Ae)blender

=
. .

-tk
N =

1.2

1.3

1.3.1
1.3.2
1.3.3
1.3.4
1.3.5
1.3.6

1.4

2.1
2.2
23

2.4
2.41

2.5.

2.5.1
2.5.2
25.3
2.5.4
255
2.5.6

2.6

2.6.1
2.6.2
2.6.3
2.6.4
2.6.5
2.6.6

2.7

2.8

2.9

Obsah:

Zakladné informacie o programe a praci v Blenderi

Blender - ¢o viastne som ?
Moj zivotopis - ako som priSiel na svet

Zakladné pojmy - slovnik

Popis celej pracovnej plochy

3D pracovné okno

Multifunk¢éné okno v ploche
Nastavovaci panel

Delenie pracovnej plochy
Orientacia v 3D pracovhom okne
Pohyb v 3D pracovhom okne

Klavesové skratky - HotKeys - a tipy

Praca na objektoch

Zakladné objekty

Mnozenie objektov

Rezanie objektov - odcéitanie, prienik, rozdiel - Boolean

Editacny mdd - deformovanie siete
Stredovy bod a prichytavanie bodov

Kreslenie ¢iar a modelacia objektov ich pomocou - Curves and Surfaces
Tahanie profilu - Extrude

Tahanie profilu po krivke

Vytvaranie tahaného profilu pomocou - Bezier Circle

Rotovanie profilu - Spin

Vrutovanie - Screw

tzv. vrstevnice - Skinning

Modelacia pomocou siete

Pridavanie bodov - vertex , ich spajanie a tvorba pléch
Zmaksovanie - prienik povrchov - SubSurf
Vyhladovanie povrchu - Smoothing

Pomocna deformac¢na mriezka - Lattices

Sum - Noise

Makké tvarovanie siete - Proporcional editing tools

Deformovanie ku stredu (obkolesenie) - Warp
Text v Blenderi

Pridanie pomocného obrazku do scény ( pomoc pri modelécii - vzor)




~®)blender




o) blender

1 Zakladné informacie o programe a praci v Blenderi

1.1.1 Blender - ¢o vlastne som?

BLENDER je na prvy pohlad mozno zlozity program, ale ked spoznate jeho moznosti urCite
nim budete nadseny.

BLENDER je nastroj pomocou ktorého mozeme vytvarat priestorové objekty pripadne
scény s obrazovym alebo animovanym vystupom - video, ale aj interaktivny 3D priestor v realnom
Case - ako napriklad vytvaranie hier a prezentacii s moznostou ich priamej modifikacie.

Rozmnozovanie a Sirenie programu BLENDER je podla licen¢nej zmluvy povolené,
podmienky sa m6zete dozvediet priamo v licenénej zmluve a na internetovej stranke

Pojem ,, Free software “ ( volny program ) v sebe nezahfna len volné Sirenie programu, ale
hlavne volné programatorské modifikovanie programu ( t.j. moznost preprogramovat, pripadne
pridat vlastnu modifikaciu do programu, bez vyzadovania povolenia ). Teda pokial je program
zaradeny pod ,, GNU General Public License - GPL" ( GNU vseobecné verejné povolenie ) mate :

* pravo na pouzitie, kopirovanie a distribuciu programu

* pravo modifikovat program

* pravo k opisu zdrojoveho kddu.

Jediné podmienky ktoré sa na takéto povolenie viazu su:
* oboznamit nasledného uzivatela o ,, GPL “ programu a jeho pravidlami
* musite spristupnit zdrojovy kéd, pripadne zariadit aby bol volne dosiahnutelny ( WEB )
* ak menite zdrojovy kdd a distribujete nim modifikovanu verziu, musite dat suhlas
s , GPL ,, a spristupnit Vas modifikovany zdrojovy kéd
* Nemd&zete obmedzit Sirenie programu mimo poziadaviek ,, GPL , a nemd&zete pouzivat
program ako obchodny artikel.

Vsetky potrebné dokumenty, programy a prilohy su k dispozicii na

Napriek faktu, Ze tento program je tzv. ,Free Software” - teda volny program, jeho kvalita je
pravom rovnocenne porovnavana s kvalitou komercnych programov rovnakého zamerania.
BLENDER je vdaka svojej malej inStalacii flexibilne pouzitelny, nema naro¢né poziadavky na
pocitacove parametre a najnovsia verzia programu je vzdy pristupna na internete.

Teda hlavné vyhody BLENDERU su :

* PLNA integrovanost do pracovného prostredia a Siroka $kala nastrojov pre tvorbu
3D priestoru

» MALA velkost , pre jednoduchu distribuciu

* VELKA kvalita 3D stavby (programu) umozniuje rychlu a vykonnu tvorbu

* VOLNA podpora cez

Blender je vytvoreny ako Siroko flexibilny program, lebo okrem Windowsu moze pracovat
na systémoch: MacOs, Linux, Unix a pod.
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1.1.2 MGj zivotopis - ako som prisiel na svet

Histdria programu siaha az do roku 1988, kedy sa stal Ton Roosentdaal spoluzakladatelom
holandskeho animacného ateliéru ,NeoGeo“, ktory sa rychlo stal jednym z najvacsich v Eurdpe.
Ton Roosendaal bol v NeoGeo zodpovedny okrem iného aj za interny vyvoj programového
vybavenia. Preto sa roku 1995 rozhodol ze vnutropodnikovy 3D program je zastaraly, o malo za
nasledok vyvoj a naprogramovanie nového programu, ktory dnes pozname pod nazvom
BLENDER.

Ako NeoGeo zdokonalovali BLENDER zacal Ton Roosendaal premyslat o dani ich
programu k dispozicii aj inym umelcom nepracujucim pre ich ateliér. V roku 1998 zalozily novu
spolo¢nost ,Not a Number” ( NaN ) pracujucu popri NeoGeo, pre podporu vyvoja a distribucie
BLENDERU. Ich pristup volného Sirenia vyvinutého programu zadarmo bol svojho ¢asu revolucny,
v zhladom k tomu ze podobné, komercne zalozené firmy predavali svoje produkty v desiatkach
tisic korunovych sumach.

V roku 1999 na konferencii SIGGRAPH prvy krat vystupila spoloénost NAN s prezentaciou
ich produktu - BLENER, tento program zozal obrovsky uspech a bola uznana jeho kvalita. Uz o
rok neskér na SEGGRAPH 2000 ziskali zo Specialnych fondov 4,5mil. Edr. Tato nemala Ciastka
pomohla spolo¢nosti NaN rozbehnut velku podporu zdokonalovania BLENDERU. Vdaka
spolupracii viacerych tvorcov po celom svete sa esSte v tom istom roku podarilo na trh uviest novu
verziu BLENERU 2.0, ktory mal uz v sebe integrovany herny méd pouzitelny v 3D priestore..

Rok 2001 priniesol nemild zmenu investora a s tym spojenymi starostami a stagnovanim
NaN-u pric¢om hrozilo uplné pozastavenie aj vyvoja samotného BLENDERU. Nejasné a
problémové vedenie ekonomického systému viedlo k ukon&eniu.

Roosendaal s myslienkou nenechat BLENDER padnut do zabudnutia, zalozil v marci 2002
neziskovu nadéciu ,Blener Foundation“ . Zakladnym cielom bolo najst cestu pre rozvoj a
podporu BLENERU.

V juli 2002 Roosendaal jednal s investormi NaN-u o dani suhlasu na spristupnenie
Blenderu ako ,,Open Source” - pristup k samotnému zdroju programu inym programatorom s
myslienkou zlepSovania funkcii programu. Tymto sa zabespecila programatorska podpora
mnohych nadSencov, ktory bez narokov na odmenu zdokonaluju program.

Nadacia zacala zhanat 100 000 Eur na odkupenie prav, zdojového kédu a dusevného
vlastnictva od NaN. Podarilo sa im to s pomocou nadSenej skupinky ludi za neuveritelnych sedem
tyzdnov. V nedelu 13. oktobra 2002 sa stal BLENDER volnym.




o) blender

1.2 Zakladné pojmy - slovnik

Mys / Klavesnica :
left mouse button - lavé tlacitko, middle mouse button - stredné tlacitko

( kolieCko by sa malo dat stlacit ), right mouse button - pravé tlacitko, scroll - kolieCko v
strede mysi.

- tlacitko medzerovnik ( najdihsia klavesa dolu v strede )

- tlacitko v lavom hornom rohu, treti rad, nalavo od klavesy (Q)

- tzv.numericka ( Ciselna ) Cast klavesnice v Uplne pravej Casti. ( niekedy ju treba
aktivovat tlaCitkom ,Num Lock“ malo by sa rozsvietit malilinké svetielko niekde na klavesnici -
Casto nad numerickou klavesnicou.

Obrazovka :

- [prvy vyznam/ je prevazne Sipka (ale méze byt: rucicka, CiaroCka, Sipocka,
krazocek, hodindcCky ...), ktorou pomocou pohybu mysi pracujeme na ploche obrazovky a
klikdme na okna, ikony a pod..

- /druhy vyznam/ je prvok v scéne urCeny na vyberanie, pripadne vztahuje na seba
rozne funkcie, kurzor presuvame kliknutim LMB v pracovnej ploche a zobrazuje sa ako ¢erveno-
biely kruzok s Ciernym krizom.

- najCastejSie je to Cast obrazovky, teda je to plocha, na ktorej sa zobrazuje Ci uz text,
obrazok alebo je to plocha, v ktorej mézeme pracovat.
- je to malé - uzke okno s ikonkami - tlaCitkami s mnozstvom funkcii
- najCastejSie vertikalne rozdelena Cast okna venovana konkrétnej problematike,
obsahujuca ikonky a policka
- maly obdiZnikovy prvok s ndzvom funcie, v ktorom je moznost zadavat rézne
parametre (na zmenu) pomocou klavesnice alebo mysi v iom.

- malé tlacitko na obrazovke Casto s obrazkovym piktogramom - na
spustanie alebo otvaranie novych funkcii alebo okien ( ¢asto byva v programoch podpora popisu,
ak pridete s kurzorom mysi na ikonku a par sekund pockate, naskoCi maly ramik s popisom
ikonky

Funkcie / odborna terminoldgia :
- je povrchova Uprava objektov pomocou importovanych
obrazkov, kde mézeme vytvorit imitaciu realneho materialu napr. drevo, kov,textilia a pod.
- je bod, zakladny prvok ploSnych a priestorovych objektov jeho mnozenim sa
vytvara Ciara, pripadne plocha, alebo priestorovy objekt
- hrana (Ciara) je dana dvoma vertexami a ich vzajomnym spojenim
- plocha sa sklada z troch vertexov spojenych hranami a vnutornou vyplnou, viac
pléch vzdjomne spojenych v priestore vytvaraju priestorovy objekt
- je vlastne zobrazenie rozlozenia vertexov a hran v priestore
- je prvok v priestore (scéne), ktory ma danu polohu, velkost, pripadne povrch
- sklada sa minimalne z dvoch vertexov vzajomne spojenych, pricom
spojnica méze byt deformovana do krivky
- je synonimum slova vytahovat, teda z pévodného tvaru vytahovat novy,
Casto vzajomne prepojeny novou sietou
- znamena niecomu dat nové vlastnosti, pretvorit na iné pouzitie a pod.
- nam dava moznost editovat-pretvarat vybrany objekt, najcastejSie menit
jeho stavbu siete
- je pocitaCovy pojem prepocitania vytvorenej scény na obrazok alebo video, priCom
az v tomto procese sa zahffhaju 100% efekty svetla, zrkadlenia a pod.
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1.3 Popis celej pracovnej plochy

Pracovna plocha (cela obrazovka) obr.1 sa z principu deli na tri horizontalne pasy: horny -
informacie a nastavovanie programu - (body 1 a 2), stredny - je hlavna pracovna ( modelovacia -
zobrazovacia plocha) - (bod3) a spodny - nastavovacie a informacné okno (body 4, 5 a 6).
Samozrejme si mdzete prispdsobit pracovnu plochu na vase potreby, ale zo zacCiatku okrem
rozdelenia pracovnej plochy nemusime ni¢ menit. Ak chcete zmenu zachovat (aby sa vam pri
najblyzSom spusteni programu aktivovala), musite ju ulozit v hornej liste - kolonka ,File“ a v nej
policko ,,Save Default Settings®.

Popis pracovnej plochy obr.1: Prvé dva body su na nastavovanie programu a pouzivanie
pokrocilejSich funkcii. DOlezita je kolonka ,File“ v liste (bod 1), v nej su zakladné funkcie ako:
novy subor ,New", otvaranie suborov ,,Open® a ,Import“, a ukladanie ,Save“ a ,Export*.

V liste (bod 2) sa nachadzaju nastavovania funkcie ovladania a programu (mozno to
niekedy pouzijete) :0) .

(Bod 3) nam oznacuje pracovnu plochu - konkrétne dve okna ,Top*“- podorys a ,,3D*-
perspektivu. Takychto okien mézeme mat niekolko ( napr.: narys, bokorys, axonometria, pohlad
kamery...), viac okien ziskame ,delenim pracovnej plochy* -jedna z dalSich kapitol.

(Bod 4) nam oznacuje funkciu konkrétneho okna ( napr.: 3D-okno, Nastavovaci panel a iné
ale pre nas su zatial potrebné len tieto ).

(Bod 5) je lista ovladania konkrétneho pracovného okna - rozoberieme v kapitole ,, 3D
pracovné okno “

(Bod 6) je okno nastavovacieho panelu, kde sa zadavaju parametre réznych vlastnosti
predmetov ( napr.: farba - odtien, intenzita, lesk, svetlo- sila, tiene... a veeela dalSieho), r6zne
funkcie sa menia bud'v jeho liSte ovladania alebo - klavesovymi skratkami F5 - F10 - viac v
kapitole ,, Klavesové skratky - HotKeys ,,
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1.3.1 3D pracovné okno

(Bod 1) Hlavna pracovna plocha obr.1 méze mat viacero poddb - ako napr.:3D okno,
mapovanie, animacia, programovanie... (zmienka v bode 5), objektovy méd , editacny maod,
pokrocilé farbenie...( zmienka v bode 9) a iné. Nas ale zaujima hlavne 3D okno a jeho editacno -
objektove mddy v ktorych pracujeme s priestorom.

(Bod 2) su vzorové objekty v scéne - viac v kapitole ,,Zakladné objekty”

(Bod 3) je svetlo so znazornenym kuzelom osvetlenia - viac v kapitole ,,Zaklady svetla“

(Bod 4) je nastavena kamera, pomocou ktorej ziskavame pohlad a vyslednu vizualizaciu
( obrazok, film) - tzv. Render - viac v kapitole ,Vysledny obrazok - Render*

(Bod 5) oznacuje ikonku s moznostou zmeny funkcie okna na - 3D okno, pokrocilé
mapovanie, pokrocila animacia, programovanie...

(Bod 6) je nastavovanie funkcie zobrazovania plochy okna - zobrazenie vybranych
objektov, axonometria, perspektiva, bocny pohlad, predny p., pddorys a iné.

(Bod 7) je pomocné vyberanie objektov v scéne napr: podla: druhu, vrstvy, a pod.

(Bod 8) obsahuje nastroje na spajanie objektov, rezanie, kopirovanie, mnozenie,
zrkadlenie-kopia, mazanie, a zmenu polohy, velkosti a natoCenia - tiez maju vsetky klavesové
skratky, takze v kapitole , Klavesove skratky - HotKeys ,,

(Bod 9) objektovy mod (3D okno, podorys ...) na vSeobecné tvarovanie, posuny a pod.,
editacny mod ( 3D okno, podorys ...) na konkrétnejSiu modelaciu s bodmi vybraného objektu a
ostatné pokrocilé farbiace a mapovacie funkcie.

(Bod 10) tu sa nachadzaju volby zobrazovania objektov v scéne postupne z dola: -
kubistické objemy, - siefovy model, - pIné priestorove, - piné tienované ( realne ) a - piné
mapované ( ak mame povrch objektu upraveny mapou - obrazkom ).

(Bod 11) je zadavanie osi pohybu, ota€ania, zmeny velkosti a pod.

(Bod 12) su tzv. Layers - praca vo vrstvach ( akoby ste mali nasebe pauzaky a kreslili na
kazdé niecCo iné ). Mbzete zapnut vSetky layere naraz alebo pracovat v Cisto jednej vrstve - oplati
sa hlavne pri zlozitych scénach.

(Bod 13) je pomocna funkcia pre Layers (Bod 12) ak je zamok zamknuty, meni layere vo
vSetkych oknach. ] - : :

(Bod 14) je
vyrenderovanie tohoto okna -
je to pomocna funkcia k
nastavovaniu farebnosti svetla
a vyslednému renderovaniu.

Princip prace v
modelovacom objektovom,
alebo editatnom maode je
zalozeny na tzv. XYZ mriezke -
kde X= 8irka, Y= hibka a Z=
vySka. Okrem modelovania sa
aj vacsina parametrov zadava
pomocou tohoto principu,
takZze odporu¢am sa hrat s
posuvanim v priestore
deformovanim v urcitych

smeroch a pod. - teda ) Cube
pochopenie priestoru a prace k= view seeet oneet (% cueetvese 2@ ] (@ Jo] FEHHER RG] (@

s XYZ suradnicami. obr.1
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1.3.2 Multifunkéné okno v ploche (vyvolané medzernikom, SPACE“v prac.ploche)

Toto multifunkéné okno vyvolame pomocou klavesy medzernika (Space) v hlavnej
pracovej ploche.Automaticky sa zjavi v polohe kurzora ktorym sa vyberaju dalSie urovne funkcii.
Po presunuti kurzoru z okna sa automaticky vypina. Zakladné okno obsahuje Sest odkazov na
dalSie urovne

Prva je ,,Object” v ktorej sa nachadzaju zakladné modifikacné nastroje ,Move to
Layer” - posun vybranych objektov do inéj vrstvy - ,Join Objects” - spojenie dvoch objektov do
jedného, ,Boolean Operation” - rezanie objektov ( od¢itanie ) viac v kapitole ,,Rezanie objektov -
odcitanie, prienik, rozdiel”, ostatné su zatial nepodstatné patria do pokrocilejSich foriem
modelovania.

Druha uroven ,Add* je zakladna zlozka cez ktoru sa pridavaju objekty do scény - ,,
Lattice” - je deformacny nastroj, viac rozoberieme v kapitole ,,Pomocna deformacna mriezka“, -,
»,Lamp“ znamena pridavanie svetiel do scény, ,Camera“ - pridanie kamery do scény, ,Empty* -
kriz XYZ, ,Text“ - text, ,Meta“ - Specialny druh objektov, , Surface” - nurbsové krivky, ,Curve® -
beziérove krivky, ,Mesh* - zakladné priestorové objekty.

Uroven ,Select* v sebe obsahuje moznosti vyberania objektov zo scény na zaklade
viacerych faktorov.
Uroven ,Edit" obsahuje ako zapinanie a vypinanie editacného modu - ,, Enter

Editmode” - ale da sa vyvolat aj pomocou tlacitka ,Tab“, viac v kapitole ,Editacny madd -
deformovanie siete“, Mnozenie objektov ,Duplicate”, pripadne mazanie objektov ,Delete”.

V dalSej urovni ,Transform* mdzeme pracovat s posuvom ,Grab/Move*, oto¢enim
~Rotate”, velkostou ,,Scale”, pripadne zrkadlenim ,Mirror” a pod..
Uroven ,View* obsahuje funkcie zobrazovania scény v pracovnom okne, pricom

velmi podobna funkcia je aj na liste pracovného okna - tiez ,,View*.

: ;D\-‘E! to Layer. I

: Laftice
Convert Ohject Type.. Alt C BT
Join Ohjects Ctrl J
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obr.1

Ostatné nespomenuté vyrazy sa tykaju pokrocilejSich funkcii, niektoré si vysvetlime neskoér.




o) blender

1.3.3 Nastavovaci panel

V nastavovacom paneli méZzeme menit r6zne parametre. Konkrétne okna aktivujete bud
pomocou klavesovych skratiek F5 - F10, alebo ikonkami na informacnej liSte (oznacene Cervenym
kruzkom). Pozor ! - niektoré funkcie sa viazu len na konkrétne objekty ( 3D predmet, svetlo,
kamera a iné) a niektore nie. Napr.: na nastavenie svetla pouzijeme F5, ale na kameru F9 a t.d..

»,Material buttons® - F5 - v sebe obsahuije:
- nahlad na nastavovanu farbu alebo texturu. Nachadza sa tu moznost prepinania
zobrazenia na ploche, guli a kocke, nasledne kontrast pozadia a pridavného nasvietenia.

- v tejto Casti m6zeme vytvarat nové materialy-farby a nastavovat im
zakladné funkcie - farbu v kolonkach ,Col“ a ,Spe* (color-farba predmetu) - v bielej ploske
kliknite mySou LMB a vyskoc&i vam modifikator farby, v spodnej Casti je farebna skala a v hornej jej
odtienova zmena od bielej po Ciernu. (specular-farba lesku) - pomaha k doténovaniu
zékladnej farby, hibke objektu a pod.. Nastavte si poZzadovanu farbu a t4 sa vdam automaticky
aplikuje na vybrany obijekt.

- v kolonkach a nastavujeme ostrost a silu lesku na
objekte. Ostatné si vyskuSame neskér - jedna sa o nastavovanie tienov, odraz okolia,
priehladnost a pod..

- obsahuje nastavenia textury jej farebnosti, aplikovania na
objekt, Struktury a.t.d..
(EEESTTREE - AMEINE {21 128
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obr.1

»1exture buttons” - F6 - v sebe osahuje:
vyber textur a obrazkov, pripadne ich zakladné nastavenie a aplikacia do materialového editora v
ktorom sa nastavuju ostatné parametre mapovania.
EERT OE - RAEENEE 1 8

| =[TETex [%]a]F]

Texture

| Texture Type
Mong =]

Default Vars

obr.2

,Object” - F7 - v sebe osahuje:
nastavovanie animacie objektu, zobrazovania, pripadne aplikovania Specialnych efektov a je v
znacnej miere kombinovany spolu s funkciou ,Parent* a mnozenim objektov.
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,World buttons® obr.4 - F8 - v sebe osahuje:
Nastavovanie pozadia scény - nastavovanie farby Preview a World, pripadne aplikacie obrazu do
pozadia scény Texiure and Imput/Map To, alebo vytvorenia efektu hmly alebo hviezdnej oblohy v
scéne Mist, Stars, Phys.

i’ = panets: [e[Ee[0]E] Real{RE ,‘ 1 3]

1 Mist £ Stars ¢ Physil Gl Testure and Input 4=
Feal [=][womard [%[F] [Nore slGavae mai—] [ | Add New ]
Blend o
Papsr HoR 0.057 | 28R (L1000 | Vil I e ‘ Vigwe
D HoG 0.221 Ml ZeG 01000 Object
HoE 0400 e || ZeB 01001 Lin | sgr
< Stgoon ||+ Starbist 1500 ¢ [0 @000 | sizex 1.000-
AmbR 000 “ DEOO00 | [ MinDisto0on - < @Y 000 - size 1.000-
‘AmbG 00 T — ‘ Hi000 | |Size:z.000M ] © dzZ000 |« sizez 1000
imbE 0.00) |Range 1.0 &I Misi 0.000; Colnoise ()

obr.4

,Editing buttons® obr.5 - F9 - v sebe osahuje:
pomocné nastavenia sa vyuzivaju skoro pri kazdej praci na priestorovych objektoch. Obsahuje v
sebe rozsiahlu skalu doplnkovych funkci dblezitych pri modelacii Ci nastavovani parametrov.
Mnozstvo koloniek ako aj ich funkcia sa budu menit podla objektu (priestorove teleso,svetlo ...) -
dblezity je aj pri praci s kamerou a jej nastavenim.
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»ocene / Render buttons® obr.6 - F10 - v sebe osahuije:

Output - v ktorom mbzeme zadat cestu kde ma pri renderovani pocitac ukladat vysledny
obrazok/video,

Render - je hlavne nastavovacie okno renderu. Velké tlacitko RENDER spusti pocitanie
pocitaCa, ktory podla zlozitosti scény ( pocCet a tvar objektov, pocCet svetiel, nastavenie odleskov a
pod.) a vykonu pocitaca ( 286 - Pentium 4 ) vytvara obraz od par sekund az po niekolko hodin
(dni).

Anim - je nastavovanie renderu amimécie/videa, jej dizky a pod..

Format - je zakladne okno nastavenia renderu, teda velkosti a kvality vysledného obrazu
pripadne videa, formatu/druhu suboru
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1.3.4 Delenie pracovnej plochy

Delenie pracovnej plochy s kurzorom klikneme RMB na okraji ramceka obr.1 a vyskoci tab.
obr.2. Volba - Split Area - rozdelenie okna na dve a opakovanou volbou aj na viac okien obr.3, -
Join Areas - spojenie dvoch okien do jedneho obr 4

riE I B

obr.1

e mEraer

Jdoin Areas
Mo Header

BB e

TS o v [ Treese ] - " aseanea
obr.2 obr.3 obr.4
Volba - No Header - vypina a zapina informacnu listu 3D okna.

1.3.5 Orientacia v 3D pracovhom okne

Podla poctu vytvorenych okien si mézeme volit rézne pohlady na scénu, v priklade obr.1 :
a) podorys klav. 7, b) Celny pohlad klav. 1, c) bo¢ny pohlad klav. 3, d) perspektyva / a
axonometria - vyvolame ju drzanim klav. (Shift)
+ drzanim MMB a pohybom mysi (v niektorych verziach
bez (Shift)). M6Zzeme menit aj spdsob zobrazovania
obr.2 a) siete “Wireframe*, b) objemu ,Solid“ klav. z.
Viac o ovladani sa docitate v kapitole ,Klavesove skratky“.

obr.2

1.3.6 Pohyb v 3D pracovnom okne

Pohybovat sa v pracovnom okne mézeme dvoma spdsobmi. Pomocou klavesovych
skratiek - nasledujuca kapitola ,Klavesové skratky, Numericka klavesnica - zobrazovanie*.

Alebo pomocou mysi spolu s klavesou (Shift) (v niektorych verziach bez (Shift)). Posun
pracovnej plochy v suradniciach XY aktivujeme stlacenim MMB a posunom mysi(v niektorych
verziach s klav. (Shift)). NataCanie scény - pohyb v priestore - vyvolame pomocou drzania klavesy
(Shift)+MMB a pohybom mysi. Pouzitim SM m&zeme zoomovat scénu.

Pomocou LMB mbZeme zadavat pomocné symboly pre posun, natoCenie alebo velkost
objektov - viac v kapitole ,Klavesoveé skratky, Transformacné funkcie - s, r, g“.

RMB nam po kratkom kliknuti s pohybom, sluzi na posun najblizSieho telesa, pripadne pri
druhom kliknuti sa rusi posledna volba.
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1.4 Klavesové skratky - HotKeys - a typy

Na uvod tejto kapitoly musim podotknut, ze sa jedna o vyber klavesovych skratiek. Cely
zoznam sa nachadza priamo v programe BLENDER a najdete ho v liste (hore - nastavovanie
programu) a ikonke ,Help“ vyhladajte ikonku ,HotKeys Reference®. Po otvoreni okna si mozete
prehliadat zoznam.

Numericka klavesnica - zobrazovanie:

7 - ,Top“ podorys

1- ,Front* predny pohlad

3- ,Side“ bo¢ny pohlad

5- ,Ortographic / Perspective“ axonometria / perspektiva
0- ,Camera“ pohlad z kamery

+,-- Zoom priblizovanie/vzdialovanie

(Enter) - reset Zoom

, - nazoomuje vybrany predmet

/- ,Global / Local view*“ zobrazi vybrany predmet / zobrazi scénu

2,4,6,8 - rotovanie pohladu dole, vlavo, vpravo, hore - axonometria / perspektiva
(Ctrl) + 2,4,6,8 - posuvanie pohladu dole, vlavo, vpravo, hore

Nastavovacie panely:

F1- ,Open File“ otvorit subor
F2 -  ,Save File“ ulozit subor
F3- ,Save JPEG“ ulozit obrazok
F4-  ,Logic®

F5-  ,Material buttons”

F6- ,Texture buttons”

F7- ,Object”

F8-  ,World buttons®

F9 -  ,Editing buttons®

F10- ,Scene / Render buttons®
F11 - prepinanie medzi F10 a F12
F12 - vytvori render

Transformacné funkcie:

S - »ocale“ zmena velkosti - alebo sa tato funkcia da aktivovat, ked v pracovnom okne
pomocou LMB urobite pohyb v tvare ,V*

r- »Rotate“ otaCanie - alebo sa tato funkcia da aktivovat, ked v pracovnom okne
pomocou LMB urobite pohyb v tvare kruhu ,,C*

g- »,Grab / Move*“ posuvanie - alebo sa tato funkcia da aktivovat, ked v pracovnom

okne pomocou LMB urobite pohyb v tvare Ciary 1
Tab - ,Edit mode® zapnut / vypnut editacny méd
X, (Delete) - ,Erase selected” vymazat vybraty objekt/y, vertex/y
n- ,Transform properties® informacie o objekte

Zobrazovacie funkcie:
(Space) - vyber multifunkéného okna v pracovnej ploche

a- »Select / Deselect All“ vyber / vypni vSetko
b - pomocny kriz - vyber objektov pomocou ramika funguje aj v
m - ,Move to Layer® presun do inej vrstvy
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z- zmena ,Solid“ plné plochy a ,Wireframe* siefové zobrazenie
(Alt) + z - zmena ,Solid“ pIné plochy a , Textured“ mapované zobrazenie
C- vycentruje plosny kurzor

Modelovacie funkcie:
(Ctrl) + J - ,Join“ spojenie objektov
(Shift) + D - ,,Duplicate” kopirovanie

w-  ,Boolean” odcCitanie, spajanie alebo prienik vybranych telies
e- ,Extrude” tahane profilu, funguje len v
o- prepina na moznost magnetického posuvu vertexov (stahuje aj okolité), na

pracovnej liste pribudne moznost volby prechodu, funguje len v
(Ctrl) - drzanim tohto tlacCitka a kliknutim LMB pridavate vertexy, v pripade, ze vpred
aplikaciou bol vybrany iny vertex spoji ho ¢iarou s novym vytvorenym vertexom len v
f- spoji dva vertexy, pripadne vytvori plochu medzi 3 alebo 4 vertexami, funguje len v

(Shift) + f - vyplni plochu skladajucu sa z viacerych vertexov a dokaze vytvorit deravu
plochu ( jeden Stvorec v druhom - okno ) len v

p-  odcleni vybrany/é verex/y od objektu
u-  ,Undo“ navrat, vrati krok dozadu - rusi pouzity ukon, len v
Typy:

Typ 1: ked posuvate objekt alebo vertex a potrebujete sa drzat jednej z osi tak pri posuve
stlacte MMB a posun sa uzamkne k najblizsej osi.

Typ 2: ak potrebujete vybrat viacero predmetov zo scény - drzte pri vybere tlacitko (Shift) a
vybrany objekt sa pri¢leni k predoslym.

Typ 3: vyber vertexov - v editatnom mode pomocou tlacitka b - mdzete po jeho dvojitom
stlaceni zmenit na kruhovy selektor, ktory pridava do vyberu vertexy v jeho vnutrajSku (po kliknuti
LMB). Priemer selektora menime SM (kolieCkom na mysi).

Typ 4: Ak chceme v zlozitych scénach vyselektovat vSetky vertexy na osobitom objekte, tak
si jeden vyberieme a pomocou klav. | - sa nam kazdy vertex spojeny pomocou siete s vybranym
vyselektuje.

Typ 5: Vzdy po zadani funkcie Boolean, nam ostavaju okrem vytvoreného telesa aj
pbvodné, takze ich mézeme opatovne pouzit.

Typ 6: Ak potrebujete od jedného predmetu odcitat viacero inych, odporucam tie ostatné
predmety spojit pomocou funkcie ,,Union, alebo jednoduchsie ich ,Join“-ut - pomocou klav.skrat.
(Ctrl) +j, potvrdit a nasledne odcitat.

Typ 7: Pri kresleni Ciar ,Nurbs®,alebo ,Bezier na spojenie posledného vertexu s prvym je
potrebné vyberat jeden znich a stlacte klav. ¢ , automaticky sa spoji s druhym koncom.

Typ 8: Ak chceme pouzit Bezierovu alebo Nurbsovu krivku na extrudovanie, rotovanie a
pod. musime ju konvertovat do vektorovej siete ,Mesh“ a to dosiahneme klav.skrat. (Alt) + c - a
potvrdenim.

Typ 9: Objektom mbZeme zadavat presné numerické hodnoty - umiestnenia ale aj velkosti
a rotacie po stlaceni klav. n, len si treba dat pozor Se sa udaje vztahuju ku stredovému bodu teda
kocka (size x-1, y-1, z-1) ma velkost 2x2x2 - mierka je fiktivna.

Typ 10: Pri zadavani hodn6t do okienok mozete zvySovat alebo znizovat hodnotu Sipkami
pri Cisle, alebo kliknutim LMB na cislo ho mézete manualne prepisat a potvrdit Enterom,
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2 Praca na objektoch

Blender ponuka Siroku skalu modelovacich funkcii z ktorych v tomto manuale
prezentujeme najhlavnejSie a najpraktickejSie. Manual ukazuje akusi cestu moznosti tohto
programu ale je na Vas aby ste kombinovali a nachadzali iné moznosti dosiahnutia
pozadovaného dizajnérskeho vysledku - objektu. Takze nasleduju kapitoly venované
priestorovému modelovaniu objektov.

2.1 Zakladné objekty

Zakladné objekty sa nachadzaju v multifunk€énom okne vyvolanom klavesou (Space) v
pracovnej ploche. Po otvoreni tabulky vyberieme - ,Add“ -nasledne - ,Mesh®, ,Meta“ (priestorové
- objem, plocha), alebo ,Surface®, ,Curve“ (krivky - Ciary) - a nasko¢i nam zoznam objektov, ktoré
mdbzeme vytvorit. Niektoré predmety sa vygeneruju hned po potvrdeni vyberu, ale niektoré sa
dodato¢ne nastavuiju, ako napr. gula - z kolkych pléSok sa sklada, valec z kolkych bo¢nych stien
a pod.. V naslednom zozname su popisané a v obr.1 vyobrazené vSetky zakladé objekty Skupiny
,Mesh*:

1 - ,Plane” - plocha, sklada sa zo 4 vertexov,
c.2 - ,Cube” - kocka, 8 vertexov,
c.3 - ,Circle” - kruh, po jeho aktivovani vam naskoci Ciselné okienko kde zadavate pocet

stran ( ak zadate 4-mate Stvorec, 5, 6, 7, n - uholnik, teda ¢im viac tym pravidelnejsi

kruh, ale to m6ze niekedy znamenat dihé preratavanie pri renderovani, preto je

potrebné zvazovat hustotu vertexov tvoriacich hrany.

4 - ,UVsphere“ - gula, je druh zobrazovania gule na principe zadavania poctu

poludnikov a rovnobeziek (Stvorcova siet povrchu) nastavu1ete rovhako ako circle,

- Jlcosphere® - gula, je iny druh S
zobrazovanla gule konstruk¢éne tvoreny z
trojuholnikov

a ich zahustovanim (trojuholnikova
siet povrchu) nastavujete rovnako ako circle,
.6 - ,Cylinder” - valec, princip ako pri Circle
ale ma vyplnenu plochu a ma vysku,

C.7 - ,Tube® - tuba, to isté Co Cylinder ale
nema vrchnu a spodnu plochu,

c.8 - ,Cone“ - kuzel, postup ako pri Circle,
c.9 - ,Grid“ - siet, pri tomto objekte po
vybere zadavame jej hustotu v x-osi a
nasledne v y-osi,

¢.10 - ,Monkey-Suzanne*® - opica, no ¢o
dodat? :0) obr.1

Objekty Meta su zlozitejSie konstrukcie a principy modelovania, ktoré zatial nepotrebujeme.

Kolonky ,Surface“ a ,,Curve“ nam davaju moznost kreslit Ciary, pripadne krivky pomocou
vertexov - bodov. Krivky su napr. potrebné pri ,,Extrude” - vytahovani profilu a pod., ale profil sa da
vytvarovat aj pomocou hran zakladnych objemov ako su Circle a Plane, a ich fragmentov, ich
spéjania &i dopifiania.

Typ: Objektom mbZeme zadavat presné numerické hodnoty - umiestnenia ale aj velkosti a
rotacie po stlaceni klav. ,n“, len si treba dat pozor Ze sa udaje vztahuju ku stredovému bodu teda
kocka (size x-1, y-1, z-1) ma velkost 2x2x2 - mierka je fiktivna.
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2.2 Mnozenie objektov

Ak potrebujeme mnozit objekt, pripadne Oblect _Add  Select
konkrétne vertexy tak, Ze pri vybranom objekte T Tra”“”"” =
pomocou klavesy (Space) v pracovnom okne T SERT
vytvorime multifunkéné okno a v nom zvolime Duplicate Linked
- ,Edit” - a nasledne ,Duplicate”, pripadne ako nam BRI
napoveda ukazuje, pouzijeme priamo klavesovu s

skratku - (Shift) + d, a vytvoreny objekt posunieme v
pracovnom okne obr.1.

obr.1

Pokrocilejsi spdsob mnozenia je pomocou tzv. Parent. Vybrany objekt (u nas Opicka) sa
bude mnozit na zaklade pomocnej konstrukcie (u nas circle - 7 bodovy). Vytvorime oba objekty
obr.2.

Najskor vyberieme mnozeny objekt (opiCka) a nasledne pomocou drzania klavesy (Shift) a
RMB pridame k nemu pomocny circle. Nasledne stlacime klavesovu kombinaciu (Ctrl) + p , a
potvrdime prislusnost funkcie ,Parent”. Vyberieme nastavovaci panel ,Object” - F7, a zapneme
funkciu ,,DupliVerts” obr.3, zaujimavostou je, Ze pri rendery sa nezobrazuje zakladny objekt, ale
iba mnozené.

obr.2 obr.3

Po uchopeni pomocnej konstrukcie (circle), duplikovani v editmdde a roztiahnuti kruhu sa
priradena Parent funkcia posuva aj na novud konstrukciu obr.4.

Nato€enie namnozenych predmetov m6zeme menit. Chytime pomocny objekt a v paneli
,0bject” - F7 zapneme ,Powertrack®, ,DupliVerts“ a zapneme aj volbu ,Rot“, prejdeme na
mnozeny objekt a menime polohu osi , TrackX® a ,UpX“ na 'Y pripadne Z alebo ich zapornu
hodnotu - ziskavame natoCenie prednetu vocCi polohe vertexov pomocného objektu obr.5
vyskusSajte si jezka (teda aplikovanie ihlanu na gulu) :0).

obr.4 obr.5
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2.3 Rezanie objektov - od¢itanie, prienik, rozdiel - Boolean

Rezanie je celkom
jednoducha funkcia.
Jedna sa predovSetkym o
pracu s dvoma
priestorovymi predmetmi.
Vytorime si dva objekty
aby boli do seba s Casti
zapustené obr.1.

Po vybrani oboch
predmetov, bud pomocou
drzania klavesy (Shift),
alebo pomocou klavesy b
- vyberaci kriz/kruh,
nasledne na samotné
odcitanie aktivujeme
pomocou klavesy w - ; s :
okno s troma volbami: 4 BlEEIFEE [ niEE X selent aert [\ ovecthiose =) (@40 ] R (@] |

»Intersect” - prienik, ako novy objekt sa vytvori predmet z prieniku dvoch pbvodnych telies
obr.2.

,Union“ - spojenie, novy objekt je vlastne spojenie dvoch objektov do jedného (rozdiel vodi
»~Join“ je Ze ,Union“ ma jeden plast a jednu spolocnu siet, pricom ,Join“ su pévodné siete dvoch
predmetov) obr.3.

,Difference” - rozdiel, je vlastne vytvorenie
predmetu, kde od prvého podotykam od prveho je
odcitany druhy (takze treba v danom poradi selektovat predmety na ,Boolean®), obr.4 (napriklad
okna v stene).

obr.2 obr.3 obr.4

Typ 1: Vzdy po zadani funkcie Boolean, nam ostavaju okrem vytvoreného telesa aj
pdvodné, takze ich mézeme opéatovne pouzit.

Typ 2: Ak potrebujete od jedného predmetu
odcitat viacero inych, odporuc¢am tie ostatné predmety spoijit pomocou funkcie ,Union*, alebo
jednoduchsie ich ,Join“-nut - pomocou klav.skrat. (Ctrl) +j, potvrdif a nasledne odcitat.
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2.4 Editacny mdd - deformovanie siete

Editacny mdd je jeden z najhlavnejsich nastrojov prace na 3D-priestorovych objektoch.
Pomocou modelacie siete a jej dodatocnych uprav mézeme dosiahnut najvernejsie tvarové
vyobrazenia modelovanych
predmetov. Jednoducho je
to brana do modeléacie
virtualnej hmoty.

,Edit Mode“ m6zeme
aktivovat pomocou stlacenia
klavesy (Tab), alebo v liste
ovladania konkrétneho
pracovného okna, zmenime
objektovy méd obr.1 na
editacny mod obr.2 v ktorom
sa nam zvyraznia vertexy s
ktorymi mézeme obr.1 obr.2
pracovat obr.3.

Selektovanie vertexov funguje na
rovnakom principe ako pri vybere objektov
v scéne, bud drzime klavesu (Shift) a
priddvame pomocou RMB vertexy do vyberu,
alebo pomocou klav. b - si vyberieme
selektor obr.4 (odkaz na koniec kapitoly
typ1). Ak chceme selektovat vSetky vertexy
obr.5 alebo ak potrebujeme zrusit vyber
pouzijeme klavesu ,a“ na zrusenie selekcie
stlac¢ime dvakrat. Selektované vertexy sa obr.3
zobrazuju ako zlté a neselektované su
ruzoveé. Po selektovani vertexov ich mézeme
presuvat, rotovat, menit ich velkost (teda
globalnu velkost - rozostupy vertexov
vzhladom na stred) viac v kapitole
.Klavesove skratky - HotKeys,, -
Transformacneé funkcie - klavesy: s, r, g.

Klavesa - u - ,Undo“ navrat, vrati krok
dozadu - rusi pouzity ukon (len v editacnom obr.4
maode).

Typ 1: vyber vertexov - v editacnom
maode pomocou klav. b - mozete po jeho
dvojitom stlaCeni zmenit na kruhovy selektor,
ktory pridava do vyberu vertexy v jeho
vnutrajSku (po kliknuti LMB). Priemer
selektora menime SM (kolieckom na mysi).

Typ 2: ked posuvate vertex/y a
potrebujete sa drzat jednej z osi tak pri
posuve stlacte MMB a posun sa uzamkne
k najblizSej osi. obr.5
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2.4.1 Stredovy bod a prichytavanie bodov

Kazdy vytvoreny objekt
ma svoj stredovy bod obr.1,
ktory sa pri modifikacii siete
mo&ze vyskytnut mimo objektu
obr.2 (nama to ziaden zly vplyv)
az na fakt, ze rotacia, zmena
velkosti a pod. je viazana na
tento bod. Pokial chceme
presunut stredovy bod, mame
na to tri sposoby.

obr.1 obr.2
Uprava stredovych bodov. Navolime si nastavovaci panel, ,Editacie” - F9 a vSimneme si
kolonku ,Mesh* a v nej ikonky ,Centre®, ,Centre New* a ,,Centre Cursor“.Volba ,Centre” -
presunie a vycentruje objekt na stredovy bod, ,,Centre New* - presunie a vycentruje stredovy bod
na objekt a ,,Centre Cursor” - presunie stredovy bod na kurzor (kurzor presuvame kliknutim LMB v
pracovnej ploche). Treba si overit polohu vo v§etkych troch smeroch priestoru.

Prichytavanie bodov je niekedy nevyhnutna pomécka presného modelovania, i ked ¢asto
pracujeme povedal by som intuitivne. Princip prichytavania funguje na pritahovani vybraného
bodu alebo kurzoru ku sieti, vybranému bodu alebo kurzoru.

Napriklad ak chceme spojit dve kocky hranami ale naozaj uplne presne: vytvorime si dve
kocky obr.3, vyberieme si jednu znich a aktivujeme editacny maéd klav. (Tab).

Vyberieme jeden bod - vertex (overime si selekciu v priestore) a stlacime klav.skrat. (Shift)
+ s, a vyberieme volbu ,Cursor -> Selection” obr.4 - ¢im sa nam premiestni kurzor na vybrany
bod.

Deaktivujeme editacny mod a nastavime si v nastavovacom paneli, ,Editacie, - F9 kolonke
,Mesh“zmenu stredu objektu ,Centre Cursor na miesto kde sme nastavili kurzor obr.5.

Ulozenie kurzoru zopakujeme aj na druhej kocke (premyslime si, ktory bod chceme spojit a
overime si to v priestore), teda sa nam po spusteni editacného mdédu, vybrani bodu a stlaceni
klav.skrat. (Shift) + s spolu s volbou ,Cursor -> Selection®, kurzor premiestni na vybrany bod na
druhej kocke obr.6.

Nasledne vyskocCime z editacného bodu, vratime sa ku prvej kocke, vyberieme ju a po
klav.skrat.(Shift) + s navolime ,Selection -» Cursor“obr.7 , to znamena ze novy stred (prvej kocky)
sa premiestni na novu poziciu kurzoru (na druhej kocke), a je to !

Snap

Sael Gelection - Gri

obr.3 obr.4 obr.5 obr.6 obr.7

Zhrnutie: Na jednej kocke sme premiestnili stred do krajného bodu, pomocou ktorého sme
tu kocku pritiahli ku kurzoru na druhej kocke kde sme nastavili kurzor na krajny bod.
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2.5. Kreslenie Ciar a modelacia objektov ich pomocou - Curves and
Surfaces

Kreslenie Ciar je mozné dvoma zakladnymi spdésobmi:

a) bud poskladat krivku z vyseCi kruznice ,Circle“, pripadne Stvorca ,Plane” a ich
deformaciou, pridavanim vertexov a spajanim,

b) pripadne Cistejsie a jednoduchsie modelacie Ciary pomocnymi bodmi do kriviek dvoma
druhmi - ,Nurbs* a ,Bezier”, vyvolame ich z multifunkéného okna klav. Space - a nasledne
volbami ,Add“ a ,Curve®, ich pouzivanie si teraz vyskusame.

Modelacia pomocou principu ,Nurbs“ spociva na pomocnych Ciarach a bodoch ku ktorym
sa vztahuje modelovana krivka. Po aplikovani volby ,Nurbs“ sa nam vytvory zakladny modul
obr.1, ktory m6zeme rozsirovat o dalSie body pomocou vyberu koncového vertexu, drzania
klavesy (Ctrl) a klikanim LMB na mysi obr.2.

obr.1 obr.2

Deforméaciu krivky prevadzame zadavanim v nastavovacom paneli ,,Editing“- F9 v kolonke
,Curve Tools" v policku,Weight* menime intenzitu pritahovania bodu(ov) a aplikujeme ju ikonkou
»Set Weight“.Priklad“ najnizsi bod a zadana hodnota hodnota 0,1 - obr.3, 1,0 - obr.4 a 10,0 - obr.5.

obr.3 obr.4 obr.5

Dalsie moznosti v spominanej kolonke sa venuiju rozli$eniu krivky - ,Resol*, vernosti
dokreslovania - ,Order*, pripadne sp6sobu zmeny krivky ,Convert” a pod..

Modelacia principom “Bezier“ obr.6 sa aplikuje rovnako ako Nurbs ale vyberieme si
Bezierovu krivku.

Jej deformacia pozostava z pomocnych bodov (vzdy dva na jeden hlavny nachadzajuci sa
na krivke). Zakladna forma modelacie je, ze pomocné body aj s hlavnym tvoria rovinu a
vzdialenostou bodov sa natahuje obluk ,Aligned Handle“(bod c¢). Pokial chceme krivku v hlavhom
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bode(och) zlomit, musime pri
ich vybere aplikovat - klav. h -
,Free Handle“(bod b)
opakovanou volbou sa
vraciame na ,Aligned Handle“,
pripadne chceme mat priamky
- volime klav. v - ,Vector
Handle“(bod a) ana
automatické vyhladzovanie
aplikujeme klav.skrat. (Shift) +
h ,Auto Handle®(bod d).

Typ 1:Spojenie
posledného vertexu s prvym je
velmi jednoduché. Vyberte
jeden znich a stlacte klav. c. obr.6

Typ 2:Ak chceme pouzit Bezierovu alebo Nurbsovu krivku na extrudovanie, rotovanie a
pod. musime ju konvertovat do bodovej siete ,Mesh“ a to dosiahneme klav.skrat. (Alt) + c - a
potvrdenim.

2.5.1 Tahanie profilu - Extrude

Je jednoducha, ale velmi napomocna funkcia. Jedna sa o duplikaciu a nasledné
vytahovanie vybranych vertexov do priestoru. Mézeme si vytvorit vlastnu krivku konvertovanu do
siete, alebo modifikujeme priestorové predmety.

Priklad: vytvorime si v pédoryse - klav.(Numpad) 7 , kruh ,Circle” a v pohlade - klav.
(Numpad) 1, vyselektujeme pomocou klav. b - cely rad vertexov (m6zeme aj len niektoré). Na
samotné ,Extrude®- vytahovanie pouzijeme klav. e , samozrejme, Ze sa stale nachadzame v
¢elnom pohlade. Po stlaceni klav.e - a potvrdeni, pomocou mysi (bez drzania tlacitiek) tahame
profil obr.1 . Ak chceme drzat rovinu potiahneme profil hore alebo do bokov a stlaéime MMB a
automaticky sa uzamkne na najblizSiu os. Novy extrudovany profil mézeme samozrejme aj rotovat
klav. r - obr.3, alebo menit jeho velkost klav. s - obr.2.

obr.1 obr.2 obr.3

Priklad vytvoreného objektu pomocou
,Extrude” obr.4, z objektu ,Plane” jeho
tahanim, pripadne aplikacie na mieste a
zmenou velkosti a posuvanim. Pripadne
mobzeme dodatocne vstupovat do objektu
inymi deformaciami a modifikaciami.

obr.4
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2.5.2 Tahanie profilu po krivke

Vytvorime si vlastne dva profily, jeden ktory
bude prierez objektu a druhy jeho tvar. Ram okna
na obr.1 je vysledok nasledného postupu (pre
efekt som vytvoril kamenné steny, strop, svetla a
enviroment - pozadie). Teda pomocou ,Bezier®
alebo ,Nurbs* si vytvorime prvy profil v pddoryse
obr.2/a, po jeho dokonceni stlacime klav. n - na
zadavanie parametrov objektu obr.3 a do
horného policka ,, OB: ... , m6zeme zadat novy
nazov objektu - napr. ,Profil“.Potom vytvorime
druhy profil v pohlade obr.2/b . VyskocCime z
editatneho mdédu , Tab“ a v nastavovacom paneli
si navolime ,, Editing buttons® - F9 a vS§imneme si
kolonku ,,Curve and Surfaces” obr.4 a policko
,BevOb:“ do ktorého napiSeme nazov prvého
profilu u nas “Profil“.

A pozrite sa ¢o sme to vykonali obr.5. obr.1

obr.2 obr.3

Centre
| centre New
| Cerire Cursor

obr.4 obr.5

Vytvoreny objekt mézeme este korigovat Upravov prvého profilu (velkost pripadne aj
samotny tvar po Uprave vertexov).
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2.5.3 Vytvaranie tahaného profilu pomocou - Bezier a Nurbs

Zmes extrudovania a zaoblovania v sebe zahffha uprava Bezierovych a Nurbsovych pléch.
Princip je vlastne na vytvoreni akejkolvek krivky a jej naslednej uprave.

Na obrazkoch su znazornené postupne funkcie ktoré ovplyvnuju deformaciu krivky.

Po vytvoreni krivky si navolime nastavovaci panel - F9 a v iom si vS§imneme kolonku ,Curve
and Surface”, kde mézeme zadavat noveé parametre (nahlad detajlu z kolonky sa nachadza v
lavom hornom rohu kazdého obrazku).

- Volba ,Width“ nam zadava velkost (Ciasto¢ne deformuije liniu) obr.1, ale samozrejme, ze
to vieme bez deformacie aj pomocou klav. s .Nasledna volba ,Ext1“ nam zadava samotnu vysku

extrudovania obr.2.

- Potom ,Ext2“ nam ovplyvnuje Sirku (vlastne objem okolo krivky) obr.3.

- A posledna volba ,BevResol“ nam ovplyvnuje zaoblenie hrany na rozhrani vysky a hrabky
obr.4.

obr.1 obr.2

obr.4

Hustotu vykreslovania (poludnikov - vertikalnych pléch) mézete menit v kolonke ,,Curve
and Surface”, policku ,Def Resol U:“ zmenite parametre a potvrdenim vedlajsSej ikonky ,Set” sa
hustota vykreslenia zmeni.
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2.5.4 Rotovanie profilu - Spin

Rotovat m&zeme ako objekty, tak aj krivky transformované do siete. Je to velmi jednoducha
funkcia.

Vytvorenému objektu alebo krivke v editachnom madde selektujeme vertexy obr.1, ktoré
chceme rotovat (Bod 1). Pomocou LMB nastavime kurzor v okne na stred rotacie, potvrdime
kliknutim (ulozenie kruhového kurzoru s krizom v ploche) (Bod 2). Prepneme sa do pohladu
rovnobezného s priamkou (teda pohlad je v osi rotacie) a aktivujeme ,Nastavovaci panel, Editacie
- F9,, (Bod 3), kde si vS§imneme kolonku ,Mesh Tools“ a ikonku ,Spin“ (Bod 4) a policka ,Degr*
(Bod 5) a ,,Steps” (Bod 6).

Hide Reveal
Salect Swap

,Degr” znamenaju stupne rotovania samozrejme, ze hodnota 360 je cely kruh a teda
uzavretie rotacie vo vychodiskovom bode. Volba , Steps” znamena hustotu kopirovanych prvkov
(ako pri nastavovani poctu vertexov na kruznici ,Circle®). Po nastaveni parametrov ,Degr a
,Steps” klikneme na ikonku ,Spin“ a ku kurzoru sa prida otaznik o snamena ze mame zadat
okno, v ktorom sme si nastavili rotacny pohlad. Vysledok - obr.2

obr.2




As)blender

2.5.5 Vrutovanie - Screw

Tato funkcia nam napomaha vytvarat objekty s vrutovitym tvarom (struna, matica, skrutka,
vrut ...). Princip spociva v zadani krivky, stredového bodu ota€ania a parametrov.

Vytvorime si teda v ¢elnom pohlade krivku (presvedCime sa Ci je sietova) a nastavime stred
LMB - kurzor - na os otacania obr.1. V editatnom madde vyselektujeme vSetky vertexy a navolime
nastavovaci panel - F9, kde si vSimneme kolonku ,Mesh Tools“ ako u ,Spin“ si nastavime ,Steps*
pocet prechodovych faz a okrem toho , Turns® je pocet otoCeni okolo osy obr.2. Po nastaveni
stlacime ikonku ,Screw* a s kurzorom s otaznikom vyberieme okno (Celny pohlad) v ktorom sme
kreslili ¢iaru a mame tu vysledok obr.3.

| Moise
410 Seheray_o
[ Fiip Normall Rem

obr.1 obr.3

Pokial mame prvy a posledny bod nie kolmo nad sebou vytvoreny objekt bude mat tvar
kuzela obr.4, ale ak su nad sebou je to valcovy tvar obr.5. Vrutovat v zasade mbézeme len
otvorené sietoveé krivky, ak vSak potrebujeme vrutovat uzavrety musime si k nemu vytvorit
pomocnu Ciaru (ktord po vytvoreni objektu mbézeme vymazat) obr.3 - bod a) je krivka uzavretého
kruhu s pomocnou €iarou, - bod b) je vytvoreny vrut a v - bode c) je prvok vytvoreny pomocnou
Ciarou, ktory m6zeme vyselektovanim vertexov v editatnom maéde vymazat.

obr.4 obr.5 obr.6

Typ 1: ak chceme v zlozitych scénach vyselektovat vSetky vertexy na osobitom objekte, tak
si jeden vyberieme a pomocou klav. | sa nam kazdy vertex spojeny pomocou siete s vybranym
vyselektuje.

Typ 2: Z ,Bezier”, ,Nurbs” a ,Surface” kriviek vytvorime sietovu krivku mimo editacného
modu vyselektovanim krivky a aplikacie klav. skrat. (Alt)+c.
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2.5.6 tzv. vrstevnice - Skinning

Dostali sme sa ku sympatickej funkcii vybudovania L
priestorového objektu pomocou &iarou vybudovanych 2
rezov. Pouzijeme zatial nespomenuty druh kreslenia Ciar e
ato ,Surface” ktory ndjdeme v multifunk&nom okne po =
volbe klav.(Space) a vybere moznosti “Add*“ obr.1. i
Vytvorime si v boé¢nom pohlade krivku ,Surface” a e v Noros ponut

Ohject

upravime ju do pozadovaného - zakladného - tvaru obr.2, |8 goeet EEEETRCe-
vypneme editovaci méd a pomocou klav. skrat. (Shift) +d,
si ju namnozime zaradenu jednu za druhou obr.3. obr.1

obr.2 obr.3
Postupne mézeme modifikovat tvar kriviek v editatnom mode obr.4 (teda vytvarat tzv.
vrstevnice). Po upraveni vSetkych prvkov ich zjednotime pomocou klav.skr. (Ctrl)+j obr.5.

obr.4 obr.5
Zapneme si editacny mod (Tab), vyselektujeme na zlto vSetky vertexy pomocou klav. a -
obr.6 a stlac¢ime klav. f ,¢o nam vytvory vysledny objekt obr.7.

obr.6 obr.7

Nasledne mbzeme este v nastavovacom paneli - F9 a
kolonke ,,Curve Tools” obr.8 dodato¢ne upravovat:

,Order U:“ je hibka vykreslovania

,Order V: vztaznost k vertexom

,Resol U:“ a ,V* zadava hustotu vytvorenej siete ako v
dizke objektu (prida vrstevnice), tak aj pozdizne (vytvori tzv.
poludniky).
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2.6 Modelacia pomocou siete

Plocha v pocitacovom vnimani su tri body “Vertices“ v priestore spojené hranami ,Edges” a
vyplnou ,Faces” (bod a) (Stvorec sa teda sklada z dvoch pléch (bod b) ). Priestorovy objekt sa
teda sklada z mnozstva trojuholniCkov (napriklad jednoducha kocka ich obsahuje 12 (bod c¢) ). |
ked nam Blender dovoluje vypifiat plochu zo $tyroch bodov,v podstate su to stale dva trojuholniky.

obr.1

Pri vytvarani priestorovych objektov v pracovnej ploche ¢asto zadavame parametre hustoty
(na guli, valci, kuzeli, kruhu, mriezka ,,Grid“ a pod.(bod d-f) ), je to vlastne hustota rozloZenia
bodov - “Vertexov* tvoriacich plast objektu. Tento plast nam vytvaraju pospajané body, teda siet -
,Mesh*®. Tuto siet m6zeme dalej modifikovat - presuvat, pridavat a odoberat body, deformovat

v

celu siet alebo jej Cast a pod. Je to zaklad pokrocilejSieho priestorového modelovania.

2.6.1 Pridavanie bodov - vertex , ich spajanie a tvorba ploch

Rozdelenie dvoch vertexov rieSime ich selektovanim a stlacenim klav. x vyberieme
moznost ,Edges” - hrana, ktory rusi ich spojnicu obr.1. Podobnym spésobom mézeme mazat
celé plochy ai..

Pridavanie vertexov - drzanim tlacitka (Ctrl) a kliknutim LMB pridavate vertexy. V pripade, ze
pred aplikaciou bol vybrany iny vertex, spoji ho Ciarou s novym vytvorenym vertexom obr.2.
Délezité je nezabudnut, Ze pracujeme v priestore a preto je potrebneé si poziciu vertexu skorigovat
vO viacerych pohladoch.

Ak chceme spoijit dva vertexy liniou, pripadne vytvorit plochu medzi 3 alebo 4
vyselektovanymi vertexami pouzivame klavesu f - obr.3, pripadne na zlozitejSie (viac vertexov
uzavretych v jednej linii) klav.skrat. (Shift) + f, samozrejme, Ze sme vopred vertexy vyselektovali,
plochu vygeneruje pocita¢ sam obr.4.

obr.1

Pomocou tychto funkcii m6zeme dodatocne korigovat tvar objektu po pripadnom
nekorektnom odcitani objektov ,,Bolean®, pripadne doplnenie deravych pléch, alebo vytvorenie
dier do objektu a pod.
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2.6.2 Zmakcovanie - prienik povrchov - SubSurf

obr.1

obr.2

obr.3

obr.4

Funkcia zmakc¢ovania je sice prijemna ale je trochu
narocnejsSia na predstavivost a presnost pri praci,
hlavne pri detailoch. Vzhladom k tomu, Zze zméak&ovanie
vytvara prepocCet prechodu pléch, mdze sa nam stat ze
niekde sa zdeformuje neziaduco. Preto treba so sietou
objektu narabat velmi jemne, ¢im mézeme dosiahnut
korekciu neziaducich prvkov.

»Sub Surf” je skratka pre - Subdivision Surfaces - akési
vsuvanie pomocnych plésok ¢o nam pomaha
vyhladzovat sekany (hranaty) prechod na plynuly
hladky.

V priklade obr.1 je vytvoreny skleneny kréah
pomocou tejto funkcie a v naslednych obrazkoch je
vysvetleny princip na akom funguje ,,Sub Surf*.

Tento nastroj je pouzitelny na vSetky priestorove,
ale aj plosné sietové predmety v scéne.

ZacCiname vytvorenim zakladného tvaru telesa, Ci uz
extrudovanim, orotovani, ¢i vrstevnicovym sposobom,
ako napriklad na obr.2 pomocou extrudovanie kruznice
a zmeny jej velkosti. Ucho krcahu je vytvorené z
extrudovaného stvorca. A dodatocne je este
vytiahnutych par bodov ako vylievaci zobacik.

Samotné zmakCovanie ziskame v nastavovacom
paneli - F9 a v kolonke ,Mesh“. V poli¢ku ,Subdiv*
zadavame pomer zahustenia od 0 do 6 pricom 6 je
najzahustenejsia, v tomto policku zadavate parametre
pre zobrazovacie okno. Hned vo vedlajSom policku
napravo zadavate parametre ktoré sa viazu na finalny
render (vytvorenie obrazu zo scény). Ale treba si dat
pozor, pri zlozitych objektoch a slabych pocitacoch sa
mozete chytit do pasce pri zadani vysokych Cisel.
Aplikujeme stlacenim ikonky ,Sub Surf.

Na priklade obr.3 je zadana hodnota - 1 - ana
obr.4 je hodnota - 3 -.Tu je jasne zahustena siet
vertexov.

Takymto spbésobom mbzeme upravovat aj skupinu
objektov. Po ich selektovani a aplikovani klav.skrat.
(Ctrl)+j , kazdy berie ako jednootlivy objekt, alebo
pouzijeme klav. w - na funkciu ,Bolean” - zjednoti sief a
vytvori jeden novy objekt. Pri tychto moznostiach sa
deformuju objekty rozdielne, preto treba vyskusat, ktory
v danom momente viac vyhovuje.
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2.6.3 Vyhladovanie povrchu - Smoothing

Funkcia ,Auto Smooth* je vyuzitelna vlastne az pri samotnom renderovani lebo v
pracovnom okne sa neinicializuje. Je to vlastne zadanie vyhladovania povrchu pri kone¢nom
preratavani scény pri renderovani obrazu, alebo videa.

Priklad obr.1 nam
ukazuje dva rady valcov -
horny je 10-sten (kazda
hrana ma 36°) a dolny 20-
sten (kazda hrana ma 18°),
a tri stipce kde su zadané
rézne parametre funkcie
~Auto Smooth®.

TakZe pokial je zadana
hodnota v skupine (1) -0-
tak sa vyhladenie
neprejavi nikde, v skupine
(2) je -20- o ma vplyv
len na valec ,b2“ lebo uhly
stien maju 18° a teda
spadaju do vyhladovania a
v (3 ) skupine su
vyhladené oba valce lebo
uhly stien ,a3“ a aj ,,b3"
maju menej ako 40°.

obr.1

Samotnu funkciu aktivujeme pri selektovanom objekte
pomocou nastavovacieho panela - F9 a kolonky ,Mesh®. Pod
ikonkou ,,Auto Smooth* je policko ,,Degr:“ kde mbézeme
zadavat hodnotu v stuprioch (od 1 do 80). Zadana hodnota
vlastne ohranicuje po aky uhol vyhladuje, ak ma uhol viac
stupnov zanecha hranu.

Po zadani parametrov vyhladovania este treba aktivovat
samotné vyhladovanie a to stlacenim ikonky ,,Auto Smooth®,
ked aktivujete funkciu ikonka stmavne. A okrem toho treba tuto
volbu potvrdit vo vedlajsej kolonke ,Link and Materials*
kliknutim na ikonku ,Set Smooth®, pripadne ak chceme funkciu —__~
vyhladovania zrusit klikneme na vedlajSiu ikonku ,Set Solid“. '

Na druhom priklade obr.2 je zretelna ukazka rozdielu
vyhladenej a nevyhladenej Casti jedého objehtu.

Ako je vidno na obr.1 dana funkcia vyhladuje len
plochou spojené a nie vykreslené hrany - teda na valci ,a3“ je
bocny plast je vyhladeny, ale zato vrchna a aj spodna plocha si
zachovali Citatelny 10-uholnikovy obvod. Na obr.2
je Citatelna hranatost na rozhrani objektu a pozadia.

obr.2
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2.6.4 Pomocna deformacna mriezka - Lattices

obr.1

obr.2

| Make Regular |

obr.4

obr.5 obr.6

Vo vzorovom obr.1 je vytvoreny pribor pomocou
funkcie ,Lattice” - je to vlastne pomocna siet, ktorou
deformujeme samotny model. Konkrétny objekt je
jednoduchy objem, ktorému moze pripadne pomocou
funkcie ,,SubSurf zahustit konstruk¢nu siet vertexov,
ktora sa s ,Lattice” deformuije.

Modelacia funkciou ,Lattice” si vyzaduje dva
objekty. Prvy je samotny sietovy model - uz pozname
viacero moznosti vytvorenia siefového modelu, ale v
nasom priklade obr.2 si vytvorime kruh “Circle”, ktory
pomocou ,Extrude“ niekolko krat znasobime do vysky.

Vypneme editacny mod a vytvorime druhy objekt
,Lattice” obr.3 . V polohe kurzora sa nam vytvori kocka,
ktorej mnozenie mézeme zadavat v kolonke
nachadzajucej sa v nastavovacom paneli. Zmenou

parametrov U,V,W si vytvarame nasobok kocky a teda
hustotu deformacnej siete obr.4 (1- je Ciara, az 2- je
Stvorec a 3- su dva Stvorce ...).

Po Uprave deformacne;j siete - ,Lattice” ju eSte
dokorigujeme pomocou ,Scale” klav. skrat. ,s“ a
uzamknutia osy zmeny velkosti pomocou mysi, vo
vSetkych pohladoch aby nam obalovala cely objekt obr.5 .

Vyberieme prvy objekt a pomocou drzania klav.
(Shift) vyberieme aj mriezku ,Lattice”. Aplikujeme na nich
funkciu ,Parent” klav.skrat. (Ctrl) + p samozrejme s
potvrdenim obr.5 .

Nasledne si selektujeme len deformacnu siet
,Lattice” a zapneme editacny méd klav. (Tab), ktory nam
spristupni vertexy siete. Ich selektovanim a pohybom v
priestore deformujeme siet samotného modelu obr.6 .

Ak chceme aby bol objekt vyhladzovany
aplikujeme naneho funkciu ,SubSurf*, alebo ,Smoothing*.

Ked dokon¢ime modelaciu ,Lattice” mézeme
objektu zadat novu zdeformovanu siet nastalo pomocou
klav.srat. (Ctrl) + (Shift) +a spolu s potvrdenim. Ak by sme
to nespavili tak v editeCcnom mdde modelu sa na
deformaciu neprihliada.
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2.6.5 Sum - Noise

Tuto funkciu mézeme pouzivat okrem vytvarania hrbolatého povrchu aj na samotné
tvarovanie objektov - pokial si vieme v externom programe vytvorit Specificky obrazok, kde vieme
upravit prechod od &iernej (znamena hibku objektu) az po bielu (vytara najvrchnejsi bod).

Vytvorime si pomocou klavesy
(Space) a volby ,Add“ a ,Mesh*“ objekt
s nazvom siet ,Grid“, ktorému mdzeme
zadat hustotu vertexov obr.1.

Aktivujeme si v nastavovacom
paneli ,Material buttons“ F5 a pomocou
ikonky ,,Add New* pridelime objektu
farbu obr.2 a nasledne po aplikacii,
navolime , Texture buttons“ F6 a znovu  obr.1
stlacime ikonku ,Add New*“ na
aplikovanie farebnej struktury povrchu. V kolonke , Texture type“ namiesto volby ,None*
aktivujeme napr. “Clouds® obr.3 (tu m6Zzeme zadat lubovolnu Strukturu alebo obrazok ,Image*,
ktorym chceme deformovat objekt).

] Eubivide [ ract Subd |

rram =
..!-;-._ = . -
L P.d nevy data block P ooth

obr.2 obr.3

Nasledne si navolime v nastavovacom paneli - F9 a v kolonke ,Mesh Tools” si najdeme
ikonku ,Subdivide” a ,Mesh*“ obr.4. Prvi spominanu funkciu mézeme pouzit ak chceme zahustit
siet modifikovaného telesa. Druha funkcia je na samotnu aplikaciu efektu Sumu - aplikuje sa
niekolko krat po sebe, podla potreby obr.5 - 3 x aplikovany ,Nois®, obr.6 - 10 x aplikovany, obr.7 -
30 x aplikovany. Po stlaceni ikonky ,Nois® sa nam aplikovana Struktura farby vytahuje do
priestoru. Princip je zalozeny na zanechavani Ciernych Casti v zakladnej polohe a biele sa vytahuju
do priestoru, pricom skala Sedej vytvara prechod.

obr.5 obr.6 obr.7

Nasledné farbenie alebo aplikovanie farebnej struktury sa rieSi v materialovom editore - F5
v kolonke , Texture® a pod okienkom ,Tex“ vytvorime nové a horné vypneme (odSkrkneme).
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2.6.6 Makké tvarovanie siete - Proporcional editing tools

Funkcia makkého tvarovania sa viaze vylu¢ne na siet. Selektovanim vertexu(ov) a zadanim
rozptylu prechodu tvarovania, mézeme pohybom menit vzdialenost selektovanej Casti od
zakladne a automaticky sa domodeluvava prechod.

Na samotné tvarovanie potrebujeme siet (alebo

objekt tvoreny sietou) aktivovanu v editatnom maode ,Tab“. A Gmoath Falloff
Vyselektujeme si vertex(y) a stlacime klav. o , po ktorej sa A Sharp Falloff
na spodne;j liSte pracovného okna objavy nova ikonka LI B B sl

obr.1, v ktorej zadavame tupy ,Smooth Falloff‘ (hore) alebo == —_—

ostry ,Sharp Falloff* (dole) tvar prechodu obr.2. obr.1

obr.2

Pohybom selektovanej Casti sa prechod do zakladného tvaru deformuje pomocou zvolene;j
krivky. V procese zmeny m&zeme menit rozsah zainteresovanych vertexov do deformécie a to
to¢enim MMB, pricom sa nam meni kruhova vyse¢ znazornujuca vyber obr.3.

obr.3

Méakke tvarovanie mézeme
spojit aj s funkciami rotacie klav. r
, alebo zmeny velkosti klav. s .

Co je ukdzné v priklade na obr. 4.
a samozrejme tiez s moznostou
rozsahu deformovanej ¢asti - MMB.

obr.4
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2.7 Deformovanie ku stredu ( obkolesenie ) - Warp

Tato jednoducha funkcia nam dava moznost akykolvek siefovy predmet ohnut - pripadne
obkolesit okolo kurzorového bodu.

Vytvorime predmet, v naSom priklade znasobena kocka spojena funkciou ,Jion“ klav.skrat.
(Ctrl) + j, a urCime stred otacania obr.1. Objekt selektujeme a v editatnom madde klav.(Tab)
vyselektujeme vSetky vertexy pomocou klav. - a -. Nasledne aplikujeme funkciu ,Wrap*“ klav.skrat.
(Shift) + w automaticky sa nam selektovany objekt deformuje k uréenému stredu. Pohybom mysi
menime Sirku obkolesenia - zmena na obr.2 , s drzanim klav. (Ctrl) sa obkolesenie meni po 5° a
nie plynulo. Treba si dat pozor na samotnu deformdciu objektu, ktora je zretelna na obr.2 a obr.3,
treba si preto vyskusat v akom odstupe je objekt od stredu otacania najvyhodnejsi a treba volit aj
spravnu Sirku objektu.

obr.1 obr.2 obr.3

2.8 Text v Blenderi

Vytvaranie textu v Blenderi si vyZzaduje aj vedomosti o samotnom pocitaci ( ale nelakajte
sa ). Samotny text aplikujeme volbou multifunkéného okna klav. (Space) a vyberom ,Add“ a
»rext. Naskoci text v ktorom mozete pisat. Pre zmenu fontu si aktivujeme v nastavovacom panely
, Editing buttons® - F9 a vS§imneme si kolonku ,Font“ obr.1 a ikonku ,Load” po jej stlaceni musime
v pocitaci najst databazu fontov a vybrat si ( najCastejsie to byva v C:\Windows\Fonts ). Ako dalSie
nastavovacie funkcie sa tu nachadzaju ikonky: ,Left“- lavé zarovnanie textu (bod c)-obr.2, ,Middle*
- stredové zarovnanie(bod b)-obr.2, ,Right“-pravé zarovnanie(bod a)-obr.2, pripadne okienka:
»Size“-velkost (bod d)-obr.2, ,Spacing“- rozpal (bod e)-obr.2 a ,Shear®- sklon (bod f)-obr.2, ainé.

Load | <hullin> =l

igdle | Aight | Flush | Tolpper |

obr.1 obr.2

Ak chceme dalej pracovat s vytvorenym textom mozeme ho upravovat (priestorovy text)
ako v kapitole ,2.5.3 Vytvaranie tahaného profilu pomocou - Bezier a Nurbs“ , pripadne ho zmenit
na krivky ,Curve® klav.skrat. (Alt) + c, pripadne nasledne na siet ,Mesh” opakovanym
aplikovanim (Alt) + c.
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2.9 Pridanie pomocného obrazku do scény ( pomoc pri modelécii - vzor)

Moznost vlozenia pomocného obrazku do scény je velmi napomocna, hlavne pokial chcete
modelovat presné objekty z vopred naskicovanych, pripadne narysovanych podkladov. Napriklad
pri modelovani domu, si do horného pohladu aplikujeme p6édorys domu, pomocou Ciar si ju
vykreslime a naslednym extrudovanim vytiahneme steny, staci len vyrezat otvory a zaklad stavby
je hotovy. M6zeme si aplikovat viacero obrazkov, medzi ktorymi sa m6ézeme prepinat.

Samotna aplikacia obrazku je jednoducha. Na spodne;j liste ovladania pracovného okna
klikneme na okienko ,View" a nasledne v jeho menu na ,Background Image*“ obr.1.

V pracovnej ploche sa nam otvori tabulka v ktorej zapneme funkciu vkladania ,Use
Background Image®, nasledne sa tabulka aktivuje obr.2.

Vedla napisu ,Image® sa nachadza ikonka zo zalozkou na ktoru klikneme a najdeme si
obrazok ktory chceme pouzit na harddisku, stlac¢ime na neho a potvrdime stlacenim ikonky
»Select Image“. Po otvoreni viacerych
obrazkov si medzi nimi mézeme
prepinat pomocou ikonky s dvoma
Sipkami v riadku s napisom ,Image*“
(napravo od ikonky zo zalozkou) obr.3.

s

obr.2 obr.3

Samotny obrazok mézeme este upravovat pomocou tabulky v ktorej su okienka ,Blend®-
priehladnost od -0- nepriehladné, po -1- uplna priehladnost, nasleduje okienko ,Size“- velkost a
,X Offset” a ,Y Offset” - posuvaju obrazok v X a'Y osi.

Takymto s6ésobom si mézeme napasovat vo vSetkych pohladoch potrebné podklady na
modelovanie a zacat vytvarat objekt obr.4 .

|
J
= |
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