10. lekcia
Zacéiname animovat

alebo ,,Holywood, tras sa!*

Ak ste absolvovali predoslé lekcie bez ujmy na psychickom zdravi, mali by ste o0 modelovani
v Blenderi vedief takmer vSetky podstatné veci. NieCo mélo eSte porozprdvame v buducich lekciach
a o niektorych detailoch sa nezmienime vdbec, ale vacSinu informdcii potrebnych na to, aby ste
vedeli vymodelovat ¢okolvek, po com vam dusa pisti, ste uz dostali. Vysledkom vasho doterajSieho
snaZenia bol ale vZdy nejaky obrdzok. Ni¢ proti obrdzkom. Obrazky su skvelé a su Iudia, ktorym
tito strdnka Blenderu dplne staci ku Sfastiu a dosiahli v nej majstrovstvo. Ale obrdzky nie su zdaleka
vietko, ¢o Blender dokdZe. Ano, stoji pred nami dal$ia vyzva. A tou dalfou vyzvou je film.

S filmami animovanymi v po&itaéi ste sa uz zarudene stretli. Uplne prvy celovederny film
animovany iba s pomocou pocitaca bol Toy Story (1995). A odkedy sa udeluje Oscar za celovecerny
animovany film (teda od roku 2001), tak sa pocitaovo animovanym filmom ujde relativne Casto.
Hned prvého takéhoto Oscara ziskal Shrek, a dodnes (posledny zndmy Oscar v Case pisania tejto
lekcie je z roku 2007) sa to postastilo Nemovi, rodinke UZasnych, filmu Happy Feet a Ratatouille,
takZe pocitacovo animované filmy zhrabli paf Oscarov zo siedmich. Oscar sa dé ale ziskaf v eSte
jednej kategérii o ktorej sa tolko reci nevedie — v kategérii kratkeho animovaného filmu. Tato
kategéria ma td vyhodu, Ze sa vo filme nemusi az tak vela hovorif a tym pddom je ovela
otvorenejSia neanglicky hovoriacim krajindm. V tejto kategorii je prekvapivo Oscarov za pocitacové
animdcie pomenej, ale ndjdu sa tu klasiky od Pixaru ako For the Birds alebo Geri's Game.' O to
VACST je ale priestor pre vds. TakZe pozor, za¢iname animovat, vasa cesta do Hollywoodu sa prave
zacala.

Ako isto viete, animdcia sa skladd z jednotlivych snimkov, ktoré sa divdkovi premietaji tesne
za sebou a vytvdraji dojem, Ze sa nieco hybe. TakZe ak chcete v Blenderi nieco animovat, musite to
najskor vymodelovat a potom urcit, kde sa to v ur¢itom Case nachadza, ako to prave vyzera a ¢o to
robi. O tom modelovani boli lekcie, ktoré ste presli doteraz. O tom ,kde sa to v urcitom cCase
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Obrizok 1: Obrazovka Animation nu mozete S pomocou
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1 Oba filmiky pravdepodobne ndjdete na http://youtube.com (aspoii v ase pisania tejto lekcie tam boli).
Skvelych pocitacovo animovanych kritkych filmov je samozrejme viacero, nie iba tie, o dostali Oscara. Za vSetky
spomeiime faniSikom Matrixu dobre zndmy Final Flight of the Osiris, ktory spravila americka divizia spolo¢nosti
Square alebo sci-fi film Rockfish od Blur studia o love naozaj velkej potvory. Zaujemcov opif odkazujem na
youtube.
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paneli alebo sa k nej preklikat s pomocou kldvesovych skratiek CTrL-Sipka vPRAVO alebo CTRL-Sipka
veavo. Ak by ste ndhodou ni¢ také vo svojom Standardnom nastaveni nemali, ni¢ vam nebrani pridat
si novu obrazovku a oknd si v nej nastavif tak, ako vidite na obrazku ¢. 1.

Na obrazovke vidite niektoré zndme veci — 3D okno a okno tlacidiel si vdm doverne zndme.
Aj zoznam objektov, ktoré méte na scéne, ktory mozete vidief vlavo a ktory md ikonu , ste uz
pravdepodobne stretli. (Ak nie, ni¢ sa nedeje. Niekedy je ale Sikovné mat tento zoznam poruke, ked
potrebujete aktivovat objekt, ktory prave v 3D okne neviete ndjst. A ikonami @| by |E] mozete rychlo
zapnuf a vypnuf, ¢i ma byt objekt viditelny, ¢i sa d4 aktivoval a ¢i sa bude renderovat.) Této
obrazovka ale obsahuje dve nové oknd, ktoré su dolezité prave pre animéciu.

Prvé nové okno, ktoré si moZete nastavif ikonou je Casovd os — po anglicky
Timeline. Vyzerd tak, ako na obrdzku €. 2. Na obrazku vidite, Ze ¢as trvania animdcie bude desat
sekiind (oblast od nultej sekundy po desiatu sekundu je svetlejsia, ako zvySok), Ze momentédlne bude
animdcia zacinaf na snimku ¢. 1 (pole Start) a Ze kon¢i na snimku &. 250 (pole End). Z toho
moZete usudif, Ze aktudlne nastavenie je 25 snimkov za sekundu. KedZe oko obnovuje aktudlny
obraz s frekvenciou cca 20 obrazkov za sekundu, tito frekvencia zvykne byvaf dostatocnd, d4 sa ale
zmenif. Prdve sa nachddzame na 129. snimku. Vidime to (prekvapivo) podIa ¢isla 129 v ¢iselnom
poli vpravo od End. Rovnaké ¢islo mozete vidief aj v hlavicke okna tlacidiel. To, v ktorom snimku
sa prave nachddzame, sa mdZe menif napriklad tak, Ze kliknete LMB niekam na ¢asovi os. Zelena
Ciarka sa presunie tam, kam sme klikli a v ¢iselnom poli sa objavi novy udaj o tom, na ktorom
snimku sa prave nachddzame. Posunif sa o jeden snimok doprava alebo dolava mdéZzeme klavesami
Sipka vPRAVO a Sipka veavo. Ak sa chceme posunif o desaf snimkov na td ¢i ond stranu, mdzZeme
pouZif kldvesy Sipka HORE a Steka poLE. Tieto Sipkové klavesy funguji v akomkolvek okne. MoZete
byt teda pokojne v 3D okne a presuvat sa na snimok, ktory prave potrebujete.
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malé trojuholnicky, ktoré mozete vidief na obrazku ¢. 2. Znacku umiestnite tak, Ze sa nastavite na
snimok, ktory chcete maf oznaceny a stlacite kldvesu M. Znacka vznikne, ale nebude mat Ziaden
popis. Ak chcete pridaf popis, znacku aktivujte (klasicky kliknutim RMB - ak uZ aktivna je, to
znamena, Ze je oranZova, tak samozrejme nerobte ni¢) a v okne Casovej osi stlacte CtrL-M. Objavi
sa dialégové okienko, do ktorého mozete zadaf meno znacky (napriklad to ,,Hotovo* na obrazku).
So znaCkami sa inak pracuje rovnako, ako so vSetkym inym v Blenderi. Prestuvaju sa kldvesou G
a mazu klavesou X. Medzi oznackovanymi snimkami sa mozete rychlo prepinat s pomocou PcUp
a PGDN, tieto klavesové skratky vSak fungujui iba v tych okndach, v ktorych st znacky viditeIné, teda
napriklad v 3D okne nefunguju.

Dal3ie nové okno sa hrdi ikonou a nazyva sa editor
IPO (InterPOla¢nych) kriviek — po anglicky Ipo Curve
Editor. Priave toto okno skryva tajomstvd zdkladov animécie
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scale v Blenderi. Ale podme na vec pekne po poriadku.

LocRot . L.

s Zacneme kratkou — polsekundovou animdciou. V okne
pal_ ¢asovej osi si nastavte koniec animdcie na snimok €. 12. Spravte
Vst si jednoduchi scénu, na ktorej bude jedna kocka, prepnite sa

VigualLocRot

v 3D okne do pohladu od kamery a umiestnite kocku kdesi do
lavého horného rohu. A mdéZeme zacaf animovat.

Obrazok 3: Vkladanie klti¢a Najprv sa uistite, ¢i ste prdve nastaveni na prvom
snimku. Potom prejdite s mySou do 3D okna, aktivujte kocku a stlacte klavesu I. Objavi sa menu,
aké mozete vidief na obrdzku ¢. 3. S pomocou tohto menu moZete objektu, ktory je prave
aktivovany, vlozit kIi¢ (po anglicky Insert Key). Znamend to, Ze Blender si zapamitd, Ze na
aktudlnom snimku ma byf niektord vlastnost objektu (napriklad poloha, natocenie, velkost alebo
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vrstva, v ktorej sa objekt prave nachddza) presne takd, ako je prdve nastavend. Vyberte si zatial
moznost Loc (z anglického location — poloha).

Nastavte sa teraz na Siesty snimok (napriklad tak, Ze
patkrat stlacite Sipku vpravo), presuiite kocku na spodny okraj
zéberu kamery a vlozte dalsi kIi¢ — rovnako ako predtym
stlac¢te v 3D okne kldvesu I a zvolte moZnost Loc. A nakoniec
sa presuiite na dvandsty snimok, premiestnite kocku do pravého
horného rohu a vloZte treti kluc. Ked teraz stlacite klavesu K,
budete vidief nie len aktudlnu polohu kocky, ale aj miesta, kde
ste kocke vlozili kIi¢e — mdZete to vidief na obrazku €. 4.

Co sa zatial udialo v nagom editore IPO kriviek? Ako
mozZete vidief na obrazku ¢. 5, pribudli do neho tri krivky.
Kazda z nich prechddza na svojej ceste od prvého snimku aZ po
dvandsty cez tri Cierne bodky, ktoré sa nachddzaji prave na prvom, Siestom a dvandstom snimku —
teda presne tam, kde sme vytvorili klice. Prva krivka (Cervend) je LocX a opisuje, ako sa meni
suradnica x (rastie od —3 do 3), druha (oranzovéd) krivka LocY opisuje, ako sa meni sdradnica y (t4
zas najprv klesne z —1 na 1 a potom naspif stipne) a tretia (ZItd) opisuje sdradnicu z (kocka sa
najprv pribliZi ku kamere a potom sa vzdiali).

Obrazok 4: Zobrazené klice

Co je na tom také
skvelé? To, ze krivky
Blenderu nepovedia iba to,
kde sa m4 kocka nachadzat
na prvom, Siestom a
dvanastom snimku, ale s ich
pomocou vie zistif polohu
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Obrézok 5: Editor IPO kriviek medzi jednotlivymi snimka-

mi. Vidite, Ze sa kocka hybe. A hybe sa presne tak, aby sa na urenom snimku ocitla na uréenom

mieste a medzitym sa pohybovala ¢o najplynulejSie. Ak si chcete pozriet, ¢o to bude robif v rovankej

rychlosti, aki m4 nastavend animécia, mdZete si animdciu prehraf s pomocou tlacidiel v hlavicke
casovej osi.

A modZeme si vyrenderovaf naS prvy film. Prepnite sa do tlacidiel scény (F10), zvolte si
nejaky rozumny formdt siboru (podla moZnosti nejaky videoformat, inak vdm Blender uloZi kazdy
snimok do samostatného obrdzka) a stlacte to velké tlacidlo s ndpisom ANIM. Blender postupne
vyrenderuje vSetky snimky a ked skonci, mozete stlacif tlacidlo PLAY a svoj polsekundovy vytvor si
nechat prehrat.
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Obrazok 6: Poletujica kocka

To by bol zédkladny princip. Rovnako ako s kockou, mdéZeme pohybovat s akymkolvek
objektom, kamerou, svetlom alebo ¢im len chcete. Je to iba na vés a na vasej tvorivosti.

Podime sa teraz na editor IPO kriviek pozrief podrobnejsie. Ked stlacite klavesu K, ma to
efekt nie iba na 3D okno, v ktorom sa objavia vSetky klice, ale aj na editor kriviek. Namiesto toho,
aby ste pracovali s jednotlivymi krivkami, moZete pracovaf s kli¢mi. MoZete ich aktivovaf (na
obrdzku €. 7 je aktivovany kIU¢ na Siestom snimku) a prestvat (dno, klavesou G). TakZe ak chcete,
aby kocka dorazila na spodny okraj svojej drahy nie v Siestom snimku, ale aZ v deviatom, nemusite
mazaf stary kIic¢ a vytvorif novy, staci kIi¢ zo Siesteho snimku presunif. Ak sa uz nechcete hraf s
kIi¢mi, ale znovu s krivkami, stlacte opift kldvesu K.



Mimochodom, podobne, ako sa mdZete medzi oznackovanymi
snimkami rychlo presuvat s pomocou PcUp a PcDN, medzi snimkami
s kIi¢mi sa mozZete presuvaf s pomocou Ctrr-PcUp a Crtrr-PGDN.
Musite sa ale nachddzaf v okne Casovej osi, v editore IPO kriviek to
nefunguje.

p— ” Ked si v§imnete krivku LocX, tak vidite, Ze napriek tomu, Ze

L- ¥ view Select Marker Key M body, na ktorych je klic¢ovand, leZia takmer na priamke, krivka nie je

Obrézok 7: Kluce priamka. Zo zaciatku narastd len pomaly. Potom sa rozbehne, ale pri

trefom klici tiez konéi oblucikom. To spOsobi, Ze kocka sa v smere osi x nebude pohybovat

rovnomerne, ale na zaciatku sa bude pomaly rozbiehaf a na konci bude brzdit. Toto ndm niekedy

mdZe vyhovovat, ale su situdcie, kedy by sme to chceli inak. Krivka je ale naSfastie tiplne v naSej
moci.

Prvé vec, ktordi mdZzeme zmenif, je interpola¢ny reZim krivky — teda spdsob, ako sa bude
krivka spravaf medzi dvoma bodmi, ktoré ma uréené. Zmenite ho tak, ze krivku aktivujete (RMB
kliknutim na jej graf. Ak jej graf ndhodou nevidno, treba kliknif na jej ndzov vlavo a zobrazi sa. Ak
namiesto ndzvu kliknete — moZete aj LMB — na ten farebny obdiZni¢ek, tak sa krivka pridd k uz
zobrazenym.) A teraz sa bud preklikate cez menu a ndjdete Curve = Interpolation Mode,
alebo pouzijete kldvesovi skratku T. V kaZzdom pripade si moZete vybraf jednu z troch moZnosti.
MoZnost Bezier znamend, Ze Blender pouZije na interpoldciu Bézierovu krivku. MoZnost
Linear znamend, Ze sa body spoja useckami (tito mozZnost je vhodné zvolif, ked potrebujete
vytvorif rovnomerny priamociary pohyb). A moZnost Constant znamend, Ze sa hodnota urcena
klicom nebude menif aZ kym sa neobjavi dal$i kli¢. Toto je vhodné pouZif, ak sa m4 objekt
pohybovat skokovito alebo ak sa ma niekde zrazu objavit, ¢i odniekial ndhle zmiznif. Ako bude
krivka pri jednotlivych volbach vyzeraf, mdzete vidief na obrdzku ¢. 8.
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Obrazok 8: Interpolacné rezimy
Krivku mdZete samozrejme upravovat aj ovela detailnejSie. Ak je v reZime Bezier, mdZete
ju aktivovat, prepnuif do reZimu upravy (kldvesou TaB) a pracovat s fiou ako s Bézierovou krivkou
z 3D okna. MoZete prestivat jednotlivé vrcholy, menif v nich smer krivky, ¢i menif typy jednotlivych
bodov. Aby sme pripomenuli kldvesové skratky: G zapne
prestivanie aktivneho bodu alebo drzadla. X zmaZe nepotrebny
bod. V zmeni aktivny bod na bod typu Vector - krivka
z neho vychddza priamo k susednym bodom, H prepina aktivny
bod medzi rezimom Aligned (zarovnany) v ktorom obe
drzadla, ktorymi urCujete tvar krivky, leZia na jednej priamke
(a teda sa krivka v bode neldme) a reZimom Free (volny),
kedy moZzete kazdé drzadlo otocif lubovolnym smerom a na
Li Vou sesct water o [%eose - 4 KTivke vytvorif Spic. Kldvesou Smirr-H moZete aktivny bod
Obrazok 9: Krivka v rezime tprav prepnuf do automatického reZimu — automaticky sa mu nastavi
smer aj dizka drzadiel. V tomto reZime si vietky nové vrcholy krivky po pridani kli¢a. Ak
potrebujeme na nejaké miesto krivky pridaf novy bod, nastavte sa na patricny snimok (zelend zvisld
¢iara vdm ukazuje, na ktorom snimku prave ste) a stlacte kldvesu I. Funguje to presne tak, ako
vkladanie klica a v podstate to ani ni€ iné nie je. Ak chcete pridat bod mimo krivky, pouZzite CTRL-
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LMB. (Ano, novy bod sa tak priddva v Blenderi viade.) Ak je krivka v inom reZime ako Bezier,
body moZete tieZ v reZime Upravy presuvat a vkladaf, moZznost prace s drzadlami a typmi vrcholov
ale maf nebudete.

DalSia vec, ktord modZete krivke nastavif, je rezim rozsirenia (Extend Mode). Zatial ¢o
interpolacia hovori, ako sa krivka sprdva medzi dvoma bodmi, rozsirenie hovori, ako sa krivka
sprdva mimo oblasti urcenej klicami. TotiZ — predstavte si, Ze chcete, aby sa nejakd vec (napriklad
ventildtor) otdcala stdle dokola, alebo aby nejakd vec (napriklad zemegula) stile obiehala okolo inej
veci (konkrétne Slnka). KItucovat kazdy obeh jednotlivo by bolo nepohodIné a bola by to priliSna
drina. Ovela jednoduchSie je naklicovaf jeden obeh a potom Blenderu povedat, Ze dalej ma tento
pohyb opakovat az do konca sekvencie.

Blender pozna Styri rozne reZimy rozSirenia. MoZete si ich obzriet na obrdzku €. 10. Prvy sa
nazyva Constant. Tento reZim je Standardny a funguje tak, Ze krivka si mimo naklicovanej
oblasti zachové ti hodnotu, ktord bola posledne zadana. Druhy reZim sa nazyva Extrapolation
a funguje tak, Ze krivka si zachova nie posledni zadanid hodnotu, ale posledny smer. Tato mozZnost
je vhodnd, ked chcete animovat nieco, o prileti kdesi z dialky a odleti kamsi do dialky. Treti je
rezim Cyclic. Tento rezim zoberie naklticovanu oblasf a periodicky ju opakuje na obe strany. Této
moznost je vhodnd prdve na zmienené obiehanie. Dédvajte si ale pozor na to, aby krivka zaCinala
na tom istom mieste, na ktorom kon¢i. Inak v nej bude medzera (rovnako, ako na trefom snimku
obrdzka ¢. 10) a objekt sa bude teleportovaf z jedného miesta na druhé. Stvrty rezim je Cyclic
Extrapolation. Naklicovany dsek sa znovu opakuje, sicasne sa ale vZdy posunie o rozdiel
medzi prvym a poslednym klIi¢om. Toto je vhodné pouZzif napriklad pre kolesa auta, ktoré — okrem
toho, Ze sa otdcaju — postupuju po ceste stale dale;j.

V naSej ukdzke nastavujeme iba krivku LocX. Je ale samozrejme, Ze ak napriklad vytvarate
obiehanie, musite nastavif na Cyclic aj LocY aj LocZ.

Cyclic Extrapolation
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Obrazok 10: ReZimy rozSirenia

Ak aktivna krivka prdve nie je v reZime tUpravy, moZete ju celd naraz zmazat klavesou X. Ak
chcete, aby krivka popisovala zmenu nejakého iného atribitu, modZete ju skopirovat do odkladacej
plochy tlac¢idlom , potom vybraf ten atribut, ktory ma dana krivka ovplyvnit (LMB na jej ndzov)
a vlozit krivku z odkladacej plochy tlacidlom @ Toto sa modze hodif napriklad vtedy, ked si
naklicujete pohyb nejakého objektu, ten sa zapamitd v krivkdch LocX, LocY a LocZ a potom
chcete cely objekt o kisok posuntf, pricom ma z nového miesta vykonat trasu rovnakého tvaru, ako
z povodného. V takomto pripade je uZito¢nejSie mat radSej pohyb objektu zapamitany v krivkach
dLocX, dLocY a dLocZ, ktoré neurcuju suradnice, na ktorych sa teleso nachddza, ale to, o kolko
sa teleso ma posuntf oproti svojej vychodzej polohe. Tak krivky presuniete z atribitu LocX na
dLocX atd. a pripadne ich posuniete (kldvesa G), aby zacinali na nule, ak sa na zaciatku povodny
objekt nenachadzal v pociatku suradnicovej sustavy.

O.K. To by bol teda popis mechanizmu, ako sa nie€o animuje. Teraz by sa patrilo povedaft, ¢o
vSetko sa dd animovat. Odpoved je jednoduchd — vSetko. Kazd4 vlastnost objektu, poloha, natocenie,
zvicSenie, farba, vrstva, v ktorej sa nachddza, priehladnost, odrdZavost, poloha textdry, ¢okolvek si
zmyslite a comu viete menif hodnotu, vSetko sa dd menif v Case a klicovaf. (No dno — trochu
prehdnam, su veci, ktoré klicovat neviem, ale vdcsina nastavitelnych hodndt sa klicovat d4.)
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Jednotlivych atribitov, ktoré moZete animovaft, je tolko, Ze ich bolo
treba rozdelif do kategdrii. Zoznam kategorii pristupnych pre urcity objekt sa
v detailoch liSi v zavislosti od kontextu. Na obrdazku ¢. 11 mdzete vidiet
kategérie pristupné pre beZzny siefovy model. Ale napriklad svetld nemaji
pristupné kategérie Material, Texture a Shape, zato vSak maji svoju
vlastnu kategériu Lamp. A aj pri beznych siefovych modeloch sa kategodria
Texture objavi iba vtedy, ak niektory material objektu textiru pouZiva.

Kategoéria Object obsahuje atribity polohy objektu (LocX, LocY,
LocZ) aj ich relativne profajsky (dLocX, dLocY, dLocZ), atribity
———=—— natoCenia objektu (RotX, RotY, RotZ) s relativnymi profajSkami a atributy
Obrazok 11: IPO kategétie  Skdlovania (ScaleX, ScaleY, ScaleZ) aj s ich relativnou verziou. Iv)alej
obsahuje atribit Layer, ktory urcuje, na ktorej vrstve sa objekt nachddza. (Blender ma k dispozicii
20 vrstiev medzi ktorymi moZete objekt prehadzovat. ReZim interpolécie pre tento atribit moze byt
iba Constant.) Atribit Time sa pouZiva na dodatocné manipulovanie s ¢asom — ak maéte
k objektu priradenych mnozstvo rafinovanych IPO kriviek a potom zistite, Ze potrebujete celd
zlozitd akciu o dve sekundy prediZif, nemusite vSetky krivky upravovat. Touto krivkou
zmanipulujete ¢as pre dany objekt tak, Ze koniec animdicie nastane o dve sekundy neskor. (Pre
krivku, ktord meni ¢as, sa odporuca pouZif reZim Linear, ale ak chcete skuSaf iné reZimy, ni¢ vim
nebrdni.) Atribity ColR, ColG, ColB a ColA urcujuce farbu a priehladnost objektu sa tykaji iba
herného reZimu Blenderu o ktorom eSte bude re¢ a momentdlne sa ich zmena na objekte nijak
neprejavi. (Ak chcete animovat farbu objektu, treba sa prepnif do kategérie Material.) Ostatné
atributy sa tykaju veci, o ktorych eSte nebola re¢ (napriklad fyziky v Blenderi). Ak o nich re¢ bude,
vSimnite si potom, Ze sa dajd aj animovat.

Ked vkladate kli¢ s pomocou klavesy 1 z 3D okna, méte viacero
Insert Key moznosti (vidite ich na obrdzku €. 12). Bud si zapamaitite polohu aktivnych
objektov (Loc), ktord uloZzi kliuc¢e na LocX, LocY a LocZ alebo si zapamitate

natocenie objekov (Rot), kedy si Blender ulozi kltice na RotX, RotY a RotZ
alebo Skdlovanie v jednostivych smeroch (Scale) — vtedy budi ulozené klice
ScaleX, ScaleY a ScaleZz. Dalsie dve moZnosti — LocRot a
LocRotScale — v sebe kombinuju prvé dve resp. vSetky tri predoslé.
LocRotScale teda uloZi naraz az devif klticov. MozZnost Layer uloZi Cislo
vrstvy, v ktorej sa Blender prave nachadza.

Ak pouzijete moznost Avail (po naSom ,,dostupné‘), klice sa uloZia
na tie krivky, ktoré uz pre teleso existujui, ale Ziadne nové sa nevytvoria. Ak
pouZijete Needed (potrebné), tieZ sa budd nové body vytvdraf iba na
existujicich krivkach, s tym rozdielom, Ze ak sa teleso v niektorom smere
nepohybuje, namiesto pridania nového bodu sa iba presunie
predosly kIu¢. Takto sa priddvaji iba tie body, ktoré su
naozaj nutné, teleso sa bude pohybovaf tak, ako keby ste | Insert Key
mali nakTi¢ované vSetko a uSetrite pamit.

Posledné tri moZnosti sa tykajd obmedzeni (Constraints). Na kazdy = #lpha
objekt totiz modZete uloZif nejaké obmedzenia, ¢o sa jeho pohybu tyka. O tejto = Halo Size
technike budeme eSte hovorif podrobnejSie v niektorej z buddcich lekcii. Ked & MMode
polohu objektu naklic¢ujete s pomocou Loc a potom obmedzenie zrusite, bude | #ll Color
sa pohybovaf tak, ako keby nikdy Ziadne neexistovalo. Ak ho naklicujete = All Mirrar
s pomocou VisualLoc, bude sa pohybovat rovnako aj po zruseni obmedzenia. Ofs

Podme sa pozrief na dalSiu kategériu. V kategdrii Material ndjdete | Size
vSetky mozné vlastnosti materidlov. MozZete ich animovaf bud tak, Ze krivky | All Mapping
priamo nakreslite v editore IPO kriviek, alebo tak, Ze na patricnom snimku :

. . . . . 1. Obréazok 13: I v okne
nastavite objektu patri¢ny materidl, presuniete sa mySou nad okno tlacidiel a Hacidiel
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Obrazok 12: 1 v 3D okne




klavesou I vlozite kId¢. MozZnosti, ktoré vam Blender ponikne sa budu liSif od tych, ktoré ste mali
v pripade 3D okna. MoZete ich vidief na obrazku ¢. 13. UmoZni vam klucovaft farbu (RGB) — kazda
farebna zlozka sa klicuje samostatnou krivkou, priehladnost (Alpha) alebo velkost halé (Halo
Size). Moznost Mode si zapamitd tie vlastnosti materidlu, ktoré funguji spdsobom zapnuté-
vypnuté. Zapamita si teda, ¢i objekt reaguje na radiozitu, ¢i vrha tieni, ¢i vie prijaf transparentné
tiene, ¢i sa md renderovat ako drotovy model a podobné veci. Tieto samozrejme mozZete v priebehu
animdcie menif.

DalSia moZnost A11 Color si zapamita vSetky ,.farebné* vlastnosti materidlu. Pamita si
farbu odrazeného aj zrkadlového svetla (nie vSak farbu odrazu v zrkadle), priehladnost, odrdZavost,
tvrdost, priesvitnost, kIi¢ Mode, velkost hald ... skritka dohromady Sestndst réznych hodnot.
MozZnost A11 Mirror klicuje vSetky veci ohladom zrkadlenia (prekvapivo okrem farby
zrkadlového obrazu — aspon vo verzii 2.45 je to tak).

Posledné tri moZnosti sa tykajui textdr. Prvd (Ofs) mapuje odsadenie textiry — hodnoty
ofsX, ofsY a ofsZ, ktoré modZete nastavovat na paneli MapInput. Podobne sa moznost Size
tyka hodno6t sizeX, sizeY a sizeZ. A moznost A11 Mapping si o textire zapamitd vsetko
vcitane predoSlych dvoch moZnosti, aktudlnej farby, ktord sa ma pouzif tam, kde je textira aktivna
alebo hodnoty Nor.

Ak materidl pouZziva textdr viacero, mdzZete samozrejme animovaf kazdid z nich. Aby ste sa
ale v okne editora IPO kriviek dostali ku krivkdm tej sprdvnej textdry, treba sprdvne nastavif to
¢iselko, ktoré sa objavi vedla menu, ktorym zvolite, Ze budete pracovat s IPO krivkami tykajicimi
sa materidlu |Q Material =| 1 ] Textdry sa Cislujui od nuly, takze krivka €. 1 je v rebriku na karte
Texture druhd od vrchu.

Teraz by to chcelo niekolko ukdZok. Napriklad na obrdzku ¢. 14 mdzete vidiet, ako to vyzer4,
ked sa animuje alfa. StraSidlo sa na prvom snimku dd rozoznat iba podla zrkadlového svetla, ktoré
odrdZza. (Ak by ste chceli, aby bolo straSidlo na zaciatku Udplne neviditelné, ni¢ vdm nebrédni
animovat aj atribit Spec, na zaciatku mnoZstvo odrazeného zrkadlového svetla stiahnuf na nulu a
postupne ho priddvat.)
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Orézok 14: Animovand priehl’adnof

Na obrazku ¢. 15 zase vidite kocku, na ktord bola nanesend textira Stucci ako Disp —
jednotlivé vrcholy teda zmenili polohu podla intenzity textdry. (Kocka samozrejme nepozostdva iba
z 6smich vrcholov. Bol na fiu niekolkokrat pouzity prikaz Subdivide.) Aby sme vyrobili nejaké
pekné vinky, tak sme tejto textire v animdcii postupne zvidcSovali hodnotu OfsZ. Ked si v§Simnete
pravu stranu kocky, vidite na nej pomerne velky hrbol, ako sa postiva smerom nadol. To ale
pripomina viac pasovu vyrobu, ako vlny a nie je to celkom to, ¢o sme chceli. Na hornej stene kocky
vSak textdra vytvdra vypukliny, ktoré sa podobaji vlneniu vodnej hladiny — nepostvaju sa, ale sa
vytvéraji a miznd tak, ako ked vietor Ceri vodu. Na vylepSenie celkového dojmu moéZete pridat
materidlu priehladnost a nejaké malé zrkadlenie. (V tejto ukdZke som ich nepouZil, aby bolo lepSie
vidiet, ako to funguje.) Ked textiru tymto spdsobom pouZijete na rovinu, nemusite pouzivat Disp,
textiru moéZete namapovaf na Nor (v tomto pripade vdm bude staCif rovina pozostdvajica zo
Styroch vrcholov) a dojem jemnych viniek na vode bude celkom uveritelny.?

3 Velmi zaujimavé tutoridly na tému animdcie textir moZete ndjst na adrese http://www.cogfilms.com/tutorials.html


http://www.cogfilms.com/tutorials.html
http://www.cogfilms.com/tutorials.html
http://www.cogfilms.com/tutorials.html
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Obrazok 15: Animované odsadenie textli OfsZ

A takto to funguje so vSetkym. Na obrdzku ¢. 16 vidite rozne menu, ktoré sa objavia, ked

stlacite klavesu 1 v réznych oknich. Prvé menu klicuje vlastnosti textiry. Treba si vybraf typ

textury, s ktorou prave pracujete a Blender si zapamita vSetky nastavenia typické pre danu textiru.

Druhé menu sa objavi, ak kldvesu I stlacite medzi

Insert Key Insert Key Insert Key

Insert Key

[Cougs | L Zenh R tlac¢idlami nastavenia sveta. MoZete animovat farbu
Marale Horizan R Sy =l zenitu (Zenith RGB), horizontu (Horizon
Stucci Mist Spot Size FocalDistance . . ) .
waod stars Offset vewpane suit | RGB), nastavenia hmly (Mist), hviezdiciek
i Offset 5 . ,

- o = (Stars) a odsadenie a velkosf textiry (Offset a
Musgrave Size). Tretie menu sa tyka nastavenia svetelného
Yoronai . Av . . .
DistortedNoise zdroja. Mdzete animovat jeho farbu (RGB), energiu
ColorFiter _| (Energy), velkost reflektora (Spot Size) a

Obrédzok 16: KIicovanie textiry, sveta, svetla a kamery znovu odsadenie velkosf textiry (Offset a
Size). Poslednd z uvedenych mozZnosti sa objavi, ak je aktivha kamera a vy sa prave mysSou
nachddzate medzi tlac¢idlami Gpravy. MoZete menif velkost SoSovky (Lens — ¢im vicSia, tym vicSie
pribliZenie), hranice, v ktorych sa obraz snima (C1ipping), miesto, na ktoré je kamera zaostrena
(FocalDistance) alebo posunutie obrazu vocli polohe kamery (Viewplane Shift).
Podobnych dialégov mdzete v Blenderi ndjst eSte niekolko. Bud ich pouZite, alebo si sami vyrobte
taku krivku, akd vdm vyhovuje.

Na obrédzku €. 17 sme svetlu typu Sun animovali polohu, farbu aj intenzitu. Vysledok pdsobi
dojmom vychadzajiceho slnka.

i 2 2 4 5
sssssssssnsssnsssnnssnnssnnssnnssnnn

lllljlllllllﬂllllllllﬂlllllll’lllllllﬁ_lll
Obrazok 17: Svitanie

Uloha ¢&. 1: Vytvorte nejakd kozmicku lod, ktord vdm bude poletovat po scéne. Skiste animovat aj
iné veci, nez iba polohu a natocenie rakety.



	Začíname animovať
alebo „Holywood, tras sa!“

