproti predeslému standartu, je
jeho ndsobna rychlost a jesté vice novych moznosti a nastaveni.

13.2.1.2 CYCLES RENDER

Starsi engine, ktery byl velmi dlouho pouzivany pro jeho jednoduchost
a versatilitu. Kdokoli, kdo s nim pracoval, zna jeho hlavni nevyhodu,
kterou je extrémné nizka rychlost. Pred EEVEE se témér nepouzival jiny.

3.2.2 SLOZENI OBJEKTU

Zde se podivdme na to, co dava nasi zméti polygond vdechny vzhledové
vlastnosti, kterymi jsou naptiklad barva, lesk, prihlednost atd.

23.2.2.1 MAPY A UV UNWRAP

<" Je vice zplisobl, jak dat objektu materidlni vzhled. Prvnim jsou tzv. Mapy.
™ Funguji na jednoduchém principu - jako byste rozkladali papir. Kazda
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mapa je prosty obrazek, jehoz barva v kazdém pixelu spolu s tzv. UV
unwrappem, dava pocitaci informaci o vzhledu daného objektu. Jako
papirové tapety, které se snazite dostat na kouli nebo sloup. UV Unwrap
jsou instrukce, kde a jak strihnout, abyste tu placku dostali na 3D objekt.

Zde je mozné upravovat, jak se aplikuje textura a vizualizovat objekty na
2D plose.

Pokud mate v [3D Viewport] zvoleny objekt v edit médu, promitne jeho
rozlozeni sem. Nahore si zvolite obrazek, ktery se vam za rozlozeni
promitne. Pokud ne, tak mUzete jit dit do UV > Smart UV Unwrap a
rozlozeni se udéla za Vas. Toto rozlozeni Ize volné editovat a zmény se
Vam budou promitat rovnou do scény.

Pokud chcete, aby se Vam néjaka &ast zafixovala a zlstala na stejném
misté pri automatickém rozlozeni, zvolte ji a stisknéte [P].

13.2.2.2  TEXTURY

Textura je to, co dava objektu jeho barvu.

)

Aplikuji se v Shader Editoru predevsim pomoci Nody Image Texture. To
Vam vesmeés staci, ale pokud ji chcete jesté Skalovat nebo s ni pohybovat,
tak se pred ni dava jesté Noda Mapping. V té mohu rotovat, Skalovat a
transformovat texturu dle libosti. Tato nastaveni jsou dokonce rovnéz
animovatelnda. Texture Coordinate je Noda, ktera za vystup dava
soucasnou pozici néc¢eho na scéné. Generated vystup se ¢asto pouziva,
protoZe Mapping je nejlep&i zplsob jak upravit pozici textury. V zdkladu
ma ale vSude nuly, coz neni idedl, protoze tim plné rozhodi pozici textury,
takze pokud do Vector napojim Generated z Texture Coordinate, tak
Mapping bude védét kam ji dat a zmény se budou pocitat proti jeji
pUvodni pozici, ne vi¢i nule.



¥ Texture Coordinate ¥ Mapping v Image Texture

Generated Vector Color @

Normal N
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Open
Object
Linear
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Reflection Repeat
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Normal i dislokacni mapa se pouziva stejné jako textura. Tedy stejné
zapojeni, ale akorat nahradim soubor otevien v Nodé Textury. Vzdy tu
mame zluty vyvod, ktery nejCastéji bude veden do Base Color u Shaderu
nebo Alpha, ktera se nejcastéji pouziva na Dislokaci a Color Ramp.

Informace o tom, jak je textura nebo cokoli jiného z Image Nody
aplikovana, se nachazi v UV Unwrap. Blender ma zabudovanych nékolik
textur jako specifické Nody.

13.2.2.3 NORMALY

17. Demonstrace Normaly 18. Normal Mapa (Herzog, 2013)

Velmi Casto je zkratka prilis sloZité nebo spiSe vypocetné naro¢né vytvaret
malé detaily pomoci modelovani. Zde pfichazi na fadu normal mapa. Ta
jednoduse rika programu, jak se ma chovat svétlo po narazu na povrch
objektu podle nasledujici tabulky:

X: -1 az +1: Cervend: 0 aZ 255
Y: -1 az +1: zelena: 0 az 255

m Z: 0az-1: Modra: 128 az 255
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Kazdy pixel v mapé obsahuje RGB data, o ktera se poté zmeéni smér
odrazu svétla od ocekavanych hodnot. Tedy odraz je pouze zménén oproti
hodnotam jiz spocitanych programem. Tato zména trajektorie svétla
utvoFi na objektu iluzi prostoru, hloubky a detaild za vyuZiti nepatrné
vypocetni sily reagujici i pfi zmé&né svétla a pohledu. Z tohoto divodu se
velmi ¢asto vyuzivaji ve hrach a jinych mistech, kde je zapotrebi nacitat

a zobrazovat objekty velmi rychle. Jediny hacek je samozrejmé fakt, ze
normal je pouze iluze, ktera se velmi rychle ztrati, predevsim pokud je
objekt prohlizen zblizka, pod velkym Uhlem nebo pod Spatnym svétlem.

3.2.2.3.1 DISLOKACE

Ve své podstaté dislokacni mapa nese podobny vysledek jako normal
mapa, ale dosahuje toho vyrazné vypocéetné& naro¢né&jsim zptsobem.
Vyhodou je, ze efekt dislokace je ,skutecny" a nikdy nedojde k jeho ztraté
pod vysokymi Uhly - jako u normal map. Mapa je Cernobilé vyjadreni
hloubky. Cim svétlejsi je pixel, tim vystouplejsi bude bod na modelu.

13.2.2.4 MATERIALY

Pokud kresleni textur, map a normal neni Gplné pro Vas, mizete si praci
ulehcit tim, Ze za Vas nechate vSe délat pocitac. Material je soubor
informaci o tom, jak ma vypadat povrch objektu. Vy pouze zadate
informace a zbytek za Vas mize dopoéitat a dotvorit, dynamicky

a prizpUsobivé Blender. Blender je na materidlech tak zaloZeny, Ze i k
aplikaci textury je tfeba se s nimi setkat. Materialy funguji na tzv. Node
systému.

v Material Output

Ne Ssurface

@ Volume

2.000
Detail Scale: 1.000

19. Demonstrace Shader Editoru



Pro predstavu je Node v podstaté pracovnik, co ma jednu praci. Néjaka
informace mu prijde, on s ni udéla X a posle ji dal. V predeslém obrazku
vidime vlevo 3 c¢tverce - to jsou Nody a vpravo, co nam utvari. Prvni Noda
je Textura VIn (velmi jednoduchy matematicky dany vzor). V Blenderu je
jiz jako samostatna Noda. Nasleduje Noda Difuzniho Shaderu. Shaderové
Nody jsou posledni a vlastn& nejduleZit&jsi ¢ast celku. Udava obecnou
interakci svétla s objektem. BSDF je zkratka pro matematickou funkci
vypoctu drahy svétla. Pro nase Ucely to pouze znamena, ze dana Noda je
Shader - tedy prevadi rizné informace o lesklosti, barvé, prihlednosti,
atd. na vystup. Prikladem Shaderu je sklenény, plné transparentni, leskly,
neleskly a mnohé dalsi. S EEVEE se nejcastéji pouziva tzv. ,Principled
BSDF", ktery vétsSinu potrebnych vlastnosti sjednotil do jednoho Shaderu
s vysokym mnozstvim nastaveni. V zavéru se nachazi Materialni Vystup.
Poté, co provedete vSechny potifebné operace, napojite sem vystupy a ty
jsou poté zobrazeny na Vasem objektu.

MoZna jste si v&imli riznych zabarveni vstupt a vystup(. Ty maji dulezity
vyznam pro zapojitelnost. Prekvapivé Blender je schopen brat barvy jako
vektor a provadét matematické operace na texturach. Je ale dilezité
védét, co presné mate za vystup, abyste s nim mohli dobfe pracovat.

Tabulka Barev (gandalf3, 2015):

Fialova a Zluta (vechny tfi hodnoty jsou tim
samym cCislem)

Seda Cislo

Zluta RGB  Fialovd, Seda (konvertuje na BW)

3D Zlutd, Seda (konvertuje na BW)

Fialova Vektor

Zelena Shader Pouze zelena

Mozna Vas prekvapilo napojeni celé textury pouze pomoci jednoho RGB
vystupu. Nesmite nikdy zapomenout na dosti abstraktni koncept, ze
kazda informace v Shaderu plati vzdy pro dany bod na objektu. Takze
vétSinou vedu pouze jedno Cislo, i kdyz mam 3D objekt s obrovskym

w mnoZstvim bodl, na kazdy z nich se vztahuje pravé ta jedna dana
informace, kterou vedu.
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Volume - Materidl nema pouze povrch ale také obsah. Ten funguje Uplné
identicky k Povrchu. V materialnim vystupu je druhou polozkou pravé
Volume. Do néj se zapojuji Volume Shadery.

Subsurface Scattering - Nazev pro svétlo odrazejici se uvnitr objektu.
NejCastéji se ukazuje pomoci svicek, kdy ohen z nich mirné prosvécuje
skrze vosk a zari i na casti, které by mély byt plné odstinéné. Slaby
Subsurface Scattering se pouziva i pokud chcete udélat rozumné
vypadajici material pleti.

KdyZ pfidate novy material tla¢itkem + napravo od seznamu Materiald,
muUZete bud’ vytvorit Novy nebo kliknout nalevo od tladitka New na ikonu
materidlu, kde si mlzZete vybrat kterykoli existujici. Material takto
prebrany je stejny u véech objektl, které jej vyuzivaji. Tedy pokud
zménim u jednoho nastaveni Nody, v ostatnich to bude stejné. Tam, kde
bylo plvodné tla¢itko New, je nyni ndzev materialu. Napravo od nazvu
jsou tfi tlacitka. Prvni zaruci ulozeni Materialu i presto, ze jej nevyuziva
zadny objekt. Druhé udéla novou kopii materialu, takze pokud jste méli
drive jeden material ve dvou objektech a jeden z nich potrebujete zménit
nezavisle na druhém. Treti odstrani Material.

KdyZ mate vice materiald v jednom objektu, mizete definovat, které
stény pouzivaji ktery. Pokud chcete priradit sténé Material, jdéte do Edit
maodu a se zvolenymi sténami stisknéte tlacitko Assign.

3.3 POHYB

3.3.1 KEY-FRAMING

Key-Framing se sklada ze dvou slov. Key tedy kli¢ a frame tedy snimek.
Tzv. kliCové snimky se pouzivaji v celé animaci pro udani vSeho, co si
muUzZete predstavit. Snimek v Blenderu je jedna animaéni ¢asova jednotka



a do kazdé z t&chto jednotek mizete zapsat néjaké dané Ukony, ,klice".
Tyto Ukony jsou Blenderem brany jako osnova co v té chvili ma provést. V
zdkladu se pouZivd 24 snimkd za vtefinu, ale mizZete si nastavit kolik je
potieba. Je véak nutné upozornit, Ze zvySenim mnoZstvi snimku za
vtefinu se zrychli vase animace. Rychlost animace je totiz vdzana na
snimky a ne na &¢as. Do snimku Ize zapsat libovolny pocet kli¢l - tak se
nazyva informace o vy$i hodnoty v daném ¢&ase. Tato informace muZe byt
jakakoliv - od pozice objektu, az po jeho naklonéni, aktivni kamery,
dokonce i pdzy postav a sily svétel. V podstaté vSe, co Vas napadne se da
keyframovat. V Casové lince se keyframe vyznacuje jako Zluty bod. Vidét
jsou pouze [Keyframe] zvolenych objektl. PFidavaji se budto stisknutim
pravého tlacCitka mysi na danou hodnotu nebo klavesou [I] v Objektovém
modu okna 3D zobrazeni. Ta Vam otevie menu, ve kterém mate na vybér
vedkeré Keyframeovatelné hodnoty zvolenych objektd.

@+~ Playback v Keying v View Marker & [ALaq P> r

*
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Napravo Start a End udava, v jakém uUseku bude probihat animace. Toto
se vztahuje pouze na Render a zobrazeni. Pokud nechate spocitat néjakou
simulaci, ma vlastni nastaveni ¢asovych Usekd.

[3.3.2 KOSTI - RIGGING

Animovat zvlast kazdy polygon by bylo peklo a pravé k tomu slouzi Rig.
Sklada se z ¢lankd zvanych kosti. Kazdy polygon ma nyni pfidélené kosti
a misto animovani stovek polygoni muiZeme Fict pouze: ,Pohni ky¢li."
nebo v pokrocilejSich programech i: ,Zvedni ruku." ¢i dokonce ,Poskoc¢

a zamavej.". V hernich enginech se pouzivaji vétsinou knihovny pohybd,
které se aplikuji na standardizovanou kostru u které je mozné vymeénovat
Mesh, takze jedna animace je mozna pouzit pro vice postav.

g P S U S —————"
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Armature - neboli kostra, je objekt, ktery slouzi k udani ohybu a pohybu
jiného objektu. Po vytvoreni Armatury zvolte objekt, ktery chcete
Armaturou ovladat a pridejte mu modifikator Armatura s tim, Zze nastavite
jako zdroj armaturu. Armatura ma sviQj viastni méd vedle editaéniho a
objektového, a tim je mod pdzovy. V ném nastavite pézu, kterou v daném
snimku chcete a ulozite celou pézu jako Keyframe tlacitkem ,Whole
character". Objekt, ktery ma tento modifikator, se poté nasledné bude
deformovat tak, aby co nejblize odrazel pohyb kostry. Dalsi ¢asti kostry
neboli tzv. kosti Ize pridavat extrudovanim [E]. Kosti Ize upravovat jak
celé, tak za konce. Pocitaji se jako vertexy a strany a prepina se mezi
nimi stejnym zpUsobem.

3.3.3 FYZIKALNI SIMULACE

Pfekvapivou a velmi uzite¢nou schopnosti jsou simulace. Blender ma
velmi vykonné fyzikalni simulace, prestoze jsou samozrejmé zaméreny na
grafickou stranku a nemaji slouzit jako presné modely. Ale ohen, koufr,
vlasy, latky i kapaliny, to vSe se da simulovat.

23.3.3.1 RIGID BODIES

(- | © (
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Rigid Body je v 3D grafickém Zargonu standartni pevny predmét.
Nastaveni Dynamic urcuje, zda se tento objekt pohybuje pfi Vasi animaci.
Takze se vypina napriklad u podlahy a stén. Pokud je Animated vypnuty,
objekt ignoruje vechny své [keyframe]. Vypocet kolize dvou pfedmétl
vSak neni Uplné jednoducha zalezitost, a tak pod Collisions > Shape
mGzeme zvolit jakym zptsobem se d& tento problém zjednodusit.

V zakladu je toto nastaveno na Konvexni Mesh, takze pokud Vam
nevychazi simulace, zkuste toto zménit na Mesh.




13.3.3.2 KAPALINA
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Typl objektd Ucastnicich se simulaci kapalin je nékolik:

Doména - V objemu tohoto objektu se odehrava celad simulace. Jeho
shell slouzi jako hranice, za kterou kapalina nemuze jit. Material tohoto
objektu je material, ktery bude pouzit pro kapalinu. Resolution méni
kvalitu kapaliny. Pozor - Cas zac¢atku a konce simulace je ve vtefindch.

V neposledni radé je treba stisknout tlacitko Bake. To rekne Blanderu,
aby s timto nastavenim spocital Vasi simulaci. Pokud dojde k néjaké
zméneé, musite nechat simulaci opét prepoditat.

Kapalina - Tento objekt slouzi jako pocatecni objem kapaliny.

Prekazka - Vyznacuje, Ze s timto objektem interaguje kapalina jako se
solidni prekazkou.

Inflow a Outflow - Tudy kapalina vtéka a vytéka.

4.1 SVETLO

Na pocitadi se bez n&j obejit mizeme, ale Blender a vétsina jinych
grafickych programd, s nim v zakladu pracuje. Za Géelem realizmu
pouzivame tzv. RayTracing. Toto znamena, ze pocita¢ simuluje realné
chovani svétla zjednodusenym modelem. Spocita ¢ary od kazdého zdroje
svétla a sleduje, kam dopadnou a jak se odrazi. Podle toho zjistuje

a nastavuje svétlost danych bodd na povrchu. Pokud pouZivdme
RayTracing, kazdy povrch obsahuje néjakou informaci o tom, kolik svétla
pohlti (vlastni svétlost), kolik ho odrazi (lesklost), atd. O tom v kapitolach
objekty, nyni si spiSe probereme trochu nazvoslovi.

|4.1.1 TYPY SVETEL

N Point (Bod) - Vesmés Zarovka

<
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Sun (Slunce) - Nyni trocha abstrakce. Slunce, aby mélo spravny druh
svétla, musi lezet velmi vzdalené. Slunce v Blenderu se pocita jako
nekonecné daleky a nekonecné velky zdroj svétla. Takze paprsky dopadaji
na scénu rovnobézné, jdouci po sméru poloprimky zaznacené u objektu
Slunce. MiZete si to predstavit jako obrovské stadionové svétlo.

Spot - V podstaté se jedna o baterku. Je to kuzel svétla. Pod nastavenim
Spot Shape muZete nastavit Size, co? méni &itku paprsku a Blend, uréujici
rychlost tlumeni svétla na okrajich - tedy jakési jeho rozptyleni.

Area (Plocha) - Slunce akorat malé a usmérnéné. Vydava rovnobézné
paprsky svétla z plochy definované uzivatelem.

|4.1.2 AMBIENT OCCLUSION [AOQO]

Velmi dlleZitd véc pFi pokusech o realistické rendery. Ambient occlusion
je nazev pro odraz svétla od kazdého objektu kolem nas. Pri jeho absenci
se svétlo chova Spatné a vypada nerealné. Napriklad pokud priblizim ruku
ke sténé, tak nejenom na ni vytvorim tmavsi mista svym stinem, ale také
se néjaka Cast svétla odrazi od mé ruky a udéla opét jind mista
svétlejSimi nebo tmavsimi. Tyto odrazené paprsky se nazyvaji Ambient
Occlusion.

(PlayCanvas)



|4.1.3 FRESNEL

[Frenel] Timto se mysli opticka vlastnost, pfi které se od povrchd
rovnobéznych s okem odrazi do oka méné svétla nezli od naklonénych.
Nejlépe demonstrovano na takovéto kouli:

Cim bélejsi, tim vice svétla se odrazi.

4.1.4 I0R (INDEX LOMU)

D

(Cddwumich, 2011)

Kazdy prihledny pfedmét ma tzv. Index Lomu. V Blenderu je uZivana
zkratka IOR (Index Of Refraction). Tato hodnota je definovana jako
pomeér rychlosti svétla ve vakuu k jeho rychlosti v daném materialu. Co
toto znamena, je, ze svétlo je zakriveno ve chvili, kdy prechazi mezi
hranicemi materiald. Silu a smér tohoto zakfiveni definujete tedy jednim
islem. Pro pfedstavu mUizete oteviit jakékoli fyzikalni tabulky a najit si
hodnoty pro vSemozné materialy. Standartni sklo ma vétsinou IOR okolo
1.45.

q
q



4.2 VYKRESLOVANI (RENDERING)

Dnesni vypocetni sila neumoznuje vSechny vizualni efekty zobrazovat v
realnem case. Tzv. Render bere vasi scénu a zpracuje tyto informace do
obrazového vystupu, prehratelného na kazdém normalnim zarizeni. Vedle
souboru 3D modelu je toto nejcastéjsi vystup.

4.2.1 NASTAVENI

Navratime se nyni ke kapitole Vlastnosti a popiSeme si, jaka nastaveni
jsou k této tématice relevantni.

4.2.1.1 BLOOM

20 - Svétlo s Bloom 21 - Svétlo bez Bloom

Slouzi k reprodukci efektu se stejnym nazvem nalézajiciho se v kamerach.
Jedna se o efekt, pri kterém svétlo o dostatecné intenzité zacne pretékat
daleko za své obvyklé ramce. V nasich ocich pfirovnatelny k oslnéni.
AvsSak nékteré kamery se neumi prenastavit nebo snimaji pravé vnitrni
scénu, a tak mdzZe tento efekt byt i trvaly.

Co se tyCe nastaveni. Threshold udava, jak jasné svétlo musi byt, aby
mohlo zacit vyvolavat tento efekt. Radius a Intenzita udavaji plochu

a potentnost efektu. Clamp udava tvrdy strop nad ktery uz tento efekt
nebude zobrazovan - at uz bude svétlo jakkoliv silné, jeho Bloom bude
snizen na jednu fixni hodnotu. Pokud je Clamp 0, tento limit je nekonecné
vysoky.

24.2.1.2 SCREEN SPACE REFLECTIONS

Blender 2.8 predélal kompletné zplsob, kterym funguje lesk a
prihlednost. Pfidal masivni mnozstvi pokro¢ilych moznosti, které
umoznuji tuto vypocetné velmi naro¢nou operaci zjednodusit az do Urovné
Real-Time (Vtefina snimkd se vykresluje rychleji neZ vtefinu).



22. Lesk pomoci Gloss 23. Lesk pomoci Odrazové plochy

Standartni zplsob byval nastavit material na Leskly, nastavit hrubost
lesku, a to bylo vSe. Druhou moznosti v dnesni dobé jsou odrazové
objekty. Pod menu pridani objektu jsou uvedeny jako Light Probe.
Reflection plane a reflection cubemap si jsou velmi podobné. Délaji
vesmeés to samé. Pouze plane to déla v jednom sméru a cubemap je
kostka, kterd tyto efekty bere ze vSech smérd. Takovouto odrazovou
plochu umistite mezi to, co chcete odrazit a Vas objekt. Tot v3e. Blender
se o zbytek postara.

24.2.1.3 MOTION BLUR

16

Motion blur je opét efekt replikujici chovani nasich o¢i. ZpUsobuje, Ze
pohyb je rozmazany. Protoze vykreslovaci systém Blenderu nemusi mit
zadné informace o pohybu a s touto moznosti vypnutou skutec¢né vykresli
kazdy snimek jako dokonale ostry staticky obraz. Se zapnutou bude brat
v potaz rychlost a pohyb objektl v obraze, a ptisluéné je bude
rozmazavat. Coz vypada realistic¢téji a v dynamickych scénach obecné i
|épe. Vase scéna zacina na snimku 1, takze pokud chcete, aby Vas prvni
snimek jiz Motion Blur obsahoval, musite jeho zacatek nastavit

na snimek 0.



(EO1, 2008)

4.2.1.4 VOLUMETRIC

Zapina a vypina vykreslovani obsahovych (anglicky. volume) shadert. Pfi
tvorb& materiald mate t¥i vystupy, kdy druhy z nich je pravé Volume.
Toto nastaveni je budto vypina nebo zapina nebo nastavuje, jak daleko
nebo blizko od kamery by mélo jejich vykreslovani zacit a skoncit.

4.2.2 CPU VS. GPU

GPU je na vykreslovani obrazu doslova délané. Pokud ma Vase graficka
karta néktery ze systémd, které Blender podporuje, bude ji moct velmi
dobre vyuzit. Klicova slova, ktera hledate, pokud chcete zjistit, jestli dana
karta tyto systémy ma, jsou CUDA a OpenCL. Samoziejmé je nejlepsi
najit tabulky a reference pro skutecnou jistotu. Pokud neni moznost se k
takové karté dostat, neni to problém. Vase CPU zvlada vSe, co umi karta,
pouze mirné pomaleji. Tento rozdil je v Blenderu 2.8 vyrazné nizsi.

[4.2.3 DALST MOZNOST - RENDERFARMY

Renderfarma je koncept, kde nékdo jiny renderuje Vase obrazy za Vas. Je
nékolik zplsobl, jak takovouto externi pomoc ziskat. Samozfejmé si ji Ize
zaplatit. Ceny se mohou odvijet napfiklad od mnozstvi snimkd, hodin,
nebo mnozstvi vypoctu. Druhou moznosti jsou komunitni renderfarmy.
Funguji na stejném principu, pouze platite ¢asti své vypocetni sily, kterou
zrovna nepouzivate, namisto penézi. Na Vasem pocitaci nechate spustén
software takové farmy, ktery v dobach, kdy Vas hardware neni pod
zatézi, stahuje projekty jinych lidi a malinké kousi¢ky zpracuje. Pozdéji,
kdyz potfebujete Vy vykreslovat, rozdistribuuje se Vas projekt na stovky
takovychto neaktivnich poéitac¢d. Je to vzajemné propljéeni nepotfebné
sily. Velkym hackem je, ze nékteré cizi poclitace budou mit rozdilny
hardware od toho Vadeho. To mize zplsobit malé nebo zdsadni rozdily ve
vysledném vzhledu. PredevSim pokud si dostate¢né nehlidate nastaveni.



4.2.4 PERSPEKTIVY

Rika, zda maji objekty byt vétsi ¢im jsou blizsi. Pokud toto nastavite na
ortografické, dva stejné velké objekty budou stejné velké, at jsou jakkoli
daleko. Ztraci se perspektiva a kamera je jakoby bez Cocky, jenom
zaznamenavajici platno. Pro lepsi predstavu je prilozen obrazek.

Orthographic view Perspective view

L d
-
Datum plane A

(Kuiper, 2008)

Pfepinat mezi témito perspektivami mizZete budto v nastaveni kamery
nebo pro viewport klavesou [5].

5 OSTATNI

5.1 SOUBORY

|5.1.1 TYPY SOUBOR®

1. [.blend] - proprietarni typ uzivany pouze Blenderem. Pokud jej
podporuje jiny software, védomeé podporuje Blender
a. Pokud mate pod File>External Data>Pack into .blend
zaskrtnuto ano, externi soubory jako textury atd. jsou vlozeny
ptimo do .blend soubord
2. [.blend1] - Zalozni .blend soubor. Po stisknuti tlacitka ulozit, se
stary .blend soubor prepiSe na .blend1l a zmény se ulozi do starého
[.blend].
[.obj] - univerzalni soubor obsahujici pouze Meshe
4. [.stl] - univerzalni soubor obsahujici pouze textury/materialy,
témér vzdy prichazi v paru s .obj souborem

(OV]

s



5.1.2 IMPORT A EXPORT

K Exportu a Importu slouzi menu File. Nachazime zde ¢tyfi moznosti Link,
Append, Import a Export. Import a Export slouzi pochopitelné pfi praci

s jinymi programy a umoznuji napriklad pracovat s vyse zminénym [.obj]
a [.stl] soubory. Zajimaveéjsimi jsou Append a Link, které pracuji pouze a
jenom s jinymi [.blend] soubory. Append prida jakykoli objekt, material
nebo kolekci z jiného souboru do soucasného. Append pouze prida kopii
dané véci, ktera je v novém souboru editovatelna a plné nezavisla na
plvodnim souboru. Link se chovd podobné jako instance zmifiovand u
Kolekci v kapitole Outline na str. 27. Link neni upravitelny v novém
souboru, ale reflektuje zmény ze souboru plvodniho.

[5.1.3 JAK SPRAVNE PREDAT SOUBOR TAK, ABY HO KAZDY OTEVREL

Toto mize byt nékterym jasné, ale stale se potkavam s lidmi, ktefi toto
nedodrzuji, takze si to zopakujme.

1. Zeptam se Clovéka, v jakém formatu bude/chce pracovat.

2. Nejlépe poslu format, o ktery pozadal nebo néjaky ze standardd,
které otevie co nejvice programu - napf. [.obj] a [.stl]

3. Je dobré prilozit i originalni [.blend] soubor pro pfidanou
kompatibilitu. Toto také umozni doty¢nému vyexportovat projekt do
¢ehokoli potfebuje

4. Hlavné nezapomerite pFilozit dilezité soubory ze kterych jsou brany
informace. Blender umi zabudovat veskeré soubory textur,
materialQ, animaci atd. do svého [.blend] souboru, a dokonce je
také exportuje a upravuje dle potreby pri exportu do jinych
formatd, ale ty jsou vétdinou hlre nebo pracné upravitelné. Casto je
dobré zkratka originalni soubory také prilozit
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5.2 SUZANNE

(Inductiveload, 2008)

V komunité b&ha takovy vtipek, tato opice je jednim ze symboll
Blenderu. Kdyz bylo jasné, ze NaN zkrachuje, vydali posledni update, ve
kterém byla pridana tato opici hlava. Od té doby je tak trochu maskotem,
a hlavné se velmi ¢asto pouziva na rychlé testovani svétel, textur,
animaci atd. Dodnes vydrzela a je obsazena i v nejnovéjsich verzich.



6 UKAZKY / CVICENI

Mozna jste pravé docetly tuto praci a nevite kde zacit s ndapadem, nevite
kde zadit s Meshem, jediné co na toto pomUze jsou zkudenosti, ale pro
ramcovou predstavu kde zacit, nasleduje nékolik velmi jednoduchych
ukdzek Renderl. U kterych v rychlosti rozeberu, jak byly délany, abyste si
mohli vytvorit trochu predstavu o tom, jak zacit, co z ¢eho délat a za
pomoci jakych nastroji. Z&mé&rné jsou vynechany specifické detaily se
zameérem neukazat jednoduse opsatelny postup, na konci kterého vilastné
nemate ponéti, co jste udélali.

6.1 VAPORWAVE

1) zapnéte bloom
2) pridejte si plane s dvéma Materialy tmavym a Emission

a. dejte na néj nékolik Multiresolution Simple Subdivide
s material Offset 1, vypnuty Replace Original a zvySeny
Thickness

b. pridejte na néj displace s Texturou hluku nejlépe s Texture
Coordinate nastaveno na novy Plane Axis objekt

c. pridejte dvakrat Modifier Array, jednou Relative offset podle
osy X a poté Y

d. Nyni mQzete animovat Plane Axis a Displace se Vam bude
v prib&hu animace ménit

3) silnice je udélana pomoci jedné cesty do tvaru S

a. poté Plane s Modifikatory Solidify, Bevel a Curve s Object
nastavenym na cestu (pokud vam Curve nefunguje,
zkontrolujte si Deformation Axis a zkuste ji zménit)

b. svétla podél silnice jsou z malé Plane se stejnym Solidify a
Bevel Modifikatorem s Array Modifikdtorem na zdvojeni, aby
svétla byla na obou stranach. Druhy Array, ktery jich vytvori
takové mnozstvi, aby sahala po celé délce silnice. Nakonec
priddme Curve modifier stejny jako predtim

c. dejte si pozor na potadi Modifikatord

4) slunce, mGze byt pouze koule s Emission Materidlem, ale abychom
dosahli té pruhovanosti ve stylu Vaporwave, je tfeba néceho trochu
slozitéjsiho.
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¥ Modulo

Value ®—@ Fac

X e Modulo - | v Emission

Y ® Clamp Emission ®

¥ Texture Coordinate Z e—e \Value @ Color

a.

b.

Generated ® \Value:  0.100 Value © @ Strength

Normal Mikicly
Ob U; v Fresnel Clamp

Camj(:'a Fac ® ® Value

Window ° IOR: 1.450 ° Value: 200.000

Reflection Noros

Objec m 2

From Instancer

Texture Coordinate vezme souradnice bodu na Slunci a
Separate XYZ vyseparuje svislou osu Z. Poté provedeme
Modulo operaci, coZ zpusobi, Ze ve chvili, kdy hodnota
presahne néjakou hranici, je resetovana zpét na nulu

Takze mame Cislo, které se pohybuje mezi 0 a 0.1 podle
vy&ky. To mGzeme napojit do ColorRamp, ktera prevede tuto
hodnotu na danou barvu

Fresnel dava hodnotu dle Uhlu pohledu. V tomto pripadé to
znamena, ze Slunce bude svitit na krajich vice. Fresnel dava
ale moc nizké hodnoty, a tak je vynasobime konstantou,
abyste ji mohli napojit primo do sily zare

5) Kruhy kolem slunce maji zaklad v Extrudované kruznici, ktera poté
byla opakované Extrudovana a Insetovana

a.

Poté jim byl pridan keyframe na vSechny osy rotace a

v grafovém editoru v pravém menu pod modifiers byla na
kazdou osu pfidéna Built-In Function Sine s riznymi
Amplitudami a Offsety, aby mély zdanlivé ,,ndhodnou" rotaci
po celou dobu animace

6) Portal na konci silnice je velmi placaty valec s ozdobné
Extrudovanym a Insetovanym plastém

a.

Seshora a zespoda ma Voronoi Texture nodu obarvenou

s pomoci Color Rampy

Poté ma pripojen Mapping na svij Vector, aby mohla byt

v Mapping nodé animovand Rotace, ktera zplsobi pohyb nasi
textury

Nezapomernte u Mapping Nody pouzit Texture Coordinate
nodu



7) Auto ma na sobé stejny Wireframe Modifier jako sit. Poté jsem
udélal dvojity loop cut, 8kaloval vertikdlné dold krajni stény, a tim
mame zevrubny tvar. Poté si jej mizZete vyzdobit jak moc nebo jak
malo se vam libi

a. Na auto byl priddn Omezovac Follow Path, nastaven na cestu
z kroku 3. Pridal jsem nékolik malo Keyframe na rotaci, aby
byla hezéi v té zatacce a skutecné tam byl pocit rychlosti

8) Pokud chcete, mizete dale experimentovat a pFidélat kameru
napriklad na auto. Zde se mi nejvice osvédcil Limit Distance Modifier

9) MlzZete zkusit pfidat jakousi mlhu s pomoci kostky, kterd svym
obsahem zabira celou scénu a ma Volume Shader

6.2 JEDNODUCHA KRAJINA Z VYSKY

1) pridejte Mesh > Plane objekt
2) pridejte Light > Sun
3) posunte Slunce na pozici [2;2;2]
a. muUzZe mit zafivost okolo 20
4) pridejte PloSe material
5) pridejte Vinovou Texturu [Wave Texture]
a. s nastavenim [1;79.2;11.1;1]
6) pridejte druhou Vinovou Texturu
a. nastaveni [47.2;78.3;16;7.4]
7) spojte vystup Barvy do Matematické nody
a. nastaveni, minimum
b. tuto nodu napojte na Displacement
8) pridejte druhy Principled BSDF
a. prudce zvyste u obou Kovovost [Metallic]
9) pdvodni Principled nastavte do modra
a. a snizte mu Hrubost [Roughness] asi na 0.3
10) druhy nastavte do zelena
11) barvu Textury z kroku 5 napojte na hrubost druhého Shaderu



12) pridejte Mix Shader Nodu, jejimz faktorem je barva z Textury
z kroku 5 a scitd nase dva shadery

A vznikne nam takovato pékna texturka, mapka.
6.3 KAVA A SVACINA

Poznamky: Render Engine — Cycles, Textury Ptebrany z ccOTextures.com
od (Demes, 2019)

1) deska stolu je jednoducha plane s materidlem z image nod z volné
stazitelné textury o tfech Castech - tedy textura, normal mapa a
dislokacni mapa

2) pro talife je idedlni Subsurface Modifiier pridan na velmi Siroky a
nizky valec se zvednutymi okraji, ptipadné extrudovany stied doll

3) Salek je dalsi Subsurface Modifier s tim, ze ucho je valec, jehoz
konce byly stridavé toCeny a Extrudovany, dokud nemél spravny
tvar

4) nejlepsi vysledky u objektl, jenz maji byt kapaliny uvniti nadob,
mam, kdyz Shell objektu je mezi vnitfni a vnéjsi sténou nadoby

5) péna ma aplikovany tupy Proporcni Editace > Random nebo
Displace pro ten jakysi pénovity tvar. Poté je dobré opét proporcéni
editaci snizit stfed s Sirokym rozsahem a se snizenym opét
zvednout. To vytvori takovy ten tvarovy artefakt jejiho tvoreni

<
LN



a. posyp na péneé je jednoduchy Particle Systém, ktery odkazuje
na objekt malé hnédé kulicky. Aplikovan je na nékolik
stfedovych vertexd

6) donut je klasicky torus, trocha Displace > Noise pro nerovny povrch

a. s polevou je nékolik moznosti. Navrhuji zkopirovat vrchni
polovinu vertext donutu a aplikovat na né Solidify a Bevel
modifier s vysokou kvalitou

b. posyp je dalsi particle systém, tentokrat odkazujici na
skupinku rGznobarevnych valcl

7) v neposledni rad€, nezapomenme nékam pékné umistit slunce

6.4 METRO

Poznamky: Render Engine — Cycles, Textury Pfrebrany z ccOTextures.com
od (Demes, 2019) a (Demes, 2018).

1) zde jde nejvice o aplikovani textur
2) schody jsou kvadrem s Array Modifier a jednoduchou texturou
3) na nich lezi jako dlazba pouze plane
4) kovové zarazky jsou ze splaclého kvadru s Loop Cut na jedné strané
a pak Extrudovanou jednou ze vzniklych stén
5) stény jsou kostka, kterd méla dvé stény odstranény a poté byla
zeSikmena. Edge na jednom konci byly Extrudovany rovné, poté
toto bylo pouze zopakovano
a. stény jsou s Noise Mapou na Displace, aby mély ten zrnity
tvar a velka Voronoi texture spojena s Color Ramp, aby
utvorily ty skvrny zbyvajici oranzové barvy



6) zabradli je ze tfi sklen&nych vélcl spojeny pomoci Pipe Joints > Pipe
Elbow z Add-onu Add Mesh: Extra Objects a valcem ve sténé

7) svétla jsou valec s Emission shaderem, ,drzeny" z kazdé strany
valcem, napojeny na vétsi valec, ktery ma polovinu svych Edges
pomoci Snapu dané na pozici stropu

8) na konci chodby je opét ze stejného Add-onu, Extras > Wall Factory

Pomahejte si tu s 3D kurzorem. Pokud Vam napriklad nejde poradné
zarovnat k sobé zabradli, jdéte do Edit mddu zvolte néjakou sténu a dejte
3D kurzor to Selection a poté miZete zvolit svij objekt a pouZit Selection
to 3D kurzor. Tim se Vam daji na spravné misto ve dvou osach a staci je

pouze posunout.
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7 TABULKY

7.1 ZKRATKY (BEZ NICH SE NEOBEJDETE)

Zkratka Pouziti

Shift + A
shift + D
A
/
TAB

Ctrl + Shift + Alt +
C

Shift + S
T

- 0 -

4

Ctrl + Alt+ 0
Ctrl + Mezernik
Shift + R
Ctrl + R
Shift + ~
Ctrl + L
0
Cislice
ctrl + Cislice

shift + Cislice

Pridat novy objekt nebo Nodu

Duplikovat zvolené
Zvolit vSe / zvolit nic
Schovat vse kromé zvoleného
Prepinani mezi mdédy Edit a Object

Menu Originu

Menu 3D kurzoru
Otevrit/Zavrit levé menu
Otevrit/Zavrit pravé menu
Extrude
Inset
Skélovat
Rotovat
Transformovat (Pfemistit)
Zacentrovat pohled na zvolené
Nastavit pohled kamery na soucasny pohled
Maximalizovat okno
Volba taZzenim
Loop Cut
Prepnout 3D view do jakéhosi FPS mddu navigace
Zvolit spojené Vertexe v Edit mdédu
Pohled kamerou
Nastaveni pohledu rotaci
Pohyb pohledu ze strany na stranu

Naklon pohledu



7.2 SLOVNICEK POIMU

Pojem Vysvétleni

RGB Udaj o barvé ulozeny jako tfi
separatni Cisla. Hodnota cervené,
zelené a modré

BW Udaj o barvé. Jedno ¢islo

obsahujici informaci o svétlosti,
tedy uchovava pouze cernobilou.

CUDA® (Nvidia)

Systém obsazen v Nvidia,
grafickych kartach. Umoznuje
Blenderu direktné vyuzivat danou
grafickou kartu

Shell Skorapka Meshe

Volume Cely Mesh i s objemem

Mesh Body a povrchy tvorici jeden
objekt

Vertex Jeden vrchol na Mesh

Edge Spojnice dvou Vertext

Face Povrch mezi alespon tfemi Vertexy

Wireframe Mesh bez Face, jenom Edge a

Vertexy
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7.3 MATERIALY

Tady je nékolik malo Materidld a jak je nastavit. Je zde klasicky
povrchovy material, jeden objemovy materidl a slozitéji matematicky
definovany Texturovy material. Abyste méli trochu lepsi predstavu, jak se
postupuje pri vytvareni takového materialu.

Nazev Nastaveni Nahled

v Fresnel

Normal

v Diffuse BSDF ¥ Mix Shader

BSDF @ Shader ®

e coor [ Fac

@ Roughness  0.000 Shader

Normal Shader

¥ Glossy BSDF

Porcelan

BSDF @

GGX

oo ([

Roughness 0.000

Normal

¥ Musgrave Texture ¥ Divide ¥ Volume Scatter

Fac Value @ Volume @&

3D v Divide . e coor [N

® Density
fBM v Clamp EEEy
@ | Anisotropy 0.000
Vector ® Value
Scale 1.700 L Value
Detail 2.000
Dimension  2.000

Lacunarity  1.000

= v Diffuse BSDF

BSDF @

¥ Material Qutput

@  Distortion: 0.000




8 UZITECNE ODKAZY

8.1 TUTORIALY

BlenderGuru.com
CGCookie.com
Youtube - Ducky 3D
8.2 INFO
Docs.blender.org

8.3 ZDROJE

Poliigon.com - textury
Textures.com - textury
CcOtextures.com - textury, s volnou licenci

SketchFab.com - 3D modely, jasné evidované licence, obsahuje i volné
licence

CGTrader.com - 3D modely

OpenGameArt.org - 3D modely, jasné evidované licence, obsahuje i volné
licence

LGO



9 ZAVER

Jiz kdyz jsem tuto praci psal, dostal jsem dost zadosti od lidi, zda si ji
mohou precist nebo alespon poznamky ohledné toho, ze Blender uz
neuspésné zkouseli. To mi ¢asto dodavalo chut ji dodélat a pocit, ze bude
mit smysl. Myslim, ze az se zvysSi mnozstvi lidi, ktefi si ji precCetlo, zvysi se
Sance, ze se objevi kvalitni a produktivni zpétna vazba, kterd praci bude
napomocna k jejimu vylepSeni nebo rozsifeni. Pokud by se uchytila a
zacala zit vlastnim zivotem, byl by to nejvyssi stupen Uspéchu. Pevné
doufam, e dopomdZe mnohym k tomu zacit se pohybovat alespori mirné
v této oblasti.
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