8. lekcia
UV suradnice a editor uzlov

alebo ,,Opica sa raduje, Ze si fiizy maluje‘

Této kapitola pojedndva o dvoch témach, ktoré sa do predoSlej kapitoly nevosli, napriek
tomu, Ze tzko sudvisia s textirami a materidlmi. Ako uzZ ndzov napoveda, jedna sa o UV suradnice a
editor uzlov. Prvé z tychto dvoch tém sa tyka presného nandSania 2D textir na objekty. Druh4 este
roz8iri naSe moznosti ohfadom vytvarania novych materidlov z pdvodnych.

UV siaradnice

V pripade, Ze ste nandsali 2D textiru na 3D objekt, mali ste doteraz iba Styri moZnosti a to
konkrétne Flat, Cube, Tube a Sphe. Vsetky Styri boli popisané v predoslej lekcii. Celkom lahko
si ale moOZete predstavif situdciu, v ktorej vam ani jeden z uvedenych spOsobov nepomoze.
Napriklad vtedy, ak nejaku texturu (napriklad s fuzami) chcete nanasaf na opicu. Preddefinované
metddy funguji iba na pravidelné tvary a odstdvajice uSi ¢i vyCnievajica brada im svojou
nepravidelnosfou vnasaji do toho chaos. A metéda UV stradnic je dobrd pave na to na to, aby ste
mohli presne povedat, Co sa md kam zobrazif.

Pointa UV suradnic je celom jednoducha. 3D teleso mé suradnice XYZ. Jeho povrch je ale
dvojrozmerny. Teleso teda rozvinieme do roviny, kde st uz len dve siradnice (pomenované U a V,
nech sa to nepletie s tymi predoslymi). Ak ste niekedy v ddvnej minulosti vyrdbali plast kocky, tak
to je presne to, o com bude re€. A podla tychto novych rovinnych stiradnic nanesieme textiru.

Zacnime uplne
najjednoduch$im pripadom. _ S ———— .
Do 3D okna vloZte jeden 5 : :
objekt typu Plane. (T4
priestorovost  sice  pri
obyCajnom Stvorci nevy-
nikne, ale nebojte sa, Casom
déjde aj na kompliko-
vanejSie telesd.) Potom si
zabezpecte, aby ste na nan
ploche mali asponi  dve ] e view select Face | Suv Face seiect < || ¢ [@ U@ v view select mage uvs
okna. V jednom nechajte Obréazok 1: Okna pre pracu s UV siradnicami
3D okno, ale prepnite sa do reZimu UV Face Select. VSetky plochy v okne ziskaji podivnu
bielu farbu okrem tych, ktoré su vybraté. Tie vybraté budu svetloruzové. V druhom okne si zapnite

: . Situdcia by mala vyzeraf asi tak, ako na

V okne UV/Image Editor
teraz vyberte z menu Image (obrdzok) a
Open (otvorif) a nacitajte obrazok, ktory
chcete na vas objekt naniesf. V naSej
ukdzke  zatial' budeme  pouzivat
ocislovant Sachovnicu z predoslej lekcie.
Prepnite si v 3D okne spdsob zobrazenia
_______________ na Textured, aby ste videli, ako vaSe
textdrovanie zatial vyzerd. Malo by to
vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 2.

L‘? View Select Face | AUV Face Select + 55 @ ‘? View Select Image UVs | & |M:07-01Texturapng| %
Obrazok 2: Nacitany obrazok




A teraz sa dostdvame k samotnej podstate UV sdradnicovania.
V okne UV/Image Editor sa totiz nachadzaju Styri vrcholy, ktoré
zodpovedaju vrcholom vybratej plochy. A tieto moZete Tubovolne
aktivovat, otacat, posuvat ¢i Skdlovat rovnakym spdsobom, ako v 3D
okne. (Na obrdzku ¢. 3 vrcholy otdCame, aby sme textiru dostali do
zvislej polohy.) Podla toho, kam vrchol na obrdzok umiestnime, sa
urcia jeho 2D stradnice tak, aby sa vrchol dostal presne na to isté
miesto, ked pouZijeme obrazok ako texturu.

Ako to fun-
guje, sa moZete

pozrief na obrdzku
¢. 4. Na kazdom snimku vpravo urcujeme, ktora
Cast textiry sa md na plochu naniest. Dand Cast sa
patri¢ne natiahne a ako to bude vyzeraf je vidno na
obrazku vrlavo.

VSimnite si napriklad snimok &. 3. Pravy
horny roh Stvorca sme umiestnili do rohu policka
¢.7 a Tavy dolny do rohu policka ¢. 10. Preto
uhlopriecka medzi nimi prechddza iba cez policka
7 a 10 a textira sa v tom smere musi natiahnut.
Naproti tomu uhlopriecka z Tavého horného do
pravého dolného rohu sa zobrazi na celd
uhlopriecku textiry. V tomto smere teda textiru
nafahovaf netreba.

Keby sme v tomto okamihu vyrenderovali
vysledny obrizok, stidle by na nom Ziadna textira
nebola. TotiZ — tym, ¢o sme robili doteraz, sme iba
ur¢ili UV stradnice. Ziadnu textiru sme zatial
nenandSali. To modZzeme wurobif klasickym
sposobom. Do materidlu priddme textiru typu
Image. (VSimnite si, Ze ked v paneli textury
Image urcujete, Ze ktory obrdazok sa bude nanasaf,
nemusite uz stlacif Load a hladaf znovu obrazok
v adresdroch. KedZe
sme ho uZ raz
nacitavali, staci
kliknif na dvojSipku

a patricny ObrazZoK [E~ ver s recs 2oy reco souci=)[9 (@ [0 1% view sect nage. 0va | <pwor-orrsaapee]
Vybrat’.) Na paneli Obrazok 4: Rozne nastavenie UV stradnic

Rot: 2306

Obrazok 3: Zmena UV stradnic

Map Input zapneme, Ze chceme pouZzif stiradnice UV a mdZeme
renderovaf. Texturu moéZete samozrejme namapovaf, na o sa vam

Obrédzok 5: UV render paci, nemusi to vZdy byt iba farba. V pripade obrizka ¢. 5 to bolo
Nor a Ref.

Co robit v pripade, e mite dve textiry, obe chcete naniest na Ao swom | [Texavesn |
ten isty objekt, ale kazdd podla nejakych inych UV sdradnic? Moze & "% 1 siew
maf objekt takychto siradnicovych systémov viacero? Ano, méZe. W
Nastavuje sa to na paneli Mesh medzi tlac¢idlami dpravy (kldvesa Vattes Color P

F9). Na obrazku ¢. 6 sd iba jedny UV suradnice s ndzvom UVTex.

Double Sided

Stlacenim tlacidla New pri ndpise UV Texture moZete pridat
Obrazok 6: Panel Mesh



dalSie. Ak m4 objekt viacero UV suradnic, je dobré si ich nejako rozumne pomenovat. Robi sa to
tak, Ze ndzov v paneli Me sh skrétka prepisete.
S Aby Blender vedel, ktoré z tychto sdradnic md pre danud

Gioo | o [vavre textdru pouzit, treba mu to povedaf v paneli Map Input. Pozrite si
Orco Stick | Win | MNar [ Ref , v
presT R— to na obrazku ¢. 7.
H Cube } < ofs¥ 0.000 P‘ Fajn. Stvorec by sme
Tube Sphe 4 ofsy 0.000 » , . 0
~ wzom o otextdrovaf vedeli, podime na
« w=am o nieCo zlozitejSie — Co takto
4 sizey 1.00 » 7z v 7z
— .='m . kocka. Na obrizku ¢. 8 mame
Obrézok 7: Panel Map Input elegantnd textiru a radi by sme

ju na naSu kocku navliekli. Ked
ale absolvujeme procediru popisanu vyssie, vysledkom bude
to, ¢o mozZete vidief na obrdzku €. 9. Zatial Ziadny velky dovod
na jasanie. Ale nebojte sa, moznosti je hned niekolko.

Prva je
taka, 7ze si
v 3D okne vy-
beriete pravym
tlacidlom, kto-
rej stene sa

prave idete ve- Obrézok 8: P43t kocky
| View Select Face | L1V Face Seloct = @ ) |8~ view Select Image Uvs | =[IM08-08Kockang [ . .- . . .
Obrézok 9: UV na kocke — 1. pokus novaft. Td a Ziadnu ind potom uvidite aj v UV okne.

Natiahnete ju na td casf textiry, na ktord
potrebujete. Pri presnom nanaSani sa vam moZe hodif klivesovd skratka CTRL-SIPKA HORE,
s pomocou ktorej si mozete zvacSif UV okno, aby ste na to videli lepSie. Ked sprdvne umiestnite
jednu stenu, pokracujete dalSou az kym neumiestnite vSetky. Medzistav pri tomto postupe mozZete
vidief na obrazku &. 10.

Tento postup sa da uplatnif pri kocke.
Presne umiestnif Sest stien nie je az takd velka
namaha. Ale vicSina zloZitejSich modelov mé tych
stien ovela viac. Napriklad Standardnd blenderovska
opica ich md 500. A nandaSaf péfsto stien jednu po
druhej je predsa len prili§ velka fuska.

Preto exituje iny sposob. Ide o to, Ze nas
objekt pokrijame, potom nechdme Blender, aby Obrazok 10: Jednotka na svojom mieste
nam vyrobil sief podla nasho Zelania a tu potom
prisposobime textire (pripadne textiru prispdsobime tej sieti — o tom eSte bude rec).

Kréjanie sa deje v 3D okne. Treba sa ale prepnif do rezimu
Uprav (Editmode) a zapnif, Ze ideme manipulovat s hranami.
Aktivujeme hrany, ktoré budd predstavovat §vy. To sd tie, pozdiZ
ktorych sa teleso bude krdjaf. V pripade komplikovanejSich telies sa
snazime, aby Svy boli podla moZnosti bud v menej viditelnych
Castiach, alebo tam, kde objekt nejaké prirodzené Svy ma. Ked Svy
vyznacime, stlaéime naSu obltibenud kldvesovd skratku tykajicu sa
hranovych Specialitiek CtrL-E a vyberieme hned prvi moZnost, ktord
sa naskytne — Mark Seam (oznaif Sev). Svy ostani oznadené
oranzovou farbou, ako modZete vidief na obrazku ¢. 11. Ak chcete
nejaké dalSie hrany pridat medzi Svy, vyznacte ich a postup opakujte. Ak chcete, aby niektord hrana
Svom byt prestala, aktivujte ju, stlatte CTrL-E a vyberte Clear Seam (vymazat Sev). V naSom
pripade rozreZeme kocku tak, aby sme dostali akuréat taku sief, akd zodpoveda naSej texture.

LV Wiew Select Mesh | & Edit Mode = @
Obrazok 11: Svy




Ked vase teleso porozrezdvate, je Cas vratif sa spif do reZimu UV Face yycaiculation
Select a povedaf Blenderu, aby sa podla vasho krdjania zariadil. Klavesou U
v tomto rezime vyvoldte menu z obrazka ¢. 12. Mdzete si vybraf niektory Cube Projection

. Cylinder fram Wiew
z preddefinovanych spdsobov vyroby UV suradnic. Sphere from View

Prvd moZnosf Unwrap (rozvinif) je — v pripade, Ze ste si dali td project From view
ndmahu a teleso porozrezavali — asi pouZivand najCastejSie. Blender sa pokusi Froeetfiom View Eounds)
teleso rozmotaf a hodif do roviny, pricom sa usiluje zachovat uhly a sposobif o ****

. ve L . L . . . v L Click project from face
najmensie deformdcie. Tato volbu nakoniec vyberieme aj v nasom pripade a o actve guade
povieme o nej aj nieco viac. Lightmap UVPack

Daliie tri moznosti v podstate zodpovedajii volbe Cube, Tube a Sphe 7 Sere 0 et
len s tym rozdielom, Ze posledné dve moZnosti tam maju to ,,from View* teda  Obrdzok 12: Vypocet
,,Z pohfadu‘. ZaleZi na tom, ako je objekt v 3D okne natoCeny. uv

Pozrite sa na obrazok ¢. 13. V pripade, Ze sa
na gulu pozerame zboku, UV mapa tvori skoro
presni Stvorcekovi sief. Ak pohlad trochu
zmenime, zmenia sa aj vyprodukované UV
suradnice. Zdoraziiujem — gulou sme neotacali. Je
to stdle td istd gula na tom istom mieste. Iba sme
zmenili pohlad.

MozZnost Project From View zoberie
pohlad na teleso v 3D okne a presne ho skopiruje
do UV okna. T4to moZnost je zvlast vitand, ak ste
robili model podla fotografie. Td istd fotografiu
modZete pouzif znova ako textdru. V 3D okne
nastavite rovnaky pohlad, aky ste pouzili pri

. — ‘ modelovani av UV okne ho staéi. vicSinou uZ len
Obrazok 13: Sphere from View jemne upravif. Ako to vyzerd, vidite na obrazku
¢. 14 Tato techniku som pouzil na bustu z lekcie
¢. 4 a vysledok je na obrazku €. 15. KedZe som mal vymodelovani iba Tavi polovicu tvare, naniesol
som ju na pravu polovicu fotografie (lebo tu Cast tvdare nemala Mary po¢mdrand) a nechal tvér Gplne
symetrickd. (Vpravo som dal tu lava polovicu tak, Ze po vytvoreni UV textury som ju vySkaloval
v smere osi u s koeficientom —1.) Niektoré vrcholy som jemne upravil, aby neboli mimo tvére, alebo
aby nezasahovali do oka. Aj ked som textiru mapoval iba na farbu, vysledok je celkom uveritelny.
Na Mary sa to sice nepodobd, ale ja nie som umelec a mdéZem si to dovolif. Problém pri pouZiti
tohto spdsobu vytvdrania UV suradnic je ten, Ze textdra sa nanesie dopredu aj dozadu. Neprajte si
teda model z obréazku €. 15 vidief z druhej strany...

MozZnost Project
From View (Bounds)
sa sprdva rovnako, ako
Project From View,
ale nakoniec sa vrcholy eSte
vyskdlujd, aby sa presne
vosli do obrazka.

MoZnost Reset
kazdd  Stvorcovi  stenu
zobrazi na cely obrdzok a
kaZdd trojuholnikovi stenu -
na jeho polovicu (o je
vychodzi stav pri UV suradniciach).

View Select Face | £UV Face Select + | = View Select Image UVs

BIBTo e [uxca =P [@ ]~ view setet eae v [Sloe-omonpgoolx] (0
4zok 14: Project From View




MozZnost Click project from face (naklikaf projekciu zo steny) sa uplatni, ked
chcete na niektoru stenu naniest textiru opakovane viackrat. Ked tito moznost zvolite, musite v 3D
okne eSte trikrat kliknuf. (Klikdte normdlne LMB.) Prvym kliknutim urcite, od ktorého vrchola sa
bude textira nandSaf, druhym, ako bude textira zhustend v smere u a tretim, ako bude zhustena
v smere v. Ak mdte zapnuté zobrazenie Textured, rovno vidite, Co to bude robif. Odporid¢am
pouzivaf iba vtedy, ked vytvarate UV suradnice jednotlivym stendm postupne.

Obrazok 15: Busta

MozZnost Follow Active (quads) vam z vybratych Stvoruholnikovych stien vyrobi
dokonalé Stvor¢eky bez ohladu na to, ako su na modeli pokritené. Tieto Stvorceky su ale pomerne
velké, takze ich je treba Skélovaf, nech sa zmestia do obrdzka. V naSej situécii s kockou by sa dala
pouzif aj tito mozZnost.

Ulohou moZnosti LightmapUVPack je kazdej aktivnej stene pridelif miesto na obrazku
tak, aby sa vyuzilo ¢o najviac plochy a aby sa jednotlivé steny neprekryvali. RozloZenie
jednotlivych stien na mna ale pdsobilo naprosto chaotickym dojmom. MozZno to tak nie je, ale
myslim si, Ze hlavnym ucelom tejto moznosti je uspora miesta. To sa moZe hodif tam, kde naozaj
treba Setrif paméfou, napriklad pri tvorbe postavy do hry alebo pri prici s hracou subStruktirou
Blenderu.

Moznost UVs from unselected adjacent (UV od neaktivneho suseda) ma sluzit
na to, aby sa do objektu jednoducho pridavali nové steny. Ma to fungovat tak, Ze v UV rezime 3D
okna vyberiete pridané steny, zvolite tito moznost a Blender im vyrobi UV suradnice podla ich
okolia. Vo verzii Blender 2.45 to ale generovalo hliposti. Je mozné, Ze je chyba medzi stolickou a
klavesnicou, ale ni¢ rozumné som z toho neziskal.

Posledna moznost — Unwrap (smart projections) je tu pre tych, ktorym sa nechce
objekt krgjaf. Blender ho nakrdja aj rozvinie do roviny. Niekedy to dd zaujimavé, jednoduché a
funkcné delenie. Ak tak ale skisite vyrobif UV stradnice pre opicu, dostanete zaujimavy hlavolam
777777777 typu ,.ktord Cast kam patri?‘. Odporic¢am pouZzivat
: pre jednoduchsie objekty strojarskeho charakteru.

Ale vrafme sa spaf k naSej kocke. Stla¢ime
U a zvolime moZnost Unwrap. Vysledok mdzete
vidief na obrazku €. 16 a je to takmer presne to, ¢o

potrebujeme. Treba to len vySkdlovat v smere osi u.

Elv W e (TR CREYED 0 o e T (Klavesa S, potla‘hnuf' m}ls trochu doprava, Sﬂa/CIf
Obrizok 16: Rozvinuti kocka MMB, ... ) Maximalizujte okno, trochu sa s tym




pohrajte, aby to bolo presne, osvetlite to a modZete renderovat. Vysledok bude podobny tomu na
obrazku ¢. 17.

Obrazok 17: Hotov4 kocka

No dobre. Ale ¢o bude s tymi slubovanymi fizmi pre opicu? Ak mame dopredu danu textiru
a podla nej robime model, tak to otextirovaf vieme. Rovnako si poradime aj s jednoduchymi
telesami. Ale ¢o ak mdme relativne komplikovany model a chceme k nemu vyrobif textiru? Ako ju
vyrobif ¢o najlepSie?

Postup sa samozrejme mierne liSi od toho, ¢o sme robili doteraz. V tomto pripade musime
najprv vyrobif UV sidradnice, patri¢né rozvinutie uloZif ako obrdzok, potom v nejakom kresliacom
softvéri (napr. GIMP alebo Photoshop — v tychto lekciach budeme pouZzivat GIMP) vyrobime podla
tohto obrazka textiru a td potom na objekt natiahneme.

Kym pristipime k prvému kroku, podme sa najprv pozrief na
to, ako je vlastne model Standardnej blenderovskej opice vyrobeny.
Pridajte si opicu, prepnite sa do rezimu Uprav, aktivujte niektory vrchol
a stlacte L, Co spdsobi, Ze sa aktivuji vSetky vrcholy, ktoré su
s aktivnym spojené hranami. Vysledok bude vyzeraf tak, ako na
obrazku ¢. 18. Je vidiet, Ze opica pozostdva z troch samostatnych Casti —
z dvoch o¢nych buliev a zo zvySku hlavy.

Prepnime sa do UV reZzimu
a skisme opicu namapovaf do roviny.
i . e Sise Prvy pokus bude pomerne hrozny, ako

Obrézok 18: Oblasti opice mozete vidief na obrazku ¢. 19. Obvod
tej velkej plochy je diera pre jedno oko. Ta mala dierka v strede je
diera pre druhé oko. VSetky ostatné steny su kdesi medzitym. Tie ZIté
chuchvalce su usi, nos a temeno. O¢né bulvy st na tej nendpadnej
fialovej bodke vpravo dole.

Iste uzndte, Ze to je naprosty debakel. Do takto rozvrhnutej
opice domalovaf textiru je praca pre masového samovraha. Opicu [gESSEREERITEIREE
preto treba nejako rozumne rozstrihat. Obrézok 19: UV opice — 1. pokus

Zacneme tym, Ze vystrihneme tvdrovu cast. Je istym sposobom najddleZitejSia a je dobré
textdrovaf ju samostatne. Prepnite sa spidf do reZimu tprav, zapnite prdcu s hranami a vyberte
niektord hranu z obvodu tvédre. Potom stlacte CtrL-E a vyberte Edge Loop Select. Tym sa




aktivuje cely cyklus hrdn, v ktorom sa vybrand hrana nachddza. Znovu stlatte Ctrr-E a vyberte
Mark Seam, aby ste oznacili Sev.

Ked sa pokusime rozbalif opicu teraz, bude to vyzerat tak, ako
na obrazku ¢. 20. Mozno to ako velku pokrok nevyzerd, ale tvarova
oblast je tam vpravo dole a celkom rozumne sa déd rozoznaf, kde to
ma oci a kde nos. Zvacsit a otocif to je celkom jednoduchd uloha.
Podme sa preto venovat zvysku.

Problém nie je ani tak to, Ze jedna Casf je velkd a ind mal4. To
sa da lahko upravif. Skor je problém, ak sa velké aj malé oblasti
vyskytuji v jednej Casti. Znamend to, Ze aby Blender niektoré steny
[ > view Seeet inage. Uvs do obrédzka vmestil, musi ich daf velmi nahusto. V naSom pripade sa

Obrézok 20: UV opice - 2. pokus  to stalo usSiam opice. V tej velkej ploche ich moZete vidief ako tie ZIté
chuchvalce vpravo a vlavo od stredu. RieSenie je jednoduché — chirurgia. USi odreZeme.

Ako moZzno vidief na obrazku ¢. 21, situdcia sa zlepsila.
Pribudli odrezané usi a vo velkej ploche po nich ostali diery. Problém
je uz iba v tom, Ze v tych uSiach nie je jasné, Co je spredu a Co
zozadu (zase vyrieSime chirurgicky). A ked sme uZ pri tom rezani,
rozreZeme po diZke aj temeno, nech na tom mdZeme ilustrovat, &o to
spravi, ked ddme Sev na viditeIné miesto.

Ako  vysle-
dok dostanete to, ¢o

mozete Vldlef na ‘? View Select Image Uvs
obrazku ¢. 22. Je  Obrizok 21: UV opice — 3. pokus

celkom jednoduché urcif, ktord cast je odkial.
Problémom je akurdt pomerne slabé vyuZitie
miesta a chaos na ploche. Ni¢ nam ale nebrani
. kusky z ktorych budeme opicu skladaf

preusporiadaf tak, ako sa ndm paci. V tomto ndm
znovu bude ndpomocnd klavesa L — ak chceme aktivovat niektory plét, aktivujeme niektory jeho
bod, stla¢ime L a plat bude aktivny cely. Po chvili upratovania sa da dojst k nieComu podobnému,
ako mozete vidief na obrazku ¢. 23.

Spravili sme tam eSte jednu Gpravu. Isto ste si vS§imli tie
¢ervené puntiky na mieste niektorych vrcholov. TotiZ — niektoré
vrcholy si mdzete priSpendlif. A ked opif spustite Unwrap,
tieto bodiky sa uZ z miesta nepohnu (aj ked ak bol v oblasti iba
jeden taky priSpendleny bod, aj tak sa mi to hybalo, preto su
v kazdej oblasti dva). Toto je dobré jednak na to, aby sa mi
rozmiestnené kusy nehybali z miesta, jednak na to, Ze ked je
nejaké miesto rozmotané neprehladnym spdsobom, mdzeme to
upravif ru¢ne, priSpendlif a potom znovu nechaf rozmotat, nech
sa ostatné vrcholy prisposobia tym, ktoré sme priSpendlili.
Vrchol priSpendlite tak, Ze ho aktivujete a stladite P.
Odspendlite ho tak, Ze ho aktivujete a stladite Art-P.

Prvy krok mame teda za sebou. Teraz musime naSe UV

Stz [ || stdradnice opice uloZif ako obrdzok. V UV okne vyberte UVs -
Scripts = Save UV Face Layout. Objavi sa dialég, ktory
mozete vidief na obrdzku €. 24. Size je velkost vysledného obréazka,
| | Wire je hribka Ciary, zapnut€¢ A1l Faces znamend, Ze chcete
Obrézok 24: UV Image Export  uloZif vSetky steny a nie len aktivne, Object znamend, Ze sa v mene
suboru pouZije nazov objektu, SVG znamend, Ze to nechcete ulozif v bitmapovom formate

| View Select Face | BUY Face Select & (@]~ view seect image uvs [=]a]
Obrazok 22: Rozrezana opica

= MWiew Select Image Uws
Obrazok 23: UV opice — hotovo




(konkrétne .tga), ale vo vektorovom formate .svg. Fill SVG faces hovori o tom, ze ak
ulozite obrazok vo vektorovom formate, jednotlivé oblasti nebudu biele, ale ruzové a diery pre oci €i
usi tak budete vedief rozliSif od obyCajnych stien. Edit znamend, Ze sa hned aj zavold program,
ktorého meno napiSete do kolonky Editor a ktory dany obrdzok otvori. A OK znamend, Ze O. K.
To, ¢o to nakoniec vyrobi (asponi v pripade tga formatu), mozete vidief na obrazku ¢. 25.

A teraz nastal ¢as pre vas oblibeny bitmapovy editor.
(Predpokladdm, Ze vaS oblubeny bitmapovy editor nie je
Paint a podporuje vrstvy. Ak nemadte na to, aby ste si kipili
Photoshop, stiahnite si GIMP, ktory je tiez skvely a je
zadarmo.")

Otvorte teda rozbaleni opicu
v tom bitmapovom editore. Pridajte nad .,

=
fu dalSiu vrstvu. Tejto novej vrstve Rezm: Nermsine v
nastavte zatial krytie na 50%, nech cez :;’:f g 00 &
fiu vidite na spodnd vrstvu. (Nastavenie | Novd uretus
v GIMPe vidite na obrazku ¢. 26.)
Potom do hornej vrstvy nakreslite, ¢o v Pmm
Obrizok 25: UV opice ulozené ako obrizok md na opici byf. Spodnd vrstva, ktord
vam hovori kam to mate kreslif, bude stale viditelna. Ked dokreslite,
vytiahnite krytie znovu na 100%, nech nie je vidno vodiace Ciary a obrdzok [ + &
uloZte. Obrézok 26: Vrstvy v GIMPe
Na obrazkoch ¢. 27 a 28 je vidno, ako sa darilo mne.
S e e B e el

B e e, s STSE som skopiroval z - fotografie huskyho, vnitro usi
‘ | zprasiatka, oCi sd od nejakej sle¢ny, flizy od Salvatora Daliho
(ak ndhodou netusite, kto to je, tak taky jeden flizaty maliar) a
nos a papulku som domaloval. Vy si samozrejme opicu
zmalujte, ako sa paci vam. Google je kamardt a vyhladavanie
v obrdzkoch zvlast. KedZe z textiry sa pouziju iba tie Casti, na
ktoré je zobrazend nejakd oblast pdvodného objektu, netreba si
robif starosti s tym, Ze celkom presne nedodrZime okraje.
Ked sa clovek
pozrie na obrdzok ¢&. 28,
N tak si povie, Ze to nikdy
k2 pe 3| v e o1 nemo6ze fungovaf ako
Obrazok 27: Malovanie textdry nej akd rozumni textdra.
Skusime ale tito hroznost naniest na naSu opicu s pouzitim UV
suradnic, ktoré sme pracne vytvorili. NandsSaf budeme na Co1l a
jemne aj na Nor. Vysledok, ktory mdzete vidief na obrazku
¢.29, je prekvapujuico dobry. Hlavnym problémom je
spominany Sev, ktory ide krizom cez hlavu a je prili§ viditelny.
Textdra sa na niom ldme. Teraz sa mdZeme vyhovorif, Ze opica
ma cestiCku, ale ak by na vysledku naozaj zdleZalo, chcelo by
to upravit UV stdradnice tak, aby boli bez tohto §vu. Co ale
znamend malovaf nanovo aj celd texttiru. TakZe znovu — dobre si rozmyslite kam déte Svy a ak sa
mdZete vyhnif tomu, aby ste ich dali na viditelné miesto, tak sa tomu vyhnite.

e Lo

Obrazok 28: Textdra

Uloha &. 1: Otexturujte opicu podla vlastnych umeleckych kritérii.

1 http://www.gimp.org
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Obrazok 29: Opica s flizmi

Editor uzlov

Predstavte si takito situdciu: Zo strdnok NASA? ste si stiahli skveld textdru (4no, td, ktord
vidite na obrazku ¢. 30), teSite sa, akd je to skveld organizdcia, Ze na svoje obrazky neuvalila
copyright a rozmyslate, ako si urobite v Blenderi svoju vlastnd zemegulu.

Zacne to celkom slubne. VloZite gulu typu
Uvsphere, pozrieme sa na fu zboku, prepneme
do UV rezimu a s pouzitim Sphere fom View
si nechdme vypocitat UV sidradnice. Niekolko
bodov (najmé okolo pdlov) prenesieme na spravne
miesto, aby nerobili Sarapatu. Vysledok by mohol
vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 31. )

MozZno sa niekomu bude zdaf zvldStne, 7e SESRSSSSSETEE S_—-
pouzivame UV stradnice, ked’ by stacilo nastavif Obrazok 3
Orco a Sphe na paneli Map Input, textira by sa naniesla na gulu a mali by sme to hned a bez
roboty. Ono sa to ale ukdZe ako dolezité. Majte chvilu strpenia, upozornim na to.

Textiru  ste
teda naniesli a vy-
renderovali. Chvilu
sa kochate vysled-
kom (podobnym
tomu na obrdzku
¢.32) a  potom

0: vZem cez &eﬁ

Select Face @ View Select Image Uvs
z . N ~ av%r)
Obrizok 31: UV stiradnice zeme zaCnete  rozmyslaf,

ako by sa to dalo vylepSif. Prvy problém je, Ze t4 zemegula pdsobi
takym nejakym glébusoidnym dojmom. Pevnina sa leskne tplne rovnako, ako ocedn, vSetko je to
ploché, Ziadne vinky ani hory.

Ak by sme chceli vyrieSif ocedn, vec by bola relativne jednoduchd. Materidlu na paneli
Shaders zdvihneme Ref (asi na 0,9) aj Spec (asi na 0,8) a Hard zvySime na 100, nech

Obrazok 32: Zem — zékladny material

2 http://www.nasa.gov/
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dostaneme ostré odlesky od vody. Priddme dalSiu textiru typu Stucci, NoiseSize zmenSime na
0,005, nech vilnky vyzeraju ako vlnky a nie ako tsunami a namapujeme na Nor. (Hodnotu Nor
moZzete nechaf na 0,5.) Bude to vyzeraf ako na obrazku €. 33.

Ak by sme nieCo chceli spravif so suSou, spravili by sme
trochu iné dpravy. Povrch by mal byt matnejsi, takze Ref stiahneme
na 0,7, Spec na 0,3 a Hard nastavime 15. Povrch zeme by mal byf aj
jemne drsny. Textdru, ktord by presne popisovala nadmorski vysSku
nemame, preto sa uchylime ku Svindlu
— naSu textdru namapujeme aj na Nor
(také to ZIté Nor). Horstva sice budu
uplne inde, nez v skutocnosti, ale bude
to vyzeraf zaujimavo a lepSie, nez
keby sme tam dali niektord procedurdlnu textiru. Vysledny efekt
vidite na obrdzku &. 34.

No dobre. V prvom pripade mdme sice dobre vyzerajice
more, ale leskld a vlniacu sa pevninu. V druhom pripade mame
relativne rozumnu pevninu, ale ploché a matné more. Chcelo by to najst spdsob, ktorym sa ten
morsky materidl nanesie iba na more a ten pevninsky iba na pevninu. A prave takéto veci a aj
mnohé iné dokdze editor uzlov (po anglicky node editor).

Obrazok 33: Zem — ocean

Obrazok 34: Zem — pevnina

Links and Pipeline
Link to Object
[=[nrzem

[x]&/F |
ME Cube

| oz N«
Active Material Node

[=]massus |

Render Pipeline

1 Mat1 »

[ Halo [ ZTransp [« Zoffs: 0000 »

Full Osa Wire Girands Zlnvert

Radio OnlyCast Traceahble

Shadbuf

Obrézok 35: Links and Pipeline

TotiZ — materidly moZzu byt dvoch réznych typov. Prvy je
klasicky typ materidlu, s akym sme sa stretdvali doteraz. Okrem toho
eSte moZe existovaf iny typ — materidl poskladany z inych materiélov.
Ak chcete, aby sa v4S novy materidl vytvoril tymto novym
spdsobom, zapnite na paneli Links and Pipeline tlacidlo

Nodes. Pred tym je samozrejme vhodné vytvorif si tie materidly,
z ktorych chcete v4S vysledny materidl poskladat (aj ked to
samozrejme nie je nutnost — materidl mozZete vytvorif vzdy).

Na samotné mixovanie materidlov sliZi samostatny typ okna
a po zvoleni tohto okna bude

— node editor. Medzi typmi okna ho ndjdete s ikonou EERNEEER=TE

Ak ste to tlac¢idlo eSte nestlacili, mdzZete tak
stale ucinif dodatoc¢ne, pripadne stladif tlacidlo Use
Nodes v paneli editora, co ma rovnaké ucinky.
Editor sa okrem vytvédrania materidlu d4 pouZif aj
na postprodukciu scény. Medzi pouZitim za ticelom
vytvdrania materidlu alebo postprodukcie sa
prepina tymi dvoma ikonami v hlavicke okna.
Guldc¢ka znaci materidly, zatial ju tam nechajte.

S materidlmi sa pracuje s pomocou tych
kariet (teda uzlov), ktoré su na ploche. Novu kartu pridéte (tradi¢ne) tak, Ze stlacite SPacE a z menu,
ktoré sa objavi, vyberiete Add a ndsledne vhodnu kartu.

Karty maju po bokoch krizky — konektory. Po lavej strane su vstupné konektory. Ked’ do
vstupného konektora nieco pride, ma to viac¢Sinou prednost pred tym, o je nastavené na karte, ale
niekedy sa to s tym skombinuje (napriklad v pripade normdlového vektora materidlu). Po pravej
strane su vystupné konektory. Tie mdZu ovplyviiovat bud’ vstupné konektory inych kariet, alebo
samotny vysledok. Vystupny konektor pripojite k vstupnému mySou. Kliknete do vstupného
konektora, fahdte k vystupnému a tam pustite. Naopak, ak chcete niektoré spojenie zrusit, kliknete
niekde mimo, so stlatenym LMB prejdete cez spoj a tla¢ilo na mysi pustite. Z vystupného
konektora mdze odchdadzat viacero liniek, do vstupného ale mdéze vchadzat iba jedna. Spajaf by sa
mali iba krizky rovnakého typu. ZIté krizky predstavuji farbu, $edé hodnotu a modré vektor alebo

Lv view select add Node J@|@ ) | =[NTMateria [% @[ F

Obrazok 36: Node Editor




suradnice. Ked ale zapojite Sedy vystupny konektor do Zltého vstupného, hodnota sa bude chépat
ako prechod od ¢iernej (nula) po bielu (jedna).

Ked zacnete robif vicSie materidlové schémy, zistite, Ze vdm toho na ploche vela zavadzia.
Ikony na vrchu karty sldzia na to, aby sa karta zmensSila. ¥ Material = ' Ak kliknete na
trojuholnik, celd karta sa zbali do minimalistického uzla. Ak kliknete na plus, skryjd sa (pripadne sa
znovu ukazu) vSetky nepripojené konektory. Kliknutim na ikonu s tymi dvoma tlac¢idlami skryjete
alebo znovu zobrazite polia s idajmi o materidli. A kliknutim na gulocku skryjete alebo zobrazite
ndhlad.

No dobre. Dobrych rdd, ako sa hraf s kartami ste dostali dosf, ale eSte stdle ste sa
nedozvedeli, ako s tym spravif nieCo uzitocné. Zacneme teda jednoduch$im prikladom. Najprv si
vyrobime dva obyc¢ajné materidly — ZIty a fialovy. Potom vyrobime treti, nazveme ho Zmes,
zapneme mu Nodes, otvorime si okno Node Editor aideme sa hraf.

Najprv pridime karty pre jednotlivé
materidly. Vyberte Add = Input = Material.
Ked sa karta objavi, kliknutim na dvojSipku zvolite,
ktory materidl m4 reprezentovaf. Potom priddme
kartu, ktora ma na starosti mieSanie farieb: Add =
Color = Mix. K tejto karte pripojime nase
materidly. Mix hovori, Ze sa farby majd zmiesaf a
hodnota Fac urcuje, aky velky bude vplyv druhej
farby. Nakoniec — ak ju eSte na ploche nemdme —

Obrazok 37: Zmes dvoch materidlov priddime kartu Output (Add = Output =
Output) a
pripojime na fiu vysledok ndsho mixu. Kariet typu Output moZete
mat na ploche viacero, aby ste mali pod kontrolou aj medzifdzy vasej
materidlovej alchymie, hlavna, ktord urcuje, ako bude vysledny
materidl vyzeraf, je vSak iba jedna z nich. Je to t4, ktort vytvorite ako
prvu a da sa rozoznaf podla ¢ervenej gulocky. A to je zhruba vSetko.
Vzniknuty ohavny materidl mdéZem naniest na ¢o uzndm za vhodné.

Spodsob zmie-
Savania dvoch mate- Obréazok 38: Vysledok zmesi
ridlov moOZeme samozrejme ovlddat aj rafino-
vanejSim sposobom. Ako mozete vidief na obrazku
¢. 39, hodnota Fac v karte Mix nemusi byt
nastavend pevne. MoZete ju menif s pomocou
textury. Vlozite kartu pre textiru (Add = Input
= Texture) a vyberiete textdru, ktord chcete na
ovlddanie = zmieSa-
vania pouzif.’ Vy-
stupny konektor
Value na textire
potom mdzete spojif
so vstupnym konek-
torom Fac na
zmieSavacej  Kkarte.
Intenzita textiry potom urcuje nakolko farba druhého materidlu Obrézok 40: Pasiky z dvoch
prekryje prvy. Vysledok mozete vidief na obrazku €. 40. materidlov

Obrizok 39: ZmieSavanie s pomocou textiry

3 Vo verzii Blender 2.45 pri dvojSipke nendjdete moznost ADD NEW, takZe ak chcete pouzif textiru, ktord eSte nebola
vyrobend, v okne tlacidiel sa prepnite na nejaky materidl, pridajte mu textdiru a td potom z toho materidlu vymazte.
Tato textdra vSak nadalej zostane medzi vytvorenymi textirami a moZete ju pouZif v karte editora uzlov.



Aké karty mame vlastne k dispozicii? Ako ste si uZ mohli v§imnuf, ak ste skdsali predoslé
ukdzky, su rozdelené do viacerych kategorii. Prvéd kategoria je Input. Nachddzaji sa tu vstupné
karty. To st (paradoxne) tie, na ktorych su dolezitejSie ich vystupné konektory. Takymito kartami su
napriklad Material alebo Texture z prikladov vysSie.

Vstupné karty maji napodiv aj vstupné konektory. Tie sa pouZivaju vtedy, ked potrebujete
niektord vlastnost nastavit inym sposobom, neZ v zdkladnych nastaveniach v okne tlacidiel.

NajjednoduchSie vstupné karty si RGB
a Value. Prva z nich urcuje farbu, druhd hodnotu.
Obe maji po jednom vystupnom konektore a
nemaju Ziadny vstupny. Ich pouZitie moZete vidiet
na obrizku ¢&. 41. Modrd farbu sme pouZili na
prefarbenie  povodne zeleného materidlu a
vyslednému materidlu sme nastavili priesvitnost na
hodnotu 0,5.

Dalsie dve vstupné karty si naSe staré
zndme — Material a Texture. Materidl ma

Obrizok 41: RGB a Value Styri vstupné konektory. Prvé dva su farebné,
mozZete nimi ovplyvnif farbu materidlu (Color) a farbu odrazeného svetla (Spec). Treti je hodnota,
ktora urcuje odrazavost. Posledny vstupny konektor je Normal. MdZete nim ovplyvnit, ako bude
materidl zakriveny, ¢i uZ textdrou alebo inym
materidlom. Funguje to podobne, ako mapovanie [EETH
textiry na Nor, ale s tym rozdielom, Ze tam nie je
hodnota Nor, ktorou by ste mohli ovplyvnit
vyraznost zvlnenia. Ak textira obsahuje hodnotu
Nabla, pouZzite ti. Efekt je viac-menej rovnaky.
Pouzitie konektora Normal modzete vidief na
obrazku ¢. 42.

Materidl ma tri vystupné konektory -
Color, Alpha a Normal. Prvy z nich prenédsa
vyslednd farbu, druhy vyslednd priehladnost
materidlu a treti vysledné pokrivenie. Ak teda Obrézok 42: Normlovy vektor
chcete pouZif pokrivenie niektorého vasho materidlu (dosiahnuté napriklad cez mapovanie textiry
na Nor) na novy materidl, ktory ma sice dplne iné vlastnosti, ale pokrivenie by ste chceli rovnaké,
spojite vystupny konektor Normal starého materidlu so vstupnym konektorom Norma 1 nového.

Karta s materidlom obsahuje eSte tri
tlacidla. S ich pomocou mdzete zapnuf ¢i vypnut, ¢i
materidl odrdza rozptylené svetlo (tym vypnete
bezZznud farbu materialu, ale odrazené svetlo zostane)

ez | o W vz, | <) —na to sldsi tlacidlo Dif £. Tla¢idlo Spec zapina a
L - | | o | e —F vypina v materidli zloZku odrazeného svetla. A

Obrazok 43: Tlacidld na karte Material tlacidlo Neg dokdZe zmenif normalové vektory
materidlu na opacné, takze tam, kde boli jamy, budd hrbole a naopak. Efekty jednotlivych tlacidiel
moZzete vidief na obrdzku ¢. 43.

Vstupnd katra Texture ma rovnako ako Material tri vystupné konektory. Prvy z nich
prendSa hodnotu textiry — cierna je 0, biela je 1, odtiene medzi tym su ¢isla medzi tym. Druhy je
farba. Volakedy ddvno sa ludia vyteSovali, Ze maju farebny televizor, ved aj Cierna a biela su farby a
toto je taky podobny pripad. Textira sa pouZije ako farebna textuira, aj ked farby budi iba odtiene
Sedej. Treti vystupny konektor Normal je typu vektor. Procedurdlne textiry nemusia generovat iba
hodnoty, ale aj smer. Ako ste si kedysi ddvno mohli v§imntif, ak ste menili textire hodnotu Nabla,
jej vyzor sa nemenil. Hodnoty generovala stéle ti isté. Ked' ste ju ale pouzili na zakrivenie nejakej




plochy, vplyv Nabla zacal byt viditelny, pretoZe sa nepouZila hodnota textiry, ale smer textury.
A préve tuto vec exportuje konektor Normal. Obrazok €. 42 dobre ilustruje, ako to funguje.

Karta Texture md jeden vstupny konektor Vector, ktorého vyznam uzko stvisi s dalSou
vstupnou katrou. Ked’ totiZ nanésate textiru, je vhodné povedat Blenderu, aké suradnice ma pouzit.
Z tohto dovodu existuje
vstupnd karta Geometry,
ktora ddva na vystupe
aktudlne suradnice pri tom
type sudradnic, ktoré si

zvolite. Ked takéto
suradnice  pripojite  ku
vstupnému konektoru Obrizok 44: Karta Geometry

Vector na karte Texture, textira sa bude nandSaf podla vami urenych suradnic. Priklad
pouzitia karty Geomet ry mozete vidief na obrazku €. 44.

Ako ste si mohli v§imnuf, na karte Geometry sa nenachddzaji* bezné spdsoby nandSania
2D textury na 3D objekt ako Flat, Cube, Tube a Sphe. NaSfastie sa medzi stradnicami
z ktorych si moZete vybraf nachddza aj mozZnost UV (aj s moznosfou napisat do textového pola
nizSie, ktoré UV suradnice chcete pouZit, ak ich mate viacero). Toto je presne dovod, pre¢o sme na
nas glébus nanésali nasu textdru ako UV textiru. Keby sme ju naniesli s pomocou Sphe, nevedeli
by sme s flou s pomocou editora uzlov poriadne pracovaf. Takto mdme sprdvne sdradnice
k dispozicii.

Posledna vstupnd karta sa CiastoCne podobd na kartu Geometry. Nazyva sa Camera
Data a hodnoty, ktoré generuje zdvisia od toho, kde je kamera a ktorym smerom je otocend. M4 tri
vystupné konektory. Prvy View Vector (uhol pohladu) je typu vektor a hodnota, ktord vracia je
smer od kamery k danému miestu. DalSie dva konektory vracaji hodnotu. Prvy je View Z Depth
a vracia suradnicu z pri
pouziti suradnicového sys-
tému kamery. Druhy je

View Distance a jeho

[Ada] Dol [E[c[W 5| hodnota je vzdialenost od

B komery.  Rozdiel medzi

tymito moZznostami mozZete

vidief na obrazku ¢&. 45.

s V' oboch  pripadoch  sme

pouzili objekt Plane a

'- tesne k nemu  sme

umiestnili kameru. Pouzili

I - farebny prechod, ktory

vSetky body so vstupnym

parametrom mensSim ako

1std hranica (asi 0,9) zafarbi na zeleno a ostatné nechd biele. V prvom pripade je hranicou medzi

bielou a zelenou oblastou priamka. NerozliSuje sa, ako st body od kamery vzdialené vpravo alebo

vlavo, hore alebo dole, podstatné je iba, kolko sui vzdialené dopredu alebo dozadu. V druhom

pripade je hranicou kruZnica. Rozhodujica je vzdialenost od kamery a vSetky body, ktoré su dalej
ako zadand hranica, je jedno, ktorym smerom, budu biele.

S pomocou tejto karty mozZete stmavif materidl v zdvislosti od vzdialenosti od kamery,
moZete sa hraf s transparentnostou a — ako koniec-koncov v Blenderi vZdy — moZete vymyslat, ¢o sa
vam len paci.

..
1

|da] Det | E[cIE

Obrazok 45: Camera Data

4 Aspori vo verzii Blender 2.45. Casom sa to mozno zmeni.



Dalsia kategéria Output (vystup) obsahuje iba jednu kartu — Output. S fiou ste sa uZ
zoznamili celkom podrobne. Sluzi na prezeranie a na definitivny vystup. Output reprezentujici
definitivny vystup mé cervend gulocku. Karta md dva vstupné konektory — Color na farbu
a Alpha na transparentnost.

Tretia kategoria kariet Color (farba) obsahuje dve karty. Prva z nich je karta M1 x, s ktorou
ste uz mali td Cesf sa zozndmif. M4 tri vstupné konektory. Prvy je typu hodnota a uruje pomer,
v akom sa materidly maju zmieSaf (ak k nemu ni¢ nepripojite, koeficient zmieSavania urcuje ¢islo na
karte), druhé dva su typu farba a nimi prichddzaji zmieSavané farby. Koeficient urcuje, v akej miere
prepiSe druhd z nich prvi. Ak ku konektoru farby ni¢ nepripojite, mdZete urcif konStantnd farbu,
ktora sa namiesto toho pouZije, priamo na karte.

Karta Mix nemusi materidly iba zmieSavat. Z roletového menu si moézete i,
vybraf niektord z dalSich moZnosti, ktoré vidite na obrazku ¢. 46. O jednotlivych Fzuen
moznostiach si povieme nieco viac. Ako to vyzerd, ked sa to pouZije na vstupné color
materidly z obrdazka ¢. 47, moZete vidief na obrazku &. 48. e

Mix je klasicky mix. Obe Laten
farby sa zmieSaju v pomere uréenom oierence
hodnotou alebo textirou. Add séita -

Overlay
farebné zlozky jednotlivych farieb. sereen
, . . v, v rultipl
Vysledok je jasnejsi, ako v predosSlom bt
pripade, vysledny materidl ma sklony 2
Obrézok 47: Vstupné materialy k prili§ jasnym oblastiam. PouZiva sa  Obrazok 46:
najmi vtedy, ked’ nejakému materidlu potrebujete pridaf odlesky, ktoré ste si vyrobili MoZnosti Mix

zvl4st na nejakom Ciernom materidli. Substract od farebnych zloZiek prvého materidlu odcita

Sublract = Wiuiiiply =

Diterence

\ .

T Ligtien n

A

Er——
Obrazok 48: Mix materialov



farebné zlozky druhého. V naSom pripade sa od ZItého materidlu od&itava fialovy. Zlty materidl
pozostava najmi z Cervenej a zelenej zlozky, fialovy najmé z Cervenej a modrej. Ak teda druhy
materidl od¢itame, zredukujeme Cervenu zlozku v Zltej (aj modru, ale tej tam bolo mélo) a ostane
zelend. Preto vysledok vyzera tak zeleno. Multiply farebné zloZky vyndsobi. Ak mate Cisto biely
materidl, vSetky farebné zlozky maji hodnotu 1. Ked takymto materidlom vyndsobite ktorykolvek
iny, nijak ho tym nezmenite. Cisto Cierny materidl krit Sokolvek bude &isto &ierny, pretoze ma
farebné zlozky nulové. Vo vSeobecnosti bude novy materidl tmavsi, neZ oba povodné. V pripade
Screen sa farebné zlozky zinvertujui, vyndsobia a vysledok sa znovu zinvertuje. Na rozdiel od
Multiply bude vysledok vZzdy jasnej$i, nezZ oba pdvodné materidly. Overlay skombinuje
Multiply a Screen podla farby €. 1. Divide zloZky prvej farby zloZkami druhej farby vydeli.
Problém je akurdt s miestami, kde je niektord farebnd zlozka nulovd. Vtedy sa nedeli, pdvodna
farebné zlozka sa nechd tak a na obrazku to vyrobi taku Skaredd zrnitost. Difference spravi
absoldtnu hodnotu rozdielov farebnych zloziek. Darken porovnd materidly a vyberie tmavsi,
Lighten vyberie svetlej$i. Dodge a Burn su verzie Multiply a Screen, ktoré sa snaZia o

.....

moznosti funguju tak, Ze farby oboch vstupov sa skonvertuji do formatu HSV (Hue — odtien,
Saturation — sytost, Value — hodnota alebo jasnosf) a pracuje sa s nimi v novom formate. V pripade
Value sa ovplyviiuje iba jasnost prvého materidlu. To sa hodi vtedy, ked potrebujete nerovnosti
jedného materidlu preniest na iny. V pripade Saturation sa ovplyviiuje sytost a v pripade Hue
odtie. To sa hodi vtedy, ked nejaky materidl potrebujete prefarbif, ale chcete zachovat jeho
Struktdru.

Dalgia karta so skupiny Color je RGB
curves (CZM krivky). M4 jeden vstupny a jeden
vystupny konektor a v sebe graf, nejaké tlacidla a
ikony. Ako uZ ndzov napovedd, krivkami sa da
farba ovplyvnif ¢i uz ide o fiu samu, alebo o jej
jednotlivé farebné zlozky.

Kartu RGB Curves moZete vidief na
obrdzku €. 49. Tlac¢idlami C, R, G a B si vyberiete,

Obrazok 49: RGB krivky ¢o hodlate ovplyviiovat. C (ako color) znamena
farbu, R (ako red) znamena Cervenu zlozku, G (ako green) je zelend zlozka a B (ako blue) modra.
Kazd4 z tychto veci m6ze mat vlastnu farebnu krivku. Krivky st ur¢ené kontrolnymi bodmi. Ak
nejaky kontrolny bod potrebujete na krivku pridaf, kliknete tam LMB a potiahnete tam, kam treba.
Ikony + a — sliZia na zvdcSovanie a zmenSovanie viditelnej oblasti grafu. Ikona 24 pontka niekolko
nevelmi dblezitych néstrojov. Reset View upravi ndhlad na krivku tak, aby bolo vidief vSetko, ¢o
ste nastavili, Ze ma byf vidief. MoZnosfami Vector Handle a Auto Handle prepinate medzi
tym, ¢i mé byt krivka hladk4, alebo lomend (Vector Handle je lomend). MoZnostami Extend
Horizontal a Extend Extrapolated prepinate medzi tym, ako sa krivka sprdva mimo
svojich okrajovych bodov. Horizontal znamend, Ze ide od posledného bodu konstantne nabok,
Extrapolated znamend, Ze si zachova aj smer, ktory posledne mala. NajpraktickejSia je moZnost
Reset Curve, ktord zrusi vSetko Co ste porobili a krivku uvedie do pévodného dvojbodového
uhloprie¢neho stavu. Ikonou n mozete urcif, Ze sa nemienite zaoberaf celou oblastou grafu, ale iba
jej Casfou. A tym X zrusite na krivke prave aktudlny bod.

Farebnymi krivkami sa daji dosiahnuf zaujimavé efekty ¢o sa tyka jasu alebo ndlady daného
materidlu. MoZete vytvéaraf dojem noci ¢i dia, cely materidl nastavif ,,viac do zelena* (pozrite
obréazok €. 49) alebo zvysif sytost jednotlivych farieb.

Dalsia skupina kariet nesie hrdy ndzov Vector a ako ndzov napovedd, sliZi na pricu
s vektormi. Prva karta z tejto skupiny by mohla pokojne ndjst miesto aj v kategérii Input. Nazyva
sa Normal a mozZete si ju pozrief na obrdzku ¢. 50. V strede ma obrazok gule s jednou stranou
bielou. Tuto gulu mdzete mySou otacaf a karta bude davaf na vystupe (na tom vektorovom modrom)




vektor dIZky 1 v tom smere, ktorym je td biela strana otocend. Karta teda generuje vektorovi
konStantu.

v Matmal + —]

Obrazok 50: Normal

Karta vSak medzi
vstupnymi kartami nie je
hlavne ztoho dobévodu, Ze
vie vykonat jednu
zaujimava  operdciu  —
skaldarny sicin (Angli¢ania
mu hovoria dot product —
teda  bodkovy  sucin).
Vektor, ktory dostane na
vstupnom konektore
skaldrne vynésobi vektorom
nastavenym na guli a
vysledok vrati na
vystupnom konektore Dot.
Presni matiku, ktord sa za
tym skryva nemusite vediet,
dolezit¢ je, Ze ked sa
ndsobia dva jednotkové

vektory, ktoré idd rovnakym smerom, vriti to 1, ak ndsobite dva vektory, ktoré sd kolmé, vriti to
nulu. Takze ak na vstupe pouZijete normélovy vektor telesa z panelu Geometry, skaldrne ho
vyndsobite s vektorom smerujicim priamo ku vdm a vysledok pouZijete ako alfa kandl, tie Casti

telesa, ktoré su oto¢ené priamo ku vdm budi pevné
a tie Casti, ktoré su otocené bokom (ich normélovy
vektor ukazuje vpravo alebo hore a tym padom je
kolmy na vektor, ktory ide priamo ku vam) budu
priesvitné. Ako to vyzerd, mdzete vidief na obrazku
¢. 50. Ak tito schému trochu pozmenime -
namiesto hodnoty « pouZijeme hodnotu 1—«

ako mozZete vidief na obrazku ¢. 51 (Substract
znamend odcitaf), priehladné budu tie Casti, ktoré
su oto¢ené v smere vektora, ktory sme zvolili

v karte Normal a nepriehladné budu tie, ktoré su

Obréazok 51: Zmenend predosld schéma

Obréazok 52: Rontgen opice 2

nann kolmé. Dosiahneme tak podobny rontgenovy
efekt, ako v predoslej lekcii. Opicu s tymto
materidlom moZete vidief na obrazku ¢. 52.

Aby nastavenie Alpha fungovalo, treba aj
materidlu samotnému zapnuf priehladnost. Inak sa
to sice tvari ako priehladné, ale cez objekt je vidno
iba pozadie a nie objekty, ktoré su za nim.

Celkovo su v aktudlnej verzii Blenderu
(2.45) pri pouZziti transparentnosti a zrkadlenia
v editore uzlov obcas problémy, pretoZe materidl
pozostava z viacerych zdkladnych materidlov a je
tazké urcif konkrétnu vlastnost (napriklad vyslednu
odrazavosf) zloZeného materialu v danom bode.



DalSou kartou z tejto skupiny je karta Mapping. Této karta mé4 jeden vstupny a jeden
vystupny konektor, oba typu vektor a je ur¢end na to, aby vstupné stradnice posunula, otocila alebo
vyskdlovala podla vaSej potreby.

Na karte sa
nachadza tabulka s roz-
R mermi 3 x 3 policka. Prvy

riadok zodpovedd posiva-
niu (Loc), druhy riadok
otoeniu (Rot) a treti
Skdlovaniu (Size). Prvy
stipec  zodpovedd osi x,
druhy osi y a treti osi z.
Okrem toho su tam eSte dva riadky, ktoré umoZiiuji vysledny vektor orezaf nejakou minimélnou
alebo maximélnou hodnotou. Ak napriklad stlacite tlacidlo Min a nastavite hodnoty v patri¢nom
riadku na 0, 0.2 a 0.3, tak to z vektora (-1, 1, 0.1) spravi vektor (0, 1, 0.3)
azvektora (1, 0, 1) vektor (1, 0.2, 1). Ak chceme teda pouZzif kartu Mapping a s jej
pomocou nejakud textdru otocit okolo osi y 0 45 stupiiov a potom ju v smere osi z trikrdt zhustif,
treba to nastavif tak, ako je vidno na obrazku ¢. 53. Na tom istom obrdazku mdzete vidief aj to, ¢o to
s textirou urobi.

Komu by nestadilo, Ze si mdZe stiradnice
prispdsobit tymto spdsobom, mé k dispozicii eSte
druhi moZnost — kartu Verctor Curves
(vektorové krivky). Téato karta upravi jednotlivé
siradnice rovnakym spdsobom, ako karta RGR
Curves upravila farby a navySe stiradnice orezZe
tak, aby nadobudali hodnoty od -1 do 1. To
orezavanie sposobuje, Ze ked to pouZijete na nejaké
suradnice a chcete nandSaf textiru, tak to v tej
textire vyrobi nepekné zlomy. Vdaka tejto
nevyhode som Ziadne rozumné vyuZitie tejto karty
nenasiel. MoZno budete mat viac $tastia.

Dalsia skupina kariet nesie hrdy nazov
Convertor a ako uZ nazov napovedd, sliZi na
premenu vstupu na nejaky iny vystup. Vystup Obrizok 54: Vector Curves
samozrejme nemusi maf nutne iny typ, ako vstup. Niekedy sa zmeni iba hodnota. Niektoré karty
z tejto skupiny su ale na konverziu medzi r6znymi typmi dat Specializované.

Obrazok 53: Mapping

Prvd karta z tejto
skupiny je ColorRamp.
Ma3 jeden vstupny konektor
— hodnotu a dva vystupné
konektory - farbu a
hodnotu. PouZiva sa na dve
zékladné cCinnosti. Prva je

¥ Corfamp b zmena textiry na farbu.
b= NN Farebny prechod sa vytvéra

W [ 000 [4c[0ol [E[cIY | N g N
1 R rovnakym spdsobom, ako
: sme opisali pri textirach
Obrazok 55: Color Ramp v predoslej kapitole. Takéto

pouZzitie mozZete vidief na

obrazku ¢. 55.



Druhé, relativne casté pouzitie je, ked chcete upravif samotnd textdru, zvysif jej kontrast
alebo zmenif §truktiru. Vtedy o farby nejde, ide iba o priehfadnost &i nepriehfadnost. Sedy
vystupny konektor karty
ColorRamp sa sice
nazyva Alpha, ale nie je
nutné ho pouzif ako alfa
hodnotu. MoZete ho pouZit
ako  obyCajnd  textdru.
Priklad takéhoto pouzitia
modzete vidief na obrdzku
¢. 56.

¥ ColorRamp
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Daléia karta sa Obrazok 56: ColorRamp a dprava textiry
nazyva RGB to BW a robi presne to, o jej ndzov naznacuje — meni farby na prechody z Ciernej do
bielej. To sa mdze hodif, ak
nejaky materidl hodlate
pouzif ako textiru. Tu
mozete pouzif, ¢i uZ ako
alfa kanal, alebo ako uznate
za vhodné. PouZitie karty
RGB to BW mdzZete vidiet
na obrdzku &. 57.

Dalsia konvertovacia
karta sa nazyva Math a je
to v podstate kalkulacka.

‘¥YRGE to B'W |

_

Ma dva vstupné konektory
typu hodnota a zvladda

Obrazok 57: RGB to BW be’né matema-
R

tické operdcie a funkcie. UZ sme sa s fiou stretli na obrazku ¢. 51, kde sme ju vyuzili na
pocitanie hodnoty 1—«& . VSetky opericie a funkcie, ktoré to zvladne, moZete vidiet
na obrazku ¢. 58. Funkcie Sine, Cosine, Tangent, Arcsine, Arccosine,
Arctangent (klasické goniometrické funkcie a ich inverzné funkcie) a Round
(zaokrihlovanie) spractvaji iba ddaje z prvého konektora. Ostatné — Add (scitaf),

Substract (odéitaf), Multiply (vyndsobif), Divide (vydelif), Power (umocnif),

Subtract
hultiply
Divide
Sine
Cosine
Tangent
Brcsine

Arccosing

Logarithm (logaritmus — druhd hodnota sa berie ako zdklad), Minimum a
Maximum pra-
cuji s oboma
vstupmi.  Co
dokdze mate-
matika urobif
S textirami,
mobzete vidief na obrazku
¢. 59.

Arctangent

Power

Logarithm
inimum
hasimum

Round

Obrazok 58:
Funkcie

¥ Output
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Nasledujuca karta sa
tieZ zaobera matematikou,
ale pre zmenu na vektoroch.
Preto nesie aj ndzov
Vector Math. Ma dva
vstupné konektory, oba typu
vektor a na vystupe jeden
konektor typu vektor a

.'\P

Obrazok 59: Math



jeden typu hodnota. Z ktorého vystupného konektora sa dockate nejakej rozumnej hodnoty zdvisi od
toho, ktoru z funkcif zvolite.

Funkcie, ktoré mate k dispozicii, vidite na obrazku &. 60. Prva z nich — Add
s¢ita dva vektory, vysledok je vektor. Substract vstupné vektory odcita,
Average spravi ich priemer. Dot Product je skaldrny sucin. UZ o ilom bola rec¢
v stvislosti s kartou Normal. Ako jediny pouZiva ako vystup konektor s hodnotou
a nie s vektorom. Cross Product je vec v naSich konCindch zndma ako
vektorovy sucin. Patri¢énd matematiku vas naucia na strednej Skole, inak vam staci
vedief, Ze vysledny vektor bude kolmy na obidva vstupné. A Normalize vezme — Qprazok 60:
vektor z prvého vstupu, zachovd jeho smer, ale skréti &i prediZi ho tak, aby mal Vektorové funkcie
dizku presne 1.

Mormalize
Cross Product
Dot Product
Average

Subtract

Na obrazku ¢. 61
sme pouzili funkciu
priemer na to, aby sme
textdru, ktorou chceme nas
materidl pokrivif skombi-
novali s normédlovym vekto-
rom materidlu, pretoze bez
toho by objekt pdsobil
plochym  dojmom. Na
obrazku ¢. 62 mdzete
porovnaft, ako to vyzerd, ak
sa  textira  skombinuje
s normdlovym  vektorom
objektu (vlavo) a aj sa
nanesie priamo (vpravo).
Samotnd kriviaca textuira je
po skombinovani menej
vyraznd, ale objekt vpravo
stratil svoju gulovitost a

Obrizok 61: Vector Math vyzerd skor ako hrbolaty
kruh. Ak potrebujete hrbolatost zvyraznif, zvicSite textire Nabla alebo vstupny vektor pred
zmieSanim s normalovym upravte s pomocou karty Mapping tak, Ze zvicSite Size vo vSetkych
smeroch.

Na  zdver nam
zostala karta s tajomnym
nazvom Squeeze. Slovnik
vravi, Ze to znamena
,,deformovat”. Tato karta
skutone vezme odtiene
Sedej, ktoré dostane na
vstupe Value a trans-
formuje ich tak, aby stredne
Seda Zodpovedala nastave- Obrdzok 62: Texttra skombinovand s normélou a textira nanesend priamo
niu Center. Hodnota Width zas urcuje, ako doSiroka bude roztiahnuty cely farebny prechod od
Ciernej do bielej. Cim je &islo vicsie, tym rychlejSie sa prejde od bielej k Ciernej. Priblizne pri
hodnotich Center 0.5 aWidth 5 ostane pdvodnd hodnota nezmenen4.

Ako to priblizne funguje, moZete vidief na obrdzku ¢. 63. Mne osobne tito karta velmi
neucarovala. Mdm dojem, Ze veci, ktoré moZete spravif s touto kartou, sa daji spravif jednoduchsie
a flexibilnejSie s pomocou alfa hodnoty na karte ColorRamp.




Ked sa clovek
nejaky Cas s editorom uzlov
hra, zisti dve veci. Jednak
to, Ze sa mu schémy zacnu
nebezpecne rozrastaf, jed-

el nak to, Ze sa mu tam

ue opakuju veci, ktoré sa mu

1 A nechce  drtovaf  vzdy

- odznova. Skritka objavi sa

potreba vyrobif si nieco ako

podprogram  —  vlastnd

Obrézok 63: Squeeze kartu, ktorda bude v sebe

obsahovaf nejaké iné karty

a ktord budeme moct pouzif niekolkokrat. Blender obsahuje mechanizmus, ako také nieco urobif a
teraz si povieme, ako.

Predstavte si napri-
klad, Ze potrebujete Casto
prerabat farbu materidlu na
sposob sépiovej fotografie.
To sa d4d jednoducho
dosiahnuf dvomi kartami.
Prvdi RGB to BW vdm
z farebného obrédzka spravi
¢iernobiely a druhd
ColorRamp z Cciernobie-
leho ténovania sépiové. Ale
zakazdym, ked tuto vec chcete spravif, tam tie karty musite napchat (az!) dve a chceli by ste si
nejako ulahcif robotu. Preto aktivujte karty, z ktorych chcete vytvorif jednu (osved¢enym SHIFT-
LMB), stlacte CtrL-G a kliknite na rdimc¢ek Make Group (vytvorif skupinu), ktory sa vdm objavi
pod mySou.

¥ Spjueeze

(¥ FiGE to BW

Obrazok 64: Sépiova fotografia

Zvolené karty sa vadm zlicia do jednej. Novd karta bude
pravdepodobne velmi bohatd na konektory. VSetky konektory
vnudtornych kariet, ktoré nie si nikam pripojené, alebo ktoré su
pripojené smerom von, sa totiZ stani konektormi novej karty.
TakZe ak nebudete zlucovaf takd jednoduchd schému, ako
v nasom priklade, je pravdepodobné, Ze bude obsahovat viacero
konektorov s ndpismi Color alebo Alpha. Kartu si mdzete
pomenovat (prepiSete meno priamo na nej) aby ste v tom mali

Obrézok 65: Skupinové karta lepsi poriadok.

Ak chcete zapoje-
nie v novovytvorenej karte zmenit, alebo sa iba chcete pozrief, ——
ako to v nej funguje, alebo ktory konektor je ktory, prepnete ju s o,
do rezimu dprav (4no, hdadate spravne, kldvesou TaB). § EOEEE L E
Mimochodom - ak by ste teraz odstrdnili ten spoj medzi ‘ B
kartami, na karte Sepia by pribudol jeden vstupny a jeden
vystupny konektor. Obrizok 66: Rezim tiprav

Takto vytvorené karty moZete pridavaf aj priamo z menu. Je pre ne urcend skupina Group.
Ak niektort skupinovu kartu cheete rozbalif naspif na povodné karty, pouZite AL1-G. Ak ste jednu
skupinovu kartu pouZili viackrat, pri rozbaleni sa rozbali iba aktivna karta, ostatné ostand zabalené.




No dobre. Editor uzlov by bol popisany pomerne podrobne, je na ¢ase sa vratif k ndSmu
povodnému problému — k zemeguli. Mame dva materidly, jeden z nich vyzera dobre na mori, druhy
na susi a potrebujeme zariadif, aby bol kazdy pouzity tam, kde ma byft.

Jedinym prostriedkom s pomocou ktorého to moZeme rozlisit je
samotnd textdra. Vytvorime si jej kartu a textiru nanesieme podla UV
stradnic. (Ako dobre, Ze sme UV stradnice pre ti gulu uZz vytvorili.)
Vidite ju na obrazku €. 67. Nenechajte sa mylif tym, Ze je zemegula dole
severnym poélom. UV sidradnice si urobené dobre a ked to budete
renderovat, bude vSetko tak, ako m4 byft.

A ako teda rozliSif ocedny od sisSe? Ked sa na textdru pozriete

Obréizok 67- Textiira z bliz§ia, zistite, Ze zatial o pevnina je vykreslend réznymi farbami, na

ocedny je pouzitelnd jednotnd tmavomodra. A ked sa pozriete eSte z bliZsia,

zistite, Ze td tmavomodra obsahuje naozaj minimdlne mnoZstvo inych farebnych zloZiek. (Takéto
pozeranie eSte z blizSia sa mdze udiat napriklad v GIMPe.)

Nasa stratégia na odliSenie mora od pevniny bude teda nasledujica: Textire uplne zruSime
modru zloZku. Ocedny sa stand takmer uplne ¢iernymi, ale kontinenty si nejaka farbu zachovaju.
Potom texturu prevedieme na ciernobielu (ocedny budu cCierne, kontinenty budu svetlé fTaky),
nie¢im vyndsobime (ocedny budu Cierne, kontinenty budu svetlejSie fTaky) a zaokrihlime (ocedny
budu cierne, kontinenty biele). Ako tento postup realizovat, sa mozZete pozrief na obrazku ¢. 68. Na
kazdy krok som zavesil nejaky Output, nech je dobre vidiet, ¢o jednotlivé karty s texttirou urobia.

Obrazok 68: Filter textiry
No a sme takmer hotovi. Teraz pouZijeme kartu Mix, ktord bude mixovaf naSe dva materidly
a ako faktor zmieSavania pouZzijeme vystup z predosSlého procesu. KedZe faktor zmieSavania bude
bud’ 0 alebo 1 podTa toho, ¢i sa jednd o more alebo o sus§, Blender pouZije bud jednu textiru, alebo
druhd. Definitivne zapojenie mdZete vidief na obrdzku ¢. 69.

[Muttiply =] v Output

Obrazok 69: Hotovy materidl
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Obrazok 70: Zem Obrazok 71: Zem — detail

Ked to vyrenderujete, bude to vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 70. Ak sa s tym eSte
trochu pohréte, pridite nejaké oblaky (dalSia sféra s polomerom kisok vicsim, ako Zem
otextirovand textirou Clouds) a atmosféru (jednobodové Halo so stredom v strede Zeme, nizkou
hodnotou parametru Hard a sprdvne nastavenym polomerom), moZe to vyzeraf podobne, ako na
obrazku &. 71.

S editorom uzlov sa samozrejme daju robif mnohé zaujimavé veci. Nejaké zaujimavé napady
moZete ndjst na sieti’, na mnohé pridete, ked sa s tym budete hraf. V kazdom pripade prajem
prijemnu zdbavu.

5 Napriklad na adrese http://www.blender.org/development/release-logs/blender-242/blender-material-nodes
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