2. lekcia
Rezim upravy
alebo ,,Hrnciarska dielna‘

Predosla lekcia bola lekcia typu ,,vS8eobecny uvod*. Informaécii v nej bolo velké mnoZstvo, ale
dohromady ni¢ sa v nej nespravilo. Dostali ste v nej zdkladné informécie typu ako prezit, ale ¢o sa
modelovania tyka, mohli ste k sebe akurat tak poskladat zopar krabic a nasadif im opiciu hlavu. Tato
lekcia bude zamerand inak. VSetky podstatné veci sa udeju v reZime tpravy. Sice budeme hovorif iba
o tomto jedinom reZime, ale pdjdeme viac do hibky. UkdZeme si niektoré techniky, ktoré sa vim
mdZzu hodif a s pomocou ktorych sa daju relativne rychlo vymodelovat zaujimavé veci.

Pri préci bude dobré, ak budete maf po ruke tabulku kldvesovych skratiek z predoslej lekcie.
Pri niektorych opericiach, s ktorymi ste sa zozndmili minule, uZ totiZ nebudem opakovat, ako sa to
robi a spolieham na to, Ze si to tam ndjdete.

Praveké hrnéiarstvo

Najprv dostarite kurzor do pociatku sturadnicovej sdstavy. Ak ho tam méte uz na zacCiatku,
mozete sa teSif. Ak ho tam nemdte, kliknite LMB co najblizSie. Teraz
zistite, Ze trafif stred presne je celkom ndro¢nd dloha a Ze napriek vasej
snahe celkom presne v strede nie ste. Blender ale vie objekty postrCif tam, eoction - Gid
kde potrebujete. Stlacte SHIFT-S a objavi sa menu Snap?, aké mozete vidiet Selection - Cursor
na obrazku ¢. 1. Vyberiete moznost Cur sor - >G i d (po nasom ,,kurzor na Cursar-> Grid
mriezku®) a Kurzor sa presunie do najblizSicho mrezového bodu. Opif cusor > Selection
pripominam — skontrolujte si z dvoch nezavislych pohladov, ¢i je kurzor
tam, kde ma byf. Obrézok 1: Snap

Prepnite sa do pohladu zhora a pridajte kruh, konkrétne Mesh a potom G r cl e.? Pocet
vrcholov (angl. Ver t i ces) zvolte 7 (ono to potom sice nebude kruh, ale sedemuholnik, ale ¢o by ste
od pravekého hrnca ¢akali ... ). Ak pri pridavani nie je stlaCené tlacidlo Fi | |
(vyplnif), tak ho stlacte. Bez toho by to vytvorilo iba hrany na obvode, takto to
koleso aj vyplni a z hrnca ndm nebude tiect. Ak ste operdciu uspeSne zavisili,
pravdepodobne budete vidief nie¢o podobné, ako na obrazku ¢. 2.

Kym budeme pokracovaf v préci, nastavme si jeden drobny detail, ktory
nam uSetri nejeden zmitok. V okne tlacidiel sa prepnite na tlacidl4, ktoré sa tykaji
Obrizok 2- Dno hnea Uprav objektu (bud’ ikonou Il alebo

kldvesou F9). Tam ndjdite panel

Snap

Selection-= Center

tesh Tools tesh Tools 1

~ 1 . Select & Hid R |
s nazvom Mesh Tool s 1 (pozor, nemylif si s Mesh 120136 L cveat |
2 4 ize: 0. »
Tool s). Malo by to vyzeraf asi tak, NSize: 0100 Edge Length
2 v . Draws Normals | Edge Angles
ako na obrizku ¢. 3. Tou spustou — _ e Aron

zelenomodrych gombikov si moZete
zvolif, o vSetko vam Blender bude
zobrazovat. A ked zapnete Draw e n—
Faces (po slovensky ,kresli steny*), Draw Seams . Al Edges
udete vidiet nie iba jednotlivé vrcholy Draw Sha Hoents miter
a hrany, ale aj miesta, ktoré tvoria stenu. Obrazok 3: Mesh Tools 1

Obrizok 4:
Vymalované steny

Z moznych prekladov tohto slova sa mi najviac paci ,,docvaknut*.
Kto ste sa v minulej lekcii pohrali dostatoéne, viete, Ze kruh (G r cl €) mdZete ndjst nie iba medzi drotenymi
modelmi (Mesh), ale aj medzi krivkami (Cur ve) a plochami (Sur f ace).
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Dno hrnca a ¢asom aj vSetky jeho steny budu viditelné — bude to vyzeraf ako na obrazku €. 4. Budete
moct rozlisit, ktord stena je momentdlne aktivna — aktivne si (asponi pri Standardnom nastaveni)
vyplnené fialovou a neaktivne modrou. A model telesa ostane stdle v drotenom rezime, takze budete
moct klikaf aj na vrcholy ,,za stenou* a pohodlnejSie sa vim bude modelovat.

V tomto momente si dovolim uviest jeden dobry zvyk,
ktorému, ak si ho osvojite, budete v budicnosti blahorecif:
Vietkému, o vytvorite, dajte meno! V oblasti tlatidic] |t ¢
vpaneli Li nk and Materi al s si dve kolonky. V prvej je e v ,
meno vytvdraného siefového modelu, v druhej meno — — :
konkrétneho telesa. (Aby Blender uSetril pamif, moZete mat P Desalact
z jedného typu telesa viacero kusov. Ked zmenite jeden z nich, Assign
zmenite aj vSetky ostatné.) Dany model (ME ako Mesh)

pomenujte ,Hrniec* akonkrétne teleso (OB ako Object)
nazvite ,,Hrniec 1. Obrazok 5: Pomenovanie objektu

AutoTexSpace | 5et Smooth | 5et Salid |

TakZe spdf k modelovaniu. Chcelo by to ku dnu hrnca pridat aj
nejaké steny. Skontrolujte si v hlavicke 3D okna, ¢i ste skuto¢ne v reZime
upravy (teda, ¢i je zapnuté Edit Mode). Odznacte vSetky vrcholy (ktordZe to
bola kldvesa?) a oznacte iba jeden z nich (RMB). Prepnite sa do pohladu
zboku — dno sa vdm bude javif pri pohlade z boku ako tsecka — a kliknite
Crre-LMB kamsi nad oznaceny vrchol. Tam, kam ste klikli, sa objavil novy
vrchol. S vrcholom, ktory bol predtym aktivny, ho spidja nova hrana.
Skontrolujte si z iného pohladu, ¢i je novy vrchol umiestneny dobre.® Ak nie
je, presuiite ho tam, kde mé byf. Mohlo by to vyzeraf podobne, ako na
obrazku ¢. 6 hore. Zopakujte tu isti procediru s niektorym susednym
vrcholom, aby to vyzeralo, ako na obrdzku pod nim.

Mame teraz dva vrcholy. ktoré uZ nepatria ku dnu hrnca, ale sd nad
nim. (Naozaj si nad nim? Vidite to z boku?) Chceli by sme ich spojif
hranou. Ni¢ jednoduchSie. Urobte oba vrcholy aktivnymi a stlacte kldvesu F.
Medzi vrcholmi sa objavi hrana.

No hej. Hranou sice vrcholy spojené su, ale tym to konci. Stena
nikde. (Pozrite sa na obrdzok.) Keby sme Blenderu povedali, Ze chceme, aby
pri renderovani kreslil hrany, nieCo by sme videli. Ale ak by sme nechali
renderovat scénu beznym spdsobom, kedy sa hrany nezobrazia, ni¢ by ndm
ku dnu hrnca nepribudlo, aj ked tam uZ niekolko hrdn navySe je. Na to by
sme si museli zriadif stenu.

Steny v Blenderi mdzu pozostdvaf z troch alebo Styroch vrcholov.*
Vicsie plochy treba z trojuholnikov a Stvoruholnikov poskladat. Ak si teda

Obrdzok 6: Nova stena  cheete zriadif stenu, aktivujte tri alebo Styri vrcholy. A potom opéf stlacte
klavesu F. Ano — td istd kldvesu F, ktorou ste priddvali hranu. To, ¢o sa udeje, zdvisi totiZ od toho,
kolko vrcholov je aktivnych. Ak si aktivne dva, prid4 sa hrana. Ak su aktivne tri alebo Styri, prida sa
stena. Kldvesa F skratka sliZi ako univerzdlne priddvadlo. Ak sa vdm stenu pridaf podarilo, malo by
to vyzeraf podobne, ako na obrdzku €. 6 dole. Na hrnci pribudol kus plechu.

Ak pouZivate niektory zo Standardnych ndhladov, urobif posivanie, otdCanie alebo Skélovanie
sa d4 celkom pohodlne. Pisalo sa o tom v minulej lekcii. Ak ale chceme robif nejakud transforméciu
a pozeraf sa pritom na teleso nejako zo Sikma, mdZu nastat problémy. Teleso sa totiZ pohybuje v tej

(O8]

Ak si zriadite na ploche dve 3D oknd a v kaZdom si zapnete pohlad z iného smeru, nemusite stile prepinat pohlady.
Staci vam presunif mys z jedného okna do druhého.

Aj Stvoruholnikové steny si Blender interne pamétd, ako dva trojuholniky. Pouzivajte ich iba ak su Stvoruholniky
konvexné a vSetky ich body vo viac-menej jednej rovine.
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rovine, na ktord sa pozerame a pohnuf s nim ,,v smere osi x*“ mdZe byt problém. Na rieSenie tohto
problému sliZzia manipulétory.

Ak manipulatory nemate zapnuté, zapnite si ich v hlavicke 3D okna — kliknite na ikonku
ruCicky [Gla1e]= [aoval =], Vedla rucicky sa vdm objavia dalSie tri ikony. Ak
je zapnutd prva z nich — taky ten trojuholnicek — tak sa pri aktivnom objekte
objavia tri Sipky. Cervena ukazuje v smere osi x, zelend v smere osi y a
modra v smere osi z. MoZete to vidief na obrdzku ¢. 7. Ak teraz kliknete
LMB na koniec niektorej Sipky a potiahnete, aktivny objekt sa bude
pohybovat v smere danej Sipky. MoZete k tomu pristupovat dvoma sposobmi.
Bud stlacite LMB, nepustite ho a fahite. V momente, ked tlacidlo na mysi
pustite, sa objekt usadi na novom mieste. Alebo mdZete na koniec Sipky iba  Obrazok 7: Manipuldtory
kliknit. Vtedy sa objekt prepne do postvacieho reZzimu, mySou ho potiahnete tam, kde ho chcete mat
a kliknete znovu, pripadne klavesou Esc posuvanie zrusite.

Ak pri kliknuti LMB na zaciatku budete drzat SwiFt, objekt zvoleny smer zamkne a bude sa
volne pohybovat v rovine urenej zvySnymi dvoma Sipkami.

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

V tom menu vpravo si moZete vybraf,
ktorym smerom Sipky vlastne budd ukazovat. Ak
mate nastavené G obal , Sipky ukazuji v smere

Obrizok 8: Manipulétory na ot4¢anie a $kédlovanie globdlnych osi x, y a z. Ak to prepnete na Local ,

Sipky vezmu do uvahy otoCenie daného objektu

a budd ukazovaf v smere jeho sukromnych osi. Ak zvolite Vi ew, manipulatory budd nato¢ené podla

smeru, z ktorého sa na objekt pozerdte. A ak zvolite Nor mal a v rezime tGpravy maéte zvolent jednu
stenu, Sipky sa nastavia podla tejto jednej steny.

Ak si namiesto trojuholnicka zvolite ikonu kolieska, objavia sa vim manipuldtory na otacanie.
Ak stlacite Stvorcek, objavia sa manipuldtory na Skdlovanie. Funguje to v podstate rovnalo, ako tie
postvacie manipuldtory (aZ na ten detail, Ze sa nedd otidcaf podla
dvoch osi naraz a pri otd¢ani vdm SHIFT rovno zapne jemnu
manipulaciu).

Uloha ¢&. 1: Postupne pridavajte vrcholy a steny, aZ kym z toho nebude
aspon aky-taky hrniec, ¢i iny keramicky vyrobok. Prepnite
sa do objektového rezimu, vysledok nejako zaujimavo
natoCte, osvetlite a nechajte si ho vyrenderovaf. VaSa
nadoba z doby kamennej by mohla vyzerat podobne, ako
na obrazku €. 9.

Obrazok 9: Nddoba z doby kamenne;j

Vinuta keramika

Ako iSiel cas, keramické metddy pokrocili. Cudia priSli na to, Ze namiesto toho, aby cely
hrniec vyrobili z jednej hrudy hliny, alebo pozliepali z nejakych ndhodnych kusov, je lepSie urobif si
hlineny sliZ a lepif nddobu po jednotlivych poschodiach. Dobre sa to tvaruje, dobre to drzi pokope a je
to skratka moderné.

V Blenderi je mozné pouZif podobnu fintu. Spustite si novy projekt. Ak uZ v Blenderi ste
a cheete vSetko zmazaf a zac¢af odznova so svojim Standardnym nastavenim, stlacte Ctrr-X a potvrdte



volbu. (Predtym si samozrejme moZete svoj stary projekt uloZzit.) Zmaze kocku, ktort pravdepodobne
mate na scéne (ak ste si ndhodou nespravili vlastné Standardné nastavenie bez nej a neulozili ho
s pomocou CtrL-U). Aktivne objekty sa mazu klavesou X. Presutite kurzor do pociatku suradnicovej
sustavy, prepnite sa do pohladu zvrchu a pridajte kruh — tentokrat s 32 vrcholmi a nevyplneny
(tlacidlo Fi | I nebude stlac¢ené). Novy siefovy model aj novy objekt pomenujte.

Postup modelovania moZete sledovaf na obrazku €. 10. Najprv sa prepnite do pohladu zboku.
Skontrolujte si, ¢i sd vSetky vrcholy aktivne. Potom stlacte kldvesu E (z anglického extruding —
vysivanie) a z menu, ktoré na vas vyskoCi, vyberte Onl'y Edges (znamena to ,,ba hrany®).
Z kazdého aktivneho vrchola sa vdm vysunie hrana a z kazdej aktivnej hrany (to je taka, ktora je
medzi dvomi aktivnymi vrcholmi) sa vysunie stena. (Ak vy ste vybrali moznost Onl'y Verti ces,
vytvorili by sa iba nové hrany, ale steny nie. Ani novovzniknuté vrcholy by neboli pospdjané hranami.)

Novovzniknutymi vrcholmi mdZete pohybovat, kam sa vim zapaci. Aby
vSak vytvdrand nddoba bola pekne symetrickd, pohnite vrcholmi kisok smerom
hore a kliknite MMB. Nové vrcholy vdm potom nebudu utekat do boku a budu
sa daf prestivaf iba v smere osi z.

Ked nové vrcholy dopravite na miesto, mdZete budicu néadobu
vytvarovat — pouZijete klavesu S a novu vrstvu vrcholov zvicsite alebo zmensSite
podra vlastného uvaZenia. Pri Standardnom nastaveni sa budd vrcholy vzdalovat
od stredu vrstvy, alebo sa k nemu priblizovat, takZe tym moZete urcif, akd bude
nadoba v danej vyske Siroka.

Ked takto spravite prvd vrstvu, rovnakym spdsobom priddvajte dalSie,
az kym vytvarujete dzbanik.

Pri vytvdrani novej vrstvy je vzdy nutné, aby boli vSetky vrcholy
predoslej vrstvy aktivne. Preto moZze byt problém, ak chceme pouZif vysivanie
a ony prave aktivne nie si. Samozrejme sa to da rieSif tak, Ze na kazdy z tych
tridsiatich dvoch vrcholov klikneme Suirr-RMB. To by
sme sa vSak Coskoro uklikali k smrti. A tak bude
vhodné na tomto mieste uviest nejaké dalSie sposoby,
ktorymi sa vrcholy (pripadne iné objekty) daji
vyberat.

Ak su vrcholy naukladané pekne vedla seba,
ako je to aj v naSom pripade, ndS problém riesi kldvesa
B. Ked ju stlacime, objavia sa vodiace linky./ Ked
potom stlacime LMB a tahdme, kresli sa obdlznik. ™= 577" SF5C0 dlznikovy
(Pozrite obrazok ¢. 11.) A ked potom LMB pustime, vyber
vietky vrcholy zvnitra obdiZnika sa pridaji
k oznacenym.

Pozor! Ak v 3D okne zapneme namiesto droteného zobrazovania pevné,
k aktivnym vrcholom sa pridaji iba tie vrcholy, ktoré vidime. Tych, ktoré su
ukryté vzadu ,,za stenou®, sa vyber nedotkne. To je
Obrizok 10: Modelovanie y piektorych pripadoch vyhodné a v niektorych zas

vysuvanim nie,

Niekedy je situdcia komplikovanejSia, neZ v naSom pripade. Treba
vybraf viacero vrcholov a tie nie si nijako pekne usporiadané, ale klikaf na
ne po jednom by stéle bola otrava. NaS problém opif riesi kldvesa B. Teraz
ju ale treba stlacif dvakrat za sebou. Okolo kurzora mys$i sa ndm teraz objavi
krdZzok. A kam klikneme, tam sa k vyberu pridaji vSetky vrcholy vo vnitri
krazku. (LMB moZzeme drzaf stdle stlacené a mySou aktivne vrcholy
»malovat™) Znovu plati, Ze ak mame zobrazené teleso ako pevné, vyberd sa = gpi,0k 12: Kruhovy vyber




len vrcholy, ktoré vidime. Velkost krizku mdéZeme menif kolieskom na mysi. Ked uz povyberame
vSetky vrcholy, ktoré sme chceli, povieme Blenderu, Ze uz sme dovyberali bud kliknutim RMB, alebo
klavesou Esc.

Vrafme sa opif k n4Smu modelu. Pri pohlade z hora si uvedomime,
ze naS model ma jednu vaznu slabinu — nema dno. Ako to napravit? Jedna
moznost je postupne s pomocou klavesy F pridavaf steny az kym dno
nevyrobime. JednoduchSie je ale spravif aktivnymi vSetky vrcholy na spodku
dZbéniku a potom stlacit Suirt-F. Vrcholy, ktoré st vybraté a tvoria uzavreti
krivku, sa vyplnia trojuholnikmi tak, ako je vidiet na obrdzku €. 13.

DZ7bénik je uz takmer dokonaly. Chyba mu uZ len taky ten zobacik
na nalievanie.” Zobalik by sme mohli vyrobif, Ze by sme poposivali

Obrizok 13: Dno jednotlivé vrcholy. Ale ako mnohé veci v Blenderi, aj toto sa da SikovnejSie.
Pouzita finta sa nazyva proporciondlne zmeny. Zapina sa to v hlavicke 3D okna ikonou (teda
Tavou z tych dvoch) alebo klavesou O. Okolo aktivneho vrchola sa ndm objavi doverne znamy kruzok.
Tentokrit ale naznaCuje dosah operdcie. Ak posivame jeden vrchol, kriZzok ukazuje, ktoré eSte
vrcholy budi jeho postivanim zasiahnuté. Pri¢om ¢im je vrchol, ktory sa eSte
v krdZku nachddza, od zvoleného vrchola dalej, tym menej sa ho zmeny
dotknd. Otd¢anim kolieska na mySi mdZeme polomer kriZzku menit.

Druha ikona ndm hovori, aky typ proporciondlnych zmien budeme
pouZzivat. UrCuje, akym sposobom sa bude zachddzat s vrcholmi, ktoré nie su
aktivne, ale zmeny sa ich tykaji. Obrazky, ktoré sd
pri jednotlivych moznostiach hovoria dost jasne o
tom, ako to bude vyzeraf. Ak ideme vyrabaf (@ :

Falloff:

— iConstant, Ko Falloff
A Random Falloff
 Linear Falloff

Sharp Falloff
™ Root Falloff
v Sphere Falloff
v smooth Falloff
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zobacik na fizbap, .Zvohr.ne ostry variant. /E\.Ia Obrizok 14: Typy
hornom Okl'a_]l aktlvu]eme Jeden vrchol a zobacik proporciondlnych zmien

vytvorime.
Dobre. N&4§ dzbanik je zrely na renderovanie. Prepnite sa do
objektového reZimu, umiestnite ho pred kameru, natocte, osvetlite a

vyrenderujte.
Obrézok 15: Proporciondlna szera to sice zaujimavo, alve je to celé ttake hranaté. Kazda} ploska je
Zmena viditelnd. A to nie je celkom to, ¢o by sme si predstavovali. Zachrana sa

nachddza na dnes uZ zmienenom paneli Link and Materials
v tlac¢idlach tdprav. Je to dvojica tlacidiel | setsmeom | setsow . (Znamena to ,,Nastavif vyhladené” a
»Nastavif pevné“.) Ak ste v objektovom reZime,

aktivujte dzbanik a stlacte Set Snpot h. Dzbanik
tak vyhladite. Skuste ho teraz vyrenderovaf. Vas
vysledok by sa mal podobaf tomu na obrazku ¢. 16
vpravo. Ak vdm viac vyhovuje hranatd verzia, spit
to prepnete tlacidlom Set Sol i d.°

Ijloha ¢.2: Vyskusajte si to. Obrazok 16: Nevyhladeny a vyhladeny dZbénik

Uloha ¢&. 3: Vytvorte si novy projekt, vlozte do neho vodorovni mriezku 100 x 100 bodov (Add -

Mesh = Gid) a s pomocou proporciondlnych zmien ju pretvorte na kopcovitd
krajinku. Vyskusajte si, ako rdzne typy zmien vytvdraju rdzne typy kopcov.

5 Ano, chyba mu este napriklad usko, jeho steny st neuveritelne tenké a aj dalSie detaily by sa nasli. Ale na zadiatok je
naozaj skoro dokonaly. Staci porovnat s keramikou z doby kamenne;j ...

6 Ak ste v objektovom rezZime, nastavujete veci pre cely objekt. Ak ste v rezime uprav, veci nastavite iba pre prave
aktivne steny, takze niektoré mozu byt pevné a niektoré vyhladené. Ak sa s tym chcete hrat, odporicam si v reZime
zmien zapnuf, Ze chcete narabaf so stenami namiesto s vrcholmi. Bude vam jasnejSie, ktora je aktivna a ktora nie.



Hrndéiarsky kruh

A technoldgia postupovala dalej a niekto Sikovny vymyslel hrnciarsky kruh. Kruh sa ot4cal,
ten niekto Sikovny iba z boku prikladal ruky a tvaroval a vysledkom bola dokonald ¢asa, fTasa ¢i véza.

Podobni fintu modZete urobif aj v Blenderi. Namiesto tvarovania rukami ale musite to, ¢o sa
bude dookola otacaft, nakreslif. D4 sa to spravif tak, Ze sa prepnete do pohladu zboku, pridite nejaky
siefovy model (je jedno aky), vSetky vrcholy mu zmaZete a bod po bode budete priddvat nové a spajat
ich hranami az kym to nebude vyzeraf tak, ako chcete. V niektorych pripadoch ale bude efektivnejsie
pouzif krivky.

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

Bézierove krivky st krivky, ktoré prechadzaji bodmi,
ktoré im urcite. V kaZzdom bode mozete urcif smer, ktorym do
neho krivka vstupuje a ktorym vystupuje, aj to, ako urputne sa
daného smeru m4 krivka drzat.

Kazdy vrchol sa mdZe nachddzaf v jednom zo Styroch
stavov. Na obrazku ¢. 17 je krivka, ktord obsahuje ukazku
kazdého z nich.

Vrcholy €. 1 a 2 st v stave ,,zarovnany“ (po anglicky
Aligned). Znamen4 to, Ze krivka do vrcholu vchadza tym istym
smerom, ako z neho vychidza. (Ano, do jednotky nevchadza. Ale mohla by ... ) Takéto vrcholy
pouZzijete, ked potrebujete urcif miesto, ktorym krivka prechddza a smer, ktory tam m4. ale nechcete,
aby v tom bode bola krivka zalomena.

Vrcholy €. 3 a 4 su v stave ,,vektor* (po anglicky Vector). to znamend, Ze z nich krivka
vychéddza priamo k susednym bodom. Body 3 a 4 su teda spojené presnou dseCkou. Pouziva sa to, ak
potrebujete krivky, ktoré sa asponl na kisku spravaju ako lomené Ciary. Aktivne vrcholy prepnete do
stavu vektor klavesou V.

Obrazok 17: Bézierova krivka

Vrcholy €. 5 a 6 si v automatickom reZime. To znamend, Ze su
zarovnané a smer a dika drZadiel si nastavené automaticky tak, aby
krivka bola ¢o najhladsia. To ale nie je vZdy tcelom. Do tohto stavu krivku
prepnete kldvesou Surer-H. Pri akomkolvek zasahu do polohy alebo dizky
drzadiel sa vrchol prepne do zarovnaného reZimu.

Vrcholy ¢. 7 a 8 st voIné vrcholy. Smery, v ktorych krivka
prichddza a odchddza sa nastavuju kazdy zvlast. V takychto miestach bude
mat krivka zub, ale na rozdiel od vrchola typu vektor nemusi smerovat
priamo k susednému vrcholu. Medzi zarovnanym a volnym vrcholom sa
prepina klavesou H.

Cely zvySok prace s krivkami funguje rovnako, ako prica so
siefovymi modelmi. Vrcholy aj rdcky sa presivajui kldvesou G a mySou, Ak
je koniec krivky aktivny, novy vrchol sa pridd kliknutim na Ctr-LMB. Ak
chcete pridaf novy vrchol medzi dva susedné vrcholy, spravte ich oba
aktivnymi, stlacte W a vyberte Subdi vi de.

Novu Bézierovu krivku pridéte tak, Ze v objektovom reZime stlacite

medzeru a zvolite Add - Curve - Bezier Curve. Ked
potrebujete krivkou nakreslif nejaky tvar, niekedy je vhodné prepnuf
vSetky body do stavu ,,vektor*. Aj nové body budi priddvané v tomto
stave. Ked madte obrys objektu zachyteny, prepnete body, v ktorych

nechcete maf ostry zlom, ale krivka v nich ma byt hladkd do stavu ,,zarovnany* a nastavite smer
krivky v danom bode.

Obréazok 18: Tvar flase



Uloha &. 4: Vytvorte krivku, ktord bude vyzeraf ako rez fTasSkou, ako na obrdzku ¢&. 18. Dbajte na to,
aby bol vrch hranaty (odporic¢am vrcholy typu vektor) a na spodku tvar presne priliehal
k osi z (tam bude vhodné pouZzif voIné vrcholy).

A mdZeme roztocit hrn€iarsky kruh. Najprv si krivku musime skonvertovat na siefovy model.
SIiZi na to kldvesova skratka Art-C. (Musite byt v objektovom reZime.) Blender sa vés opyta, na ¢o
Ze to chceete ti krivku zmenif, ale pontkne vam iba jednu moZnosft, takZe vyber je jednoduchy.
Prepnite sa znovu do rezimu dprav a zapnite si pohlad zhora. Teraz je dolezité, aby
ste mali umiestneny kurzor niekde na osi z a aby tam bol presne (ak si nie ste isti, pouZite
Suirr-S). Okrem toho je dolezité, aby aj spodok fTaSe koncil presne na osi z. Skratka by to
malo vyzeraf nejako podobne, ako na (inak vela nehovoriacom) obrazku vpravo.
Hrnciarsky kruh sa skryva medzi tlacidlami dpravy v paneli Mesh Tool s. (To je
ten druhy, ako Mesh Tool s 1.) Treba tam najprv nastavif, o kolko stupriov sa to celé ma
otoCif. Ak chcete celu fTasu, nastavte 360. Iv)alej treba

tesh Tools

tesh Tools 1

Beauty | Short

| Subdivide

|Innerven

=

Maise

Hash

Haart

Fractal

To Sphere

Smooth

Split

Flip Marmals

nastavif, kolkokrat sa to méd pocas otdCania zastavif
a urobif nové vrcholy. Ked tam ddme 36, bude sa to zastavovat
po kazdych desiatich stuptioch, o je dostatocné rozliSenie. Pocet

Rem Double |4 Limit: 0.001  * |<Thresh0|d: n.01ox

L

Extrude

|

Spin

Spin Dup

Screw

4 Degr: 360.00¢

otaCok nechdme 1 a nechdme zapnuté aj Cl ockwi se, ¢o
znamend ,,v smere hodinovych ruci¢iek®. A ked mate vSetko
nastavené, stlacte tlacidlo Spi n. Ak mate otvorené viac, nez

< Steps: 36 ¢ |4 Turns: 1 »
keep Criginal

| Extrude Dup

Offset: 1.00 »

Jain Triangles

[«

Threshold 0.500

0

jedno okno, Blender sa vés opyta, Ze ktoré je to, v ktorom sa
na to otd¢anie pozerate spravne. Staci do neho kliknif. A uZ sa

to toci.

Pozorny modelar si vSimol, Ze ked prevedieme tito
sofistikovani operéciu, pribudne ndm mnoho vrcholov. A Ze
niektoré z tychto novych vrcholov lezia tam, kde lezali staré. Takéto duplicitné vrcholy zvyknu robif
Sarapatu. Preto sa ich treba zbavif. Slizi na to tlacidlo | Rem Double [ Limit 0030 ] 7 toho istého panelu.
V kolénke Li m t nastavime, ako vzdialené vrcholy maji byf eSte pokladané za zhodné (hodnota
0,001 je velmi striktnd, dajte 0,01 a ak vdm to nepokazi nieco dolezité, mdzete skusif aj viac). Ked to
nastavite, stlaCte tlatidlo Rem Doubl e a Blender vam vypise, kolko duplicitnych vrcholov sa mu
podarilo zmazat.

Modzete prepnuf do objektového reZimu, pomenovat, vyhladif a renderovat.

ESte dve drobné poznamky. Prva je, Ze ak teleso nem4 steny iba na povrchu, ale niektoré idu aj
kriZom, vyhladzovanie v niektorych miestach vyzera divne. A naSa fTasa stile obsahuje tie steny, ktoré
sa nachadzali v oblasti ohranicenej krivkou. Na jednom mieste sa teda moze zdaf, Ze nie je pekne
hladkd, ale je pokrcend. Su tri moZnosti, ako to napravif. Prvd — v konecnej faze. Vybraf vrcholy,
ktorych sa to tyka (dvakrat kldvesy B, NumPaD / a patricné zvicSovanie sa budd hodif) a zmazaf steny
(klavesa X, zvolit Onl yFaces). Druhd -
v medzifdze. Predtym, ako spustite hrn¢iarsky kruh
vymazat steny zo siefového modelu. Tretia moZnost
— najlepSia — na zaciatku. Krivku prerusite tam, kde
sa dotyka ozi z (vybraf dva vrcholy, kde ju chcete
prerusit, kldvesa X, zvolif Segment ). Ked z nej
potom spravite siefovy model, Ziadne steny
nevzniknd, vzniknd iba vrcholy pospdjané hranami a
mate pokoj. Z toho vidite, aké dolezité je, ked’ na
projekte urobite nejakd vicSiu zmenu, uloZif si
projekt v novej verzii. Nemusite to potom robif
odznovu ...

Delimit Uvs | Delimit vcal | Delimit Sharp| Delimit Mat |

Obrazok 19: Otacanie

Obréazok 20: Tri podoby tej istej fTase.



Druhd poznamka: Ked chcete kopirovat nejaky objekt v Blenderi, sliZi na to klavesova skratka
Suirr-D. Vtedy sa vytvori kopia objektu aj jeho siefového modelu. Ak ale pouZijete na kopirovanie
Art-D, vytvori sa novy objekt, ktory bude mat ten isty siefovy model, ako povodny. (Je to vidno aj
v mendch. VSimnite si to.) To znamend, Ze novy objekt sa od povodného moze liSif polohou,
nato¢enim alebo Skdlovanim, ale svoju Struktiru zdielaji. Ak v rezime Gprav zmenite jeden, zmeni sa
aj druhy. A neZeru zbytocne pamif. Ak viete, Ze Struktira oboch objektov ma byf rovnakd aj
v buducnosti, odporac¢am pouzif tento sposob kopirovania.

Uloha &. 5: Vyskiisajte si to.

Tahak na klavesové skratky

Zmeny siefového modelu

SHIFT-S Presunif kurzor alebo objekt na presnud poziciu
Crre-LMB Pridat novy vrchol
F Vytvorif hranu alebo stenu

LMB na manipulator Zmeny v smere manipuldtora

SuirT-LMB na manipuldtor Zmeny v smere ostatnych dvoch manipuldtorov

X

Zmazat

E Vysunuf nové vrcholy a hrany (a steny)

B ObdiZnikovy vyber

BB Kruhovy vyber

SuiFT-F Vyplnif uzavretd oblast stenami

0 Zapnf alebo vypnuf proporciondlne zmeny

W Menu s niektorymi tpravami (napr. Subdi vi de)

Zmeny Kriviek

v Vrchol typu vektor

Suirr-H Vrchol v automatickom reZime

H Prepnif medzi zarovnanym a volnym vrcholom

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

Suirr-D Kopirovat (aj so siefovym modelom)

Art-D Kopirovat a pouZif stary siefovy model

Ostatné

F9 Tlacidla upravy

CrrL-U Ulozif Standardné nastavenie (nepouzivaf namiesto ukladania!!!)

CrtrL-X

Vsetko zmazaf a nacitaf Standardné nastavenie
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