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ABSTRAKT

Tato prace popisuje novinky, které ptiSly s novou verzi 2.8 grafického programu Blender.
Cilem prace bylo vytvofit vyukové materialy pro studenty piedmétu Pocitacova grafika II.
Tvoii ji n¢kolik casti. Teoreticka ¢ast obsahuje popis novych funkei a zmén, které tato verze
programu Blender pfinesla. Praktickd cast se sklada z elektronické piirucky, kterd byla
aktualizovéna, textovych tutoridlti koncipovanych dle jednotlivych tydnti vyuky predmétu

PocitaCova grafika Il a videotutoriala.

Kli¢ova slova: Blender, grafika, modelovani, tvorba, vyukové materialy;

ABSTRACT

This bachelor’s thesis describes the news that came with the new version 2.8 of graphics
program Blender. The aim of this work was to create teaching materials for students of
Computer Graphics II. It consists of several parts. The theoretical part contains a description
of new features and changes that this version of Blender has brought. The practical part
consists of an electronic manual, which has been updated, text tutorials designed according

to the weeks of teaching the subject Computer Graphics I1 and videotutorials.

Keywords: Blender, graphics, modeling, creation, teaching materials;
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UvVOD

PocitaCova grafika je po technické strance obor informatiky, ktery za pomoci pocitace
vytvaii a upravuje grafické objekty. S vysledky pocitacové grafiky se setkavame kazdy den,
od jednoduché televizni reklamy s vyobrazenim zvifete, az po manudl na slozeni skiinky
z prodejny IKEA. Mnohdy se pocitacova grafika vyuziva k pfevedeni redlného svéta do
svéta pocitact. Tento zajem ma nékolik opodstatnéni. Napiiklad pii nutnosti vzdélavat osoby
o objektech, kter¢ jsou tak malé, ze by nebylo mozné si je redln¢ prohlédnout — soucastky
do mikropocitaci, bakterie, aj. Dalsi diivod mtize byt ten, ze nasnimany svét chceme vyuzit
jako soucast vétsiho projektu, napiiklad vytvofeni mapy mésta, nebo vizualizace

historickych staveb zasazenych do jiné¢ doby.

Pocitacova grafika je pomérné mlady obor, ktery vznikl za Gcelem vytvaret a sdélovat
grafickou informaci. Jiz od poc¢atku lidstva bylo jednodussi a mnohem efektivné;jsi predavat
informace pomoci kresby. OvSem nejvétsi zdjem o pocitacovou grafiku nastal v dobé, kdy
se pocitace zacaly dostavat do domacnosti a byl kladen dliraz na jejich ovladani nezkusenymi

uzivateli. Dnes se nejvice vyuziva v pocitacovych hrach a filmech.

3D grafika o které je tato prace, je oznaCeni pro specialni ¢ast pocitaCoveé grafiky.
Vychazi z 2D grafiky, ovSem zde se pracuje v trojrozmérném soufadnicovém systému.
Rozdil je ten, ze se s daty pracuje nejen v roving, ale i v prostoru. Kdyz se vytvati z nasi 3D

scény vysledny obrazek ve formé 2D, je tento postup nazyvan renderovani.

Programt na tvorbu 3D grafiky existuje mnoho. Na trhu lze nalézt programy volné
dostupné 1 placené. Mezi placené se tfadi velikani jako je Maya, nebo 3DsMax. Avsak tato
prace se zamé&fuje na volné dostupny program, ktery se svou kvalitou dokaze vyrovnat

1 placenym 3D grafickym programiim. Tento program se nazyvéa Blender.

Hlavnim cilem této prace je seznameni s timto programem v jeho nejnovéjsi verzi 2.8.
Tato verze byla delsi dobu ve vyvoji, a proto piichazi s nékolika zajimavymi novinkami.
V této praci budou popsany vlastnosti a nastroje, které prosly zménou, nebo byly nové
pfidany. Soucésti bude také aktualizovand elektronicka ptirucka, kterd byla vytvofena pro
verzi 2.5, aby se mohla dale pouzivat pro vyuku pfedmétti PocitaCova grafika I a Moderni

pocitacova grafika.
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Déle se vytvofi tutoridly pro zacateéniky, které se budou pouzivat pro vyuku
jednotlivych casti programu Blender, od zékladniho popisu az po vytvoreni animace. Tyto
tutorialy budou rozdé€leny do jednotlivych tydna vyuky predmétu.

vvvvvv

operace nazorn¢jsi na pochopeni. Svym zpracovanim by méli ve studentovi vzbudit chut’ se

dale vénovat tvorbé 3D grafiky.
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I. TEORETICKA CAST
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1 3D POCITACOVA GRAFIKA

Takto se nazyva specialni ¢ast pocitacové grafiky, ktera pracuje s trojrozmérnymi
objekty, tedy objekty nachazejici v Kartézské soustavé souiadnic. Pievod trojrozmérné
informace do dvourozmérné obrazové podoby se nazyva rendering. Modely, které¢ takto
vznikaji, jsou vytvofeny pomoci pocitacii a specializovaného 3D softwaru. Modely nemusi
byt vzdy vytvofeny pouze umélcem, ale mohou byt také vytvoreny na zaklad¢é nasbiranych

dat z méficich pftistroja, ¢i jako vytvor simulace. [1][2][3]

1.1 Technologie

OpenGL a Direct3D jsou dvé nejvice popularni grafické Application Programming
Interface (API) pro vytvareni pocitacové grafiky. Velkd ¢ast modernich grafickych karet
poskytuje urcitou verzi tohoto softwaru, coz umoziuje zobrazeni komplexnich 3D
grafickych vystupl. Neni vSak nutné mit grafickou kartu, kterd podporuje grafické API. Lze
1 softwarové emulovat programovou knihovnu, napt. pomoci MESA 3D. [1]

1.2 Vytvareni 3D pocitacové grafiky
Proces vytvoteni 3D grafiky se dé¢li na tfi zakladni body:
e Modelovani

e RozloZeni scény a animace

e Renderovani
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1.2.1 Modelovani

Modelovaci ¢ast miize byt popsana jako tvarovani samostatnych objektt, které¢ budou
pozdéji pouzity ve scén€. VétSina modelil vychdzi ze zakladnich tvarh (napft. koule, kvadr,
valec a naslednymi operacemi jako je sjednoceni, rozdil a prinik.

Modelovani dale zahrnuje upravy povrchu, vlastnosti materialu (napft. barva, lesk, stiny

atd.), pridani textury a dalSich vlastnosti.

Modelovani mtize zahrnovat i piipravu na animaci modelu. N¢kdy je tieba vybavit

Obrazek 1: Modelovani postavy a piidavani kostry [20]
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1.2.2 RozloZeni scény a animace

Rozlozeni scény zahrnuje uspotradani virtualnich objektl, svétel, kamer a dalSich entit
na scénu, ktera bude pozdéji pouzita jako staticky snimek, nebo souc¢ést animace. Tvorba
animace pomoci klicovych snimkt se nazyva ,,keyframing®. Ten se zad4 a scéna se piemisti
do okamziku, kdy je dulezité dalsi stav zaznamenat. To znamena, Ze pii rotaci objektu, ¢i
presunu staci zadat pocatecni stav, konecny stav a par mezistavi. Snimky mezi jednotlivymi

stavy jsou interpolovany. [1][2]

Keyframes

/

Interpolations | “

Obrazek 2: Keyframing a naslednd interpolace [15]
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1.2.3 Render

Je to automatizovany proces tvorby aktudlniho 2D obrazu, nebo animace z pfipravené
scény. Lze tento proces pfirovnat k pofizeni snimku fotoaparatem v realném zivoté. Render
interaktivnich médii, jako jsou hry a simulace se vypocitava v realném case ptiblizné 20 az
120 snimka za vtefinu. Animace pro neinteraktivni média, jako je video ¢i film se renderuji
mnohem pomaleji, ale dosahuji podstatné lepsich vysledkd. Cas renderovani snimkt zavisi

na slozitosti scény a muze se pohybovat od nékolika vtefin az po n€kolik hodin. [1][2]

| geometie| T, Pohledovy Fetézec
| objektu ¢ [_g\? i
Orientace Vb dalsi Promitani Transformace | !
| podle — 5; r;gcrf\)r ani ! i a —_— do okna
kamery i ofezani obrazovky :

| /A

'E: . ; Urceni

. Lokalni Mapovani L .

Rasterizace —pp Ve textury —— wd;t;l;zstl
__.t rastrovy
ot obraz

Obrazek 3: Proces renderovani [2]

Nejprve se sjednoti reprezentace 3D objektli na zpravidla soustavu polygont. Data jsou
rozdélena na viditelnd a neviditelnd. Ta, které nejsou vidét v pohledovém rezimu, se

odstrani.

Déle se provadi transformace dat do soufadnicového systému obrazovky. Nasleduje
rasterizace a naneseni lokéalniho osvétleni. Objektim se piifazuje jejich textura a provadi se

urcovani viditelnosti pixelt. [1][2]
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2 BLENDER

Voln¢ dostupny open source program na tvorbu 3D grafiky je Blender. Ackoliv je
zdarma, tak se svymi moznosti pro vytvareni grafiky vyrovna i placené konkurenci. Prace
s nim umoznuje vytvaret objekty a modely, nasledn¢ s nimi vytvafet animace, popiipadé
tracking a mnoho dalSich. Blender je cross-platform, coz znamend, Ze je spustitelny na

kterémkoli operacnim systému jako je Linux, MacOS a Windows. [4] [5] [6]

Vyvoj probiha neustale jiz od roku 1995. Milnikem je rok 2002, kdy byl Blender
uvolnén jako Open Source a kazdy si mohl prohlédnout zdrojové kody tohoto programu.

Tehdy byl ve verzi 2.25. Od té doby vyslo mnoho verzi a nyni mé vychazet jiz verze 2.8. [5]

Od doby vzniku se popularita Blenderu razantn¢ zvedla. S kazdou novou verzi ptibyva
vice novych uzivatelti a k tomu pfispiva i fakt, Zze se v Blenderu dnes d¢laji hry, filmy ¢i
reklamni skece. Vyucuje se také i v predmétu 3D grafika (Pocitacova grafika II). Blender
ma velkou podporu jak ze strany vyvojai, tak uzivatelské komunity, ktera se stale rozrista.
Oblibenost je zplisobena i tim, Ze 1ze Blender upravovat pomoci Python skriptt, tedy vytvofit

graficky program na miru.

Program Blender neni nutné instalovat. Je voln¢€ dostupny ke stazeni jako bali¢ek dat se
spustitelnym souborem. Pokud je potfeba upravovat starsi projekt, ktery byl vytvofen v jiné
verzi, nez je aktualni, lze stdhnout z oficialnich stranek tu verzi, ve které byl projekt
vytvofen. Diky tomu se da pracovat ve dvou ¢i vice rozdilnych verzich, bez nutnosti

preinstalace. Timto zplsobem se mohou vyftesit problémy spojené s kompatibilitou verzi.

Blender ukladd vSechen obsah do jednoho souboru ktery mé ptiponu .blend. Tento
format nese tdaje o scéné a obsahu uvnitt, jako jsou objekty, textury, kolekce apod. Dale se
vyuziva jako knihovna, do které je mozné piistupovat z jiného blend souboru a importovat

nastaveni, ¢i celé modely.
Blender dokaze Cist a zapisovat formaty typu JPEG, PNG, TIFF, AVI, Quicktime, GIF,
MPEGQG, aj. Diky Python skriptim je mozZné vytvofit podporu i pro dal§i formaty, které

prozatim nepodporuje. Tedy je mozné fici, ze Blender dokaze pracovat se v§im. [21]
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2.1 Moznosti Blenderu

Blender se postupem cCasu stal nejen nastrojem pro modelovani a animaci, ale také pro
postprodukeci, tvorbu interaktivnich scén a programovani her. Je zde snaha od vyvojaia

vytvofit multifunkéni program. [7]

2.1.1 Renderovani

Pro vystup v podob¢ Renderu jsou zde dva renderovaci enginy a to Eevee a Cycles. Oba
zminéné enginy obsahuji algoritmus pro sledovani paprskii svétla (Raytracing). Blender
podporuje fadu Python skripti pro export do jinych renderovacich programii (napt. PovRay).
Lze dosahnout efektu mlhy, odlesku na ¢ockach, efektu rozmazani pohybu (Motion blur),

vytvoteni proceduralnich textur, aj.

2.1.2 Modelovani

Modelovani v Blenderu zahrnuje vkladani trojrozmérnych objektd, jako jsou zakladni
geometricka télesa, kiivky a plochy, metaobjekty a texty. Pro upravu téchto objektl se
vyuzivé celd fada sofistikovanych modelovacich nastroji, jako jsou napt. Extrude, Bevel,
Proportional editing tool, v¢éetné funkci Boolovy algebry. Zaroveii Blender disponuje funkci

implementace modelac¢nich Python skripti a moznost jejich nasledného doprogramovani.

2.1.3 Animace

Blender umoziuje praci s animaci a to bud po kiivce, nebo za pomoci klicovych
snimkt. Ddle se daji animovat vytvotené skelety, ¢i ¢asticové systémy. Mimo jiné je zde
podpora piehravani a upravy zvukovych stop vcetné piesné synchronizace. Blender

podporuje Python skripty pro animacni efekty. [19]

2.1.4 2D Vyuziti

Blender se dé také vyuzit jako néstroj pro tvorbu 2D grafiky. Jsou zde néstroje pro
skicovani, pldnovani animaci, vytvareni pdz a pohybu kiivek. SlouZzi také pro ru¢ni malovani
objektii nebo celych modelti. Pfi praci se da vyuzit danych néstroji k wvytvofeni
Storyboardingu pro 3D a 2D animaci. Dale je moZnost reviznich Uprav pro naznaceni zmén,

které se maji provést.
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2.1.5 Vizualni efekty

Blender umoziuje vytvaret Visual effects (VFX), aby uzivatelé nemuseli pouzivat dalsi
grafické programy. UzZivatel je schopen si napf. sviij model vlozit do nahravky, kterou

vytvoril. Shader editor obsahuje mnoho dalsich prvki pro vytvofeni pottebnych efektt.

2.1.6 Simulace

Pti vytvareni scén je ob¢as nutné vyobrazit vodu, nebo ohen. Proto vyvojati pridavaji
funkce na simulovani takovych situaci. Blender je schopen simulovat ohen, kouf, vodu
a mlhu. Dale je schopen vytvofit simulaci ¢astic vlast a srsti. Nékdy uzivatelé také vyuZzivaji

moznost kolize, nebo plné destrukce objekti, které také umi Blender nasimulovat.

2.1.7 Tvorba her

Soucasti Blenderu je kompletni herni engine, ktery vam umozni vytvofit plné funkéni
3D hru pfimo v Blenderu. Program také dokaZze ptehravat hry a interaktivni 3D aplikace bez

nutnosti kompilovani a predesiého pocitani. Staci hru pouze otevtit v Blenderu a spustit.

2.1.8 Editace videa

Blender dokonce umi zpracovavat videa pomoci vestavéného Video Editoru. Ten je
rozdélit do nékolika vrstev, ve kterych Ize videa sttihat a prolinat. Dale je schopen pouZivat

zivy nahled, mixovat zvuky, tvofit pfechody a mnoho dalSich operaci.

2.1.9 Tvorba skripti

Vekou vyhodou je moZznost upravit si Blender podle vlastnich pfedstav. Diky velké
komunité nadSencil a vyvojait je vytvorena uz cela fada vylepseni v podobé pluginti. Pokud
je plugin popularni, tak se nezifidka stane, Ze je sou€asti nové vydané verze. Pluginy, které
1ze na internetu najit jsou rizné¢ho druhu. Mohou byt napt. k vytvateni stromu, zdi, krajin,

nebo k usnadnéni pouzivani funkci, jako je zrychlené vyfezavani dér do objektt.
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3 BLENDER 2.80

Tvorba této verze byla ve vyvoji tii roky, coZz znamena, ze je zde mnoho zmén jak
v rozhrani, tak ve snaze vétSinu véci vykreslovat v redlném case. Nyni se tato verze nachazi

v Alfé-Beta a to znamenad, ze n¢které véci se mohou jesté ve findlni verzi zménit. [4]

3.1 Nové nastroje a zmény

Do Blendru 2.80 bylo pfidano mnoho zajimavych novych funkci, které do znacné miry

méni ovladani jednotlivych ¢asti programu. [7]

e Rozhrani — Zména se hlavné dotkla grafické stranky Blenderu. Kapitola - 3.2.

o Kolekce — Zmény se dotkly uspofadédni vrstev programu, nyni se vSe déli na kolekce.
Kapitola - 3.2.4.

e Multi-Object Editing — Je to nové vylepSeni, diky kterému je uZivatel schopen
upravovat vice objektil najednou. Kapitola - 3.2.6.

e Grease Pencil — Nastroj na tvorbu 2D grafiky. Kapitola - 3.2.7.

e Eevee — Novy renderovaci engine. Kapitola - 3.4.

3.2 Novinky v rozhrani

vvvvvv

anaucit se dulezité kldvesové zkratky. OvSem v nové verzi 2.80 bylo velké mnoZzstvi
klavesovych zkratek zménéno, €1 odstranéno. Funkce, které se pouzivaly, se nyni nachazi
v riznych kartach a oddilech. Tyto zmény jsou disledkem ptidani velkého mnoZstvi novych

nastrojl, ¢i zmén v pracovnim postupu.

V nové verzi se hlavné zménilo rozhrani. Stale pfipomina styl Blenderu, ale je zde
mnoho zmén a to hlavné kvlli snaz§imu a intuitivnimu ovladani, coz je pfinos pro nové
uzivatele, ale pro zkuSené uzivatele to miiZze byt velka piekazka. Nyni je editorské rozhrani
rozdéleno na nékolik ¢asti, které jsou barevnymi rdmy znazornény na obrazki ¢.4. Barevné
rdmy oznacuji tyto Casti:

e Horni lista (Zelena)

e Ovladaci prostor (Zlutd)
e Nastroje (Modra)

e Panel detailti (Cervend)

e Operacni panel (RGzova)
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3.2.1 Pracovni prostory (Workspaces)

Pracovni prostory jsou v podstaté preddefinovana okna, ktera maji uz vybranou svou
sadu nastroju a svoji zalozku v karté Properties. OvSem neni nutné tuto funkci vyuzivat. Vse

jde ovladat a nastavovat ze zakladniho prostoru.

Pracovni prostory pii vyuzivani davaji uzivateli moznost rychle se pohybovat mezi
jednotlivymi ¢astmi pracovniho postupu, napi. mezi modelovanim a UV mapovanim. Pti
kazdé z téchto aktivit je tfeba mit aktivni jiné Casti programu, proto piepinani se mezi
prostory je znacné rychlejsi, nez vzdy piepinat pohled, ¢i néstroj.

Prostory také nabizeji moznost definovat si vlastni nastaveni prostoru, nebo upravit

stavajici. Jeden soubor je mozné mit rozdélen na nékolik prostort, kde se bude pracovat na

ruznych etapach a diky tomu lze rychle pfepinat mezi jednotlivymi ¢astmi projektu.

Layout Modeling Sculpting UV Editing Texture Paint Shading Animation Rendering Compositing Scripting +

Obrazek 5: Pracovni prostory se nachazi v horni listé

Pro jednodussi orientaci lze pfidavat a ménit ndzvy pracovnim prostortim.

e Layout: Hlavni pracovni prostor pro vizualizaci scény

e Modeling: Tento prostor slouzi pro editaci objektu

e Sculpting: Prostor pro modifikaci meshl sculpingovacimi nastroji
e UV Editing: Zde je prostor ptizpisoben pro mapovani textur

e Texture Paint:  Prostor pro nanaSeni textury Stétcem

e Shading: Prostor, ktery je ur€en pro vytvafeni materiald
e Animation: Zde se vytvaii animace objektl
e Rendering: Prostor pro prohlizeni vyrenderovanych snimki

e Compositing:  Prostor pro praci s vyrenderovanym snimkem
e Scripting: Zde se nachazi konzole pro psani Python skriptt

Vytvotené nastaveni se ukldda do blend souboru a tudiz pfi nacteni souboru se tyto

zmény pracovnich prostor zobrazi. [9]
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3.2.2 Prace s prostorem

Vitanou zménou zejména pro nové uzivatele, kteti se jest¢ neumi tak jednodusSe
pohybovat pomoci klavesovych zkratek je, Ze se nyni Ize v prostoru pohybovat i pomoci jen
jednoho tlacitka a to v ptipad¢, kdy se pracuje na touchpadu. Na obrazku ¢islo 6 mame
nastroje pro pohybovani se v prostoru. Prvni ikona zleva na obrazku ptfepina perspektivni
a orthografické zobrazeni 3D scény. Dalsi ikona kamery je piepnuti do pohledu kamery.
Ikona ruky je urcena pro pohyb ve scén€. Lupa piiblizuje a oddaluje scénu pii drzeni levého
tlac¢itka mysi. V kruhu lze pfepinat mezi narysem, pudorysem a bokorysem 3D scény. Pii

stisku kruhu a pohybu mysi se se scénou rotuje.[9]

Obrazek 6: Nastroje pro pohyb v prostoru

3.2.3 Zmény pri praci s mySi

Hlavni zmény se dotkly ovladdani kurzoru, tedy prace s mysi. Diive se pohybovalo
objekty drZzenim pravého tlacitka. Nyni se defaultné stiskem pravého tlacitka objevi
rozbalovaci tabulka s moznostmi nastaveni objektu. Drzenim levého tlacitka se vytvori
zadanou zménou je, Ze pii stisku levého tlacitka v prazdném prostoru se zrusi aktudlni vybér.
Stisknutim tlacitka ,,W* se pfepind mezi rezimy vybéru. MoZnosti vybéru jsou odli§né tim,
v jakém modu se nachazeji, zda v objektovém, €1 editacnim. Prace se stiskem kolecka mysi
se pfitom neméni. Polohovani, otaceni a dalsi akce, které jsou vyobrazeny na obrazku 7, se
stale daji délat tlacitky mysSi, ovSem je tieba vybrat si z vybérového menu, které bylo
minimalizovano a zpiehlednéno. To se nachdzi na levé strané pracovniho prostoru. Tyto
zmény jsou dusledkem toho, Ze spousta modelaiti pracuje s trackpady, ¢i s kreslicimi pery.

[10]
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Obrazek 7: Vybérové menu pro akce s mysi

3.2.4 Kolekce

V ptedchozich verzich se objekty piesouvaly do dalSich vrstev, viz obrazek 8. Uzivatel
si mezi témito vrstvami prepinal, ovSem kdyZ bylo vytvofeno hodné objekti rozdélenych do

n¢kolika vrstev, musela se ,,prohledavat® jedna vrstva po druhé, aby se hledany objekt nasel.

Obrazek 8: Vrstvy ve verzi 2.79

Nyni se vrstvy déli do ,,Kolekci®, kde si uzivatel mize rozdé€lit objekty do nékolika
skupin, jak Ize vidét na obrazku ¢islo 9. U téchto objektl 1ze nastavit, zda jsou vybratelné
(editovatelné), viditelné, nebo zda jsou renderovatelné. Navic jsou zde zobrazené miniatury
s nazvem jednotlivych objektli. Nazev objektu miizeme zménit poklepanim levého tlacitka

mys$i na nazev. [10]
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Obrazek 9: List objektd rozdélen na nékolik skupin

PODDBDRD

Vysledné vyobrazeni je mnohem piehlednéjsi, véetné nastaveni jednotlivych vrstev.

Velkou vyhodou je, ze kazda kolekce je kopirovatelna. Pokud budeme chtit vytvofit stejnou

kolekei, otevieme si tabulku pro pfidavani objektli. Zvolime zdloZzku kolekce a zde si

vybereme svou kolekci. Vytvorend kolekce bude véetné vSech nastaveni provedenych na

modelech, ¢i objektech. [11]

.?.

| dd Scene = Master Collection

0;

Obrazek 10: Moznost déleni kolekci
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3.2.5 Karta Properties

Nové se zde zménilo rozmisténi ikon. Diive se nachazelo nahote karty Properties
v horizontalni, kdeZto nyni je vertikdlné umisténo vlevo, jak je vidét na obrazku 11. Tato
zmeéna byla vytvofena proto, zZe horizontalné se vSechny ikony nevesly vedle sebe a muselo
se mezi nimi listovat. Ted’ jsou mnohem ptehledné;si, ale jsou jen Cernobilé. To se vSak

muze zmeénit pii plném vydani.
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Obrézek 11: Porovnani verzi: leva 2.8, prava 2.79
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3.2.6 Editace vice objekti (Multi-object editing)

Moznost upravovat vice objektil najednou bez nutnosti je shlukovat do skupin je dalsi
vitanou zménou, ktera se da jednoduse vyuzit pfi tvorbé sloupti, ¢i jinych tvart, kde je tieba
dosahnout stejnych rozmért. Ukazka tvorby je na obrazku 12. Tato novinka zna¢né urychli

praci s dodate¢nymi detaily.

Obrazek 12: Editace dvou objektli najednou

3.2.7 Grease Pencil
Vyuziva se k planovani a tvorbé poznamek o scéné, ¢i pohybu postav. Pomoci tohoto

nastroje lze vytvorit topologii modelu, pfipadné¢ 2D animaci s vytvofenymi 3D objekty.

[17][18]

Obrazek 13: 2D animace vytvorena za pomoci Grease Pencil [16]
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3.3 Pohledy (Viewport)

Pti praci s vice objekty bylo nutno kontrolovat, zda hrany neptesahuji, ¢i nevycnivaji
tam, kde byt nemaji, a to se kontrolovalo dost $patné€. Jednou z vyznamnych zmén je proto
moznost vidét skrz objekty hrany objektl, s kterymi se manipuluje, aniz by byla nutnost

prechazet do draténého (Wireframe) moédu. Na obrazku 14 vidime rozdil v riznych verzich.

2.8

Obrazek 14: Viditelné hrany skrz objekty

Dalsi novinkou je, ze pokud objekt ma vertexy na obou strandch, stavalo se, ze doslo
ke Spatnému vybrani bodl. Nyni jsou zadn¢jsi vertexy méné viditelné a maji i mensi aktivni

oblast pro vybér.

Obrazek 15: Vybér vertext
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33.1 X-Ray

V nové verzi se navic nachazi X-Ray rezim, kdy se objekty stanou prithlednymi, jak lze
vidét na obrazku 16. Se zapnutym rezimem lze Iépe rozliSovat prolinani objektl ve scéné. Je
to kombinace Wireframe a Solid modu. Tento néstroj se da pouZzivat i pii stisknuti klavesy
Z. Musi se vsak aktivovat ,,Edit - > Preferences - > Keymap - > Extra Shading pie menu
items*. Dal$i moznosti je pouziti pfimo ve Wireframe médu, kdy mohu oznacovat pouze

jednu stranu vertexu.

“) Shading v

Studio MatCap

Single Material Object Random Texture

Theme World

Obrazek 16: X-Ray reZzim

3.3.2 Overlays

I pro zacatecniky jsou uzite¢né moznosti, Ze napf. osy, texty, svétla atd. se daji vypnout,
¢i filtrovat, pokud je tfeba nechat zobrazeny jen jeden typ pro ucely lepSiho pohledu, nebo
pro nalezeni spravného objektu. Pokud je zapotfebi vSe vypnout, napf. pfi zobrazeni
Renderu, staci stisknuti ikony vedle napisu Overlays. Toto nastaveni lze vidét na obrazku

17.
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Obrazek 17: Moznosti zobrazeni jednotlivych funkci
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3.4 Real-time Render

Vypocet 3D prostoru v realném case je specificky okamzitou odezvou na uzivatelské

vstupy. Nejtypictéjsim piikladem a jeho nejCastéjSim vyuzitim jsou pocitacoveé hry. [12]

3.4.1 Eevee

Snaha vytvaret prostiedi, které je v danou chvili vyrenderované v pfiméfené kvalité je
velky problém. OvSem nyni pfichazi Eevee. Je to real-time engine vytvofeny pomoci
OpenGL zaméfeny na rychlost a interakei pfi vytvareni nahledu. Je navrzen tak, aby byl

schopen rychle a kvalitn¢ vytvaret potiebné vystupy. [14]

Vytvéteni koneéného Renderu v enginu Eevee je mnohondsobné rychlejsi nez v Cycles.

Piesto se stale vyplati provést finalni Render v Cycles, protoZe vysledek je kvalitnéjsi. Mezi

enginy se da voln¢ ptepinat a porovnavat vysledek, zda se shoduje s nasi ptedstavou. [14]

Obrézek 18: Render v Cycles (vlevo) a v Eevee (vpravo)
Eevee nahrazuje Blender Render, ktery byl vyuZzivan ve starSich verzich. Eevee zatim
nepodporuje, tolik shaderii jako Cycles, ale to se zméni v dalSich verzich, kde budou

postupné pridavany.
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3.5 Shader Editor

Tento editor, vyuziva praci s prvky (Nodes), které jsou propojeny za ucelem vytvareni
materidli a textur pro razné objekty. Vystup se promita na vysledny model, ¢i animaci. Ve
verzich 2.79 a starsich, se tento editor nazyval Node Editor, kdezto nyni ve verzi 2.8 se
jmenuje Shader Editor. Zkratka pro rychly pfistup se vSak nezménila, jen je ve verzi 2.8

obohacena o pfistup do dalSich editort.

@ Info ) W Object ~ View Sele
[_E‘ User Preferences

t= Qutliner

an Properties
[+ ] operte B
- ¢ 3D Viewport

i Logic Editor (M Image Editor
4 UV Editor
Shader Editor Shift F3
Compositing

3 Movie Clip Editor Texture Node Editor

== uv/image Editor & Video Sequencer

<+ Movie Clip Editor

= Rl A Celitar

Obrazek 19: Rozdil ve verzich

3.5.1 Eevee v Shader editoru

Eevee je zaloZené na praci s prvky v Shader editoru, ale jsou jiné nez v Cycles.

Neobsahuje jich tolik a pokud je tfeba pracovat s rozsdhlymi a detailnimi modely vlasi, ¢i

vvvvv

3.5.2 Novinky v Cycles

V nové verzi se zapracovalo i na Cycles Renderu. Kromé oprav a zlepSeni optimalizace

se dockal 1 par vylepSeni v Shader editoru.

Prvnim je Principled Hair BSDF. Diky tomuto prvku je moZné vykreslit fyzicky
zalozené vlasy, ¢i kozeSiny, bez nutnosti rozsahlé¢ sité prvkii. Obsahuje moznosti nastaveni
barvy, kterd se ptizpusobuje typickym lidskym odstintim. Prvkem nahodnosti je mozné

vytvotit mnohonasobné realisti¢téjsi simulace vlast. [22]
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Obrazek 20: Ukazka Shaderu Principled Hair BSDF [23]

Druhym je Principled Volume Shader. Nyni lze elementy jako je voda, ¢i ohen

vykreslit pomoci jediného prvku. Umoznuje nastaveni rozptylu, absorbce a emitovani. [22]

Obrazek 21: Pouziti Bavel Shaderu (bez - vlevo, s aplikovanym - vpravo) [24]

Bevel Shader je tfetim v poradi. Tento prvek byl pfidan, aby se daly dobfe vykreslit
zaoblené rohy, ¢i hrany. Taky je schopen zachytit paprsky svétla na detailech objektu jako
jsou diry, prufezy, nebo vybrani. OvSem tento prvek je ndro¢ny na vypocet. Renderovani

objektu se prodlouzi o 20 %. [22]
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4 SNIMANI VIDEA Z MONITORU POCITACE

Soucasti této prace jsou video tutoridly, které jsou vytvofeny jako obohacujici dopln€k
k vybranym ¢astem vyuky predmétu Pocitacova grafika II. Tyto videotutorialy budou

vytvafeny pomoci programu, ktery je schopen zaznamenévat déni na obrazovce pocitace.

Pro tento ucel se nabizi hned n¢kolik programt, které se rozlisuji poctem funkci. Cim
vice funkci, tim vyS$i cena. OvSem existuji 1 programy, které jsou zdarma. Tato prace se

bude zabyvat pravé témito. Pro vytvofeni podplirnych materiali jsou dostacujici.

Mezi programy, které jsou urcené k zaznamenéavani déni na monitoru pocitace a jsou
zdarma, mohou pattit CamStudio, Free Screen Video Recorder, Open Broadcaster Software.

[25][26]

4.1 Open Broadcaster Software

Open Broadcaster Software (OBS) je volné dostupny, open-source program na zdznam
a zivé vysilani obrazovky pocitate. OBS umoZiluje zaznam ze zdroje nebo ze vstupniho
zafizeni v realném Case, kompozici scény, kodovani, dekddovani, nahravani a zivé vysilani.

Ukazka programu je na obrazku 22. [27]

Tento program byl vybran pro tvorbu videotutoridli. Vynik4 Sirokym mnozstvim
nastaveni a krom& zaznamendvani obrazovky pocitate, dokaze streamovat na
videoplatformy jako jsou Youtube, ¢i Twitch. Diky vétSimu mnozstvi funkci, je nutné
provést detailnéjsi nastaveni, ovSem vysledny zaznam, ¢i stream je poté piesné dle

pozadavk. [27]

Obrézek 22: Obrazovka zdznamu programu OBS
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Vyuziva dobrou kompresi videa a audia, tedy vysledny soubor ma dobrou kvalitu
i snesitelnou velikost. Nabizi moznost nastaveni obraz v obraze, coz je funkce, kterou lze

vyuzit ve videotutorialech k prezentaci klavesnice. [27]

OBS byl vybran z divodu jeho kvalit, se kterymi se vyrovna i placené¢ konkurenci.
Dalsim diavodem je, ze dokaze pouzit barevny filtr, kterym odstrani modré pozadi

z programu klavesnice.

4.1.1 Zaznam klavesnice

Pti video tutoridlech je tfeba zaznamendvat ¢innost na klavesnici ¢i mysi, aby uzivatel
nazorn¢ videl, jaky ukon byl na obrazovce proveden. Proto byl pouzit program NohBoard

v1.2.2. Pii stisknuti se dané kldvesa rozsviti.

&4 NohBoard v1.22 - X

Obrazek 23: Program na zaznamenavani klavesnice (Stisknuta klavesa ALT)

Rozlozeni klavesnice bylo modifikovano, aby kladvesy byly rozlozeny dle ceskych

standardt. Déle byly pfidany tlacitka mysi.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 AKTUALIZACE PRIRUCKY K PROGRAMU BLENDER 2.8

V praktické ¢asti byla provedena aktualizace elektronické ptirucky k vyuce Pocitacova
grafika II a Moderni pocitaCova grafika. V této pfirucce byly piepracovany informace
o programu a jeho funkcich tak, aby slouzila studentiim k seznameni s programem, ale

1 k informacim co a jak se déla v nové verzi.

Elektronicka ptirucka, ktera se pouzivala pro studium pfedmétu Pocitacova grafika, byla
vypracovana v roce 2011 studentem Radkem Patkem. Tato piirucka slouzila n€kolik let,

ovSem postupem let pfichazely nové verze programu a v pfirucce zacaly vznikat nepfesnosti.

V ptirucce se nachéazi vycet zmén v jednotlivych verzich od posledni verze ptirucky.

Tedy od verze 2.5 aZ po aktudlni verzi 2.8.

Ptiru¢ka je koncipovana, tak aby ctenafe sezndmila s programem samotnym, tak
1 ovladanim. Postupné se Ctendf seznamuje s jednotlivymi prvky programu jako je vkladani
objektu, ale 1 s naslednou praci v ném. Jsou zde informace o modelovacich metodach, které¢

se daji vyuZzit pfi praci s objekty.

VSechny ¢asti obsazené jsou doplnény o obrazovy materidl, pro lepsi a nazornéjsi

vysvétleni uZivatelského rozhrani, ¢i popisu nastroji. Déle jsou zde odkazy pro dalsi

vvvvvv

programu Blender.

Ptirucka je sloZena z 81 stran, kde se nachéazi 81 obrazk.

5.1 Rozvrzeni elektronické prirucky

Pii vytvareni ptiruc¢ky bylo ponechéno jeji rozloZeni. Ptirucka je rozdélena do nékolika

casti, které jsou obohaceny ndzornymi textovymi tutorialy vytvorenymi dle koncepce vyuky.

V prvni ¢asti ptiruc¢ky jsou tvodni informace o programu Blender a o jeho jednotlivych

aktualizacich mezi verzemi 2.5 az 2.8
V druhé ¢asti je sezndmendi s aktudlni verzi programu a jeji instalaci.

Tteti ¢ast je tvofena n€kolika podkapitolami ohledné nastaveni, pfizpisobeni a ovladani

dalezitych oken programu. Dale je zde seznadmeni s novinkou Workspace.
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Ctvrta ¢ast se zabyva praci s Mesh objekty. Jsou zde popsany odlisnosti mezi
objektovym a editaénim rezimem. Nachdzi se zde i1 popis zakladnich modelovacich metod
jako je Extrude, Bevel, Subdivide a dalsi. Nakonec lze nalezneme hlavni modifikatory

a popis pouziti.

V paté kapitole se doGteme o kiivkach a praci s nimi. Sestd ¢ast se vénuje praci s texty
a prichazi s novymi moznostmi ktivek jako je tfeba text na kiivce. Dale je zde pojednani

o objektech Nurbs a Meta.

Kapitola sedma je o osvétleni scény a druzich svétel a také o pouziti a nastaveni kamery.

Ukazka této Casti je na obrazku 24.

V osmé cCasti je popsana prace s materialy a texturami. Jak se nastavuji, upravuji

a aplikuji. Sezndmeni s pouzitim nastaveni materialii a textur v Nodes.

Kapitola devét se zabyva animacemi a efekty s animaci spojenymi. Po ni nésleduji
Casticové systémy, které se daji pouzit k reprezentaci travy, ¢i vlast. Jsou zde i popsany
efekty kouie a vody.

Dalsi kapitola je o sledovani svétla na objektu a jeho odrazu, ¢i stinu. Je zde prakticky

ptiklad vlivu na vysledny Render.

Dvanacta kapitola je o python skripech. Je zde popsano, kde je Ize najit, jak je ptidat do
programu a jak s nimi pracovat. Jako ptiklad je zde uveden skript pro vyfezani.
Na zavér této piirucky je pfilozen seznam nejpouzivanéjSich zkratek a dalsi externi

zdroje pro nasledné prohloubeni znalosti v programu Blender.
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7.1.3 Spot

Bodove svétlo Spot vyzaiuje obdobné jako lamp z jediného bodu, aviak pouze do

uréitého sméru, uréeného natodenim svétla (meze tohoto svételného kuzelu jsou zobrazeny).

DtileZitymi parametry jsou zde Size a Blend. Diky nim se nastavuje velikost kuZelu a

jeho ostrost.

Obrazek 57 — Ukazka svétla Spot

Obrazek 24: Nahled c¢asti elektronické piirucky

Cela elektronicka ptirucka pro Blender se nachdzi na piilozeném DVD.
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6 TEXTOVE TUTORIALY

Jako druha soucast praktické ¢asti bylo vytvoieni textovych tutoridlii, které budou

koncipovany dle tydnl vyuky pfedmétu Pocitacova grafika I a Moderni pocitacova grafika.

Tyto materialy byly sepsany a rozdéleny dle jednotlivych ¢asti podle tydnii vyuky. Bylo
vytvofeno pouze 12 tutorialti, ackoliv se semestr sklada ze 14ti vyucovacich tydni. Tento

pocet je z diivodu toho, Ze prvni tyden je ivodni a posledni je klasifikace, takze se nevyucuje.

Postupné se v tutoridlech popisuje, jak vytvofit jednotlivé modely prvkl kuchyné,
uprava téchto modelti a nasledné vyobrazeni. Dale je zde zndzornéno, jak modely spojit do

jednoho celku, ktery je prezentovan jako vystup.

Kazdy adresar oznacuje jeden tyden vyuky. Je zde adresaf s blend soubory vytvofenymi
v tomto tydnu. Dale se zde nachdzi jednotlivé textové tutoridly. U nckterych tydnd, je

k nalezeni i soubor vyuzivany v tomto tutorialu jako jsou naptiklad textury.

Kazdy tyden obsahuje tutoridl, kde je ukazano pouziti jednotlivych funkci na daném
modelu, ¢i pouziti daného nastroje. Nékteré tydny obsahuji vice tutoridll, které bud’ obsahuji
odli$ny postup, ¢i se zabyvaji jinou problematikou. Tutoridly dale obsahuji popis, vEetné
obrazk, jak se k vysledku dostat. Nékteré ¢asti obsahuji i teoretické seznamendi s funket, ¢i

problematikou, aby studentim bylo jasné, pro¢ se dany ukon provedl.

Na zacatku tutoridlu je vZdy zobrazen vysledek po absolvovani dané €asti. Ukéazka

uvodni strany je na obrazku 25.
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Blender 7.8 Tutaorial

Sporak — Editaéni rezim

Piedmét: Poéitacova grafika
Blender: verze 2.8

Autor: Petr Kamenicky

Datum vytvofeni: Biezen 2019

Obrazek 25: Uvodni strana textového tutorialu

Textové tutorialy jsou pro zacate¢niky naro¢néjsi nezli video tutorialy. Proto zde byla
snaha pouZivat dostatek print-screentl, aby student neztratit prehled o tom, co prave stalo.

Na obrazku 26 jsou vidét vysvétlivky k tomu, co se déje, ¢i co vSe se ma nastavit.

Klavesou Tab‘ se prepneme do editacniho rezimu, kde si zvolime vybér stén
(Face) a vybereme objekt. Nyni stiskneme klavesu E a nastavime hodnotu na
-0,25. Diky tomuto deska dostane objem. Mame vytvorenou horni ¢ast stolu.

Obrazek 26: Ukazka postupu v textovém tutoridlu
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Timto zplisobem jsou prezentovany zkratky, aby si uzivatel vzil praci s nimi. Tento
zpusob vyuky je zde, protoze program Blender, ackoliv jde ovladat i pomoci point-and-click,

tak pfedevsim cili na pouzivani kldvesovych kombinaci.

Tutorialy na sebe z velké ¢asti navazuji, proto se napiiklad v pozdéjSich uz nepopisuji

zakladni operace s objekty.

Po absolvovani vsech tutorialii, by méli uzivatelé ziskat vymodelovanou scénu kuchyné.
Tato kuchyn je slozena z nékolika spotiebici, skiin€k, dfezu, jidelniho stolu a zidlicek. Také
je zde prezentovano osvétleni kuchyné, v€etné vytvoteni krajiny, kterou lze vidét z okna.

V posledni ¢asti uzivatel by mél, ziskat video prezentace své kuchyné.

6.1 Prehled jednotlivych textovych tutoriala

Materialy jsou koncipovany do jedenécti ¢asti, kde v kazd¢ je feSena jina problematika
tykajici se prace v programu Blender. Druha ¢ast, tedy Editacni rezim obsahuje materialy na

dva tydny vyuky pfedmétu, protoze je nutné tyto zakladni operace probrat podrobné.

1 - Modelovani

2 - Editacni reZim

3 - SloZité)si modelovaci techniky
4 - Modifikatory

5 - Sculpting

b - Kiivky, Texty
7 - Materialy

8 - Textury

9 - Svétla + Kamera + Render

10 - Casticové systémy

11 - Pluginy + Animace

Obrazek 27: Rozdéleni textovych tutoridli
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6.1.1 Modelovani
V této Casti se nachazi dva tutoridly.

Prvni je Uvod, ve kterém se uZivatel seznami s ovladanim pohledu a s ovladanim
kostky. Uzivateli je vysvétleno, kde se nachazi nastaveni pohledu a jak se posouva,
ptiblizuje, oddaluje a otac¢i v prostoru. Dale jsou zde vysvétleny zakladni mechaniky pro

préci s objektem.

Druhy tutoridl je zaméfen na pouzivani zékladnich operaci v objektovém rezimu.
Student se postupné uci jak ptidévat, otaCet, posouvat, ¢i zvétSovat objekty za i€elem vzniku

modelu skiing. Nasledné je zde predvedeno, jak objekty spojovat do vétsich a slozitéjsich

¢asti, nez je jen zakladni geometricky tvar. Na zavér student si svou praci roztiidi do kolekce.

6.1.2 Edita¢ni rezim

Tato ¢ast je obsédhlejsi, protoZze se probird pfiblizné dva tydny vyuky. Navic je jedna

z nejdilezitéjsich, protoze uprava vytvorenych modelt se pouziva naprosto v kazdém

tutorialu. Diky tomu je tato ¢ast tvofena péti tutoridly.

Prvni je Givod do edita¢niho reZimu. Je zde popséano, co zde Ize délat a k ¢emu slouzi.
Uzivateli je predstavena sada zékladnich nastroji vyuzivajicich se v editaénim rezimu. Dale

je seznamen s nazvy vertex, edge a face.

Model jidelniho stolu je druhym tutoridlem v této Casti. Na modelovani stolu je
studentovi uk4zana funkce Extrude. Jednak se dozvi o praci v jednotlivych osach, a jak se

toho dé vyuzit.

Dalsi je model jidelni Zidle. Tento tutorial prohlubuje znalosti extrudovani. UZivatel si

osvoji funkce magnetického pole, néstroje Loop cut a praci s edges.

Tteti v potadi je model lednice. Tento tutorial je uz obsahlejsi a naro¢néjsi. Vychazi ze
znalosti ziskanych z piedchozich ¢asti. Pojednava o funkci Bevel a Scale. Na nazorném
ptikladu je zde ukadzana funkce, kterd neni tak pouZzivand a je tfeba pouZzit pole pro

vyhledavani.

Posledni tutorial z této série je model spordku. V tomto tutoridlu je uzivatel seznamen
s pridavanim dalSich mesh objekti v editacnim rezimu. Déle je zde uvedeno vytvareni ploch

a hran mezi sousednimi vertexy.
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Obrazek 28: Ukazka vysledku (Editacni rezim - Sporak)

se tak snazi pfimét premyslet, jak danou véc vytvofit.

Prvni tutoridl je barova zidle. V tomto navodu si uzivatel vyzkousi nékolikanasobné
extrudovani. Uzivatele nuti, aby pracoval jak v Solid, tak ve Wireframe moédu. V zévéru

tutoridlu je tfeba odebirat vertexy a vytvaiet nové pomoci Subdivide.

Druhy tutoridl je na vytvofeni dfezu. Zde bude uzivateli pfedstavena moznost
modifikatord, avSak jen okrajové. Tvorba tohoto modelu zahrnuje pouziti nastroji a znalosti,

které uzivatel ziskal v pfedchozich tutoridlech.

6.1.4 Modifikatory

Tato ¢ast obsahuje pouze jeden tutorial, kde jsou ukazany ptiklady pouziti modifikatora.

Predstavené modifikatory jsou Screw, Subdivision Surface a Wireframe, Na téchto
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zakladnich typech se demonstrovalo ulehceni prace s vyuzitim modifikatort. Dalsi typy

modifikatora jsou predstavovany v dalsich tutorialech.

6.1.5 Sculpting

V této casti je uzivateli predstavena moznost Sculpting a jeji nalezeni v oblasti
Workspace. Vysvétluje se zde, k ¢emu slouzi a jak se pouziva. OvSem tato technika je

z diivodu néaroc¢nosti jen ptredvedena na jednoduchém modelu.
6.1.6 Krivky, Texty

Obsah této ¢asti je tvofen dvéma tutoridly. Kazdy se zabyva svou problematikou.

Prvni ¢asti je svicen, ktery je koncipovan, tak aby co nejvice naucil uzivatele pracovat
s ktivkami. Uzivateli jsou pfedstaveny hlavni a fidici body kiivky. Uzivatel se nauci také
vytvaret objekty za pomoci aplikace kiivky na kiivku. K zavéru je zde ptevod z kiivek na

mesh objekt.

Druhou c¢asti je text. Zde se pojednava o vytvoreni textu, nasledna uprava textu, ¢i text
na kfivce. Poté je zde vysvétleno, jak pridat do programu dal$i fonty textu.
6.1.7 Materialy

Zde je problematika materidld vysvétlena na dvou objektech. Jeden se zabyva

nastavenim material v panelu Properties a druhy v Shader editoru.

V prvnim tutoridlu se uzivatel dozvi, jak nastavovat materialy pro model dfive

vytvotené barové Zidle. UZivatel je seznamen s pohledem kde je scéna vyrenderovana

V druhém tutoridlu je na modelu lednice, ktera byla vytvotrena diive, predstaven Shader

editor. Je zde popséno, jak nanést material timto zptisobem.

6.1.8 Textury

Textury pfinasi realnéjs$i vyobrazeni pfedméti neZli jen barvou, ¢i reakci na svételny
zdroj. Uzivatel je zde seznamen s umélym vytvarenim textury, nanaSenim na objekt pomoci
textury ziskané z externiho zdroje v podob€ obrazku. Textury vyuZivané v této sérii se

nachazi ve stejném adresaii jako tutorialy.

Prvni ¢ast se zabyva vytvoreni textury na jidelni stiil. Tvorba textury dieva je provadéna

v Shader editoru. Tutorial pfedstavuje vlivy jednotlivych nodt editoru na stil.
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DalSim v poradi je vytvafeni textury na skiiilku se dfezem. Na zafatku je rychle
vysvétleno spojeni skiinky a diezu, které se vytvorilo diive. Je zde také vysvétleno, jak se
vkladaji modely z jednoho souboru do druhého. Student uvidi, jaké nody musi pfidat, aby
dosahl textury kovu. Déle se uZzivatel dozvi, jak aplikovat texturu, kterou si najde na

internetu.

Poslednim tutoridlem je vytvoreni obrazu. Je zde popsana rychla tvorba rdmu obrazu
a nésledné vytvoreni plochy pro obraz. Je zde prezentovan problém spojeny s pouzivanim
textur. Timto problémem je UV mapovani. Tedy, jak se ma dana textura chovat na urcité

plose. Na ramu je ndzorn¢ ukazano, jak se provadi mapovani textury.

Obrazek 29: Ukéazka vysledku (Textury — Obraz)
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6.1.9 Svétla, Kamera a Render

V této sérii se uzivatel setka se sklddanim kuchyné, na které se budou prezentovat svétla
a jejich vliv na scénu. Dale se zde nachéazi adresar s vystupy z jednotlivych Rendert

a textury, které se vyuziji v sestavovani mistnosti.

Prvni ¢asti je sestaveni mistnosti. Je zde zobrazen postup vystavby zdi, dlazby a okna.
Dale je zde zobrazen postup, jak uzivatel ma modifikovat diive vytvofené modely za ucelem
vytvoreni realistické kuchyné. Postupné ptidava materialy a textury objektim. Uzivatel zde

pouziva vSechny znalosti ziskané z piedchozich tutoriala.

V druhé casti se uzivatel seznamuje s pouzitim svétel, kde postupné osviti scénu
kuchyng. Je zde prezentovano pouziti svétel ve scéné. Dale je zde vysvétleno pouziti kamery
jako zdroje snimani scény pro vysledny Render. Na zavér jsou popsany diilezité aspekty pro

vystup v podobé Renderu.

6.1.10 Casticové systémy

V predposledni sérii se uzivatel seznami s ¢asticemi. Je zde ukazany dva zpisoby
pouziti castic. V modelu kuchyné je nckolik dalSich mozZnosti, kde c¢astice uplatnit.
Naptiklad se d4 timto zplisobem vytvofit plamen svi¢ky. Tyto koncepty vedou uZivatele

k prohlubovéani si znalosti.

Prvni Casti je vytvotreni kvétiny. Tento tutoridl provede uZivatelem procesem vytvoreni
kvétiny zcela odliSnym zplisobem, nez by si piedstavil. Aplikovanim ¢astic uzivatel vytvori
vnitini ¢ast kvetu rostliny.

Druhou ¢ésti je vytvoreni tekouci vody z kohoutku difezu. Zde si uZivatel vyzkousi

aplikaci fyzikdlnich prvkt za ucelem vytvotfeni efektu vody. Uzivatel ziska predstavu

0 animaci.

6.1.11 Pluginy a animace

Zavéere€na série uzivateli vysvétli problematiku animaci a pfidavka v podobé¢ plugint.
Adresat obsahuje vyslednou animaci, ktera byla vytvofena. Tento vysledek by m¢l uzivatel

ziskat po vypracovani vSech textovych tutoriald.

Prvni ¢ast pojednava o pluginech a kde je najit. Obsahuje 1 externi odkaz na stranku,

kde se nachazi pluginy kompatibilni s aktualni verzi Blederu. Po vysvétleni jak dany plugin
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ptidat do programu je zde ukézka aplikace pluginu ve formé dveti. Tyto dvefe se vlozi do

vytvorené scény kuchyné.

V druhé ¢asti je uzivateli pribliZzena problematika animaci. Tutoridl vysvétluje animaci
na pohybu kamery po kiivce a sledovani vytvofen¢ho bodu. Na zavér je zde ukdzano, jak

provést vystup ve form¢ animace.

6.2 Vysledna scéna

Kuchyné, kterd byla vytvofena, obsahuje fadu objektl, na kterych by se daly
prezentovat dal$i funkcionality programu Blender napf. hofici svicky. Nekteré ¢asti jsou

voleny tak, aby se na nich dala dana problematika vysvétlit.
Vysledny Render byl vytvofen v renderovacim enginu Eevee. Tento engine se jevi jako
vyborny zpiisob jak vytvafret scény mnohondsobné rychleji nez v enginu Cycles a to

v obstojné kvalité.

Obrazek 30: Render vysledné kuchyné

Vsechny textové tutorialy, véetné vystupli a blend souborti jsou soucésti prilozeného

DVD.
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7 VIDEOTUTORIALY

Tieti soucast praktické Casti, bylo vytvotfeni videotutorialli jako podplirné materialy
k vybranym cvi¢enim. Tyto videa prezentuji a prohlubuji znalosti ziskané z vyukovych

materialii popsanych vyse.

Tyto video materidly byly ziskany pomoci programu pro zaznamenavani déni na
monitoru pocitace. Tento program se nazyva Open Broadcaster Software, zkracené OBS.
Program, vCetné komponentu klavesnice jsou popsany v teoretické ¢asti. Ziskana videa, byla

sestithdna a zkompletovana pomoci programu Vegas Pro 14.

Celkové byly vytvotfeny tii video tutorialy, které prezentuji narocné, zajimavé, ci

neprobrané problematiky pfedmétu Pocitacova grafika II.

Blender 2.8

Krajina
Petr Kamenicky

Obrazek 31: Uvodni obrazovka z vybraného video tutorialu

Video tutoridly jsou mnohem ndzorné€j$i nezli pouhé textové. OvSem je nutnost
prezentovat pouzivani klaves, ¢i tlacitek mysi, pfedev§im v programu jako je Blender, ktery
je na klavesovych zkratkach zaloZen. Pfi nahravdni obrazu, byl pouZit program na
zaznamenavani klavesnice. Nevyhoda je, Ze dana klavesnice zabira ¢ast prostoru programu,

ovSem umisténi klavesnice by mélo zajistit hladky prichod video tutoridlem.
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Obrazek 32: Ukazka klavesnice v obraze

7.1 Prehled jednotlivych videotutoriali

Video tutoridly jsou tii s celkovou dobou okolo 50ti minut.

7.1.1 Most - zaklady

Prvni video tutorial je vytvoten jako podpirny material k textovym tutoridlim 1 a 2. Je
zde prezentovana tvorba jednoduché skéaly za pomoci magnetického pole. Déle je zde tvorba
lanového mostu, ktery spojuje dvé skaly, na kterém je ukazédno zarovnavani pomoci 3D

kurzoru a za pomoci ptfichytavani k hranam, ¢i plocham objektt.

Studentovi je zde ukazana prace s osami, ¢i zarovnavani v objektovém rezimu. Dale je
zde ukazka prace v editatnim rezimu pii vytvafeni ploch za pomoci extrudovani, ¢i
vytvareni dal§ich vertex. Je zde naznacena prace s modifikatory. Na zavér je zde

jednoduché ukazka ptidani barvy objektim.
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Obrazek 33: Vysledek po video tutorialu Most

7.1.2 Krajina — Shader editor

Dalsi video tutorial s ndzvem krajina je podplirny material pro textové tutorialy 7 a 8.
Tento video tutoridl je pon¢kud zdlouhavéjsi, ovSem pifinasi zajimavy vysledek v podobé
krajiny s fickou. Tedy tento video tutorial, mize slouzit i pro pokrocilejsi studenty, ktefi si

chtéji své znalosti prohloubit.

Postupné je prezentovéna prace v Shader editoru. Je zde ndzorné ukazano ptidavani
polozek, které ovliviiuji vysledny tvar pahorkatin. Po vytvofeni tvaru krajiny, je zde
mapovani textur za pomoci posuvnikd, které podle hodnoty osy Z, tedy dle vysky, urcuji

vyslednou barvu.

Zavérem je zde prezentovan strom s listy pomoci pluginu. Jsou zde ukédzany moznosti

pluginu, jako je nastaveni rozloZeni vétvi, ¢i vyska stromu.
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Obrazek 34: Vysledek po video tutoridlu Krajina

7.1.3 Force fields

Posledni video tutoridl nese nazev Force fields. Tento video tutoridl slouzi jako
podplrny material k textovému tutoridlu ¢islo 10. Je zde ukézan zajimavy nastroj a tim jsou

silova pole.

Tento video tutoridl kombinuje znalosti Castic a animaci. Dale je zde ukdzano
generovani ¢astic pomoci kolekce objektil a vytvoreni nahodné velikosti ¢astic. Na ¢asticich
je vyobrazen vliv silového pole, blokace sil pomoci jiného pfedmétu a blokovani ¢astic

objektem.

Tento video tutorial je zajimavy po grafické strance, proto by mohl byt modifikovan pro

dalsi grafické prace.

Vystup tohoto video tutorialu je v podob¢ animace.
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Obrazek 35: Vysledek video tutorialu Force Fields

Tyto video tutorialy jsou soucasti pfilozeného DVD, véetné blend soubort.
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ZAVER

Hlavnim cilem této prace byl popis zmén a novinek v nové verzi 2.8 grafického
programu Blender. Dalsi soucasti prace byla aktualizace elektronické ptirucky pro Blender,
vytvofeni textovych tutoridli pro studenty predméti Pocitacova grafika I a Moderni
pocitacova grafika. Posledni ¢asti bylo vytvofeni podplrnych videotutorialti k vybranym
¢astem predméti.

V teoretické ¢asti byly popsany novinky a zmény, které se objevily ve verzi 2.8
programu Blender. Hlavni zmény, které pfinesla nova verze, potési zacatecniky. Vyvojaii
upravili ovladani tak, aby se program ovladal dle zvyklosti pro praci s pocitacem, napt. vybér
objektu pomoci levého tlacitka mysi. V nové verzi byla upravena i grafickd stranka
programu, takze vypadd mnohem modernéji. Déle ptinesla novy renderovaci engine Eevee,
ktery je mnohonésobné rychlejsi nezli engine Cycles a to i v obstojné kvalité. Vyvojafi se
v nové verzi snazili zjednodusit Blender pro za¢inajici grafiky a uzivatele. Veskeré funkce
jsou piehledné rozmistény a celé ovladani programu se jevi mnohem intuitivnéji. V zavéru
teoretické Casti byl pfedstaven program pro zdznam aktivity na monitoru pocitace. Tento

program byl pouZit pro tvorbu videotutoriala.

V praktické cCasti této prace byla aktualizovana elektronickd ptirucka, kterd byla
vytvofena diive. Byla doplnéna o nové nastroje a funkce, které piibyly od doby posledni
aktualizace. Do pfirucky byly pfidany jednoduché ukazky pouziti néastroji a funkci, které
jsou doplnény o graficky materidl v podob¢ screenil z programu Blender. K zavéru piirucky
byl pfidan seznam nejpouZzivanégjSich zkratek v programu a odkazy k dalSim vyukovym

materialim, které mohou poslouzit studentlim pro dalsi vzdélavani v programu Blender.

Dale byly vytvofeny textové tutoridly, které se déli na dvanact ¢asti dle vyucovacich
tydnii predmétii Pocitacova grafika I a Moderni pocitatova grafika. Jsou sefazeny od
zékladniho modelovani, pfes tvorbu materialii a animaci az po praci s ¢asticemi, tak aby

fungovaly jako celek, na jejimZ konci uzivatel dokaze vytvotit model kuchyné.

Na zavér jsou tfi videotutoridly, které slouzi jako doprovodny vyukovy material
k vybranym cvic¢enim. Byly zvoleny podle dulezitosti a ndro¢nosti k osvojeni dané techniky
pocitacové grafiky. VSechny vyukové materialy vytvorené v praktické Casti této prace se

nachazeji na pfilozeném DVD.
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Pti tvorbé této prace se nachazela verze 2.8 programu Blender v testovaci fazi beta, tudiz
se vyslednd verze muaze trochu lisit. Diky tomu dochdzelo neztfidka k ,,zamrzavani®, ¢i
padam celého programu. Pouzivani nékterych nastrojii se obCas projevovalo zvlastné€, bylo
nutno restartovat program. Tyto problémy by mély byt opraveny v dob¢ vydani plné verze,

ktera je naplanovéana na ¢ervenec tohoto roku.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API

AVI

BSDF

BLEND

GIF

JPEG

MPEG

OBS

PNG

TIFF

VFX

Application Programming Interface

Audio Video Interleave

Bidirectional Scattering Distribution Function
Format pouzivany programem Blender
Graphics Interchange Format

Joint Photographic Experts Group

Movie Picture Experts Group

Open Broadcaster Software

Portable Network Graphics

Tagged Image File Format

Visual effects
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SEZNAM PRILOH
Piiloha P I: Obsah DVD
Ptiloha P II: Kuchyn

Ptiloha P III: Krajina



PRILOHA PI: OBSAH DVD

o fulltext.pdf
e \Prilohy
o \Pfirucka
= Pfirucka.pdf
o \Textové tutoridly

* \0l —Modelovani
e 0-Uvod.docx
e 1-Skiika.docx
e \Blend soubory

= \02 — Edita¢ni rezim
e (0-Edita¢ni rezim-uvod.docx
e [-Jidelni stil.docx
e 2-Jidelni zidle.docx
e 3-Lednice.docx
e 4-Sporak.docx
e \Blend soubory
e [-Barova zidle.docx
e 2-Diez.docx
e \Blend soubory

* \04 — Modifikatory
e Modifikatory.docx
e \Blend soubory

= \05 — Sculpting
e Sculpting.docx
e \Blend soubory

» \06 — Kfivky, Texty
e 1-Svicen.docx
e 2-Text.docx

e \Blend soubory



\07 — Materidly
e 1-Material.docx
e 2-Materidl — Nodes.docx
e Blend soubory
\08 — Textury
e ]-Textura — Stll.docx
e 2-Textura — Skfiiika se diezem.docx
e 3-Textura — Obraz.docx
e \Blend soubory
o \Textury
\09 — Svétla + Kamera + Render
e [-Sestaveni mistnosti.docx
e 2-Kuchyn — Svétla, Kamera, Render.docx
e \Blend soubory
e \Render
o \Textury
\10 — Casticové systémy
e [-Kvétina — Césticové systémy.docx
e 2-Voda — Casticové systémy.docx
e \Blend soubory
\11 — Pluginy + Animace
e 1-Dvéfe — Plugin.docx
e 2-Animace.docx
e \Blend soubory
e \Render



o \Video tutoridly

= \Force fields
e Force fields.mp4
e \Blend soubory
e \Render

» \Krajina — Shader editor + Tree
e Krajina.mp4
e \Blend soubory
e \Render
o \Textury

* \Most — Zaklady
e Most.mp4
e \Blend soubory
e \Render



PRILOHA P II: KUCHYN




PRILOHA P III: KRAJINA




