_BLENDER DEMO - POZNAMKY
(KLAVESOVE ZKRATKY BLENDER V2.7X)

PAVEL STRACHOTA

1. ZAKLADY

rozdéleni pracovni plochy, 3D editor
funkce tlacitek mysi, kole¢ka mysi, 3D kurzor
Ctrl| ... snap to grid
vybér funkci podle jména
standardni pohledy YZ, XZ, XY [ Numf ], [Num3], [Num7]
prepinani perspektivy M
pohled kamery
vrstvy a navigace mezi nimi: (od Blender 2.8x jiZ neni - nahrazeno Collections v seznamu
objekti)
-[0) (vyber vrstvy 1 az 10), [At-1) - [Ar0] (vybér vrstvy 11 az 20)
nastaveni aktivni kamery na aktualni pohled | Ctrl-Alt-Numo l

camera fly mode | Shift-F

— pokud jsme v pohledu kamery ( ), tak pfimo nastavuje jeji polohu a pohled

yrenderovat, v okné ,,Render" = ulozZit vysledek

hift-S | presun kurzoru k vybéru nebo vybéru ke kurzoru atd.

2. MANIUPLACE S OBJEKTY

, @, translate, rotate, scale

— moZnost operace podle osy X, Y, Z : , ,
— toggle Transform properties panel:
skryvani objekt
- kryt vybrany, skryt nevybrané,
- odkryt ve,
- . skryt/odkryt nevybrané + zoom a zase zpét

duplikovat | Shift-D
separovat | P |
spojit (join) m

Ctrl-Alt-Shift-C | origin to 3D cursor atd.

edit mode:

— rezim vrcholu, hran, stén

% vybrat jednu ,,vrstvu‘ vrcholl (kolem dokola) +pravé tlacitko mysi

rozd&lit sit
extrude

vyrobit hranu nebo sténu:

*

*

*
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% oznaCit hrany jako ,,Sev* (crease) | shift-E | a pak 1ze ménit ,,ostrost* hrany taZzenim
)

myS$i a nebo v panelu transformaci pomoci Mean Crease.
— préce s kiivkou

s a levé tlacitko mysi: prida jeden nebo vice fidicich bodi podle toho, kolik jich
je na kifivce oznaceno

* moZznost misto kiivky nakreslit "trubku": Ve vlastnostech kiivky vybrat Fill: Full,
a dale nastavovat parametry Depth atd. (v zaloZce Geometry!) pro geometrii, Reso-
lution (v zéloZce Shape) pro rozliSeni pfi renderovani.

- lokélni zména poloméru (shrink vs. fatten): v edit médu

3. OPERACE S OBJEKTY

e moznost pojmenovat objekty

moznost v seznamu objektl vybrat, které se zobrazi v editoru a které se budou renderovat

prevod objektu na polygondlni sit’” (mesh)
modifikétory

— Boolean ... sjednoceni, prunik, rozdil (pouze pro mesh)
— Subdivision surface
x v edit mode: Mesh > Edges () > Edge Crease (parametr v mezich od 0 do 1
dostupny v Transform properties panel )
— Mirror ... zrcadleni podle os (Ize pracovat jen na poloviné symetrického objektu, druha
se doplni)
e na levém panelu: Shading: smooth vs. flat
e extrude podél cesty (Path): pridat NURBS Path + k tomu definovat na zdloZce Object data
(vypada jako kiivka) Bevel objekt (zakladna) + Taper objekt (zkrouceni). Oba objekty (Bevel

a Taper) musi byt typu kfivka, resp. povrch (ale ne mesh) a musi byt pfedem pridany do scény

a pokud moZno pojmenovany, aby se dobfe vybiraly ze seznamu. Viz néjaky online manudl.

4. TEXTUROVANT

e nejprve v UV editoru vytvofit novou texturu a nebo nacist z obrazku (aby byl zndmy jeji
rozmer)
e pak v Edit mode
— Mesh > Edges () > Mark Seam (oznaci Svy nutné k spravnému unwrapu)
— Mesh » UV Unwrap ( )>Unwrap
— Mesh » UV Unwrap ( )>Smart UV Project ... maximalizuje pokryti textury siti, ale
jednotlivé stény jsou samostatné polygony
o UV editor
e pridani materidlu a nastaveni jeho vlastnosti
e pridani vice materiald k jednomu objektu a oznaceni stén, které piislusi k danému materidlu
— vpravo si vybrat kartu Material, vytvofit vice materidli, v Edit mode oznacit néjakou
sténu a vpravo vybrat materidl, stisknout Assign

e UV mapovani pro Cycles Render



— sta¢i v materidlu vybrat Color = Image Texture (kliknout na tlacitko s kulickou vedle

barvy) a nasledné Vector: UV

5. NODE EDITOR (Vv 3.5: SHADER EDITOR)

e pouZziva se pro materidly a pro compositing (post-processing vyrenderované scény)
o materidly: diffuse shader, specular shader, bump

e premist’ ovani, oznacovani, mazani uzlu ... jako v 3D

e vytvoreni propojeni (node string) - stisknout levé tlacitko a tdhnout od zdroje k cili
e preruSeni propojeni a tdhnout mysi pres ¢aru

e vytvoreni vétvictho uzlu (reroute node) a tdhnout pres ¢aru mysi

e bump map generator: CrazyBump (neni voln€ dostupny, ale DEMO verze je)

6. RENDERING

e Cycles render - umoZziiuje nejvice nastaveni a umi globalni osvétleni

e moznost renderovat piimo v okné 3D editoru: vybrat Viewport Shading : Rendered

e predvolby renderovéni v sekcich Sampling (Final, Preview) a Light Paths (Direct Light, Glo-
bal Illumination)

e pohrit si s nastavenim. ..

e renderovani na GPU: User Preferences » System > Compute Device (umi CUDA a nejnovéjsi
verze i OpenCL)

— oproti CPU vZzdy jen 1 dlazdice najednou

— velikost dlazdice by méla byt velkd, aby bylo znat néjaké urychleni



