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ABSTRAKT 

Tato bakalá�ská práce popisuje materiálové a texturové volby programu Blender. 

Slouží ke správnému použití materiál� a textur na objekty, aby vypadaly v�rohodn�. Prak-

tická �ást demonstruje nastavení materiál� a nanášení textur na objekt domu. K tvorb� byl 

použit program Blender. 
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ABSTRACT 

 This thesis describes material and texture options of the programme Blender. It 

serves for the correct use of materials and textures for buildings to look plausibly. The 

practical part of this thesis demonstrates the setting of materials and applying of texture on 

a building. The realization was carried out with the programme Blender. 
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ÚVOD 

Po�íta�ová grafika je obor informatiky, který používá po�íta�e na syntetické vytvá-
�ení um�lých snímk� (tzv. rendering) a také na úpravu zobrazitelných a prostorových in-
formací, nasnímaných z reálného sv�ta (nap�íklad digitální fotografie a jejich úprava). 

Tento obor m�žeme d�lit na n�kolik oblastí: 3D rendering v reálném �ase (�asto 
využívaný v po�íta�ových hrách), po�íta�ová animace, video, st�ih speciálních efekt� (�as-
to využívané ve filmu a televizi), editování obrázk� a modelování (�asto pro inženýrské 
nebo léka�ské pot�eby). Z po�átku se po�íta�ová grafika rozvíjela kv�li akademickým zá-
jm�m podporovaných vládou a armádou, pozd�ji však za�ala pronikat do filmu a televize, 
kde se osv�d�ila jako konkurenceschopná náhrada za tradi�ní speciální efekty a anima�ní 
techniky, takže i komer�ní filmy za�aly p�ispívat k vývoji v tomto poli. 

Za první film, kde se poprvé po�íta�ová grafika objevila se považuje 2001: Vesmír-
ná odysea, který se snažil nazna�it budoucnost grafických po�íta��, nicmén� všechny efek-
ty s „po�íta�ovou grafikou“  byly v tomto filmu namalované ru�n� a speciální efekty se 
vyráb�ly tradi�ní technikou s modely. 

Se zrodem pracovních stanic jako LISP machine, Quantel paintbox a Silicon Gra-
phics p�išla 3D po�íta�ová grafika založená na vektorové grafice. Namísto toho, aby po�í-
ta� ukládal informace o bodech, �arách a k�ivkách na dvojrozm�rné ploše, ukládá po�íta� 
pozici bod�, úse�ek, a ploch v trojrozm�rném prostoru. 

Polygony v trojrozm�rném kartézském sou�adnicovém systému jsou základní prvky 
tém�� všech 3D systém� (zvaných engine). Každé zobrazované t�leso v takovém systému 
se skládá z polygon�. Proto v�tšina z nich ukládá body (což jsou sou�adnice v 3D prosto-
ru), úse�ky (které tyto body propojují), plošky mezi t�mito úse�kami a sekvence plošek, 
které dohromady tvo�í 3D polygon. Dále se pro zobrazení tyto tvary stínují, texturují a 
rasterizují. 

Cílem mé bakalá�ské práce je popsat veškeré materiálové možnosti v�etn� textur, 
které je možné použít pro tvorbu povrch� objekt� ve 3D scén� v programu Blender, který 
slouží pro tvorbu 3D grafiky. Pro stru�ný popis jeho možností jsem vy�lenil jednu kapito-
lu. 
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I.  TEORETICKÁ �ÁST 
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1 PROGRAM BLENDER 

Grafický program Blender je nejmladší modelovací program pro 3D grafiku. Jeho 

vývoj se datuje od roku 1995, kdy ho za�ala vyvíjet spole�nost NeoGeo. V roce 2001 byl 

pokus o zavedení komer�ní verze, ale skon�il neúsp�chem a spole�nost zkrachovala. 

V roce 2002  se o vývoj programu za�ala starat spole�nost Blender Foundation, která od-

koupila všechna práva a z Blenderu se stal Open Source software. Nyní se na vývoji podí-

lejí programáto�i z celého sv�ta. Ro�n� vychází n�kolik inovovaných verzí. Nejnov�jší 

verze nese ozna�ení Blender 2.45. [2] 

Rozhraní 

- poskytuje flexibilní a pln� nastavitelný okenní nákres s mnoha obrazovými náhle-

dy, které si m�žeme nastavovat dle pot�eby. 

- obsahuje okna pro� anima�ní k�ivky / klí�e, všeobecné uzlové editování systému, 

charakterové animace, ak�ní editor, obraz / UV editace, souborovou správu. 

- grafické uživatelské rozhranní a textový editor pro anotování, editování Python zá-

pis�. 

Modelování 

- umož�uje vkládání mesh objekt�, k�ivek, metabal� a vektorových font�. 

-  obsahuje edita�ní funkce jako tažení, zaoblování, �ezání, rozd�lování, rotace ob-

jektu kolem osy, vyhlazování. 

-  funkce undo (zp�t) funguje ve všech režimech.  

- modelování se provádí podle výb�ru vertexu, hrany �i plochy.  

Animace 

- pro tvorbu animací slouží IPO editor integrující pohybové k�ivky a umož�ují edita-

ci anima�ních klí��. 

-  deformování objekt� se provádí pomocí armatur (kostí) s nastavením kinematiky. 

-  podpora p�ehrávání zvuku, mixování, editování pro jeho synchronizaci a Python 

skripty pro vybrané anima�ní efekty. 
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Rigging 

- p�íslušenství pro rychlou tvorbu kost�ného modelu. 

- k�ivky pro vkládání kostí a kost�né vrstvy pro lepší organiza�ní srovnání. 

Rendering 

- tvorba enviromentální mapy, efekty halo, hv�zdy,mlhy, procedurální textury a ra-

diosity. 

-  je zde integrovaný, velice rychlý raytracer. 

-  UV editor textur pro jejich mapování na objekt. 

Stínování 

- rozptýlené (Lambertovo, Minnaertovo, Oren-nayarovo, Toonovo). 

- zrcadlové (WardIsovo, Toonovo, Blinnovo, Phongovo, CookTorrovo). 

-  uzlový editor pro vytvá�ení a mixování složitých materiál�.  

- využití environmentálních map a normálových map. 

Unwrapping 

- pro interaktivní p�etvá�ení objekt� z UV map na vertexové spoje. 

- umož�uje aplikaci na krychli, válec, kouli a zorného pole promítání. 

Fyzika a �ástice 

- mohou být spojeny s n�jakým mesh objektem. 

-  �ástice mohou být vychýleny zm�nou geometrie. 

- gravita�ní a viskozní nastavení poskytují možnost animace.  

- podpora detekce kolize a �ásticového pole efekt� jako vítr nebo vír.  

Editování a kompozice 

-  zahrnuje složené uzly jako vyjád�ení výsledku RGB k�ivek, mixování, barevné sa-

turace,  

- realetimový �adi� m�že editovat hodiny videa.  

- uložení a zápis mnoha souborových formát� videa využívá FFMPEG formát.  
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-  jsou podporovány plovoucí obrazy stejn� b�žné 32 bitové obrazy.  

Realtime a vytvá�ení 3D her 

- souvisí s grafickým interaktivním editorem pro vytvá�ení scén bez znalosti progra-

mování. 

-  možnost detekce kolize a simulace dynamiky jednotlivých tvarových typ� jako je 

konvexní mnohost�n, koule, kužel válec a další. 

- podpora všech OpenGL sv�telných model�, vkládání pr�hlednosti, animovaných 

textur a API Python skript� pro ovládání, herní logiku a um�lou inteligenci. 

- p�ehrávání her a interaktivních scén m�žeme bez nutnosti kompilace.  

Práce se soubory 

-  všechna data ve scén� se ukládají do jediného souboru s p�íponou .blend. 

- tento formát umož�uje kompresi, digitální podpis, kódování, zp�tnou i dop�ednou 

kompatibilitu s jinými verzemi programu a je možné použití i jako odkaz do jiného 

souboru s p�íponou .blend.  

- pro �tení a zápis je zahrnuta podpora pro mnoho 2D (TGA, JPG, PNG, atd.) a 3D 

(3D studio, AC3D, Collada, atd.) formát�. 

Podpora 

 - Blender je podporován systémy Windows 98, ME, 2000 a XP, Mac OS X (PPC a Intel), 

Linux (i386), Linux (PPC), FreeBSD 5.4 (i386), SGI Irix 6.5 a Sun Solaris 2.8 (sparc). 

Je toho opravdu hodn�,co tenhle program pro tvorbu 3D grafiky dokáže. M�že zdat-

n� konkurovat i licen�ním program�m jako je nap�íklad 3D max studio, Maya a další. Není 

mým cílem rozebírat více tyhle funkce. Nyní se již zam��ím na metariálové nastavení a 

textury. [6] 
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2 MATARIÁLY 

2.1 Materiálové použití 

Náhledový (preview)  panel 
 

Náhledový (preview) panel nám ukazuje náhled na materiál. Poskytuje rychlou vi-

zualizaci aktivního materiálu a jeho vlastností, zahrnující stíny, rampy, odrazy a textury. 

Standardn� se zobrazuje plocha ze shora. Ale m�žeme zvolit i kouli, krychli, opici, vlasová 

vlákna nebo velkou kouli s nebem. Tyto volby se provádí tla�ítky vpravo od celkového 

náhledu. [9] 

 

 obrázek 1-Plocha 

Barvy materiálu 

Panel pro materiály nám dovolí, mimo jiné v�ci, nastavení barev materiálu. 

 

 

          obrázek 2-Tla�ítka pro nastave- 

          ní barev materiálu 

Každý materiál se m�že projevovat t�emi barvami: 
1. Barva základního materiálu, neboli rozptýlená barva nebo ve zkratce barva (tla-

�ítko Col v rozhraní) – je to barva, která používá rozptýlený stín. 

2. Zrcadlová barva (tla�ítko Spe v rozhraní) – je to barva, která používá zrcadlový 

stín. 
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3. Odrazová barva (tla�ítko Mir v rozhraní) – je to barva, která používá zvláštní tex-

tury k falešným zrcadlovým odraz�m (více informací bude napsáno v kapitole En-

vironmentální mapy). 

Stínování 

Stínovací panel nám dovoluje z nabídky tla�ítek vybrat jeden rozptýlený stín (Ma-

terial Diffuse shaders.) a jeden zrcadlový stín (Material Specular shaders.).  

 

 obrázek 3-Materiálová 

stínová tla�ítka 

Dva posuvníky na stran�, platné pro všechny stíny, ur�ují intenzitu rozptylu a zrcadlových 

jev�. Posouvátko Ref má rozsah 0 až 1, zatímco Spec má rozsah 0 až 2.  

Tweaking (vylepšené) materiály 

Zbývající tla�ítka v materiálovém a stínovém panelu vykonávají n�které zajímavé 

efekty. 

 

obrázek 4-Další posouvátka pro materiálový panel a panel pro stínování 

Pro materiálový panel, viz. obrázek 4: 

Alpha (A) �ídí nepr�hlednost materiálu – úrove� 1 zna�í pln� nepr�hledný materiál, nao-

pak úrove� 0 zna�í pln� pr�hledný materiál. 

Shadelles d�lá materiál necitlivý k jeho stín�ní, dává rovnom�rn� rozptýlenou barvu. 

 

Pro panel stínování: 
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Emit – jestliže není nula, vyza�uje vlastnosti materiálu. Tato vlastnost d�lá materiál vidi-

telný dokonce bez sv�tel a m�že být sám zdroj sv�tla, jestliže je použit radiosity engine. 

Tralu – ur�uje pr�hlednost, velikost rozptylu stínu odvrácené strany materiálu. 

Sbias -  p�edchází problém�m na rozhraní mezi sv�tlem a tmou. 

Amb – nastavení množství barev z prost�edí, které p�ijímá materiál. 

 

 obrázek 5-Materiálové zvláštní tla�ítka 

Tla�ítkem Halo ud�láme z materiálu “Halo” materiál. Vytvo�í kolem každého vertexu sv�-

telnou zá�i. 

Tla�ítka Traceable, Shadow a Radio jsou standartn� aktivní. První dovolí materiálu vrhat 

stíny, zatímco druhý dovolí materiálu p�ijímat stíny. T�etí dovoluje materiálu vzít v 

úvahu,jestliže radiosity rendering se provedl. 

Wire vyjád�í objekt jako drátový model. 

Ztransp - je nutno aktivovat Alpha pr�hlednost efekt. 

Tangent – užívá te�ný vektor ve V sm�ru pro stínování (pro lešt�ný, broušený kov). 

Viz. obrázek 5.  

2.2 Rozptýlené stínování 

Diffuse shader rozhoduje o barv� materiálu, jestliže na n�j budou dopadat paprsky ze 

sv�telného zdroje. [10] [30] [31] [34] 

Lambertovo stínování 

Poskytuje jen základní nastavení a to úrove� odrazu sv�tla. Podle nastavení je ma-

teriál tmavší nebo sv�tlejší. 
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Oren-Nayarovo stínování 

Oproti Lambertovu stínování je zde v menu nastavení i hrubost povrchu. Realisti�-

t�jší výsledky v pojetí difúze. 

Toonovo stínování 

Nastavení umož�uje volbu úrovn� odrazu sv�tla, velikost osv�tlené oblasti a jem-

nost hranice mezi osv�tlenými a stínovými oblastmi. Vytvá�í nerealistické výsledky (ko-

miksové ztvárn�ní). 

Minnaertovo stínování 

Vychází z Lambertova stínování s tím rozdílem, že je možno nastavit zatem�ovací 

parametr (‘Dark’). Vyšší hodnoty zatemn�ní zp�sobí, že povrch vypadá více zrcadlový 

nebo kovov�jší. Naopak nižší hodnoty zatemn�ní zp�sobí, že povrch vypadá pon�kud sa-

metov�. Slouží ke zvýrazn�ní hran a okraj� objektu. 

Fresnelovo stínování 

Krom� obvyklých údaj� jako je zrcadlení a odrazivost, mohou být kontrolovanými 

parametry Fresnelovým stínováním barva nebo pr�hlednost. 

2.3 Zrcadlové stínování 

Specular shader vytvo�í odlesky, které budou vid�t na lesklém povrchu. [1] [11] [29] 

[31] [34] 

Cook-Torranceovo stínování 

Vytvá�í jev spekularity. Krom� intenzity a spekularity je možno editovat rozsah 

efektu odrazivosti položkou Hardness.V menu je možné nastavit úrove� zrcadlení a proni-

kavost. 

Phongovo stínování 

Má shodné vlastnosti jako p�edešlý typ, rozdílný je jen algoritmus výpo�tu. 

Blinnovo stínování 

 Je fyzikáln� p�ísn�jší. Alternativa Phongova stínování. V menu se nachází možnos-

ti nastavení úrovn� zrcadlení, propustnosti odlesku a indexu lomu materiálu. 

Toonovo stínování 
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Alternativa Phongova stínování. Zde je možno nastavit stupe� odrazivosti, velikost 

zrcadlového odlesku a jemnost z odleskových hran. 

Wardlsovo stínování 

Alternativa Phongova stínování. V menu se nachází dv� položky. První umož�uje 

nastavení stupn� odrazivosti a druhou lze nastavit ostrost odlesku od povrchu. 

2.4 Volby materiálu 

Materiály jsou p�i�azovány k objekt�m. Každý materiál má své jméno, m�že být editován 

atd. Menu (klávesová zkratka F5) znázor�uje, jak jsou materiály spojeny k objekt�m, me-

shes, atd. U každého objektu vidíme, jaký materiál zrovna používá. Viz. obrázky 6 a 7. 

[12] 

 

obrázek 6-Materiálové menu 

 

obrázek 7-Materiálové menu 

Pokud ješt� není materiál p�i�azen k aktivnímu objektu, položky menu jsou následující, 

viz. obrázek 6. 

Add New – tímto tla�ítkem p�idáme nový materiál a spojíme ho s aktivním objektem nebo 

objektovými daty. Jestliže jsme spojili materiál s aktivním objektem, jsou dostupné další 

položky v menu. Viz. obrázek 7. 

 

 obrázek 8-�ást materiálového 

menu 
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MA – jméno materiálu, viz. obrázek 8. 

�íslo, které se nachází za jménem materiálu udává, kolik objekt� jej používá, v tomto p�í-

pad� jsou to dva objekty ( ). Editace materiálu postihne všechny objekty s ním spojené 

Auto – automaticky vytvá�í (snad náležit�) jméno materiálu, založené na rozptýlené barv�. 

Vyjad�uje ji ikona auta ( ). Viz. obrázek 8.   

F (fake user ) – poskytuje materiálu „falešného uživatele“. Uloží materiálový datablok 

do souboru .blend, dokonce, jestliže nemá žádného uživatele (objekt). 

Kopírování/vkládání ( ) – umož�uje kopírování materiálu do vyrovnávací pam�ti a 

nebo naopak. Vložení materiálu z vyrovnávací pam�ti. Viz. obrázek 7. 

Datablok spojení ( ) - ME tla�ítko ur�uje, že materiál bude spojený k „the mesh“ 

databloku, který je spojený k objektovému databloku. OB tla�ítko ur�uje, že materiál bude 

spojený p�ímo k objektovému datovému bloku.Viz. obrázek 7. 

Materiálový index ( ) – vyjad�uje nám, kolik materiál� je p�i�azeno objektu, a 

který je aktivní pro editaci. Na objektu m�žeme mít rozmanité materiály, které se ud�lají v 

Editing Context (klávesová zkratka F9), menu Link and Materials. Viz obrázek 9. 

 

obrázek 9-Menu Links and 

Materials 

Mazání materiálu  

Materiál objektu se maže ikonou s k�ížkem vedle názvu materiálu. Všechny objekty, které 

používají tento materiál nezaniknou, pouze nebudou mít p�i�azen žádný materiál. 

2.5 Rampy 

Rampy dovolují p�esn� �ídit barevný gradient p�es materiál. [13] 
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 obrázek 10-Ramps panel 

Volby 

Input – obsahuje následující funkce pro definici gradientu. Viz. obrázek 10. 

1. Shader – hodnota vypo�ítaná materiálovým shaderem (Lambert, Phong) definuje 

barvu.  

2. Energy – výpo�et hodnoty se provádí jako u shaderu s tím rozdílem, že je zde brá-

na v úvahu sv�telná energie barva a vzdálenost. Zp�sobuje zm�nu barvy materiálu 

v závislosti na sv�telné zá�i. 

3. Normal – kolmý povrch vzhledem ke kame�e, je použitý pro Ramp shader. Použití 

je možné i u textury, ale p�idává se pro pot�ebu. 

4. Result – všechny t�i p�edchozí volby pracují podle sv�tla, tato volba se provádí ja-

ko poslední ze všech výpo�t�.  

5. Method – seznam r�zných barevných režim� vhodných pro zbarvení ramp se zá-

kladním materiálem. Nap�íklad Multiply, Screen, Burn, atd. 

6. Factor – ur�uje stupe� zbarvení rampy se základním materiálem. Od 0.0 (žádný 

ú�inek) po 1.0(maximální ú�inek).  

Colorbands (barevné skupiny) – m�že obsahovat gradient pro sled mnoha barev (s Al-

pha). Každá barva zastupuje ur�itou pozici ve spektru. Colorbands obsahuje následující 

funkce. Viz.obrázky 10 a 11. 

 

obrázek 11-Colorbands 
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1. Add – p�i�adí novou zna�ku (posuvník) ke st�edu colorbands se standardními 

barvami. Viz. obrázek 11. 

2. Del -  odstraní zna�ku z colorbands. 

3. Cur – aktuální po�et zna�ek na colorbands, které jsou editovány. Aktuální vybraná 

zna�ka má dvojitou. Viz. obrázek 11. 

4. Pos – zobrazuje aktuální pozici zna�ky na colorband. Rozsah – 0.0 až 1.0. Pozice 

zna�ky m�že být zm�n�na i zápisem �íselné hodnoty v již zmín�ném rozsahu. Viz. 

obrázek 11. 

5. R/G/B – ur�uje barvu aktuální zna�ky. Tato volba se nachází hned pod volbou Pos. 

6. Alpha – alpha hodnota (nepr�hlednost) aktuální zna�ky. Alpha hodnota 0 zna�í 

pr�hlednou barvu, hodnota 1 nepr�hlednou barvu. 

Barvy mohou být vkládány od jedné k druhé následujícími typy viz. obrázek 11: 

1. E – snadný v d�sledku kvadratické rovnice. 

2. C – základní. 

3. L – lineární (výchozí) – hladký, souhlasný p�echod mezi barvami. 

4. S – B-Spline. 

2.6 Paprskové odrazy 

Užitím raytracingu docílíme toho, že materiál bude odrážet okolí jako zrcadlo. [14] 

 

 

 

 

Volby  
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obrázek 12-Volby raytracingu 

Popis se vztahuje k obrázku 12. 

Ray Mirror – povolí nebo zakáže raytraced odrazy.   

Depth - Tento parametr nastaví maximální dovolený po�et odraz� jednotlivých paprsk�.  

Fresnel – nastavení síly Fresnelova efektu. Fresnel�v efekt ur�uje odrazivost materiálu 

v závislosti mezi kolmým povrchem a sm�ru sledování.  

Fac – ovládací ‘factor’, jak se uskute�ní p�echody (mezi odrazivou a neodrazivou oblastí). 

2.7 Paprsková p�hlednost 

Raytracing je rovn�ž pro simulaci lomu sv�telných paprsk� p�es pr�hledný materiál, 

jako �o�ka. [15] 

Volby  

Ray Transp – povolí nebo zakáže raytraced pr�hlednost. 

IOR – ur�uje, jak moc bude paprsek procházejícím materiálem lámán. 

Depth – umož�uje nastavení maximálního po�tu pr�hledných ploch, p�es které mohou 

jednotlivé paprsky procházet.  

Fresnel - nastavení síly Fresnelova efektu. Fresnel�v efekt ur�uje pr�hlednost materiálu 

v závislosti mezi kolmým povrchem a sm�ru sledování. S v�tším úhlem se materiál stává 

více nepr�hledný. 

Fac - ovládací ‘factor’, jak se uskute�ní p�echody (mezi pr�hlednou a nepr�hlednou oblas-

tí). 

Limit – Depth mez pro propustnost. 
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Falloff – nastavení Falloff síly pro propustnost. 

SpecTra – vytvo�í nepr�hlednou zrcadlovou oblast na pr�hledných materiálech. 

2.8 SSS  

Je to nová volba ve vykreslování materiál�, umož�ující proza�ování pod povrch mte-

riálu. Obdobný jev lze vid�t i u materiál� reálného sv�ta, jako nap�íklad vosku, lidské k�že 

nebo minerálu nefritu. [37] 

Volby 

 

         obrázek 13-Volby SSS 

 

Subsurface Scattering - aktivuje toto nastavení. 

Scale - znamená zv�tšení. To znamená, že �ím vyšší �íslo nastavíte, tím více bude objekt 

p�sobit dojmem, že je menší a víc p�iblížený. 

Radius R,G a B - tímto parametrem ur�íte, která z barevných složek spektra (�ervená, ze-

lená a modrá) bude prozá�ena pod materiálem. 

IOR - index refrakce, tento pojem se používá p�edevším v oblasti raytracových sv�tel a 

ur�uje míru lámání sv�tla na povrchu pr�hledných materiál� (sklo, voda, atd.), zde jeho 

zm�na ovliv�uje viditelnost SSS efektu, podle blender3d.org posta�í pro v�tšinu materiál�. 

Error - ur�uje, s jakou p�esností se render vyhne chybám. �ím menší �íslo, tím pomalejší, 

ale kvalitn�jší render. 

Roletkové menu nabízí n�kolik p�ednastavených materiál�, jako je nap�íklad brambora, 

mléko, krém atp. 

Pole pro barevný vzorek umož�uje nabrat barvu - barvu difúzní reflektace, což ovliv�uje 

nejen barvu materiálu, ale i barvu samotného proza�ování. 
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Tex - ur�uje míru rozost�ení textury p�i aplikaci efektu. 

Front - ur�uje míru proza�ování p�ední strany objektu. 

Back - ur�uje míru proza�ování zadní strany objektu. 

2.9 Rozmanité materiály 

Blender nám dovolí p�i�adit rozmanitým materiál�m r�zné �asti mesh. [16] 

Index materiálu 

 

 obrázek 14-Menu standardního 

indexu materiálu 

Tla�ítka pro definici a �ízení rozmanitých materiál� jsou zobrazena v �erveném rá-

me�ku na obrázku 14. Tato tla�ítka ukazují aktuální jméno materiálu (v tomto p�ípad� Ma-

terial), zobrazení indexu materiálu (posuvník 1 Mat 1 ?) a ak�ní tla�ítka (New, Delete, 

Select, Deselect, Assign). Jestliže meshi není p�i�azen žádný materiál (index materiálu bude 

zobrazen jako 0 Mat 0). 

 

obrázek 15-Menu Links and 

Pipeline 

 
Druhé umíst�ní indexu materiálu nalezneme v tla�ítkovém menu Links and Pipeli-

ne (klávesová zkratka F5). Viz. obrázek 15. Objektu Cube m�že být p�i�azen jakýkoli ma-

teriál. 

P�idávání indexu materiálu 
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Kliknutím na tla�ítko New vytvo�íme nový záznam, �i blok na objektovém zázna-

mu.Vždy, když klikneme na tla�ítko New, Blender p�idá aktivní materiál do seznamu. Viz. 

obrázek 16. 

 

obrázek 16-Více materiál� 

p�e�azeno k objektu 

Mazání indexu materiálu 

 Opustíme edita�ní režim objektu. Vybereme blok indexu materiálu (použijeme le-

vou �i pravou rolovací šipku pro jeho výb�r). Pokud již máme vybráno, klikneme na tla�ít-

ko Delete. Tím odd�líme materiál od mesh objektu. Definice materiálu nebude vymazána 

ze souboru .blend, ale jednoduše se vyškrtne ze seznamu pro konkrétní objekt. N�kterým 

mesh povrch�m, které mohou používat tentýž index materiálu, bude znovu p�i�azen stan-

dardní materiál (index, blok 1).  

P�i�azení povrch� k indexu materiálu 

 Povrch je �ást mesh objektu, který ve skute�nosti odráží barvu a ukazuje materiál. 

Mesh objekt je tvo�en z mnoha povrchy propojené okraji s rohy, které jsou definované 

jako vrcholy. Všechny mesh povrchy jsou p�i�azeny do prvního indexu materiálu (x Mat 

1), když byl mesh vytvo�en. 

Jako p�íklad zde uvádím krychli. Vytvo�il jsem 4 r�zné materiály (barvy) pro jed-

notlivé st�ny a každý materiál byl p�i�azen jinému indexu materiálu. (Material -> 4 Mat 1, 

Material.001 -> 4 Mat 2, Material.002 -> 4 Mat 3, Material.003 -> 4 Mat 4). Viz. obrázky 

17 a 18. 
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 obrázek 17-Krychle 

 

 obrázek 18-R�zné materiály pro 

r�zné indexy 

Kontrola práce používající Select, Deselect a Query 

 V edita�ním režimu tla�ítkem Deselect zrušíme ozna�ení povrchu s vybraným ak-

tivním materiálem. Naopak tla�ítkem Select je ozna�íme.  

 Query (nápov�da), v menu zobrazena jako otazník (?) napravo od indexu materiálu. 

Viz. obrázek 16. P�i výb�ru povrchu, kliknutím na ni, nám ukáže jeho barvu a jaký název 

je použit pro materiál.   

Vertex group (uzlové skupiny), viz. Obrázek 16 

Group – zobrazuje aktuální jméno skupiny vertex�. 

Weight – aktuálnímu vertexu nastavuje sílu deformace. 

New – vytvo�í novou skupinu uzl�. 

Delete – odstraní aktuální skupinu uzl�. 

Copy Group – kopíruje skupinu uzl�. 
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2.10 Sv�telné efekty (Halo efekty) 

Stiskem klávesy F5 vyvoláme menu Links and Pipeline. Zde klikneme na tla�ítko 

Halo a zobrazíme nabídku Shaders (m�ní se podle aktivace tla�ítka Halo). Viz. obrázek 

19. A již m�žeme pracovat se sv�telnými zá�emi. [17] 

 

obrázek 19-Kompletní nabídka pro Halo efekty 

 Toto jsou nejvhodn�jší �ásticové systémy, protože se vytvo�í volné vrcholy. Použití 

je nadále p�i tvorb� speciálních efekt�. Nap�íklad sv�telný zdroj. Pro zá�i (halo), linky a 

prstence nám nabídka poskytuje nastavení r�zných barev. Viz. obrázek 19. 

 Na obrázku 18 lze vid�t r�zná nastavení hodnot pro jednotlivé zá�e.  

Panely Material a  Shaders obsahují tyto základní nastavení, viz. obrázek 20: 

Alpha (A) – ur�uje intenzitu zá�ení. 

Posuvník Halo Size – nastavení dosahu zá�ení. 

Hard – míra jemnosti p�echod� sv�telné zá�e s okolím.  

Add – ur�uje, do jaké míry se jednotlivé zá�e ovliv�ují, míchají. (i sama sebe, t�eba prsten-

ce s linkami). 

Posuvník Rings – �íslo ur�uje po�et prstenc� v zá�i. Musí být ovšem aktivní tla�ítko Rings. 

Posuvník Lines – �íslo ur�uje po�et �ar v zá�i. Op�t musí být aktivní tla�ítko Lines. 

Posuvník Star -  �íslo ur�uje kolika cípou hv�zdu obsahuje zá�e. Nejmenší hodnota je 3 a 

op�t musí být aktivní tla�ítko Star.  
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obrázek 20-Ukázky Halo efekt� 

2.11 Uzlové materiály  

Krom� vytvá�ení materiálu klasicky, pomocí r�zných nastavení ve všech panelech 

pro materiály, umož�uje Blender vytvá�et materiál spojením základních materiál� p�es 

soubor uzl�. Každý uzel vykonává n�jakou �innost na materiálu, zm�na se projeví po apli-

kování materiálu na mesh a p�edává ji na další uzel. Touto cestou m�že být dosaženo velmi 

složitého materiálu. 

Uzlový systém nevytvá�í úplný materiálový panel. Mnoho rys� a nastavení materiálu 

jsou ješt� pouze dostupná jen p�es n�j (nap�. paprskové odrazy). Nicmén� s p�íchodem 

uzl� , mohou být tvo�eny složit�jší a neskute�né materiály, protože máme v�tší kontrolu 

nad materiálem. [38] 

Zp�ístupn�ní uzlového editoru 

 Nejprve najedeme myší na levý kraj prost�ední lišty s tla�ítky (nachází se hned pod 
3D oknem) na ikonu m�ížky a stiskneme levé tla�ítko myši. Zobrazí se nám menu 
s položkami. Zde si vybereme možnost Node Editor. Tímto jsme zp�ístupnili uzlový editor. 
Vše vysv�tluje obrázek 21. 
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                                          obrázek 21 – Zp�ístupn�ní 

                                                   uzlového editoru 

Zobrazení uzlových materiál� na tla�ítkové panelu materiál� 

 P�edpokládejme, že se již nacházíme v uzlovém editoru a máme vytvo�ený n�jaký 
mesh objekt a jemu vytvo�en datový blok. Pro zobrazení uzlových materiál� v tla�ítkové 
lišt� klikneme na tla�ítko Use Nodes, která se nachází na tla�ítkové lišt� hned pod 3D ok-
nem. Viz. obrázek 22. Tím dojde ke zm�n� v materiálovém panelu (Links and Pipeline) 
Viz obrázek 22. 

 

obrázek 22 – Prost�ední tla�ítková lišta pro uzlové materiály 

 

                                      obrázek 23 – Materiálový panel 

                                      Links and Pipeline 

Rovn�ž se vytvo�í stromová struktura. V tomto p�ípad� se struktura nazývá Mate-
rial.004. Viz obrázek 23. Materiál p�i�adíme uzlovému stromu kliknutím na �ervené tla�ít-
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ko Add New. Automaticky  dostane jméno, zde MatNode.003. Viz. obrázky 23 a 24. Od 
této chvíle jsou v uzlovém editoru zobrazeny 2 uzly – materiálový a výstupní. Viz. obrázek 
25. 

Toto je d�ležitá poznámka, pon�vadž m�žeme p�idat nový materiál (je nám dovole-
no upravovat a m�nit ho jako žádný jiný materiál v materiálovém panelu), p�idat již vytvo-
�ený materiál nebo p�idat materiál z jiných Blender soubor� a také užít materiál, kterým 
jsme vytvo�ily uzlový strom.  

 

                                      obrázek 24 – Links and Pipeline 

                                               po p�i�azení materiálu 

 

 

                          obrázek 25 – Materiálový a výstupní uzel 
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3 TEXTURY 

Textura je obrázek, který slouží pozd�ji k texturování. Nejpoužívan�jší formáty pro 

textury jsou GIF, DDS, JPG a TGA. Nej�ast�ji se textury získávají úpravou digitálních 

fotografií, ale n�kdy se textura p�ímo vytvo�í. Je n�kolik druh� textur a jejich využití. P�i 

použití textur se �asto využívají shadery. [34] 

Typy textur  

1. 2D oby�ejná textura - Nej�ast�ji používaný typ textury. Taková textura je fakticky 

obrázek. 

2. 1D textura - Má velikost n x 1 pixel. Mapuje se pomocí jednoho koordinátu. 

Cube mapa - Kombinace 6ti 2D textur, které vytvo�í pomyslnou krychli a když bychom se 

dívali ze vnit� této krychle, všechny textury na sebe navazují. 

3.1 Texturové kanály 

Materiálu lze p�i�adit 1 až 10 textur, které jsou vkládány pod sebe v seznamu. Vztah 

mezi materiálem a texturou se nazývá ‘mapping’. Tento vztah je oboustranný. Každý tex-

turový kanál m�že obsahovat texturu, má individuální nastavení a vlastní texturu zobraze-

ní. Standardn� jsou textury p�i�azovány od vrchu dol�. Viz. obrázek 26. [18] 

 

 obrázek 26-Kanál bez textury (vlevo) a s texturou (vpravo) 

Volby´ 

Kanál bez textury (viz. obrázek 26 vlevo) 

 Kanál aktivujeme kliknutím na seznam. Pokud se nenachází žádná textura 

v aktivním texturovém kanálu, jsou dostupné následující volby: 
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Add New – p�i�adí novou texturu aktivnímu texturovému kanálu. 

Výb�r existující textury ( ) – vybereme si existující texturu ze seznamu a p�i�adíme ak-

tivnímu texturovému kanálu. 

Kanál s texturami (viz. obrázek 26 vpravo) 

 Jestliže aktivní texturový kanál obsahuje texturu, další volby jsou dostupné 

v texturovém panelu, v panelu Map Input a v panelu Map To. 

TE: - název textury. Lze ji libovoln� pojmenovat. 

Výb�r existující textury ( ) – provádí se jako u kanálu bez textury. 

Clear – odstraní texturu z aktivního kanálu. Data textury z�stanou v nabídce a mohou být 

p�i�azeny stejnému �i jinému kanálu pomocí tla�ítka pro výb�r existující textury.  

�íslice ( ) – udává po�et materiál�, které užívají danou texturu.  

Auto ( ) – automatický vytvá�í jméno textury.   

Kopírování a vkládání texturových materiál� 

 P�i�azením existující textury kanálu vytvo�íme spojení na texturu, ale všechny vol-

by zobrazení z�stanou tak jak jsou. Kopírovat všechna texturová nastavení, v�etn� obsahu 

Map Input a Map To, m�žeme kopírovat daný texturový kanál a vkládat do jiného použi-

tím tla�ítek pro kopírování a vkládání( ). Viz. obrázek 26. 

 Kopírování a vkládání užíváme, když chceme spojit podobné textury, kde každá je 

trochu rozdílná od druhé. 

Kopírování (šipka nahoru) – kopíruje aktivní texturu kanálového nastavení do do�asné 

vyrovnávací pam�ti. 

Vkládání (šipka dol�) – vloží kopii informace texturového kanálu do aktivního texturové-

ho kanálu. 

3.2 Mapovací vstup 

 Jestliže jednomu objektu p�i�adíme více textur, nelze zobrazit každou zvláš	. Vý-

sledkem je zobrazení všech textur najednou. [19] 

Input Source 
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 Mapování pracuje za použití nastavení sou�adnic v menu mapovacího procesu. 

Volby (viz. obrázek 27)   

 

obrázek 27-Panel Map Input 

UV – UV mapování je velice p�esný zp�sob, jak mapovat 2D texturu na 3D povrch. Každý 

vertex meshe má své vlastní UV sou�adnice, které mohou být rozvinuty a položeny na plo-

chu jako obal. UV mapování si m�žeme p�edstavit jako mapování, které pracuje 

v sou�adnicovém systému na vlastní 2D rovin� a ne na rovin�, na kterou je aplikováno 

Object -   užívá spojení objektových sou�adnic k texturovým sou�adnicím. Jméno objektu 

musí být ur�eno v textovém tla�ítku vpravo.  

Glob – užívá se p�i animacích. Jestliže je objekt v pohybu, textura se pohybuje p�es n�j. 

Orco – standardní volba pro mapování textur. 

Stick – vytvo�í sou�adnice z pozice aktuální kamery kolmo na ni. Umož�uje pohled z boku 

na to, co bylo namapováno �eln�. Mapování se provádí z kamery. V edita�ním panelu (F9) 

musí být aktivováno tla�ítko „Sticky“ ( ). 

Win – textura nebude rozkouskována, ale bude roztažena celá na objekt. Tím je zaru�ena 

návaznost (nap�. na jednotlivé strany krychle). Vhodné pro prolínající se objekty. 

Nor – zde se používá normálový vektor povrchu jako sou�adnice.  

Refl – jako sou�adnice je zde použit odrazový vektor povrchu. Užití p�i p�idávání odrazové 

mapy – pot�ebný vstup pro environmentální mapy. 

Stress -  založen na principu rozdílu vzdálenosti hran oproti originálním sou�adnicím me-

she. 

Tangent – zde je použit voliteln� vektor te�ny jako texturové sm�rnice. 
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Volby (viz. obrázek 27) 

V závislosti na celkovém tvaru objektu, jeden z t�chto model� m�že být vhodn�jší 

než druhý. 

Flat – mapování poskytuje nejlepší výsledky na jednotlivých dvourozm�rných plochách. 

Vytvá�í zajímavé efekty na kouli, oproti sphere mapování, výsledek vypadá jako plocha. 

Cube – �asto poskytuje nejvhodn�jší výsledek, jestliže objekty nejsou p�íliš k�ivkové a 

organické. 

Tube – mapuje texturu kolem objektu jako štítek na láhvi. Textura je proto více natáhnuta 

na válci. 

Sphere – nejlepší typ pro mapování koule. Nejvhodn�jší pro tvorbu planet a podobných 

objekt�. Velmi užite�né pro organické objekty.  

Co-ordinate Offset, zm�na m��ítka, posun 

 Pro zvláštní kontrolu, texturový prostor umož�uje být také zm�n�n, být v pohybu, 

m�nit m��ítko atd. 

Volby (viz. obrázek 27)   

ofsX, ofsY, ofsZ – offset – slouží k posunu textury po mesh objektu ve sm�ru sou�adnico-

vých os. 

sizeX, sizeY, sizeZ – size – m��ítko texturového prostoru. Pokud budeme hodnoty zv�tšo-

vat, bude docházet ke zmenšování textury ve sm�ru jednotlivých os, tím pádem se bude 

víckrát opakovat na mesh objektu. V opa�ném p�ípad� se textura na mesh objektu bude 

roztahovat. 

[], X,Y,Z – axes – znovuuspo�ádání sou�adnic X, Y a Z. Nap�íklad ignorace všech os atd. 

3.3 Map To 

Textury nejen ovliv�ují barvu materiálu, ale mohou rovn�ž ovlivnit mnoho jiných 

vlastností. R�zné aspekty materiálu, které ovliv�ují textury jsou ovládány v panelu Map 

To. [20] 
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Volby (viz. obrázek 28) 

 

obrázek 28-Panel Map To 

Col (on/off) – ovliv�uje RGB barvu materiálu. 

Nor (+/-/off) – obvykle volán p�i Bump mapování, zm�ní sm�r normálového povrchu. Po-

užívá se p�i falšování nedokonalého povrchu nebo nerovností p�es Bump mapování a nebo 

pro vytvá�ení reliéf�. 

Csp (on/off) – ovliv�uje barvu odrazu, barva odrazu je vypo�ítána podle kolmice 

k povrchu. 

Cmir (on/off) – ovliv�uje zrcadlovou barvu. Pracuje s environmentálními mapami a pa-

prskovými odrazy. 

Ref (+/-/off) – ovliv�uje množství rozptýleného odrazu. 

Spec (+/-/off) -  ovliv�uje množství zrcadlového odrazu. 

Amb (+/-/off) – ovliv�uje množství okolního sv�tla, které materiál p�ijímá. 

Hard (+/-/off) – ovliv�uje množství zrcadlové tvrdosti. Hodnota 1 u Dvar je ekvivalentní 

tvrdosti 130. 

RayMir (+/-/off) – ovliv�uje sílu paprskového zrcadlového odrazu. 

Alpha (+/-/off) – ovliv�uje pr�hlednost materiálu. 

Emit (+/-/off) – ovliv�uje množství sv�tla vyza�ované materiálem. 

TransLu (+/-/off) – ovliv�uje množství pr�hlednosti. 

Disp (+/-/off) – ovliv�uje posunutí vrchol�, užívá se pro Displacement Maps. 

Další volby (viz. obrázek 28) 

Stencil (Stenc) – Aktivní textura je užívána jako maska pro všechny následující textury. 

Toto je užite�né pro polopr�hledné textury a „Dirt Maps“. 
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Neg – neguje texturu. Nap�íklad �erno-bílá textura. P�i aktivaci tla�ítka místa, kde je �erná 

�ást textury, ta se zm�ní na  bílou a obrácen�. 

No RGB – s touto volbou jsou RGB hodnoty textury zm�n�ny na hodnoty intenzity textu-

ry. 

Dvar – cílová hodnota (ne pro RGB). Hodnota, se kterou se intenzita textury mísí 

s aktuální hodnotou.  

Mix – textura v mísícím režimu. Toto pracuje podobn� pro vrstvové režimy v Gimpu nebo 

Photoshopu. 

Col – rozsah, kterým ovliv�ujeme ú�inek barvy textury. 

Nor – rozsah, kterým ovliv�ujeme ú�inek normály (Bump a Displacement Maps).  

Var – rozsah, kterým textura ovlivní jiné hodnoty. 

Disp – rozsah intenzity textury, který zm�ní posunutí povrchu. Viz. sekce 3.5. 

Warp a Fac (Factor) – deformuje další textury, které poskytují klamavý tvar. Viz. níže. 

3.4 Bump mapy a normálové mapy 

Normálové mapy a Bump mapy slouží ke stejnému ú�elu: Simulují dojem detailní-

ho 3D povrchu tím, že p�izp�sobí stínování jako by m�l povrch mnoho malých úhl�, spíše 

než by byl kompletn� plochý. [21] 

Bump mapy 

Jsou textury, které ukládají intenzitu, relativní výšky pixel� od zorného bodu ka-

mery. Pixely se zdají být posunuty o požadovanou vzdálenost ve sm�ru normál povrchu. 

M�žeme použít bu
 obrázky ve stupních šedi nebo intenzitu hodnot  RGB-Texture (v�etn� 

obrázk�). 

Normálové mapy 

Jsou obrazy, které ukládají sm�r, sm�r normál p�ímo v RGB hodnotách obrazu. 

Dosahují mnohem v�tší p�esnosti, protože spíše než jen simulaci pixelu, který je vzdálen 

od povrchu podél linky, m�že simulovat pixel v jakémkoli sm�ru, v libovolném zp�sobu. 
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Používání normálových map a Bump map  

 

 obrázek 29-Tla�ítko Normal Map 

v Image panelu 

Normálové mapy a Bump mapy se používají velmi jednoduše. Ujistíme se, že jsme 

použili texturu v materiálních  tla�ítkách ( klávesová zkratka F5) v Map To panelu k Nor. 

Síla efektu je ragulována p�es �íselný posuvník Nor v tom samém panelu, viz. obrázek 29. 

Pokud chceme použít normálovou mapu, musíme kliknout na tla�ítko Normal Map 

v Image panelu v texturových tla�ítkách (klávesová zkratka F6). Viz. obrázek 29. Od této 

chvíle jsou pouze normály ovlivn�ny b�hem renderování, nezískají stín nebo jiné 3D efek-

ty. Je to pouze ješt� textura. 

3.5 Displacement Maps 

Displacement mapování umož�uje, že textura použitá jako vstupní parametr, m�že 

ovlivnit pozici vrchol� z kreslené geometrie. [22] 

 

 

 

 

 

 

 

 

Volby (viz. obrázek 30) 



UTB ve Zlín�, Fakulta aplikované informatiky 37 

 

 

 obrázek 30-Nastavení pro 

Displacement Map 

Síla posunutí je ovládána �íselným posuvníkem Nor a Disp. 

1. Pokud textura poskytuje pouze informaci o normále (nap�íklad Stucci), vr-

choly se pohybují podle texturových normálových dat. Normálový posuv je 

�ízen posuvníkem Nor. 

2. Jestliže textura poskytuje pouze informaci o intenzit� (nap�íklad Magic, 

získané z barvy), vrcholy se pohybují podél sm�ru svých normál. Bílé pixe-

ly se pohybují vn� od sm�ru normály, �erné pixely proti sm�ru. Velikost 

posuvu je �ízen posuvníkem Disp.  

3.6 Texturové volby 

Texturové tla�ítka 

 Jakmile jsme novou texturu p�idali materiálu, m�že být definována v texturových 

tla�ítkách (klávesová zkratka F6) nebo kliknutím na ikonu . [23] 

 Nový, prázdný texturový tla�ítkový panel obsahuje dva panely: 

1. Náhled na texturu 

2. Texturový panel, který má dv� položky – textura a barvy. 

Náhled na texturu 

 Náhled na texturu poskytuje rychlou p�edvizualizaci o tom, jak textura sama vypa-

dá, bez mapování. 

Volby (viz. obrázek 31) 
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obrázek 31-Texturová tla�ítka 

 

M�žeme si vybrat, jaký druh textur budeme upravovat: 

Mat (materiál) – úprava textur spojených s aktivním materiálem. 

World (prost�edí) – úprava textur spojených s aktivním prost�edím. 

Lamp (lampa) – úprava textur spojených s aktivním osv�tlovacím prvkem. 

Brush (št�tec) -  úprava textur spojených s aktivním št�tcem 

Alpha – zobrazí Alpha pr�hlednost v náhledu. 

Default Vars – nastaví všechny vlastnosti textur na jejich výchozí hodnoty. 

Texturové kanály 

 Tento panel umož�uje ovládat seznam texturových kanál� pro jednotlivé údaje stí-

nování, které pracují s materiálem, prost�edím �i lampou. 

Volby (viz. obrázek 32) 

Standardní datablokový voli� – výb�r, p�ejmenování, odpojení, automatické vytvo�ení 

jména textury nebo p�i�azení falešného uživatele aktivní textu�e. Viz. obrázek 26. 

Image – dovoluje nahrát obraz ze souboru, který bude použit jako textura. Viz. sekce 3.8. 

EnvMap – simuluje odrazy a lom sv�tla bez raytracingu. Viz. sekce 3.10. 

Plugin – po nahrání kusu kódu umož�uje definovat texturu. Viz sekce 3.11. 

Zbývající volby definují 3D procedurální textury. Jsou to textury definované matematicky. 

Viz. sekce 3.7. 
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 obrázek 32-Typy 

textur 

 

Barvy textur 

 Všechny textury mohou být upravovány posuvníky Bright (jas), Contr (kontrast) 

v panelu barev a posuvníky RGB. 

Volby (viz. obrázky 33 a 34)                                 

 

obrázek 33- Panel barev pro textury 

R, G, B – odstín barevné textury je �ízen �erveným, zeleným a modrým kanálem. 

Brightness (jas) – m�ní celková jas/intenzitu textury. 

Contrast (kontrast) – m�ní kontrast textury. 
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obrázek 34- Colorbands pro textury 

Colorbands (barevné skupiny) – jestliže jsou použity intensity-only textury, výsledkem je 

�erno-bílá textura, která m�že být upravena použitím skupin barev. Colorband je �asto 

zanedbaný nástroj v barvách pro textury v panelu textur, který poskytuje p�sobivý stupe� 

kontroly nad tím, jak jsou procedurální textury renderovány. Místo toho, abychom texturu 

vyjád�ili jako lineární pr�b�h od 0.0 do 1.0, m�žeme použít colorband k vytvo�ení gradi-

entu, který obsahuje mnoho variací barev a pr�hlednosti (Alpha). Popis colorband viz. 

sekce 2.5. 

3.7 Procedurální textury 

Procedurální textury jsou textury, které jsou definovány matematicky. [24] 

Volby 

Nabla – tém�� všechny procedurální textury používají v Blenderu derivace pro po-

�ítání normál a mapování textur (vyjma Blend a Magic). Toto je d�ležité pro normálové a 

Displacement mapy. Síla ú�inku je �ízena posuvníkem Nabla. 

Mezi ne-procedurální textury pluginy, Image a EnvMap. 

Šumová platforma (Noise Basis) 

 Každá noise-based textura pro Blender (vyjma Voronoi a jednoduchého Noise) má 

Noise Basis nastavení, které dovolí uživateli vybrat, který algoritmus bude použit k vytvo-

�ení textury. Tento seznam zahrnuje originální šumové algoritmy Blenderu. Noise Basis 

nastavení zp�sobuje procedurálním texturám neoby�ejnou p�izp�sobivost (obzvlášt� u 

Musgrave). Viz. obrázek 35. 
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 obrázek 35-Seznam 

Noise Basis 

Dále se zde nachází dv� další možná nastavení Noise Basis, která jsou pom�rn� podobná 

s Blender Original: 

- Improved Perlin 

- Original Perlin 

Clouds (mraky) 

 Užívá se pro mraky, ohe�, kou�. Vhodné pro použití jako Bamp mapy, poskytuje 

celkovou nepravidelnost objektu. 

Marble (mramor) 

 Užívá se pro mramor, ohe�, šum se strukturou. 

Stucci 

 Užívá se pro kámen, asfalt, pomeran�e. Pravidelné Bump mapování vytvo�í zrnité 

povrchy. 

Wood (d�evo) 

 Užívá se pro d�evo. 

Magic 

 Zde je t�žké ur�it konkrétní použití. Mohl by se použít jako „Tenká vrstva poruch“, 

pokud nastavíme v Map Input Refl a užijeme relativn� silnou ví�ivost (Turbulence). 
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Blend 

 Toto je jedna z nejd�ležit�jších procedurálních textur. Užitím Blend textur m�žeme 

spolu míchat jiné textury (p�es Stencil) nebo vytvá�et hezké efekty (p�es Map Input polož-

kou Nor).  

Noise (šum) 

Užívá se jako bílý šum v animaci. Je nevhodný, pokud nechceme animaci. Pro ne-

rovnosti materiálu využijeme místo Noise Clouds. 

Musgrave 

 Užívá se pro organické materiály. Je velmi flexibilní. M�žeme s ním d�lat skoro 

všechno.  

Voronoi 

 Užívá se pro kovy nebo pro Organic Shaders (nap�íklad žíly v k�ži). 

Distorted Noise (zdeformovaný šum) 

 Velmi komplexní a všestranný. 

3.8 Obrazové textury 

Pokud vybereme typ textury Image v texturovém panelu, objeví se panel Image, 

který umožní více nastavení obrazových textur. [25] 

Volby (viz. obrázek 36 a 37) 

 

                                obrázek 36-Image panel (bez výb�ru 

textury) 
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         obrázek 37- Image panel (s vybranou 

                                           texturou) 

Load – výb�r obrazu ze souboru relativní �i absolutní cestou.   

Ikona balí�ku ( ) – uloží obrazová data do souboru .blend. 

Reload – znovu na�te obraz z disku (nap�íklad pokud byl zm�n�n �i upraven jinou aplika-

cí). 

MipMap – mipmapy jsou p�edem vypo�ítané, menší, filtrované textury ur�ité velikosti.  

Gauss – Gauss�v filtr  na vzorek mipmapy. 

Interpol – pozm�ní pixely v obrazu. Viditelné p�i zv�tšení obrazu. Vypnutím této volby 

ponecháváme pixely viditelné – jsou správn� vyhlazovány. 

Rot90 – oto�í obraz o 90 stup�� zprava doleva. 

Anti – grafické obrazy podobné karikaturám a malbám, které se skládají z pár barev vypl-

�ujících velké plochy, mohou projít fází antialiasingu v pr�b�hu prepocesingu (p�edzpra-

cování). Není vhodné pro fotky a podobné obrazy. 

Movie – filmové soubory (AVI, SGI-MOVIES) a „anim5“ mohou být také použity pro 

obrazovou texturu. S ním souvisí panel Anim and Movies.  

UseAlpha – pracuje s TGA a PNG soubory, protože umož�ují ukládat informaci o pr�-

hlednosti.  

CalcAlpha – vypo�ítá Alpha kanál na základ� RGB hodnot v obrazu. �erná barva (0, 0, 0) 

je pr�hledná, bílá barva (1, 1, 1) je nepr�hledná.  

NegAlpha – zneguje (p�evrátí) Alpha hodnotu. 
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Fields – tato volba umož�uje pracovat s obrazovými snímky. Aktivní Fields zajistí, že 

správný snímek obrazu bude použit ve správném snímku renderingu. Nelze kombinovat 

s MipMap. 

Odd – standardní zm�na pole. 

Filtr – nastavení velikosti filtrování užívající MipMap a Interpol. 

Normal Map – pokud by m�la být textura normálovou mapou, použijeme tuto volbu. Viz. 

sekce 3.4. 

Zm�na m��ítka a opakování obraz� 

 Obrazová textura obvykle zabírá celou velikost prostoru textury. Podobn� ja-

ko volba NoiseSize v procedurálních texturách, m�žeme m�nit m��ítko a umíst�ní obrazo-

vých textur, uvnit� samotné textury p�ed mapováním. 

Volby 

MinX, MinY, MaxX, MaxY – offset a velikost textury vzhledem k texturovému prostoru. 

Extend – barva vn�jšího okraje obrazu je protažená. 

Clip – vn�jší okraj obrazu vrací hodnotu Alpha 0.0. Umož�uje ‘vložit‘ malé logo na velký 

objekt. 

ClipCube – stejná funkce jako Clip, ale nyní se vypo�ítává i Z sou�adnice. Vn� krychlové 

oblasti obrazu, vrátí hodnotu Alpha 0.0. 

Repeat – obraz je opakován svisle nebo vodorovn� tak �asto jak nastavíme hodnoty Xre-

peat a Yrepeat.  

Checker – rychle vytvo�í šachovnici. Mortar ur�uje vzdálenost mezi dlaždicemi. Odd zp�-

sobuje rozložení dlaždic od sebe v úhlech 45 stup��, zatímco Env pouze o 90 stup��. 

3.9 Animované obrazové textury 

Uplatn�ní animovaných obraz� jako textury. Nejjednodušším zp�sobem, jak získat 

animovanou texturu, je použít video soubor. Video pot�ebuje sou�asn� ur�itý po�et snímk� 

za sekundu (FPS) jako animace, aby b�želo stejnou rychlostí. [26] 
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Volby (viz. obrázek 38) 

 

 obrázek 38-Anim and Movie panel (AVI soubor jako taxtura) 

(1)Frames – aktivuje anima�ní volby; další obrazový soubor (ve stejném obrazovém blo-

ku) bude p�e�ten p�ed renderováním snímku. �íslo v položce Frames je �íslo snímk�, které 

budou použity pro animaci. Poslední snímek bude statický pro zbytek animace, pokud ne-

zaklikneme volbu Cyclic. 

Offset – �íslo prvního obrázku v animaci. Konec snímku je vypo�ítán jako Frames + Off-

set. 

Fie/lma – „Pole p�ed obrazem:“ Po�et polí p�ed renderováním snímku. Pokud není žádné 

pole renderováno, sudé �ísla musí být zaznamenána zde (2 pole = 1 snímek). To nastavuje 

rychlost animace.  

Cyclic – obrazová animace je periodicky opakována. 

StartFr – ur�uje okamžik, od kterého musí animovaný obraz za�ít. Až do tohoto okamži-

ku, první obraz videa je použit jako textura. 

�íslované sledy obraz� 

 Místo video soubor� lze použít i �íslované sledy obraz�. Nejjednodušším postupem 

je uložení obraz� v podadresá�i souboru .blend a nahrání jednoho z obraz� z tohoto adresá-

�e. Použití nap�íklad u semaforu (zobrazování t�í barev).  

3.10 Environmentální mapy  

Environmentální mapy pracují s renderovanou 3D scénou a aplikují na ni texturu po-

užívající falešné odrazy. Velmi realistického výsledku dosáhneme paprskovými odrazy. 

Environmentální mapy jsou další zp�sob, jak vytvo�it zrcadlící (reflexní) povrchy. Ovšem 
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není tak jednoduché jejich nastavení. Cílem této techniky je v�rohodnost, nikoli p�esnost. 

[27, 32] 

Volby (viz. obrázek 39) 

Pro dosažení správného výsledku mapování environmentální mapové textury musí 

být aktivní tla�ítko Refl v panelu Map Input materiálového kontextu.  

 

 obrázek 39-Panel nastavení pro environmentální mapy 

 

Ob - environmentální mapy jsou vytvo�eny z pohledu specifikovaného objektu. Umíst�ní 

tohoto objektu bude ur�ovat, jak ‘správný‘ bude vzhled odrazu.  

Don’t render layer  – ozna�uje vrstvy, které se p�i výpo�tu environmentální mapy nemají 

renderovat.  

CubeRes – nastaví rozlišení v pixelech renderované environmentální mapy.  

Filter – nastavení ostrosti a rozmazání odrazu. �ím vyšší hodnota, tím rozmazan�jší odraz. 

Depth – rekurzivní po�et renderu evironmentální mapy.  

ClipSta/ClipEnd – ur�ují hranice o�ezání virtuální kamery p�i renderování evironmentální 

mapy. 

Cube - render 6ti pohled� ve všech sm�rech a z nich je poskládána textura pro environ-

mentální mapování. 

Plane - render 1 pohledu ve všech sm�rech a z n�ho je poskládána textura pro environmen-

tální mapování. 

Zoom – p�ibližovací faktor pro dvourozm�rnou environmentální mapu. 

Blender poskytuje t�i typy environmentálních map: 
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1. Static- mapa je vypo�ítána pouze jednou v pr�b�hu animace nebo po nahrání sou-

boru. 

2. Anim – mapa je vypo�ítána p�i každém renderování. To znamená, že pohyblivé ob-

jekty jsou zobrazovány správn� na odrazových plochách. 

3. Load – umož�uje nahrání uložených environmentálních map z disku.  

4. Free Data – uvolní aktuální renderovanou environmentální mapu z pam�ti. Vhodné 

pro obnovu Static environment map. Anim environment mapy toto d�lají automa-

ticky po každém renderu. 

Save EnvMap – uloží aktuální Static environmentální mapu na disk jako obrazový soubor. 

M�že být znovu nahrán volbou Load. 

Free All EnvMap – d�lá to samé jako volba Free Data, ale se všemi environmentálními 

mapami ve scén�.  

3.11 Texturové pluginy 

Texturové pluginy jsou externí soubory, které mohou být nahrány do rozhraní Blen-

deru, který poskytuje volby ovládání v panelu Plugin. [28] 

Volby (viz. obrázek 40) 

 

 obrázek 40-Plugin panel 

Load Plugin – otev�e výb�r soubor� v okn� a nahraje plugin, který vybereme. Pluginy jsou 

soubory s p�íponou .dll ve Windows, .so v Macintoshi a Unixu. Jakmile je nahrán, nahradí 

p�vodní sadu tla�ítek vlastní sadou tla�ítek. 
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II. PRAKTICKÁ �ÁST 
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4 VÝB�R TEXTUR 

Textury, které jsem si vybral pro praktickou �ást jsou z oblasti povrchu budov a okra-

jov� i povrchu Zem�, aby celkový model vypadal realisticky. Vše bylo použito v programu 

Blender verze 2.43. Výb�r obsahuje nespo�et textur použitelných pro tyto specifické oblas-

ti. Pro sv�j model jsem použil skute�né textury, které byly nafoceny a byly zahrnuty do 

tohoto výb�ru. Ve výb�ru se nachází i textur stažitelné voln� z internetu. [35] [36] 

 Zde uvádím ukázku textur d�ev�ného obložení (obrázek 41). Další textury, jako je 

kov, st�ešní krytina, tráva, zemina, zdivo, omítka a dlažba jsou na p�iloženém CD. 

 

obrázek 41- D�ev�né obložení 
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5 ZVOLENÝ OBJEKT 

Jak již bylo �e�eno výše, textury jsou zam��eny na povrchy budov. Proto jsem zvolil 

model budovy. Není vymyšlený. Je ud�lán podle skute�nosti. Ovšem, že n�které v�ci mu-

sely být upraveny, ale celkov� budí realitu. Zde zobrazuji fotky skute�né budovy (obrázky 

42 a 43). Vytvo�il jsem i animaci celé budovy, která je na p�iloženém CD.  

 

obrázek 42-Fotka modelované budovy (pohled zprava) 

 

obrázek 43-Fotka modelované budovy (pohled zleva) 

 

 



UTB ve Zlín�, Fakulta aplikované informatiky 51 

 

6 NANÁŠENÍ A VYUŽITÍ TEXTUR 

Textury dávají objekt�m realisti�nost, pokud jsou ovšem správn� použity. Obrázky 44 

a 45 znázor�ují model budovy bez textur a s texturami. 

 

obrázek 44-Model budovy bez textur 

 

obrázek 45-Model budovy s texturami 
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Abych dosáhl správného ú�inku textur, musel jsem textury skládat vedle sebe, o�ezá-

vat (z fotek), m�nit m��ítko, natá�et a mnoho dalších v�cí. Pro ukázku uvedu problematiku 

chodníku. Musel jsem texturu (obrázek 46) vhodn� o�ezat, aby nevznikaly viditelné p�e-

chody (obrázek 47), zvolit po�et opakování a zarovnat (obrázek 48).  

 

obrázek 46-Textura chodníku (vyfocena) 

 

obrázek 47-Textura chodníku (o�ezaná) 
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obrázek 48-Textura chodníku správn� 

 

obrázek 49- Textura chodníku špatn� 

Na obrázku 49 je vid�t nesprávné použití textury. Zde je problém v po�tu opakování. 

Zatímco na obrázku 48 se textura opakuje 4x v ose x a v ose y, zde se opakuje pouze jed-

nou v ose x a v ose y. 



UTB ve Zlín�, Fakulta aplikované informatiky 54 

 

R�znými druhy textur mohu sv�j objekt zm�nit na jinou budovu. Tvary samoz�ejm� 

z�stanou zachovány, ale použité materiály budou zm�n�ny. Nap�íklad mohu zm�nit kryti-

nu na st�eše, okenní rámy, chodníky, obklady a další. Prost� cokoliv.Uvedu p�íklad s omít-

kou. Na obrázku 50 je znázorn�na budova s �istou omítkou. Oproti tomu obrázek 51 zná-

zor�uje budovu se špinavou omítkou.  

 

obrázek 50-Budova s �istou omítkou 

 

obrázek 51-Budova se špinavou omítkou 
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ZÁV�R 

P�edm�tem této bakalá�ské práce byl popis všech materiálových a texturových na-

stavení. Dalším bodem bylo demonstrovat použití materiál� a textur na vybraném objektu 

v prost�edí 3D grafického programu BLENDER a zhodnocení, jak ovliv�ují textury a ma-

teriály daný objekt. 

V první �ásti bakalá�ské práce jsme se zabývali teoretickým popisem možností na-

stavení materiál�. U materiál� se jednalo o popis vytvo�ení nového materiálu a jeho voleb, 

paprskových odraz�, kombinaci více materiál� na jednom objektu a sv�telných efekt�. 

V druhé �ásti jsme se zam��ili na popis textur, hlavn� na typy textur, kombinace 

mezi nimi, možnostmi jejich barevných, tvarových a sv�telných úprav. Tyto vlastnosti jsou 

velmi d�ležité, nebo	 správné použití a nastavení textur budí realisti�nost celého objektu. 

P�íru�ka obsahuje podrobn�jší popis materiálového a texturového nastavení 

v Blenderu tak, aby i laik pochopil základní v�ci.  

Praktická �ást obsahuje vymodelovaný objekt podle skute�ného, který zobrazuje 

použití materiál� a textur. Výb�r textur je velmi mnoho z r�zných oblastí. Já si vybral ob-

last povrch� budov. P�íklady t�chto textur jsem zde taktéž uvedl. Tudíž m�j zvolený objekt 

je budova. Zde demonstruji, jak na ni správn� použít textury a materiály. Aby se co nejvíce 

blížila skute�né, musel jsem textury na jednotlivé �ásti budovy r�zn� kombinovat, natá�et, 

rozd�lovat, skládat vedle sebe, nastavovat parametry (nap�íklad odrazy sv�tla) a mnoho 

dalších. 

V p�iloženém CD se nachází animace modelu, p�ehled textur, p�íru�ka a bakalá�ská 

práce ve fotmátu PDF. 
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CONCLUSION 

 The main goal of the bachelor thesis has been to provide a description of all the 

material and texture features of Blender. A sub-goal has been to illustrate the usage of so-

me materials and textures for a selected 3D object and evaluate how the materials and tex-

tures applied have affected the 3D object. 

 In the fist part of the thesis we have concerned with the theoretical basis of Blen-

der's material facilities, their setting and adjustment. We have described the process of 

creation of a new material and its application to a given object. We have also discussed 

how to apply more than one material to an object, how to deal with raytracing and light 

effects. 

 In the second part of the thesis we have focused on textures, particularly on the 

types of textures, the way of combining them, the color, form and light adjustment. The 

correct adjustment and setting of texture properties is very important to achieve a realistic 

looking 3D object. 

 The manual has described the material and texture features of Blender in more de-

tail in order to provide a newcomer with basic information as well as with more advanced 

principles and techniques. To illustrate the usage of materials and textures in Blender, a 

realistic 3D scene has been modelled. There have been a variety of materials and textures 

to choose from. Having selected a building as the central part of the 3D scene, I have focu-

sed on the materials and textures relating to civil engineering. To achieve a realistic loo-

king building, I have used various texture operations, such as combination, rotation, split-

ting, composition, and put a lot of effort into texture setting and adjustment. 

 The CD enclosed contains the animation of the 3d scene, all the materials and tex-

tures used, the manual and the bachelor thesis in PDF format. 
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