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Uvob

Historie poc¢itacové grafiky saha do padesatych let minulého stoleti. Stejné jako jiné
obory lidské ¢innosti, 1 poc¢itacova grafika prodélala boutlivy vyvoj, ktery byl ovlivnén
zejména moznostmi jejiho uplatnéni. V dnesni dobé se s ni miizeme setkat v mnoha ob-
lastech — napt. v reklamni a umélecké tvorbé, ptipravé publikaci (DTP), u konstrukénich
navrhi (CAD), grafické komunikaci (ikony), pfi znazornéni udaji (grafy, diagramy) nebo
zpracovani obrazu (Uprava fotografii apod.). S nariistem vykont poéitaci se v dnesni dobé
stale vice vyuziva a uplatiiuje 3D pocitacova grafika. A to nejen v oblasti jiz zminénych
konstrukénich navrht, ale 1 v oblastech pocitacovych her nebo filmové tvorby.

Pro konkrétni ukony na pocitaci se pouzivaji specializované softwarové nastroje. To
stejné plati 1 v 3D pocitacové grafice. Prace s takovymi néstroji byva pro zacatecnika
velice obtizna. Zvladnuti pokrocilych grafickych technik je otdzkou intenzivniho vénovani
se danému programu meésice, ba i 1éta. A to nemluvime o grafickém citéni. Kazdy soft-
ware je jen prostfedek, kterym néco vytvaiime. Pokud se pouze nauc¢ime ovladat néktery
z grafickych programt (byt’ na velmi vysoké urovni), nemizeme oc¢ekavat, ze budeme
umét vytvaret dokonalé filmové scény, které je mozné vidét na platnech kin ¢i televiznich
obrazovkach. K tomu je tfeba znat i spoustu jinych véci, védét néco o kompozici a kon-
cepci obrazu, atd.

Ale to jiz odbocujeme. Kniha, kterou prave drzite v ruce, se témto tématiim nevénu-
je. Celd je vénovana popisu jednoho 3D grafického programu. Timto programem je
Blender. Kniha je ur¢ena predevsim zacate¢nikiim a zdjemctim o 3D grafiku, ktefi by
do dané oblasti chtéli proniknout hloubéji. Zkusenéjsi uzivatelé zde mozna nenajdou
v§e, co by potiebovali. Ono napsat takovou knihu, ktera by obsahovala v§echno o tako-
vém programu ani nejde. Publikace o Blenderu by mohla mit nékolikanasobné vice
stranek, a piesto by neobsahovala v§e. Kromé toho vznikaji v pravidelnych ¢asovych
intervalech nové verze s novymi nastroji a pozménénymi nékterymi star§imi. Takova
publikace by pak ztracela na aktualnosti.

Jak je uvedeno v piedchozim odstavci, kniha je uréena predevsim zacate¢niktm.
Témi zacatecniky jsou minéni uzivatelé, ktefi se chtéji naucit pracovat s 3D grafikou
v Blenderu. Nejsou jimi minéni za¢inajici pocitacovi uzivatelé. Pii studiu této knihy
predpokladame, Ze uzivatel vi, co je soubor, adresaf a zna zakladni prace s nimi. Taktéz
predpokladame, Ze ma alespon zakladni zkusenosti s grafickym prostifedim tieba i jiného
programu (vi co jsou to ikony, tlacitka, jak funguji rozbalovaci nabidky piikazii) a ma
zakladni védomosti o pocitacové grafice (vi jaky je rozdil mezi rastrovou a vektorovou
grafikou, co je to a jak funguje 3D soufadnicovy systém, atd.). Jednodussi studium
budou mit také uzivatelé, kteti znaji alespon zaklady anglického jazyka.

Co JE TO BLENDER?

Blender je software pro 3D modelovani, animaci, tvorbu her, rendering a pfehravani.
Je to program, ktery je zalozeny na grafické knihovné OpenGL. Diky tomu je dostupny
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pro velké mnozstvi opera¢nich systému jako je Windows, Linux, Irix, Sun Solaris,
FreeBSD nebo Mac OS X. Dalsi vyhodou Blenderu je, Ze je k dispozici zcela zdarma,
ato véetné zdrojovych kodu. Ti uzivatelé, ktefi jsou zb&hli v programovani, si proto
mohou program zkompilovat 1 sami.

Samoziejmé, Ze existuje spousta jinych programt, které maji stejné ¢i podobné zamé-
feni jako Blender a disponuyji i ,,siln€j$§imi* nastroji. Jmenujme napiiklad 3D Studio Max,
Maya, Lightwave, Cinema 4D, Rhinoceros. Tyto programy se fadi mezi profesionalni
a lze v nich provadét pro laika az neskuteéné véci, které Ize vidét v mnohych multimedi-
alnich prezentacich, pocitacovych hrach ¢i filmovych scénach. Jiz nékolik let se produkuji
filmy, které byly kompletné vytvoteny na pocitaci s pouzitim nékterého z téchto jmeno-
vanych programt. Takto vytvofenych filmu stale vice nartista a i v bézné vytvafenych
filmech se scény a efekty, vytvorené témito programy, pouzivaji ¢im dal tim Cast&ji. DU-
vodem nejsou jen moznosti soucasnych pocitact, ale i ekonomické hledisko. Da se tak
usetfit nemalo finan¢nich prostredkd.

Neni mozné presné fici, ktery z jmenovanych programi je nejlepsi. Kazdy z nich ma
né&jaké charakteristické vlastnosti (tim padem piednosti a nedostatky). Obecné Ize tici, Ze
je celkem jedno, ktery program zacne zajemce o 3D grafiku pouZzivat, dulezité je naucit se
zvoleny nastroj dokonale ovladat. Postupem casu je mozné prejit na program, ktery se
zda ,,lepsi‘.

PROC PRAVE BLENDER

Diivodd, proc jsem se rozhodl napsat knihu Blenderu, bylo nekolik. O prvnim z nich
jsem se jiz zminil. Je zcela zdarma (jedna licence jinych, vySe zmiilovanych komer¢-
nich programti, obvykle stoji desetitisice az statisice). Tim padem otevird oblast pro
zacinajici zajemce o 3D grafiku, aniz by museli do programu investovat finanéni pro-
stfedky. Dal§im diivodem je jeho velikost a hardwarova nendrocnost. Velikost instalac-
niho souboru aktudlni verze 2.46 je ptiblizné 9 MB a po instalaci zabird misto na disku
okolo 30 MB. Vzhledem k moznostem, kterymi tento program disponuje, se to zda az
neuvétitelné. Jeho rychlost a vykonnost pochopitelné zavisi na konfiguraci pocitace.
domovskych internetovych strankach Blenderu [1] se nachazi velky test porovnani rych-
losti pro rizné operacni systémy a grafické karty. Nicméné program funguje i na dnes
jiz historickych 3Dfx kartach Banshee ve Windows 98.

Stejné jako u jinych programd, je i Blender neustale vyvijen a pravidelné vznikaji
nové verze, ve kterych jsou implementované nové funkce a rozsifené moznosti. Diky
tomuto, a vice nez desetileté historii vyvoje, jeho popularita neustale nartista a pracuje
s nim obrovské mnozstvi pocitacovych uzivateld. To dokladaji i idaje od tvtirct tohoto
programu, ktefi na vyvojaiskych www strankach Blenderu [1] uvedli, Ze za prvnich
osm mesict roku 2005 méli vice nez 2 miliony download.

Vratme se ale zpét k dalsi charakteristice programu. Doposud jsme hovofili pouze
o vyhodach Blenderu. Pokud bychom méli jmenovat néjakou nevyhodu programu, tak
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to na prvni pohled bude zfejmé uzivatelské prostedi. Abychom ale byli ptesni, ono to
uzivatelské prostfedi je vytvofeno dobie a tlacitka piikazd jsou umisténa prehledné
a logicky. To vSak ocenite, az se s programem bliZe seznamite. Pro Gplného zacate¢nika
bude zorientovat se v prostiedi programu a naucit se s nim pracovat mozna trochu pro-
blém. To se tyka predevsim uzivateli Windows. Napiiklad funkéni klavesa F1 nevyvola
napovédu, tak, jak jsou uzivatelé opera¢niho systému firmy Microsoft zvykli, ale otevira
novy soubor (coz je v programech vytvorenych pro Windows zpravidla kombinace kla-
ves CTRL + O). Podobné nelze naptiklad vyuZzit schranku na ptenaseni objekti z jedné
scény do druhé (vkladat objekty mezi scénami pochopitelné jde, ale provadi se to jinym
zpusobem — viz dale). Tento zplsob ovladani je dan multiplatformnosti, o které bylo
zminéno na zacatku této kapitoly. Proto, pokud se vam z tohoto diivodu bude prace
s timto programem zdat zpocatku obtizna, nenechte se odradit.

KONCEPCE KNIHY

Po obsahové strance jsem knihu psal jako referen¢ni pfiruc¢ku s postupnym popisem
nejpodstatnéjsich funkci programu v oblasti modelovani, renderingu a animaci, které
najdete pro verzi 2.46 (v dobé psani této knihy jde o nejnovéjsi oficidlni verzi progra-
mu). Nenajdete zde ov§em nic o tématu tvorby her v Blenderu, a také o Python skriptech
je zde pojednano jen velice struéné. Ob¢ tato témata jsou pomémné rozsahla (zvlaste
Python) a zaslouzila by si samostatnou publikaci.

Presto tedy, Ze je v této knize uveden zejména popis funkci, snazil jsem se co nejvice
témat doplnit ukazkovymi priklady. Ty by mély pomoci zvlasté zac¢ate¢nikiim. Zaroven
vSem uzivateliim, kteti to s 3D grafikou mysli opravdu vazné, doporucuji soubézné
s touto publikaci navstivit internetové adresy, jejichz seznam je uveden na konci této
knihy. Na nich najdete nejen spoustu dalSich pfiklada a tutorialt, ale i ndméty, jakym
smérem se vydat dale v této oblasti, ktera je bezesporu velice zajimava.

Ptiklady, které jsou v této knize uvedeny, pochopitelné¢ mizete vytvaret zcela sami.
Pokud byste s nimi méli potize, mizete prislusné soubory ziskat zdarma z internetu —
staci navstivit www stranky vydavatelstvi BEN — technicka literatura.

Snahou bylo, aby na sebe jednotlivé kapitoly navazovaly od poc¢ate¢niho sezndmeni
s Blenderem az po proniknuti do hloubky tohoto vynikajiciho programu. Protoze jsou
vSak jednotlivé casti na sobé hodné zavislé, casto se v textu ¢tenar setkd s odkazy do
jinych pasdzi textu. V piipad¢, Ze na takovy text Ctenaf narazi a na prvni pohled se
nebude zdat piili§ srozumitelny, miize prislusnou ¢ast preskocit a vratit se k ni poté, co
budou osvétleny piislusné navazujici casti.

Protoze je prostiedi programu ryze anglické, v knize jsou Casto pouzita anglicka
slova (soubory, piikazy, ¢i nabidky menu). Pro lepsi ¢itelnost jsou tato slova oddélena
od okolniho textu tak, ze jsou psana kurzivou. Klavesové zkratky piikazil jsou v textu
psany tuéné a velkymi pismeny.

Desetinna ¢isla jsou z programatorskych diivodl zapséana s desetinnou te¢kou misto
carkou.
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