7. lekcia
Textary

alebo ,,Dokonaly povrch*

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

Textary su vzory, ktoré mozu byt generované automaticky Blenderom alebo m6Zu pochddzat
z nejakého iného zdroja — napriklad fotografie. Textiry moézu byt 2D a tie sa budi nejakym
spdsobom nanésaf na povrch objektu, moézu byt aj 3D — tie budid mat nejakd hodnotu nie len na
povrchu objektu, ale aj v jeho vnitri a ak do objektu urobime dieru, nebude sa treba trapif
s textdrovanim nanovo. Takéto textiry, vyrobené cez nejaku rafinovani matematiku, sa nazyvaju
proceduralne.

Zacnime s tymi 2D textirami. Aby sme mali s ¢&im
experimentovaf, spravili sme si obrdzok, ktory mozete vidief na
obrazku ¢. 1. Tuto textiru budeme nandSaf na objekty rdznymi
spdsobmi a budeme dufaf, Ze t4 Sachovnica a ¢islovanie napomodzu
tomu, aby bolo vidief, ako to dopadne.

TakZe ideme pridaf textiru. Textira je vzdycky sucast
materidlu. TakZe aktivujte objekt, na ktorom budete robif
experimenty, pridajte mu materidl,
prepnite sa na tla¢idla materidlu a tam
kdesi vpravo uvidite panel Texture.

Obrazok 1: Pokusna texttira Stlacte to velké tlacidlo Add New a
panel bude vyzeraf tak, ako na obrdzku ¢. 2. VIavo vidite rebrik
tlacidiel. Prvé z nich obsahuje ndpis Tex, ostatné su zatial prazdne.
Na kazdy materidl totiz moZete napldcaf textir viacero. Teda
maximadlne desat, lebo nemédme viac tlacidiel." Meno textiry néjdete
v kolénke TE:, skritend verzia mena je aj na samotnom tlacidle.
Pribudli aj dva nové panely s menom Map Input a Map To. Oba tieto nové panely su dolezité
a ¢o nevidief si o nich povieme viac, ale keby ste tam hladali, kde sa vyberd, s akou textirou vlastne
budeme pracovat, hladali by ste mdrne. Na to je totiZ urCend samostatnd zbierka panelov tlacidiel,

Obrazok 2: Texture

ktoru ndjdete tak, Ze stlacite ikonu IEI alebo klavesu F6. Prepnite sa teda na na panely textir. Tam
ndjdete panel Texture, ktory sa v podstate zhoduje s tym na obrazku €. 2 aZ na jeden podstatny
detail — obsahuje roletové menu Texture Type. Zatial je tam nastavené None (to akoZe ,,nic*).
Ked ho ale otvorite, zistite, Ze si moZete vybraf z mnohych typov rdznych textir. Pre zaciatok
vyberte moznost Image (po naSom ,,0brdzok*).

Akondhle ucinite tito volbu, objavia sa dva nové panely. Jeden nesie hrdy ndzov Image. Zo
zaCiatku obsahuje iba roletové menu, ktoré obsahuje moZnost Load (to ako ,nacitaj*) a zoznam

1 Toto sa da obabrat. O editore uzlov tu eSte ale bude re¢ v niektorej dalSej lekcii.



vSetkych doteraz nacitanych obrazkov. Stlate Load a nalitajte obrazok, ktory chcete pouzif ako
textdru.
Ak sa vSetko uspeSne podarilo, mal by panel po nacitani

PET vove | seauence | cenemied | VYzeraf podobne, ako na obrdzku ¢. 3. Zaujimavé tlacidla si Movie
|2 | m:07-01Textura.png | rebad [X]1] 3 Sequence, ktoré umoZiuji ako textdru pouZif video alebo
|2 | homelaninoftexty/blender/07-01Textura.png | 7] , . )

postupnost obrazkov — to sa modze hodif, ked budete pracovat
s animdciami. V pripade tychto volieb sa objavia na paneli nové
[ 0w | ovladacie prvky, ktoré umoZziuji urcif, kedy sa videosekvencia ma
zacaf prehrédvaf a ¢i sa bude prehravat stile dokola.

Dal3ie doleité tlacidlo je ten bali¢ek vedla mena nacitaného
siboru. Obrazkové textiry totiz Standardne z dbévodu Setrenia
miestom na disku nie s sucasfou blenderovského dokumentu. Tam sa skladuje iba to, kde si ich
Blender néjde (teda iba meno stiboru). Ak ale chcete svoj vytvor niekomu poslat, bolo by fajn, aby
sucasfou toho dokumentu boli aj textdry, pretoZe inak by ste mu ich museli poslat samostatne a
musel by si ich daf do presne rovnakého adresédra. No a ked' stlacite ten balicek, dand textdra sa stane
sucasfou dokumentu.

Dal3i novy panel, ktory sa objavil, ked ste Blenderu povedali,

Obrazok 3: Image

Ze budete pouzivaf textiru typu Image, sa nazyva Map Image a m Gauss Roto0 |
moZete sa nim pokochaf na obrdzku & 4. Za pozornost tam stoji - eAbhe | Gilcisha | Neolpha |
napriklad tlacidlo UseAlpha. Totiz niektoré formaty obrazkov [L Fiterizooo 7  wormaiwsp |

(napriklad .png) v sebe mdzu uchovavaf aj priesvitnost a niektoré  [Exend [ ciip | Cipcube BEETEN checker]
programy, ktoré s obrdzkami robia (napriklad Gimp) st prispOsobengé  Miml < Xepeatavim [ Viepeat:1 1]

tomu, aby ste do obrdzka td priesvitnost vedeli daf. A ak chcete, aby I: e :}: T :I
sa tato priesvitnost stala sicasfou textiry, treba stlacif to Use Obrézok 4: Map Image

Alpha.

DalSia zaujimav4 séria tlatidiel sa nachaddza o nie¢o niZsie a hovori, ako to bude vyzeraf za
okrajom obrizka. Prave nastavené Repeat (,,opakovaf®) znamend, Ze textira sa za hranicou bude
znova a znova opakovat. C11ip (,,orezaf) znamend, Ze sa textira zobrazi iba raz a za jej okrajmi sa
pouziju nastavené vlastnosti materidlu. C1ipCube sa sprdva podobne, ako Clip, ale vezme do
uvahy aj suradnicu z. Teda textdrou budi zasiahnuté iba tie veci, ktoré nie si v smere osi z
pridaleko. MoZnosf Extend (,,rozsirit”) vezme hrani¢né pixely textury a tie roztiahne do vsetkych
strdn a Checker (,,Sachovnica®) sposobi, Ze textirované a netextdrované polia sa budu striedat ako
na Sachovnici.

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

Nanasanie textdry a siiradnice

Mo input OK., textiru

Giob | _Object_[ob: | teda mame uspeSne
uv stick | win [ Nor [ Refl | tand. Mo
—— nacitand. M6zeme sa

ﬂ Cube | .« asxoooo | teraz vratif spaf na
mee [sne | LS008 1 ((o5d]4 materidlu
C oY=z « seexa00 | (klavesa F5) a skusit
= — | vysvetlit Blenderu,

Obrazok 5: Map Input ako ju md na Objekt

naniest. Rozne
moznosti sposobu nandSania textiry ma na starosti
panel Map Input. Horné tlacidld hovoria, aké
suradnice budd pri nandsani textiry pouZité. Zatial

Obrazok 6: Flat



tam maéte nastavené Orco, €o je skratka z anglického original coordinates (,,p6vodné suradnice*) a
su tym myslené Standardné suradnice samotného telesa.

Stradnice mdme vybraté. Teraz ideme povedaf, ako sa maju pouZif. Jednoduché spdsoby
navleGenia textiry, ktoré méte k dispozicii si $tyri. Prvd moZnost je F1lat (,,plocha®). Co to spravi,
ak materidl s textirou mapovanou sposobom flat pouZijeme na Stvorec, kocku gulu a valec,
mozete vidief na obrazku ¢. 6. Nanesenie textury na Stvorec je také, aké by sme si predstavovali, Ze
by malo byf. Nanesenie na kocku gulu a valec funguje tak, ako keby sme zobrali premietacku
a z jednej strany na telesd textiru premietli. Telesd sa vzhladom na toto premietanie spravaju ako
priesvitné, teda na dolnej strane kocky bude vidno Sachovnicu tiez, ale ¢isla budi zrkadlovo
oto¢ené. Boky kocky a valca maju po celej vyske taku farbu, akd sa im uSla na okraji hornej plochy.

Dalsia moznost je Cube (,kocka®). Ak
textiru nanesieme tymto spOsobom, bude to
vyzeraf, ako na obrazku ¢. 7. Kocka je pri tomto
spOsobe otextirovand tak, Ze sa textira nanesie na
kazdd jej stenu. Stvorec je otextdrovany normalne.
Na wvalci si vSimnite, Ze na boku na seba
nenadvizuje textira spravne. Cely plast valca sa
rozdeli na Styri Casti a kolko sa tam textiry vmesti,
tolko sa pouZzije. Podobne je to aj na guli. Tam ale
do hry vstupuje eSte hornd a dolnd stena ,kocky*®,
ktora sa na gulu nanasa.

. Ak potrebujeme, aby bola textira presne
Obrizok 7: Cube nanesend po obvode telesa a hornd a dolna podstava

nds az tak velmi netrdpi, je namieste pouzif tretiu
moznost — Tube. Vysledkami jej pouZitia sa
mozete pokochal na obrazku ¢. 8. Na valci si
mozete vSimnuf, ako pravy okraj textiry (ten so
Stvorkou) presne navidzuje na lavy (s jednotkou).
Koniec-koncov je to viditelné aj na guli a na kocke.
Celd textira je po obvode natiahnutd presne raz.
Textdrovanie Stvorca, ktory sa v tomto pripade
textiruje rovnako, ako hornd podstava kocky
nedopadlo dobre. Textira sa nafahuje iba dookola
telesa a vrch a spodok sa otextiruju podla toho, aky
okraj textdry sa im ujde. Hornd a dolnd podstava
valca je na tom rovnako.

Obrazok 8: Tube
Posledna moznost je moznost Sphe, ¢o je
skratka z anglického ,sphere®, cize ,gula®.
Vysledky tohto zobrazenia mozZete vidief na
obrazku ¢. 9. Gulu to oblepilo tak, ako glébus. Na
valci je to spravené podobne — ak chcete otextirovat
aj podstavy, je to pre vdas lepSia mozZnosf, ako
Tube. Valcovo — gulovy spdsob je pouZity aj pri
kocke. Akurdt pri Stvorci je tento spOsob
textirovania vyloZzene nevhodny.
Nie vzdy musime pri textdrovani pouZif
lokdlne suradnice daného objektu. Ako ste si mali
Obrdzok 9: Sphe moznost v§imnuf na paneli Map Input (obrdzok
¢. 5), je tam viacero moznosti. Hned’ prva z nich je Glob. V tomto pripade sa pouziju globdlne




suradnice — teda sdradnicovy systém Blenderu. To ma ten dosledok, Zze ak budete objektom
pohybovat, textira bude po jeho povrchu plavat. To moze byt uzito¢né hlavne pri animéciach.
MozZete nechaf rybu pldavat prostredim, ktoré na nej bude zanechdvat stopy, moZete nechaf divdka
odchadzat z kina cez premietany film a ak chcete, mdzete spdsobif, Ze objekt bude na nejakom
mieste scény neviditelny. Ako to funguje, mdzete vidief na obrazku ¢. 10.

Dalsia uZitodna vec,
ktori mozZete pouzif, je
tlac¢idlo Object. Vtedy sa
ako stradnice pre textiru
nepouZijui lokdlne sdradnice
objektu, ktory idete textu-
rovat, ale nejakého iného Obrézok 10: Globalne stradnice
objektu, ktorého meno treba napisat do toho rdimceka vedla tlacidla Object.

N Toto sa hodi, ked chcete vytvorif nieCo na spdsob razitka.
Vrifme sa na chvilu do Cias, kedy ste v druhej lekcii vyrdbali
vazicky. Teraz by ste na niektord z nich chceli umiestnif ornament,
ktory vidite na obrdzku &. 11.> Priddte na scénu objekt typu Empty
(po anglicky ,,prazdny*). Priddva sa klasicky: Mepzera, Add =
Empty. Takyto objekt sa na scéne nezobrazi. SliZi iba na to, aby sa
nan niekto odkazoval alebo sa s jeho pomocou nieco nastavovalo.
V naSom pripade to bude umiestnenie textiry.

Objekt Empty sa
zobrazuje ako td suradnicova
trojSipka na obrazku ¢. 12.
Nastavte ju tak, aby os z smerovala od dzbanika. Zvysné dve
osi mdzu zatial smerovaf tam, kam sa podari. Pomenujte ho
Razitko.

Vyrobte si textdru typu Image a pouZite ten ornament.
KedZe nechcete, aby sa ornament na vézicke Sachovnicovo
opakoval, namiesto Repeat zvolte mozZnost ClipCube.
(Keby sme zvolili moznost C1ip, ornament by bol vpredu aj
vzadu vdaziCky. Takto bude iba vpredu, pretoZze sa do dvahy
nevezmu iba sdradnice v smere osi x a y, ale aj vzdialenost
v smere osi z a zadnd Casf vazicky je uz prili§ daleko na to, aby ju textdrovanie zasiahlo.)

Teraz sa prepnite na tlacidld materidlu a na
paneli Map Input zvolte Object a do kolonky
vedla napiSte Razitko. Textira bude pouZivaf
suradnicovy systém objektu Razitko a tym
paddom sa na dzbaniku vykresli tam, kde razitko
umiestnite. Ota¢anim, posuvanim alebo Skdlovanim
objektu Razitko modzZete otacaf, postval a
Skalovaf aj samotnu textuiru.

(Rada, ktord sa modze hodif nielen v tychto
suvislostiach: Ak potrebujete pootocit objekt
Razitko tak, aby jeho os z ostala zachovani,
zapnite si manipuldtory, prepnite na otiCanie a

Obrazok 11: Holi¢sky ornament.
Zdroj: http://www.obnova.sk

Obrazok 12: Objekt Empty

Obrézok 13: Hotovd vézicka zvolte moZnost Local — vietko to ndjdete
v hlavicke 3D okna, vyzerd to takto:! !|f_"-. 5 = |LD|:a| =|. S pomocou manipuldtorov potom

2 Ornament pochddza z taniera vyrobeného holi¢skou fajansovou manufaktirou. Ziskal som ho z ¢lanku o tejto
manufaktire, ktory je uverejneny na adrese http://www.obnova.sk/clanok-2069.html


http://www.modra-ceramics.sk/
http://www.obnova.sk/clanok-2069.html&mode=thread&order=0&thold=0
http://www.obnova.sk/clanok-2069.html&mode=thread&order=0&thold=0
http://www.obnova.sk/clanok-2069.html&mode=thread&order=0&thold=0
http://www.modra-ceramics.sk/
http://www.modra-ceramics.sk/

mozete objekt otacat okolo jeho vlastnych stradnicovych osi namiesto otdcania podla suradnic okna
alebo globdlnych stradnic. Tymto spdsobom sme pootocili aj n4S ornament.)

Dalsia moZnost nan4sania 2D textiiry na 3D objekt sa nazyva UV zobrazenie a skryva sa pod
tla¢itkom UV. V tomto pripade mate moznost povedat Gplne presne, ktord Cast textiry sa md kam na
objekt naniesf. Nastavenie je ale trochu zloZitejSie, takZe tomu v nasledujicej lekcii vyhradime
samostatnu kapitolu. Ostatné moznosti popiSeme len stru¢ne. MozZnosf Stick znamend, Ze bude
pouzity sturadnicovy systém z pohladu kamery (v tomto pripade ale danému objektu v tlacidlach
Upravy v paneli Mesh treba stlacif tlaCidlo Make vedla ndpisu Sticky, aby sa vytvorili nové
lokdlne stradnice objektu). Pri volbe Win sa na textdrovanie pouZiji suradnice aktudlneho okna.
MozZnost Nor znamend, Ze sa ako siradnica pouZije normdlovy vektor (to je vektor kolmy v danom
mieste na plochu) v stradnicovom systéme kamery. Tymto sa daji vyrobif zaujimavé efekty
v z4vislosti od uhla pohladu na objekt. MoZnost Ref 1 sa pouZiva, ak chcete vyrobif zrkadlenie bez
pouZitia ray tracingu. Existuje technika s pomocou ktorej sa najprv vyrobi textuira, ktord hovori, ako
vyzerd scéna z pohladu daného objektu a td sa potom na objekt nanesie. Vysledny dojem je taky, Ze
sa objekt sprava ako zrkadlo. Vzhladom na to, Ze s pomocou ray tracingu sa zrkadlenie vyrdba ovela
jednoduchsie, odkazujem zdujemcov o tato techniku na pdvodny anglicky manudl. MoZnost
Stress umoZiuje menif pri animdcii vlastnosti objektu v zavislosti od toho, ako velmi je
natiahnuty (napriklad ¢im viac je balénik naftiknuty, tym je priesvitnejsi). A v pripade, Ze ste
v materidlovom paneli Shaders zapli moZznost Tangent, ktord sa pouZiva pri vytvarani
brusenych kovovych povrchov, moznost Tangent v textirach vim umozni namiesto Standardného
shadera pouzif textiru.

Na zéver eSte jedna uzito¢nd klavesovd skratka. Kldvesa T vam umoZni
textdru daného objektu interaktivne posuvat alebo Skdlovaf. Objavi sa menu,
ktoré mozete vidief na obrazku ¢. 14. Ak zvolite moznosf Grab/Move,

Size mozete textiru posundf. Ak zvolite moznost Size, modzete ju zvacsit alebo
Obrazok 14: Posun textidry zmensif

Texture Space
Grab/Move

Pouzitie textar

Z toho, ¢o bolo o texturach zatial napisané, to vyzerd tak, Ze su to také obrazky, ktoré
moZete nalepif na vaSe objekty podobne, ako sa lepia ndlepky na velkono¢né kraslice. Tento dojem
nie je dplne mylny. Ale textiry dokdZu eSte o nieCo viac — nemusia totiZ ovplyviiovaf len farbu
daného materidlu, ale aj mnohé iné vlastnosti.

To, coho sa bude textdra tykaf, modZete zvolif na paneli -

Map To (pozrite obrdzok €. 15). Momentdlne je zvolend moZnost Nor | Csp | cmir | Ret | Spec | Amb ]
Col, &o je skratka od color, teda po naSom farba. V pripade, ze e [matic| Asve | g | vesiu | oss |
pouZivate textiru, ktord md vlastné farby (teda napriklad 2D textiiru (Sencilneal norcs | vix ¢

p ) - P . v . P (coltooo ]
z obrdzka), pouziju sa tie. V pripade, Ze pouZivate procedurdlnu 5o el oo |

textdru a nenastavite veci inak, ako biela Cast textiry sa bude nan4Saf (G2 [ | verio0  SSSSSs)
B1.000 MMM | |Disp0.200 MW

t4 farba, ktoru vidite v rdmceku, Cierna cast textiry zachovd povodnu

farbu materidlu. (Momentélne je tam td ohavnd fialovd — samozrejme

sa to Standardnym sposobom d4 zmenit.)

Volba Mix znamend, Ze farba textiry sa ma s povodnou farbou zmieSatf. V akom pomere sa
zmieSavanie uskutoCni, nastavite posuvnikom s ndzvom Col. Momentalne je tam nastavené 1, takze
farba textury Uplne prekryje povodny materidl (ak samozrejme textira nie je transparentnd). Ak by
sme nastavili 0,5, farba povodného materidlu a farba textiry by sa zmieSali rovnomerne. Ak by sme
nastavili 0, tak by sme tam, Co sa farby tyka, ani Ziadnu textiru nemuseli davat. Nebude ju totiz
vidief.

Okrem moznosti Mix moZete zvolif aj ind z moznosti zndmych pocitaovym grafikom: Add
sposobi, Ze sa farebné hodnoty scitaji — otextdrované miesta tak budd jasnejSie, neZ pdvodné.

‘D\hr 1.000 _]] { Warp |fac 0.000 |—J
Obréazok 15: Map To




Substract spdsobi od¢itanie textirovej farby od povodnej. Ak je pdvodnd farba biela, dostanete
tak farebny negativ textdry. Multiply spravi to, Ze jednotlivé farebné zlozky (Cervendu, zelenu a
modri) povodnej farby aj textiry vyjadri ¢islom od O do 1 a tieto Cisla sa vyndsobia. Vysledny
obrdazok bude teda tmavsi ako origindl aj textdra. Tato moznost sa moZe hodif, ked chcete tUplne
potlacif niektord farebnd zlozku (& uZ textdry, alebo pdvodného materidlu). Dalsie moZnosti si
vyskusSajte a uvidite, ¢i sa vim budu hodit.

Na obrazku ¢. 16 sme vyrobili
oznamenie o poprave. Text ozndmenia
sme si urobili v bitmapovom editore
(GIMP), obriazok mda transparentné
pozadie a cCierny text. Tento obrdzok
sme pouzili ako textiru na uzZ
pripraveny objekt oznamenia.
Nastavenie sme nechali Standardné,
nanasali sme farbu, teda Col, typ
zmieSavania ostal Mix a farba textury
(teda tie miesta, kde textira nebola
priesvitnd) udplne prekryla pdvodny
materidl, teda posuvnik Col ma
hodnotu 1. Pripominam, Ze ak chcete
pouzif  transparentnost  povodného
obrdzka, je nutné v tlacidlach textury
v paneli Map Image zapnuf tladidlo UseAlpha. Bez toho sa transparentné oblasti povodného
obrizka budi pokladaf za &ierne a namiesto textu tam budete maf &ierny obdiZnik.

Dalsia moZnost v poradi je tla¢idlo Nor. Ak bude toto tladidlo zapnuté, textdra bude
ovplyviiovat smer normalového vektora v danom mieste. To znamend, Ze rovny utvar sa bude zdaf
ako skriveny. Toto sa d4 vyuZzif na metédu po anglicky nazyvani bump mapping (najvhodnejsi
slovensky preklad, ktory som nasSiel, je ,,mapa vyvysSenia‘).

Ako to vyzerd, vidno na obrazku ¢. 17. Na objekt typu Plane, ktory pozostdva len zo
Styroch vrcholov a steny medzi nimi, sme pouZili textiru snehovej vlocky. Na prvom obrazku je
textira pouZitd, ako farebnd textira. Standardny Sedy materidl je nahradeny bielou textirou
s ¢iernym vzorom. (Plocha sa javi ako Sedd, pretoZe nie je jasne osvetlend.) Na druhom obrazku sme
vypli Col a zapli Nor. Farba materidlu je teraz pdvodna Sedivd. Textdra vSak ovplyviuje krivost
plochy, takZe tmavé oblasti vystipia dopredu a svetlé ustiipia dozadu. Ak stla¢ime tlacidlo Nor eSte
raz, nevypne sa, ale ndpis zoZltne. Znamena to, Ze sa efekt pouZije, ale opac¢ne — tmavé Casti textiry
materidl vtlac¢ia dozadu, svetlé ho posunu viac dopredu.

Obrazok 16: Text ako textdra

Obrazok 17: Mapa vyvysenia
Posuvnik s ndpisom Nor urcuje, aky bude vysledny efekt vyrazny. Treba si ale daf pozor na
to, Ze pouzitie mapy vyvySenia Ziadnu skuto¢nd deforméciu objektu nespdsobuje. Ak by ste sa teda



pozreli na nas objekt typu P1ane zboku, videli by ste iba dsecku, z ktorej by Ziadne Casti dopredu
ani dozadu nevystupovali.

Mapa vyvySenia sa da pouzif na rozne ucely. Ak napriklad pouzijete textiru typu Stucci
patri¢ne zmenSenud ako mapu vyvySenia, zdrsnite tym prili§ hladky povrch. Takto bol zdrsneny aj
povrch papiera na obrdazku ¢. 16. V kombindcii s inymi spdsobmi mapovania textiry modzeme
vyrobif aj iné zaujimavé efekty.

Skuste napriklad vyrobif prstefi. Najprv spravte krivku, ktora
urcuje jeho profil (na obrdzku ¢. 18 takd mozZete vidief), s pomocou
Arr-C ju zmeiite na dréteny model, vymézte vSetky hrany, ktoré
prechddzaji jej vndtrom a kldvesou Spin (s patricnymi
nastaveniami) na paneli Mesh Tools vyrobte prsteil. Metéda je
rovnakd, ako vyroba fTaSe v druhej lekcii. Hotovy prsteri by mohol
vyzeraf rovnako, ako na obrazku €. 19.

Pre prsteni teraz vytvorte dva
materidly. Najprv si oznacte vsetky
vonkajSie steny prstenia. (Najjednoduchsi sposob, ktory som vymyslel
je nastavif manipuldciu so stenami, prepnuf sa klavesou Z do pevného
zobrazenia, nastavif pohlad zboku (kldvesa NumPap 3), stlacif dvakrat
B a vybraf, ¢o sa da. Potom kldvesou NumPap 6 prsteni pootocif a tak
pokracovat, kym nie je celd vonkajSia strana vybratd.) Tym priradte
jeden materidl. Potom vyber invertujte (tlacidlo Select Swap na
paneli Mesh Tools 1) a vnutornym stendm priradte druhy
material.

Najprv sa budeme venovaf vnitru prsteia. Vyrobte zlaty
materidl (moZete pouzif nastavenia z predoslej lekcie). Ked budete
hotovi, skopirujte nastavenia materidlu (sliZi na to ikona z panelu
Material), prepnite sa na materidl vonkajSku prstena a

Obrazok 18: Profil prstena

Obrazok 19: Prsteni

skopirované vlastnosti predoSlého materidlu dortho vloZte (ikona E]
tesne vedla predoslej). Ked budete hotovi, mohlo by to vyzeraf
podobne, ako na obrazku ¢. 20. VSimnite si, Ze vdaka ray tracingu
odrdza vnutornd strana prstenia prednu Cast.

Teraz je vhodnd doba siahnuf po textire. Bud ndjdeme
patriény obrdzok v Panovi prstefiov a pouZijeme skener, alebo sa poobzerame po internete. Textira
vyzaduje drobné tpravy — vic¢Sinou md obrdzok dva riadky, my potrebujeme cely nadpis v jednom.
Pre potreby mapy vyvySenia je dobré nadpis jemne rozostrif. Okrem toho je dobré, ked bude mat
textdra okolo textu hore aj dole dostatocne velky okraj. Toto vSetko treba vybavif v bitmapovom
editore (napriklad v GIMPe). Po uprave by textira mohla vyzeraf tak, ako na obrizku ¢. 21. Dajte si
pri praci pozor — pri pouZiti mapy vyvySenia sa kazdd drobnd odchylka od bieleho pozadia prejavi
ako nerovnost povrchu. A nemusi byt ani volnym okom viditeln4.

Obrazok 20: Bez textury

Dobre. Texturu Stan-
dardnym spdsobom nacita-

oy . . /.. .. . ./ ___ meapriradime k materidlu,
FIPITES FIITE S PSP oy s i o
' prstefia.  (Znalci  moZu

protestovat, Ze Tolkienov

Obrézok 21: Jeden prsteti vladne vSetkym ... Ve]’k}’/ prsteﬁ mal text aj

vo vnlutri, ale to teraz nechdme tak.) Ako sdradnicovy systém zvolime Orco, spdsob otextdrovania

Tube. Pokisime sa to vyrenderovaf a zistime, Ze to blbne. TotiZ — textura sa nenanesie pekne okolo
prstenia, ako by sa dalo ocakévat, ale ide kriZom cez prstefi. Kde je problém?



Problém je v tom, Ze lokdlna suiradnicova sustava, ktord sme si zvolili tym, Ze sme stlacili
Orco, nie je takd, aku sme ocakdvali. Ak chceme zistif, akd vlastne je, musime si ju nechat
nakreslif. V okne tlacidiel sa prepneme na tlacidl4 objektu (bud tlacidlom @, alebo klavesou F7) a

v paneli Draw (po naSom ,kresli*) stlacime tlacidlo Ax1 s (teda ,,0s1%).

Osi sa ndm vykreslili. Lokalnu stradnicovi sudstavu prstefia
vidno na obrazku & 22. Co z toho pre nds plynie? V prvom rade to,
Ze ak nandSame na objekt textiru sposobom Tube, pre textdru je
,hore* smer (lokdlnej) osi z a textdru bude namotavat na teleso okolo
roviny urcenej osami x a y. Ked sa na obrdzku pozriete, ktora os je
ktord, zaCne byt jasné, preco sa textira namotala kriZom cez prstenl a
nie okolo neho.

Co sa s tym d4 robif? St dve moZnosti. Bud prepnif prsteii do 2
rezimu uprav a otoCif vSetky body tak, aby sa nachddzal v rovine Obrazok 22: Prstefi s osami
uréenej osami x a y namiesto roviny urcenej osami x a z. (Urobif to
nie je Ziaden velky problém.) Druhd mozZnost je povedat priamo textudre, ktord os lokdlnych suradnic
je ktord pre textiru. Na to sldZia tie tlacidl4, ktoré sa nachddzaju vlavo dole na paneli Map Input
a ktoré mozete vidief na obrdzku €. 23.

- Robi sa s tym jednoducho. V prvom riadku zvolite, ktoru os lokélnych
:
b

suradnic mé textdra povaZzovaf za svoju x-ovd os, v druhom riadku poviete,
ktord os sa m4 pokladaf za y-ovi a v trefom riadku, ktord lokdlna os bude z-ova.

Z | V prvom a druhom riadku teda v tomto pripade vyberieme Z a X a v trefom

Obrizok 23: Volba osi  riadku vyberieme Y.

Ked to skusite vyrenderovat, zistite, Ze textura je konecne nanesena
p o1z p p . ofsX 0.000 »

v spravnom smere. Je tu ale dal$i problém. Pismo na prsteni ma byt
tenuCké. Ale napriek tomu, Ze textira je pomerne dlhd, ak sa m4 namotaf | ofs¥-0.100
okolo celého prstenia, jednotlivé pismenkd sa neprirodzene roztiahnu a st |4 ofsZ 0.000 >
prili§ hrubé. Toto vyrieSime dalSim Svindfom. Celu textiru nanesieme .
dookola dvakrat. Sauron by sa asi divil, ale bude to vyzeraf lepSie. . GECR Ul .

Opif sa pozrieme na panel Map Input pre zmenu vpravo dole. |[* sizeY 1.00 r
Velkost v smere osi x, teda hodnotu sizeX nastavime na 2. A ked mame |« sizeZ 1.00 »
v textirovom paneli Map Image nastavené, Ze textira sa opakuje (je Obrézok 24: Velkost a
stlaené tlac¢idlo Repeat), textira sa v smere osi x skutoCne dvakrat odsadenie
zopakuje.

Cely nadpis eSte posunieme kusok vysSie. Na to sliZi zmena
hodnoty ofsY (nastavime odsadenie, ¢ize anglicky offset). Ked to
teraz vyrenderujeme, pri¢om pouZijeme to ZIté Nor (tmavé miesta
textdry ida dovnutra), vysledok by mohol vyzeraf rovnako, ako na
obréazku €. 25.

Uz to pomaly zacina vyzeraf tak, ako m4. LenZe podla opisu
prsteiia v odbornej literatire by pismo malo byt ohnivé. To uz iba
s pomocou tlacidla Nor nezvladneme, budeme musief zaangazovat aj
dalSie moZnosti. Prijemné je, Ze je moZné zapnif viacero réznych
pouZiti tej istej textiry naraz. Podme sa pozrief, o to spravi.

Najprv sa bude treba pohraf s farbou. Nechajte Nor zapnuté a stlacte aj tlacidlo Col. Ak to
teraz vyrenderujete, vonkajSok prsteia bude namiesto zlatého Cciernobiely. To nie je to, co
potrebujeme. S farbami sa ale dd pohrat aj zaujimavejsim spdsobom o ktorom teraz stratim zopar
slov.

Obrazok 25: Gravirovany prstefl

Prepnite sa v okne tlacidiel na tlacidl4 tykajuce sa textiry (éno, je to klavesa F6). Na paneli
Map Image stla¢ime tlacidlo CalcAlpha. To spdsobi, Ze nandSand textira miestami spriesvitnie
a priesvitnost (teda hodnota alfa) sa bude pocitat podla toho, aky jasny je v danom mieste obrazok.



vvvvv

farba z textiry. (Ak by ste to ¢irou ndhodou chceli maf naopak, stlacte aj to tlacidlo, ktoré je hned
vedla, teda NegAlpga. Teraz to ale nechajte tak.)

Ked to teraz vyrenderujete, stile to nebude ono. Prsteni bude i
zvonka biely a iba nadpis bude zlaty. Ale ak raz mate textiru v tom = [ s [ cwz ol oo e/ cls)
stave, Ze obsahuje prechod z viditelnych do priesvitnych casti (¢o L b |
plati pre takmer vSetky procedurdlne textiry, ale po zapnuti & ey -5 ‘_J
CalcAlpha aj pre naSu bitmapovi), moZete jej farby zmanipulovaf |2z sssssii{aoooo0 \
tak, ako uznate za vhodné. SlizZi na to prave panel Colors, ktory
moZete vidief na obrdzku ¢. 26. (s W [orm B

Ked si zapnete panel Colors, az tolko veci, ako na nasom Obrizok 26: Farby
obrazku tam ale neuvidite. Musite najprv stlacit tlacidlo
Colorband (po naSom ,farebny prechod*). Ked to urobite, na tom pdsiku moZete nastavit, aké
farby majud zodpovedaf akému odtiefiu na vasej textire. Lavy okraj zodpoveda dplne Ciernej (a teda
priesvitnej) farbe textiry, pravy okraj zodpoveda bielej (a teda viditelnej) farbe textdry. Farebny
prechod je ur€eny tymi zvislymi ¢iarami. Na zaciatku st tam len dve — na lavom a pravom okraji.
Mobzete ich popridavat viacero tlacidlom Add (po nasom ,,pridaj) a mySou posuntf na taku poziciu,
na aku chcete. Na kaZdej ¢iare moZete nastavif konkrétnu farbu a priesvitnost. Medzi ¢iarami sa
farby budd menif pozvoIna z jednej na druhu. Ak nechate stlacené to malé zelené L, prechod bude
linedrny, ale su tam aj iné moznosti. Aktuédlnu Ciaru vyberiete kliknutim mySou alebo v dial6govom
okne Cur (z anglického ,,current” — aktudlny).

V naSom pripade sme spravili prechod od dplne bielej, cez
ZItd, Cervend a hnedd az do priesvitnej. Su to farby, ktoré priblizne
zodpovedaju chladnicemu Zeravému Zelezu, priesvitnd tam nechd to
povodné zlato. VSimnite si, Zze vo farebnom prechode modzeme
nastavif, Ze priesvitnd bude prava strana a nepriesvitnd lava, aj ked
povodna textira to mala naopak.

Medzivysledok moZete vidief na obrdzku €. 27. D4 sa nejasne
tusif, Ze ndpis zmenil farbu, ale Ziadne plamenné Ziarivé pismo to

Obrazok 27: Prsten s farebnym o o ) T i ) i
prechodom nie je. Dovod je jednoduchy. Ni¢ tam neZziari. V ryhéch je viac tien,

ako svetlo a aj keby to bolo uplne biele, v tej tme sa to strati.

Pomoc sa skryva
opif na paneli materidlu
Map To. Textiru uZ mame
namapovand na farbu aj na
normélovy vektor, skidsme
ju  namapovaf aj na
svietenie. Pamitate sa eSte
na  vlastnost  materidlu
Emit? Aj t& sa d4
ovplyviiovat textdrou.
Stlacte tlacidlo Emit. Staci
stlac¢it raz — vtedy tmavé
(priesvitné) casti textury
svietia a svetlé nesvietia.
(Ak by ste stlacili Emit
eSte raz, prsteil by zozltol a
spravalo by sa to naopak.)

No a mali by sme
byt hotovi. ESte trochu Obrézok 28: Jeden prstefi




vylepSime nasvietenie (pridal som do svetla trochu ¢ervenej a zriadil dalsi svetelny zdroj), pre istotu
doddame modifikdtor Subsurf, aby nebolo vidno, Ze prstenn je hranaty a moZete sa pokochaf
vysledkom na obrdzku ¢. 28. (Ak sa s tym budete hrat, skuste stlmif svetlo na minimum, aj ked nie
uplne vypnuf, pripadne skiste zdroj svetla nastavif ako Sphere a obmedzif dosah. Vysledok tiez
vyzerd velmi zaujimavo.)

Textdru uz vieme namapovaf na farbu (Col), normdlovy vektor (Nor) a vyZarovanie
(Emit). Podme sa pozrief na ostatné moznosti. Hned vpravo vedla Nor je tlacidlo Csp. V pripade,
Ze ho zapnete, farba textiry ovplyviiuje farbu odrazeného svetla. Pozor! O kiisok vpravo je tlacidlo
sndzvom Spec. Ak zapnete toto tlaidlo, textira bude ovplyviiovaf odrdZavost, ale nie farbu
odrazeného svetla.

Pozrite sa na obrdzok ¢. 29. Na kazdej snimke je Stvorec a oproti nemu reflektor, ktory svieti
tak, aby odrazené svetlo prichddzalo priamo do kamery. Na prvej snimke sme nepouZili Ziadnu
textaru, Stvorec md povodny Sedivy materidl. Na druhej snimke sme pouZili Sachovnicovu textiru
ako textdru farby. Na trefom obrazku sme pouzili tla¢idlo Csp. Materidl ostal Sedy, ale odrazené
svetlo, ktoré bolo na prvom obrdzku biele, teraz meni farbu v zavislosti od toho, z ktorého miesta sa
odrazilo. PouZiva sa farba textiry. Na poslednej snimke je materidl Sedy a odrazené svetlo biele.
Niektoré miesta na ploche ho ale odraZaju viac, nez iné. Tie miesta, kde bola textira Cierna,
odrdzaju svetlo viac. (Podobne ako pri Nor a Emit, keby sme tla¢idlo Spec stlacili eSte raz,
zozltlo by a viac svetla by zacali odrdZaf biele miesta na texture.)

Obrazok 29: Farba odrazeného svetla a odrazavost

Podobne ako Csp a Spec fungujd moznosti Cmir a RayMir. Prva z nich urcuje, akd farbu
bude maf zrkadlené svetlo, druhd, ako vela svetla sa v danom mieste bude zrkadlif — teda aky je
povrch v danom mieste leskly. Cmir sa tyka iba farby — tym pddom toto tlac¢idlo mdzete iba vypniit
a zapnuf. Tlac¢idlo RayMir ma tri stavy — ak je zapnuté, tmavé oblasti textiry zrkadlia viac, ako
svetlé, ak je zapnuté a ZIté,
funguje to naopak. Ak
pouzivate RayMir, musite
maf zapnuty ray tracing a
materidl musi mat zapnuté
Ray Mirror, aby sa efekt
prejavil.

Dal§imi  tla¢idlami
moZete textire naznacif, Ze
ma ovplyvnif dalSie vlast-
nosti materidlu. Ref
ovplyvni, kolko svetla mate-
ridl odrazi, Amb ovplyvni,
ako reaguje materidl na
svetlo z okolia, Hard
ovplyviiuje tvrdosf materid-
lu, Alpha priehladnost
materidlu (PouZitie mdZete
vidief na obrazku ¢&. 30 —
niektoré oknd modzu byt aj

Obrazok 30: Textidra na alfa kandli



neumyté. Textira je iba na okne, o spravne vykreslenie tiefla sa uZ postaral Blender. Tymto
spOsobom sa daju vytvaraf napriklad aj vitraZe.) TransLu ovplyvni priesvitnost materidlu. Kazdé z
tychto tlac¢idiel méZzete pouZzif v dvoch reZimoch — v bielom a Zltom, pricom efekt pri pouZiti textiry
v bielom reZime je opa¢ny, ako pri pouZiti v Zltom reZime. Ako velmi bude textdra na dand hodnotu
pOsobif, sa nastavuje posuvnikom Var. Tento je spolocny pre vsSetky uvedené tlacidld okrem tych,
ktoré urcuju farbu (teda Col, Csp a Cmir) a ktoré su ovladané posuvnikom Col a okrem tlacidla
Nor, ktoré ma svoj vlastny posuvnik.

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

Na obréazku ¢. 31 vidite rozdiel medzi Nor a Disp. Na plochu, ktord sme niekolkokrat
rozdelili s pomocou Subdivide sme naniesli textiru, ktorej farebni podobu vidite na druhej
snimke. Ak si pozriete tretiu snimku, ktord zobrazuje pouZzitie textiry sposobom Nor, vidite, Ze
povrch sa zdd byt hrbolaty, ale okraje plochy si rovné a pozicia jednotlivych vrcholov sa nijako
nezmenila. Ak textiru namapujete ako Disp, bude mat vplyv na poziciu jednotlivych vrcholov.
Plasticky efekt je vyraznejsi, ale naozaj tam tie vrcholy musia byf. Ak by naSa rovina pozostdvala
iba zo Styroch krajnych vrcholov, Disp by premiestnil iba tie a na samotnej rovine by sme Ziadne
pokrcenie nezaregistrovali.

Col

Nar

Obrazok 31: Porovnanie Nor a Disp
Ak hodléte pouZif textiru na premiestiiovanie jednotlivych vrcholov a vytvaranie nerovného
povrchu, je ale moZno lepSie pouZif modifikdtor Displace. (Tlacidld dpravy F9, panel
Modifiers, stladif tlaidlo Add Modifier avybrat Displace.)

P Teraz moZete zvolif skupinu vrcholov, ktorej sa premiestiio-
To: Plane vanie ma tykaf, ndzov textdry a ktord sa md na premiestiiovanie
v[bspece  JuEEE ® @® x pouZzif. Ak neurcite Ziadnu skupinu, modifikdtor sa pouZzije na vSetky
T I s I vrcholy. Hodnotou Midlevel uréite, akd droveil jasu na textire

znamend, Ze sa s vrcholom nemd hybat, hodnota Strength (sila)
urcuje, aké bude rozpitie rozmiestnenia jednotlivych vrcholov. Ak
chcete, aby ste mali namiesto kopcov doliny a naopak, nastavte
Obrizok 32: Modifikator Displace Strength zdporné Cislo. Potom sa
eSte d4 urcit, ktorym smerom sa maju
vrcholy premiestiiovat (Normal znamend kolmo na povrch) a aké
suradnice sa pri tom maji pouZif (Local su lokdlne suradnice
objektu). Vyhoda tohto nastavenia oproti Disp v textdrach je jednak
to, ze mdZete nastavif viac veci, jednak to, Ze (ak si to zapnete) rovno
vidite v 3D okne, kam vam to jednotlivé vrcholy hodilo (ako je vidno
na obrazku ¢. 33) a nakoniec to, Ze ak sa vam aktudlne nastavenie
modifikdtoru pozddva, mozete ho natrvalo spravif sucasfou objektu
stlacenim tlacdidla Apply.

L] Midlevel: 0.500
< Strength: 1.0000
Normal

Local

|_0 > |-

Obrazok 33: Displace v 3D okne

Prehlad proceduralnych textir

Na zaciatku tejto lekcie sme spomenuli, Ze okrem klasickych 2D textir existuju aj iné —
procedurdlne. Procedurdlne textdry st skuto¢né 3D textdry. Pracuji na tom principe, Ze na vstupe
dostant sdradnice nejakého miesta v priestore a prostrednictvom nejakej podivnej matematiky



vypocitaji, akd bude v danom mieste hodnota textiry. To md niekolko dosledkov. Prvy je ten, Ze
odpadaju starosti s tym, ako naniest 2D textiru na povrch 3D telesa. Teleso je nejako umiestnené
v priestore, kazdé miesto jeho povrchu nejaké suradnice md a z tych suradnic sa hodnota textiry
vypocita. Treba akurat povedat, aké siradnice sa pouZziju.

Ako uz viete, pouzité siradnice
sa urCuju na paneli Map Input,
viacSinou to pravdepodobne budu
Orco, teda lokalne suradnice telesa,
alebo Object, ak s textirou chcete
nejako pohybovat s pomocou nejakého
iného objektu. Nastavenia Flat,
Cube, Tube a Sphe v pripade
procedurdlnych textir nemaji Ziaden
efekt.

Na obrazku ¢. 34 mozete vidief,
ako to vyzerd, ked sa procedurédlna
textira pouZije na rozrezané teleso
alebo teleso s dierami. PouZili sme
mramorovd procedurdlnu textiru zo
Standardnej  blenderovskej  kniZnice
textir.” Textira pekne spojito pokracuje

dovnutra rezu.

Procedurélne
hodnotu a nie farbu
textira Clouds a textira Voronoi, ktoré mézu urcit aj farbu, ak si to zapnete).
To znamend, Ze bud urcuju prechod od tuplnej priehladnosti k farbe zvolenej na
paneli Map To, alebo medzi textirovymi tlac¢idlami na paneli Colors stlacite
tla¢idlo Colorbrand a spravite si svoj vlastny farebny prechod, pripadne
namapujete textiru na niektord z vlastnosti, ktoré farbu nepotrebuju.

Na obrézku €. 35 vidite typy textur, z ktorych si mdzete vybraf na paneli
Texture. Textury v Cervenom ramceku su procedurdlne. O kazdej z nich
povieme niekolko slov.

Obrazok 34: Proceduralna textdira na rozrezanom telese

Prvd procedurdlna textdra, ktory mdame
k dispozicii je textira Clouds (mraky). Da sa
pouzif na mnoZstvo veci, ¢i uZ na zdrsnenie
povrchu materidlu, na vyrobu mrakov alebo dymu
(aj ked na dobre vyzerajice mraky si bude treba
pockaf, kym povieme nieCo o Casticiach), na

Ak si eSte spominate na

¢. 16 — aby sme vytvorili dojem

textdry vracaju

(vynimku tvori

Texture Type

DistortedNoise
Voronoi

Musgrave

Plugin

Noise
Blend
Magic
Wood
Stucci
Marble
Clouds

EnvMap
Image
MNone
Obrazok 35: Typy
textdr

vyrobu vin na vode, alebo len na taky zakladny $um materiélu.

pozvéanku na popravu — bol to obrdzok e T

‘ 4 NoiseSize : 0.250

3 | 4 NoiseDepth: 2 » ‘

"~ Obrazok 36: Clouds papiera, naniesli sme na objekt (okrem

samotného textu) aj textiru Clouds a

namapovali ju na Nor, ¢o vytvorilo dojem nepravidelnych nerovnosti
povrchu, ktoré si pri starom papieri bezné.

Moise Basis

{ Blender Original

2]4 Nblz: 0.025 ¥ |

Na obrazku ¢. 37 mdZete vidief panel s nastaveniami textiry Obréizok 37: Panel Clouds

Clouds. Prvymi dvoma tlacidlami Default a Color prepinate, Ci
chcete pouzit Standardni jednohodnotovu textdru, alebo maja byt mraky farebné.

3 D4 sa ndjst na adrese http://www.tellim.com/random/matlib_v102.blend
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Dalsie dve tla¢idl4 prepinaji medzi jemnym
Sumom (Soft noise) a hrubym Sumom (Hard
noise). Rozdiel (pri hibke $umu 0) mozZete vidiet
na obréazku ¢. 38.

Prvd z nasledujicich dvoch koléniek
NoiseSize urcuje velkost Sumu. Malé hodnoty
sa pouzivaju, ak vytvdrate drobné nerovnosti na

povrchu materidlu, velké, ak vyvdrate kopce P A ‘ -
\Y krajine. Obrazok 38: Soft noise a Hard noise

Druhd kolénka nazvand NoiseDepth (hibka) je o niefo zaujimavej$ia. Totiz — Sum
obsahuje vzorky na viacerych drovniach. Vzorka na dalSej drovni je vZdy o nieco jemnejSia, nez
vzorka na predoslej. Ak teda priddte uroven Sumu, textdra si viacmenej zachovd svoju pdvodnu
podobu, ale pribudne nejaky jemnejsi Sumcek, ktory na pdvodnej drovni nebol. Pekne to vidno na
obréazku €. 39, kde sme textiru C1louds pouZili ako riadiacu textiru modifikatora Displace.

[ hosneptria |
Obrazok 39: NoiseDepth

VTIavo dole sa nachddza roletové menu a ndzvom Noise Basis, z ktorého si mdZete
vybrat generdtor Sumu. Tento generator je pristupny aj pre iné typy textur, nie iba pre Clouds.
Tento generdtor ovplyviluje matematiku, ktorou sa Sum pocita a jeho zmenou mdzete dosiahnuf
zaujimavé efekty. Na obrdzku €. 40 sme textdru Clouds pri jej Standardnom nastaveni pouZili na
gulu s polomerom 2 a namapovali ju jednak na farbu (prechod od ¢iernej do bielej), jednak na
normdlovy vektor pri pouZiti rdznych generdtorov Sumu. Vysledky su celkom zaujimavé.

4 NoiseDepth: 0 4 4 NoiseDepth: 3 3

Voronoi F2-F1 =

Vioronoi Crackle =

Obrazok 40: Noise Basis

CellMoise *

Posledna vec, ktorti na paneli moZete ndjst a ktord sa tieZ vyskytuje u viacerych textur, nie
len iba pri Clouds sa nazyva Nabla®. Nabla sa prejavuje, ked textiru mapujete na normalovy

4 Slovo pochddza z gréctiny a po naSom je to harfa. Matematici tak zvyknd nazyvat znak V, ktory pouZivajd pri
vypoctoch, ktoré suvisia s tym, ¢o sa vo vniitri Blenderu v tychto suivislostiach deje.



vektor alebo na premiestiiovanie vrcholov a urCuje, ako vyrazne sa dany efekt prejavi. Podobny
efekt sa da dosiahnuf posuvnikom Nor na paneli Map To, vtedy je ale vysledok o nieCo zrnitejsi.
Ako vyzera textira Clouds so Standardnymi nastaveniami namapovand na Nor pri roznych
hodnotach Nabla, mdzete vidiet na obrazku ¢. 41.

| avla 0001 | | havia 0033 | |- tabio: 0,055 |
Obrazok 41: Nabla

Dalsia procedurdlna textira je Marble (mramor). Hodi sa — ako uZ ndzov napoved4 — najmi
na vytvaranie mramorovych blokov (bola pouzitd napriklad pri vytvarani textury na obrazku ¢. 34),
moZe sa ale pouZzif aj pri vytvarani ohmna, peny na morskej vode, vlnenia silového pola a
akychkolvek Sumov s viditelnou Struktirou.

«  MNabla: 0.100 »

C Panel textiry Marble moZete
vidief na obrdzku ¢&. 43. Hodnoty Soft Sharp Shaine:
NoiseSize a NoiseDepth e
podobne ako volba Noise Basis a [ esm om0 1|
Nabla maju podobny vyznam, ako = Sessoes
v pripade textiry Clouds. Podme sa =~
pozrief, aky vyznam maji ostatné EERL
tlacidla. Obrazok 43: Panel Marble
Prvé tri tlacidla - Soft,
Sharp a Sharper urcujd, ako prudko sa prechod dostane ku svoje;j
Obrizok 42: Marble ¢iernej (alebo transparentnej) strane. Na obrdzku ¢. 44 je textira

namapovand ako biela farba na Cierny Stvorec. Pri volbe Soft
(mékky) je Cierna Cast pomerne rozpitd, pri volbe Sharp (ostry) je Cierna linka ovela tenSia a pri
volbe Sharper (ostrejsi) z nej ostane iba naozaj tenky prizok.

Obrazok 44: Ostrost prechodu

Daliimi dvoma tla¢idlami sa méZete prepinaf medzi jemnym $umom (Soft noise) a
hrubym Sumom (Hard Noise). V pripade Soft noise si mramorova textira udrZuje suvislua
linku. V pripade Hard noise tmavd
(transparentnd) Cast textiry obsahuje bublinky.

Posledna trojica tlacidiel urcuje, ako
presne sa bude diaf prechod medzi jednotlivymi
castami textdry. Na popis tohto prechodu
pouZiva vyrazy zo sveta matematiky: Sin (to

Soft noise.

ako sinus), Saw (po anglicky pila, v tomto Obrézok 45: Sum
pripade sa jednd o pilu matematickd) a Tri

(skratka od triangles — trojuholniky). Ako to funguje, vidno na obrazku ¢. 46. V pripade Sin sa
textira vo svojej tmavej aj vo svojej svetlej oblasti zdrzi pomerne dlho. Stredne Sedd sa tam
vyskytuje v malom mnozstve. V pripade Tri sa rovnomerne prechddza od svetlej po tmavu a zase




naspif cez Sedé oblasti. A v pripade Saw sa rovnomerne prejde od tmavej po svetli a z uplne
najsvetlejSej sa okamZite prejde znova do dplne najtmavse;.

Obrazok 46: Prechody
Poslednd novd vec, s ktorou sa pri textire Marble modZeme stretnuf, je parameter

Turbulence (4no, hadate sprdvne, po slovensky turbulencia). Tento urcuje, ako velmi sa bude
textira odliSovaf od pravidelnych rovnych Ciar. Vplyv parametra na textiru modzete vidief na

obrazku ¢. 47.
\ L

< Turbulence: 0.00 «  Turbulence:5.00

> ! 3
Obrazok 47: Turbulence

Nasleduje procedurdlna textdra Stucci (Stukatira). Ako priblizne vyzerd, mdzete vidief na
s obrdzku €. 48 a z Coho ziskala néazov,
moZete vidief z obrazku €. 49. Ked sa -

textira Stucci namapuje ako Nor, ‘% . ¢
materidl vyzerd ako Stukovand natretd w .

stena, s akou sa moZete stretnif v | ?‘*\ i
Skole, v nemocnici alebo na chodbe M -

¢inZiaku. Textdra sa ale mdZe pouZif aj - - -
na vytvorenie drobnych vlniek na vode ~\ - -
alebo pri menSej velkosti Sumu na - - A -
povrch tepaného kovu (napriklad . v . 5 = .

Obrézok 48: Stucci brnenia). Mo6Ze sa dalej pouzif ako
povrch kamena, asfaltu ¢i pomaranca.

NajcastejSie sa vyuZziva na zdrsnenie povrchu namapovanim na Nor, _— — S

ako sme to spravili v nasej ukdzke. Saft noise
Na paneli Stucci (obrdzok ¢. 50) ndjdeme vidcSinou uz

zname tlac¢idla a hodnoty. Jedind novinka je trojica tlacidiel

Plastic (plasticky), Wall In (dosteny)aWall Out (zo steny).

Na textuire steny z obrdzku €. 49 sme pouZili moznost Wall OUL — | oise sass

textira vystupuje zo steny smerom von. V pripade. Ze by sme pouZzili |IBenderOrisinal %
Obrédzok 50: Panel Stucci

Obrazok 49: Stukovana stena‘




Wall In, v stene by boli namiesto vystupkov ryhy. V pripade volby Plastic bude materidl
rozvlneny rovnomerne — nebude sa daf povedat, ¢i st to vystupky, alebo ryhy, lebo kopcov aj dolin
bude priblizne rovnako vela. Porovnanie efektov jednotlivych tlacidiel ndjdete na obrazku €. 51.

Za zmienku este stoji hodnota Turbulence, ktord sa sprava trochu inak ako pri textire
Marble. Vtedy mala textira nejakd hlavnui liniu, ktord bola pri nulovej turbulencii priama, a ¢im
bola turbulencia vysSia, tym bola hlavna linia krivSia a komplikovanejSia. Textura Stucci ale na
rozdiel od Marble
Ziadnu hlavnid liniu
nema.

V pripade, zZe
mapujete textdru na
farbu, pri zvySovani
turbulencie si Ziadne =

""

4 Turbulence: 0.00 4 Turbulence: 2.00  »

-

Obrazok 52: Turbulencia

vyznamné zmeny nevSimnete. Ak ale s pomocou textiry ovplyvilujete nejakym sposobom krivost
plochy, teda ju mapujete na normélu alebo s jej pomocou premiestiiujete vrcholy, tento parameter
ovplyviiuje, aky bude efekt vyrazny. Vysledok moZete vidief na obrdzku €. 52.

Na obrazku ¢. 53 mozete vidief
textiru Stucci pouZiti na zvlnenie
vodnej hladiny. Scéna pozostdva iba
z dlazky (Plane) a kvéadra
predstavujuceho vodu (Cube Skdélo-
vanim roztiahnutd do Sirky a do vysky).
Voda je priehladny svetlomodry
materidl s indexom lomu 1,333 (treba
pouzif ray tracing), hornd strana je
materidl s rovnakymi vlastnosfami, ale
okrem toho je pouZitd textira Stucci,
ktord ovplyviiuje normdlovy vektor.
Ako zéklad pre budici model akvaria to
nevyzera tak dplne najhorsSie.

Obrézok 53: Stucci viny



DalSou procedurilnou textdrou
‘ je textira Wood (drevo). Ako uz = ‘Rangs‘ % mtore |
napoveda nazov, jej hlavné vyuZitie — —
spo¢iva vo vytvdrani kresby a
letokruhov na drevenych materidloch.
Jej pouzitie vSak nie je také uplne
priamociare, ako pri predoSlych |Goaoom ~
textdrach. Jednak vytvorenie rozumne Obrizok 55: Panel Wood
vyzerajucich letokruhov vyZaduje, aby
ste sa troSka pohrali s nastavenim Skdlovania textdry (o tom bude rec¢
Obrézok 54: Wood o chviloCku), jednak vytvorenie asponi Ciasto¢ne doveryhodného
dreva vyZaduje troSku zloZitej$i postup, nezZ jednoduché nanesenie jednej textiry (o tom bude te¢
eSte v tejto kapitole).
Panel textiry Wood obsahuje Styri nové tlacidla, ktoré urcujui tvar vzorov na textire: Bands
(pasy), Rings (kruhy), BandNoise (pdsovy Sum), a RingNoise (kruhovy Sum). Jednotlivé typy
vzorov moZete vidief na obrazku ¢. 56.

\
Bands
Obrézok 56: Typy textiry Wood

Ostatné tlacidla fungujd dplne rovnako, ako pri textire Marble, s tym drobnym rozdielom,
Ze tlacidld tykajice sa Sumu maji nejaky efekt iba vtedy, ak ste zvolili jenu z moZnosti
BandNoise alebo RingNoise.

Ako najlepSie textiru Wood nandSat? Ak si vytvorime dlhy kvéder, ktory bude predstavovat
dosku, zvolime moZnost Rings® a nanesieme, vysledok bude rovnaky, ako na obrdzku ¢&. 57. Co nie
je celkom presne to, o by sme potrebovali. Jednak by sme
chceli, aby kresba letokruhov bola vidief iba na najkratsej
strane dosky, jednak by bolo fajn, keby to na tej strane boli viac
kruhy, ako elipsy.

Problém je samozrejme v tom, Ze sa textira nandSa
podla origindlnych sdradnic dosky, ktoré sa ale nafahovanim
povodnej kocky zna¢ne pomenili. Optimdlne by bolo, aby sa
textira nemenila, ked budeme menif tvar ndSho objektu. Preto
si zriadime objekt Empty, nazveme ho napriklad Textura

Obrazok 57: Doska — prvy pokus letokruhov, prepneme sa na naSu dosku a v materidlovom

paneli  Map Input

stlacite tlacidlo Object a do patri¢nej kolénky vedla napiSete,

Ze suradnice pouzité pri nanasani textiry budd dané objektom
Textura letokruhov.

Ak prenesiete objekt Textura letokruhov niekde
ku kraju dosky, vysledny efekt bude vyzerat podobne, ako na
obrazku ¢. 58. To tiez eSte nie je celkom to, Co by sme
potrebovali. Textura sa Siri v gulovych vrstvdch z miesta,
v ktorom mdme nés riadiaci objekt a na dlhych stranach dosky
vytvéra prie¢ne pasy namiesto pozdiZnych.

‘ 4 NoiseSize : 0.250 » ‘ 4 Turbulence: 5.00 » |

Noise Basis

(5

BandNoise Ringhoise

Obrazok 58: Doska — druhy pokus

5 Lepsi efekt sa dosiahne s RingNoise. Rings sme zvolili, aby bolo lepSie vidief, ako sa to sprava.



Vyzera to tak, Ze pokus €. 2 je eSte horsi, ako pokus ¢ 1.
Nasfastie je ale objekt Textura letokruhov tplne v nasej
moci a mimo iného ho modzeme Skélovat. Ked ho v smere
dosky dvadsatkrat natia-
hneme a v ostatnych dvoch
smeroch zmenSime na
tretinu, a okrem toho ho
posunieme  kisok  pod
) dosku, aby sme na nej

Obrazok 59: Doska — treti pokus nemali stred, textira sa

zmeni presne podla neho.

Vysledok bude taky, ako na obrdzku ¢. 59. A ked eSte namiesto

moZnosti Rings zvolime v textire moznost RingNoise a

tym letokruhom doddme trochu nepravidelnosti, vysledkom sa

mozete pokochat na obrazku ¢. 60. UZ to skoro vyzerd, ako drevo. A to sa naucite finty, ktorymi sa
to da este zlepsif.

ESte drobnd poznamka: Aj ked sme zatial nehovorili ni¢ o hierarchii objektov, je dobré
nastavif dosku ako rodic¢a objektu ktory urCuje jej textdru. (Najprv vybraf riadiaci objekt, potom so
stlacenou klavesou Shirt aj dosku, stlacit CTrL-P a potom EntErR.) M4 to td vyhodu, Ze ked budete
hybat s doskou, automaticky sa s iou pohne aj riadiaci objekt a textira sa nezmeni.

Daliia textira nesie hrdy nizov Magic — &arovnid. Ako
vyzerd, sa moZete pozrief na obrazku €. 61. Je to textura, ktord sa
hodi najméd na vyrabanie réznych psychodelickych efektov, aj ked
sjej pomocou boli Tudia schopni gy
vyrobif viry, ktoré vznikaji, ked sa |
mieSa farba alebo olejovii vrstvu na
vode.

Obréazok 60: Doska — Stvrty pokus

Textdre Magic sa dajui nastavif \
iba dve hodnoty — Depth (hibka) a
Turbulence. Ak som nastavil hibku

Obrézok 61: Magic na 3 a turbulenciu na 12 a textiru som
namapoval na farbu aj normdlu, ako vysledok som dostal to, o
mozete vidief na obrazku ¢. 62. Ale na ¢o to mdze byt dobré (okrem
tapety na stene v nejakom bare v 23. storoci), skuto¢ne netusim.

Zato textdira Blend, ktorej
zakladni podobu mdzete vidief na obrdzku ¢. 63, ma pouZitie viac
neZ hojné. PouZiva sa najmé na to, ¢o sa dd tusif z jej ndzvu — na
zmieSavanie a prechody, ¢i uz farieb, alebo textir. Ak sa Clovek ale
pohré s nastavenim sdradnic, daji sa s pouZitim tejto textdiry vytvorit
aj iné zaujimavé efekty.

Panel textiry Blend neobsahuje ni¢ okrem Osmich tlacidiel.
Siedmimi z nich si moZete zvolit, aky typ prechodu budete pouZzivat.
Jednotlivé typy prechodov moZete vidief na obrazku ¢. 64. Prechody
Lin, Quad a Ease su prechody zlava doprava, liSia sa len

Obrézok 63: Blend rychlostou zmeny farieb. Prvy je linedrny, druhy kvadraticky a treti

vyzerd na sinus, aj ked isty si tym nie som. Prechod Diag je linedrny
prechod z roZku do rozku. Sphere je linedrny prechod od pociatku siradnicovej sustavy k povrchu
gule s polomerom 1, pri Halo klesd intenzita k polomeru 1 kvadraticky a Radial vytvori prechod
podla uhla.

Obrazok 62: Magic — pouZitie




Halo ELIE
Obrazok 64: Blend — prechody

Posledné tlacidlo, ktoré sme zatial nespomenuli, je tla¢idlo F11pXY, ktoré prehodi os x a
0s y, takZe namiesto prechodu zlava doprava budete mat prechod zdola nahor. Toto tlacidlo vdbec
nezadcinkuje v pripade volby Diag, Sphere alebo Halo a pri ostatnych moZnostiach je tiez
beZnejSie, Ze si suradnice zmanipulujete v paneli Map Input.

Na obrizku ¢ 65 sme pouZili textiru Blend na ofarbenie pohoria®, ktoré vzniklo
s pomocou textiry Clouds a modifikdtora Displace. Zvolili sme variantu Lin a farebny
prechod, ktory moZete vidiet na obrazku ¢. 65 vpravo. Farby prechddzajui od zelenej (vegeticia), cez
Sedohnedu (liSajniky), Sedu (skala) az k bielej (sneh).

Vyrobili sme si Empty objekt, ktorého siradnice pouZijeme pri nandsani textiry a nazvali
ho Madlo. Treba daf pozor, aby bol otoceny rovnako, ako sdradnicové osi. (Ak ndahodou nie je,
stlacte Arr-R a zruSte mu roticiu.) Umiestnime ho niekam do stredu pohoria. Na paneli Map
Input zvolime ako zdklad suradnic Object a do kolénky Ob napiSeme Madlo. Textira Blend
sa Standardne nandsa v smere osi x. My ju potrebujeme naniest v smere osi z (inak by izzﬂ

X z

sa pohorie menilo zo zeleného na biele sprava dolava a nie zdola nahor). Preto
nastavime osi Z/—/—, teda tak, ako mdZete vidief na obrazku vpravo (znamena to, Ze
0s x textdry sa namapuje na os z objektu a na ostatné osi sa kasle).

Obrazok 65: Vertikdlny prechod
Dalsi priklad bude o nieCo rafinovanejsi. Postavime pred kameru opicu, pre istotu jej
priddime modifikator Subsurf, nech vyzerd pekne, nastavime jej priechladny svetlomodry material
a ideme sa hraf s textirou.
Zvolime texturu Blend a jej typ Sphere. Prepneme sa na panel Map Input a ako
suradnice zvolime Nor. Nastavenie osi zvolime Z /- /—. Pri takomto nastaveni su textirou najmenej

6 Skaly sa samozrejme daju vyrobif aj lepsie. Toto je ilustracny priklad.



zasiahnuté tie oblasti, ktoré sui priamo otocené ku kamere alebo odvratené od nej a najviac tie, ktoré
su ku kamere oto¢ené bokom. Na paneli Map To namapujeme textiru na Alpha a Emit, takze
boky opice budi menej priechladné a budi svietif. Na obrazku ¢. 66 mozZete vidiet, ako to vyzera bez
toho, Ze by sme mali na scéne jediné svetlo.

Obrazok 66: Duch planéty opic

Od pouZzitia nasledujicej texttiry Noise (Sum), by som vés pre
zmenu chcel ¢o najviac odradif. Jedné sa totiZ o naprosto ndhodny
Sum. Pre kazdy jednotlivy bodik sa zavola generator nahodnych Cisel.
Sum sa generuje vZdy nanovo a tym padom je zakazdym iny pri
kaZdom renderovani aj pri animécii toho istého povrchu. Vhodny je,
iba ked chcete simulovat poruchu v anténe televizora a dodaf obrazu
zrnenie. Ak potrebujete nieComu dodaf nepravidelnost ¢i zdrsnif
povrch, pouzite Clouds.

Textira Noise nemd Ziaden panel a tym piddom sa na nej

Obrazok 67: Noise ned4 ni¢ nastavit. Ak ste chceli ndhodu, mate ju mat.

Dal3ie tri procedurélne textiry pribudli do Blenderu aZ neskdr (konkrétne vo verzii 2.33),
pretoze si ich vydupal hlas Tudu, ktorému boli predoslé textiry mélo a pretoZe to niekto Sikovny
naprogramoval. Prva z nich je textira Musgrave.

- Tito textdru vymyslel profesor :
. . . Multifractal =
. univerzity G. Washingtona Ken ,,Doc
’ - P M T M J h d ., IH!l.Dﬂﬂ | ‘Lacuzz.ﬂﬂn .| }
. 0jo usgrave. Je vhodnd na |ouom w
. generovanie terénu, vyrobu drobnych
» . % Skvrniek, plesnivych a hrdzavych = e
- ‘ - povrchov, kameria alebo organickych === -
|B\ender0r\g|na\ = ‘ 4 Mabla: 0.025 3 ‘

o ‘ materialov.
h -~ * 7. roletového menu na vrchu Obrazok 69: Panel Musgrave

panelu s1 moZete vybraf, ktory z typov textiry Musgrave pouZijete.

™ . 4 b - Tieto typy urcuju spdsob, akym Musgrave kopiruje vzorku Sumu
Obrézok 68: Musgrave (urCent patametrom Noise Basis)samu na seba.

Parameter H urcuje vec, ktord sa vold fraktilna dimenzia.

Moze nadobudaf hodnotu od 0 po 2 a urcuje, aky velky méa byt kontrast medzi predoslou a pridanou



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

vysSich hodnotach H tam tie dalSie vrstvy budd, ale budi menej vyrazné. Na obrazku ¢. 70 moZete
vidiet, ako sa to sprdva (hodnota Octs bola nastavena na 8).

Obrazok 70: H
Hodnota Lacu (skratka z anglického lacuniarity — medzerovitost) urcuje, kolkokrat ma byt
dalSia pridand vrstva mensSia, nez povodnd. Na obrazku ¢. 71 mozZete vidief, ako sa textira meni
v zavislosti na tejto hodnote pri H nastavenom na 0,2 a Octs 2. VSimnite si, Ze hodnota Lacu
modZe byt mensia ako jedna — Vtedy bude nasledujica vrstva textiry viac¢Sia a nie mensia.

“"d/ .....‘.

> -y
Lacu: 1.000 lli‘ 'ilacu:ﬂ.:iﬂﬂ Jih

Obrazok 71: Lacu
Hodnota Octs ma podobny vyznam, ako NoiseDepth pre textiru Clouds. Urcuje,
kolkokrét sa m4 naniesf nova vzorka — vZdy s patricnym zmenSenim a kontrastom oproti predosle;.
Na obrazku ¢. 72 mozete vidiet, ¢o to robi pri hodnote H 0,2 apri Lacu 2.

s

‘ °
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Obrédzok 72: Octs

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

V pripade, Ze zvolite ako typ textury niektord z mozZnosti Hetero Terrain, Hybrid
Multifractal alebo Ridged Multifractal, objavi sa na paneli dalSia nastavitelnd
hodnota — Of st (z anglického offset — vyrovnanie). Ak totizZ niektord z tychto textdr chcete pouZzit
ako deformacnu textiru a namapovaft ju na Disp, tdto hodnota urCuje, v akej vySke sa nachadza
zdkladny terén a teda Ci textdra bude generovaf skor kopce, alebo skor ddolia. Vplyv tohto
parametra moZete vidief na obrdazku ¢. 73. Podobne sa v pripade volieb  Hybrid
Multifractal aRidged Multifractal objavi hodnota Gain (prirastok), ktord urcuje, aké
budu jednotlivé kopce ¢i idolia strmé.
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Obrazok 73: Of fset pri Hetero Terrain

Ostatné hodnoty maju rovnaky vyznam, ako pri predoslych textirach. Odporicam ale pohrat
sa s parametrom Noise Basis. Daju sa nim dosiahnuf zaujimavé zmeny v Struktire textury.

S pouZzitim jedinej textiry Musgrave nanesenej na kocku sme vyrobili obrazky 74, 75 a 76.
V prvom pripade sme ju namapovali na Col, Nor a Ref, v ostatnych dvoch pripadoch na Col a
Nor. S nastavenim samotného materidlu a parametrov textiry sa samozrejme bolo treba trocha
pohrat. Vo vsetkych troch pripadoch je ako Noise Basis pouzity Voronoi F2. Aby na
obrazku ¢. 75 nebola hrdza vSade, bolo nutné pouZif vysSiu hodnotu iScale. V pripade
plesfiového syra bola pouzitd hodnota Lacu 4, o vytvorilo tie vicSie neplesnivé oblasti.

Obrazok 74: Kamen Obrazok 75: Hrdza

Obrézok 76: Plestiovy syr

Dalsia v poradi je textira Voronoi. Funguje na principe, ktory vymyslel rusky matematik
Georgij Feodisievi¢ Voronoj. TotiZz — predstavte si, Ze mdate v priestore nejaké ndhodne
vygenerované body. Cely priestor si potom tieto body podelia tym spdsobom, Ze kazdy bod
priestoru sa pripoji k tomu bodu, ktory je k nemu najblizsie. Vzniknud tak bunky, ktoré sa pouziju,
ako textira. Ako to vyzerd, mdzete vidief na obrdzku ¢. 77. Pri Standardnom nastaveni je ako
intenzita pouzitd vzdialenost od centrdlneho bodu danej bunky, preto to vyrdba v bunkdich tie
kolieska. Tmavé kolieska maju roznu intenzitu, pretoZe centrd buniek sa nemusia nachadzaf priamo
v rovine, ale aj kusok nad fiou a pod fou.



| Prvé Styri tlacidla hovoria, aka
textdra sa ma vlastne generovaf. Int i ol | co2 | cos |
. , . . , Distance Metric
znamend  intenzita. Nebudl — Sa |iioeene 20 isceion il
produkovat ziadne farby, rovnako ako [« smoz0 ]
pri vidcSine ostatnych procedurilnych
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‘ farbou a na ¢o si ho namapujete, to je Obrézok 78: Panel Voronoi

B
r
. ‘ vasa vec. Ak zvolite ktortkolvek

.. ’ ‘. z dalSich moZnosti, budd sa generovaf farby. V pripade volby Coll
Obrizok 77: Voronoi sa jednotlivé bunky zafarbia ndhodnymi farbami. Volba Col2 spravi

to isté, ako Col1l, ale pridaji sa hranice medzi bunkami. Volba
Col3 spravi to isté, ako Col2, ale cely obrdzok sa eSte vyndsobi hodnotami, ktoré vygeneruje
variant Int. Ako presne to vyzerd, moZete vidief na obrazku ¢. 79.

Obrazok 79: Typy zafarbenia textiry Voronoi

Roletové menu Distance Metric vam dava na vyber, akym spdsobom sa bude merat
vzdialenost. Totiz — také to meranie vzdialenosti, Ze priloZime pravitko a odmeriame, Ze kolko to je,
je len jedna z moZnosti (v menu nazvand Actual Distance). Taky poStdr v Manhattane vie, Ze
ked chce prejst z jedného miesta na druhé, nemo6Ze to meraf vzduSnou Ciarou, ale najprv musi ist
rovno po nejakej street, a potom kolmo zabocif na niektord avenue, pretoZe ulice tam vytvaraji
pravouhld sief. Meranie vzdialenosti tymto sposobom, Ze sa najprv odmeria, kolko je to vodorovne a
potom, kolko je to zvislo (v menu ndjdete pod ndizvom Manhattan), samozrejme zmeni tvar
buniek aj ich vypli. Namiesto koliesok budd v bunkéch Stvorce postavené na roh. Takychto merani
vzdialenosti vymysleli matematici eSte niekolko a kazdé generuje trochu iné rozdelenie na bunky
(pri jednom merani mdZe byt najbliz$i bod X, pri inom Y) a trochu iné obrazky.

X

Minkovsky 1/2 =

Obréazok 80: Rdzne spdsoby merania vzdialenosti
Co z toho pri réznych spdsoboch merania vzdialenosti vypadne, mdzete vidief na obrazku
¢. 80. Okrem tychto moZnosti je tam eSte volba Minkovsky, ktord umoziluje nastavi{ parameter
Exp. Pan Minkowski totizZ Vymyslel §ikovn§/ spOsob merania. Ak hodnotu Exp nastavite na 2,

.....




tie Stvorceky, ktoré nesi hrdy ndzov Chebychev. Hodnotu mézete ale nastavif, ako len chcete a
skusat, Ze ¢o to urobi.

Hodnoty iScale, Size a Nabla funguju rovnako, ako v pripade textiry Musgrave.
Okrem nich sd tam ale eSte Styri hodnoty s mysteriéznym ndzvom W1, W2, W3 a W4. TotiZz —
intenzita textdry nemusi vZdy zavisief od vzdialenosti, k najblizSiemu bodu. MdZe sa vziaf do dvahy
vzdialenost k druhému najblizSiemu bodu. Pripadne k tretiemu najblizSiemu alebo dokonca
k Stvrtému najblizSiemu. A nemusite pouZif iba jednu z tychto vzdialenosti, ale mdzete ich
kombinovaf, ako sa vdm zapaci. Ked chcete maf iba jednu z nich, nastavite jej hodnotu na 1 a
ostatné date nuly. Ako to vyzerd, ked sa rozhodnete pre jednotlivé moZnosti, mdZete vidief na
obrézku €. 81.

Obrazok 81: Parametre W1, W2, W3 a W4
Casto sa pouZiva kombindcia W2 - W1 (teda W1 nastavené na —1 a W2 na 1). Ak pouZivate
Voronoi ako Noise Basis pre iné textiry, mate pre tuto moznost v menu dokonca samostatnu
poloZku. (Z mne nezndmych dovodov ju nazvali Voronoi F2-F1.) Je ale moZné vyrobif mnoho
dalSich zaujimavych kombinécii. Niektoré z nich moZete vidiet na obrazky ¢. 82.

Obréazok 82: Kombin4cie jednotlivych vzdialenosti

Textdra mé vyuzitie vSade tam, kde potrebujete nejaku bunecnu alebo podobnu Strukturu, ¢i
uz je to koza plaza, zem popraskand od sucha alebo jemnd nerovnosf na povrchu kovu. Ak
potrebujete nejakd zrnitost, vyskiSajte nastavenie Minkovsky 4, iScale na hodnotu 3, W1l
hodnota 1 a W3 hodnota —1. Velkosft upravite podla potreby parametrom Size. Takito textiru sme
pouzili v naSich ukdZkach na obrazku ¢. 83 namapovanu na Nor.

Pri smaragdovej textire sme pouzili moznost W2 — W1 a namapovali ju na Nor a Col.
V pripade bazilis¢ej kozky sme pouzili klasicki Voronoi textiru, tieZ na Nor a Col.

Obrizok 83: Tepand mosadz Obrazok 84: Smaragdy



Obrazok 85: Koza z baziliska

Veci, ktoré sme tu povedali o texture Voronoi davaju do zna¢nej miery tusif, ako sa bude
spravat Voronoi ako generdtor Sumu pri inych textirach. S tym, Ze bude eSte obohateny o
algoritmus samotnej textdry. Vréfte sa spif k obrazku ¢. 40 a pozrite sa, ako sa sprdvala textdra
Clouds, ked sa ako generdtor Sumu pouZili rdzne varianty Voronoi.

A ideme do findle — na zdver
nam ostala textira Distorted Noise [* Dstanntiom  [¢  Nokesie 0250 |
(deformovany, Sum). Funguje tak, 7e (R SRS
niektory z Blenderovskych gene- i
ratorov sa zoberie ako zdklad textiry
(zvolite ho z roletového menu Noise
Basis) a s pomocou iného Sumu,
ktory nastavite v menu Distortion  Obrizok 87: Panel Distorted Noise
Noise, sa zdeformuje. S pomocou
parametra DistAmnt (distortion amount — miera deformacie)

Obrizok 86: Distorted Noise urcite, aky velky bude vplyv deformacnej textiry. Ostatné parametre
—teda Nabla a NoiseSize funguji rovnako, ako v ostatnych textirach.

Vezmime si ako priklad zékladny Sum
Voronoi Crackle a ako deformacny Sum
Original Perlin. Oba Sumy moZete vidiet
na obrazku ¢. 88. Na obriazku ¢&. 89 mozete
vidiet, ako deformacny Sum pdsobi na zdkladny.
Pri DistAmnt rovnom 0 pdvodnd textdira
Obrazok 88: Zakladny Sum (Voronoi Crackle) a deformacny Sum deformovand nebola. Pri jeho zvacSovani sa

(Original Perlin) bunkovd Struktura stidle viac prispOsobuje
druhému Sumu.

Yoronoi Crackle = Original Perlin
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< Distamnt: 0.700

Obréazok 89: DistAmnt
Tymto spdsobom sa daji skombinovaf Tubovolné dva Sumy, ¢o dédva Siroky priestor na
experimentovanie so zaujimavymi vysledkami.
Na obrazku ¢. 90 sme ako zdkladny Sum pouZili Voronoi F4 a ako deformacny
Voronoi Crackle. Vyslednid textiru sme namapovali na Nor v transparentnom materidli.

< Distamnt: 2.000 >



V pripade olejovych Skvin na vode (obrdzok ¢. 91) sme ako zdkladny Sum pouZili Blender
Original a ako deformalny Original Perlin. Cez Colorband sme si spravili farebny
prechod celého spektra duhy, ale transparentny a v jemne pastelovych farbich. Tuto textiru sme
potom namapovali na Col na hladinu vody. Kachlicky na obrazku €. 92 sme vytvorili tak, Ze ako
zékladny Sum sme pouZili Improved Perlin a ako deformacny CellNoise. Vzniknutd
textiru sme namapovali na Col (zdkladny materidl je hnedy, textira robi prechod do Zltej) a na
Nor.

Obrazok 90: Lad Obrazok 91: Olej na vode

Obrazok 92: Kachlicky
Kombinovanie textar

Ako ste sa mohli presvedcif v predoSlom texte, Blender oplyva mnoZstvom textir a ak vdm
nejakd ndhodou chyba, ni¢ vdm nebrdni vyrobif si bitmapu, akd potrebujete. To vdm ddva velmi
velké moZnosti. Ale stdle to nie je vSetko, ¢o Blender dokdze. Ked sa vrdtite na zacCiatok tejto
kapitoly a tam sa pozornejsie prizriete obrazku ¢. 2 na ktorom
je panel Texture, moZete si v§imnut, Ze v jeho lavej Casti je
cely stipec tlatidiel a prvému z nich je priradend textdra. A
poitnou tejto podkapitoly je to, Ze dalSie a dalSie textdry
mozZete priradif kazdému z nasledujdcich tlacidiel. Textdry sa
budi nanésat postupne jedna po druhej odhora nadol.

Predstavte si, Ze méte dosku z obrdzka ¢. 93 a chcete ju
otexturovaf, aby vyzerala, ako drevend. MoZete samozrejme
spravif to, ¢o sme predviedli, ked sme hovorili o textire Wood,
ale dé sa st aj dalej. MoZete vyskuiSat nasledujuci postup (ktory
sa v zdkladnych mySlienkach drZzi tutoridlu z wiki.blender.org):

Obréazok 93: Doska bez textury



Naneste najprv na dosku textiru Clouds zafarbend
jemne do hneda. Noise Size sme nastavili na 0,15, Noise
Depth na 6. S pomocou Empty natiahnite textiru v smere
dosky asi na Stvorndsobok, v smere ostatnych dvoch osi
zmensSite na 0,35. (Téato technika bola podrobne opisand pri
tvorbe letokruhov na strane 17.) Na konci by to mohlo vyzeraf
podobne, ako na obrazku ¢. 94.

V dalSom kroku nanesieme hrub$i Sum. Na paneli
Texture stladime v stipci tla¢idiel druhé zvrchu a tlagidlom .
Add New mu priradime novi textiru. Textdra bude opéift Obrazok 94: Zakladny Sum

.....

hodnotu 0,25, Noise Depth je tentokrit 2. Ako zdroj stradnic sme pouZzili dalsi objekt Empty,
ktory sme v smere najdlhSej strany dosky natiahli tieZ priblizne Styrikrat a v ostatnych smeroch
zmensili na asi 0,3 ndasobok povodnej dizky. Je dobré, ak sa zviicSenie v pripade prvého a druhého
objektu Empty jemne 1i§i. Sumu to dodd na nepravidelnosti. (To bol aj dovod, pre¢o sme tam to
dalSie Empty pridali.)
Textudre nastavime
Colorband [EPE [oel [e]cfs| farebny prechod od priesvitnej
po hnedu a upravime ho tak, aby
bol skokovy, teda aby oblast, v
ktorej prechddza jedna farba do
druhej bola pomerne krétka
ol (pozrite sa na obrazok c.95).
Obrazok 95: Farebny prechod Aby nam ale OblaSti’ ktoré su
uplne nepriehladné neprekryli .
predoSld textdru, v materidli na paneli Map To nastavime Obrizok 96: Druhi textira
hodnotu Col na asi 0,35. Znamen4 to, Ze sa zachovaju asi dve
tretiny povodnej farby a nova textdra prispeje asi tretinou. Vysledok by mal vyzeraf asi tak, ako na
obrazku ¢. 96.

Konecne nastal ¢as zndmou technikou naniest letokruhy.
Pridame dalSiu textdru (tretie tlacidlo zvrchu), bude to Wood,
Ring Noise, hodnota Noise Size je v naSom pripade
0,5, Turbulence je 5. S pomocou dalSiecho Empty
natiahneme textiru v smere strany dosky asi desatkrat,
v ostatnych dvoch smeroch zmensime na asi 0,3 ndsobok
povodnej velkosti. Empty umiestnime niekde pod dosku, nech
v nej nemdme stred letokruhov. Aby sme si neprekryli predoslé
textdry Uplne, nastavime Col v paneli Map To na 0,4.

Doska uz je takmer tplne 1‘. - a e =y
doskovitd a md len jedind M, ol 4 .f s e
slabinu — ma prili§ hladky povrch. Treba vyrobif textiru, ktoru :‘:. .’.' ® f ‘q
pouzijeme na jeho zdrsnenie. K

Obrazok 97: Letokruhy

P Ak si  pamitite, textdra g 2 4
Colorband [E°T] Voronoi vo svojej zdkladnej podobe g L ’.5 ° L 9.
: ! md v jadrich jednotlivych buniek také @ ® *3 % ‘ e X
&E tie kolieska. Ak by sa nim ich = o ® 8 4@, s
podarilo z textiry vyextrahovaf a . % .-:..3 .
nejako sa zbavif tych buniek okolo, w .": ";- o h

[Bright 1000 M [ContrLooo M bola by to presne takd textdra, aku Obréizok 98: Voronoi bez buniek
Obrizok 99: Vybratie koliesok  Potrebujeme. Ono to ale ide celkom



jednoducho.Pridajte teda novu textdru, nastavte ju na Voronoi, velkost Sumu dajte asi 0,125.
Potom nastavte farebny prechod tak, ako na obrdzku ¢&. 99. SpoOsobi to, Ze vSetko, Co nie je
dostato¢ne cierne, bude biele. Vysledkom je textira, ktord je vhodnd tak na dalmatinca a ktord
moZete vidief na obrdzku ¢. 98.

Tuto textiru teraz pouZijeme na pokrivenie nasej dosky. Ak sa vdm nechce vytvarat dalSie
Empty, kludne pouZite to z letokruhov. Bodky sa vytvoria iba na najmenSej stene dosky, na
ostatnych to vytvori pozdiznu Zilnatinu. PouZite to Z1té Nor, nech vam textiira vytvori jamky a nie

kopceky. Vysledkom sa mdzete pokochat na obrazku ¢. 100.

Obrizok 100: Doska
V suvislosti s viacndsobnymi textirami sa treba zmienif o jednom nendpadnom ale t¢innom
tlacidle v paneli Map To, ktoré nesie hrdy ndzov Stencil (po naSom Sabléna). Ak toto tlacidlo
niektorej textire v materidli zapnete, vSetky dalSie textiry sa budd tykaf iba tych miest, kde bola
tito Sablona aktivna (teda biela, ak ste si to ndhodou neotocili hned susednym tlacidlom Neg).
Predstavte si, Ze mdme pozinkovany plech (Seda plocha
pokrivend jemnou textirou Voronoi podobne, ako na
obrazku ¢. 83), aky moZete vidief na obrdzku ¢. 101 a chceli by
sme mu dodaf nejakd hrdzu. Zo skdsenosti vieme, Ze ak nieco
zhrdzavie, povrch sa tam
zdrsni. Chceli by sme, aby
hrdza nezasahovala iba
farbu, ale aj nerovnost
povrchu. Ak tam vSak
Obrazok 101: Plech prihodime textdru
Musgrave a namapujeme
na Col aj na Nor, hrdzava farba sa sice prejavi len niekde, ale
jemnd Struktdra textdry ndm pokrci celd plochu (ako mozete
vidief na obrazku ¢. 102). Preto sa pouzije finta. Textira sa
namapuje iba na Co1l, ale zapne sa v nej tlacidlo Stencil. To
spoOsobi, Ze vietky dalSie textiry, ktoré sa na paneli Texture nachiddzaji pod fou sa budu tykaf iba
tych oblasti, ktoré hraji do oranZova. Teraz moZeme pridaf tretiu textdru (napriklad Clouds) a
namapovaft ju na Nor. Tdto pokrivi iba hrdzavé miesta a ostatné nechd na pokoji. Vysledkom sa
moZete pokochaf na obrazku ¢. 103.

Obrazok 102: Musgrave na celej ploche



Obrazok 103: Hrdzavy plech

Ako Sablonu mdzete pouzif Cokolvek — mozete si napriklad vyrobif vlastnd bitmapovi
texturu, ktora bude sluzif ako maska urcujuca, kde bude jedna textira a kde ina. Na obrazku ¢. 104
sme pouZzili ako masku textiru Blend. Na prvej snimke st kopce potiahnuté zdkladnou textirou.
Na druhej je pridand textdra Blend, ktord bude slizif ako maska. Nechali sme ju vykreslif fialovou
farbou, v skuto€nosti ju ale vykreslif nechceme. Nemapujeme ju na nié, je tam iba na to, aby sme jej
mohli zapnuf tlacidlo Stencil. Na tretej snimke sme pridali dalSie textiry skdl, tie sa vSak
prejavuji iba na zamaskovanej oblasti. Na poslednej snimke sme pridali nejaké pozadie a jeden
objekt typu Plane s textirou Stucci namapovanou na Nor, ktory vytvara vodnu hladinu.

Obrazok 104 Blend ako Sablona
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