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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace popisuje materidlové a texturové volby programu Blender.
Slouzi ke spravnému pouZiti materidll a textur na objekty, aby vypadaly vérohodné. Prak-
tickd ¢ast demonstruje nastaveni materidlil a nandSeni textur na objekt domu. K tvorb¢ byl

pouzit program Blender.

Klickova slova: Blender, materidly, textury

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.

Keywords: Blender, Materials, Textures
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UVOD

Pocitacova grafika je obor informatiky, ktery pouzivé pocitace na syntetické vytva-
feni umélych snimki (tzv. rendering) a také na dpravu zobrazitelnych a prostorovych in-
formaci, nasnimanych z redlného svéta (naptiklad digitdlni fotografie a jejich tprava).

Tento obor mizeme délit na nékolik oblasti: 3D rendering v redlném case (Casto
vyuZzivany v pocitacovych hrach), poc¢itaCova animace, video, stfih specidlnich efekta (Cas-
to vyuzivané ve filmu a televizi), editovani obrdzkli a modelovani (Casto pro inZenyrské
nebo 1ékarské potieby). Z pocatku se pocitacova grafika rozvijela kvili akademickym z4-
jmim podporovanych vladou a armadou, pozdéji vSak zacala pronikat do filmu a televize,
kde se osvédcila jako konkurenceschopnd ndhrada za tradi¢ni specidlni efekty a animacni
techniky, takZe 1 komerc¢ni filmy zacaly pfispivat k vyvoji v tomto poli.

Za prvni film, kde se poprvé pocitacova grafika objevila se povazuje 2001: Vesmir-
nd odysea, ktery se snazil naznacit budoucnost grafickych pocitacii, nicméné vSechny efek-
ty s ,,pocitacovou grafikou® byly v tomto filmu namalované ru¢n¢ a specidlni efekty se
vyrdbély tradi¢ni technikou s modely.

Se zrodem pracovnich stanic jako LISP machine, Quantel paintbox a Silicon Gra-
phics pfisla 3D pocitacova grafika zaloZend na vektorové grafice. Namisto toho, aby poci-
ta¢ ukladal informace o bodech, ¢ardch a kiivkach na dvojrozmérné plose, ukladd pocitac
pozici bodu, tsecek, a ploch v trojrozmérném prostoru.

Polygony v trojrozmérném kartézském soufadnicovém systému jsou zdkladni prvky
témet vSech 3D systému (zvanych engine). Kazdé zobrazované téleso v takovém systému
se sklada z polygonii. Proto vétSina z nich uklada body (coZz jsou soufadnice v 3D prosto-
ru), usecky (které tyto body propojuji), plosSky mezi témito tseCkami a sekvence plosek,
které dohromady tvoii 3D polygon. Déle se pro zobrazeni tyto tvary stinuji, texturuji a
rasterizuji.

Cilem mé bakaléaiské prace je popsat veskeré materidlové moZnosti véetné textur,
které je mozné pouZit pro tvorbu povrchii objekti ve 3D scéné v programu Blender, ktery
slouZzi pro tvorbu 3D grafiky. Pro stru¢ny popis jeho mozZnosti jsem vy¢lenil jednu kapito-
lu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PROGRAM BLENDER

Graficky program Blender je nejmladsi modelovaci program pro 3D grafiku. Jeho
vyvoj se datuje od roku 1995, kdy ho zacala vyvijet spole¢nost NeoGeo. V roce 2001 byl
pokus o zavedeni komercni verze, ale skonCil neuspéchem a spoleCnost zkrachovala.
V roce 2002 se o vyvoj programu zacala starat spolecnost Blender Foundation, ktera od-
koupila vSechna prava a z Blenderu se stal Open Source software. Nyni se na vyvoji podi-
leji programatofi z celého svéta. Rocné vychazi n€kolik inovovanych verzi. Nejnovéjsi

verze nese oznaceni Blender 2.45. [2]
Rozhrani

- poskytuje flexibilni a pln¢ nastavitelny okenni nakres s mnoha obrazovymi nahle-

dy, které si miiZeme nastavovat dle potieby.

- obsahuje okna pro animac¢ni kiivky / kli¢e, vSeobecné uzlové editovani systému,

charakterové animace, ak¢ni editor, obraz / UV editace, souborovou spravu.
- grafické uZivatelské rozhranni a textovy editor pro anotovani, editovani Python za-
pisti.

Modelovani

umoziiuje vkladani mesh objektl, kiivek, metabalti a vektorovych fontt.

obsahuje editacni funkce jako tazeni, zaoblovani, fezani, rozd€lovani, rotace ob-

jektu kolem osy, vyhlazovani.

funkce undo (zpét) funguje ve vSech reZimech.
- modelovani se provadi podle vybéru vertexu, hrany ¢i plochy.
Animace
- pro tvorbu animaci slouzi IPO editor integrujici pohybové kiivky a umoznuji edita-
ci animacnich kli¢a.
- deformovani objektl se provadi pomoci armatur (kosti) s nastavenim kinematiky.

- podpora piehravani zvuku, mixovani, editovani pro jeho synchronizaci a Python

skripty pro vybrané animacni efekty.
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Riggin
- pfisluSenstvi pro rychlou tvorbu kosténého modelu.
- kiivky pro vkladani kosti a kosténé vrstvy pro lepsi organizacni srovnani.

Rendering

- tvorba enviromentdlni mapy, efekty halo, hvézdy,mlhy, procedurdlni textury a ra-

diosity.
- je zde integrovany, velice rychly raytracer.
- UV editor textur pro jejich mapovéni na objekt.

Stinovdani

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

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

uzlovy editor pro vytvéafeni a mixovani slozitych materialt.

vyuziti environmentalnich map a normalovych map.
Unwrapping
- pro interaktivni pfetvareni objektii z UV map na vertexové spoje.
- umoZznuje aplikaci na krychli, vélec, kouli a zorného pole promitani.

Fyzika a castice

mohou byt spojeny s né¢jakym mesh objektem.

¢astice mohou byt vychyleny zménou geometrie.

gravitacni a viskozni nastaveni poskytuji moznost animace.

podpora detekce kolize a ¢asticového pole efektil jako vitr nebo vir.

Editovani a kompozice

- zahrnuje slozené uzly jako vyjadieni vysledku RGB kiivek, mixovani, barevné sa-

turace,
- realetimovy fadi¢ mtiZe editovat hodiny videa.

- uloZeni a zdpis mnoha souborovych formata videa vyuziva FFMPEG formit.
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jsou podporovany plovouci obrazy stejné bézné 32 bitové obrazy.

Realtime a vytvdieni 3D her

souvisi s grafickym interaktivnim editorem pro vytvafeni scén bez znalosti progra-

movani.

moznost detekce kolize a simulace dynamiky jednotlivych tvarovych typt jako je

konvexni mnohostén, koule, kuzZel valec a dalsi.

podpora vSech OpenGL svételnych modeld, vkladani prihlednosti, animovanych

textur a API Python skriptti pro ovladani, herni logiku a umélou inteligenci.

prehravani her a interaktivnich scén miiZzeme bez nutnosti kompilace.

Prdce se soubory

vSechna data ve scén¢ se ukladaji do jediného souboru s ptiponou .blend.

tento format umoZznuje kompresi, digitdlni podpis, kédovani, zpétnou i doptednou
kompatibilitu s jinymi verzemi programu a je mozné pouZiti i jako odkaz do jiného
souboru s piiponou .blend.

pro ¢teni a zdpis je zahrnuta podpora pro mnoho 2D (TGA, JPG, PNG, atd.) a 3D
(3D studio, AC3D, Collada, atd.) format.

Podpora

- Blender je podporovan systémy Windows 98, ME, 2000 a XP, Mac OS X (PPC a Intel),
Linux (1386), Linux (PPC), FreeBSD 5.4 (i386), SGI Irix 6.5 a Sun Solaris 2.8 (sparc).

Je toho opravdu hodné,co tenhle program pro tvorbu 3D grafiky dokdze. MuzZe zdat-

n¢ konkurovat i licenénim programtim jako je napiiklad 3D max studio, Maya a dalsi. Nen{

mym cilem rozebirat vice tyhle funkce. Nyni se jiZ zam¢fim na metaridlové nastaveni a

textury. [6]
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2 MATARIALY

21 Materialové pouziti

Nahledovy (preview) panel

Nahledovy (preview) panel nam ukazuje ndhled na materidl. Poskytuje rychlou vi-
zualizaci aktivniho materidlu a jeho vlastnosti, zahrnujici stiny, rampy, odrazy a textury.
Standardné se zobrazuje plocha ze shora. Ale miZeme zvolit i kouli, krychli, opici, vlasova
vldkna nebo velkou kouli s nebem. Tyto volby se provadi tlacitky vpravo od celkového

nahledu. [9]

obrazek 1-Plocha

Barvy materidlu

Panel pro materidly nim dovoli, mimo jiné véci, nastaveni barev materidlu.

WiCal Ligh|'Cal Pain TexFace | Shadeles
Mo Mist Env |+ Shad A1.000 -

q FOG00 S —
Spe ||GO.G00 s
Mir |G 0500 s
RGE REE

obrazek 2-Tlacitka pro nastave-

ni barev materialu

KaZdy materidl se miZe projevovat tfemi barvami:
1. Barva zakladniho materialu, neboli rozptylend barva nebo ve zkratce barva (tla-

¢itko Col v rozhrani) — je to barva, ktera pouziva rozptyleny stin.

2. Zrcadlova barva (tlacitko Spe v rozhrani) — je to barva, kterd pouziva zrcadlovy

stin.
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3. Odrazova barva (tlac¢itko Mir v rozhrani) — je to barva, kterd pouziva zvlastni tex-
tury k faleSnym zrcadlovym odraziim (vice informaci bude napsdno v kapitole En-

vironmentdlni mapy).
Stinovdni

Stinovaci panel ndm dovoluje z nabidky tlac¢itek vybrat jeden rozptyleny stin (Ma-

terial Diffuse shaders.) a jeden zrcadlovy stin (Material Specular shaders.).

[Lambert =|[Ref 0.500—

CookTor :| Spec 050 s
Hard50 o

obréazek 3-Materidlova
stinova tlacCitka
Dva posuvniky na strané, platné pro vSechny stiny, ur€uji intenzitu rozptylu a zrcadlovych

jevi. Posouvétko Ref ma rozsah 0 az 1, zatimco Spec m4 rozsah 0 az 2.

Tweaking (vylepsené) materidly

Zbyvajici tla¢itka v materidlovém a stinovém panelu vykondvaji nékteré zajimavé
efekty.
Material Rarnps Shadlers Mirrar Trans 551

[#[¥| [Lambert :][Fef 0500l || Tangent |
NMap TS

WCol Light|'Cal Faint| TexFace | Shadeless

N':l r'|'1|3t Erl‘\:" 4 Sha.d né'- 1 Dl:":l k ||:D|:|kT|:|r jlspec DSDD-J— Tr‘aShadD
[Harg50 o0 ||OnlyShad

m . | Bias |
Spe |[GOBO00  messsssl | [GR: | Exclusive |

Mir [[EO600  wessssi | Goupon I |sRmsoon
[ Hsw[Dvm | [ 1.000 || |Amb 0500 s |Emit 0000

obrazek 4-Dalsi posouvatka pro materidlovy panel a panel pro stinovani

Pro materidlovy panel, viz. obrazek 4:

Alpha (A) tidi neprihlednost materidlu — drovenl 1 znaci pln¢€ neprtthledny materidl, nao-

pak droven O znaci plné prithledny materidl.

Shadelles d¢la materidl necitlivy k jeho stinéni, ddvd rovhomérné rozptylenou barvu.

Pro panel stinovéni:
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Emit — jestlize neni nula, vyzafuje vlastnosti materidlu. Tato vlastnost déld materidl vidi-

telny dokonce bez svétel a mliZze byt sdm zdroj svétla, jestliZe je pouZit radiosity engine.
Tralu — urcuje prihlednost, velikost rozptylu stinu odvracené strany materidlu.
Shias - predchézi problémtm na rozhrani mezi svétlem a tmou.

Amb — nastaveni mnoZzstvi barev z prostiedi, které pfijima material.

Fender Fipeline

; | [ Halo | ZTransp [ «Zoffs:0.000 |

Trashado Full O=a, Wire Strands Zlnvert

Only Shad Facio  BRLIRERN Traceakle | Shadbuf
Eias

obrazek 5-Materidlové zvlastni tlacitka
Tlacitkem Halo udélame z materidlu “Halo” material. Vytvoii kolem kazdého vertexu své-

telnou zari.

Tlacitka Traceable, Shadow a Radio jsou standartné aktivni. Prvni dovoli materidlu vrhat
stiny, zatimco druhy dovoli materidlu pfijimat stiny. Ttreti dovoluje materidlu vzit v

uvahu,jestlize radiosity rendering se provedl.

Wire vyjadii objekt jako dratovy model.

Ztransp - je nutno aktivovat Alpha priihlednost efekt.

Tangent — uziva teCny vektor ve V sméru pro stinovéni (pro lesStény, brouseny kov).

Viz. obrazek 5.

2.2 Rozptylené stinovani

Diffuse shader rozhoduje o barvé materiélu, jestliZze na néj budou dopadat paprsky ze

svételného zdroje. [10] [30] [31] [34]

Lambertovo stinovdni

Poskytuje jen zdkladni nastaveni a to uroven odrazu svétla. Podle nastaveni je ma-

teridl tmavsi nebo svétlejsi.
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Oren-Nayarovo stinovdni

Oproti Lambertovu stinovani je zde v menu nastaveni i hrubost povrchu. Realistic¢-
t&j81 vysledky v pojeti difize.

Toonovo stinovdni

Nastaveni umoziuje volbu drovné odrazu svétla, velikost osvétlené oblasti a jem-
nost hranice mezi osvétlenymi a stinovymi oblastmi. Vytvéii nerealistické vysledky (ko-

miksové ztvarnéni).

Minnaertovo stinovani

Vychdzi z Lambertova stinovéni s tim rozdilem, Ze je moZno nastavit zatemfovaci
parametr (‘Dark’). Vys$si hodnoty zatemnéni zptsobi, Ze povrch vypada vice zrcadlovy
nebo kovovéjsi. Naopak niZ$i hodnoty zatemnéni zplsobi, Ze povrch vypada ponékud sa-

metove. Slouzi ke zvyraznéni hran a okraji objektu.

Fresnelovo stinovdani

Kromé obvyklych ddaji jako je zrcadleni a odrazivost, mohou byt kontrolovanymi

parametry Fresnelovym stinovanim barva nebo prithlednost.

2.3 Zrcadlové stinovani

Specular shader vytvoii odlesky, které budou vidét na lesklém povrchu. [1] [11] [29]
[31] [34]

Cook-Torranceovo stinovdani

Vytvaii jev spekularity. Kromé intenzity a spekularity je moZno editovat rozsah
efektu odrazivosti polozkou Hardness.V menu je mozné nastavit iroven zrcadleni a proni-

kavost.

Phongovo stinovani

M3 shodné vlastnosti jako ptedesly typ, rozdilny je jen algoritmus vypoctu.

Blinnovo stinovani

Vv s

Je fyzikaln¢ piisnéjsi. Alternativa Phongova stinovani. V menu se nachdzi moznos-

ti nastaveni trovné zrcadleni, propustnosti odlesku a indexu lomu materialu.

Toonovo stinovdni
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Alternativa Phongova stinovani. Zde je mozno nastavit stupen odrazivosti, velikost

zrcadlového odlesku a jemnost z odleskovych hran.

Wardlsovo stinovdni

Alternativa Phongova stinovani. V menu se nachazi dvé polozky. Prvni umoziuje

nastaveni stupné€ odrazivosti a druhou lze nastavit ostrost odlesku od povrchu.

2.4 Volby materialu

Materidly jsou piifazovany k objektim. Kazdy materidl ma své jméno, mize byt editovdn
atd. Menu (kldavesova zkratka F5) znazoriiuje, jak jsou materidly spojeny k objektiim, me-
shes, atd. U kazdého objektu vidime, jaky materidl zrovna pouZiva. Viz. obrdazky 6 a 7.

[12]

Link to Dkject

] Aad v |
[ME:Cube.00 [0B[TEl O Matd /|

obrazek 6-Materidlové menu

Material

Link to Okject

[ 2 MAMaterial 00T |2 [%[&] F|[Node| : .
ME Cube [DEE Tl | WCol Ligh['Col Pain| TexFace [Shadeless
2 il * s Mo Mist | Env | Shad A1.000 .
Fiender Fipsling m R
Helo [ ZTransp  [Zoffs: 0.000] Spe ||GOG00 s
Full Osa | ‘Wire [Strands | Zlnwvert Mit [|B 0800 s

Radio [REEEA Traceakle | Shadbut [ FGE FER R R

obrazek 7-Materidlové menu
Pokud jesté neni materidl pfifazen k aktivnimu objektu, poloZky menu jsou nésledujici,
viz. obrazek 6.
Add New — timto tlacitkem pfiddme novy materidl a spojime ho s aktivnim objektem nebo
objektovymi daty. Jestlize jsme spojili materidl s aktivnim objektem, jsou dostupné dalsi

polozky v menu. Viz. obrazek 7.

[2[MA:Katerial 00T |2 ]| =[] F|[Mode |

obrizek 8-Cdst materidlového

menu
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MA - jméno materidlu, viz. obrazek 8.

Cislo, které se nachazi za jménem materidlu udava, kolik objektil jej pouZivd, v tomto pii-
padé¢ jsou to dva objekty (E). Editace materidlu postihne vSechny objekty s nim spojené

s s

Auto — automaticky vytvaii (snad ndlezit¢) jméno materidlu, zalozené na rozptylené barve.

Vyjadtuje ji ikona auta (#). Viz. obrdzek 8.

F (fake user F.) — poskytuje materidlu ,,faleSného uzivatele*. UloZ{ materidlovy datablok

do souboru .blend, dokonce, jestlize nemd zadného uZivatele (objekt).

Kopirovani/vkladani () — umoznuje kopirovdni materidlu do vyrovndvaci paméti a

nebo naopak. Vlozeni materidlu z vyrovnavaci paméti. Viz. obrazek 7.

Datablok spojeni (128 KIE) - ME tlagitko urduje, Ze materidl bude spojeny k ,,the mesh
databloku, ktery je spojeny k objektovému databloku. OB tlacitko urcuje, Ze materidl bude

spojeny piimo k objektovému datovému bloku.Viz. obrazek 7.

Materialovy index (I*1Mat 1) — vyjadiuje ndm, kolik materidll je pfifazeno objektu, a
ktery je aktivni pro editaci. Na objektu miZeme mit rozmanité materidly, které se udélaji v

Editing Context (klavesova zkratka F9), menu Link and Materials. Viz obrazek 9.

[ =[ME:Cuke | F [ OE:Cuke |
Wertex Groups Material 001
| | imet1 | 7]

- TWey Delete
ey _Delete
Select | Deselect

Assign

[5et Smoo| Set Solid |

obrazek 9-Menu Links and
Materials

Mazdni materidalu

v

Material objektu se maZe ikonou s kiizkem vedle ndzvu materidlu. VSechny objekty, které

pouzivaji tento materidl nezaniknou, pouze nebudou mit pfifazen Zadny material.

2.5 Rampy

Rampy dovoluji piesné fidit barevny gradient pres materidl. [13]
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Yolby

Fiarnps

Show Spec Ramp |

3
4 Pos 0000 ¢
AO000F \ B 0.000  o—

Colorband FXeleNERS A I» Del |E|C L
R 0.000 e}
G 0.000 A—

It Method Factor

|shader 2| Mix =[1 000 e |

obrazek 10-Ramps panel

Input — obsahuje nasledujici funkce pro definici gradientu. Viz. obrazek 10.

1.

Shader — hodnota vypocitand materidlovym shaderem (Lambert, Phong) definuje

barvu.

Energy — vypocet hodnoty se provadi jako u shaderu s tim rozdilem, Ze je zde bra-
na v Gvahu svételnd energie barva a vzdalenost. Zptusobuje zménu barvy materidlu

v zavislosti na svételné zari.

Normal — kolmy povrch vzhledem ke kamefe, je pouzity pro Ramp shader. PouZziti
je mozné i u textury, ale pridav4 se pro potiebu.
Result — vSechny tfi predchozi volby pracuji podle svétla, tato volba se provadi ja-

ko posledni ze vSech vypocta.

Method — seznam riiznych barevnych rezimli vhodnych pro zbarveni ramp se z4-

kladnim materidlem. Naptiklad Multiply, Screen, Burn, atd.

Factor — urcuje stupent zbarveni rampy se zdkladnim materidlem. Od 0.0 (Zadny

ucinek) po 1.0(maximélni ucinek).

Colorbands (barevné skupiny) — muze obsahovat gradient pro sled mnoha barev (s Al-

pha). Kazda barva zastupuje urCitou pozici ve spektru. Colorbands obsahuje nasledujici

funkce. Viz.obrazky 10 a 11.

0 kIl 3
4 Pos 0500 ¢
G 0500 —
A1 00 s || B 0500 —

obrazek 11-Colorbands




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 20

1. Add - ptitadi novou znacku (posuvnik) ke stiedu colorbands se standardnimi

barvami. Viz. obrazek 11.
2. Del - odstrani znacku z colorbands.

3. Cur - aktudlni pocet znaek na colorbands, které jsou editovany. Aktudlni vybrana

znacka ma dvojitou. Viz. obrazek 11.

4. Pos — zobrazuje aktudlni pozici znacky na colorband. Rozsah — 0.0 az 1.0. Pozice
znacky mtiZze byt zménéna i zapisem Ciselné hodnoty v jiz zminéném rozsahu. Viz.

obrézek 11.
5. R/G/B — urcuje barvu aktudlni znacky. Tato volba se nachédzi hned pod volbou Pos.

6. Alpha — alpha hodnota (neprihlednost) aktudlni znacky. Alpha hodnota 0 znaci

pruhlednou barvu, hodnota 1 neprithlednou barvu.
Barvy mohou byt vkladany od jedné k druhé nasledujicimi typy viz. obrazek 11:
1. E —snadny v disledku kvadratické rovnice.
2. C - zdkladni.
3. L -linedrni (vychozi) — hladky, souhlasny pifechod mezi barvami.

4. S — B-Spline.

2.6 Paprskové odrazy

Uzitim raytracingu docilime toho, Ze materidl bude odraZet okoli jako zrcadlo. [14]
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CELEEE Mirrar Transp

Fay Mirror
Fagyhir 000 |4 [Depth:2 »
FresnelD.DEl—lFam.ES fo———

- Filt: 0.000 ¥ | Fiay Transgp

|OF 1.00 e | Depthiz »
Lirmit 0,00 - |Fallaff 1.0/
Fresnel 0.0CFH—— [Fac 125

[SpecTra 1. E— |

obrazek 12-Volby raytracingu

Popis se vztahuje k obrazku 12.
Ray Mirror — povoli nebo zakdZe raytraced odrazy.
Depth - Tento parametr nastavi maximalni dovoleny pocet odraz jednotlivych paprsku.

Fresnel — nastaveni sily Fresnelova efektu. Fresneltiv efekt urCuje odrazivost materidlu

v z4vislosti mezi kolmym povrchem a sméru sledovéni.

Fac - ovladaci ‘factor’, jak se uskutecni pfechody (mezi odrazivou a neodrazivou oblasti).

2.7 Paprskova pihlednost

Raytracing je rovnéz pro simulaci lomu svételnych paprskt ptes prithledny material,

jako ¢ocka. [15]

Yolby

Ray Transp — povoli nebo zakaze raytraced pruhlednost.

IOR — urcuje, jak moc bude paprsek prochdzejicim materidlem laman.

Depth — umoznuje nastaveni maximdlniho poctu prihlednych ploch, pfes které mohou

jednotlivé paprsky prochazet.

Fresnel - nastaveni sily Fresnelova efektu. Fresneliv efekt urcuje prihlednost materidlu
v z4vislosti mezi kolmym povrchem a sméru sledovédni. S vét§im thlem se materidl stava

vice nepruhledny.

Fac - ovladaci ‘factor’, jak se uskutecni prechody (mezi prihlednou a neprihlednou oblas-

ti).

Limit — Depth mez pro propustnost.
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Falloff — nastaveni Falloff sily pro propustnost.

SpecTra — vytvoii neprithlednou zrcadlovou oblast na prihlednych materidlech.

2.8 SSS

Je to nova volba ve vykreslovani materidlli, umoziujici prozafovani pod povrch mte-
ridlu. Obdobny jev Ize vidét i u materidlt redlného svéta, jako napiiklad vosku, lidské kize

nebo mineralu nefritu. [37]

Volby

| Subsurface Scattering | [Customn 2|

4 Scale: 0100+
4 Radius B 1.000 «| [Col 1.00 s
. ]
L] ¥

Fadius G 1.000 Tews 000
Radius B 1.000 -
Front 1.0 s

+ 1OR:1.300 ] [Back 1.0 i

4 Error:0030 -

obréazek 13-Volby SSS

Subsurface Scattering - aktivuje toto nastaveni.

Scale - znamend zvétSeni. To znamend, Ze ¢im vysSi Cislo nastavite, tim vice bude objekt
pusobit dojmem, Ze je mensi a vic priblizeny.

Radius R,G a B - timto parametrem urcite, kterd z barevnych slozek spektra (Cervend, ze-

lend a modrd) bude prozaiena pod materidlem.

IOR - index refrakce, tento pojem se pouZziva pfedevSim v oblasti raytracovych svétel a
uréuje miru ldmani svétla na povrchu prihlednych materidlt (sklo, voda, atd.), zde jeho

zména ovliviigje viditelnost SSS efektu, podle blender3d.org postaci pro vétSinu materiala.

Error - urcuje, s jakou presnosti se render vyhne chybam. Cim mensi ¢islo, tim pomalejsi,
ale kvalitnéjsi render.
Roletkové menu nabizi n¢kolik prednastavenych materidlii, jako je napiiklad brambora,

mléko, krém atp.

Pole pro barevny vzorek umoziiuje nabrat barvu - barvu difdzni reflektace, coz ovliviiuje

nejen barvu materiélu, ale 1 barvu samotného prozarovani.
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Tex - urCuje miru rozostieni textury pii aplikaci efektu.
Front - ur¢uje miru prozarovani piedni strany objektu.

Back - urcuje miru prozatovani zadni strany objektu.

2.9 Rozmanité materialy

Blender nam dovoli ptifadit rozmanitym materialim rtizné casti mesh. [16]

Index materidalu

[[ME Cube [F[DB:Cuke |
Wertex Groups raterial
:lGrDUF:' | o 1 Matl | 7 |
4 Yeight: 1.000 »
Mew | Delete Mew Delete
Copy Group Select | Ceselect
Assigh

| Set Smoo| Set Saolid |

obrazek 14-Menu standardniho
indexu materidlu
Tlacitka pro definici a fizeni rozmanitych materidll jsou zobrazena v ¢erveném ré-
mecku na obrdzku 14. Tato tlacitka ukazuji aktudlni jméno materidlu (v tomto ptipad¢ Ma-
terial), zobrazeni indexu materidlu (posuvnik / Mat 1 ?) a akéni tlaCitka (New, Delete,
Select, Deselect, Assign). JestliZze meshi neni ptfifazen Zadny materidl (index materidlu bude

zobrazen jako 0 Mat 0).

‘@ 0 Materizl 003
‘@ 0O Material 002

W taterial.001
W@ 0 Material
ADD MEW
:Materi F3 F[| Modes

[MECube  [OBJIIE. 1 Mati |

obrazek 15-Menu Links and
Pipeline

Druhé umisténi indexu materidlu nalezneme v tla¢itkovém menu Links and Pipeli-
ne (klavesova zkratka F5). Viz. obrazek 15. Objektu Cube miZe byt pfifazen jakykoli ma-

terial.

Piiddvani indexu materidlu
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Kliknutim na tla¢itko New vytvoiime novy zdznam, ¢i blok na objektovém zazna-
mu.Vzdy, kdyZ klikneme na tlacitko New, Blender ptid4 aktivni materidl do seznamu. Viz.

obrazek 16.

[ =|ME:Cube | F[OB:Cube |
Wertex Groups haterial 001
= [Grougp | s A Mat2 | ? |

« Weight: 1.000 -

—Iir‘-.lew Delete ey Delete

Select Deselect
Aszigh

Copy Grougp

[Set Srnoo| Set Solid |

obrizek  16-Vice materidlt
pfetazeno k objektu

Mazadni indexu materidlu

Opustime editacni reZim objektu. Vybereme blok indexu materidlu (pouZijeme le-
vou ¢i pravou rolovaci Sipku pro jeho vybér). Pokud jiZ mdme vybrano, klikneme na tlacit-
ko Delete. Tim odd€lime materidl od mesh objektu. Definice materidlu nebude vymazana
ze souboru .blend, ale jednodusSe se vySkrtne ze seznamu pro konkrétni objekt. Nékterym
mesh povrchiim, které mohou pouZivat tentyZ index materidlu, bude znovu pfifazen stan-

dardni material (index, blok 1).

Piirazeni povrchu k indexu materidlu

Povrch je ¢ast mesh objektu, ktery ve skutecnosti odraZi barvu a ukazuje material.
Mesh objekt je tvofen z mnoha povrchy propojené okraji s rohy, které jsou definované
jako vrcholy. VSechny mesh povrchy jsou pfifazeny do prvniho indexu materidlu (x Mat

1), kdyz byl mesh vytvofen.

Jako ptiklad zde uvadim krychli. Vytvofil jsem 4 rizné materidly (barvy) pro jed-
notlivé stény a kazdy material byl pfifazen jinému indexu materidlu. (Material -> 4 Mat 1,
Material.001 -> 4 Mat 2, Material.002 -> 4 Mat 3, Material.003 -> 4 Mat 4). Viz. obrazky
17 a 18.
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obrazek 17-Krychle

®  Materialoo3
‘@ Material 002
@  Material 001
@  material
ADD MEW
.ﬁTA:MatenaJ [ x [ F|[ Modes |
[ME:Cube [OBIE 4 Mat1 ]

obriazek 18-RlUzné materidly pro
ruzné indexy

Kontrola prdce pouZivajici Select, Deselect a Query

V edita¢nim rezimu tlac¢itkem Deselect zruSime oznaceni povrchu s vybranym ak-

tivnim materidlem. Naopak tlac¢itkem Select je oznacime.

Query (napovéda), v menu zobrazena jako otaznik (?) napravo od indexu materiélu.
Viz. obrdzek 16. Pti vybéru povrchu, kliknutim na ni, nim ukdZe jeho barvu a jaky ndzev

je pouZzit pro materidl.

Vertex group (uzlové skupiny), viz. Obrdazek 16

Group — zobrazuje aktudlni jméno skupiny vertext.
Weight — aktualnimu vertexu nastavuje silu deformace.
New — vytvoii novou skupinu uzli.

Delete — odstrani aktudlni skupinu uzlt.

Copy Group — kopiruje skupinu uzli.
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2.10 Svételné efekty (Halo efekty)

Stiskem klavesy F5 vyvolame menu Links and Pipeline. Zde klikneme na tlacitko
Halo a zobrazime nabidku Shaders (méni se podle aktivace tlacitka Halo). Viz. obrazek

19. A jiz miiZzeme pracovat se svételnymi zatemi. [17]

IMaterial Shaders Mirrar Transp
Link ta Object Eakd [ HalaSize: 0.500 v Eie
[ 2 WA aterial [ 3] F|[ Modes | [Hard B0 s = ik
ME Cube OB 1 MaEl . [P R R — il
[ Rings: 4 o[« Lines: 12 « Star
[ Star:d ]+ Seed:O » HaloTex
Render Fipsline ‘m FO.800 s | [eBize: 1.000B Size: 1.000 Halo Fur:
Hala ZTransp | Zofie. 0.000] Line ||GO.B00 e | |Boost: 100 H Apha
|| Fing | (B 08600 s — “Flzeed: G|« Flares: 1 * Shaded

Fadio  [EAEE=1 Traceable  Shackuf [EEEIHSV]DVH|[A 1000 s |

obrazek 19-Kompletni nabidka pro Halo efekty

Toto jsou nejvhodnéjsi ¢asticové systémy, protoze se vytvoii volné vrcholy. Pouziti
je naddle pfi tvorbé specidlnich efekt. Napiiklad svételny zdroj. Pro zafti (halo), linky a

prstence ndm nabidka poskytuje nastaveni rliznych barev. Viz. obrazek 19.
Na obrazku 18 Ize vidét riznd nastaveni hodnot pro jednotlivé zare.

Panely Material a Shaders obsahuji tyto zakladni nastaveni, viz. obrazek 20:

Alpha (A) — urCuje intenzitu zareni.

Posuvnik Halo Size — nastaveni dosahu zafeni.

Hard — mira jemnosti pfechodil svételné zate s okolim.

Add - urcuje, do jaké miry se jednotlivé zafe ovliviiuji, michaji. (i sama sebe, tieba prsten-

ce s linkami).
Posuvnik Rings — Cislo urCuje pocet prstenct v zafi. Musi byt ovS§em aktivni tlacitko Rings.
Posuvnik Lines — Cislo urcuje pocet Car v zafi. Opét musi byt aktivni tlacitko Lines.

Posuvnik Star - Cislo urcuje kolika cipou hvézdu obsahuje zafe. Nejmensi hodnota je 3 a

opét musi byt aktivni tlacitko Star.
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halo+rings halo+lines

halo+star all of them

obrazek 20-Ukéazky Halo efektl

2.11 Uzlové materialy

Kromé vytvareni materidlu klasicky, pomoci riiznych nastaveni ve vSech panelech
pro materidly, umoznuje Blender vytvafet materidl spojenim zdkladnich materidli pies
soubor uzli. Kazdy uzel vykondvé néjakou ¢innost na materidlu, zména se projevi po apli-
kovani materidlu na mesh a predava ji na dalsi uzel. Touto cestou miiZe byt dosaZeno velmi

slozitého materialu.

Uzlovy systém nevytvaii dplny materidlovy panel. Mnoho rysti a nastaveni materidlu

jsou jesté¢ pouze dostupnd jen ptes n&j (napt. paprskové odrazy). Nicméné s pfichodem

vvvvvv

nad materidlem. [38]

Zpiistupnéni uzlového editoru

Nejprve najedeme mysi na levy kraj prostfedni listy s tlacitky (nachézi se hned pod
3D oknem) na ikonu miizZky a stiskneme levé tlacitko mySi. Zobrazi se ndm menu
s polozkami. Zde si vybereme moznost Node Editor. Timto jsme zptistupnili uzlovy editor.
Vse vysvétluje obrazek 21.
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Window type:
Q, Scripts Window

@’ File Browser
@ Image Browser

" Mode Editar

= Buttans Window
B Qutliner

B User Preferences

E| Text Editor

e Audio Window

(-1 Timeline

B video Sequence Editor
Uvimage Editor

= MLA Editar

X Action Editor

b Ipo Curve Editar

HE 3D View

[FET[ = View Select Ob

obrazek 21 — Zpftistupnéni

uzlového editoru

Zobrazeni uzlovych materialii na tladitkové panelu materiali

Predpokladejme, Ze se jiZ nachdzime v uzlovém editoru a mame vytvoieny néjaky
mesh objekt a jemu vytvotren datovy blok. Pro zobrazeni uzlovych materialt v tlacitkové
1iSt€ klikneme na tlacitko Use Nodes, ktera se nachazi na tlacitkové liSt€ hned pod 3D ok-
nem. Viz. obrdzek 22. Tim dojde ke zméné v materidlovém panelu (Links and Pipeline)

Viz obrazek 22.
v View Select Add Node @3 | | =[nTmateraons  [x |@|F [T
obrazek 22 — Prostiedni tlacitkova liSta pro uzlové materidly

Lirks arndd Pipelin R
Link to Okject

[ [NT:Material.004 [ x[@&]F | FIREEES
[ME:Flane D01 [OB[EEC 1 Mat1 |
Active Material Mode

Render Pipeline
Halo | ZFTransp  [Zoffs: 0.000]
Full Osa ‘Wire  [Strands | Zinvert

Fadio (AR Traceable  Shadbuf

obrazek 23 — Materidlovy panel

Links and Pipeline

RovnéZz se vytvori stromova struktura. V tomto ptipad¢ se struktura nazyva Mate-
rial.004. Viz obrazek 23. Materidl pfifadime uzlovému stromu kliknutim na ¢ervené tlacit-
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ko Add New. Automaticky dostane jméno, zde MatNode.003. Viz. obrazky 23 a 24. Od
této chvile jsou v uzlovém editoru zobrazeny 2 uzly — materidlovy a vystupni. Viz. obrazek
25.

Toto je dulezitd pozndmka, ponévadZ mizeme piidat novy materidl (je ndm dovole-
no upravovat a ménit ho jako zddny jiny materidl v materidlovém panelu), pfidat jiZ vytvo-
feny materidl nebo ptidat materidl z jinych Blender souboril a také uZit materidl, kterym
jsme vytvorily uzlovy strom.

Fender Fipeling _
| ZTransp

a | Wire |Strands
Raclio Traceabls

obrazek 24 — Links and Pipeline

po pfifazeni materidlu

obrdzek 25 — Materidlovy a vystupni uzel
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3 TEXTURY

Vv s

Textura je obrazek, ktery slouzi pozdé€ji k texturovani. NejpouZzivanéjsi forméty pro
textury jsou GIF, DDS, JPG a TGA. Nejcastéji se textury ziskdvaji dpravou digitalnich
fotografii, ale n€kdy se textura piimo vytvofi. Je nékolik druhii textur a jejich vyuziti. Pfi

pouziti textur se Casto vyuzivaji shadery. [34]

Typy textur
1. 2D obycdejna textura - Nejcastéji pouzivany typ textury. Takova textura je fakticky
obréizek.

2. 1D textura - M4 velikost n x 1 pixel. Mapuje se pomoci jednoho koordinatu.

Cube mapa - Kombinace 6ti 2D textur, které vytvoii pomyslnou krychli a kdyZ bychom se

divali ze vnitt této krychle, vSechny textury na sebe navazuji.

3.1 Texturové kanaly

Materidlu lze pfifadit 1 az 10 textur, které jsou vkladany pod sebe v seznamu. Vztah
mezi materidlem a texturou se nazyva ‘mapping’. Tento vztah je oboustranny. Kazdy tex-
turovy kandl miZe obsahovat texturu, ma individudlni nastaveni a vlastni texturu zobraze-

ni. Standardné jsou textury pfifazovany od vrchu dolt. Viz. obrazek 26. [18]

- Texture Testure dap
| Add Mew [TE:Tex.001
L= Lzl Clear [1] |&

obréazek 26-Kanal bez textury (vlevo) a s texturou (vpravo)
Volby

Kanadl bez textury (viz. obrdzek 26 vlevo)

Kandl aktivujeme kliknutim na seznam. Pokud se nenachdzi Zzadnd textura

v aktivnim texturovém kandlu, jsou dostupné nésledujici volby:
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Add New — ptifadi novou texturu aktivnimu texturovému kandlu.

i
Vybér existujici textury ([:J) — vybereme si existujici texturu ze seznamu a ptifadime ak-

tivnimu texturovému kanalu.

Kanadl s texturami (viz. obrdazek 26 vpravo)

Jestlize aktivni texturovy kandl obsahuje texturu, dal$i volby jsou dostupné

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

TE: - nazev textury. Lze ji libovolné pojmenovat.

Vybér existujici textury ([EJ) — provadi se jako u kandlu bez textury.

Clear — odstrani texturu z aktivniho kandlu. Data textury zlstanou v nabidce a mohou byt

pfifazeny stejnému ¢i jinému kandlu pomoci tlacitka pro vybér existujici textury.
Cislice (T) — uddva pocet materidld, které uZivaji danou texturu.
Auto (&) — automaticky vytvaii jméno textury.

Kopirovani a vkladani texturovvch materiali

Prifazenim existujici textury kandlu vytvoiime spojeni na texturu, ale vSechny vol-
by zobrazeni ziistanou tak jak jsou. Kopirovat vSechna texturova nastaveni, v¢éetn¢ obsahu

Map Input a Map To, miZeme kopirovat dany texturovy kandl a vklddat do jiného pouzi-
tim tlacitek pro kopirovani a vkladani( ). Viz. obréazek 26.

Kopirovani a vkladani uzZivdme, kdyZ chceme spojit podobné textury, kde kazd4 je

trochu rozdilna od druhé.

Kopirovdni (Sipka nahoru) — kopiruje aktivni texturu kandlového nastaveni do docasné

vyrovnavaci paméti.

Vkladdni (Sipka dolii) — vlozi kopii informace texturového kandlu do aktivniho texturové-

ho kanalu.

3.2 Mapovaci vstup

JestliZze jednomu objektu pfifadime vice textur, nelze zobrazit kaZzdou zvlast. Vy-

sledkem je zobrazeni vSech textur najednou. [19]

Input Source
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Mapovani pracuje za pouZiti nastaveni soufadnic v menu mapovaciho procesu.

Volby (viz. obrazek 27)

exiure Mag Input & s

Glok [ Okject |

LI Stick | in | Mar | Refl

Stress | Tangent

Flat « ofsa 0000 -

Tuke | Sphe « ofsy 0000 -
4 ofsZ0000 .
4 sizek 1.00 -«
¢ sizev1.00 -
4 Fizel1.00

obrazek 27-Panel Map Input
UV — UV mapovani je velice pfesny zplsob, jak mapovat 2D texturu na 3D povrch. Kazdy
vertex meshe ma své vlastni UV soufadnice, které mohou byt rozvinuty a poloZeny na plo-
chu jako obal. UV mapovani si miiZzeme pfedstavit jako mapovani, které pracuje

v soufadnicovém systému na vlastni 2D rovin€ a ne na roving, na kterou je aplikovano

Object - uziva spojeni objektovych soufadnic k texturovym soufadnicim. Jméno objektu

musi byt uréeno v textovém tlacitku vpravo.
Glob — uziva se pti animacich. JestliZe je objekt v pohybu, textura se pohybuje pfes n¢;j.
Orco — standardni volba pro mapovdn{ textur.

Stick — vytvoii soufadnice z pozice aktudlni kamery kolmo na ni. UmoZnuje pohled z boku
na to, co bylo namapovéno ¢elné. Mapovéni se provadi z kamery. V editaénim panelu (F9)

musi byt aktivovéno tlacitko ,,Sticky* ( Delete ).

Win — textura nebude rozkouskovdna, ale bude roztaZzena celd na objekt. Tim je zarucena

navaznost (napf. na jednotlivé strany krychle). Vhodné pro prolinajici se objekty.
Nor — zde se pouZziva normdlovy vektor povrchu jako soufadnice.

Refl — jako souradnice je zde pouZzit odrazovy vektor povrchu. UzZiti pfi pfidavani odrazové

mapy — potiebny vstup pro environmentdlni mapy.

Stress - zalozen na principu rozdilu vzdalenosti hran oproti origindlnim soufadnicim me-

she.

Tangent — zde je pouzit volitelné vektor te€ny jako texturové smérnice.
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Volby (viz. obrazek 27)

V zdvislosti na celkovém tvaru objektu, jeden z téchto modeltt mtize byt vhodné&jsi

neZz druhy.

Flat — mapovani poskytuje nejlepsi vysledky na jednotlivych dvourozmérnych plochéch.
Vytvéii zajimavé efekty na kouli, oproti sphere mapovani, vysledek vypada jako plocha.
Cube — casto poskytuje nejvhodnéjsi vysledek, jestlize objekty nejsou pfili§ kiivkové a
organické.

Tube — mapuje texturu kolem objektu jako Stitek na 1dhvi. Textura je proto vice natdhnuta

na valci.

Vv s

Sphere — nejlepsi typ pro mapovani koule. Nejvhodnéjsi pro tvorbu planet a podobnych

objektl. Velmi uZite¢né pro organické objekty.

Co-ordinate Offset, zména méiitka, posun

Pro zvlastni kontrolu, texturovy prostor umoziuje byt také zménén, byt v pohybu,

meénit méeritko atd.

Volby (viz. obrazek 27)

ofsX, ofsY, ofsZ — offset — slouZi k posunu textury po mesh objektu ve sméru soutadnico-

vych os.

v

sizeX, sizeY, sizeZ — size — métitko texturového prostoru. Pokud budeme hodnoty zvétSo-
vat, bude dochézet ke zmenSovani textury ve sméru jednotlivych os, tim piddem se bude
vickrat opakovat na mesh objektu. V opacném piipad¢ se textura na mesh objektu bude

roztahovat.

[], X,Y,Z — axes — znovuusporadani souradnic X, Y a Z. Napiiklad ignorace vSech os atd.

3.3 Map To

Textury nejen ovliviiuji barvu materidlu, ale mohou rovnéz ovlivnit mnoho jinych
vlastnosti. Rtzné aspekty materidlu, které ovliviiuji textury jsou ovladany v panelu Map

To. [20]
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Volby (viz. obrazek 28)

fiEas g Map To

m Mor [Cap | Crir [ Ref [ Spec [Amb
H

ard | Ray i &lpha | Emit [TransLu| Disp

[Stenc| Me | Mo RG | [Mis =]
Col 1.000 s
F1.000 s | (Mor Q50 —
G 0.000 | ar 1000 s
E 1.000 s | (Disp 0,20 =

[Dfar 1. s | (Varplfac 00— |

obréazek 28-Panel Map To
Col (on/off) — ovliviiuje RGB barvu materialu.

Nor (+/-/off) — obvykle voladn pti Bump mapovani, zmeéni smér normalového povrchu. Po-
uziva se pii falSovani nedokonalého povrchu nebo nerovnosti ptes Bump mapovani a nebo

pro vytvareni reliéfa.

Csp (on/off) — ovliviiuje barvu odrazu, barva odrazu je vypocitina podle kolmice

k povrchu.

Cmir (on/off) — ovliviiuje zrcadlovou barvu. Pracuje s environmentdlnimi mapami a pa-

prskovymi odrazy.

Ref (+/-/0ff) — ovliviiuje mnozZstvi rozptyleného odrazu.

Spec (+/-/off) - ovlivituje mnoZstvi zrcadlového odrazu.

Amb (+/-/off) — ovliviiuje mnoZstvi okolniho svétla, které materidl piijima.

Hard (+/-/off) — ovliviiuje mnozstvi zrcadlové tvrdosti. Hodnota 1 u Dvar je ekvivalentni

tvrdosti 130.

RayMir (+/-/off) — ovliviiuje silu paprskového zrcadlového odrazu.

Alpha (+/-/off) — ovliviiuje prihlednost materidlu.

Emit (+/-/off) — ovliviiuje mnoZstvi svétla vyzafované materidlem.

TransLu (+/-/off) — ovliviiuje mnoZstvi pruhlednosti.

Disp (+/-/off) — ovliviiuje posunuti vrcholl, uziva se pro Displacement Maps.

Dalsi volby (viz. obrazek 28)

Stencil (Stenc) — Aktivni textura je uzivana jako maska pro vSechny ndsledujici textury.

Toto je uzite¢né pro poloprithledné textury a ,,Dirt Maps*‘.
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Neg — neguje texturu. Napiiklad ¢erno-bilé textura. Pfi aktivaci tlacitka mista, kde je Cerna

Cast textury, ta se zméni na bilou a obracené.

No RGB - s touto volbou jsou RGB hodnoty textury zménény na hodnoty intenzity textu-
ry.

Dvar — cilovd hodnota (ne pro RGB). Hodnota, se kterou se intenzita textury misi

s aktualni hodnotou.

Mix — textura v misicim rezimu. Toto pracuje podobn¢ pro vrstvové rezimy v Gimpu nebo

Photoshopu.

Col — rozsah, kterym ovliviiujeme dcinek barvy textury.

Nor — rozsah, kterym ovliviiujeme tc¢inek normaly (Bump a Displacement Maps).
Var — rozsah, kterym textura ovlivni jiné hodnoty.

Disp — rozsah intenzity textury, ktery zméni posunuti povrchu. Viz. sekce 3.5.

Warp a Fac (Factor) — deformuje dalsi textury, které poskytuji klamavy tvar. Viz. nize.

3.4 Bump mapy a normalové mapy

Normélové mapy a Bump mapy slouzi ke stejnému ucelu: Simuluji dojem detailni-
ho 3D povrchu tim, Ze ptizptsobi stinovani jako by m¢l povrch mnoho malych dhli, spise

nez by byl kompletné plochy. [21]

Bump mapy

Jsou textury, které uklddaji intenzitu, relativni vysky pixelli od zorného bodu ka-
mery. Pixely se zdaji byt posunuty o poZadovanou vzdéalenost ve sméru normal povrchu.
MuZzeme pouZit bud’ obrdzky ve stupnich Sedi nebo intenzitu hodnot RGB-Texture (véetné

obrazki).

Normadlové mapy

Jsou obrazy, které uklddaji smér, smér normdl piimo v RGB hodnotich obrazu.
Dosahuji mnohem véEtsi presnosti, protoze spiSe nezZ jen simulaci pixelu, ktery je vzdalen

od povrchu podél linky, miZe simulovat pixel v jakémkoli sméru, v libovolném zpusobu.
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PouZivani normdlovych map a Bump map

el bl Interpol

IzeAlpha CalcAlpha

+ Filter : 1000
[ Extend | Clip [ClipCub FEEEs
[Mir [« Hrepeat: 1 «[Mir[« “repeat:1 |

i MinE0000 . Maxs 1.000
+ MY 0000 o Maxd 1.000

Megalha

Marmal Map

obrazek 29-Tlac¢itko Normal Map
v Image panelu
Normalové mapy a Bump mapy se pouzivaji velmi jednoduse. Ujistime se, Ze jsme
pouzili texturu v materidlnich tlacitkach ( klavesovd zkratka FS) v Map To panelu k Nor.

Sila efektu je ragulovéna pies Ciselny posuvnik Nor v tom samém panelu, viz. obrazek 29.

Pokud chceme pouZit normalovou mapu, musime kliknout na tlacitko Normal Map
v Image panelu v texturovych tlacitkach (kldvesovd zkratka F6). Viz. obrazek 29. Od této
chvile jsou pouze normdly ovlivnény béhem renderovéni, neziskaji stin nebo jiné 3D efek-

ty. Je to pouze jesté textura.

3.5 Displacement Maps

Displacement mapovani umoznuje, Ze textura pouzitd jako vstupni parametr, mize

ovlivnit pozici vrcholl z kreslené geometrie. [22]

Volby (viz. obrazek 30)
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e[E@o[a] = ]e
o

Col | Nor [ Csp | €mir | Ref | Spec [ amhl
Hard [RayMir| Alpha | Emit | Transiu

[stenc|Neg| No RGE] [Mix |

[Enl 1 nnn  —
m [Mor 050 F——— |
GODOD | e s e =
B 1.000 s |Disp 0.200 @l |

[Dvar 1.00me—] | (Warp[fac 0.0 |

obrazek 30-Nastaveni pro
Displacement Map

Sila posunuti je ovladana ¢iselnym posuvnikem Nor a Disp.

1. Pokud textura poskytuje pouze informaci o normdle (naptiklad Stucci), vr-
choly se pohybuji podle texturovych normélovych dat. Normdlovy posuv je

fizen posuvnikem Nor.

2. Jestlize textura poskytuje pouze informaci o intenzité (napiiklad Magic,
ziskané z barvy), vrcholy se pohybuji podél sméru svych normaél. Bilé pixe-
ly se pohybuji vné od sméru normdly, Cerné pixely proti sméru. Velikost

posuvu je fizen posuvnikem Disp.

3.6 Texturové volby

Texturové tlacitka

Jakmile jsme novou texturu ptidali materidlu, mize byt definovdna v texturovych

tlacitkach (klavesova zkratka F6) nebo kliknutim na ikonu . [23]
Novy, prazdny texturovy tlacitkovy panel obsahuje dva panely:
1. Néhled na texturu

2. Texturovy panel, ktery ma dvé polozky — textura a barvy.

Nahled na texturu

Néhled na texturu poskytuje rychlou piedvizualizaci o tom, jak textura sama vypa-

d4, bez mapovani.

Volby (viz. obrazek 31)
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Texture  Colors

=[TE:Tex [x &l F|
Wn:nrld s Ex | Texture Type
Larnig | More =

Brush

| Alpha

Default ‘Yars

obrazek 31-Texturova tlacitka

MuzZeme si vybrat, jaky druh textur budeme upravovat:

Mat (materidl) — dprava textur spojenych s aktivnim materidlem.

World (prostiedi) — dprava textur spojenych s aktivnim prosttedim.

Lamp (lampa) — Gprava textur spojenych s aktivnim osvétlovacim prvkem.
Brush (stétec) - uprava textur spojenych s aktivnim Stétcem

Alpha — zobrazi Alpha prihlednost v ndhledu.

Default Vars — nastavi vSechny vlastnosti textur na jejich vychozi hodnoty.

Texturové kandly

Tento panel umoznuje ovlddat seznam texturovych kandll pro jednotlivé udaje sti-

novani, které pracuji s materidlem, prostiedim ¢i lampou.

Volby (viz. obrazek 32)

Standardni datablokovy voli¢ — vybér, prejmenovani, odpojeni, automatické vytvoreni

jména textury nebo piifazeni faleSného uzivatele aktivni textute. Viz. obrazek 26.

Image — dovoluje nahrét obraz ze souboru, ktery bude pouzit jako textura. Viz. sekce 3.8.
EnvMap — simuluje odrazy a lom svétla bez raytracingu. Viz. sekce 3.10.

Plugin — po nahrani kusu kédu umoznuje definovat texturu. Viz sekce 3.11.

Zbyvajici volby definuji 3D procedurdlni textury. Jsou to textury definované matematicky.

Viz. sekce 3.7.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 39

Texture Type
DistortedMoize
“ioranoi
huzgrave
Flugin
Moise
: Blend
! Magic
oo
_ Stucei

Marble

Clouds
_l Ereblap
- Image
Mohe

Mone

obrazek 32-Typy

textur

Barvyy textur

Vsechny textury mohou byt upravovany posuvniky Bright (jas), Contr (kontrast)
v panelu barev a posuvniky RGB.

Volby (viz. obrazky 33 a 34)

Temture Colars
Colarband
R 1.000 . —
G 1.000 . —
B 1.000 .

|Bright1.00 B [Contr1.00 & |

obrazek 33- Panel barev pro textury

R, G, B — odstin barevné textury je fizen Cervenym, zelenym a modrym kandlem.
Brightness (jas) — méni celkova jas/intenzitu textury.

Contrast (kontrast) — méni kontrast textury.
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Texture Colars
(00 ][u]dsETaTe M Aclcd |4 Cur:0 #| Del |[E|C L

4 Paos 0000 - [|R0.000 e
G 0.000 [
A0.000 ||B0.O0D =

|Brighitt 00 s [Contr 00— |

obrazek 34- Colorbands pro textury
Colorbands (barevné skupiny) — jestlize jsou pouZity intensity-only textury, vysledkem je
Cerno-bild textura, kterd miZze byt upravena pouZzitim skupin barev. Colorband je Casto
zanedbany ndstroj v barvach pro textury v panelu textur, ktery poskytuje ptisobivy stupeii
kontroly nad tim, jak jsou procedurdlni textury renderovany. Misto toho, abychom texturu
vyjadrili jako linedrni pribéh od 0.0 do 1.0, miiZzeme pouZit colorband k vytvoreni gradi-
entu, ktery obsahuje mnoho variaci barev a pruhlednosti (Alpha). Popis colorband viz.

sekce 2.5.

3.7 Proceduralni textury
Procedurélni textury jsou textury, které jsou definovdny matematicky. [24]

Volby

Nabla — téméet vSechny procedurdlni textury pouzivaji v Blenderu derivace pro po-
¢itdni normdl a mapovani textur (vyjma Blend a Magic). Toto je dulezité pro normalové a

Displacement mapy. Sila u¢inku je fizena posuvnikem Nabla.
Mezi ne-procedurélni textury pluginy, Image a EnvMap.

Sumovd platforma (Noise Basis)

Kazda noise-based textura pro Blender (vyjma Voronoi a jednoduchého Noise) ma
Noise Basis nastaveni, které dovoli uZivateli vybrat, ktery algoritmus bude pouZit k vytvo-
feni textury. Tento seznam zahrnuje origindlni Sumové algoritmy Blenderu. Noise Basis
nastaveni zpusobuje procedurdlnim texturdm neobycejnou piizplisobivost (obzvlasté u

Musgrave). Viz. obrazek 35.
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Hoise Basis
CellMoise
Waronoi Crackle
“aronoi F2-F1
“iaronoi F4
“iaronoi F3
“aronoi F2
‘Waronaoi F1
Irnproved Perlin
Qriginzl Ferlin
Blender Original

|

obrdzek 35-Seznam
Noise Basis
Déle se zde nachdzi dvé dalSi mozna nastaveni Noise Basis, kterd jsou pomérné¢ podobna

s Blender Original:
- Improved Perlin
- Original Perlin

Clouds (mraky)

Uzivé se pro mraky, ohenl, kouf. Vhodné pro pouziti jako Bamp mapy, poskytuje

celkovou nepravidelnost objektu.

Marble (mramor)

UzZivé se pro mramor, oheii, Sum se strukturou.
Stucci

Uziva se pro kdmen, asfalt, pomerance. Pravidelné Bump mapovéni vytvoii zrnité

povrchy.

Wood (dievo)
Uziva se pro dievo.
Magic
Zde je tézké urcit konkrétni pouziti. Mohl by se pouzit jako ,,Tenkd vrstva poruch®,

pokud nastavime v Map Input Refl a uZijeme relativné silnou vifivost (Turbulence).
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Blend

vvvvvv

spolu michat jiné textury (ptes Stencil) nebo vytvaret hezké efekty (pfes Map Input poloz-

kou Nor).

Noise (Sum)
Uziva se jako bily Sum v animaci. Je nevhodny, pokud nechceme animaci. Pro ne-

rovnosti materidlu vyuZzijeme misto Noise Clouds.
Musgrave

UZiva se pro organické materidly. Je velmi flexibilni. MiZeme s nim délat skoro

vSechno.
Voronoi
UZiva se pro kovy nebo pro Organic Shaders (naptiklad Zily v kizi).

Distorted Noise (zdeformovany Sum)

Velmi komplexni a vSestranny.

3.8 Obrazové textury

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

ktery umozni vice nastaveni obrazovych textur. [25]

Volby (viz. obrazek 36 a 37)

| hipa filag | Gauss Interpol

| Uzedlpha | Calcalpha MegAlpha H Load

[+  Fiter:1000 ] Maormal Map |

[ Extend R ClipCube [ Repeat | Checker |

[+ winkoooo o]« MaxE1000 |
[+ MinY0000 [ Max¥1.000 |

obrazek 36-Image panel (bez vybéru

textury)
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Movie | Sequence | Generated |

I:FC230001 JP G | Reload %1 ]
d:PC280001.JPG 3

Fields
Oeddd

Anti

@ﬂ

obrazek 37- Image panel (s vybranou
texturou)

Load — vybér obrazu ze souboru relativni ¢i absolutni cestou.

Ikona balic¢ku (W) — uloZi obrazova data do souboru .blend.

Reload — znovu nacte obraz z disku (naptiklad pokud byl zménén ¢i upraven jinou aplika-

ci).
MipMap — mipmapy jsou piedem vypocitané, mensi, filtrované textury urcité velikosti.
Gauss — Gaussuv filtr na vzorek mipmapy.

Interpol — pozméni pixely v obrazu. Viditelné pii zvétSeni obrazu. Vypnutim této volby

ponechdvame pixely viditelné — jsou spravné vyhlazovany.
Rot90 — otoci obraz o 90 stupiii zprava doleva.

Anti — grafické obrazy podobné karikaturdm a malbam, které se skladaji z par barev vypl-
nujicich velké plochy, mohou projit fazi antialiasingu v pribéhu prepocesingu (piedzpra-
covani). Neni vhodné pro fotky a podobné obrazy.

Movie — filmové soubory (AVI, SGI-MOVIES) a ,,anim5‘ mohou byt také pouzity pro

obrazovou texturu. S nim souvisi panel Anim and Movies.

UseAlpha — pracuje s TGA a PNG soubory, protoZze umoznuji uklddat informaci o pri-

hlednosti.

CalcAlpha — vypo&ita Alpha kanal na zikladé RGB hodnot v obrazu. Cern4 barva (0, 0, 0)
je prahledna, bila barva (1, 1, 1) je nepruhledna.

NegAlpha — zneguje (prevrati) Alpha hodnotu.
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Fields — tato volba umozZiuje pracovat s obrazovymi snimky. Aktivni Fields zajisti, Ze
spravny snimek obrazu bude pouZit ve sprdvném snimku renderingu. Nelze kombinovat

s MipMap.
0dd — standardni zména pole.
Filtr — nastaveni velikosti filtrovani uzivajici MipMap a Interpol.

Normal Map — pokud by méla byt textura normalovou mapou, pouZijeme tuto volbu. Viz.

sekce 3.4.

Zména méritka a opakovdni obrazii

Obrazova textura obvykle zabird celou velikost prostoru textury. Podobné ja-
ko volba NoiseSize v procedurdlnich texturdch, miZzeme ménit méfitko a umisténi obrazo-

vych textur, uvnitt samotné textury pred mapovanim.

Yolby

MinX, MinY, MaxX, MaxY — offset a velikost textury vzhledem k texturovému prostoru.
Extend — barva vnéjSiho okraje obrazu je protaZena.

Clip — vnéjsi okraj obrazu vraci hodnotu Alpha 0.0. UmoZiuje ‘vlozit® malé logo na velky

objekt.

ClipCube — stejna funkce jako Clip, ale nyni se vypocitava i Z soutadnice. Vné krychlové

oblasti obrazu, vrati hodnotu Alpha 0.0.

Repeat — obraz je opakovan svisle nebo vodorovné tak Casto jak nastavime hodnoty Xre-

peat a Yrepeat.

Checker — rychle vytvoii Sachovnici. Mortar urCuje vzdalenost mezi dlazdicemi. Odd zpi-

sobuje rozlozeni dlazdic od sebe v dhlech 45 stupiiti, zatimco Env pouze o 90 stupnd.

3.9 Animované obrazové textury

Uplatnéni animovanych obrazl jako textury. Nejjednodussim zptisobem, jak ziskat
animovanou texturu, je pouZit video soubor. Video potfebuje soucasné urcity pocet snimkil

za sekundu (FPS) jako animace, aby bézelo stejnou rychlosti. [26]
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Volby (viz. obrazek 38)

helif g Interpol Fot&0

|
Uzeslpha CalcAlpha MNegalpha |
|

il fovie SeCuence | Generatec |

=|IMintro avi | Reload [x]1 |
27 [d:\Moviestcd\Ruznelintro avi

[« Filter:1.000 | Marrnial Map |
| Extend [ Clip_[ClipCube R0 Checker |

: : : _ [ Fields | Lutn Refresh
[mire] « Hrepeat: 1 o [Mire] wrepeat:1 o] | = | [T Frames 628 7]«
[+ hirn s 0.000 | hax i 1.000 bl 4 Offs:0 ¢ |+ Fieflma: 2 =
[« Mnv000d s Max¥1000 o] | anti | [+ &tartFr:1 o]  Cyclic

obréazek 38-Anim and Movie panel (AVI soubor jako taxtura)
(1)Frames — aktivuje animacni volby; dal$i obrazovy soubor (ve stejném obrazovém blo-
ku) bude precten pied renderovanim snimku. Cislo v poloZce Frames je &islo snimki, které
budou pouZity pro animaci. Posledni snimek bude staticky pro zbytek animace, pokud ne-

zaklikneme volbu Cyclic.

Offset — Cislo prvniho obrdazku v animaci. Konec snimku je vypocitan jako Frames + Off-

set.

Fie/lma — ,,Pole pted obrazem:* Pocet poli pied renderovdnim snimku. Pokud neni Zaddné
pole renderovédno, sudé Cisla musi byt zaznamendna zde (2 pole = 1 snimek). To nastavuje

rychlost animace.
Cyclic — obrazova animace je periodicky opakovana.

StartFr — urCuje okamzik, od kterého musi animovany obraz zacit. AZ do tohoto okamZzi-

ku, prvni obraz videa je pouzit jako textura.

Cislované sledy obrazii

Vv,

Misto video soubort 1ze pouZit i ¢islované sledy obrazi. Nejjednodussim postupem
je uloZeni obrazii v podadreséti souboru .blend a nahrani jednoho z obrazil z tohoto adresé-

fe. Pouziti napiiklad u semaforu (zobrazovani tii barev).

3.10 Environmentalni mapy

Environmentélni mapy pracuji s renderovanou 3D scénou a aplikuji na ni texturu po-
uzivajici faleSné odrazy. Velmi realistického vysledku dosdhneme paprskovymi odrazy.

Environmentdlni mapy jsou dalsi zptisob, jak vytvofit zrcadlici (reflexni) povrchy. OvSem



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 46

neni tak jednoduché jejich nastaveni. Cilem této techniky je vérohodnost, nikoli pfesnost.

[27, 32]

Volby (viz. obrazek 39)

Pro dosazeni spravného vysledku mapovani environmentdlni mapové textury musi

byt aktivni tlacitko Refl v panelu Map Input materidlového kontextu.

Texture | Colors

[=[TETex [X]&[F| Static dpim | load |
Texture Type
|Emf Map — :] | Free Data | Sawe Envhap |Free all Envrﬂa|

Flane |+« Zoom: 050+ |

[ Ot Cuke |+ CubeRes o0 o
[+ Filter:1.000 o« Depth: O .
|+ ClipSta010 |« CipEnd 10000 -

Dan't render layer: H_}—l—H I_H—l_H

obrazek 39-Panel nastaveni pro environmentalni mapy

Ob - environmentdlni mapy jsou vytvoieny z pohledu specifikovaného objektu. Umisténi

tohoto objektu bude urcovat, jak ‘spravny‘ bude vzhled odrazu.

Don’t render layer — oznacuje vrstvy, které se pfi vypoctu environmentdlni mapy nemaji

renderovat.

CubeRes — nastavi rozliSeni v pixelech renderované environmentalni mapy.

Filter — nastaveni ostrosti a rozmazani odrazu. Cim vy$§i hodnota, tfm rozmazangjii odraz.
Depth — rekurzivni pocet renderu evironmentalni mapy.

ClipSta/ClipEnd — urcuji hranice ofezéani virtudlni kamery pfi renderovani evironmentalni
mapy.

Cube - render 6ti pohledii ve vSech smérech a z nich je poskldddna textura pro environ-

mentdlni mapovani.

Plane - render 1 pohledu ve vSech smérech a z ného je poskladdna textura pro environmen-

tdlni mapovani.
Zoom — priblizovaci faktor pro dvourozmérnou environmentalni mapu.

Blender poskytuje tfi typy environmentdlnich map:
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1. Static- mapa je vypocitdna pouze jednou v pribéhu animace nebo po nahrani sou-

boru.

2. Anim — mapa je vypocitidna pii kazdém renderovani. To znamen4, Ze pohyblivé ob-

jekty jsou zobrazovany spravné na odrazovych plochéch.
3. Load — umoziuje nahrani uloZenych environmentalnich map z disku.

4. Free Data — uvolni aktudlni renderovanou environmentdlni mapu z paméti. Vhodné
pro obnovu Static environment map. Anim environment mapy toto délaji automa-

ticky po kaZzdém renderu.

Save EnvMap — uloZi aktudlni Static environmentalni mapu na disk jako obrazovy soubor.

Muze byt znovu nahrdn volbou Load.

Free All EnvMap — d¢la to samé jako volba Free Data, ale se v§emi environmentalnimi

mapami ve scén¢.

3.11 Texturové pluginy

Texturové pluginy jsou externi soubory, které mohou byt nahrany do rozhrani Blen-

deru, ktery poskytuje volby ovladdani v panelu Plugin. [28]

Volby (viz. obrazek 40)

Texture Colors
| =[TE:Tex [%[&[F| Load Flugin
| Texture Type
| Flugin &l

obrazek 40-Plugin panel
Load Plugin — otevie vybér souborti v okn¢ a nahraje plugin, ktery vybereme. Pluginy jsou
soubory s ptiponou .dll ve Windows, .so v Macintoshi a Unixu. Jakmile je nahran, nahradi

puvodni sadu tlacitek vlastni sadou tlacitek.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYBER TEXTUR

Textury, které jsem si vybral pro praktickou ¢ast jsou z oblasti povrchu budov a okra-
jové i povrchu Zemé, aby celkovy model vypadal realisticky. VSe bylo pouZito v programu
Blender verze 2.43. Vybér obsahuje nespocet textur pouzitelnych pro tyto specifické oblas-
ti. Pro svlij model jsem pouZil skutecné textury, které byly nafoceny a byly zahrnuty do

tohoto vybéru. Ve vybéru se nachdzi i textur stazitelné volné z internetu. [35] [36]

Zde uvéadim ukdzku textur dfevéného obloZeni (obrdzek 41). Dalsi textury, jako je

kov, stfeSni krytina, trdva, zemina, zdivo, omitka a dlaZba jsou na ptiloZeném CD.

Lichen On  Planks Planks0| 502 Planks03

Wood

X
B
=
=

mn
FF
Zn
0
]
o

=
ot
=
o
LA
=
o a)

Planks05 Planks0&6 Planks07 Planks09

s
:u
=
&
(¥ ;]

Planks | 4

",
.u.
S
=
ro
=

Planks Planks Planks Planks
Old Oldo| Qld02 OIld03

obrazek 41- Dievéné obloZeni
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5 ZVOLENY OBJEKT

Jak jiz bylo feceno vySe, textury jsou zaméteny na povrchy budov. Proto jsem zvolil
model budovy. Neni vymySleny. Je udé€ldn podle skutecnosti. OvSem, Ze nékteré véci mu-

sely byt upraveny, ale celkové¢ budi realitu. Zde zobrazuji fotky skute¢né budovy (obrazky

42 a 43). Vytvoril jsem i animaci celé budovy, kterd je na ptiloZzeném CD.

obrazek 42-Fotka modelované budovy (pohled zprava)

obréazek 43-Fotka modelované budovy (pohled zleva)
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6 NANASENI A VYUZITI TEXTUR

Textury davaji objektim realisti¢nost, pokud jsou ov§em spravné pouzity. Obrazky 44

a 45 znédzoriuji model budovy bez textur a s texturami.

obrazek 44-Model budovy bez textur

obrdzek 45-Model budovy s texturami
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Abych dosdhl spravného Gc¢inku textur, musel jsem textury sklddat vedle sebe, ofeza-
vat (z fotek), ménit méftitko, natdcet a mnoho dalSich véci. Pro ukdzku uvedu problematiku
chodniku. Musel jsem texturu (obrdzek 46) vhodné ofezat, aby nevznikaly viditelné pte-

chody (obrizek 47), zvolit pocet opakovéni a zarovnat (obrazek 48).

obrazek 47-Textura chodniku (ofezana)
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obrazek 48-Textura chodniku spravné

obrazek 49- Textura chodniku Spatné

Na obrazku 49 je vidét nespravné pouZiti textury. Zde je problém v poctu opakovani.
Zatimco na obrdzku 48 se textura opakuje 4x v ose x a v ose y, zde se opakuje pouze jed-

nouvosexavosey.
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Raznymi druhy textur mohu sviij objekt zménit na jinou budovu. Tvary samoziejmé
zUstanou zachovdany, ale pouZité materidly budou zménény. Napiiklad mohu zménit kryti-
nu na stfeSe, okenni rdmy, chodniky, obklady a dalsi. Prosté cokoliv.Uvedu piiklad s omit-

kou. Na obrizku 50 je zndzornéna budova s ¢istou omitkou. Oproti tomu obrdzek 51 zna-

zorfiuje budovu se Spinavou omitkou.

obrazek 50-Budova s ¢istou omitkou

obrédzek 51-Budova se Spinavou omitkou
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ZAVER
Predmétem této bakaldiské prace byl popis vSech materidlovych a texturovych na-
staveni. Dal$im bodem bylo demonstrovat pouziti materidl a textur na vybraném objektu

v prostfedi 3D grafického programu BLENDER a zhodnoceni, jak ovliviiuji textury a ma-

teridly dany objekt.

V prvni Casti bakaldrské priace jsme se zabyvali teoretickym popisem moZnosti na-
staveni materidlti. U materidlti se jednalo o popis vytvofeni nového materidlu a jeho voleb,

paprskovych odrazii, kombinaci vice materidlti na jednom objektu a svételnych efekti.

V druhé ¢asti jsme se zaméfili na popis textur, hlavné na typy textur, kombinace
mezi nimi, moZnostmi jejich barevnych, tvarovych a svételnych tdprav. Tyto vlastnosti jsou

velmi dilezité, nebot’ spravné pouZiti a nastaveni textur budi realisti¢nost celého objektu.

Ptirucka obsahuje podrobngj§i popis materidlového a texturového nastaveni

v Blenderu tak, aby i laik pochopil zdkladni véci.

Praktickd cast obsahuje vymodelovany objekt podle skute¢ného, ktery zobrazuje
pouziti materidlii a textur. Vybér textur je velmi mnoho z riznych oblasti. Ja si vybral ob-
last povrchii budov. Piiklady téchto textur jsem zde taktéZ uvedl. TudiZ mj zvoleny objekt
je budova. Zde demonstruji, jak na ni spravn¢ pouZit textury a materidly. Aby se co nejvice
bliZila skutecné, musel jsem textury na jednotlivé ¢asti budovy rizné¢ kombinovat, natacet,
rozdé€lovat, sklddat vedle sebe, nastavovat parametry (napiiklad odrazy svétla) a mnoho

dalSich.

V ptilozeném CD se nachdzi animace modelu, piehled textur, pfirucka a bakalaiska

prace ve fotmétu 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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