1. lekcia

Blender na prvy pohlfad
alebo ,,Zakladny kurz prezitia‘

LCudia robili umenie uz odddvna rdznymi sposobmi. Niekto trieskal do bubna, niekto vyrezaval
z kosti VenuSu a niekto machlil na stenu jaskyne bizéna, niekto tancoval okolo ohiia. Ako Cas bezal,
moZznosti pribidalo. Bubon prestal byt jedinym hudobnym nastrojom (niekto zistil, Ze sa d4 brnkaf na
luk), zacali experimenty s architektirou (spomefime Babylonski veZu) niekto zas priSiel na to, Ze
s hlinou to modelovanie mdZe ist lepSie, ako s kosfami a niekto sa prezliekol za jelefia a nechal sa
akoze ulovif pri kmenovych sldvnostiach. A potom sa to uz nedalo zastavif. Farby tiekli pradom,
sochari tesali kazdého vyznamnejSieho okoloidiiceho, muzikanti trdbili, brnkali, bichali a huldkali,
¢ipkéri Cipkovali, pismomaliari pismomalovali, knihviazaci robili krdsne knihy, herci divadlili
a s vSakovakymi umeleckymi technikami sa roztrhlo vrece. Mimochodom — technika. T4 zasiahla do
tohto procesu po svojom. Pan Johannes Gensfleisch z Ladenu pri Gutenbergu vymyslel, ako tlacit
knihy hromadne. A samozrejme sa toho hned chopili umelci a zacali vymyslat ¢o najkrajSie pisma,
ktorymi by sa tie knihy dali tlacif a vzniklo pismolejarstvo. Textilné stroje vyrabali vSakovaké textily.
Niekto sa hral s bromidom striebornym, vymyslel fotografiu a hned’ tu bolo dalSie umenie. Potom
priSiel film, ¢asom dokonca zvukovy. A film m4 td zaujimavud vlastnost, Ze je v iom tych umeni
schovanych verla. Je tam kusok fotografie (pripadne malovania, ak je animovany), tym, Ze kamera sa
na objekt moze pozrief z viacerych strdn, je tam schovand aj architektira a sochédrina, muzikanti si
tieZ pridu na svoje, o hercoch ani nehovoriac.

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

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

Totiz — existuje vela zaujimavého softvéru, ktory vie robif modely, postavicky, architektiru
a vobec vizudlne umenie a niektoré programy umoZziuji aj celkom rafinované systémy animécie.
Velké filmové Stadia ako Pixar alebo Dreamworks maji na animéciu velké systémy pozostdvajice
z niekolkych stoviek pocitatov'. Existujud aj komeréné programy, ktoré zbehnd aj na jednej maSinke
a daju sa v nich spravif pekné veci, napriklad 3D Studio Max, Cinema 4D alebo Maya. Tie su vSak
neprijemne drahé®. Ale — existuje program, ktory je k dispozicii zadarmo, pricom dokdZe podobné
k nemu da ndjst mnoZstvo dokumentdcie a je taky uzasny, Ze musim prestaf s tymito reklamnymi
re¢ami, lebo inak by mi zabrali tri lekcie. Ano, je to Blender.> A prave Blenderu bude venovany cely
nasledujuci kurz.

Blender bol pdvodne vyvijany holandskym Stidiom NeoGeo a firmou Not a Number. Za jeho
vyvojom stdl ¢lovek, ktory sa vold Toon Roosendaal a ktory NaN zalozil. Blender bol vtedy pristupny
ako shareware. Ked firma krachla, vyvojéri sa dohodli, Ze za jednordzovy poplatok su ochotni uvolnit
Blender pod slobodnou licenciou. A Tudia sa pozbierali. Takze teraz je Blender zadarmo, pracuji na
nom vyvojari — nadSenci z celého sveta, v kazdej dalSej verzii pribudnd nejaké prevratné novinky
a program veselo Sliape na pity vysSie zmienenym drahym softvérom.

Blender sa da pouzif viacerymi spdsobmi. Prvy — najbeZznejsi spdsob je modelovanie. St ludia,
ktori lepia modely lietadiel, stavaju papierovy skanzen alebo miniatirnu Zeleznicku. Modelovanie
v Blenderi sa tejto ¢innosti podobd v mnohych detailoch — mimo iného aj v mnoZstve Casu, ktoré pri

1V case tvorby Rodinky uzasnych (2004) mal Pixar renderovaciu farmu, ktord pozostdvala z 1024 pocitacov.
2 Momentilne (2007) je najlacnejsia z nich Cinema za 2995$. 3D Studio je za 3495$ a Maya za 6999$.
3 Domovska strdnka projektu je http://www.blender.org, odkial si ho mé6Zete stiahnut.
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tom Clovek stravi, ak tomu prepadne. Modelovaf sa dd vSetko mozné. PriSery z planéty Q, krajinky,
autd, architektira a ¢okolvek, ¢o vés (alebo vdm) napadne. Su ludia, ktori robia toto, robia to krdsne a
viac im k $fastiu netreba. Blender ale poskytuje aj iné moZnosti — daju sa v ilom vytvarat animécie. To
zahiia klicovanie pohybu, zmeny materidlov, svetiel, pracu s kostrou, jednoduchd striziiu aj pracu
so zvukom. A tam uz sa naozaj da vyburit velkolepo.

Na zaver tychto tvodnych re¢i jedno varovanie: Je to piplacka. Ak clovek chce, aby nieco
dobre vyzeralo, chce to hodne Casu a trpezlivosti. Ale modelar¢ina uz je raz takd. Kazda vec, ktord
stoji za to, aby bola spravend a m4 byt spravend dobre, istd ndmahu vyZaduje.

Smrf v o€iach, tridsiatka na tachometri

Clovek, ktory si Blender spusti prvykrat, vi¢§inou prepadne panike. Vidi tam nejaki plochu
so suradnicami a potom strdddasne vela roznych tlacidiel a posuvadiel, vSelijaké menu a chlieviky na
Cisla, zahadné panely a podivné ikonky. Na vicSine tlacidiel je sice nieCo napisané, ale Ze by to bolo
prave zrozumitelné, to nie. Pri niektorych sa aj nejakd td napoveda objavi, ale t4 povie nezasvitenému
nieco zmysluplné tieZ iba niekedy.
Ten pocit je podobny tomu, ako
keby vds posadili do kokpitu
velkého  dopravného lietadla,
ukdzali na to mnoZstvo gombikov
a cifernikov a povedali: ,,Lef!*

Kultirny Sok ale naStastie
rychlo pominie. Ak sa stym
budete chvilu hraf, zacnete
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Obrazok 1: Blender — Cast jedného z ovladdacich panelov . VIO .
funguje vicSina veci v celom

tomto rozsiahlom programe. Ndrocky piSem vicSina, pretoZze Blender je ako Zivy organizmus — stile
rastie a meni sa. TakZe ak sa aj pustite do ¢itania origindlneho manudlu®, ktory sa snaZi pokryt vSetky
zékutia prace s Blenderom, tak kym to docitate, niekto urcite vymysli nieCo nové, prirobi to do
Blenderu a mozete sa ucif odznova. Ale icelom ani nie je naozaj to vedief vSetko, ale vediet dost na
to, aby ste mohli spravif nieco pekné.

Ovladanie Blenderu je na prvy pohlad nezvyklé a neoCakdvané. Ale je vymyslené velmi
dobre. Treba si na neho chvilu zvykaf a naucif sa niektoré bezne pouZivané kldvesové skratky, ale
potom Clovek zisti, Ze v kazdom z r6znych prostredi, ktoré sa vo vnutri Blenderu vyskytuju, to
funguje v podstate rovnako a netreba sa ucit vSetko od zaciatku. A ked’ si zvyknete, d4 sa s tym robif
efektivne a rychlo.

Celé ovladanie je postavené na principe: Jedna ruka na mysi, druha na klavesnici. Jednou
rukou — ak ste pravici, tak pravou — ovlddate mySku, prestivate objekty na ploche, vyberate polozky
z menu a robite ind jemnu pracu. Druhou rukou na kldvesnici volite kldvesové skratky, aby Blender
robil to, ¢o chcete, pripadne volite modifikatory, ked treba napriklad drzat Ctrr a pri tom klikat
mysou.

4  http://wiki.blender.org/index.php/Manual/Manual
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Okna a okienka

Pracovnd plocha Blenderu je vd¢Sinou rozdelena na niekolko okien. Ked sa pozorne prizriete
obrazku ¢&. 1, zistite, Ze sa sklada zo Styroch okien. V tomto pripade su uloZené nad sebou, ale vo
vSeobecnosti to tak byf nemusi. Na vrchu je tenucké okno s pouZzivatelskymi nastaveniami (ono je
v skutoCnosti vicsie a vidno z neho len hlavicku), pod nim je 3D okno v ktorom sa deje samotné
modelovanie, eSte nizSie je okno s tla¢idlami a dplne dole je okno s ¢asovou osou.

Spustite si Blender, nech mdZete zacat experimentovat. Je takmer isté, Ze rozloZenie okien na
vasej ploche bude iné, ako na obrazku. Kazdy si totiZ moZe veci ponastavovat tak, ako vyhovuji jemu
a okrem toho na ro6zne veci sa hodi rozne rozloZenie okien, takZe Blender si vie uchovat takychto
rozloZeni niekolko.

Hranicu medzi oknami modZete upravif tak, Ze nad fiu pridete mySou a ndjdete to }F
miesto, kde sa vdm kurzor myS$i zmeni tak, ako vidno na obrdzku vpravo. Stlacite lavé
tlatidlo na mysi — v budicnosti pre neho budeme pouZivaf oznalenie LMB’ — a posuniete hranicu
tam, kde sa vam to hodi.

Niekedy je okien na ploche primdlo. Napriklad ak modelujete nieCo komplikovanejsie, je
vhodné maf na ploche 3D oknd minimadlne tri. V dvoch méte pohlad na model z dvoch r6znych
smerov, aby ste vedeli rozoznaf, ¢i si dve veci naozaj na tom istom mieste, alebo iba za sebou.
V trefom si nechdte zobrazif pohlad od kamery, aby ste videli, ako to vyzerd celkovo. Aby vdm okna
A fineine “aame| pribudli, je treba nejaké uZ existujuice rozdelit na dve mensie. Opéf pridete na hranicu
medzi dvoma oknami (pripadne na okraj celého Blenderovského okna) a kliknete pre
zmenu pravym tlacidlom (pre budidcnost skratka RMB®). Blender sa vas opyta, Ze ¢o
chcete — vyskoci na vas malé kontextové menu, aké mdzete vidief na obrazku vlavo.
Vyberiete si odtial moznost Split Area, ¢o po preklade z cudzozemstiny znamena rozdelif
oblast. V jednom z okien sa vdm objavi ¢iara. Nastavite ju tam, kde chcete okno rozdelit a kliknete.
A mate dalSie okno.

Ak ste klikali na zaciatku na hranicu dvoch okien a ¢iara sa vdm objavila v tom nespravnom,
kTudne sa mySou presuiite do toho spravneho, ¢iara sa presunie za vami. Ak ste zacali s delenim a
potom ste si to rozmysleli, Ciary sa zbavite tak, Ze stlacite kldvesu Esc. Tymto spdsobom sa zbavite aj
inych neprijemnych rozbehnutych akcii. (No dobre. Blender sa vypina CtrL-Q ... )

Naopak sa niekedy stane, Ze okien madte privela. Ak sa potrebujete sustredif iba na jedno
z nich, pomoc je Tahka. Stlacite CTRL-SipkA HORE a okno sa vim
zvacsi na celd pracovnu plochu. Ked vykondte vSetko, ¢o mate,
opif ho hmatom CTrL-SiPka DOLE zmenSite na pdvodnd velkost.

Ak potrebujete aktudlny pocet okien zredukovaf, robi sa
to podobne, ako ked ste vytvarali nové. Vyberiete dve okna,
ktoré maju celd hranicu spolo¢nu (ak nemaju, ich spojenim by
vzniklo nieco, ¢o nie je obdiznik, takZe to nebude fungovat),
kliknite na fu pravym tlacidlom a vyberte Joi n Areas.
Krizom cez jedno z okien sa objavi velkd Sipka, ktorad
znazornuje, ktoré okno sa rozrastie na ukor ktorého (ako mozno
vidief na obrazku €. 2). Ak vam to nevyhovuje, presuiite myS do druhého okna. Ak vam to vyhovuje,
kliknite.

Jain P.reas
MNo Header

Obrazok 2: Zlucovanie okien

Asi ste si v§imli, ale kazdé okno ma na spodku riadok — hlavi¢ku, v ktorej sa
nachddzaju ikonky, menu, tlacidl4 a iné zaujimavé veci. (No ano, nie kaZzdé okno ho ma na
spodku. Okno s tla¢idlami ho mé navrchu.) Ak ndm umiestnenie hlavicky nevyhovuje,
mdzeme ho presundt, alebo sa ho tplne zbavit. Klikneme pravym tlac¢idlom mysi (RMB)
na volné miesto v hlavicke a objavi sa ndm menu. MoZete si vybraf, ¢i chcete maf menu

Header

7 Botiom X
Mo Header

5 Z anglického Left Mouse Button — Tavy mySaci gombik.
6 Ano, méte pravdu. Je to z anglického Right Mouse Button — pravy mysaci gombik.



navrchu (Top), alebo naspodku (Bottom) alebo sa hlavicky chcete zbavit tiplne. Ak ste sa hlavicky
zbavili a je vdm za flou smutno, nestracajte hlavu. VaSe starosti vyrieSi RMB na okraj okna bez
hlavicky. V ponuke sa vdm tam objavi moznost Add Header (po nasom Pridaf hlavicku). Ak ju
zvolite, vasa hlavicka sa opif zjavi na svojom mieste.

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

Uloha &. 1: Vietko toto poskusSajte. Skusaf takéto blbinky je sice tak trochu spartakidda, ale na druhu
stranu, ak si to neskusite, urcite si za ten svet nebudete vediet spomenuf vo chvili, ked to
budete potrebovaft, ako sa do toho okna dala vratif ta sprostd zmiznutd hlavicka ...

Ked si Blender nastavite tak, Ze vdm to uplne vyhovuje a viete, Ze kazdd novi robotu chcete
zacaf presne v takom stave rozloZenia okien (a aj vSetkého ostatného), aké mdte prave v Blenderi
nastavené, moZete si aktudlne rozloZenie ulozif ako Standardné. Staci stlacit CtrL-U. Blender sa vas
eSte pre istotu spyta, ze ¢i to myslite vazne, potvrdte mu, Ze Save user defaul ts a od tohto
momentu sa vzdy, ked v Blenderi vytvorite novy projekt, na obrazovke ukdze prave to, Co tam vidite
teraz.’

3D pohlad

m Ako ste si iste vS§imli, kazd4 hlavicka m4 dplne vlavo ikonu. Ked na iiu kliknete, rozbali

sa vdm menu s mnohymi dal$imi ikonami. Tato ikona urcuje, akého typu vlastne urcité okno je.
V pripade, Ze je rovnaka, ako t4 na zaciatku tohto odstavca, ide o okno, ktorym mdZeme vidiet priamo
do virtudlnej reality, ktord prive
vytvdrame — je to 3D pohlad.
(Po anglicky 3D View.) V tomto
okne 7ziju vSetky objekty ktoré
vytvirame a v Hom budeme
pravdepodobne  travif  vacSinu
Casu, pocas ktorého mame
Blender zapnuty.

Ako si moZete vSimnuf,
v 3D okne na obrazku ¢. 3 sa
nachddzaju rozne artefakty. To
fialové, Cco je  umiestnené = :
v pociatku suradnicovej sﬁsttavy, = View Seleet Obeet [Y.Onectvove 2] 18 |2 o Kol aaear <] PELELIEFLLE (@)

Je kocka. (To by ste nepovedali... ) Obrazok 3: Okno typu 3D pohlad

Je to jediny ,hmotny“ objekt,

ktory sa na nasej scéne nachddza a jediny, ktory uvidime, ked Blenderu povieme ,,a teraz ukaz, ze o
to vlastne mame na scéne*. Fialova je preto, lebo je to prave aktivny objekt. Keby aktivna byf prestala,
oc¢ernela by. Objekty sa aktivuji s pomocou RMB. (To je pravé, nie lavé tlacidlo...)

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

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

Na scéne je ale eSte jedno koliesko. Bielo-Cervené, ktoré vyzerd ako zameriavaci kriz. To je
3D kurzor. Jeho poloha urcuje, kde sa objavi dalsi objekt, ktory priddte a d4 sa pouZif aj na iné veci.

7 Drobnd rada do Zivota: Tito moZnost vyuZite, aZ ked uZ naozaj budete vedief, Co tam chcete maf nastavené. Ak si
tam uloZite hldposti, pridete o moznost uviest vSetko do poriadku tak, Ze z programu odidete a zas sa do neho
vrétite.

8 Toto nie je tak Uplne pravda, ale detaily sa dozviete aZ neskor.



Kurzor sa premiestiiuje s pomocou LMB. (Left. To ako vlavo...) Dajte si pozor, aby ste jeho
umiestnenie skontrolovali asponi z dvoch r6znych smerov, lebo ak sa z jedného smeru zda, Ze je
nastaveny spravne, eSte to nemusi byf pravda.

Ako zmenif pohlad na dany objekt? SliZia na to kldvesy na numerickej Casti kldvesnice. (Teda
Cislice nad pismenami vam fungovaf nebudd.) Zékladny pohlad na scénu je pohlad spredu. Ten
dosiahneme, ked stlacime NumPab 1 (to ,,NumPad* znamen4, Ze to musi byt t4 jednotka na ciselnej
kldvesnici). Co robit, ked’ chceme vidief objekt zboku? Pozrieme sa na numerickii klavesnicu. Aké
&islo je ,.nabok* od jednotky? (Ideme a7 na koniec...) Ano!!! Je to &islo 3!!! Stlaéime NumPap 3 a
vidime objekt zboku. Ale ¢o ak chceme vidiet objekt zhora? Aké Ze je to Cislo od jednotky smerom
hore? Zeby 7? Skiisime stlagit NumPAp 7 a skuto¢ne, vidime objekt zvrchu.
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Obrazok 4: Rozne pohlady na opicu.

Ak potrebujeme pohlad ,,z druhej strany®, pouZijeme kldvesu SHiFr s patricnou ciselnou
kldvesou. Teda pohlad zozadu bude SHiFT-NumPap 1, pohlad z lavého boku Suirr-NumPap 3 a pohlad
zospodu SuiFT-NumPap 7. Ak potrebujeme nejaké jemnejSie natocenie, mdZeme pouZif Sipky, teda
NumPab 4 a NumPab 6 na natdcanie vlavo a vpravo a NumPabp 2 a NumPab 8 na natdcanie dole a hore.
Alebo mdzeme pouzif myS. V 3D okne stlaéime stredné tlacidlo na mysi (skratka MMB ako Middle
Mouse Button) a smer pohladu sa bude menif podla toho, ako budeme mySou pohybovat.

Dalsie dve kldvesy na numerickej kldvesnici si istym spdsobom $pecidlne. NumPaD 5 zapina a
vypina v okne perspektivu. Ak je zapnutd, vzdialené veci sa
zdaju mensie, ako blizke. To da lepSiu predstavu o tom, ako to
naozaj vyzerd, ale je zlozitejSie nieCo nastavif presne, ako ked
perspektiva zapnuté nie je. Ako vyzerd kvader, ak je perspektiva
vypnutd, alebo zapnutd, modZete vidief na obrazku ¢&. 5.
NuwmPab 0 sliZi na to, aby ste videli, ako vyzerd scéna z pohladu
od kamery (v tom pripade je samozrejme perspektiva zapnutd,
ledaze by ste prestavili kameru). Je rozumné si pri modelovani vyhradif miesto asponi na malé
okienko, v ktorom méte stabilne zapnuty pohlad od kamery. Je celkom uZito¢né, ak ¢lovek vidi, ¢o
prave robi.

Dobre. Pohlad si teda natoit vieme. Casto scénu ale nepotrebujeme otocit, ale posunt.
Skrétka dostaf sa na nejaké miesto, ktoré sa nachddza kdesi za okrajom. St dve moZnosti, ako sa to da
dosiahnuf. Prva je kombindcia SuirT-MMB. Ak stlacite na kldvesnici SHirr a popri tom drZite druhou
rukou na mysi stlacené koliesko, mdZete scénu mySou posunuf tam, kam potrebujete. Druhy spdsob je
taky, Ze umiestnite kurzor niekde pri okraji okna tym smerom, ktorym sa chcete pohnif a stlaite
kldvesu C (ako centrovanie). To sposobi, Ze sa ndhlad sa posunie tak, aby bol kurzor v strede okna. A
ked uZ sme pri tom centrovani — ked potrebujeme pohlad nastavif na aktivny objekt, sliZi na to
NumPab ..

Stredné tlacidlo na mysi sa d4 pouZif aj ako koliesko. Ak s nim tocite, funguje to ako lupa.
K scéne sa mozete pribliZif a mdZete sa od nej vzdialif. Za rovnakym dcelom sa daji pouZif aj kldvesy
NumPabp + a NumPap — alebo pohyb mysSi pocas stlateného Ctri-MMB. Posledné dve moZnosti
nefunguju iba v 3D pohlade, ale v akomkolvek inom okne, teda napriklad aj v okne tlacidiel, ¢o sa da
vyuzif napriklad vtedy, ak si potrebujete precitaf ndpis na nejakom miniatdrnom tlacidle a poriadne na
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to nevidite. Ak si veci prili§ zvacsite alebo prili§ zmensite a chcete sa dostat naspif do normaélu, slizi
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Obréazok 5: Vypnutd a zapnuta perspektiva



na to kldvesa HomE. T4 nastavi zvicSenie tak, aby sa vdm do okna akurdt zmestili vSetky vaSe objekty.
Tiez to funguje aj v inych oknach.

Model sa modze v 3D okne zobrazovaf viacerymi sposobmi. Ak nieco budete modelovat, asi

budete pouzivaf najmd dréteny model (angl. Wireframe). M4 td vyhodu, Ze nie je ndro¢ny na
zobrazovanie a vidno skrz neho, takze vidite aj vrcholy, hrany a steny objektu, ktoré st vzadu.
Co je viak pri modelovani vyhodou, pri aranZovani scény sa mdze ukazaf, ako nevyhodné. Vtedy je
vhodné siahnuf po niektorom z dalSich spdsobov. Dal$i beZne pouZivany je spdsob zobrazovania
pevnych telies (na obrdzku €. 6 v strede). Vtedy Blender zobrazi teleso pomerne hmotne a aj ho skoro
sprdvne vyfarbi, ale o osvetlenie sa velmi nestard. Teleso je vZdy osvetlené priblizne zo smeru,
z ktorého sa na neho divame. Zobrazenie pevnych telies (angl. Solid) m6Zeme zvolif ikonou
v hlavicke 3D okna. Medzi drotenym a pevnym zobrazenim prepiname kldvesou Z.

Ak chceme vidief, ako naSa scéna pribliZzne vyzerd aj so svetlami, m6Zeme pouZif zobrazenie
s tienovanim (angl. Shaded). Telesd budud vyzeraf podobne, ako v pevnom zobrazeni, ale pri
osvetfovani sa nebudd osvetlovaf zo strany pozorovatela, ale bude sa braf do tvahy, ako mame
rozostavené svetld. Ak do scény svetld neddame, telesa budd Cierne. Medzi drotenym a tiefilovanym
zobrazenim sa prepina bud cez ikonu, alebo klavesou SHIFT-Z.

Sposob zobrazenia modelu v 3D okne nema vplyv na to, ako bude vyzeraf vysledny obrazok.
Kazdé okno ho mdze maf nastaveny inak. Pohlad od kamery je dobré mat nastaveny ako tieriovany,
nech je dojem ¢o najverne;jsi.

Obrazok 6: Sposoby zobrazenia: Drdteny, pevny a tieiovany

Uloha ¢&. 2: Vyskusajte si, ako vdm funguje 3D okno. Meiite uhol pohladu, lupu, posivajte scénu,
robte objekty aktivnymi a centrujte podla nich okno. Nastavte kurzor tam, kde je kamera.
Nastavte si Blender tak, aby ste tam mali 3D oknd s pohladom spredu a sprava s drétenym
zobrazenim a 3D okno s tielovanym zobrazenim.

Konec¢ne modelovanie

UZ sme v tejto lekcii viedli vela reci, ale k samotnému modelovaniu sme sa eSte nedostali.
Podime teda na vec. Asponi troSka, aj ked je tito lekcia hlavne o tych dvodnych reciach.

Ak ste si prave spustili Blender, v 3D okne toho pravdepodobne vela neméte. (ZaleZi na tom,
aké Standardné rozloZenie pouZivate.) Ale v nejakej rozsiahlejSej
scéne je tych harabiird vdcSinou pomerne vela. Nutne teda

existuje sposob, ako haraburdy do scény pridavaf. Blender ma na E::tm g EE;‘:S

skoro vSetko kldvesu a v tomto pripade je tou kldvesou medzera Transtorm » Meta

(budeme pouZivaf anglické oznacenie SPACE). Si?:m ; E::ty Cylinter
Vbehnite teda mySkou do 3D okna a stlacte Space. Objavi Render > o Cone

sa vdm prvé z troch menu, ktoré vidite na obrdzku €. 7. Kazd4 Canor Gid
jeho poloZzka v sebe skryva nejaké podmenu (to je naznacené tou Lamp ey
Sipkou vpravo). Jednotlivé podmenu sa rozbaluji podla toho, e
ako hybete mySou. Ako si mdzete vS§imnuf, ked si to vyskusate

(na obrézku to, Zial nie je vidno), pri niektorych polozkach méte

Tarus

Obrazok 7: Priddvanie gule



napisané klavesové skratky, ako sa k nim dostaf priamo. Dévajte si pozor. Ak z menu mySou
vybehnete a chvilu fiou pohybujete niekde mimo, Blender to pochopi tak, Ze akciu chcete zrusif, menu
zmizne a treba zacaf odznova.

Zvolte polozku Add (po nasom Pridaf). Neklikajte na fiu, iba nad fiu pridite mySou. Rozbali sa
vam druhé menu z obrdzka ¢. 7 a bude od vés chcief informaciu, ¢oZe to vlastne chcete pridaf do
scény. Z mnohych moZnosti, ktoré sa vam pontikajd, zvolte tentokrat Mesh®. (Opiif netreba klikat, iba
pridete nad menu mySou.) A objavi sa vdm tretie menu, v ktorom si konecne vyberiete, Ze aky objekt
idete priddvat. Pre zaCiatok vyberte UVspher e. To je gula, ktora je vyrobenda podobne ako glébus
systémom rovnobeZziek a poludnikov.

Ked tito volbu ucinite, Blender sa vds zacne vypytovaf na detaily.
D VyskoC¢i na vds okienko, aké modZete vidief na obrdzku vlavo. Prvé cislo
. Rings: 32 |0kl (Segnent s) urcuje, kolko ma mat gula poludnikov, druhé (Ri ngs) hovori,
L« SR | kolko ma maf rovnobeZiek a Radi us je polomer. Cislo v okienku moZeme
menif viacerymi sposobmi. M6Zeme klikaf na Sipky na okrajoch. M6Zeme stlacit LMB a pohybovat
mySou po okienku vpravo a vlavo — hodnota sa bude menit, ako keby sme otdcali nejakym kolieskom.
A moZeme do okienka kliknuf Suirr-LMB (Schvalne — viete, ¢o som tym chcel povedat?). Okienko sa
zmeni na textové a spravnu hodnotu do neho mdéZeme napisat z kldvesnice. Vyzera to rovnako, ako na
obrazku vlavo. Tieto finty samozrejme nefunguji iba v tomto pripade, ale v celom [
Blenderi. Finta so Suirr-LMB funguje dokonca aj pri okienkach s posuvnikom. Posuvnik na chvilu
zmizne a mozete zadaf ¢iselnd hodnotu.

Ked vsetko navolite. stlacte OK. Objavi sa gula otocend ku vdm severnym pélom. Ak teda
chcete maf gulu otocend severnym pdélom hore, prepnite sa pred priddvanim do pohladu zvrchu.
(Ktorou Ze klavesou sa to robilo?)

Dobre. Gulu ste pridali, ale vyzerd nejako divne. Je na nej spusta zltych bodiek. Preco je
to tak? 3D okno totiz mdze pracovaf vo viacerych reZimoch. Doteraz ste videli objektovy rezim
(Obj ect Mbde). V tomto rezime sa deje zdkladnd manipuldcia s objektami, daji sa otacaf,
presuvat, zvacSovaf a zmenSovat a niektoré dalSie veci, ale nemeni sa pri tom ich vnttorna Struktura.
NemozZete v iom objektu priddvat ani mazaf vrcholy, hrany ani plochy. To sa robi prave v reZime
upravy (Edi t Mbde). Medzi objektovym reZimom a reZimom upravy sa prepinate BRI
klavesou TAB. MdZeme sa tam aj preklikaf cez roletové menu v hlavicke 3D okna & Object Made
(v tom menu je trochu viac moZnosti, ako na naSom obrazku, ale tymi sa zatial nenechajte miast), ale
pouzif tabulator je vyrazne rychlejSie. Znovu pripominam: Jedna ruka na mysi, jedna na klavesnici.

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

NajbeZnejSia operdcia je postvanie. Posuvanie aktivnych objektov spustime klavesou G
(z anglického Grab). Gula zmeni farbu na bielu a zane sa hybat za mysSou. Toto Standardne moze
dopadnif jednym z dvoch spdsobov. Bud sa vdm nejaka nova pozicia zapaci. Tak tam kliknete LMB a
gula sa prilepi na nové miesto. Alebo sa vam Ziadna nova pozicia nezapaci — napriklad preto, lebo ste
prestuvanie spustili omylom. Vtedy stlacite Esc a gula sa vrati na svoje povodné miesto. Rovnako
moZete zrusif aj iné operacie.

Ak pri prestivani stlacite CtrL, gula sa nebude posuivat sivisle, ale skokovo. Siuradnice
v kazdom smere zmeni vZdy o celé Cislo. Ak pri presivani stlacite SurFr, gula sa bude pohybovat
desatkrdat pomalSie, ako mys. To je uZitocné vtedy, ked potrebujete nieco niekam uloZif Co
najpresnejsie. Ak stlacite naraz CtrL aj SHirt, objekt sa presiva po malickych skokoch — namiesto o 1
sa suradnice menia o 0,1.

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

9 Najlepsi preklad, ktory som naSiel v slovniku, znie ,,siefovina® (v tejto suvislosti ,,siefovy model). Ja si slovicko
Mesh pre mila sikromne a priSerne nepresne prekladdm ako ,,masa‘.



Ak chcete postvat iba v smere niektorej z osi, posuiite sa kiisok tym smerom a kliknite MMB.
Objekt sa prestane pohybovat po celej ploche a zostane fixovany na priamku. Ak vam to ndhodou
vadi, znovu kliknite MMB. Davajte si pozor na to, Ze postivate vzZdy iba v tej rovine, na ktord sa
pozerdte a tretia siradnica sa nemeni. Ak si chcete byt isti, Ze nejakd vec mate tam, kde ju chcete mat,
skontrolujte si to z aspon dvoch r6znych pohladov.

DalSia beZnd operdcia je otd¢anie. Spusta sa kldvesou R (z anglického Rotate). Kym nieo
zacnete oticaf, zvolte si, z ktorej strany sa na to budete pozeraf, lebo od toho zéavisi smer osi, okolo
ktorej sa bude objekt tocif.'” Mozete si zvolif aj bod, okolo ktorého

Bivot: ghcete objekt otocif. SliZi na to dalSia z ikop v hlavicke 3D okna.
« Active Object Standardne byva nastavend moznost Boundi ng Box Center,
* Individual Canters kedy sa otaca okolo stredu krabice, do ktorej sa akurat dany objekt
4 30 Cursor zmesti. Zaujimavé sd aj moznosti 3D Cur sor, kedy sa bude otacat
2;"0'3””;2?:0;“ okolo kurzora alebo | ndi vi dual Centers, kedy — ak mdme

- g Bon Cener vybratych viacero objektov — sa kazdy vrti okolo svojho vlastného

U3 stredu. (Za stred sa povazuje taka ta velka bodka, ktoru si kazdy objekt

Obrézok 8: Vyber stredu oti¢ania  nosi so sebou.) Rovnako ako pri postivani fungujui klavesy CTRL a SHIFT.
Pri stlaceni CtrL sa teleso otdCa o ndsobky piatich stupniov, pri stlaeni SHiFT sa otdca tridsatkrat
pomalSie, ako myS (ak ho teda raz obehnete mySou, otoci sa o 12 stupniov), ak drZite naraz CTrL a
SHiFT, bude sa oticaf po jednom stupni. Ak chcete otdcanie spustif mySou, stlacte LMB, urobte
koliesko a pustite.

Posledna z tu zmienenych operdcii je Skdlovanie. Objekt moZeme zvicsit alebo zmensif tak,
ako sa ndm prave hodi. Startuje sa to kldvesou S (z anglického Scale) a mySou ho méZeme nafiknut
tak, ako treba. Ak stla¢ime Crre, Skédlovanie sa deje s krokom 0,1, ak stlacime SaiFr, Skdluje sa
desatkrat pomalSie. Ak stlacime naraz Ctrr a SHiFt, Skéluje sa s krokom 0,01. Ak myS potiahneme v
smere jednej osi a klikneme MMB, nebudu sa zviacSovat alebo zmenSovat vSetky tri rozmery objektu,
ale iba jeden. To sa moZe hodif napriklad vtedy, ak z vaSej gule chcete vyrobif rugbyovud loptu. Ak
chcete spustit $kdlovanie mySou, stlacte LMB a potiahnite tam a zase naspét.

KaZzdy objekt si o sebe pamiitd, o kolko bol posunuty, otoceny a zvicSeny. Tieto Udaje si
modZeme pozrief tak, Ze stla¢ime kldvesu N. UkédZe sa ndm tabulka, v ktorej vSetky tieto hodnoty su.
MbzZeme si ich obzrief, pripadne ich méZeme zmenif tak, ako sa ndm hodi. Ak napriklad potrebujeme
namiesto objektu jeho zrkadlovy obraz, zmenime hodnotu Scal e X (to je zvidcSenie v smere o0si X)
z1lna-1.

Ak chceme maf aktivnych viacero objektov, alebo ak chceme, aby aktivny objekt aktivnym byt
prestal, slizi na to kliknutie SHIFT-RMB. Potom mo6Zeme previest transformécie s viacerymi objektami
naraz.

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

Zasah do Struktiry

Ako uz bolo spomenuté, kldvesou TaB sa prepinate z objektového rezimu do reZimu dpravy
a naopak. Rezim tpravy funguje v podstate tiplne rovnako, ako objektovy rezim, az na ten detail, Ze sa
v ilom nemanipuluje s jednotlivymi objektami, ale vramci jedného objektu s jeho vrcholmi, hranami a
stenami.

Zvolte si teda niektory objekt, ktory chcete upravif. Spravte z neho jediny aktivny objekt na
ploche a stlacte lomitko na numerickej klavesnici NumPap /. VSetky ostatné objekty zmiznd aby
nezavadzali a ostane iba ten, ktory chcete menif. (To samozrejme nie je povinné. Niekedy sa moze pri

10 To ale moZete zmenif s pomocou MMB. Ked'sa s tym budete chvilu hrat, uvidite, ako to funguje.



modelovani hodit, Ze ostatné objekty vidite.) Potom stladte Tas. Struktiira objektu teraz pred vami leZi
ako na dlani. Staci si oznacif vrcholy, s ktorymi chcete robif a mozete ich posuvat, otacat a zviacSovat,
ako sa vam paci. Ak nieCo zmrSite, mozete to vratif — funguje klasické CtrL-Z. Ak si predsa len
rozmyslite, Ze to Co ste prave zruSili, chcete spravif, finguje CrrL-Y. Modzete si zvolif, ¢i chcete
nardbaf s vrcholmi, hranami alebo stenami. V hlavicke 3D okna kliknete na patri¢nu

ikonu (na obrazku vpravo su vybraté vrcholy). Ak mate vybraté nejaké objekty a chcete
vyber zrusSif, slizi na to kldvesa A. Ak ni¢ vybraté neméte a chcete vybraf vSetko, slizi na to opat
kldvesa A. (Ano, funguje to aj v objektovom reZime.) Inak na vyber a jeho zruSenie funguje opif stary
dobry Suirr-RMB. Ked vsetko upravite, stlacte TAB a znovu sa dostanete do objektového rezimu. Ak
chcete zobrazif ostatné objekty, znovu stlacte NumPabp /.

Uloha ¢. 4: Pridajte do scény gulu (je jedno, ¢i UVSpher e alebo | cospher e) a v rezime tpravy
z nej spravte ¢o najostnatejSieho jezka. Pridajte do scény opicu (angl. Monkey) a dorobte
jej rohy.

Co z toho vypadne a ako to uchovat

Dobre. Urobili ste vSetko, Co bolo treba a teraz by ste chceli vidief, ako to vyzera ,,naozaj*.
Ako na to? Existuje jednoducha a zlozitd odpoved. T4 jednoducha znie: Stlacte F12. MaSina zachrasti,
vypocita, ako to bude vyzeraf a vyhodi obrazok. T4 zloZitejSia odpoved znie: Ponastavujte si to v okne
tlacidiel.
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Obrazok 9: Renderovacie okno

Okno tlacidiel — konkrétne tie gombiky, ktoré si zodpovedné za renderovanie — mozete vidiet
na obrazku ¢. 9. Ano, bude treba vyjst z nd$ho znameho 3D okna a ponorif sa do okna s tla¢idlami.
Najprv bude treba vyhladaf tie spravne panely. V hlavicke okna tlacidiel treba postlacaf tie ikony,
ktoré vidite v rdmiku oznacenom ¢islom 1. Najprv td vlavo — tou sa spristupnia panely pre scénu.
(Funguje aj klavesova skratka F10.) A kedZe tych veci tykajdcich sa scény je vela, tak treba zvolif aj td
ikonu vpravo (aj ked pravdepodobne uz zvolend bude) a ukdZzu sa panely zodpovedné za
renderovanie. "

A mbZete nastavoval. Ciselné tlatidld
vramiku ¢. 2 urcuji, aky velky bude vysledny
obrazok. MozZete ich nastavif rucne, alebo stladif
niektoré z tlacidiel vpravo, ktoré majui tieto hodnoty
v sebe prednastavené. V ramiku ¢. 3 je roletové
menu, v ktorom si moZete vybraf, v akom forméte
sa vysledny obrdzok (pripadne animécia) vytvori.
V ramiku ¢. 4 modzete rychlo prehodif, ¢i chcete
renderoval obrazky iba v nejakej zmenSenej Obrizok 10: Kocka bez antialiasingu a s antialiasingom
podobe, aby ste mali predstavu, ako to vyzerd, alebo
¢1 uz cheete vyrobif definitivnu verziu v plnej velkosti.

11 Slovicko renderovanie sa v tejto stvislosti pouZiva aj v slovencine, aj ked vzniklo prihodenim slovenskej koncovky
k anglickému rendering. Anglické slovo render znamend nacrtnuf, vyjadrit, interpretovat ale aj oplatif (dobro).



V ramiku €. 5 sa zapina a vypina antialiasing. Zapina sa tym velkym gombikom OSA. Na ¢o to
je dobré, vidno na obrdzku ¢. 10. Ak to zapnuté nie je, pre kazdy pixel obrdzku sa vypocita, ze aki ma
mat farbu a tym to pre pocita¢ skon¢i. Vysledny obrazok preto mdze byt dost zubaty. (Aj ked bezne to
nie je tak vidief, ako na naSom priklade — predsa len som renderoval dosf malu kocku.) Ak sa
neho chce (kolkokrat vac¢si bude, to zvolite tak, Ze stlacite tlacidlo s patricnym ¢islom) a ten vysledok
potom zmensi tak, Ze na patri¢nej oblasti vypocita priemernd farbu. Vysledok m4 potom jemnejsie
hrany a vyzerd vernejSie. Odpori¢am bud nechaf antialiasing zapnuty stdle, alebo ak trva
renderovanie pridlho, tak ho pri predbeZnom prezerani vypnuf a zapnif ho az na findlnu verziu.

Rozrobili ste svoj iZasny model, vyskytla sa necCakana prekazka (musite isf na navStevu k tete
Matylde, umyf riad, pokopaf zdhradu, ist s kamardtmi na kofolu, alebo vds ide odviezf sanitka
so zapalom slepého Creva) a vy by ste radi potom, ked to vSetko
7| [momeraninoroienders swefie | prejde, pracu dokonéili. Samozrejme, treba si to uloZif. Ako sa
o) [EETEEETH cree || 1, v Blenderi robi? Podobne, ako inde. Ukladd sa bud mySou cez
' menu, alebo kldvesovou skratkou. Skratka je Ctri-W pre
Ul oZi t, alebo F2 pre Ul 0Zi t' ako. V pripade druhej volby
sa rozbali suborovy manaZér a moZete zvolif nové meno (treba
ho napisaf do toho ramiku, kde mame hal uz. bl end). Ked'si
meno zvolite, treba stlaif Enter. Vzhladom na to, Ze je
jednoduché nieco pokazif a neuvedomif si to, je dobré ukladat si

ol B+ rd veci v rdznych verziach. Ak uZz méte meno zvolené (teda ramik

Obrizok 11: Ukladanie siboru s menom nie je v rezime Upravy), moZete stlacif NumPap +

akndzvu sa automaticky prida alebo zvicsi Cislo verzie. Ak stla¢ite NumPap —, Cislo verzie sa
zmen$i. Ked' uz ste spokojni aj s ¢islom verzie, stlacte ENTER eSte raz a vSetko, ¢o potrebujete, sa uloZi.

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

Ak ste sa vrétili od tety Matyldy, zo zdhrady, z kr€émy ¢i z nemocnice a chcete pokracovat
v rozrobenej prici, treba si to zase nahraf. Opéf cez menu alebo kldvesovou skratkou, kldvesa je FI.
Suborovy manazér vyzera rovnako, ako pri ukladani, mySou (LMB) si vyberiete stibor, ktory chcete
nahraf, ENTEROm potvrdite, Ze naozaj. Ak sa vdm nechce stlicat Enter, kliknite na subor MMB
a nahré sa rovno.

Préaca s Blenderom sa konci klavesovou skratkou Ctrr-Q. (Ano, ide to aj cez menu.) Blender je
softvér pre skutoénych muzov a pre drsné devy a nejakymi zmékcilostami toho typu, Ze by sa vés
pytal, Ci ste si pracu ulozili, sa nezdrzuje. Povedali ste, Ze ma skoncCif, tak skonci. Dobre si preto
rozmyslite, ¢i ste to uloZili, lebo pridete o ddta.”

Uloha ¢&. 5: Vyskiajte si to vietko.

Tato lekcia Stastne konci. V dalSej si ukdaZeme niektoré finty, ¢o sa modelovania v reZime
Uprav tyka.

12 Pozndmka pre totdlnych neanglic¢tindrov: Ul 0zZi t' je Save aUl 0Zi t' ako je Save as. Ot vori t'je Load.
13 V menu Fi | e je polozka Recover Last Sessi on, ktord moze najhorSiu situdciu zachranit, ale radSej sa na to
nespoliehajte.



Tahak na klavesové skratky

Okna

CTRL-SIPKA HORE
C1RrL-SIPKA DOLE
LMB na okraj okna
RMB na hlavicku
RMB na okraj okna

Zvacsif okno na celd plochu
ZmenSit okno na pévodnu velkost
Postivat hranice

Presuvat a mazat hlavicky

Vsetko ostatné s oknami a hlavickami

3D okno

RMB

Surrr-RMB

LMB

NumPabp 1, Suirr-NumPab 1
NuMmPaD 3, Sairr-NumPabp 3
NumPaD 7, Suirr-NumPabp 7
NumPab 4, NumPabp 6
NumPab 2, NumPap 8
NumPap 5

NumPap 0

MMB + pohyb mysi
Suirr-MMB + pohyb mysi
C

NumPap .

Ot4canie kolieskom na mySi
NumPAD +, NuMPAD —
CtrL-MMB + pohyb mysi

Aktivovat objekt

Pridaf k aktivnym, odobraf od aktivnych
Presuntf kurzor

Pohlad spredu a zozadu

Pohlad sprava a zlava

Pohlad zvrchu a zospodu

Otacat pohlad vlavo a vpravo
Otacat pohlad dole a hore

Zapnif a vypnuf perspektivu
Zapnuf pohlad od kamery

VoIné otdcanie pohladu

VolIné posuvanie pohladu
Centrovaf pohlad na kurzor
Centrovaf pohlad na aktivny objekt
Priblizovat a vzdalovat

PribliZovaf a vzdalovat

Priblizovaf a vzdalovat

HowmE Vsetky objekty v okne

Z Prepinaf medzi drotenym a pevnym modelom
SHIFT-Z Prepinat medzi drotenym a tienovanym modelom
SpacE Univerzalne menu, slizi aj na pridavanie objektov

SuiFT-LMB na hodnotu Okienko sa zmeni na editovacie

TaB Prepinaf medzi objektovym reZimom a reZimom tpravy
G Posuvat

R Ot4cat

S Skalovat

Crre pri G,R,S Upravy sa deji po krokoch




Swaret pri G,R,S Upravy sa deji jemnejsie

MMB pri G,R,S Fixovat na os, pri R zmena osi otdcania
Esc pri G,R,S Zrusif dpravu

N Ciselné hodnoty transformécif

NumPab / Nechat viditeIné len aktivne objekty, opéf zobrazif skryté
A QOdznacif vsetko, aktivovat vSetko
CrrL-Z Spat

Crre-Y Znovu

Renderovanie, ukladanie a koniec

F12 Renderovanie

Crtr-W Ulozit

F2 Ulozif ako

F3 Ulozif obrazok

F1 Otvorit

C1rL-Q Koniec
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