15. lekcia
Renderovanie, kamera, postprodukcia a strizna

alebo ,,Filmové triky*

Cez mnohé tutrapy sme sa prepracovali k poslednej lekcii tejto knihy. Kruh sa uzatvéra,
pretoze skon¢ime pri téme, ktorou sme kedysi zacinali. UZ v prvej lekcii sme si totiz povedali, ako
obrdazok vyrenderovaf. AZ na niekolko drobnych nastaveni ndm na to ale stacila kldvesa F12.
V tejto lekcii si povieme ohladom renderovania niekolko dalSich detailov. Ale budeme sa najmi
venovaf tomu, o robif s vyrenderovanym obrazkom, aby vysledok vyzeral eSte lepsie.

Na zaciatok sa podme lepSie prizrief tla¢idlam renderovania.

Na paneli Output (obrdzok ¢. 1) sa Uplne na vrchu nachddza |2z |

dolezité textové pole. V fiom urujete, kam sa ulozi vysledok vagej it L
Jerhe pore. Jete, . yS'CCOK VaSS] e

animdcie a ako sa bude volaf. (Pozor! Ak iba stlacite tlacidlo |5, suiseen

RENDER, ni¢ sa ukladaf nebude. Jednotlivé obrdzky sa ukladaji = [Fosmerisas ][ e |cige sefings J

tlac¢idlom F3. To, ¢o sa nastavuje v tomto poli je, kam sa bude T
NP Ny X : Ay

ukladaf animécia, ked stladite tlacidlo ANIM.) Riadok mdzZete ,%

zmanipulovaf réznymi spdsobmi. Ak tam zadite meno adresdra Obrizok 1: Output

(ukoncené lomitkom), vysledok sa bude do tohto adresara ukladat.

Meno adresdra moOZete zadaf aj tak, Ze kliknete na ikonu vlavo a adresdr vyberiete Standardnym
sposobom. Ak namiesto mena adresédra pouZzijete dve lomitka tak, ako na obrazku, vysledok sa bude
ukladat do toho istého adresdra, v ktorom je uloZeny blenderovsky subor. Ak adresdr neurcite
vobec, vysledok sa bude ukladat do toho adresara, z ktorého ste Blender spustili.

To, ako sa vysledok bude nazyvat, urcite za poslednym lomitkom. V pripade, Ze ho ukladate
po jednotlivych snimkoch, mdzete do tohto mena zapracovat retazec znakov #, tie budi nahradené
¢islom snimku. Ak tam tie znaky nedate, Cislovaf sa bude automaticky. Ak nechate zapnuté tlacidlo
Extensions (koncovky), koncovka suboru sa pridd podla zvoleného typu vystupu. Zhrnuté a
podciarknuté: ak nastavite veci tak, ako na obrdzku ¢. 1, a zvoleny typ vystupu je format PNG,
snimky sa budd ukladat do toho istého adresdra, v ktorom je uloZzeny .blend stbor a budud sa
nazyvaf obrazok01l.png, obrazok02. png atd.

Ak mdte animdciu, ktord obsahuje viac, ako 99 snimkov, radSej vyhradte na cislovanie
s pomocou # viac miesta, pretoze snimky sa sice budu ¢islovaf dalej aj od stovky, ale v adresaroch
si vicSinou usporiadané podla abecedy a obrazokl1l00.png by sa vadm dostal pred
obrazok20.png. Ak v takomto pripade vyhradite na cifry aZ tri miesta, druhy obrdzok sa potom
bude nazyval obrazok020.png a bude na sprdvnom mieste, ak sa snimky zoradia podla
abecedy.

Niekedy sa stane, Ze ak stlacite tlacidlo ANIM, vyrenderuje sa jediny snimok animécie
a Blender ni¢ viac nespravi. VicSinou sa to deje preto, lebo je adresdr, do ktorého sa Blender
pokusa zapisovaf, chraneny proti zdpisu, alebo sibor z nejakych dévodov nie je mozné vytvorit.
Skuste to skontrolovat.

Ak chcete, aby sa do pozadia vaSej scény vzdy pridal nejaky obrdazok, mdzete ho nastavit
v druhom textovom poli. V tomto pripade je treba zapnuf to sivé tlacidlo vedla pola. Ak ale chcete
nastavif obrdzok do pozadia, viac moznosti vim poskytne nastavenie vlastnosti sveta v tlacidlach
materialu.

DvojSipka, pri ktorej sa na obrazku nachadza napis No Set Scene, je dalSia Sikovnd vec.
Ked ju stlacite, moZete si vybraf scénu, ktorej objekty sa pridaji do aktudlnej scény. Nebudete ich
moct aktivovaf a menif, ale budu sa renderovat ako sucast aktudlnej scény. To sa hodi napriklad
vtedy, ak animujete pohyb postdv v nejakom prostredi. Prostredie mate uloZzené v jednej scéne,



ktord si tymto sposobom pripojite ku scéne s postavami. Prostredie vds potom nerozptyluje, nestava
sa vam, Ze omylom aktivujete namiesto postavy stolicku, ale viete, kde o je a postavy nenechate
chodif kriZzom cez stol.

Dvojica tlacidiel Edge (hrana) a Edge Settings pride vhod,

[ Eint: 10 '] ked chcete, aby Blender vyrenderoval okrem jednotlivych ploch aj hrany.
gﬂugﬂug : Ak chcete efekt zapnuf, stladite Edge. Pri stlaeni Edge Settings sa
soom || objavi dialdg, ktory mdzete vidief na obrazku €. 2 a v ktorom moZete

Obrézok 2: Edge Settings nastavif farbu hrdn a silu efektu. T4 méze byt od 0 do 255, v pripade

hodnoty O sa vykresluji iba obrysové hrany objektov, ¢im je hodnota

vy$Sia, tym viac vidno aj vnutorné hrany. V pripade, Ze v materidloch telesa ako shader

rozptyleného aj odrazeného svetla nastavite Toon a vhodne ho nastavite, v kombindcii so

zapnutymi hranami moézZe vami vyrenderovany obrdzok pdsobif dojmom, ako by pochadzal

z komixu. Na obrazku ¢. 3 je dvadsafsten vyrenderovany bez zapnutych hrdn a s hranami s
hodnotou Eint 10 a 255 pri pouziti Standardnych shaderov.

T Emn T Emas
Obrazok 3: Hrany

Tlacidlo s autickom a ndpis Threads: 2 hovori o tom, Ze Blender je spusteny na pocitaci
s dvojjadrovym procesorom a Ze sa na renderovani budd podielat obidva. Tlacidlo vypnite iba
vtedy, keby ste chceli, aby pocita¢, na ktorom renderujete, nebol Blenderom vyfaZeny naplno
(napriklad preto, lebo je to dolezity firemny server ... '). Vtedy sa
vypne automatika a objavi sa tam pole, v ktorom modzZete nastavif, ‘
kolko jadier sa modZe na renderovanie pouZif. Mimochodom — ak
madte viacjadrovy procesor, zapnite si v paneli Render, Ze sa md
obrdzok renderovaf po jednotlivych Castiach a nastavte to tak, aby :
tych Casti bolo asponi tolko, kolko jadier ma vas procesor (pozrite si | parts 1 |« vpans 2 » | Fields [ Oad [
obrdzok ¢.4). Kazdi ¢ast potom mdze renderovaf iné jadro a cely B ronilo )iz 3] Som L LD
proces sa tym vyrazne urychli. Obrézok 4: Render

Ak potrebujete generovat rychle nahlady vasej prace, mozete
zapnuf tlaCidlo Disable Tex, ktoré vo vaSich materidloch vypne textiry. Zvicsi to rychlost,
usetri pamif a ked je vSetko hotové, moZete to vypnuf. Susedné tlacidlo Free Tex Image zas
spOsobi, Ze textiry sa po pouZiti nedrzia v pamiti. To mdze renderovanie spomalit, lebo pri dalSom
snimku sa textiry musia znovu nacitat z disku, ale ak mate naozaj malo pamite, vdaka tomuto
tlac¢idlu sa vdm podari vObec volaco vyrenderovaf. Podobne na Setrenie pamite vplyva tlacidlo
Save Buffers. Pri renderovani si totiz Blender vytvara viacero vrstiev (o ktorych eSte bude
re€), ktoré nakoniec spoji do vysledku. A ked toto tlacidlo zapnete, medzivysledky sa nebudud drzat
v pamiiti, ale sa uloZia na disk.

Z panelu Output spomenme eSte mriezku deviatich nepopisanych tlacidiel, s pomocou
ktorych mozete urcif, kam sa na monitore umiestni okno s vyrenderovanym obrazkom, ked’ stlacite
F12. Ked je zapnuté tlacidlo vpravo hore, okno sa objavi v pravom hornom rohu.

REMNDER

|El|ender Internal

1 Pre istotu: toto bol pokus o vtip.



Spomenuli sme, Ze meno stboru, do ktorého sa zapiSe vysledok, zavisi od zvoleného
ormatu. Podme sa teda na forma ozriet podrobnejSie a povedzme si par slov o vyhodac
f tu. Podi ted f t { podrob d 1 hodach
jednotlivych typov.

Panel Format, v ktorom sa vyberd typ ‘ranssemer
[Game framing seftings | PaL vystupného formdtu, mdzete ndjst na obrazku &. 5 FFMpey
MNTSC . P , ~ P . s e A A1 Raw
—.— ajednotlivé formaty, ktoré si k dispozicii, moOZete  ay ypeq
peview | vidief na obrazku €. 6. Zoznam dostupnych formatov T#2

< SizeX: 80O » |4 Size¥: 60O »
[ “aspx: 100.00 | aspv: 100.00 |

PC AN . PN L. . v - Targa Raw
| o [ PALeS sa moze jemne liSif. V zdvislosti od operacného pung
Jpeg = | Crap PANC 2 P P Y P BMP
[< @90 [FPs:25 [/ 1.000 | L systemu aA vod to.ho,. aké .kodeky madte nainStalované, o
LT RGEA | HD sa tam moOZu objavif varianty AVI Codec, Quick Hamx

Obrazok 5: Format Time, ¢i odbudnif moznost FFMpeg. Mite v zdsade ™

Radiance HDR
dve moZznosti. Bud' zvolif format, ktory ukladd cineon

jednotlivé snimky. Vtedy sa animdcia uloZzi ako mnoZstvo obrdzkov v zvolenom gzanXR
formate. Alebo mdzete zvolif format, ktory ukladd priamo video. Vyhody druhej mutiayer
moznosti sii zrejmé. Méte menej neporiadku na disku a s videom v tomto tvare sa gy imaseas:
skor mozete pochvalif v spolocnosti. Nevyhody az také zreymé nie sd. Ale prejavia  Obrazok 6:
sa, ked nechdte animovat nejaké vacsie video a mald sestra vam vypne pocitac. Cela Formaty
robota je v kybli. Ak ale ukladéte vysledok po jednotlivych snimkoch, zistite si, ktory sa ulozil ako
posledny a renderovanie pustite od toho miesta znovu. Dalgia vec, ktord treba zvaZif je, o s videom
hodléte robif potom, ked ho vyrenderujete. Ak uz ni¢, pokojne pouZzite niektory z komprimovanych
formatov. Ak hodldte spravif nejakd jednoduchSiu postprodukciu, komprimované video nie je
vhodné, pretoZe neobsahuje vSetky snimky uloZené jeden za druhym, ale védc¢Sina snimkov sa spitne
dopocitava od predoSlého klicového snimku. Okrem toho, kompresia je vécSinou stratova
zalezitost, ktord nezachovd povodnud kvalitu videa a ak by ste ho najprv dekomprimovali, potom
previedli potrebné Gpravy a potom znovu skomprimovali, pridete o kvalitu az dvakrat. Takze bud
pouzijete ako typ uloZenia AVI Raw, ktory video skutocne uloZi snimok po snimku (a subor je
potom patricne velky), alebo video rovno uloZite po jednotlivych snimkoch.

Ak sa rozhodnete, Ze video uloZite po jednotlivych snimkoch, tieZ mate na vyber medzi
viacerymi moznostami. Ak chcete iba niekolko snimkov poslaf kamaritovi e-mailom, pouZite
Jpeg, pretoze dokdze obrazky zakdédovaf v najlepSom kompresnom pomere. Kompresia je vSak
stratova. Ak potrebujete zachovaf pdvodnu kvalitu a hodlate robif postprodukciu, pri ktorej budete
vyuZivat iba informdcie o farbe a alfa kanali, pouZite radSej formét PNG. TieZ je komprimovany, ale
jeho kompresia je bezstratovd. Ziskate teda rovnaku kvalitu, ako v pripade AVI Raw, ale sibory
vam zaberii dohromady menej miesta, neZ ten velky .avi sibor. Ak budete robif postprodukciu,
ktord potrebuje aj informéciu o Z-buffri, teda informéciu o tom, ako st jednotlivé pixely vzdialené
od kamery (tito informdcia je dolezitd, ked chcete vyvolat dojem hibky tak, Ze ostro si zobrazené
iba objekty v istej vzdialenosti a blizSie a vzdialenejSie objekty su rozostrené), pouzite formaét
OpenEXR, ktory tito informdciu v sebe obsahuje. A ak sa chcete pri postprodukcii hraf
s jednotlivymi vrstvami, ktoré Blender pri renderovani generuje, pouzite format Multilayer.

Dalgia vec, ktorti si na paneli Format mdZete zvolif je, pre aki
platformu budete video generovat. Mo6Zete si vybraf spomedzi tlacidiel
— vlavo. Ide o to, Ze video prehrdvané na pocitaci sa do istej miery liSi
od videa, ktoré vidite na televiznom prijimaci. Jednak ma televizne
video pevne stanovené rozmery (u nds pouZivand norma PAL
stanovuje, Ze rozmery obrazovky su 720 x 576 bodov), jednak su
na monitore jednotlivé pixely Stvorcové, ale televizne pixely su
obdiZniky (pri norme PAL je pomer stran 54 : 51). Ak teda stladite
tla¢idlo Default, ktoré predpokladd prave normu PAL, nastavia sa
hodnoty SizeX a SizeY na 720 a 576 a hodnoty AspX a AspY na 54 a 51. Okrem toho sa
obrdzok na televiznej obrazovke nevykresluje cely naraz, ale pracuje v tzv. prekladanom reZime

Obrazok 7: Fields



(interlaced mode). Znamena to, Ze sa z kazdého snimku najprv vykreslia neparne riadky a az potom
parne. Norma PAL pritom stanovuje, Ze sa za sekundu vykresli 25 celych snimkov (teda 50
»polsnimkov*). Ak zvolite moZnost Default, tak sa na paneli Render zapne tladidlo Fields,
ktoré spOsobi, Ze animdcie sa budu prepocitavaft tak, Ze na parnych riadkoch uz budi objekty o pol
snimku dopredu. Vysledny efekt, ktory vidite na obrazku €. 7 sice pdsobi divne, ale na televizore
bude animdcia vyzeraf plynulejSie. Ak ale nerenderujete pre televiziu, ale pre pozeranie na pocitaci,
nechajte AspX a AspY rovné 1, rozmery si nastavte, aké chcete a Fields vypnite.

Na paneli okrem toho eSte moZete nastavif kvalitu pri ukladani vo forméte Jpeg alebo AVI
Jpeg (parameter Q) a pocet snimkov za sekundu — parameter FPS (norma PAL pouziva 25
snimkov za sekundu, klasicky film 24 a americkd televizna norma NTSC 30). Spodnymi tromi
tlacidlami moZete zvolif, ¢i sa ma ukladat ¢iernobiely obraz (moZnost BW), farebny (moZnost RGB)
alebo farebny s alfa kandlom (moZnost RGBA).

Bake
Dalsi zaujimavy panel v tlacidlach renderovania je panel
Bake (vypdlif). Technika vypalovania je podobna ako v keramike — o Full Render
. » , v X 2 Ambient Occlusi
na model nanesiete glazdru a td potom zapeliete. Co to znamena —
s . v - Ve, tws | Selected to Active ]

v pripade Blenderu? Predstavte si napriklad, Ze mate zloZitejSi [Tgipon .| piasnons | | Lo

. ~ . ~ N .1 , » Displacement
objekt, ktory ste nejako ndroc¢ne osvetlili. Napriklad ttvar na obrazku T

Fra:1 We:118 Fa:104 La:3 Mem:1 EOM {2.88M) Time:00:29.34

¢. 9 je osvetleny tromi svetlami,
z ktorych jedno vrhd rozostrené

tiene a pri raytracingu sa nie je Obrézok 8: Bake

¢o divif, Ze renderovanie trvalo

aj pri relativne jednoduchom objekte skoro pol minuty (presny
¢as renderovania vidite v rdmceku nad obrdzkom). Aby sa to
urychlilo, poskytuje Blender moZnost uloZif si jednotlivé tiene
a farby na telese do textiry, potom nahradif zlozité osvetlenie
nejakym jednoduchSim a tiene zo zloZitého osvetlenia naniest
ako textiru. VyZaduje to ale trochu préce.

Najprv je vhodné pripravif si osvetlenie a vSetky lampy
vlozit do jednej skupiny, ktord nazvete napriklad Zlozite svetla (so skupinami modZete
pracovaf na paneli Object and Links medzi tlacidlami objektu). Osvetfovanému objektu
vytvorte materidl a na paneli Shaders vloZte do kolénky GR: meno skupiny svetiel, ktord sa ma
pri osvetlovani pouzif (teda Z1lozite svetla).

A modzeme sa zacaf venoval samotnému
vypalovaniu. Otvorte si okrem 3D okna okno
UV/Image Editor a vaSmu objektu vytvorte UV
suradnice tak, ako sme to robili v 6smej lekcii. Dbajte na
to, aby boli aj po rozvinuti do roviny jednotlivé steny
dostatoc¢ne velké a v UV editore jednotlivé body upravte.
Vysledok moZete vidief na obrazku €. 10.

Ked to méte hotové, vyrobte si v UV editore novy
obrazok (v menu na obrazku ¢. 10 vyberte Image

(obrazok) a potom New..).
— Objavi sa dial6ég, ktory modzete

Obréazok 9: Labyrint

Mame:Untitled

p Widlth: 1024 > vidief na obrazku ¢. 11 a kde

. Helght 1024 . o mdzete zvolif velkosf bitmapy,

. alpha 1000 . ktord bude sluzif ako textura.
LY Test Grid Cim vidsia textdra, tym to [@ ]~ view select mage wvs [ =][q | [0] [£]7]
42 hit Float - Obrazok 10: Rozbaleny objekt

Obrazok 11: New Image



vyzera lepSie, ale tym viac Casu zaberie jej renderovanie. A kedZe ndm prave teraz ide o to, aby sme
¢as renderovania skréatili, bude vhodné, ponechaf Standardné nastavenia a stlacif tlacidlo OK.
Vytvori sa bitmapa, ktord je celd Cierna a ktora bude vicSia, nez to, ¢o prave vidite v UV editore,
ale vaSe rozloZenie telesa to nepoSkodi. Staci si kolieskom na mySi zmenSif zobrazeny obrazok a
vSetko vyzera tak, ako ma.

A teraz priSiel rad na samotné vypalovanie.
Prejdite na tlacidla renderovania, na paneli Bake sa
pozrite, ¢i je zapnutd volba Full Render (Uplné
renderovanie) a stlacte tlaCidlo BAKE. V UV editore
modZzete vidief, ako sa zacnu jednotlivé oblasti textiry
prekreslovat tym, ¢o by na nich malo byt, ked sa veci
vyrenderuju. Ked to dobehne, vysledok by mal vyzerat
podobne, ako na obrazku ¢. 12.

Bitmapu teraz treba ulozif na disk. Opif vojdite
do menu Image a zvolte moznost Save As.. Dajte si
pozor na to, Ze format, v ktorom sa mé bitmapa uloZif,
treba vybraf v roletovom
menu. Vysledok, ktory sa
uloZi na disk, bude vyzerat
tak, ako moZete vidief na (B~ View select Image Vs || < it
obr’ézku & 13. Obrézok 12: Bake

Teraz moZete tento obrdzok pouZif ako textiru. Celd scénu
osvetlite zhora jednym jednoduchym svetlom typu Hemi. Pre toto
svetlo vytvorte samostatni skupinu Jednoduche svetlo.
Vsetko ostatné sa bude tykat materidlu osvetlovaného objektu.

V prvom rade mu na paneli Texture pridajte novu texturu.

Obrazok 13: Bitmapa Prepnite sa na tlacidld textiry, zvolte typ Image a nacitajte zo

suiboru textiru, ktord ste pred chvilou vyrobili. Vréfte sa naspaf na
tlacidld materidlu a na paneli Map Input zvolte ako pOUZité i veiisrics iss s somiasmi s
suradnice UV. Na paneli Map To moZete skontrolovaft, ¢i sa
textira mapuje na farbu. Okrem toho na paneli Shaders
nastavte v kolénke GR:, Ze na osvetlenie sa md pouzivaf
skupina Jednoduche svetlo a na paneli Material
zapnite tlaidlo TexFace, aby sa farba textdry brala ako
zdkladnd farba materidlu. A mdZeme renderovatf. Na obrizku
¢. 14 mozZete vidiet vysledok. Tiene si tam rovnako mikké,
ako na obrazku ¢. 9, ale renderovanie trvalo iba 23 stotin
sekundy.

Samozrejme si treba zvazif, ¢i pouzitie tohto postupu
a usSetreny ¢as bude prave vo vaSom pripade stif za vynaloZenti ndmahu. V niektorych situdciach ale
pride vyloZene vhod. Okrem toho sa da vypalovanie pouZzif aj inymi zaujimavymi sposobmi. Medzi
také sposoby patri napriklad normalova mapa.

Totiz — predstavte si, Ze mate napriklad blenderovski opicu a k nej vyrobené UV siradnice
(obrdzok ¢&. 15). Zo skusenosti viete, Ze opica je relativne hranatd. To samozrejme nie je vzdy
nevyhoda. Ked napriklad vytvarate model pre poc¢itacovu hru, kvoli rychlosti je ddlezité, aby bol ¢o
najjednoduchs$i a mal ¢o najmenej vrcholov. Na druhd stranu chcete, aby model v hre vyzeral ¢o
najlepSie a najdetailnejSie. (Tento pokus o to, aby bol aj vlk syty, aj koza celd sa nazyva LowPoly
Modelling — modelovanie s malym mnozstvom polygénov.) A finta, ktord sa ponika, ma
nasledujicu pointu: Treba vyrobif dva modely, jeden s malo vrcholmi a jeden s mnohymi vrcholmi,
ktoré budu mat spolo¢né UV stradnice. Ten s mnohymi vrcholmi treba doviest do dokonalosti —

Obrazok 14: Druhy render



veci ako sochdrsky rezim mdézu byt velmi ndpomocné. Potom sa povrch tohto detailného modelu
uloZi do sutboru ako textura — to je t4 vec, ktord sa vold normédlova mapa — a tato textiira sa nanesie
na model s mdlo vrcholmi. A model, ktory bol Skaredy a hranaty, zrazu vyzerd ako dielo
akademického sochdra.

A ako presne sa to robi? Najprv teda tomu svojmu
hranatému modelu vyrobite UV stradnice a vytvorite
bitmapu, do ktorej sa budd ukladat informécie
o detailnejSom modeli. (Image = New..). Bitmapu je
treba pridat eSte pred zjemiiovanim modelu.

Samotné zjeminovanie sa udeje s pomocou panelu
Multires (multiple resolution — viacndsobné rozliSe-
nie) medzi tlacidlami upravy. Najprv stlacte tlacidlo Add
Multires ktoré umozni zjemnovanie modelu. Potom
stlacte tlacidlo Add Level tolkokrét, kolko zjemneni
chcete dosiahnuf. (NepreZerite to, vrcholy pribuidajd
exponencidlne! Pri 1GB pamite mi to ako-tak preZilo
uroven 6, ale socharsky rezim uz dosf sekal.) Panel
Multires mdzZete vidief na obrazku ¢. 16. Prijemné je,
7Ze medzi jednotlivymi udroviiami sa moZete prepinaf

= View Select Image® s [#] = [iMUntitied [x
Obrazok 15: UV sdradnice opice a robif upravy na tej urovni, na ktorej chcete.
Na vysSich urov-
niach sa teda mozete na opici sochdrsky vybirif. Vysledok mojho = | Apply Multires
experimentovania moZete vidief na obrdzku ¢. 17. Opici som dorobil Ao eu |Ca‘m“$'e‘lﬂ?;';er _
obocie, bojové pomalovanie a obligitne flizy. 4 Level 6 ;
A znovu pride rad na vypa- ;endermg — -
lovanie. Na paneli Bake tentokrdt [ Fin: T gl
zvolte moZnost Normals. Objavi sa = = — !
roletové menu, z ktorého si modZete Obrizok 16: Multires

vybraf, vzhladom na ¢o sa maji
normdly pocitaf, ak ich chcete maf vzhladom na absolutne suradnice,
zvolte moznost World (svet). V UV editore sa vdm objavi velmi
farebna  textira, ktord
: moZzete vidief na obrazku
Obrizok 17: Vylepsens opica ¢. 18. S pomocou farieb su
nanej kédované normdlové smery na povrchu opice.
Textdru ulozte na disk (Image = Save As..). Ked
mate vSetko Sfastne uloZené, uloZte aj blenderovsky
subor prepnite sa v paneli Multires na drovei 1 a
stla¢te Del Higher (zmazaf vysSie), ¢im zmazete
vSetky vySSie drovne a uvolhnite pocitatu pamit, nech zas
moZe rozumne fungovat.

Dobre. Mdme teda normdlovdi mapu a model
s nizkym rozliSenim. Teraz eSte treba ti normalovi mapu
naniest na model ako textiru.

Zacneme Standard-
ap Interpol ne. Priddme opici material, Obrézok 18: Normdlové mapa
S CeleAlfte | Rl | materidlu  zapneme  tex-
WiEl M wornd <) tdru. Medzi tlacidlami textdry zvolime Image a nacitame
[ Extend | ciip | Clipcube IGETEM checter | normalovid mapu. Na paneli Map Image eSte stla¢ime tlacidlo
Ivine| - Xrepest 1Ml Viepest 1 1 Norma] Map, aby Blender vedel, Ze sa jednd o normalovd mapu a

[« winkoooo [« Maxxio00 |
[« Minvoooo o[« Maxv 1000 |

Obrazok 19: Map Image




v roletovom menu vedla zvolime, v akych sdradniciach sa normdly pocitaji. (KedZe sme pri
vypalovani zvolili Wor 1d, urobime tak aj tu.)

Vritime sa do tlaCidiel materidlu, na paneli Map Input
zapneme UV stradnice, na paneli Map To vypneme tlacidlo Col a
zapneme tlacidlo Nor (ak chcete velmi farebni dihovi opicu, Col
vypinat nemusite). Hodnotu Nor nastavime na 1 a molZeme
renderovat. Vysledok mdjho snaZenia moZete vidief na obrdzku C.
20. Ked to porovnéte s obrdzkom ¢. 17, tak je zrejmé, Ze tentokrat sa
jedné o hrubsi model (vidno to najmi na uSiach a obryse hlavy), ale
bojové pomalovanie a flizy by sa na opici v takom malom rozliSeni
inak modelovali len velmi fazko.

Obrazok 20: Vysledok

Kamera
Opustme na chvilu tlacidla renderovania a podime sa pozrief,
e L aké veci sa daju robif s kamerou. Kamere je venovany panel v okne
Lins 1) . J yp
[EESITEN  (lacidiel dpravy, ktory moZete vidief na obrazku &. 21.
e T V sekcii Show (ukdzaf)

sa nastavuje, ¢o vSetko bude na
S — kamere vidno pri nahlade v 3D

[ emsm o [Ocem [ Sven ] okne. Stlacené tlacidlo Limits

Obrizok 21: Camera (hranice) spOsobi zobrazenie
Ciernej Ciary, ktord znazornuje, v akej vzdialenosti musia byf objekty, aby ich kamera vodbec
zachytila. Tento rozsah sa nastavuje v kolénkach Start a End na paneli vlavo dole a kamera
nezobrazi Ziaden polygén, ktory sa nenachadza cely v urCenej vzdialenosti. Tlacidlo Limits
okrem toho eSte spOsobi zobrazenie Zltej Ciarky kolmej na zdber kamery, ktord urCuje, na aké
miesto je kamera zaostrend (o tom, ako rozostrif tie oblasti, na ktoré kamera zaostrena nie je, aby
sme dosiahli realistickejSi dojem, bude eSte re¢). Toto miesto mdZete pevne urcif v kolénke Dof
Dist (distance of focus — vzdialenost zaostrenia)® alebo moZete do kolénky Dof Ob: napisaf
meno objektu, na ktory sa md kamera zaostrif. Ak nastavite konkrétny objekt, nastavend vzdialenost
sa neberie do dvahy.

Tla¢idlo Mist spOsobi, Ze ak v nastaveni prostredia zapnete hmlu, ZIta Ciara ukédze, kde
hmla zac¢ina a kde uZ je vSetko zahmlené. Na obrazku €. 22 vidno zobrazenie v pripade, Ze hmla
zacina vo vzdialenosti 3 jednotky od kamery a po dalSich Styroch jednotkéch dplne zhustne.

Volba Size urci, akd velkd sa kamera vykresli v 3D okne.

Dalsie tla¢idl4 sa tykaji zobrazenia z pohladu kamery
(obrazok ¢. 23). Tladidlo Name (meno) spdsobi, Ze sa bude
zobrazovat v 3D okne meno kamery, z ktorej sa prave snima
scéna. (Ak mate na scéne viacero kamier, td, ktord chcete,
zapnete tak, Ze ju aktualizujete a stlaCite CtrL-NumPap 0.)
Tlac¢idlo Title Safe (bezpe¢ny ndrok) vykresli v rdmiku
kamery menSi rdmik, ktory vyznaluje oblasf, ktord bude,
v pripade, Ze robite video pre televiziu, zarucene viditelnd na
kazdom televiznom prijimaci. A tlacidlo Passepartout
- (pasparta) oznaci oblast, ktord nie je v zdbere kamery tmavSou
]~ iw Select Gbjoct [t Objeci Mode 2] farbou. Aké tmavé to ma byf, modZete nastavif posuvnikom

Obrazok 23: Pohlad od kamery Alpha niZsie.
Hodnota Lens (SoSovka) urcuje ohniskovi vzdialenost
optiky kamery. Cim je menSia, tym va&si uhol kamera zaberie. Pri malej ohniskovej vzdialenosti sa

Obrizok 22: Zobrazenie kamery

2 Ono pevne ako pevne. Ni¢ vam nebrani tito hodnotu animovat.



ale prejavi perspektiva ovela vyraznejSie (fotografi pouZzivaji slovné spojenie ,,dramatickd
perspektiva®). Ak chcete namiesto ohniskovej vzdialenosti radSej nastavovat uhol zdberu kamery,
stlacte to malé tlacidlo D vedla kolénky Lens.

Na obrizku ¢. 24
vlavo moZete vidief ndpis
vyrenderovany S pomocou
kamery so Standardnou
ohniskovou vzdialenostou BLE N D E R H‘EN D E R
35 milimetrov. Na obrazku
vpravo som zmenil ohnis-
kovi vzdialenost na 10
milimetrov a kedZe mala

< Lens:10.00 ~

kamera ovela vacCsi zaber, Obrézok 24: Ohniskova vzdialenost
posunul som ju k nadpisu bliZSie, aby zaberal priblizne rovnaku Cast obrazka. Zda sa vam druhy
obrazok dramaticke;jSi?

Mimochodom - perspektiva. Ked vyrenderujete
kocku, tak kazdy z troch hlavnych smerov, ktoré kocka
uréuje, bude mat td vlastnost, ze keby sme predizili hrany
veddce tym smerom, pretnd sa v jednom bode. Mo6Zete to
vidief na obrdzku ¢. 25. Takato perspektiva sa nazyva
trojpodovd — lahko si domyslite, preco. Architekti ale
maju radi aj iné typy zobrazenia. Napriklad casto
pouzivaju dvojbodovi perspektivu. Znamena to tolko, Ze
hrany rovnobezné s podstavou sa budid pretinaf vo
svojich dvoch bodoch, ale zvislé hrany budd navzdjom
rovnobezné. Ako dosiahnuf, aby Blender renderoval
vysledok v dvojbodovej perspektive?

Pointa je v tom, Ze ak chceme, aby boli zvislé
hrany rovnobeZné, nesmie byf kamera nato¢end hore
alebo dole, ale musi byt rovno. V reci ¢Cisel to znamena,
Ze RotX kamery musi byt 90 a RotY musi byt 0. RotZ si mdZete nastavif ako chcete. (Na Ciselné
nastavovanie sa pouZziva kldvesa N.) Problém ale je, Ze
ked sa chceme na objekt pozrief zvrchu a pritom
zachovaf natocenie kamery, objekt ndm ujde zo zdberu.
A prave z tohto dovodu je na paneli Camera sekcia
Shift (posun). MdZete v nej nastavif, o kolko vedla
bude kamera snimaf. Ak to funguje, mozZete vidief na
obrazku ¢. 26. Kamera je kvoli dvojbodovej perspektive B
oto¢ena rovno, ale kocka |
by sa jej nevoSla do
zaberu. Ked ale hodnotu Y
v sekcii Shift nastavime
na —0,5, to, ¢o sa bude naozaj snimaf, bude o pol snimku niZSie.
Pohlad od kamery v 3D okne moZete vidief na obrazku ¢. 26.
Vysledok renderovania zas na obrazku €. 27.

Niekedy sa pouZiva aj jednobodovd perspektiva. Vodorovné
aj zvislé hrany s rovnobeZzné a zbiehaju sa iba hrany, ktoré smeruji
dozadu. Takéto perspektiva sa d4 vyrobif s pomocou rovnakej finty, ako dvojbodova, bude ale klast
dalSie obmedzenie na smer kamery. Ak totiZ chceme, aby boli vodorovné aj zvislé hrany niektorej
steny kocky renderované rovnobeZzne, kamera musi byt oto¢end presne kolmo na uréenu stenu. Ked

Obrazok 25: Trojbodova perspektiva

Obrazok 26: Shift

Obréazok 27: Dvojbodova perspektiva



uZ je spravne natocend, mdzete zmenif jej polohu a objekt dostat do zdberu s pomocou posunutia
v oboch smeroch v sekcii Shift. Pohlad od kamery aj vyrenderovanu kocku moZete vidief na
obréazku €. 28.

MobzZe sa staf, Ze vam
nevyhovuje Ziadna z uvede-
nych moZnosti, pretoze
skratka Ziadnu perspektivu
nechcete. Tento pripad sa
neriesi fintou, ale tla¢idlom
Ortographic. Ked ho
zapnete, vysledok sa ne-
bude renderovaf s pouZitim
perspektivy, ale dostanete Obrézok 28: Jednobodova perspektiva
klasicky kolmy priemet v ktorom budud vSetky rovnobezné hrany rovnobeZné, teda presne to, ¢o
vidite v 3D okne, ak neméte perspektivu zapnuti. Vysledok mozete vidiet na obrazku ¢. 29. Ociam
zvyknutym na perspektivu sa td kocka zdd nejakd divnd a hrany,
ktoré su v skutoCnosti Uplne rovnobeZzné sa javia, ako keby sa
rozbiehali. Na obhajobu tohto zobrazenia si ale dovolim pripomentt
mnohé starSie pocitacové hry, ktoré boli spravené prave v tomto
zobrazeni (napriklad Age of Empires alebo Transport Tycoon)
a hernému pdzZitku to nijako nebrdnilo. Okrem toho sa toto
zobrazenie Casto pouZiva na tvorbu technickej dokumentacie, takZe
mozZe prist vhod, ak potrebujete vyrenderovat podorys alebo narys
domu, pripadne technicki dokumenticiu nejakej strojnickej

Obrazok 29: Ortografickd projekcia

suciastky.

Viacvrstvové renderovanie

Dostdvame sa k dalSej zaujimavej téme, ku viacvrstvovému renderovaniu (composite
rendering). To slovo ,,viacvrstvové® sa nevzfahuje k vrstvam 3D okna, aj ked zo zacCiatku bude rec¢
najma o nich.

Zacneme tym, Ze sa vratime medzi tlac¢idld renderovania
a prizrieme sa panelu Render Layers. UZ ste sa stretli s tym, Ze

Blender ma k dispozicii 20 vrstiev, do ktorych si moZete jednotlivé I =]7 renseriager [ single |x]
objekty na scéne uprataf. Aktualizované objekty presuniete do = ue e K E e
urcenej vrstvy tak, Ze stlacite klavesu M, zvolite jedno z dvadsiatich Solid Halo Zha Sky Edge Sirang
v qe . .. . . . .- AllZ | Light: Iiat

tlacidiel, ktoré sa objavia a presun potvrdite kliknutim na tlacidlo OK.

v: . . , . A vil v o . . vee | Nor | uv | mist|index|
RozlozZif objekty do viacerych vrstiev mdZe byt uZito¢né z viacerych oiros T spel snaalaol en . fet | e |
hladisk — ¢i uz kvoli tomu, aby ste mali na scéne poriadok, alebo Obrazok 30: Render Layers

kvoli tomu, Ze to, v ktorej vrstve sa objekt prave nachddza sa da
animovaf a ked teda potrebujete, aby objekt zo scény ndhle zmizol, m6Zete ho presunif do vrstvy,
ktord sa prave nerenderuje.

To, ktoré vrstvy sa zobrazia v 3D okne, vyberate prave tymi dvadsiatimi tlac¢idlami, ktoré sa
nachddzaji na paneli Render Layers tUplne hore. (Tych istych dvadsaf tlacidiel ale moZete ndjst
aj v hlavicke 3D okna.) Ak chcete, aby sa renderovalo viacero vrstiev naraz, treba pri kliknuti na
priddavané tlacidlo drzaf ShiFr. Vrstvy, ktoré nevyberiete sa renderovaf nebudu. TakZe ak mate
vSetky svetld a kameru odpratané na dvadsiatej vrstve, aby vam pri modelovani nezavadzali,
nezabudnite td vrstvu pred renderovanim zapnut.

V paneli Rednder Layers je vSak podstatné nieco iné. Kazdu scénu si totiZz mdzete dat
vyrenderovaf viacerymi sposobmi. Novy spdsob renderovania pridate klasicky — kliknutim na



dvojSipku a volbou ADD NEW. To, Ze mate k dispozicii viacero spdsobov renderovania ma svoje
vyhody. Jednak si moZete vytvorif dva rezimy renderovania — jeden jednoduchy, ktorym sa
renderuje rychlejSie a slizi na prezeranie prave urobenej prace a druhy, kde pozapinate vSetko, ¢o
potrebujete, aby sa vd§ model blysol v plnej pardde a medzi tymito reZimami podla Tubovdle
prepinat. Okrem toho ale moZete Blenderu povedaf, aby jednu scénu vyrenderoval viacerymi
sposobmi a vysledky jednotlivych renderovani mozZete kombinovaf a vylepSovat v editore uzlov
podobnym spdsobom, ako ste to robili s materidlmi. Podime sa ale najprv pozrief na to, ¢o sa dd
jednotlivym spdsobom renderovania nastavit.

V prvom rade je to tlacidlo s fajockou vedla dvojSipky, ktoré urcuje, ¢i sa ma pouZzif tento
konkrétny spdsob renderovania, ked stlacite kldvesu F12 alebo tlacidlo RENDER. Zobrazi sa sice
iba aktudlny, ale pocitaji sa vSetky (nskor uvidite, Ze preco). Ak nastavujete rdzne spdsoby
renderovania, aby ste uSetrili ¢as, nezabudnite ti fajocku tym komplikovanym spdsobom vypnuf
a zapinaf ju iba pri findlnom renderovani. Ak chcete, aby sa renderovalo iba aktudlnym spdsobom,
mozete to riesif aj tak, Ze zapnete tlacidlo Single (jediny). Tlac¢idlom s krizikom mdzete aktudlny
spdsob renderovania zmazat.

Dalej je to skupina dvadsiatich tla¢idiel s bodkami, ktoré uréujd, ktoré z viditeInych vrstiev
sa v danom spodsobe renderovania aj skuto¢ne vykreslia. Predstavte si scénu, na ktorej je kocka,
gula, kamera a nejaké osvetlenie. Kocku sme si dali do prvej vrstvy, gulu do druhej a osvetlenie
s kamerou do tretej. V 3D okne (a teda aj na paneli Render Layers uplne hore) mame zapnuté
vSetky tri vrstvy. Ak danému spOsobu renderovania zapneme, Ze mé renderovat vSetky tri vrstvy,
dostaneme rovnaky vysledok, ako na prvom snimku obrizka ¢. 31. (Pripominam, Ze ked chcete
zapnuf viacero vrstiev naraz, treba pri kliknuti na patri¢né tlacidlo drzaf Smirr.) Ak druhd vrstvu
vypneme, vyrenderuje sa iba kocka (druhy snimok na obrdzku €. 31). Ak pre zmenu zapneme iba
druhd a tretiu vrstvu, vyrenderuje sa iba gula. Zaujimavd vec ale moZete vidief na poslednom
snimku. Vrstve mdzeme nastavif tak, Ze sa sice nemd renderovaf, ale z ostatnych vrstiev sa
vyrenderuju iba tie Casti objektov, ktoré nie su zakryté objektami z tejto vrstvy. Takto nastavend
vrstva sa nazyva maska. Spravi sa to tak, Ze na tlaCidlo patricnej vrstvy klikneme Ctrr-LMB.
Tlacidlo zostane stdle nestlacené, ale bodka, ktord je v iom, s¢ernie.

- Y
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Obrazok 31: Nastavenie vrstiev

Dalsia skupina tlacidiel a poli uréuje, ¢o sa ma vlastne z viditeInych vrstiev renderovat.
Utinok via&siny z nich méZete vidief na obrazku & 32. Na prvom snimku je zapnuté iba tla¢idlo
Solid. Renderuju sa vSetky pevné telesa a tym to kon¢i. Na druhom snimku sme pridali tlacidlo
Halo, ¢o viedlo k tomu, Ze sa zacali renderovaf aj materidly typu halo. (Vo vnutri lampy mame
okrem svetelného zdroja jednobodovy objekt s tymto materidlom, ktory vytvdra dojem svetelne;j
Ziary.) VSimnite si, Ze aj Stars (hviezdy) sd generované s pomocou halo, takZe sa toto nastavenie
tyka aj ich. Ak je zapnuté tlacidlo Ztra, budd sa renderovaf objekty s materidlmi, ktoré su
priehladné a pouZzivaji Ztransp. Na trefom snimku moZete vidief, Ze po zapnuti tohto tlacidla sa
zacali renderovaf aj skld na lampe. Tlacidlo Sky (obloha) zabezpecCuje, Ze sa vyrenderuje
nastavenie oblohy — ¢i uz farebné alebo vloZené z obrdzka (Stvrty snimok). Tlac¢idlo Strand (drot)
zas zarucuje, Ze sa vyrenderuju vlasové Castice typu Strand. Aby boli vlasové Castice tohto typu,
treba v nastaveni vlasov na paneli Visualization stlacif tlaidlo Strand render. Ak
Castice nie su typu Strand, renderuju sa podstatne dlhSie, na ich renderovanie staci stlacif Solid
a maju redlne tiene. (Ak sa pozriete na piaty snimok obréazka ¢. 32, vidite, Ze napriek tomu, Ze je
sedacka zrazu uplne chlpatd, jej tiefi sa vOobec nezmenil.) Strand Castice je preto vhodné pouzivat




bud na objekty, pri ktorych na tychto detailoch nezdleZi, alebo treba cCasto renderovat kontrolné
vysledky. Vtedy si moZzete tla¢idlom Strand na paneli Render Layers rychlo vybrat, ¢i checete
kontrolné vysledky s vlasmi ¢i bez vlasov. Tlac¢idlo Edge zapina renderovanie hran, ak ste ho zapli
aj na paneli Output. Ako moZete vidief na poslednom snimku, hrany sa kreslia cez vlasy typu
Strand (iné typy vlasov sa renderuju aj s vlastnymi hranami, takze vyzeraji ako Cierna masa) a
zapnutie hran sposobi zmiznutie hviezd (netusim, preco sa to deje).

AllZ |Light: AllZ | Light;

Solld Halo Zta & | Solid Halo Zha & Strand B solid Halo | Ztra dge  Strand

AllZ |Light: AllZ |Light:

Obrizok 32: Co sa ma renderovat

Dve tlacidla, ktorych vyznam sme zatial nespomenuli, stivisia s maskami a prekryvanim
vrstiev podobnym spdsobom, aku ste mohli vidief na poslednom snimku obrdzka ¢. 31. Tlacidlo
ATIIZ spdsobi, Ze sa pri renderovani vezmu do dvahy vsetky viditeIné vrstvy, nie iba tie, ktoré ste
zapli vo zvolenom spdsobe renderovania. Objekty vo vrstvach,
ktoré nie su zapnuté, sa nebudu renderovat, ich z-ové stradnica
sa ale stane stucasfou obrdzka (a v pripade niektorych formatov,
napr. OpenEXR bude aj uloZend na disk). Na obrdzku ¢. 33 je
do druhej vrstvy vloZend kocka. KedZe nie je druhd vrstva
zapnutd, kocka sa renderovaf nebude, ale pri zapnutom AIIZ
sa vynechd na jej mieste prazdny priestor (keby som nezapol
hrany, bola by tam naozaj len diera) a Z-buffer sa naplni tak,
ako by tam kocka bola.

Tlacidlo Zma's sliZi na pracu s maskami. Ak je niektord
vrstva nastavend ako maska, pri stlaceni tohto tlacidla sa budd renderovaf len tie Casti scény, ktoré
sa nachadzaji pred objektami z masky. Nastavme vrstvu s kockou ako masku. Co sa bude
renderovat pri stlaenom
tlatidle Zmas, moOzZete
vidief na obrazku ¢&. 34.
Standardne sa vyrenderuje
iba t4 Cast scény, ktord sa
nachiddza pred maskou.
Na prvom snimku mdzZete
vidiet roh sedacky. Ak ale
stlacite  tlac¢idlo Zmas,
namiesto tlacidla ATIZ sa
objavi tlac¢idlo Neg. Ak ho zapnete, budi sa namiesto Casti scény, ktoré sa nachddzaji pred maskou

Obrazok 33: AIIZ




renderovaf Casti scény, ktoré sa nachddzaji za maskou. V nasom pripade je to kus dlazky nezakryty
sedackou a nejaké hviezdy, ktoré sa nachadzali za kockou. Okrem toho sa vyrenderovalo aj halo
z lampy. NetuSim, Ze preco.

Do kolénky Light moZete napisa meno skupiny
svetiel, ktord sa ma pri osvetlovani scény pouZzif. To umoziuje
prepinaf medzi jednoduchym a naroénym spdsobom osvetlenia.
Do kolonky Mat modzete zas napisat meno materialu, ktory sa
ma pouzif na vSetky objekty na scéne. To je uzito¢né, ked
potrebujete rychly ndhlad bez komplikovanych textir alebo
chcete skontrolovatf, ¢i mate dobre nastavené osvetlenie.
Naobrazku ¢. 35 som ako univerzdlny materidl pouzil
D Soiebac zre so Eue prasiatkovoruzovi. (Dobry dojem zachranilo iba ZIt€ osvetlenie

Obrizok 35: Mat a odrazy od modrej oblohy.) VSimnite si, Ze napriek tomu,
Ze som vrstvu s kockou nedal renderovat, za sedackou je stéle viditelny tiefi kocky.

Editor uzlov druhykrat

Skor, nez povieme, na ¢o je dobrd poslednd sada tlaCidiel na paneli Render Layers,
vrdfme sa na chvilu k editoru uzlov, ktory sme spominali v 6smej lekcii. Vtedy sme ho pouZivali na
vyrobu novych materidlov. Teraz budeme hovorif o tom, ako s jeho pomocou upravit vysledny
obrazok.

Ak chcete editor wuzlov pouzZif na
postprodukciu, je treba urobif dve veci. Najprv
musite na paneli Anim medzi tlacidlami
renderovania zapnuf tlacidlo Do Composite.
Potom si v niektorom okne zapnite editor uzlov
a v lom zapnite tlacidlo Use Nodes a uistite sa,

¢i je stlacend ikona s tvdrou, (obrazok ¢. 36) aby (=1 Reneriayer =al)
Blender vedel, zg nebudete pracovaf s materidlmi, (] View sost dd. hods |  [Fro s acuae ]
ale s pOSth‘OdllkClOl]. Obrazok 36: Node Editor

Podobne, ako pri priaci s materidlmi,
potrebujeme nejaké vstupné uzly, ktoré budeme upravovat a vystupny uzol, ktorym ur¢ime, o ma
byt povazované za vysledok celého procesu. Uzly sa priddvaji kldvesou Space a budeme sa nimi
podrobnejSie zaoberat o chvilu. Momentédlne ndm staci vedief, Ze ako vstupny uzol najCastejSie slizi
sposob renderovania nejakej scény. Ak si vS§imnete vstupny uzol na obrdzku €. 36, v dolnej Casti
pod obrazkom su az dve dvojSipky. Tou vlavo vyberdte scénu a tou vpravo spdsob renderovania
danej scény. Vpravo na vstupnom uzle mate tri vystupné konektory (Image, Alpha a Z). Tieto
konektory vSak nemusia byt iba tri. MoZe ich byt (vo verzii 2.47) aZ Sestndsf. A prdve na to su
dobré tie tlacidla na spodku panelu Render Layers. Urcuju, aké dalSie konektory bude maft
vstupny uzol daného spdsobu renderovania k dispozicii.

NaSu testovaciu scénu modZete vidief na obrazku €. 37.
V skutoc¢nosti sme jej pridali eSte Mist, na tomto obrazku je
vSak kvoli lepSej prehladnosti renderovand bez tohto efektu.

Co d4 na vystupe prvych osem konektorov moZete
vidief na obrazku ¢. 38. Prvé dva z nich — Image a Alpha su
k dispozicii aj vtedy, ked na paneli Render Layers
nezapnete z dolnych tlacidiel ni¢. Vtedy sa ale okrem pozadia
ani ni¢ nevyrenderuje. Ak chcete, aby sa vasou scénou
renderovaci systém voObec zaoberal, treba stlacif asponi tlacidlo
Obrazok 37: Testovaci obrdzok Combined. Vtedy oba vystupné konektory poskytnu




zmysluplnd informdciu. Image vrati cely obrdzok, presne taky, ako vypadne z renderovacieho
procesu, okrem pozadia. (Ak sa ale pozadie odraZa od materidlov na scéne, odrazy sticastou
vysledku budui). Priehladné objekty budu priehladné, takZe ak sa rozhodnete vlozif za obrdzok
s pomocou uzlov iné pozadie, bude viditelné to nové. KedZe sme na naSej scéne pouzili Mist
(hmlu) a td Blender renderuje tak, Ze ¢im je teleso dalej od kamery, tym je priehladnejSie, ako
priehladnd sa javi celd scéna. Konektor Alpha ur€uje priehladnost jednotlivych bodov na scéne.

Ak chcete maf k dispozicii konektor Z, musite na paneli Render Layers stlacif tlacidlo
Z. Z konektora 7 ziskate inform4ciu o tom, ako su jednotlivé body obrdzka daleko od kamery. Tato
informécia je dolezitd, ak chcete skombinovaf dve scény a potrebujete, aby sa objekty z nich
spravne prekryvali. KedZe informdcia o vzdialenosti je poskytovand v jednotkdch Blenderu, pouZil
som uzol Map Value, aby som hodnody dostal do intervalu od 0 do 1, ktoré sa zobrazuji ako
odtiene Sedej.

Dalsie tri hodnoty st typu vektor (preto si konektory modré). Konektor Normal poskytuje
informdciu o tom, ktory smer je kolmy na povrch objektu. Ak ho chcete mat k dispozicii, na paneli
Render Layers treba stlacif tlatidlo Nor. Konektor UV poskytne UV sidradnice jednotlivych
objektov (na naSej scéne ma UV suradnice zriadené iba zrkadlo). Konektor sa zapina tlacidlom UV.
Konektor Speed (rychlost) zas informuje o tom, ktorym smerom sa objekty pri animécii pohybuju.
(Téato informécia sa mdze hodif napriklad na rozostrenie v smere pohybu — tzv. motion blur.) Na
nasej scéne sa pohybuje iba opica — padd do noc¢nej vazy pripravenej pod fiou. Ak chcete mat tito
informdciu, na paneli Render Layers treba zapnif tlacidlo Vec.

Posledné dva konektory, ktoré modzete vidief v Cinnosti na obrdzku &. 38 su ZIté, ich
hodnotou su teda farby. Konektor Color (farba) vrati farbu povrchu jednotlivych objektov, pri¢om
sa nezohladniuje osvetlenie, tiene, nerovnosti povrchu ani ni¢ podobné. Na paneli Render
Layers sa zapina tlac¢idlom Col. Konektor Diffuse (rozprylené) zobrazi rozptylené svetlo,
ktoré sa podiela na vzniku obrdzka. Zapina sa tla¢idlom Diff.

- ——& pMap Valu

Obrazok 38: Konektory na paneli Render Layer (prvych osem)

Daliich osem konektorov méZete vidiet na obrizku & 40. Prvy z nich je Specular
(odrazené) a povie vam, aké odrazené svetlo sa v obrazku nachddza. Na paneli Render Layers
sa zapina tlacidlom Spec. Konektor Shadow (tief)) vim povie, na ktoré miesta je vrhnuty tiefl
a aky je intenzivny. Zapina sa tla¢idlom Shad. Konektor AO ukdZe uzavretost okolia (podrobne



sme o tom rozprdvali v deviatej lekcii). Zapina sa tla¢idlom AO. Konektor Reflect ukdZe
odzrkadlené svetlo (kvOli vacSej prehladnosti som ndhladu zvacsil jas). Zapina sa tla¢idlom Refl.
Konektor Refract ukéze zas svetlo, ktoré preslo cez materidl a je tym padom lomené (v naSom
pripade to svetlo, ktoré preslo lupou). Zapina sa tlatidlom Refr. Konektor Radio vadm spristupni
svetlo pochadzajice z radiozity. Zapina sa tlac¢idlom Rad.

Posledné dva konektory vracaji c¢iselné hodnoty. IndexOB pammemy

vriti pre kazdy bod obrdzka cislo objektu, ktory sa tam nachddza. [cessuee ¢ |[par |
Toto ¢&islo moZete kazdému objektu nastavif v tla¢idlach objektu na [resnies ]

paneli Object and Links ako hodnotu PassIndex (pozrite Obrazok 39: Object and Links
obrazok €. 39). Toto je uzitocné, ked potrebujete v postprodukcii pracovat a konkrétnym objektom.
Na naSej ukdZke sui objekty ocislované od 1 do 8 a uzlom Map wvalue su ¢iselné hodnoty
upravené tak, aby boli jednotlivé objekty zobrazené r6znymi odtiefimi Sedej. Konektor IndexOB
zapnete na paneli Render Layers tla¢idlom Index. Posledny konektor Mist (hmla) vam
povie, ako st jednotlivé Casti scény zasiahnuté hmlou. Zapina sa tlacidlom Mist.
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Obrazok 40: Konektory na paneli Render Layer (druhych osem)

Aby ste uSetrili Cas renderovania ¢i miesto na disku, je vhodné si zapinaf len tie konektory,
s ktorymi budete naozaj nieco robit.

Okrem vrstiev ren-
derovania méte k dispozicii
aj iné vstupné uzly. MoZete
ich vidief na obrazku ¢. 41.
Prvy z nich je uzol typu
Image. Ako modzZete vidiet
na obrazku, uzol tohto typu
nemusi  obsahovaf iba
statické obrazky, ale aj
animécie (¢ uz vaSe Obrézok 41: Ostatné vstupné uzly
predoslé vytvory v Blenderi, alebo veci nato¢ené kamerou). V tomto pripade modZete nastavit, kolko
snimkov m4 animdcia obsahovat (polozka Frs), ktorym snimkom animécie sa ma zacaf (polozka




Of £s) na ktorom snimku toho, ¢o budete renderovat sa m4 tato animdcia zacaf prehravat (polozka
SFra) a ¢i sa ma anim4cia prehravaf stale do kola (tlacidlo Cyc1l).
V menu pod ikonou treba nastavit, aky typ animdcie Ci statického obrazka

Imaiee:?::te ; vlastne hodlite pouZivat. Menu moZete vidief na obrdazku ¢&. 42. MoZnost
@ sequence Generated sa pouZiva vtedy, ak ste nejaky obrdzok vytvorili v okne UV/Image
B Movie editor. Sequence znamend, Ze budete pouZivaf animdciu, ktord je na disku
B image uloZend po jednotlivych ocislovanych snimkoch. (Ak ste pri vytvdrani tejto

Obrazok 42: Image Sekvencie pouzili format OpenEXR, bude maf vstupny uzol konektory ku vSetkym

Type veciam, ktoré boli v Case renderovania zapnuté na paneli Render Layers.)
Movie znamend, Ze budete pouZivaf animdciu uloZend v jednom sibore a Image znamend,
Ze pouZzijete obrdzok zo siboru.

Dalsie vstupné uzly, ktoré mdZete pouZif si Texture (textira), ktory moZe obsahovat
Tubovolnd textdru z vasSho projektu, Value (hodnota), ktory ddva na vystupe konStantnd hodnotu,
RGB, ktory ddva na vystupe konStantni farbu a Time (Cas), s pomocou ktorého mozete robif
upravy, ktoré zdvisia od Casu. VSetky ich moZete vidiet na obrazku €. 41.

Na obrazku €. 43 mozete vidiet
pouzitie uzla Time. Uzol ddva na
vystupe hodnotu, ktord je pocas
snimkov 1 aZ 10 nulova, od snimku 10
(nastavena hodnota Sta) do snimku 20
(nastavend hodnota End) rovnomerne
rastie az po jedna (ked nechcete, aby
rastla rovnomerne, pokojne si krivku vo
vnutri uzla upravte) a od snimku
dvadsat dalej sa nemeni. Pri nastaveni,

‘¥ Time

aké mozete vidief na obriazku to = [vetaond B |
sposobi, Ze pocas prvych desiatich
snimkov sa vyrenderuje hnedé plocha a Obrizok 43: Pouzitie Time

od snimku 10 do snimku 20 sa na nej bude pomaly vyndrat strasidlo, ktoré v zabere od snimku 20
dalej zostane.

V pripade postprodukcie mame k dispozicii aj viacero vystupnych uzlov. MozZete ich vidiet
na obrazku ¢. 44. Najddlezitejsi je uzol Composite, ktory urCuje vysledok celého procesu. Mali
by ste ho maf v okne iba jeden. (Aj keby ste ich pridali viac, berie sa do dvahy iba prvy, ktory
pridite.) Ak potrebujete vidief, ako vyzerd medzivysledok vaSej price s uzlami, pouZite uzol
Viewer (prehliadac). Vysledky aktivneho prehliadaa si modZete nechaf zobrazif aj v okne
UV/Image editor.
oo, Uzol SplitViewer sa
I o hodi zas v situdcii, ked
=N potrebujete porovnaf dva
e B medzivysledky. Tlagidlami

Fl

X a Y mOzete nastavit, ¢i ma
byt vysledny obrdzok pre-
deleny vodorovne alebo
zvisle a  posuvnikom
mdZete vybraf, kde presne bude predeleny. A uzol File Output sa hodi, ked potrebujete do
suboru okrem kone¢ného renderu ulozif aj nejaky medzivysledok. Uréite v iom ndzov vysledného
suboru, vystupny formét, kvalitu (Quallity udaj potrebny pri formite jpg) a rozsah snimkov
SfraazEfra.

Dal3ia skupina uzlov, ktoré méZete pridaf, sa skryva v menu pod polozkou Color (farba).
Niektoré uzly z tejto skupiny uz poznite z 6smej lekcie. V systéme postprodukcie ale nejaké uzly

Obréazok 44: Vystupné uzly



pribudli a niektoré sa trochu zmenili. Budeme sa teraz venovaf tymto novym uzlom a zmendm.
Veci, ktoré ostali rovnaké opisovat nebideme.

Prvou drobnou zmenou preSiel uzol RGB
curves (CZM krivky). Okrem vstupného slotu pre
samotny obrdazok ma dalSie dva vstupné sloty — Black
Level aWhite Level. Tieto farby urcuju, akd farba
sa mé zobrazif na Ciernu a akd na bielu. Toto je velmi
uzitocny néstroj, ak potrebujete vylepsSit malo kontrastny
zaber s farebnou chybou. Dd sa vSak vyuZif aj na
podobné psychodelické efekty, ako modZete vidief na
obrazku ¢. 45.

Prvy
z novych uzlov
je uzol Bright/Contrast (jas / kontrast), s pomocou
ktorého moZete upravif jas a kontrast scény. Vhodny je
na upravu pozadia vyrobeného mimo Blenderu rovnako
dobre ako na zdverecné doladenie jasu a kontrastu scény.

Obrézok 46: Bright/Contrast Jeho pouZitie mozZete vidief na obrazku & 46. Obe
vstupné polia mo6zu nadobuidat hodnotu od —100 do 100.

Uzol Gamma sliZi na gama korekciu vasej prace.
MobzZete nim vykonaf napriklad zdvereénd upravu
nasvietenia. Parameter Gamma mdZe nadobtidat hodnotu
od 0 do 10, pricom ¢isla menSie ako 1 vedud k svetlejSim
vysledkom, pri jednotke sa ni¢ nedeje a hodnota vicSia
ako 1 spdsobi, Ze vysledok bude tmavsi, ako origindl.
Pouzitie tohto uzla mdZete vidiet na obrazku ¢. 47. Obrdzok 47: Gamma

Uzol AlphaOver
sliZi na kombindciu dvoch
obrazkov, pricom to, co
rozhodne o tom, ¢o bude
z jednotlivych obrazkov
vidno, je priehladnost. Uzol
ma dva vstupné konektory
na obrdzky (to su tie ZIté).
Do horného sa pripdja to,
¢o ma byf vzadu, do
dolného to, ¢o ma byt vpredu. Dve rozne pouzitia mozZete vidietf na obrazku €. 48. V prvom pripade
sa obrazky prekryli ocakdvanym spdsobom. V druhom pripade sme z dolného obrdzka pouzili iba
jeho hodnotu A1pha a namiesto farby sme pouzili suvisli fialovd vrstvu.

Uzol Z Combine tieZ sliZi na kombiniciu
dvoch obrazkov, rozhodujucim faktorom tentokrat ale nie
je priehladnost, ale to, ¢o je blizSie ku kamere — teda
sdradnica Z. (PouZitie mo6Zete vidief na obrazku ¢. 49.)
Ak pouZivate obrdzok, ktory Blender prave
vyrenderoval, tito informécia je vacSinou k dispozicii.
Ak pouzZivate fotografiu, je nutné samostatne
vymodelovaf masku — najlepSie tak, Ze si fotografiu
nastavite v 3D okne ako obrdzok do pozadia, prepnete sa
do pohladu od kamery a vytvorite plochy objekt, ktory Bleeeg

Obrazok 45: RGB Curves

Obrazok 48: AlphaOver

Obrazok 49: Z Combine



zakryva tie veci z fotografie, ktoré maji prekryvat vdS model. Potom fotografiu pripojite na
konektor Image a model masky pripojite na konektor Z.

Na obrazku ¢. 50 mdzete vidief, ako dopadli moje
experimenty s fotografiou, ktorej autorom je Andrew
Pescod a ktord zverejnil na Flickri pod Creative
| Commons license.” Je na nej lavi¢ka v podobe rik. To,
ako som do nej dorobil opicu, moZete vidiet na obrazku
¢. 51. Schéma obsahuje tri vstupné uzly. Jeden s opicou,
jeden s maskou a jeden s fotografiou lavicky. Vysledny
format obrazku je nastaveny na rovnaké rozmery, ako ma
e ) . pouzitd fotografia (dajte si pozor, aby ste renderovali

Obrézok 50: Ruky a opica 100% rozliZenie a nie zmenseninu). Najprv s pomocou
uzla Z Combine skombinujeme opicu s obrdzkom, pricom pouZijeme masku rik. KedZe ndm kus
pozadia stdle ostal priehladny, vysledok skombinujeme eSte raz s pozadim s pomocou uzla
AlphaOver. Opici treba samozrejme vyrobif ¢o najddveryhodnej$i materidl a nasvietif ju
podobne, ako je nasvietend scéna na fotografii.
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Obrazok 51: Uzly pre ruky s opicou

Posledny uzol v sekcii Color je uzol Tonemap. SliZi najmi na to, aby ste prili§ jasné
farby, ktorymi oplyvajui obrazky vo formate .hdr (high dynamic resolution) dostali do normalu.
MbzZete ho ale pouZzif aj vtedy, ked potrebujete stlmit
prili§ jasné farby vaSho vysledku renderovania.
Kdispozicii si dve mozné techniky - R/D
Photoreceptor a Rh Simple medzi ktorymi si
modZete vybraf v roletovom menu. Pri kaZzdej moZnosti
moZete nastavovaf trochu iné parametre a aj vysledok

bude trochu iny. Co presne to ale robf, to si vyskisajte Obrézok 52: Tonemap
sami.

V skupine uzlov Vector sa oproti uzlom
materidlov nachddzaji dve novinky. Prva z nich je uzol
Map Value, s pomocou ktorého moZete menif vstupni
hodnotu. T4 sa vyndsobi parametrom Size (velkosf),
el enseeal NS k vysledku sa pripocita parameter Of £ s (odsadenie) a ak

Obrizok 53: Map Value stlacite tlac¢idlo Min alebo Max, hodnoty, ktoré presahuji
urcend hranicu sa touto hranicou nahradia.

3 http://flickr.com/photos/andrewpescod/129985866/sizes/l/
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Na obrdzku ¢. 53 modzZete vidietf pouZitie tohto uzla na to, aby
sme zo vzdialenosti od kamery vyrobili hodnotu, ktord bude od 0 do
1 a tym padom bude viditelna ako odtiene sivej. Takéto obrazky sa
dajui pouzif ako normdlovd mapa a modzu tak vyvolat dojem reliéfu.
Na obrazku ¢. 54 moZete vidiet, ako to dopadlo, ked som vystup
z Blenderu pouZil ako mapu vyvySenia v GIMPe. Uzol Map Value
sa samozrejme da pouZzif na akékolvek iné potrebné tipravy.

Ak ale potrebujete
spravif presne to, o sme
" ¥ otz spravili pred chvilou, teda previesf nejaké hodnoty na
'? I hodnoty od 0 do 1, je vhodnejSie pouzif druhy z novych
: uzlov — uzol Normalize, ktory je Specializovany
presne na tito ulohu. Jeho nevyhodou je, Ze si tam

Obrazok 55: Normalize nemoZete veci nastavif tak, ako chcete, jeho vyhodou je,
Ze tam ni€ nastavovat netreba. V ¢innosti ho vidite na obrdzku ¢. 55.

Daliia skupina uzlov nesie hrdy ndzov Filter a nachidzaji sa v nej viiinou uzly,
ktorych ulohou je vas krvopotne vyrenderovany obrazok rozmazat. V niektorych pripadoch je ale
také rozmazanie presne to, ¢o dod4d vaSmu obrdzku na realistickejSom vzhlade.

Hned prvy uzol s ndzvom Filter je ale vynimkou z tohto rozmazdvacieho pravidla.
Obsahuje niekolko Standardnych filtrov na pracu s obrdzkami, medzi ktorymi si moZete vybraf
z roletového menu. Jemne obrdzok rozmaZe ale iba prvy z nich Soften (zmikdif). Filter
Sharpen (zaostrif) obrazok naopak zaostri. DalSie $tyri moZnosti, Laplace, Sobel, Prewitt
a Kirsch su filtre ur¢ené na detekciu hrdn — miest na obrazku, kde sa farba ndhle meni. Posledny
filter Shadow (tiefl) vonkajSie hrany zvyrazni. UkdZky jednotlivych filtrov mdZete vidief na
obrazku ¢. 56.

Obréazok 54: Drevoryt opice
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Obrézok 56: Filter

Prvy uzol, ktory je naozaj Specializovany na rozostrenie, ma ndzov Blur (rozmazaf). Treba
v filom nastavif polomer rozmazania — na to sliZia hodnoty X a Y (vodorovné rozmazanie teda moze
byt silnejSie alebo slabSie, ako zvislé rozmazanie) a v roletovom menu si treba vybraf typ
rozmazania. Typov je k dispozicii viacero, na obrdzku ¢. 57 moZete vidief tri z nich — Flat je
jednoduché linedrne rozmazanie, Quad je kvadratické a Gauss pouZiva na rozmazanie
jednotlivych bodov Gaussovo rozdelenie. (Gaussovo rozdelenie je taka Statistickd finta, ktorud
priroda kadekde pouziva napriek tomu, Ze sa Statistiku neucila. Aj v tomto pripade to produkuje
najrealistickejSie vysledky, ale pocita sa to dlhSie, ako napr. linedrne rozmazanie.) Ak zapnete
Bokeh, namiesto malickych Stvor¢ekov sa na rozmazdvanie budd pouzivaf malické kolieska.
Vysledok bude redlnejsi, ale bude sa to dlhSie pocitaf. Ak stlacite Gamma, pred vypoctom



rozmazania prevedie Blender gama korekciu. Ak stlatite Relative, hodnoty X a Y sa nebudu
urcovat v pixeloch, ale relativne vzhladom na velkost obrdzka. A ak nechcete, aby sa rozmazdval
cely obrazok, moZete na konektor Size (velkosf) pripojif informaciu o tom, ktoré miesta maju
a ktoré nemajui byt rozmazané — oblasti s hodnotou 0 nebudi rozmazané vdbec, tie s hodnotou 1
budi rozmazané podla nastavenia na uzle.
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Obréazok 57: Blur

Dal§i rozmazdvaci uzol je Directional Blur. Tentokrit ale pdjde o to, aby sa cely
obrazok rozmazal z urceného stredu nejakym konkrétnym smerom. Finta, ktord sa na to
rozmazdavanie pouziva je, Ze sa zoberie niekolko kopii povodného obrazka, posund sa a zmixuju.
Hodnota Tterations (iterdcie) urcuje, kolko kopii sa
LIRS pouZzije, pricom 1 znamend dve kopie, 2 znamena Styri
' képie, 3 znamend osem koépii atd. Tlacidlo Wrap
spOsobi, Ze to, o pretecie z jednej strany obrdzka sa
objavi na druhej (m6Ze sa hodit, ked vyrabate textdru a
potrebujete, aby okraje na seba navizovali). Hodnoty X a
Y urcuju, z ktorého bodu sa bude rozmazdvat. Urcené su

Obrézok 58: Directional Blur relativne vzhladom na rozmery obrdazka. Hodnota

Distance (vzdialenosf) urcuje, ako daleko bude

posledny obrdzok od prvého a hodnota Angle (uhol) urcuje, ktorym smerom. Hodnota Spin

(rotacia) urCuje, o kolko mé byf posledny obrdazok pootoceny oproti prvému a hodnota Zoom
(zvacSenie) urcuje, o kolko bude posledny obrdzok vicsi, nez prvy (0 znamend nezvacSovat).

Dalsi uzol, s pomocou ktorého
moZete nieCo rozmazaf je Bilateral
Blur  (obojstranné  rozmazanie).
PouZziva sa tam, kde potrebujete
rozmazanim vycistif Sum z obrdzka
a pritom chcete, aby hrany ostali ostré.
Uzol mé dva vstupy — Image (samotny
obrizok) aDeterminator, ¢o je
obrazok, z ktorého sa ma urcit, ¢o je
hrana a ¢o nie. Ak na Determinator Obrazok 59: Bilateral Blur
nepripojite ni¢, Blender sa pokusi urcit,
¢o je hrana a Co nie priamo z obrazka. Parameter Tterations urcuje, kolkokrat md vypocet
prebehntf, parametrom Color Sigma nastavite, aké velké farebné rozdiely sa uz maju pokladat
za hranu a parametrom Space Sigma mdzZete doladif polomer rozmazania. Na obrdazku ¢. 59 sme
veci zariadili tak, Ze sa hrany zisfuji podla toho, kam st plochy otocené a podla toho, ¢i st miesta
od kamery rovnako daleko. A na obrazku ¢. 60 mozete vidiet, ¢o to s obrazkom (ktory mal tiene
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a uzavretost okolia nastavené dost nahrubo) spravilo. Evidentne mu to prospelo. Hrany kocky
a prechody medzi kockou a dlazkou su ale napriek rozmazavaniu stéle ostré.

Obrazok 60: Efekt Bilateral Blur

Dal§i typ rozmazania sa beZne vyskytuje na fotografiach pohybujicich sa objektov, ak sa
nastavi vicS$i Cas expozicie — rozmazanie v smere pohybu. Uzol, s pomocou ktorého mozZete toto
rozmazanie realizovaf, sa nazyva Vector Blur
(mdZete ho vidief na obrdazku &. 61). M4 tri vstupné
] konektory, jeden na samotny obrazok, jeden na hodnotu
<. Z a jeden na rychlost a ak chcete, aby to fungovalo, je
treba pripojit vSetky tri. Parameter Samples urcuje,
kolko medzifiz sa bude generovat. MinSpeed
(minimdlna rychlosf) urcuje, akd rychlost musi pixel
Obrizok 61: Vector Blur dosiahnut, aby bol rozmazany. MaxSpeed (maximélna

rychlost) zas urcuje maximdlnu rychlost pixelu (prili§ rychle pixely vytvaraji pri pouZiti Vector
Blur divné Smuhy a nastavenim tejto hodnoty sa to d4 odstranif.) BlurFac je koeficient, ktorym
mdZete rozmazanie zvicSif alebo zmenSif a ak stlacite tlacidlo Curved, medzifizy medzi

jednotlivymi snimkami sa nebudd pocitat linedrne, ale po krivke.

1 2 ] 4 5
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Obrézok 62: Efekt Vector Blur

Na obrazku ¢. 62 mdzete vidief prvi Stvrtinu pohybu opice obiehajicej po kruhovej drahe
okolo stredu. Rozmazanie na prvom snimku je ovela vicSie, ako rozmazanie na piatom snimku,
pretoZe tam sa opica prave pohybuje od kamery a jej pozicia na snimku sa v danom momente
prakticky nemeni.

Dal§i uzol nesie ndzov
Dilate/Erode (natiahnuf/narusif).
Uzol nepracuje s farebnym vstupom,
ale s hodnotou (preto je aj vstupny
konektor sivy). MozZete ho pouzif
napriklad tak, Ze obrdzok rozloZite na
jednotlivé farebné zlozky a pracujete
len s jednou z nich. V nasom priklade
som pouZil Ciernobielu  variantu
obrazka. Ak je parameter Distance
zaporny, dojde k erdzii — na obrazku
¢. 63 hore mozZete vidief, Ze opica

Obrazok 63: Dilate/Erode



vyzerd ako po protestnej hladovke. Ak je parameter kladny, ddjde k natiahnutiu. Ako sa mdZete
presvedcit, opica v tomto pripade pribrala.

Daliim uzlom, ktory méZe istym rozmazanim
velmi prispief k redlnejSiemu dojmu z vasho modelu je
uzol Defocus. Ak si eSte pamitate, jeden s parametrov,
ktoré ste kamere mohli nastavif, bol Dof Dist -
vzdialenost, na ktord je kamera zaostrend. A uzol
Defocus spOsobi, Ze objekty, ktoré sa nachddzaji
v danej vzdialenosti, budi ostré a ostatné objekty sa
rozmazu. KedZe sa hodnota Dof Dist dd animovaf,

Obrizok 64: Defocus modZete tym mimo iného dosiahnuf dojem preostrovania
kamery z blizSieho objektu na vzdialenejsi.

NajdolezitejSim parametrom uzla je parameter f£Stop, ktory urCuje, aké velké ma
rozostrenie byf. Maximdlna hodnota 128 znamend, Ze sa ni¢ rozostrovaf nebude. Pri vytvarani
ukazky na obrazku ¢. 65 mal tento parameter hodnotu 2. Hodnotou
Maxblur mdZete nastavif maximalny polomer rozmazania, ¢fm sa = « -~ .
da v niektorych pripadoch urychlif vypocet. Parameter Btreshold ‘
pride ku slovu, ked pri vypoéte Defocus vzniknd na obrizku » + Y P 3
nezelané Skvrny. Vychodiskovd hodnota, sktorou treba zacaf = ® = Ve o)
experimentovaf je 1. Tlacidlo Preview zapnite, ak sa vypocet deje - M M '
prili§ pomaly a vdm zatial staci ndhlad, ktory nemusi byt prili§ e S
kvalitny. Tla¢idlo No zbuffer treba zapnif, ak nepouzivate ako " vl -
vstupni informaciu hibku daného obréazku, ale chcete ho rozmazat Obrazok 65: Efekt Defocus
podTla nie¢oho iného.

Preview

-
| =[1 Rendertay = @ | A

Dal3i uzol sa nazyva Deinterlace a prichddza
ku slovu, ak renderujete nieco pre televiziu a na paneli
| ) Render ste stlacili tla¢idlo Fields. Kazdy druhy
& L v riadok sa pri takejto animdcii animuje o pol snimku

% | dopredu. Ak ale potrebujete zistif, ako by vyzeral cely
snimok bez tohto efektu, pouZijete uzol Deinterlace.
Obrézok 66: Deinterlace Ukazku mozZete vidiet na obrazku €. 66.

Posledny uzol zo skupiny Filter je uzol Glare a s jeho pomocou sa daji spracovaft
obrazky, ktoré obsahuju velmi jasné oblasti. V prvom roletovom menu tohto uzla si volite efekt
(spomefime moZnost Streaks (pruhy), ktord moZete vidief na obrdzku ¢. 67 a ktord spdsobi
hviezdicovo sa S§iriace svetelné pruhy, alebo
moznost Ghosts, ktord vytvori okolo jasnej ¥ Giare
oblasti Zziarivé halo). V druhom menu si S
volite kvalitu renderovania (High/Slow je
najvy$sia a najpomalSia, Low/Fast je
najnizSia a najrychlejSia). Ostatné parametre
zavisia od toho, aky efekt ste si zvolili.
Parameter Tterations ovplyviiuje velkost
pruhov ¢i halo, Mix urCuje, ako sa majd
pruhy zmieSaf s povodnym obriazkom (-1
znamend iba pdvodny obrdzok, 1 iba pruhy, O je zmes oboch), parametrom Treshold sa
nastavuje, od akého jasu vysSie uz jednotlivé pixely Ziaria, streaks urcuje pocet pdsov, AngOfs
urcuje ich natocenie a Fade urcuje, ako rychlo sa budud vytricat.

Dal3ia sekcia uzlov je Convertor. S viacerymi uzlami z tejto sekcie ste sa uZ tieZ stretli
v 0smej lekcii. Opif si spomenieme iba novinky.

| =[1 Rencera = || |

Obrazok 67: Glare



Prvou z nich je uzol Set
Alpha, ktory slizi na to, aby ste mohli
dodaf priehladnosf obrdazkom, ktoré
nemaju alfa-kandl. Napriklad obrazky
vo formdte jpg priehladnost ukladat
nevedia a tymto spdsobom ju moZete
dorobif. Pouzitie modzete vidief na
obrazku ¢. 68. Iné mozné pouZitie je
pripojif na konektor Alpha vystup
zuzla Time a vytvorif si tak postupné
ukdzanie alebo vytrdcanie obrdzka.

Obrézok 68: Set Alpha DalSou novinkou je uzol
ID Mask, ktory sa hodi, ked nastavite jednotlivym objektom PassIndex (nastavuje sa na paneli
Object and Links medzi tlacidlami objektu) a potom chcete pracovatf iba s objektami
s konkrétnym indexom.

Na obréazku ¢. 69 vidite pouZitie
tohto uzla. Cervend gula md index I,
zelend index 2 a modré index 3. Uzol
ID Mask ndm vrétil alfa kandl, ktory
mal hodnotu 1 pridve na viditelnych
Castiach modrej gule a inde mal
hodnotu 0. Pripominam, Ze na to, aby
ste na vstupnom uzle mali k dispozicii
konektor IndexOB, musite na paneli 2|1 RenderLay = || |

Render Layers zapnif tlacidlo
Index. Obrazok 69: ID Mask

‘¥ 1D Mask

Dalgich osem uzlov je uréenych na rozloZenie farebného signalu na jednotlivé zlozky a ich
opidtovné zlozenie na farbu. Su zoskupené do Styroch dvojic. Jednu z nich — uzol Separate
RGBA a Combine RGBA mdzete vidief na obriazku ¢. 70. Tato dvojica vie farbu rozlozif na
Cervenu, zeleni a modrd
zlozku a priehladnost, ktoré
sa daja samostatne
upravovat a vysledok sa
opif dd poskladat do
_ farebného obrdzka. Ostatné
<[t Renceriey =[] = 2 dvojice pracuji nad inymi
farebnymi priestormi.
Dvojica Separate HSVA
a Combine HSVA rozlozi farbu na zlozku H (hue — odtienl), S (saturation — sytosf), V (value — jas)
a priehladnost.

KedZe sa zaoberdte pocitaCovou grafikou, s rozkladmi farebného signdlu na RGB pripadne
HSV ste sa pravdepodobne uZ stretli. Pri prenose videosigndlu sa vSak pouZiva vacSinou iny
pristup. Napriklad eurdpska televizna norma PAL rozkladé videosigndl na zlozky Y — intenzitu a Cj,
a C, — dva farebné kandly nestce Cervend a modri zloZku (Specidlne pri norme PAL oznacované
ako U a V). Ciernobiele televizne prijimace vykreslovali iba zlozku Y. Zlozka Y je ale
najdodlezitejSia aj pri farebnom vyslielani. Na jej kddovanie sa pouZiva viac dét, neZ na oba zvys$né
kanédly dohromady. Na obrazku ¢. 71 mozete vidief, ¢o jednotlivé farebné kandly nesu so sebou.
Ako si mdzete vS§imnuf, informdcia o zelenej farebnej zloZzke sa zrekonStruuje s pomocou kandla Y.

KedZe sa farebnym zlozkdm pri televiznom prenose venuje menej dét, niekedy sa stdva, Ze
video, ktoré na monitore pdsobi ako farebne vyvdzené, mé na televiznom prijimaci farby prili§

Obrdzok 70: Separate RGBA aCombine RGBA



jasné. Preto sa pri produkcii videa urceného pre televiziu niekedy zvyknd farebné zlozky
s pomocou uzlov Separate YUVA a Combine YUVA stlmif.

| =1 RenderLay = ||

Obrazok 71: Separate YUVA aCombine YUVA

Uzly Separate YCbCrA a Combine YCbCrA funguji podobne, iba namiesto
eurépskej normy PAL pouzivaji americki normu NTSC.

Poslednym uzlom zo skupiny
Convertor je uzol Alpha
Convert. SliZi na priacu s alfa
kandlom. TotiZ — ako mdZete vidief na | Keyio Prenu
obrizku ¢&. 72, naprieck tomu, Ze
renderovany obrdzok md miestami
nulova alfu a mal by tam byt uplne
priesvitny, nieCo sa tam zobrazuje e Cer AR
(konkrétne biele pozadie). Ak ale
potrebujeme pracovat s obriazkom tak,
aby viditelné veci boli viditelné, ale na

| ¥ &lpha Convert

mieste priesvitnych sa nic¢ Obrézok 72: Alpha Convert
nezobrazovalo, pouZijeme prave tento
uzol.

Uzol pride velmi vhod, ked s pomocou uzla Alpha
Over spdjate dva obrdzky s navzdjom inverznymi alfa
maskami a na hraniciach masiek vdm to robi Sarapatu. Na
obrdzku €. 73 vlavo mozZete vidief vysledok pokusu, v ktorom
som s pomocou ID Mask odseparoval modrd guldcku,
rozlozil som ju na HSVA a odtieii (H) zmen$il o 0,55. Na
zvySok obrazka som pouzil inverzni masku a oba
medzivysledky som zlepil s pomocou AlphaOver. Okolo kedysi modrej a teraz oranZovej
gulocky vidno Skaredé biele bodky. Ked ale oba medzivysledky pred tym, ako ich spojim,
preZzeniem cez uzol Alpha Convert, biele bodky sa vytratia, ako mdzete vidief na obrazku ¢. 73
vpravo.

Dalgia skupina uzlov nesie nizov Matte. ,Matte painting® je ndzov pre filmérsku fintu,
kedy sa nebezpecné, ndkladné alebo iné scény filmuji pred zelenym alebo modrym pozadim
a potom sa nahradia inym pozadim. Uzly z tejto skupiny vicSinou ponutkaji rézne spdsoby, ako
odlisif pozadie od objektov v popredi a odfiltrovat ho.

Obréazok 73: Artefakty



Prvy uzol z ponuky je Difference Key. Jeho princip je jednoduchy. Vyberiete
klicovaciu farbu (Key Color) a nastavite, o kolko sa eSte moZe farba od nastavenej farby liSit,
aby este bola povazovand za farbu pozadia. Ak kliknete na farebny obdiZnik pri Key Color,
objavi sa dialég na volbu farieb, ktory obsahuje aj pipetu, s ktorej pomocou mdzete farbu zvolif
priamo v uzle zdroja.

Tlac¢idlami mdzZete zvolif farebny priestor, v ktorom budete hranice urcovaf. V naSom
pripade sa odtiefi (H) mdZe od zvoleného odtiena liSif o najviac 0,2 a sytost (S) a jas (V) sa moZu
1iSif 0 maximédlne 0,1. VicSinou treba chvilku experimentovaf, kym sa vdm podari zvolif farebny
priestor aj toleranciu tak, aby odfiltrovali pozadie a neodfiltrovali to, ¢o nemaji. Ak sa objekty
v popredi liSia od pozadia farebne, HSV je Casto dobrd volba. Ak nemdte Stfastie na jednoliate
pozadie, niekedy treba zaradif viacero takychto uzlov s r6znymi kli¢ovacimi farbami za sebou. Na
obrazku ¢. 74 mozete vidief pouZzitie uzla Difference Key na nahradenie zeleného pozadia
Saturnom. Funguje to samozrejme nie len na statické obrazky, ale aj na filmy nato¢ené kamerou
alebo animdcie.

| = |1td:15-74 Danik g
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Obrazok 74: Difference Key

Podobne pracuji aj iné matte uzly. Chroma Key pracuje vo farebnom priestore YC,C,,
pretoZe v nom sa jednofarebnému platnu menia hodnoty C;, a C. velmi mélo a dobre sa rozoznava
pozadie. Luminance Key zas rozliSuje popredie od pozadia podla jasu. Na obrazku ¢. 76 sme
pouzili schému, v ktorej sa nachddzaji ostatné dva uzly zo skupiny Matte. Schéma je trochu
komplikovanej$ia, neZ ta z obrazka €. 74, ale poskytuje lepsie vysledky. Na odliSenie pozadia bol
pouZity uzol Channel Key, ktorému mdZete nastavif, podla ktorého kandla ma rozliSovat, ¢i sa
jednd o popredie alebo o pozadie (v naSom pripade to bude zelend zlozka farby pri pouZiti
farebného priestoru RGB). Hodnota High urcuje, od akej drovne vysSie je pixel pokladany za
sucast pozadia a hodnota Low urcuje, od akej hodnoty niZSie je pixel pokladany za sucast popredia.
Pixelom s hodnotou medzi tymito hranicami sa nastavi patricnd hodnota alfy medzi 0 a 1. V naSom
pripade sme obrdzok najprv upravili s pomocou uzla RGBR Curves tak, aby pixely, ktoré obsahuju
dostatocne vela zelenej mali zelend zapnutu naplno a pixely, ktoré jej maji médlo nemali vobec
nijaku a za pozadie sme vyhlasili tie pixely, ktoré mali zelenu
naplno. Vzniknuti masku sme trocha rozmazali, aby nebola na
okraji prili§ zrnitd a pouzili sme ju ako parameter, ktory urcuje < <
zmieSavanie v uzle Alpha Over.

Samotny obrdzok sme pred zmieSanim upravili uzlom
Color Spill. Na objekty fotografované pred zelenym
platnom dopada totiz odrazené zelené svetlo, ktoré im prida

Obréizok 75: Color Spill



zeleny nddych. Ten je celkom zretelny na obvode hlavy na obrazku €. 75 vlavo. Uzlu Color
Spill zapnete, aku farbu ma platno (predpokladd sa, Ze to bola Cervend, zelend alebo modrd) a
uzol prevedie farebnu korekciu. Vysledok mézete vidief na obrdzku €. 75 vpravo.

¥ Calor Spill

¥ Channel Key

Obrazok 76: Channel KeyaColor Spill
V niektorych pripadoch je vhodné predpripravené uzly vobec nepouZif a vyrobif si
klicovaciu funkciu podla potreby po svojom s pomocou matematickych uzlov, ktoré méte
k dispozicii.*

¥ Translate

¥ Rotate

Obrazok 77: Distort

Vynikajuci ¢lanok na tito tému, v ktorom sa dozviete, ako oddelif od pozadia rozviate vlasy, napisal David Matthew
Weese a ndjdete ho na adrese http://www.blendedplanet.com/?Freebie_Tutorials:The_Ultimate_Keyer



http://www.blendedplanet.com/?Freebie_Tutorials:The_Ultimate_Keyer

Posledné skupina uzlov je skupina Distort. VicSinu uzlov z tejto skupiny mozZete vidiet
v ¢innosti na obrdzku ¢. 77. Z ich nazvu a z obrizku je vicSinou priamo zrejmé, na ¢o su jednotlivé
uzly dobré.

Okrem zobrazenych
uzlov tato skupina obsahuje
eSte dalsie tri. Prvy z nich je
uzol Displace, ktory
dokdZe obrdzok zdefor-
movat  podla  vstupnej
textiry a  nastavenych B[ enderlayer
parametrov X Scale a ¥
Scale, ktoré hovoria
otom, akd velkd ma byt
deformicia v jednotlivych Obrézok 78: Displace
smeroch.

Dal{ uzol je Lens

Distortion. S jeho pomocou

- mozete  vytvorif dojem  optickej

; m deformacie, s akou sa mozete stretnuf

e o ' napriklad pri objektivoch typu rybie

- ‘ i o oko (mieru deformdcie nastavujete

parametrom Distort) alebo dojem

Obrézok 79: Lens Distortion lomu svetla medzi dvoma prostrediami

aj s farebnou chybou, ktord z toho plynie (mieru tohto efektu nastavujete parametrom
Dispersion).

Posledny uzol, ktory eSte nebol spomenuty je Map UV a slizi na dodato¢né otextirovanie
uz vyrenderovaného modelu. Detaily si dovolim preskocit kvoli tomu, Ze ked budete také nieco
potrebovat, budete uz zarucene natolko pokrocili Blenderisti, Ze ste to uz aj tak trikrat citali
v origindlnom manuali.

¥ Lens Distortion
- mm
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Nasledujica ukdZzka pouzitia uzlov je zjednoduSenim skvelého tutoridlu od cloveka
s prezyvkou Viralata.’

Pouzijeme tri vstupné uzly. Dva z nich budid vrstvy renderovania — v jednom budu
vyrenderované hrany, druhy vstupny uzol bude obsahovat tiene a uzavretost okolia. Treti vstupny
uzol bude pasikavd textira.
(PouZijeme textdru typu
Wood, ktorej nastavenie
moZete vidief na obrazku

. , K B 1.000 —

¢. 80.) Textiru skombinu-

. .y Naise B

jeme s tienom s pomocou efault vars| [Bright] DODMes | [Contri0o0ml | lafalzzeracj‘:qmal__
uzla Mix, pricom ako rezim Obréazok 80: Nastavenie textiry

mixovania nastavime

Screen. Tiene potom nebudu Sedivé, ale Srafované. Okrem toho textiru zvyraznime s pomocou
uzla RGB Curves (ideme ju kombinovat s uzavretosfou okolia a td je menej vyraznd, ako tiefi,
takZe potrebujeme pridaf na vyraznosti), preklopime ju a skombinujeme s uzavretostou okolia
rovnakym sposobom, akym sme predtym dali dokopy pOvodnd textiru a tiene. Teraz mame
vySrafovand aj uzavretost okolia a to opaénym smerom, ako tiene. Obe Srafovania ddme opéf
dohromady s pomocou uzla Mix (tentokrdt v reZime Multiply) a vysledok ddme dokopy
s hranami s pomocou uzla Alpha Over. V koneénom doésledku bude skrinka, ktord sme

5 http://matthieu3d.free.fr/TutoViral/tuten.html a nasledujtica stranka.
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vymodelovali pdsobif dojmom, ako by pochddzala z ilustrdcie komixu. Nastavenie jednotlivych
uzlov moZete vidief na obrdzku €. 81, vysledok renderovania mdzete vidief na obrazku ¢. 82.

¥ Z RenderLayer + ©

| =]z RenderLaye =

¥ Render Layer
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Obrazok 81: Ukdzka pouZitia uzlov

Obrazok 82: Skrinka z komixu

Strizna

Ked vyrenderujete vSetky scény, ktoré chcete vo svojom filmovom diele mat, treba to dat
nejakym sposobom dohromady. To sa obyc€ajne robi s pomocou Specializovanych programov
urcenych na strih filmu. Aby ste ale mali vSetko pohodlie pekne pohromade, Blender mé striZiiu
vstavani. Nemusite na nej samozrejme strihaf iba dielka vyrobené v Blenderi, ale aj filmy natocené
kamerou, pripadne jedny s druhymi zaujimavym sposobom kombinovat. Ak chcete, aby Blender
renderoval to, Co vytvorite v striZni, zapnite na paneli Anim medzi tla¢idlami renderovania tlacidlo
Do Sequence.

Obrazovku, ktord je urcend na strihanie filmu moZete vidief na obrazku €. 83. V jej strede sa
nachddza okno so samotnou striziiou (Video Sequence Editor, ikona ). Do tohto okna
moZete vkladaf jednotlivé kisky videa a filtre, ktorymi tie kisky budete spdjaf, pripadne menift.
Okrem tohto okna moZete vpravo hode vidief ndhlad — tieZ je to okno typu Video Sequence



Editor, lenze namiesto ikony = (Sequence — sekvencia — v hlavicke okna viac vpravo) sme
zvolili ikonu g (Image Preview — prezeranie obrazkov) a skryli sme hlavicku okna, nech tam
nezavadzia. Okrem toho moZete na obrazovke vidief editor kriviek (miera jednotlivych efektov sa

da ovplyviovat krivkami), ¢asovi os a okno tlacidiel. VSimnite si, Ze si zapnuté

tlacidla

Sequencer Buttons (ikony ! a ﬂ) a na jednotlivych paneloch sa zobrazuju vlastnosti toho

pasiku, ktory je v strizni prave aktivny.
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Obrazok 83: Striznia

<

Nové pasiky sa do strizne priddvaji kldvesou Space (ako aj vSetko ostatné v Blenderi).
Z menu si vyberiete, aky typ pdsiku si chcete vybraf. MoZnosti, ktoré mate k dispozicii, vidite na

obrazku ¢. 84.

Prvych Sest moZnosti predstavuje vstupy. Image Sequence je
postupnost ocislovanych obrdzkov. O vyhodach ukladania v tomto formate uz
bola re¢ zaciatkom tejto lekcie. Druhd moznosf umoZiiuje nacitat videosubor.
Pre strihanie sa odporica format AVI Raw, ktory sice zaberd vela miesta na
disku, ale jednotlivé snimky nie je treba dopocitavat z klicovych snimkov.
MozZnost Movie + Audio (HD) nadita s videom aj zvukovu stopu. Dalsie
dve moZnosti sa tykaju iba zvukovej stopy. Audio (RAM) vie nahraf zvukovy
wav subor do pamite a intenzitu zvuku zobrazi v pasiku. Audio (HD) vie
pracovaf aj s inymi typmi stiborov (napr. mp3), a nefahd ich do pamite, ale ich
nechd na disku. Jedind nevyhoda oproti predoslému typu je, Ze Casovy priebeh
intenzity sa v pdsiku nezobrazuje. Scene je scéna, ktord ste vytvorili priamo
v Blenderi a treba ju eSte vyrenderovaf. Ostatné moZnosti predstavuju filtre,
s pomocou ktorych moZete vstupy upravovat a kombinovat.

Pasiky mdzete prestvat s pomocou kldvesy G a to aj v Case, aj medzi
jednotlivymi kandlmi. Pritom moZete pravym tlacidlom mys$i aktivovat zaciatok
alebo koniec pédsika a v takomto pripade sa bude presuvaf iba on. Ak pdsik

Add Sequence Strip

Image Sequence

Movie

Movie + Audio (HDY

Audio (Rahkd

Audio (HD)

Scene

Plugin

Cross

Gamma Cross

Add

Sub

AUl

Alpha Over

Alpha Under

&lpha Over Drop

Wipe

Glow

Transforms

Calar Generatar

Speed Cantral
Obrazok 84: Add

Sequence Strip



skritite, video skratka skon&f skor, pripadne zatne neskor. Ak pasik prediZite, bude sa na konci
zobrazovat jeho posledny snimok (pripadne ak ho prediZite z druhej strany, bude sa pred zaciatkom
videa nejaky Cas zobrazovaf jeho prvy snimok). Klavesova skratka SHiFT-S dokdze cely pasik
presundf na aktudlny snimok a kldvesa K spdsobi, Ze sa pésik rozdeli v mieste aktudlneho snimku
na dva. Pasik duplikujete s pomocou SHiFT-D a mazete s pomocou X. So vSetkymi uvedenymi
klavesovymi skratkami ste sa uZz stretli — sice v inej suvislosti, ale s rovnakou funkcénostou.

Movie  [Name:

Replace =

< Blend: 100.00 »

Mute | Lock

IPO Frame locked

4 Start 20 >

4 Chan 2 »

< Start-Stilo -

< End-3Stillg »

4 Stan-Ofs 0

< End-Ofs 0 »

Len: 187(187)

First: 0 at 20

Last: 186 at 206
Cur: 20

OrigSize: 320 = 240

85: Edit

Na paneli Edit v tlacidlach strizne moZete nastavit zakladné
vlastnosti jednotlivého pdsika. MozZete ho pomenovat (kolénka
Name), nastavif, akym spdsobom sa ma zmieSaf s pasikmi na niz§ich
kandloch (na obrdzku &. 85 je zvolend mozZnost Replace — pdsiky
na niz8ich kandloch budid jednoducho prekryté). Hodnota Blend
uruje, ako velmi bude pasik nizSie pasiky kryf (ak by ste tam
nastavili 50, bude aktudlny pésik polopriesvitny).

Zapnutie tlacidla Mute (znamend to ,,nemy®, v tychto

Obrazok

suvislostiach by vSak bolo presnejSie ,,neviditelny*‘) spdsobi, Ze sa pasik bude ignorovat. Tlacidlom
Lock (zamknuf) spOsobite, Ze sa pasik nebude daf nafahovat, prestivaf ani krdjat — bude skratka
zamknuty. Tla¢idlo TPO Frame locked sa tyka najmi filtrov, o ktorych eSte bude re¢. To,
nakolko sa mé efekt filtra prejavif, sa da menif s pomocou IPO krivky. A rozsah krivky byva uréeny
v percentdch doby trvania filtra, teda od 0 do 100. Ak vdm to nevyhovuje a chcete krivku popisovat
v absoldtnych ¢islach snimkov (ktoré samozrejme zdvisia od toho, kde je pdsik umiestneny),
zapnite toto tlacidlo.

Hodnota Start urCuje, kde péasik zacina. Hodnota Chan hovori, na ktorom kandli
(v ktorom riadku) sa nachddza. Hodnoty Start-Still a End-Still hovoria, kolko snimkov
pred zacliatkom pésiku resp. po jeho konci sa md zobrazovat jeho prvy resp. posledny snimok.
Hodnoty Start—-0fs a End-0f s urcuju, kolko snimkov sa ma zo zaciatku resp. z konca pasiku
odrezaf. Ak je hodnota Start-Ofs nenulovd, nedd sa pouzif Start-Still a rovnako ak je
nenulova hodnota End—-0f s, nedd sa pouzif End-Still.

Ostatné veci, ktoré mozete vidief na paneli a nastavenia na ostatnych paneloch zdvisia od
typu pasika. Na tomto vstupnom pasiku mozete vidiet dizku pasika, polohu zadiatku a konca, &islo
snimku (vramci pasika), ktory sa nachddza na aktudlnom rdmci a rozmery obrézka.

Ak pridite zvukovy pasik, tak po stlaceni ikony
(v tlac¢idlach scény) sa dopracujete k niekolkym dalSim zaujimavym
veciam, ktoré mu moZete nastavif. Z nich je zvIlast zaujimavy panel
Sequencer a na nom tlacidld Sync a Scrub. Sync spOsobi, Ze |
ak si nechdte prehraf animdaciu, bude sa drzaf zvuku aj za ti cenu, ze = Manmnx

. . [Main (eE): 0.000 E— |
sa nejaké snimky nestihni prehraf. Scrub sposobi, Ze sa zvuk bude | Mute |
prehrdvat aj vtedy, ked sa budete Sipkami presival medzi
jednotlivymi snimkami. Obe tieto veci je velmi uZito¢né zapnuf, ked
tvorite scénu, ktord je zdvisld na nejakom zvuku, napriklad ked
chcete, aby sa pery postavy pohybovali podla nejakého dopredu nahraného nahovoreného textu.
Animdciu si mdZete rovno kontrolovaft a stdle méte prehlad, v akej Casti textu sa prave nachadzate.

Podme sa teraz pozrief na filtre, ktoré mame
k dispozicii. Filtre mézu ovplyviiovat jeden alebo dva
B Pasiky, ktoré uz mate v strizni vlozené a jeden filter —
konkrétne filter Color Generator — si vystaéi uplne
bez vstupu. Bude iba generovaf uréenu farbu. Na obrazku
¢. 87 mozete vidief v strizni tri pasiky. Na prvom kandli
je pasik Color, ktory je nastaveny na sivid a trvd od
snimku ¢. 1 po snimok €. 31. Na druhom kandli je pasik
typu Movie s nejakym videom, ktory zacina na snimku

Audio sequencer settings
MixingsSync (latency: 46 ms)
430 kHz

Sync || Scrub |

| MIXDOWN |

Obrazok 86: Sequencer

1| Color

-2 0 5 10 15 20 25 30 35
Obrazok 87: PrelinaCka



¢. 20. Keby sme tam nechali iba tieto dva pasiky, na snimku €. 20 by sa sivd obrazovka zrusila a
zacalo by sa prehrdvaf video. Podime ale skusit zabezpecit, aby bol prechod od jedného pésiku k
druhému pozvolny.

Aktivujte pravym kliknutim pédsik Color a potom k vyberu pridajte pasik Movie (SHIFT-
RMB). Ked st oba pésiky aktivne, pricom pésik Movie je aktivovany ako druhy, stlacte medzeru a
z ponukanych mozZnosti vyberte Cross (prekrizif). Na oblasti, v ktorej sa dané dva pésiky
prelinaju, sa vytvori novy pasik. Kliknutim ho umiestnite do tretieho kanéla.

Ked teraz nechéte vysledok vyrenderovat (nezabudnite zapnif Do Sequence), vysledok
bude vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 88.
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Obrazok 88: Prelinacka — vysledok

Skuste teraz aktivovaf pdsik Cross a v editore IPO kriviek vytvorte krivku podobnu tej,
aku mozZete vidief na obrazku ¢. 89. Efekt sa teraz bude spravaf podla krivky — to znamena, Ze
prelinacka prejde od sivej
k takmer dokonalému ob-
razku z filmu, potom sa
vrati naspidf ku sivej a az
potom sa obraz definitivne
vyjasni. MozZete to vidief na

a 10 20 30 40 50 B0 70 80 a0 100 ObréZku é' 90~
= View Select Marker Curve [O| Bl Sequence _=J |f |iJIF':Squp0.DD1 |X| F| |__+_|_+_| @ Ak budete menif
Obréazok 89: Animadcia efektu Cross miesto zadiatku p dsika

Movie alebo miesto konca pasika Color, pasik Cross sa bude zvidcSovaf a zmenSovaf
v zéavislosti na tychto zmenach. KedZe je IPO krivka zavisla na dlzke pasika, so zmenou dlzky
prelinania sa bude menif aj dlZka kolisania kontrastu obrazu.
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Obrazok 90: Filter a IPO krivka

Ak sa vam spdsob, akym ste pdsiky skombinovali, paci a nechcete uz na fiom ni¢ menit,
modzete jednotlivé pasiky zlicif do jedného metapdsiku, nech si zachovéte striziiu prehladnejSiu.
Spravite to tak, Ze pasiky aktivujete, stlacite kldvesu M a potvrdite. Ak chcete metapasik znovu
rozobraf na jednotlivé pasiky, aktivujete ho a stlacite ALt-M.

Ostatné filtre funguji podobne (aZ na to, Ze sa pri nich ob¢as nastavuji iné parametre).
S pomocou filtra Wipe (premazaf) moZete vytvorif niektoré zaujimavejsie prelinania medzi dvoma
pasikmi, filter Add scita po zloZkdch farby dvoch pasikov (ak chcete vdSmu snimku pridaf jas,
pripocitajte k nemu tmavosivy pasik typu Color), filter Mul farby po zlozkach ndsobi (a je
vhodny na vytvdranie masiek) a s pomocou filtra Speed Control modzete jednotlivé pasiky
spomalovat alebo zrychlovat podla vasej potreby.

Ak by vam vstavané filtre nestacili, je tu eSte volba P1ugin. Podobne ako pri textirach
mate totiZ moZnosf si z internetu stiahnuf a nainstalovat® dalSie zaujimavé filtre, ktoré vom umoZnia
kombinovaf pésiky inym zaujimavym spdsobom, daf vaSej animdcii vzhlad starého filmu, odstranit

6 Pluginy k Blenderu najdete na adrese http://www-users.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins
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zelené pozadie a nahradif ho nie¢im inym, alebo v diele, ktoré ste natocili kamerou prerobif vsetky
zelené palice na svetelné mece zo Star Wars.

Nasledujiica ukédzka prdce so strizitou pochddza zo stranky www.zoo-logique.org’ a dovolil
som si jej pointu prevziaf takmer bezo zmeny.

Zacénime tym, Ze natocime krétky film, v ktorom mladsi brat zacaruje starSiu sestru nejakym
velkolepym Carodejnym gestom a ona sa vzdiali. (Vzdiali sa nie preto, lebo je zaCarovand, ale preto,
lebo reZisér povedal.) Niektoré vybrané snimky z tohto filmu mdZete vidief na obrdzku ¢. 91.
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Obrazok 91: Zakladny material

Najprv sa pokusime dosiahnut, aby sestra zmizla. (Teraz nebude stacif, aby rezZisér povedal
,»zmizni*, chceme ju dostat prec z filmového zdberu prave vtedy, ked sa udeje magické gesto.) Prva
vec, ktord spravime je, Ze Cast filmu, pocas ktorého sa odCarovand sestra nachddza v zdbere
nahradime poslednym snimkom filmu, na ktorom sa uz nenachéddza.

Spravime to tak, Ze cely film skopirujeme do druhého kandlu, hodnotu Start-Ofs
nastavime na najvicsiu, akd ndm dovoli — tak sa z filmu nebude premietat prakticky ni¢ okrem
posledného snimku — a hodnotu End-Sti11 nastavime asi na 10, nech vidime oba konce pésika,
modzZeme ich nezdvisle aktivovaf a pohybovaf s nimi. Pésik odpraceme na druhom kandli niekam
nabok. Sipkami prechddzame po prvom pasiku aZ kym nendjdeme snimok, na ktorom sa udialo
magické znamenie. Aktivujeme pdasik na druhom kandli a s pomocou SHiFT-S ho na toto miesto
presunieme. Potom presunieme kurzor na také miesto filmu, na ktorom sa uz sestra nenachadza,
aktivujeme koniec pasika na druhom kandli a opif s pomocou SHIFT-S presunieme koniec pasika na
patricné miesto. Situdcia v strizni by mohla vyzeraf tak, ako vidite na obrazku ¢. 92.

Obrazok 92: Posledny snimok
Vysledok moZete vidief na obrdazku ¢. 93. Sestra sice v patrichom momente zmizne,
kizelnik vSak cely ten Cas stoji ako solny stlp.
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‘ ‘ Obézok 93: Prekrytie poslednym snimkom ’ ‘
Situdcia si teraz Ziada filter, ktory by vedel snimky kombinovaf tak, Ze Tavd polovicu
obrédzka zoberie z pasika na prvom kandli a pravi z pasika na druhom kandli. Tak by sa kizelnik
dalej pohyboval a sestra by ostala zmiznut4. Nasfastie mame takyto filter k dispozicii. Nachddza sa
medzi Plugin filtrami, ktoré ste si stiahli (ak ste ich eSte nestiahli, rychlo to urobte) a nazyva sa
splitbl. TakZe aktivujte najprv pasik na prvom kandli, potom pésik na druhom kandli, pridajte
pasik typu P1ugin a potom na disku ndjdite, kde ste si uloZili plugin splitbl. Po jeho pridani

Obrazok 94: Split Border
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by to malo vyzeraf rovnako, ako na obrazku 94. Chybovou hldskou No float, upgrade
plugin! sa nenechdte odradit, funguje to aj s nou.
Na paneli Ef fect, ktory moZete vidief na obrazku €. 95, su

2 stips laeens4oosi | nastavenia tohto filtra. Pre nds sd zaujimavé hlavne hodnoty
Offset: 0529 M| |Blue: 100 | a 7z p3 .
T T———— S Offset a Border. Offset urCuje, kde sa md snimok rozdelit.
Border. 0100 Tato hodnotu treba nastavif tak,

MixType: 3 B— v . .

Red: 122,00 ma|—— aby 1iSla hranica presne medzi

kuzelnikom a sestrou. Hodnota
Border hovori, ako velmi ma
Obrézok 95: Effect byt hranica medzi snimkami

rozpita. Je dobré nenechdvat tito
hodnotu nulovi, pretoZze odchodom sestry zo scény sa zmenili
svetelné podmienky, scéna je na konci trochu tmavSia, nez
v momente zmiznutia a miesto rezu by bolo pozorovatelné
(moZete si to vSimnuf na obrdzku ¢. 96). Rozpitie hranice nema Obrézok 96: Hranica medzi snimkami
byt velké, aby sa kusok sestry nedostal do zdberu, ale dost
velké na to, aby bol prechod medzi snimkami dostatocne volny, aby nebol prili§ viditelny. Na
obrédzku ¢. 97 mozZete vidief, ako sestra UspeSne zmizla, ale kizelnik sa dalej pohybuje.
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Obrazok 97: Zmiznut4 sestra

Ked ste sa tuspeSne dostali do tejto fazy, mozZete aktivovaf vSetky pdsiky v strizni
a s pomocou kldvesy M z nich urobif jeden metapdasik.

Dobre. Sestra zmizla. Na konci scény ale kizelnik v podstate iba tak stoji a ni¢ podstatné sa
tam nedeje. Chcelo by to nejaky efekt miznutia sestry, aby scéna vyzerala trochu magickejSie. Efekt
dorobime v Blenderi s pomocou castic.

V 3D okne nastavte kameru, aby sa pozerala
rovno dopredu, zvolte si pohlad od kamery, ako obrazok
do pozadia nastavte vas film a v paneli obrazku pozadia
nastavte hodnotu Frames na 1, lebo z filmu chcete
zobrazif na pozadi iba jeden snimok a hodnotu Offs
upravte tak, aby sa na obrazku nachddzala sestra presne
v tom momente, ked zmizne. Sestre vloZte pod nohy
objekt typu Plane (nastavte si 3D kurzor na nohy
a objekt vkladajte pri pohlade z hora, aby bola plocha
vodorovnd). Potom sa znovu prepnite na pohlad od
kamery, vlozte dal$i objekt typu Plane, ale vSetky

Obrazok 98: Obrys vrcholy mu zmazte, s pomocou CtrL-LMB popridavajte
vrcholy po obvode sestry, prvy bod spojte s poslednym as pomocou SHirT-F vypliite obvod
trojuholnikmi. (V tomto momente by situdcia mohla vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 98.) Potom sa na
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Obrézok 99: Castice




scénu pozrite zboku a obrys vysuiite, nech md maketa sestry aj nejaky objem. Ked to bude hotové,
nastavte dlazke, Ze nemd prepustaf Castice a Ze sa nemd renderovaf a makete sestry pridajte
Casticovy systém, ktory sa spusti v momente, ked sestra zmizne (vSetky Castice sa vygeneruju v tom
istom snimku). Ako sa to spravi, sa dozviete v lekcii o Casticiach. Ak to vyrenderujete, vysledok by
sa mohol podobat tomu, ¢o moZete vidiet na obrazku ¢. 99.

Ked mate casticovy systém hotovy, pridajte pasik so scénou do strizne. (Ked priddvate
scénu, Blender sa spyta, ze ktord. Ak ich mdte viacero, mozZete si vybraf.) Tento pasik spojte
s doteraz vytvorenym metapdsikom s pomocou filtra Add.

Obrazok 100: Add Scene
Ked pripocitate k nejakej farbe ciernu, povodnd farba zostane zachovand, takZe pozadie
scény film neposkodi. Jasné Castice pozadie eSte viac osvetlia, takze budid pdsobif ZiarivejSie.
Vysledok moZete vidiet na obrdzku €. 101.
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Obréazok 101: Zmiznutd sestra
Pravdepodobne ste si vSimli, Ze mnohé filtre zo strizne majui svoj profajSok v editore uzlov
a Ze niektoré veci sa daju spravil s pomocou oboch mechanizmov. Je na vas, aby ste si zvolili
pristup, ktory vam je sympaticke;jsi.
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