Uvod do Blenderu

Od posledni verze Blenderu 2.49b, se nova podoba Blenderu od fady 2.5 vyrazné& zménila. A€ se Blender
stale vyviji, jeho sou€asna podoba, aZz na drobné zmény, se jiZ ménit nebude. Pfepracovano bylo nejen
uzivatelské prostredi (Ul), které je nyni intuitivnéjSi na ovladani, ale taktéz vnitfni rozhrani (API), které
vyuziva skriptovaci jazyk Python, pomoci néhoz Ize nejriiznéji funkcionalitu Blenderu rozsifovat.

Na obrazku 1 je zobrazena nynéjsi podoba Blenderu ve verzi 2.61, v€etné Splash Screenu, neboli
upozornujiciho zobrazeni. Od verze Blenderu 2.5, Ize z tohoto Splash Screenu provadét nékolik akci. Tyto
akce jsou seskupeny do skupin Links, Interaction a Recent.

Or. 1

Links (linky): Tato skupina sdruZuje webové odkazy — Donation, Credits, Release Log, Manual, Blender
Website, User Community a Python API Reference.

Donation (darovani): Tato stranka obsahuje pokyny pro pfipadné dary od uzivateld a vSe okolo
plateb, v€etné bankovniho spojeni.

Credits (prispévky): Tato stranka obsahuje seznam pfispévateld, ktefi se podileli na vyvoiji
Blenderu, véetné jejich aktivity.

Release Log (zaznam k vydani): Jak jiz nazev napovida, tato stranka obsahuje vyc¢et vSech
hlavnich novinek, které v nové zvefejnéné verzi pfibyli.

Manual (navod): Stranka obsahujici rozsahly navod k Blenderu, ktera je postavena na wiki. Tuto
stranku a jeji obsah vytvéafeji uZivatelé z celého svéta.

Blender Website (webova stranka Blenderu): Hlavni stranka této aplikace.

User Community (komunita uzivateld): Na této strance se nachazi seznam internetovych adres
tykajicich se Blenderu, jez jsou roztfidény podle jazyka.

Python API Reference (reference k APl Pythonu): Obsahem stranky je dokumentace k API
(Application Programming Interface), neboli aplikacni programovatelné rozhrani.

Interaction (interakce): Vedle tohoto nazvu se nachazi tlacitko s nazvem Preset (pfedvolba), po jehoz
kliknuti se zobrazi vyskakovaci menu, které nabizi vybér ze dvou moznosti — Blender (default) a
Maya. Jedna se o moznost, pfepnout si kldvesoveé zkratky, které se v Blenderu pouZivaji.



Recent (nedavny): Pod touto skupinou se nachazeji naposledy oteviené .blend soubory, kdy po uziti
klavesové zkratky Ctrl + O, se otevie File Browser s nastavenou cestou k naposledy otevienému
.blend souboru. V zakladnim nastaveni se zde mulze zobrazit maximalné 10 naposledy otevienych
souboru. Libovolny .blend soubor ze zde zobrazeného seznamu, Ize otevfit poklikem mysi.

Na konci Splash Screenu se nachazi poloZka s nazvem Recover Last Session (obnova posledniho
sezeni). Tato polozka slouzi k otevieni takzvaného quick.blend souboru, tedy souboru, do kterého jsou
ukladana data v pfipadé, Ze je v Blenderu nastaveno automatické ukladani, tedy Aufo Save. V zakladnim
nastaveni, se data ukladaji automaticky kazdych 5 minut.

V pfipadé, ze Blender z néjakych divod( spadne, muze si méné zkuseny uzivatel pohodiné otevfit soubor s
naposledy ulozenymi daty a nemusi jej vyhledavat ve struktufe pevného disku pocitace.

Po spusténi Blenderu a ,zmizeni Splash Screenu®, se pfed nami odkryje nynéjSi podoba této aplikace v
z&kladnim, takzvaném defaultnim nastaveni, viz obr. 2.
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Fialova barva — Zahlavi okna Info, znamého jiz z Blenderu verze 2.49b. Toto obsahuje zakladni
nabidku pro praci s programem, jako je otevieni, nebo ulozeni souboru, ukon¢eni programu,
prepinani mezi screen layouty, nebo scénami, stavové informace a mnoho dal$iho. Jediny rozdil
u tohoto okna mezi verzemi Blenderu 2.49b a 2.5+ je ta, Ze v Blenderu od verze 2.5 toto okno nic
neobsahuje. VeSkera nastaveni programu, ktera se v tomto okné& nachazela u verze 2.49b, se od
verze 2.5 pfesunula do okna User Preferences.

Oranzova barva — Ve verzi 2.49b se zde nachazel Button Window, tedy okno obsahujici veskeré ovladaci
prvky pro praci s objekty, materialy atd. Od verze 2.5 toto okno nahradila Timeline, tedy ¢asova osa.

Zelena barva — Toto okno s nazvem Properties obsahuje veSkeré ovladaci prvky pro praci s objekty,
materialy adt., kdy tyto prvky sem byly pfesunuty z okna Button Window, znamého z verze 2.49b.

Zluté barva — Okno s nazvem Outliner. Kdysi opomijeny, umozriuje jednoduchou spravu dle vybraného typu,
napriklad vSechny objekty ve scéné, klavesové zkratky, nastaveni a mnoho dalSiho.

Svétle modra barva — 3D okno. V tomto okné se provadi vétSina operaci s objekty, pocinaje modelovanim,
pfes nastavovani scény, aZz po animacni €innost. Defaultné toto okno obsahuje jeden objekt (krychli),
jedno svétlo typu Point a kameru.

Toto rozlozeni oken na pracovni ploSe, je jen jedna z moznych variant. Uzivatel sam si mdze pfizpusobit
pracovni plochu Blenderu dle svych pfedstav, nebo potfeb.

Okno Blenderu, jako takové, se sklada ze dvou €asti. Pracovni plochy a zahlavi okna.

Zahlavi okna
Zahlavi okna je dllezitou souéasti kazdého okna, viz obrazek.
Zahlavi okna, az na okno Properties a File Browser, v zakladnim nastaveni zlistava zobrazeno dole.

Nicméné je zde moznost zménit jeho polohu. Uzivatel si mGze zvolit, jestli jej chce v dolni, nebo horni ¢asti
okna.

Obr. Xx

Na nasledujicim obrazku je zahlavi umisténé v horni ¢asti.



Obr. Xx
Pfesouvani do horni, nebo spodni &asti okna se provadi tak, Ze se umisti kurzor mysi kamkoli nad zahlavi

okna a stiskne se pravé tlacitko mysi. Nasledné se zobravi vyskakovaci okno s nazvem Header, viz
nasledujici obrazek.
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Obr. Xx
Nabidka Header obsahuje dvé polozky — Flip to Top a Maximize Area.

Flip to Top/Bottom : Poklikem na tuto polozku se zahlavi okna pfesune budto do horni, nebo spodni ¢asti
okna. Dle jeho umisténi, se zobrazi budto Flip to Top, nebo Flip to Bottom.

Maximize Area/Tile Area: Tato polozka maximalizuje jedno vybrané okno na celou pracovni plochu
Blenderu, nebo v opaéném pfipadé, se jeho velikost vrati do puvodni podoby. Je zde mozné téz
pouzit klavesovou zkratku Ctrl + Sipka nahoru/dolu.

Samotné zahlavi okna si mizeme rozdélit na nékolik ¢asti, dle grafickych prvku:
— Prfepina¢ mezi editory
- Kontextova menu a tlacitka
— Prostor pro stavové informace



Piepina€ mezi editory

Tento pfepinac¢ se nachazi na levém okraji kazdého zahlavi okna, kdy ikona tohoto pfepinace mize mit
podobu, jako na nasledujicim obrazku.

Po kliknuti na tuto ikonu, se zobrazi nasledujici menu, které obsahuje vy€et vSech dostupnych editoru.

= Python Console

& File Browser
@ Info
% User Preferences
= Qutliner
- Properties
; Logic Editor
J Mode Editor
Text Editor
>: Movie Clip Editor
equence Editor
= UV/lmage Editor
MLA Editor
DopeShest
2" Graph Editor
8 Timeline

r 3D View

Kontextova menu a tlacitka

Nasledujici obrazek je rozdélen graficky dle dil¢ich ovladacich prvku
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Cervend barva — Tato ikona znaku , - / + “ po pokliku pouze skryje/odkryje kontextové nabidky (zelena
barva).

Zelena barva — Kontextové nabidky, které obsahuji vSechny zakladni menu s pfikazy, pro praci s objekty v
daném okné.

Modra barva — Prepinace a tlaCitka, jez jsou pevné svazana s konkrétnim oknem, respektive editorem.

Prostor pro stavové informace

PFi specifickych €innostech, nebo za zvlastnich okolnosti, se zbytek prostoru v zahlavi okna vyuziva k
zobrazeni stavovych informaci.
Jedinou vyjimkou je zahlavi okna Info, které tyto stavové informace zobrazuje permanentné, viz obrazek.



Zména velikosti okna, vytvoreni nového okna

Obc¢as nastane situace, kdy si uzivatel potfebuje zmeénit velikost okna, nebo si vytvofit okno nové.
Ke zméné velikosti okna, sta&i najet kurzorem mySi na okraj mezi okny, dokud se kurzor mySi nezméni v
oboustranou Sipku, viz obrazky.

Poté kliknutim na levé tla€itko mySi a tahem, Ize zménit velikost dle pozadavku. Oproti verzi 2.49b, se obsah
okna pfizplsobuje velikosti okna.

K vytvoreni, nebo chcete-li rozdéleni okna na vice €asti, slouzi nasledujici dvé techniky.

Prvni technika je znama jiz z Blenderu verze 2.49b. Stadi jen najet kurzorem mysi mezi dvé okna a az se
kurzor zméni na oboustranou Sipku, viz vySe, stiskem pravého tlacitka mySi se vyvola menu s nazvem Area
Optios pro rozdéleni okna.

Split Area

|oin Area

Split Area — Tato polozka slouzi k rozdéleni okna na dvé horizontalni, nebo vertikalni ¢asti. Po vybrani této
moznosti, se v okné zobrazi takzvana ,split pfimka“, jejiz poloha je zavisla na poloze mysi, avSak
neni zavisla na daném okné, tudiz Ize rozdélit libovolné okno. Jediné omezeni tkvi ve fixaci na
vybranou polohu rozdéleni, tedy horizontalni, nebo vertikalni.

Join Area — Tato polozka slouzi ke sjednoceni oken. Po vybrani této polozky, se v jednom okné, do kterého
chceme piesunout vybrané okno, zobrazazi na jeho pozadi Sipka.

Front Ortho

Pokud velikosti oken nejsou stené velikosti tak, jak je zobrazeno nasledné,
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Ize spojit jen dvé dana okna, u kterych byla moznost Join Area vybrana. V opaném pfipadé Ize
spoijit libovolna dvé okna v jedno.

Druhou moZznosti jak rozdélit, €i spojit okna a zaroven i novinkou od verze Blenderu 2.5+, je uziti Split &
Join grafického prvku. Tento graficky prvek je umistén vzdy ve dvojim vyhotoveni a to v levém dolnim rohu a
pravém hornim rohu okna.

Na vySe uvedeném obrazku, jsou pro Usporu mista zobrazena dvé okna, kde je Cervené vyznaceny vyse
uvedeny graficky prvek.

Jeho uZiti je jednoduché. Kliknutim levym tlaCitkem mysi na tento prvek a taZzenim do daného okna ve
vertikalni, nebo horizontalni poloze, se timto zplsobem okno rozdéli. Tazenim mimo okno po zminénych
osach do jiného okna, se naopak okna spoji.



