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Prohladuji, Ze jsem pfi modelovani v programu Blender i nasledném psani tohoto tutorialu

pracoval samostatné bez cizi pomoci a jakoZto autor dovoluji Sifit tento tutorial i veSkera data

k nému pfiloZena ke studijnim acellm.
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Konvence pouzivaneé pri psani

Pro lepSi orientaci v textu budeme pouZivat tyto konvence popsané v tabulce:

Popis

Vyznam

Kurziva Consolas

tlaCitko nebo nabidka v Blenderu - UV/Image Editor

Tucéna Consolas

tlacitko na klavesnici nebo mysi — F,SHIFT+D,LBM

Kurziva Times New Roman

tip, vysvétleni, nebo nazev souboru — kvetinac.jpg

num?7 sedmicka na numerické klavesnici — jde o0 zménu pohledu
LBM levé tlaCitko mysSi

RBM prave tlacitko mysi

>> posloupnost pfikazd — E>>S>>0,5

Tabulka 1: konvence pfi psani
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1 Cil projektu

Tento projekt je soucasti mého z&poctu z programu POGR2 a neméa Zadné dalsi ambice,
snad jen potésit moji pfitelkyni elektronickou kvétinou :). Pokousel jsem se totiz vymodelovat
moji nejoblibengj$i kytku — orchidej. To, jak se mi to povedlo, miiZete posoudit na konci
tohoto tutorialu. Pro€ jsem si zvolil zrovna tuto praci? Nevim, prosté jsem se na ni jednou

zadival a fekl jsem si, Ze by mohlo byt zajimavé, zkusit si to.
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2 Priprava konceptu

Jako koncept jsem pouZil kytku, ktera nam stoji u okna v obyvacim pokoji. Jde o orchidej,
ktera je zaroven moji nejoblibengjsi kvétinou.
Nafotil jsem ji z rGznych GhlQ, ustfihl jeden kvét, ktery jsem rozstfihal na jednotlivé ¢asti a ty
nasledné vyfotil zepfedu, i zezadu. - Fotografie jsem upravoval v Zoner Photo Studiu 11.
Nejdfive jsem udélal jednotlivé vyfezy a poté pfevedl na Sedotonové fotografie a nakonec
pouzil efekt — kresba tuzkou. Vyhoda tohoto efektu je vtom, Ze funguje jako hranovy
detektor, coZ se nam hodi. Ackoli jsem vychazel z konceptu, neSlo mi o modelovani pfesné

kopie kvétiny, ale o pomoc pfi navrhovani jednotlivych ¢asti.

Obr 1 - koncept
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3 Popis modelovani

3.1 Rozvrzeni prace

ProtoZe jsem praci psal na svém nepfili§ vykonném notebooku, postupoval jsem tak, Ze
jsem si jednotlivé casti scény vytvofil v riznych .blend souborech a spoji je do jediného
souboru az na konci préce. Tento postup doporucuji. V Blenderu se neda kopirovat objekty
mezi soubory, jak jsme na to zvykli - CTRL+C a CTRL+V. Ale musime si objekt rozumné
pojmenovat v tom souboru .blend, ze kterého chceme objekt kopirovat a poté v souboru, kam
chceme objekt prenést klikneme v nabidce Soubor>>Append or Link a po nalezeni
objektu dame vlozit do vrstvy, které chceme.

Nejdfive vymodelujeme kvétind€, poté v jiném souboru kvét orchideje. K hotovému
kvétinaCi budeme pridélavat listy a stonky rostliny a nakonec na tyto stonky pripojime kvéty.
AZ budeme mit celou kvétinu hotovou, pfidame do kvétinaCe jesté néjakou hlinu a par
kamink(, aby kvétina ,,nevysela“ ve vzduchu.

Soucasti tohoto formulafe jiZ neni popis, jak vytvofit okolni scénu a jak ,rozhybat
kameru“. Ale pro Uplnost jen zmifime, Ze jsme kytku poloZili na stdl a ten postavili do

mistnosti o dvou sténach a podlaze.

3.2 Kvétinac

Vlozime obrazek kvetinac.jpg na pozadi a nastavime mu velikost na 1.
View>>Background Image>>Use Background Image

Budeme se snazit obtdhnout levy
okraj kvétindCe kFivkami. Proto

viozime Beziérovu krivku:

_Generated

Add>>Curve>>Bezier Curve.

PFiddme na obou stranach jednu dalsi:
i oznaCit krajni bod a CTRL+LBM a
| Fields |

ety vytvarujeme je podle obrazku na

pozadi. U dna je dobré si pomoci tak,

Obr 2 - vlozeni obrazku na pozadi Ze oznaCime fidici bod dané krivky a
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Obr 3 - obtazeni kFivkou

osy X mirné doprava (G>>Z), pote mesh nahofe uzaviete — H \\
i

oznaCit horni dva vertexy a F. Dole mesh doplite tak, jak to

mam na Obr 4.

stiskneme klavesu V. Ridici Usecka se nam poté zlomi tak, aby
tento Fidici bod ,,ukazoval“ na nejblizsi stfedni bod na dalSi
fidici useCce, ¢imz vznikne z Beziérovy krivky useCka.
Prepneme se do objekt modu a zkonvertujeme kFivku na
Mesh — ALT+C>>Mesh.

I

V edit moédu oznadte

vSechny vertexy kromé dvou

\
nejnize  polozenych, které \
jsou u dna a duplikujte je = \}
SHIFT+D. Po duplikaci tyto \

nové vertexy posunte podél W

Pfepneme se do pohledu ze predu - numl. Pokud jste od Obr 4 - spojeny mesh

zaCatku prace néjak hnuli s 3Dkurzorem, tak ho pfeneste na stfedovy bod dna - oznacte tento

bod a pak >>SHIFT+S>>Cursor>>Selection. Budeme totiZz chtit kolem tohoto bodu
rotovat cely mesh a tim vytvofit cely kvétinac.

Spin Spin Dup | Screw

Obr 5 - nastaveni Spinu

‘Degr: 360.00 | Steps: 17«0 Tums: 1 ¢
Keep OHaingl

Oznacte v edit modu vSechny body A a na karté Mesh

Tools nastavte hodnoty podle Obr 5 a zmacknéte Spin.

Po prepnuti do vrchniho pohledu num7 oznacte viechny body kvétinace A. Odstrarite duplicity
v bodech W>>Remove Doubles.

Po mirném natoceni k vam by mél kvétina¢ vypadat podobné jako na Obr 6.

Nyni pfidame kvétinaCi modifikator Subsurf - hodnoty nastavte podle Obr 7, zapnéte

vyhlazeni Set Smoot na karté Link and Materials, a mame kvétina¢ vymodelovany,

viz Obr 8. (PFi renderovani konetné scény jsem Subsurf vypinal, protoZe zvySuje pocet

vertexl a tim i vypocetni ¢as.)
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R
(s, fo:cumn
= WEE O O x

Apply

:'- ubsurf LU

Obr 7 — nastaveni modifikatoru
Subsurf

Obr 6 — pohled na mesh Obr 8 — hotovy model kvétinace
Nyni jeSté zbyva pfiradit kvétinaCi néjakou texturu. Je samoziejmé mozné jen prifadit
modelu material a prislusnou barvu. Ale myslim, Ze takovyto jednoduchy tvar je idealni na
pochopeni toho, jak funguje UV mapovaci technika nanaseni textur.
Rozdélte si 3D Okno na dvé Casti — najedte na jeho spodni Cast a zmacknéte RBM>>Split
Area. V pravém okné si zobrazte UV/Image Editor Obr 9.
[i ]~ @G ot Tineline Game Render Help [ =SR2-Model % | [=]5CEScene X |\ blenderarg 2482 Ve:13872 | Fa13872 | Ob3-1 | L

L@v view select Opject |12 Object Mode _¢l|® ] mrﬂ @V View }mgg&.lzj@
Obr 9 - Po rozdéleni na dvé okna (vlevo 3D okno a vpravo UV/Image Editor)

V edit modu oznacime na kvétinaCi Svy, abychom ho mohli UV mapovat — zalezZi na vas,

jak budete chtit kvétinaC "polepit”, ale ja jsem Svy udélal tak jak to vidite na jednotlivych
pohledech: Obr 10 a Obr 11. Oznacgeni $v(i — ALT+E.

10
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Obr 10 - pohled na vy

Obr 11 - pohled na Svy z druhého boku

11



Adam Novozamsky, CVUT - FJFI - Katedra fyzikalni elektroniky, c2010

Nyni oznaCime vSechny vertexy A, zmackneme U a vybereme volbu Unwarp — Obr 12 je ta

nase UV mapa.

S objekty na UV mapé mliZzeme manipulovat podobné jako ve
3D okné, jen s tim rozdilem, Ze je zde plast’ ve 2D. Pokud jste si
svoji UV mapu upravili, jak potfebujete je nyni €as ji uloZit. Pod
UV mapou na listé kliknéte na UVs>>Script>>Save UV Face

Layout.

Otevieme uloZenou UV mapu (Obr 13) a upravime ji v
Obr 12 - UV mapa néjakém naSem oblibeném grafickém editoru a poté uloZime jako
klasicky .JPG — j& ji upravil takto: Obr 14.

ERmAIIN
[l
‘ﬁiﬁiii:ﬂ:ﬂfﬂﬂﬁ"
(LTI i

T

LI

,,u-:. !
i

Vi

Obr 13 - Ulozena UV mapa Obr 14 — Upravena UV mapa

Pokud jsme UV mapu upravily podle nasich pfedstav a uloZili, tak ji nyni mizeme nanést
na nas objekt. V celé technice jde o to, Ze si rozloZime plast objektu podle naSich zvolenych
Svl, abychom mohli presné definovat, kam jaky obrazek prijde. Tato metoda velice
zjednoduduje nanaseni textur.

Vrat'me se do Blenderu a prifadme kvétinaci texturu s timto obrazkem — karta Link and
Materials (F9)>>New. Na karté Texture (F5)>>Add New. Prejdéte na karty s
texturami F6 >> vyberte Texture Type>>Image a naCtéte svij obrazek. Jesté
nezapomefime na karté Map Input (F5)>>zadejte UV a Flat. S jinym nastavenim jsem
nijak nehybal Obr 15.

"-v Panels mmmm F_Walv-lwl [« 1 ] ]

Hiaferial Rainps m mmrrransm niap Input (LS
unktoub 8 | rapmimor | Ravimnsn | GoElbiecia [
TR X v ] VSl Liahf UGal Paind Tenrare | Al shageesg  |2eint | [ioRdoa | e | From Dusli |
[:nesh (OB NI 1ttt 0| ; — — shss | targun
ME: st iz, BT Mo Mist | Ene | obColer] Shad A 1.00 ms"el 0 Frvesnel ! o =

|Facr2s i——— | [Faci2s ——— |

Render Pipeline
Helo Zirnsp

0 I
. Thresh 0005 - Deﬂﬁ‘i
[ BT [——]< Filfr; 5000

[ s Disk ooo ] [uimito.oo——— |

Obr 15 - nastaveni materialu

12
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Nastavime kvétindl pred kameru, pfidame pér svétel a vyrenderujeme F12. Hotovy
kvétinaC po renderu je na Obr 16. (PFidal jsem jesté jeden a poloZil ho, aby Sel vidét z vice

pohled(l.)

Obr 16 — dva hotové kvétinace

13



Adam Novozamsky, CVUT - FJFI - Katedra fyzikalni elektroniky, c2010

o 33 Kvit

Nejprve zménime obrdzek na pozadi - Obr
17. Je vice technik, jak kvét modelovat, ja jsem
ale vyuzil jedné vlastnosti téchto okvétnich
listkG a to jejich osovou soumérnost. VIozime
jednu Beziérovou kfivky a dvé NURBS kfivky

- — Obr 18. Je dobré si je néjak rozumné

pojmenovat, abychom se v nich vyznali.

B -

Jednu NURBS si urcete jako vodici a do

policka BevOb: vepiste nazev druhé NURBS,

1SeuUBU 35 00

Y

ktera se na tu prvni nanese v jejim kazdém bodé

Obr 18 — vyznam kFivek kolmo ktefné vtomto bodé. Nyni si
vytvarujeme Beziérovu kFivku podle poloviny jednoho z listkdl a jeji nazev napiseme do
policka TaperOb: k vodici NURBS kfivce — to nam definuje velikost

jednotlivych kFivek, které nandsi postupné bod po bodu. Nejlépe se cely

proces chape, pokud si ho sami vyzkousite a editujete jednotlivé kFivky.

Vytvofeny NURBS povrch pfevedeme v objekt modu na Mesh -

ALT+C>>Mesh.OznaCime vedit médu obvod Svy, poté oznaCime
Obr 19 - prevedeno  VS€Chny body A a extrudujme celou oblast 0 0,01 - E>>Region>>@,01.
na Mesh A stejné jako s kvétinaCem udélejme jeho UV mapu. Upravme ji v
grafickém editoru a pouZijeme. Doporucuji pouZit U>>Uwarp (smart)
a trochu to odsadit.

Nakonec listeCek trochu zohybejte na stranach.

Obr 23 - po naneseni textury
Obr 21 — UV mapa listku Obr 22 — po tpravé UV mapy

14
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Preneseme 3d kurzor nékam doprostied obrazku na pozadi a pouzijeme Modifikator
Mirror. Ktery nam vSechny body objektu prenese stfedové soumérné k tomuto bodul.

tlodifiers

Add odifier To: Cunte.001
wlirer WS O 20 x

© Merge Limit 00010 - | [ apply |
A ¥ | 2| Doclipping Co
hiirror Daroups

okb; T
Obr 24 — modifikator Mirror Obr 25 - po oddéleni jednotlivych Mesh

Nastaveni modifikatoru vidime na Obr 24. Tim, Ze zmackneme tlalitko Apply — pouZiti
modifikatoru, mizeme v Edit médu pracovat i s novymi vertexy. Které oznac¢ime a oddélime
do nového objektu — P>>Selected.

Podobnym zplsobem budeme postupovat i u jinych listkd. Za zminku mozZna stoji jesté,
jak jsem se vyporadal s listky, které nejsou 0sové soumérné.

' Postupovali jsme stejné, jen jsme po pfevedeni

? na Mesh odstranili spodni ¢ast objektu, jak je

naznaceno na Obr 26 a Obr 27.

Obr 27 - odstranéno

U této Casti jsme zase odstranili po prevedeni

na Mesh spodni Cast a spojili krajni vertexy -
Obr 29.

Obr 29 - spodek

Obr 28 - prostredni dil

Hotové ¢asti kvétu vidime na Obr 30 a Obr 31.

15
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Obr 30 - hotové ¢asti kvétu Obr 31 - poskladano

Jak vidime, kvét mame témér hotovy, staci jen naklonit jednotlivé listky do prostoru, pridat
prostfedni Gast kvétu, ze které listky vyrlstaji a stopku, kterou se kvét bude prichytavat na
rostlinu.

Prostfedni Cast jsme FeSili opét pfes NURBS povrchy. Jen jsme tentokrat nenandseli
kfivku, ale kruh, jak mdzeme vidét na Obr 32. Po pievedeni na Mesh jsme ho rdzné
deformovali — viz obrazky Obr 33 a Obr 34. Pouzivali jsme magnetického nastroje 0>>G.

Obr 32 — tvoreni stfedu Obr 33 - pohled zepredu Obr 34 — pohled z jiné strany

Stopku jsme vyreSili tak, Ze jsme udélali dva soustfedné kruhy pfFi pohledu ze zadu na kvét,

abychom znali poloméry. A poté odstrafiovali a pridavali vertexy, jak jde vidét na obrézcich.

Obr 36 - pohled z boku
Obr 35 - pohled zezadu Obr 37 - oznacené nechame

KdyZz mame zékladni tvar (Obr 39), nechame ho rotovat kolem osy Z (Stejny postup jako u
kvétinace.)— pozor: je nutné, aby 3D kurzor z(stal na stejném misté jako je na Obr 36.

16
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Obr 38 - body vlevo nechavdme jen pro zarovnani 3D kurzoru

©Obr 39 - po Spinu Obr 40 - stonek

Obr 41 - hotovy kvét

Nyni udélame pomoci kfivek a kruhu stonek. Na prostfedek jsme pouZzili klasickou
texturu v Blenderu — Voronoie. A na stonek texturu>>Image. Obrazek jsem ziskal

z fotografie listu. Spojeny kvét z riznych pohledl vidime na Obr 41.
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3.4 Listy a stonky

Vv

pozadi, podle toho co se chystame pravé modelovat. My nejprve vytvofime dvé opérné tycky.
Maji kruhovy prlimér, proto mizeme pouzit bud’ opét NURBS kfivky nebo vlozime kruh
Add>>Mesh>>Circle, ktery zmenSime S, vyplnime Shift+F a pak ho extrudujeme na
pozadovanou velikost. Zvolili jsme prvni moznost a pak ji pfevedli na Mesh a néasledné
vyplnil konec. Pokud méame tycku, tak ji zkopirujeme a natoCime podle obrazku — Obr 42.

Doporucujeme tycky dostatecné zasunout do kvétinace.

Obr 42 - opérné

. Obr 43 - stonky Obr 44 - stonky: pohled z vrchu
tycky

Nyni vytvofime stonky — zde opét pouzijeme NURBS objekty, jako u tyCek a vytvarujeme
je do podobnych tvart. Jako jsou na obrazcich konceptu. Nejde ndm o to, aby byli totozné, ale

aby vypadali pfirozené - Obr 44.

B Obr 46 — prevedeni na Mesh
Obr 45 — NURBS k¥ivky Obr 47 - prohnuti
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Listy kvétiny jsme tvofili stejnym zplsobem, jako okvétni listky kvétu. Opét jsme pouzili
krivky, prevedli na Mesh, prostfedni linky trochu snizili, aby se list uprostfed pfirozené
prohnul a nakonec extrudovali celou plochu listu. Jednotlivé dilCi kroky pfi vytvéreni listu
jsou na Obr 45 - Obr 47. AZ méme jednotlivé listy, zatneme je davat k sobé a uprostfed

vytvorime z deformaci UV koule néco jako Cast rostliny, ze které vyrdstaji.

Obr 48 — poskladani list(i k sobé Obr 49 - prevedeni na Mesh Obr 50 - prohnuti centralni ¢asti

Na listy a stonky jsme pouZili stejnou texturu jako u stopky kvétu, tedy obrazek
z fotografie listu. Nyni pokud méame listy a stonky usazeny, je na Case pfidat do kvétinale
hlinu. Je sice pravda, Ze orchidee, jakoZto cizopasnici, byvaji zasypany spise kirou, nez
hlinou, ale myslim, Ze pro naSe Ucely ndm takovéto zjednoduseni staci.

Vybereme si tedy pufedposledni vnitfni kruh na plasti kvétinace, jak vidime na Obr 51 a
duplikujeme ho — SHIFT+D. Nechame ho na stejném misté, to aby nevznikli néjaké mezirky a
hlina presné dolihala k okrujim kvétinace. Poté tento kruh vyplnime — SHIFT+F a

pospojujem trojuhelniky ve Ctverce.

Obr 52 - SHIFT+J

Obr 51 - po vyplnéni

Obr 53 - nékolikanasobné rozdéleni ploch
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Poté pouZijeme funkci W>>Subdivide Multifractal. A

pohrajeme si trochu s paramatry rozdéleni — tato funkce nam totiz

v =y 7

nas povrch zvini a tim doséhneme pfirozenéjSiho vzhledu, ani

Obr54-hlinazasazena  navady, 7e je zvInéni uhlazeno z divodu déleni kruhu na pravidelné
vinky, protoZe po naneseni txtury, opétovném zviditelnéni listll, stonkd, tycek a pridani par
kamen(l nebude toto zvInéni patrné. Kameny vytvorime deformaci UV koule.
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3.5 Kompletace

Obr 56 - pridavani kvétd

Obr 57 - tvoreni dratku

Obr 58 - zamotani

Nyni je tedy Cas na kone¢nou kompletaci. Tedy, Ze si do
souboru, kde mame kvétinaC s kytkou, zkopirujeme kvét,
ktery nékolikandsobné duplikujeme a pfipevnime ke
stonkim. Duplikace se provadi SHIFT+D. Kazdy
duplikovany kvét néjak pootoc¢ime a mlZeme zménit
velikost, tak aby celek vypadal pFirozeng.

Poté, co osadime oba stonky, namodelujeme dva dratky tak,
abychom s nimi jakoby pfipevnili stonky k tyckdm. Opét
vyuZijeme NURBS a Bezier kfivky.

Provazek by mél byt tenky, aby zbyteCné neruSil a parkréat
zakrouceny. Nakonec ho pfevedeme na Mesh.

A timto ndm vlastné konCi prace na kvéting, protoze uz
mame vSe, co jsme chtéli namodelovat — Obr 59. Aby nam
kytka nevysela ve vzduchu, postavili jsme ji jesté na stll a

ten umistili do mistnosti tvofené dvéma sténami a podlahou.

Obr 59 - hotova kvétina
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4 Nahledy

Zde naleznete rizné pohledy na scénu. Soucasti tohoto tutoridlem jsou jak tyto obrazky ve
vySsi kvalité, tak i kratoucké video, které jsem s touto scénou vyrenderoval. UZ jednou jsem
se zminil, Ze m{j notebook nepatfi k nejrychlejsim — méa jiz Sesté narozeniny za sebou. Proto
mu trvalo renderovani dvousekundového videa (50 fram(l) néco malo pres 30 hodin. Pricemz
nejdelsi vypocet jednoho snimku se vySplhal na 2:30:42 ©

Poté co jsem spustil renderovani této animace na novem PC (navic jsem pridal jeSté dalSich
25 fram(), které jsem bohuZel kupoval aZ po sepsani této prace, trval cely vypocet stejného

videa ani ne 30 min - neskutecny rozdil...

VSechny niZe uvedené nahledy prFikladam spolu s 3-sekundovym videem k tutorialu.

Obr 60 - nahled I.
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Obr 61 - nahled I1.
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Obr 62 - nahled I11.
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Obr 63 - nahled 1V.
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Obr 64 - nahled V.
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5 Zaver

Myslim, Ze tato prace splnila svij Gcel, tedy alespori pro mé. Nebot' jsem si béhem ni mohl
osvojit zakladni techniky modelovani v Blenderu a myslim, Ze mé nadchla pro dalsi préaci
v tomto skvélém freeware programu.

Na zavér této prace bych rad uvedl dvé véci — to, Ze je toto mlj prvni tutorial psany na
modelovani v Blenderu a to, Ze jsem jesté pred dvéma tydny nevédél, Ze néjaky program
s nazvem Blender existuje. Proto prosim o shovivavost, pokud nékteré mé kroky nechapete at’
uz z ddvodu, Ze jsem je $patné popsal, nebo Ze znate 100 moznych zpdsobl, jak tuto véc Fesit
Iépe.

I kdyZ jsou v3echny véci ohledné Blenderu popsany na Internetu x-krat stdle dokola,
doporucuji si poridit eskou knihu od Pavla Pokorného [D1]. Jsou v ni popsany UplIné zaCatky
krok za krokem na jednom misté. Tim, Ze je Blender freeware, bude to nejspiSe jedina
investice, ktera se jisté vyplati a pomize vam v zacatcich rychleji proniknut do prace s timto

programem.
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6 Pouzita literatura a odkazy na internetové zdroje

[D1] POKORNY, Pavel. Blender — naucte se 3D grafiku. 2. vyd. BEN — technicka literatura.
Praha 2009. ISBN 978-80-7300-244-2.

[U1] http://www.3dscena.cz/3dshowks.php?xuid=207
Asi moje nejoblibenéjsi stranka s tutorialy v Blenderu.
[U2] http://www.blender3d.cz

Odkazy na tutoriély v Blenderu pro zaCateCniky i pokrocilé prevazné v Cestiné.
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