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Blender

Úvod

Dnešná časť seriálu bude mať oddychový nádych. Po náročnejších článkoch venovaných virtualizácii sa skokom preorientujeme na tzv. 3D modelovanie. Počítačové 3D modelovanie nám určite v mnohom pripomína skladanie rôznych modelov (lietadiel, lodí, áut...), ktorému sme sa venovali v našom detstve. Na realizáciu počítačového modelovania možno použiť niekoľko aplikácií, medzi ktoré patrí aj vynikajúci 3D modelovací nástroj (3D modeller) nazývaný Blender.

Blender v2.49b

V prípade, ak vo svete OS Windows a proprietárnych komerčných aplikácií spomenieme aplikáciu 3D Studio (http://usa.autodesk.com), každý okamžite vie, na čo táto aplikácia slúži a aká široká je jej využiteľnosť pre 3D návrhárov pracujúcich v rozličných priemyselných odvetviach, resp. samoukov či nadšencov, ktorí majú záľubu v 3D modelovaní. Podobná situácia je aj vo svete open source softvéru, kde rovnakú úlohu plní aplikácia Blender.

Obr. 1 Blender v2.49b

Blender (http://www.blender.org) je open source 3D modelovací nástroj, ktorého vlastnosti sú v mnohom porovnateľné s vlastnosťami komerčných nástrojov. Jeho popis, vlastnosti, potrebné návody a stiahnuteľné verzie pre rôzne operačné systémy možno nájsť na domovskej stránke aplikácie. Tento krátky článok určite nemá ambície vysvetliť všetko čo Blender dokáže. Návody – tzv. tutoriály (tutorials), ktoré nám zrejme najviac pomôžu pri práci v prostredí aplikácie, možno nájsť na stránke Blendera, ale aj na mnohých ďalších internetových stránkach, z ktorých možno súčasne stiahnuť aj viacero vzorových modelov. Blender je veľmi kvalitný nástroj, ktorý bez problémov splní všetky očakávania začínajúcich aj pokročilejších návrhárov. Fakt, že Blender je zadarmo, v žiadnom prípade nedegraduje jeho kvalitu.

V tejto časti seriálu si predstavíme jednu z nespočetných 3D modelovacích možností Blendera. V našom prípade bude praktická ukážka súvisieť so seriálom „Programujeme grafický Engine“, ktorý je takisto uverejňovaný v časopise Infoware. Konkrétne si popíšeme proces tzv. UV mapovania (UV mapping).

UV mapovanie

UV mapovanie je proces, pri ktorom pokrývame trojrozmerný objekt dvojrozmerným obrázkom (textúrou). V skutočnom svete môžme tento proces porovnať s nalepením 2D nálepky na 3D objekt. Pri lepení nálepky na objekt sa môže stať, že nálepka nepokryje všetky jeho časti, alebo naopak, určitú časť nálepky vôbec nepoužijeme. To platí aj vo svete virtuálneho 3D modelovania.

V geometrickom ponímaní pracuje UV mapovanie na princípe pridelenia tzv. UV textúrovacích súradníc (UV texture coordinates) každému vrcholu 3D objektu. Po tzv. rozbalení (unwrap) 3D objektu do 2D roviny sa každému vrcholu objektu priradia zodpovedajúce UV súradnice. UV mapovanie je okrem iného využívané aj v 3D počítačových hrách, v ktorých je drvivá väčšina 3D objektov pokrytá 2D textúrami práve pomocou tohto spôsobu mapovania.

Blender proces UV mapovania dopĺňa o tzv. rozbaľovanie založené na spojoch (seam based unwrapping), pri ktorom spoje (seam), v ktorých sa povrch 3D objektu pri rozbaľovaní do 2D roviny rozdelí, definuje návrhár.

Ako na to v Blenderi

Blender implementuje UV mapovanie prostredníctvom tzv. UV/Image Editora. Návod ako namapovať objekty je súčasťou používateľskej príručky Blendera. V stručnosti ide o nasledujúci proces:

1. vytvoríme 3D objekt (Space->Add), zvolíme editovací režim (Tab), spustíme mapovanie (Mesh->UV unwrap),

2. vyberieme jeden z ponúkaných UV mapovacích algoritmov (najčastejšie Cube, Cylinder, alebo Sphere),

Obr. 2 Ponúkané možnosti UV mapovacích algoritmov

3. v UV/Image editore vyberieme obrázok (textúru), ktorým chceme 3D objekt pokryť (Image->Open...),

4. umiestnenie UV súradníc upravíme podľa aktuálnej potreby.

Obr. 3 Prostredie Blendera s otvoreným oknom UV/Image editora a vyrenderovanou scénou

Nabudúce…

V nasledujúcich častiach seriálu budeme pokračovať v jednoduchších témach. Konkrétne v budúcej časti si prakticky ukážeme jednu z často používaných možností grafického editora Gimp.
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