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8.2  Plochy (Surfaces)

Plochy jsou rozsifenim NURBS kiivek. Zatimco kifivka NURBS pouzivala jedno-
rozmérnou interpolaci (U), u ploch je navic pfidan druhy rozmér (¥ — viz pravou Cast
tlacitek na karté Curve Tools). Pravé dvourozmérnd miizka tidicich bodl urcuje tvar
plochy.

V nabidce Add — Surface nalezneme nékolik druhd ploch: NURBS Curve (NURBS
ktivka), NURBS Circle (NURBS kruznice), NURBS Surface (NURBS plocha — obra-
zek 8.7 vlevo), NURBS Tube (NURBS vélec), NURBS Sphere (NURBS koule) a NURBS
zornit, Ze NURBS ktivka a kruznice pod nabidkou Curve nejsou zaménitelné se stejnymi
polozkami z nabidky Surface. Dokazat si to mizeme velice jednoduse na piikladu tazeni
(klavesa E — viz kapitolu 7.3). TaZzeni nemlUzeme aplikovat na kiivky, ale pokud ho
pouzijeme napiiklad na vS§echny body NURBS Circle z nabidky Surface, vznikne val-
cova plocha s miizkou fidicich bodd.

Obr. 8.7 Priklady Nurbs ploch

Klavesa C vyvolava u ploch ptikaz pro jejich uzavteni. Po jeho zadédni si mizeme
vybrat smér U nebo V' v zavislosti na tom, jakym zptisobem chceme uzavieni provést
(velice dobie je uzavieni vidét napt. na NURBS Surface). Nekdy se pti praci pouzivaji
pomocné body, které jsou v jednom fadku nebo sloupci plochy. V takovém piipadé tyto
body nemusime vSechny postupné vybirat, ale sta¢i vybrat jeden, poté pfemistit 3D
kurzor do sméru sloupcii nebo tad a zadat prikaz Shift + R.

Ukazme si jesté jeden piiklad na NURBS Circle z nabidky Surface. Tuto kruznici
vlozime napiiklad v pidorysu a ¢astecné deformujeme. Poté vytvotime v editaénim
modu jeji kopie, které posuneme a o néjaky uhel oto¢ime. Na obrazku 8.8 vlevo jsme si



z originalu vytvorili tfi kopie a kazda z nich je posunuta o uréitou vzdalenost ve sméru
osy z a oto¢ena o nasobek 30 stupnitl, tj. 30, 60 a 90 opét kolem osy z. V editaénim
modu vybereme klavesou A vSechny ¢asti vSech NURBS kruznic a klavesovou zkrat-
kou Shift + F vytvotime plochu, kterou mtizeme vidét na obrazku 8.8 vpravo.

Obr. 8.8 Priklad na Nurbs plochy

Podobné jako u ktivek, i u ploch mizeme jednotlivym fidicim bodim zadavat je-
jich vahu (Weight) a tim ovliviiovat tvar plochy. Provadi se to stejnym zptisobem, ktery
jsme si popisovali v pfedchozi kapitole u kfivek NURBS. Zadame tedy numerickou
hodnotu do pole Weigt a poté klepneme na tlacitko Set Weight.

8.3  Prace s texty

Texty se v Blenderu do zna¢né miry chovaji jako kiivky. S kiivkami maji spolecny
panel piikazi Curve and Surface (obrazek 8.3), miizeme tedy na n€ pouzit piikazy jako
Width, Extrude, Bevel Depth a Bev Resol, které jsme si popsali u kiivek. Vkladani textu
do Blenderu se provadi ptes nabidku Add — Text. V té chvili se na obrazovce objevi
slovo ,, Text* s pfednastavenymi vlastnostmi jako je font, velikost pisma, atd. Blender
standardné pouziva svij vlastni font, ale miizeme volit i mezi externimi fonty. Podpo-
rovany jsou fonty TrueType a Postscript Type 1. Od verze 2.40 Blender podporuje
1 UNICODE, takZe s fontem, ktery toto mezinarodni kédovani znakii podporuje, mizeme
psat texty v riiznych znakovych sadach véetné ¢estiny. To v pfedchozich verzich nebylo
mozné, proto se prace s texty v narodnich znakovych sadach fesila jinymi zplisoby. Mezi
uzivateli Blenderu je dodnes oblibeny program Elelefont [6], ktery tyto problémy fesi
a je schopen texty exportovat ve formatu .dxf, se kterym dokaze Blender pracovat.



Vratme se ale zpét k psani textli v Blenderu. Pokud vlozime novy text, ocitneme
se v jeho edita¢nim modu. Zde mizeme text editovat podobnym zptisobem jak jsme
na to zvykli u béznych textovych editorti. V objektovém mddu se text chova jako celek
tak, jak se to provadi i u jinych typt objektti v Blenderu. Klavesovou zkratkou Alt + C
muzeme text konvertovat na kfivky. Potom v edita¢nim mddu jiz s textem nebudeme
pracovat jako v textovém editoru, ale jednotliva pismena budou sloZena z kiivek, kte-
rymi mizZeme upravovat jejich tvar. Pokud stiskneme klavesovou zkratku Alt + C po-
druhé, prevedou se ktivky na mesh objekt.

Font Char
[ Lot || <huiltin: =[] 1 TextFrame: | L=l Unicade Tahle 256
Insert Text || Lorem Insert I Delate E[Z] & & Z] & 2] & & &] & &
#:0.00 ' 0.00 4t - -
WCentedHight |Ju3tify| Flushl ToUpper | width: 0.00 Al AL Al Al Al A A A A A A A
[TextOnCurve: | | Fast Edit | Height: 0.00 A A A A] A] A] A] A A] & A Ad
[ Db Family: J A Ak AL A A] AR A AL A A AR A
Size: 1.000 Linedist: 1.000 ‘Wiord spacing: 1.000 at &l &l A1 Al &) A Al &] & A{ Al
Spacing: 1.000 ® offzet: 0.00 UL position: 0.000 P
Shear: 0.000 W offset: 0.00 UL height: 0 050 Mt dr AL AL AT A ATAT AL A ol

Obr. 8.9 Panely prikazii pro prdci s textem

Pti praci s textem se v okné€ Buttons Window nachazi dva nové panely piikazi —
Font (zobrazuje se v objektovém i editaénim modu textu) a Char (zobrazuje se pouze
v editaénim modu textu). Oba jsou na obrazku 8.9. Na karté Font najdeme ptikazy
pro praci s textem. Tlac¢itkem Load muzeme nacist font z nékterych podporovanych
formatt fontt (napt. Arial.ttf). Pokud si takto nacteme vice fontl, v rozbalovaci nabidce
vpravo od tohoto piikazu mizeme kterykoliv z téchto font vybirat. Malym tla¢itkem
vpravo od tohoto piikazu (ikona krabice) miizeme zadat, Ze se bude font ukladat do .blend
souboru s celym projektem.

Ptikazem Insert Text mtizeme text nacist ze souboru. Tlacitko Lorem vklada odsta-
vec pseudo-ndhodného latinského textu, coz se pouziva naptiklad v pfipadech, kdy si
vloZime nezndmy font a budeme chtit vidét, jak vypada jeho graficky vzhled. Tlacitka
s napisy U, B a I predstavuji podtrzeny text, tucny a kurziva.

V pravé horni ¢asti panelu Font se nachazi posloupnost piikazi pro praci s textovymi
ramci, tj. oblastmi, do kterych se bude zapisovat text. Tyto rdmce jsou v editaénim modu
vykreslené ve scéné cerchovanou ¢arou. Zminénym piikaziim vévodi numerické tlacitko
s napisem [ Text Frame I, kde prvni ¢islo udava celkovy pocet ramct a druhé, ktery
z nich je aktivni pro upravy. Tlacitky /nsert a Delete mizeme vlozit novy ramec nebo
smazat aktivni. Cisla v polich Xa Y udavaji polohu levé &asti prvniho fadku textu v tomto
ramci vzhledem ke stfedovému bodu, ktery text ma stejny jako jiné typy objekti. Cisla
v tlacitkach Width a Height udavaji vysku a sitku textového ramce. V okamziku zapl-
néni ramce textem se bude dalsi text automaticky vkladat do rdmce nasledujiciho.



Jak napovidaji nazvy tlacitek Left, Center, Right, Justify a Flush, zde mizeme na-
stavit zarovnavani fadkl textu v textovém ramci nebo v piipad¢, ze s textovymi ramci
nepracujeme, zarovnani se provadi vzhledem ke stfedovému bodu. Tlacitko Fast Edit
povoluje nebo zakazuje vyplilovani pismen béhem editace.

Do textového pole Ob Family se vklada nazev objektu. Timto mizeme zajistit,
Ze se misto pismen budou jako text vkladat libovolné objekty, které jsme si vytvofili.
Filozofie je takova, ze kazdy objekt, ktery chceme mit jako pismeno musi mit stejny
nazev, ke kterému se ptida ptipona v zavislosti na tom, které pismeno ho ma reprezen-
tovat. Potom u textu do pole Ob Family napiSeme tento nazev (bez ptfipony) a na karté
Anim Settings, kterou nalezneme v okné Buttons Window pod ikonou pro praci s objektem
(vyvola se klavesou F7) stiskneme tlacitko DupliVerts, které je obrazku 8.10 oramova-
no. Pak, kdyz budeme psat text, budou se misto pismen objevovat vytvoiené objekty.
Tyto duplikované objekty vSak nejsou skute¢né, ale jsou to pouze virtualni kopie, které
byly umistény na urcené soufadnice. Pokud chceme vytvofit plnohodnotny mesh ob-
jekt, je nutné provést konverzi ptikazem z nabidky okna 3D View Object — Clear/Aplly
— Make Duplicates Real (klavesova zkratka Ctrl + Shift + A).
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Obr. 8.10  Panel Anim settings

Ve spodni ¢asti panelu Font se nachazi devét numerickych tlacitek. Ta maji nésle-
dujici vyznam:
*  Size — velikost pisma.
*  Spacing — velikost mezery mezi pismeny v jednom slové.
e  Shear — velikost sklonu pisma (kurziva s riznym sklonem).
*  Linedist — velikost mezery mezi fadky textu.
* X Offset — vodorovny posun textu vzhledem ke stfedovému bodu.
* Y Offset — svisly posun textu vzhledem ke sttedovému bodu.





