Podstawy uzytkowania programu Blender.

1. Program jest w pelni wolnym i darmowym oprogramowaniem do wszelkich zastosowan (w tym
komercyjnych). Instalator programu dostepny jest pod adresem https://blender.org. Pobranie
mozliwe jest po wybraniu przycisku Download (zaznaczony na czerwono).
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Open Source 3D creation. Free to use for any purpose, forever.

Blender dostepny jest na wszystkie popularne systemy operacyjne. Strona przewaznie zaproponuje
nam najlepsza wersje do pobrania, mozemy jednak wybrac jedna z opcji recznie (czerwona ramka
na zrzucie ponizej). W przypadku systemu Windows mamy wybor pomiedzy pobraniem instalatora
msi (Installer) a archiwum zip. Prawdopodobnie pierwsza opcja bedzie najtrafniejsza dla wiekszosci
0sob (Blender doda sie do menu start). Druga opcja jest wygodna jezeli nie chcemy pozostawiac
programu Blender na dysku komputera (i np. przemieszczac sie z nim pomiedzy komputerami
wykorzystujac pamie¢ USB) — archiwum zawiera bowiem wersje ,,przeno$na” (przydatne takze w
przypadku gdy uzywamy konta zwyklego uzytkownika — nie administratora).

Kolejng wazna rzecza jest wybor wersji programu — posiadajac wersje 64 bitowa bezwzglednie
powinnisSmy pobrac¢ wersje 64 bitowa gdyz bedzie ona dziatata znacznie szybciej i lepiej niz wersja
32 bitowa. Wersje 32 bitowa powinno sie wybrac¢ jedynie w przypadku gdy posiadany system jest
32 bitowy.

INFORMACIJA: Sprawdzenia aktualnie posiadanej wersji systemu Windows mozna dokona¢
poprzez wpisanie w dowolne okno Eksploratora Windows nastepujacej Sciezki: Panel
sterowania\Stystem i zabezpieczenia\System (badZ wybranie odpowiedniej opcji z panelu

sterowania). Wersja jest widoczna w miejscu wskazanym na zrzucie ekranu:
A system

« v E Panel sterowania\System i zabezpieczenia\System|

Strona gtéwna Panelu

cterowania Wyswietl podstawowe informacje o tym komputerze

& Menedzer urzadzer Wersja systemu Windows

& Ustawienia zdalne Windows 10 Enterprise Evaluation

& Ochrona systemu © 2015 Microsoft Corporation. All rights reserved.

®) Zaawansowane ustawienia

systemu System
Procesor: Intel(R) Core(TM) i3-4210U CPU @ 1.70GHz  2.3% GHz
Zainstalowana pamiec 2,00 GB
(EANTL
Typ systemu: 64-hitowy system operacyjny, procesor x64

Pidro i dotyk: Brak chstugi pidra i wprowadzania dotykowego dla tego ekranu
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Windows 64 bit Installer
Windows 64 bit .zip
Windows 32 bit Installer
Windows 32 bit .zip
N ET 64 bit
Linux 64 bit
Linux 32 bit
Steam

Source Code

Prosze zauwazy¢, zZe instalacji mozna dokona¢ réwniez poprzez platforme Steam (o ile posiaamy
tam konto). Wtedy caly proces pozyskania Blender bedzie niemal automatyczny (dotyczy to
rowniez pozniejszych aktualizacji).

Program, w zaleznosci od pozyskania go, uruchamiamy poprzez jego plik wykonywalny
(blender.exe) w katalogu aplikacji, poprzez menu start (badz wyszukaj — Blender) lub poprzez

skrét na pulpicie (jezeli takowy stworzyliSmy)/skrot w bibliotece Steam.

Po uruchomieniu program przewaznie wyglada tak jak na zrzucie ponize;j:
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Obrazek na srodku stanowi jest po prostu oknem startowym aplikacji. Mozna je zamkna¢ np.
klikajac w dowolne miejsce nie zajmowane przez to okno lub poprzez klikniecie np. w opcje
Recover last session (przywro¢ ostatnia sesje). Ponadto okno to pozwala nam na szybkie
przeniesienie sie do podrecznika programu (Manual), strony domowej projektu (Website) badz do
dokumentacji jezyka skryptowego Pyton (Python API Reference).

INFORMACIJA: Jezyk Python wykorzystywany jest w Blenderze do tworzenia zaawansowanych
animacji, dolaczania interakcji z modelowanym otoczeniem, wykonywaniem zdarzen itp. Obecnie
nie bedzie nam on zupehie potrzebny.

Domyslnie Blender zawsze tworzy nam scene, na ktorej umiejscowione jest Zrédto Swiatta (lampa),
kamera oraz szesScian.




Domyslnie wybranym punktem przestrzeni jest Srodek naszej sceny (0,0,0). Aktualnie wybrany
punkt oznaczony jest krzyzykiem z biato-czerwonym kotkiem. Poniewaz sze$cian jest domyslnie
wybrany (jego kontury sa podswietlone na pomaranczowo) dlatego widzimy, ze z jego Srodkowego
punktu wyprowadzone sg 3 strzaiki:

- zielona reprezentuje przestrzen po osi Y

- czerwona reprezentuje przestrzen po osi X

- niebieska reprezentuje przestrzen po osi Z

Prosze pamietac, ze zawsze mozemy sprawdzi¢ obecnie wySwietlana czes¢ sceny (gorny lewy rog
widoku

(1) Camera

# Object Mode

Procz osi XYZ w rogu tym wysSwietlana jest takze nazwa ostatnio wybranego elementu sceny (w
tym wypadku jest to kamera). Nalezy przy tym pamietac, ze tekst ten nie oznacza, ze obiekt ten jest
obecnie aktywny (moze by¢ odznaczony, jednak nadal jest wybrany).

Praca z programem Blender w gléwnej mierze polega na wykorzystywaniu skrétow
klawiaturowych. Kazda opcje mozna oczywiscie znalez¢ w odpowiednim menu programu jednak
kazdorazowe klikanie w odpowimednie opcje moze zajmowac duzo czasu (szczeg6lnie w
przypadku wiekszych projektow). Dlatego wazne jest by od samego poczatku przyswoic¢ sobie
prace ze skrotami nawet w ponizszy, prostym przyktadzie— utatwi to pézniejsza prace przy
wiekszych projektach.

2. Przyklad tworzenia obiektow 3D na przykladzie ciasteczka.

UWAGA! Ponizszy materiat jest oparty o oryginalny samouczek z nierozwijanego juz kursu
Blender. W sposéb bardzo prosty ilustruje on sposob tworzenia elementéw 3D w Srodowisku
Blender oraz wprowadza on uzytkownika w jego Swiat poprzez niejako wymuszanie korzystania ze
skrotow klawiaturowych. Oryginalny samouczek znajduje sie pod tym adresem:

https://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.6/Tutorials/Your First Animation/1.A static Gingerbread
Man. Dostepne sa réwniez poradniki na youtube, jak chociazby ten

https://www.youtube.com/watch?v=TZmhzvI.15Hc.

Stosowane skroty w ponizszym samouczku:
{LPM} — lewy przycisk myszy

{PPM} — prawy przycisk myszy

{SPM} — $rodowy przycisk myszy


https://www.youtube.com/watch?v=TZmhzvL15Hc
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.6/Tutorials/Your_First_Animation/1.A_static_Gingerbread_Man
https://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.6/Tutorials/Your_First_Animation/1.A_static_Gingerbread_Man

[M] — przycisk odpowiadajacy literze M na klawiaturze

[CTRL]+[V] — skrot klawiaturowy wskazujacy na potrzebe nacisniecia klawisza Control oraz
przycisku odpowiadajacego literze V (w podanej kolejnoéci). NIE NALEZY UZYWAC
SEKWENCJI W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI — TO NIE ZADZIALA!

Rozpoczecie pracy polegac¢ bedzie na utworzeniu nowego, Swiezego projektu. Mozna uruchomic
ponownie program Blender badz wybrac opcje File » New (skrot [CTRL]+[N]). W drugim

przypadku mozemy zostac zapytani o przeladowanie skryptow:

co oczywiscie powinniSmy
uczynic.

Teraz nalezy uporzadkowac nasz projekt. Blender, jak inne programy graficzne, rowniez posiada
mozliwos¢ pracy na warstwach. Scena pozwala na przechowywanie 20 r6znych warstw, na ktorych
moga znaleZc sie jej elementy. Fragment odpowiadajacy za warstwy zostal zaznaczony czerwong

ramka na ponizszym zrzucie.
(1) Cube

® objectmode + @3 L& LA = @ el B

Przelgczania pomiedzy warstwami dokonuje sie poprzez {LPM} na kratkach warstw. Aktywna
warstwa jest oznaczona poprzez ,,wcisnietg” pozycje. Pomaranczowa kropka oznacza, ze na danej
warstwie znajdujg sie obiekty ORAZ ze przynajmniej jeden z nich jest aktualnie wybrany. Na
powyzszym zrzucie wida¢ wiec, zZe jedynie pierwsza warstwa posiada jakiekolwiek elementy,
podczas gdy pozostate sg puste.

Mozna wybrac kilka warstw jednoczesnie. Aby tego dokonac nalezy przytrzymac [SHIFT] oraz
{LPM} wybrac interesujgce nas warstwy (mozna przytrzymac klawisz {LPM} i zaznacza¢ warstwy
zbiorowo). Opcja ta jest o tyle istotna, Ze tylko wybrane warstwy sa wyswietlane na scenie!

Nasze porzadkowanie polegac bedzie na przeniesieniu lampy oraz kamery do innej warstwy (np.
10). Musimy zaznaczy¢ oba elementy. Dokonac tego mozna na dwa sposoby:

- {PPM} na kamerze oraz [SHIFT]+{PPM} na lampie spowoduje zaznaczenie tych dwoch
elementow (ponawiajqc druga sekwencje mozemy zaznaczac kolejne elementy na scenie)

- wybieramy [C] i {LPM} klikamy na interesujace nas elementy sceny (lampa oraz kamera). Gdy
juz mamy wybrane interesujgce nas elementy konczymy tryb zaznaczania poprzez {PPM} badz
[ESC].

Niezaleznie od sposobu mamy zaznaczone dwa obiekty:

Teraz wybieramy [M]. Pojawi sie menu w ktorym mozemy wybrac¢ opcje Move to Layer (przenies$
do warstwy).



Wybieramy inng niz obecnie uzywana. Elementy powinny zostac przeniesione we wskazane
miejsce.
Obecnie mamy dwie kropki w panelu warstw. Szara oznacza, ze warstwa
wPosiada przynajmniej jeden element jednak ZADEN Z NICH NIE JEST
ZAZNACZONY. Poniewaz przenosiliSmy poprzez zaznaczenie kamere oraz

lampe do innej warstwy kropka pomaranczowa pojawia sie przy warstwie, gdzie obecnie znajduja
sie dwa wspomniane elementy (nadal sa zaznaczone pomimo Ze nie sg one w aktywnej warstwie).

Teraz mozemy zajac sie tworzeniem ciata naszego ciasteczka. Przede wszystkim bedzie nam
zalezalto na utworzeniu go w odpowiedniej pozycji (,,od przodu”, tj. korzystajac z osi XZ, NIE
XY!). Aby ustawic sie idealnie na srodku naszej sceny wzgledem osi XZ nalezy:

a) przenie$¢ wskaznik aktualnego punktu 3D dok}adnie na srodek sceny. Mozna tego dokonac
klikajac {LPM} jednak bedzie to dziatanie bardzo niedokladne. Znacznie szybciej dokona sie tego
poprzez [SHIFT]+[S] i wybranie z menu opcji ,,Cursor to Center”

Selection to Grid
ion to Cursor

ion to EIJFSI:IF [ Offset)

Selection to Active

Cursor to Selected

Cursor to Grid

Cursor to Active

b) widoki wzgledem wskazanej osi sg juz predefiniowane (zdefiniowane w programie).

- po osi XZ (przdod) — [NUM1]

- po YZ(prawa strona) — [NUM3]

- po XY (gora) — [NUM7]

- po XY (dot) — [NUM9]

Trzeba pamieta¢, ze do uzycia tych skrétéw MUSI BYC WEACZONA KLAWIATURA
NUMERYCZNA [Num Lock].

UWAGA! Widok 3D posiada dwa ,,tryby” (rzutowania) - perspektywy oraz ortogonalny. Pierwszy z
nich jest domyslnie wlaczony i pokazuje obraz z zachowaniem ,,glebi” jakq widzimy na co dzien
(np. stojac przy dlugim bloku mieszkalnym na jednym z jego koncéw wydaje sie nam iz jego drugi
koniec jest nieco mniejszy i sporo oddalony (efekt trapezu). OczywiScie perspektywa to odczucie
subiektywne gdyz realnie kazdy koniec takiego bloku jest rowny. Obiektywnie wiec wszystko ma
dok}adnie taki sam wymiar. Takie podejscie odpowiada trybowi ortogonalnemu, gdzie scena 3D jest
podzielona na rowne kwadraty, przez co efekt ,,glebi” znika. Oba tryby sa niezbedne — ortogonalny
przy precyzyjnym projektowaniu elementow sceny 3D; perspektywa przy tworzeniu ukladu sceny.
Rzutowanie zmienia sie poprzez przycisk [NUMS5].



Ponizej dodane sa dwa zrzuty ekranu doktadnie tej samej sceny z tym samym kwadratem — w
pierwszym przypadku mamy do czynienia z trybem perspektywy, w drugim z ortogonalnym.
Nalezy pamietac iz jest to dokladnie ta sama scena z doktadnie tym samym widokiem kamery.

User Persp

User Ortho




Biorac pod uwage wszystkie powyzsze wiadomos$ci — upewniamy sie, Ze jesteSmy na warstwie
pierwszej (z szeScianem), oraz ze mamy ustawiony widok przodu sceny w rzucie ortogonalnym.

W celu lepszego rozeznania na scenie dobra praktyka jest nazywanie kazdego tworzonego
elementu. Poniewaz obecny sze$cian bedzie naszym ludkiem — tak tez go mozemy nazwac (chociaz

l Nadawanie nazwy

& 'odbywa sie w zaktadce
edycji obiektu (czerwone
ramki na zrzucie obok).

XE Euler

Kolejnym krokiem bedzie podzielenie szeScianu na mniejsze elementy (siatke). Pozwoli to na
modelowanie sze$cianu w pozadany przez nas sposob. W tym celu nalezy:
a) zmieni¢ wySwietlanie z trybu obiektu na tryb edycji

ture Paint

# 5culpt Mode

f Object Mode

Sets the object interaction mode: Edit Mode

T Object Mode
Tryb mozna zmienia¢ rowniez poprzez [TAB]
b) nalezy upewnic sie, Ze nasz szeScian jest zaznaczony (zaznaczenie widoczne jest jako
pomaranczowy kolor). Zaznaczenia/odznaczenia wszystkiego na danej warstwie mozna dokona¢
poprzez [A] (na przemian bedziemy wigczac i wylaczac zaznaczenie).
¢) z menu narzedzi (Tools), w sekcji siatki (Mesh Tools) wybierany podpodziat (Subdivide). W
naszym wypadku menu narzedzi moze nie by¢ widoczne. Jezeli tak by sie stato nalezy uzy¢ [T].



Front Ortho

Extrude

Nalezy pamietaé, ze kazde klikniecie zaznaczonej opcji bedzie dzielito nasz szeScian na coraz to
mniejsze czeSci! Im wiecej elementéw tym docelowy model bedzie wygladzony i tadny. Jednak
ilos$¢ wierzchotkow moze wptynac na pézniejsze problemy z renderowaniem obrazu (im wiecej
wierzchotkéw tym wieksza moc karty graficznej i CPU bedzie potrzebna by obraz byt ptynny).

Teraz trzeba odznaczy¢ nasz szeScian (zamiast zaznaczac jego bedziemy zaznaczac jego

wierzchotki). Wazng sprawa jest odznaczyc¢ opcje ograniczenia zaznaczenia jedynie do widocznych
wierzcholkéw (Limit Selection to Visible). Opcja MA BYC ODZNACZONA (na zrzutach ponizej:
od gory zaznaczona, na dole odznaczona):

Global v ||/ [ INT ‘I

Global : i [P ‘-I

Teraz usuniemy jedng cze$¢ szeScianu. W tym celu wybieramy [B] i przytrzymujac {LPM}
zaznaczamy punkty tak jak na nastepnym zrzucie.



Gdy punkty beda zaznaczone wybieramy [X] i z menu potwierdzamy usuniecie zaznaczonych
weziow:

(B

Edges .

B Delete selected vertices, edges or faces: Vertices
Faces

Only Edges & Face

Only Faces

Dissolve Vertices
Dissolve Edges

Dissolve Faces

Gdy zaznaczone elementy zostaty usuniete mozemy przejs¢ do modelowania sylwetki ludzika. W
tym celu uzyjemy modelowania przy uzyciu lustrzanego odbicia (modyfikatory).
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Po wykonaniu tej operacji nasza potowa kwadratu zostanie odbita w lustrze. Dzieki temu
modyfikujac jedna, oryginalng czes¢ elementu automatycznie utworzymy jego druga czes¢. W
przeciwnym wypadku musielibySmy np. z obu stron tworzy¢ recznie ramiona oraz nogi ludzika.

Kazdy modyfikator, w tym przed chwila dodany, posiada swoje opcje. Opcje odbicia lustrzanego sa

nastepujace:
<t Czerwona ramka pokazuje kolejno:

' a) ikone oraz nazwe modyfikacji (nazwe mozna zmienic).

b) ikona z aparatem pozwala na wiaczenie modyfikacji do

renderowania sceny. Nalezy bowiem pamietac¢, ze modyfikacji,

do chwili wdrozenia jej (Apply) nie jest realng czescia

tworzonej sceny (a jedynie jej ,,robocza” wersja).

c) ikona oka wilacza/wytacza pokazywanie efektow

modyfikacji na widoku sceny. Dla naszych potrzeb

modyfikacja MUSI by¢ wlaczona (domyslne zachowanie)

d) ikona z pomaraniczowymi punktami wlacza/wylacza

modyfikacje w trybie edycji. Poniewaz punkty (vertices)

modyfikuje sie jedynie w trybie edycji ta opcja w naszym

przypadku réwniez musi by¢ wigczona.

e) ikona potaczonych punktéw pozwala na

wiaczenie/wylaczenie pokazywania w lustrze

wybranych/modyfikowanych punktéw obiektu. Opcja moze

lecz nie musi by¢ wlaczona (moze wrecz rozpraszac¢ podczas

Add Modifier

pracy).
f) przyciski ze strzatkami gora/dét pozwalaja na przemieszczanie dodanej modyfikacji na liscie

modyfikacji (w zaleznoSci od ulozenia ma ona inne oddziatywanie na caloksztalt modyfikowanego
obiektu)
g) przycisk x pozwala na usuniecie modyfikacji dla wybranego obiektu



INFORMACIJA: Pojedynczy obiekt moze mie¢ WIECEJ niz jedng modyfikacje. Poszczegdlne
modyfikacje moga mie¢ na siebie dodatkowy wptyw/i lub oddziatywanie stad dostep do przyciskow
przesuwajacych modyfikacje. Lista modyfikacji ma charakter stosu. Oznacza to, ze modyfikacja na
gorze jest niejako najwazniejsza i ma realny wptyw na modyfikacje ponizej. Jezeli posiadamy kilka
modyfikacji mozna sprawdzi¢ w jaki sposéb na siebie oddzialuja wiasnie poprzez przesuwanie ich
na liscie modyfikacji.

W dalszej czeSci okna (niebieska ramka) mozemy wybrac:

a) Axis (0S), po ktorej nastepuje odbicie (obecnie po osi X); mozna zmieniac osie (poprzez
odklikniecie/klikniecie {LPM}) jak tez wybra¢ wszystkie naraz (modyfikacja bedzie sie odbywac
po wszystkich osiach rownoczesnie).

b) Options (opcje) umozliwiaja:

- merge (potacz) — jezeli punkt (vertex) bedzie w tym samym miejscu co jego lustrzane odbicie to
zostanie on z nim potaczony. Dzieki temu nie powstang pewne znieksztatcenia pomiedzy odbitym
oraz oryginalnym obiektem

- clipping (przyciecie/obciecie) — jezeli ta opcja zostanie zaznaczona to podczas modyfikacji
punktow (vertices) np. podczas ich przemieszczania, wyciagania itp. nie bedzie mozna przekroczy¢
granicy lustra po osi, dla ktorej nastepuje odbicie obiektu.

- vertex — opcja pozwala na modyfikacje grup punktéw 3D. Jednak by opcja ta dziatala w pelni po
obu stronach (oryginat i lustro) musza istnie¢ odpowiednie grupy punktow z odpowiednim
przyrostkiem (grupy po obu stronach nalezy stworzyc¢ recznie). Ponadto grupa punktow po stronie
odbitej MUSI by¢ poczatkowo pusta. W naszym przypadku opcja ta nie ma najmniejszego
znaczenia (nie operujemy w obecnej chwili na zadnych grupach).

c) ustawienia Textures (tekstury) pozwalaja na wybor w jakis sposob majg zosta¢ odbite tekstury
(UV odpowiada za odpowiednio za rozklad tekstur naciggnietych na obiekty 3D w kontekscie 2D).

Merge Limit (granica ztaczenia) okresla maksymalny dystans pomiedzy punktami odbijanymi i
odbitymi, w jakim punkty zostajq potaczone ze soba (jezeli opcja Merge jest zaznaczona). Im
mniejsza warto$¢ w tym polu tym mniej punktéw zostanie ztaczonych jako pojedynczy.

Ostatnia opcja, Mirror Object (obiekt odbicia) pozwala na wybér dowolnego obiektu ze sceny po
ktorym nastapi odbicie obecnie wybranego obiektu. W naszym wypadku lista obiektow jest
skromna — lampa oraz kamera. Jednak do naszego obecnego ¢wiczenia pole to powinno zostac¢
puste (zalezy nam na odbiciu jedynie po osi X).

Podczas edycji mozemy zechcieC przelacza¢ metode wyswietlania/krycia obiektu 3D na inna.
Domyslnie wybrany jest typ Solid. WysSwietla on obiekty takie jakie sq z
Viewport Shading ich Scianami (niekoniecznie z odpowiednio wybranym kolorem).

Rendered pozwala na tzw. brudne ogledziny tworzonych elementow
i/lub calej sceny. Wyswietlane obiekty posiadaja kolory, tekstury,
wszystkie nalozone obiekty oraz elementy tla, koloru oraz oSwietlenia
sceny i/lub jej obiektow. Obraz jest niskiej rozdzielczosci jednak powala
na rozeznanie sie w tworzonym dziele.

o0

=

Woig =

& Wireframe

[ |
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S : Material umozliwia wyswietlanie obiektéw z zachowaniem ich
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Texture wyswietla nie tyle obrazkowe tekstury (chociaz te rowniez) co zastosowane wzorce
pokrycia $cian edytowanego elementu. Brak oddziatywania Swiatla, cienia itp.

Wireframe to tryb, w ktérym widac jedynie punkty i krawedzie elementéw (boki sq przezroczyste).
Dzieki temu lepiej mozna zobaczy¢ jak poszczegolne sktadowe elementow pasuja do siebie i
elementow do nich tgczonych.

Bounding Box to z kolei tryb, ktéry pozwala zobaczy¢ obwiednie (ramke) calego tworzonego
elementu. W grafice 3D krawedzie elementu nie sg tozsame z jego realnym ,,wygladem” dla sceny
3D. Ten domys$lnie przyjmuje ksztatt szeScianu, w ktéry wpisany jest skomplikowany ksztatt (nasz
obiekt).

Dla potrzeb naszego ¢wiczenia mozemy pozostac¢ w trybie Solid badZ przelaczyc¢ sie do trybu
Wireframe (celem lepszej kontroli wyciggania punktow).

Wszystkie opisane powyzej opcje prowadza do jednego celu — utworzenia ciata oraz glowy
naszego ciastka. Majac wszystko juz poustawiane (Modifier Mirror) klikamy przycisk [B] i
zaznaczamy dwa wierzchoiki (przytrzymujac {LPM}) jak na zrzucie ponizej:

..........................

Teraz, majac juz zaznaczone oba wierzchotki, mozemy przystapic¢ do operacji wyciagania ich
(extrude). Najlepszym sposobem na rozpoczecie tej operacji jest klikniecie przycisku [E]. Od teraz,
uzywajac myszy, mozemy wyciggac/przeciaga¢ zaznaczone punkty wzgledem wybranej osi
(domyslnie zaznaczonej X).

UWAGA! W kazdej chwili mozna zobaczy¢ postep przeksztatcania naszej figury poprzez obrocenie
jej (np. poprzez klawisze ((NUM4] badZ [NUM6]). Jezeli nie wszystkie punkty beda przeciagniete
oznaczac to bedzie, ze nie mamy odznaczonej opcji Limit Selection to Visible (i musimy to zrobi¢ —
opis na stronie 9)



Efekt wyciagniecia pierwszej czesci reki ludzika:

Jak wida¢ na powyzszym zrzucie wyciggniecie po prawej stronie skutkowato dotworzeniem
odpowiedniej czesci po stronie lewej. Teraz w identyczny sposob dotwarzamy druga, krétsza czes¢
punkty sa juz zaznaczone — wystarczy klikna¢ [E]). Efekt:

Posiadajac podobny efekt mozna odznaczy¢ obecnie zaznaczone punkty (klawisz
zaznaczenia/odznaczenia wszystkiego [A]). Teraz trzeba utworzy¢ nogi. Zaznaczamy dwa dolne
punkty naszej figury (identycznie jak to miatlo miejsce w przypadku zaznaczenia rak). Jednak w
przypadku wykorzystania klawisza [E] efekt nie bedzie zadowalajacy:




Dzieje sie tak dlatego, Zze wycigganie dziala jedynie w kierunku prostopadtym do krawedzie
zaznaczenia. W naszym wypadku potrzebujemy dodatkowo wykona¢ tzw. przettumaczenie pozycji
(Translane). Za to odpowiada klawisz [G]. Jednak nie mozemy uzy¢ go bezposrednio na
zaznaczonych punktach!. Pierwszym krokiem po zaznaczeniu punktow bedzie wybranie klawisza
[E] oraz klikniecie klawisza [ENTER]/[RETURN]/{LPM}. Spowoduje to, Ze ,wyciagniemy” nowe
wierzcholki, jednak poprzez zaakceptowanie ich uznamy, ze maja one by¢ na tej samej pozycji co
pierwowzory. Teraz mozemy przystapi¢ do wlasciwego przemieszczenia punktéw. W tym wypadku
klikamy klawisz [G]. Teraz mozemy przecigga¢ punkty wedle naszej woli. By kontynuowac
budowe nég operacje nalezy powiela¢ ([E], [ENTER], [G]). Efekt zaklady:

INFORMACIJA: Na tym etapie mozna zaobserwowac co by sie stato, gdybySmy uzyli opcji
Clipping w naszym modyfikatorze. Ot6z nasz ciastek otrzymaltby gustowna spodnice:




Stad warto sprawdza¢ zaznaczenie jakichkolwiek opcji i efektow ich zaznaczenia. Moga by¢ one
dla nas bardzo pomocne badz znacznie utrudni¢ nam prace.

Jezeli mamy juz ukonczy ksztatt naszego ludzika czas na zaakceptowanie modyfikatora.
Nalezy bowiem pamieta¢, ze modyfikatory nie sa stala czescia obiektu. Ponadto dalsze prace (np.
dodanie glowy, tekstury i innych elementéw) moglyby nie przebiega¢ prawidtowo gdybysmy mieli
aktywny dany modyfikator (chyba Ze zaktadamy osiagniecie pewnych efektow, ktére moga nam
da¢ tylko wskazane modyfikatory).

Aby utrwali¢ efekt nadany przez modyfikator nalezy przejs¢ do widoku obiektowego (Object
Mode). Nie mozna zastosowa¢ modyfikatoréw w widoku edycji (Edit Mode), w ktérym obecnie
pracowalisSmy. PrzejScia pomiedzy widokami mozna dokona¢ klawiszem [TAB]. Teraz mozna
klikna¢ przycisk Zastosuj (Appl

Od tego momentu nasz tworzony obiekt otrzyma wierzcholki po lewej stronie identyczne jakie
posiada po prawej stronie.

Teraz nalezaloby utworzyc¢ glowe. Glowa naszego ciastka powinna by¢ INTEGRALNA z jego
tutowiem. To z kolei bedzie wymagato, by dodawac jq w trybie/widoku edycji (Edit Mode). Jezeli
dodalibySmy ja teraz (Object Mode) glowa bylaby niezalezna od catego ludzika — musielibySmy
niezaleznie dodawac na niej teksture, niezaleznie jg animowac (opis w nastepnym materiale) czy tez
przemieszczac po scenie (ewentualnie mozna byloby ja zgrupowac).

W zwiazku z tym przechodzimy do trybu edycji (Edit Mode) poprzez klawisz [TAB]. Wciskamy
[SHIFT]+[A] i z menu wybieramy sze$cian (Cube). Zostanie on dodany w aktualnej pozycji
kursora (biato-czerwone kotko z czarnym celownikiem).



Teraz musimy przestawi¢ nasz sze$cian w odpowiednie miejsce. Mozna tego dokonac przy pomocy
klawisza [G], ktéry zacznie nam przemieszczac (przettumaczy nam) pozycje oryginalng na przez
nas wybrana. Nalezy mie¢ na uwadze, ze szeScian poruszy sie jedynie po plaszczyznie przez nas
wybranej.

Aby caloksztalt dobrze wygladal glowa musi delikatnie wtapiac sie w cialo ludzika (jak na zrzucie).
Oczywiscie bedziemy mie¢ mozliwosS¢ przemieszczenia jej takze pdzniej (po wybraniu
odpowiednich wierzchotk6w) jednak znacznie lepszym pomystem jest dokonczenia tejze operacji
wilasnie teraz. Poniewaz obecnie patrzymy jedynie z perspektywy przedniej moze sie zdarzyc, ze
sze$cian niejako ,,wyprzedza” pozostalg cze$¢ bryty. Dlatego dobrym pomystem byloby obrécenie
widoku ([NUM4] lub [NUMG6]) celem obejrzenia naszej figury.

Jezeli sytuacja bedzie wygladac tak jak na zrzucie powyzej to nalezy dokonac korekty - klawisz [G]
i przesuniecie elementu w prawym kierunku. Nalezy takze pamieta¢ o mozliwosci {LPM} na
wybranej osi (niebieska oraz zielona strzatka), przytrzymaniu go i przesuwaniu myszy w zadanym
kierunku. W tym przypadku bedziemy ograniczeni do wskazanej osi co z kolei spowoduje
precyzyjniejsze przesuniecie (lepsze dopasowanie).

Niezaleznie jak dokonamy korekty nasz ludzik powinien wyglada¢ jak na zrzutach ponizej:



Front Ortho

User Ortho

Teraz trzeba zaznaczy¢ catego ludzika (nie tylko jego glowe) By zrobic to szybko i precyzyjnie
najlepiej bedzie klikng¢ dwa razy klawisz [A] (pierwsze klikniecie odznaczy wszystko, drugie
zaznaczy wszystkie elementy tworzonego obiektu). Wybleramy w modyfikatorach opcje
Podpodziat powierzchni (Subdivision Surface) (zrzut 17
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Jak nietrudno zauwazy¢ nasze kanciaste krawedzie zaczety sie wygladza¢ a w przypadku glowy
zaczeliSmy otrzymywac kolisty ksztalt. Nie bedzie to jednak dokladnie takie wygladzenie o jakie

nam chodzi:




Jezeli chcemy by ludzik byt znacznie bardziej wygtadzony musimy modyfikowac opcje Widok
(View) oraz Render. Optymalnym ustawieniem powinno byc¢ 4:2 aczkolwiek dla kazdego moze by¢
to inna warto$¢. W tym miejscu warto odnotowac, ze zmiana np. parametru View mozne
negatywnie wptynac¢ na pozniejszy czas renderowania postaci (czas sie wydhtuza). Dzieje sie tak
dlatego Ze Blender wylicza zageszczenie siatki (wiecej wierzchotkow) wzgledem oryginalnych
ograniczen przestrzeni. Jezeli mamy do przeliczenia wiecej wierzchotkéw (oraz ich zachowac) to i
czas przeliczania bedzie znacznie dhuzszy.

CEED)| | suxdivide uvs

Jezeli otrzymamy znieksztalcony obraz (np. widoczng czarng linie przechodzaca przez srodek
postaci) to nie ma sie czym przejmowac. Wystarczy nakaza¢ programowi ponownie przeliczy¢
kierunki potaczen wierzchotkéw (dokona¢ normalizacji). Efekt deformacji moze by¢ osiagniety
jedynie w przypadku gdy przez pomytke np. przesuneliSmy wierzcholtki zanim np. uzyliSmy
modyfikatora lustrzanego (jezeli zadanie wykonywane jest zgodnie z wytycznymi to nie ma
mozliwos$ci na wystgpienie problemu).

Kolejnym krokiem bedzie zastosowanie wygladzenia cieniowania naszego obiektu. W tym celu
wybierzemy opcje Smooth w zakladce Tool — Shading: Efekt moze by¢ podobny do tego ponize;j”



Jezeli boczne menu nie bedzie widoczne (np. prze pomyike zostalo zamkniete) to mozna je
przywrocic poprzez klawisz [T] badzZ poprzez znak plusa w oknie:



. user Jrtho

Teraz trzeba nieco splaszczy¢ tworzona sylwetke. W tym celu nalezy zaznaczy¢ calq postac (jezeli
jeszcze nie zostala zaznaczona) po czym nalezy ustawi¢ widok poprzez klawisz [NUM3] (oS YZ).
Teraz klikajac klawisz [S] mozemy zmienia¢ skale naszego ludka (przy okazji sptaszczajac go).

UWAGA! Zeby nie zmienia¢ skali po wszystkich widocznych osiach (tak pierwotnie dziata opcja)
zaleca sie wybieranie klawisza [S] tylko w chwili gdy mamy przytrzymany {LPM} na interesujacej
nas osi (w tym wypadku Y). Blender w takim wypadku bedzie zmieniat skale wiasnie po tej osi (na
pozostatych obiekt nie bedzie modyfikowany). Mozna réwniez wykorzystywac bardziej precyzyjne
narzedzie — odpowiednie okno skali:
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Mozemy w nim wybra¢ po ktorej osi ma by¢ dokonywana zmiana wielkosci, jak dlugi ma by¢
wektor zmiany, jaki ma by¢ kierunek zmiany, zachowanie proporcji czy tez jak majq sie zachowac
krawedzie (domyslnie zostaja wygladzone).

Majac juz wstepnie zaprojektowanego ludzika czas na jego wykonczenie. Koniecznie
musimy znajdowac sie w widoku obiektow (Object Mode) poniewaz dodawane elementy beda
niezalezne od pozostalej czesci naszego ludzika (miedzy innymi bedq posiadac inny kolor). Prosze
rowniez pamietac o trybie ortogonalnym (jezeli z jakiego$s powodu zostat zmieniony). Ostatnig
wazng rzeczq jest przemieszczenie kursora 3D w widoczne miejsce sceny.

W kolejnych krokach dodamy oczy, guziki oraz usSmiech. Wszystkie te elementy beda tworzone z
elementow sferycznych

Klikamy [SHIFT]+[A] i z menu wybieramy Uv Sphere:
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Poniewaz dodana sfera bedzie zbyt duza musimy ja dopasowa¢ do naszych potrzeb. Mozemy
oczywiScie uzy¢ myszy do przeciggniecia jej w odpowiednie miejsce i skalowania/zwezania by
osiagna¢ zamierzony efekt. Jednak prosciej bedzie wszystko precyzyjnie wypisac.

Zaraz po dodaniu elementu mozliwa jest zmiana kilku parametrow:
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Czerwona ramka pokazuje menu, ktore pojawia sie gdy naciSniemy klawisz [F6]. Z kolei menu
objete niebieska ramka powinno pojawic sie zaraz po dodaniu jakiegokolwiek elementu do sceny
(aczkolwiek nie jest to regula dlatego dobrze wiedziec jak mozna sie do niego dosta¢ w
alternatywny sposob).

Dla sfery mamy nastepujace parametry:

- segmenty (Segments) — ilos¢ pionowych pierscieni sfery (odpowiedniki potudnikow)

- pierscienie (Rings) — ilos¢ poziomych pierScieni sfery (odpowiedniki rownoleznikéw)

- rozmiar (Size) — wielkos¢ dodanej sfery (domyslnie 1)

- wygeneruj UVs (Generate UVs) — opcja niezbedna gdybysmy naktadali na obiekt tekstury UV
(opcja przydatna szczegdblnie podczas eksportu obiektow do zewnetrznych narzedzi graficznych).
- wyrownaj do widoku (Align to View) — wyréwnuje dodany element do aktualnego widoku
(przyktadowo obrécitoby nasza sfere o 90 stopni).

- lokalizacja (Location) pozwala przemiesci¢ dodany obiekt po osiach XYZ

- obrot (Rotation) pozwala na obrot elementu wzgledem osi XYZ

DomysSlnie sfera tworzona jest z 32 segmentow. Ze wzgledu na zmniejszenie jej wielko$ci mozna
réwniez zmniejszy¢ ilo$¢ segmentow (nie bedzie to odczuwalne dla oczu, natomiast znacznie skréci
to pozniejsze renderowanie sceny) do 16. Ponadto sam rozmiar mozna zmniejszy¢ o dowolng
warto$¢ (dla naszych potrzeb moze to by¢ np. 0.15).

Teraz element nalezy przemiesci¢ w odpowiednie miejsce i dodatkowo sptaszczy¢ (by wygladat
bardziej naturalnie). Mozna wykorzystac [S] wzgledem osi Y (najlepiej w pozycji [NUM3]) lub, po
wywolaniu [S] w menu Resize zmieni¢ warto$¢ dostepnag dla wektora Y (np. do 0.25 badz 0.15).

Majac odpowiednio stworzone oko ludka mozemy sklonowac je i odpowiednio ustawic¢ drugie.
Chociaz w naturze nic nie jest symetryczne to w komputerze moze jak najbardziej by¢. Tym
bardziej precyzyjnie powinniSmy ustawi¢ kursor 3D. Do tej pory klikajac {LPM}
przemieszczaliSmy go po scenie.

Pewnym ufatwieniem w ustawieniu kursora bedzie fakt, ze rozpoczeliSmy rysowanie naszej postaci
dokladnie na srodku sceny. Najpierw wiec przywré¢my nasz kursor centralnie do Srodka ceny.
Mozna tego dokonac poprzez klawisze [SHIFT]+[S] i wybra¢ opcje Cursor to Center:

election to Grid
Selection to Cursor
election to Cursor (Offset)

Selection to Active

Cursor to Selected

Cursor to Grid

Cursor to Active Snap cursor to the Center

Nie rozwiazuje to jednak problemu przemieszczenia kursora w odpowiednie miejsce twarzy.
Dlatego dobrze byloby otworzy¢ narzedzia przemieszczania (klawisz [N]). Nastepnie w panelu
trzeba odnalez¢ sekcje 3D Cursor.
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Poniewaz w powyzszym przypadku oko znajduje sie na pozycji 2 osi Z (druga krawedz kwadratu
siatki) totez nasz kursor powinien znajdowac sie w punkcie (0,0,2) — ja na zrzucie. Oczywiscie
jezeli posiadamy inaczej utozony obiekt to PARAMETRY NALEZY DOBRAC
INDYWIDUALNIE!

Majac ustawiony kursor zaznaczamy nasze oko i przechodzimy do trybu edycji [TAB]. Zmieniamy
punkt odniesienia z punktu usrednionego na 3D Cursor:
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Zaznaczamy wszystkie wierzchotki (muszq by¢ podswietlone na z6tto — mozna klikna¢ kilkukrotnie
[A]) po czym klikamy [SHIFT]+[D] celem stworzenia kopii naszego oka (Duplicate). Blender
domys$lnie bedzie nam pozwalat na przemieszczenie elementu zgodnie z ruchem kursora naszej
myszy. Poniewaz rozwigzanie to nie jest najlepszym pomystem dla naszych potrzeb nalezy wcisnac
[ESC] by anulowac te akcje.

Teraz przeniesiemy poprzez lustrzane odbicie sklonowang sfere. Aby tego dokona¢ wciskamy
[CTRL]+[M]. Blender w tym momencie bedzie czekat na nasza reakcje. Poniewaz drugie oko



powinno zostac¢ odbite po osi X wybieramy [X]. Oko powinno zosta¢ odbite po punkcie
transformacji (kursor 3D). Teraz nalezy wybra¢ [ENTER] by zatwierdzi¢ przemieszczenie.

INFORMACIJA: Odbicie lustrzane dziala takze w widoku obiektowym.

Tworzenie ust bedzie przebiegalo podobnie jak miato to miejsce z oczami. R6znica bedzie
przemieszczenie kursora na srodek glowy (centralny punkt) i odpowiednie klonowanie sfer. Po
utworzeniu jeden kulki (i odpowiedniej obrobce — powinna jedynie by¢ nieco mniejsza niz oko;
DODAJEMY JA W WIDOKU OBIEKTOWYM!) ustawiamy ja w jednym z koncéw potencjalnego
usmiechu naszego ciasteczka. Kursor 3D powinien by¢ ustawiony mniej wiecej w srodku fragmentu
okregu, po ktorym bedziemy chcieli umiesci¢ nasz usmiech.

Teraz przechodzimy do trybu edycji ([TAB]). Wybieramy kombinacje [ALT]+[R], ktora otwiera

nam menu obrotu/zakrecenia obiektem. Dobieramy odpowiednie parametry w krokach (ilos¢

elementéw) oraz kacie (wyznacza on fragment wypetiony elementami). Mozliwy efekt:
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Ostatnia czeScig jest dodanie guzikow. Efekt powinien by¢ mniej wiecej taki jak ponizej:



(0} Sphere.001

® Object Mode &

Ostatnimi czynnosciami z naszym ciastkiem bedzie odpowiednie nadanie wykonczen
poszczegolnych jego elementow. Rozpocznijmy od jego ciata.

Wybieramy cialo za pomocg {PPM }. Przechodzimy do zakladki materiat (Material).

Volume

Jezeli, podobnie jak na zrzucie, jest dodany jakikolwiek materialt to nalezy go usuna¢ (klawisz -).
Nastepnie dodajemy nowy material (klaiwsz +). Nastepnie klikamy przycisk New:




Data ¥

Volume Halo

Lambert

Pozostate opcje materialu mozna zmienia¢ wedle wlasnego upodobania (podobnie jak samego
koloru).
Teraz przechodzimy do tekstur:
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Dodajemy nowa teksture, ktorej wlasciwosci ustawiamy na takie jak ponizej:
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Dodajemy kolejna teksture i ustawiamy wartosci jak ponizej:
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OczywiScie dobrym pomystem jest wlasne eksperymentowanie z wlasciwosciami tekstur (oraz ich
iloscia/naktadaniem sie na siebie).

Z kolejnymi elementami ciasteczka nalezy postepowac podobnie.



Gdy juz bedziemy mieli wszystko zrobione dobrym pomystem jest zgrupowac lub dowigzac
wszystkie elementy naszego ciastka tak by w razie jakichkolwiek modyfikacji pozycji (np.
przeniesienie na inng cze$¢ sceny) nie byto problemu z utrzymaniem pozycji.

Aby stworzy¢ grupe nalezy zaznaczy¢ wszystkie elementy ciastka (ciato i kolejno {PPM} na kazym
elemencie z przytrzymywanym jednoczesnie klawiszem [SHIFT]). Nastepnie klikamy [CTRL]+
[G].

Rozdziat grupy:

a) zaznaczymy calg grupe do rozdziatu

b) przejdziemy do trybu edycji

d) klikniemy przycisk [P] i wybierzemy z menu jedng z trzech opcji (najwtasciwsza to Loose by
Parts).

Lub poprzez wybranie elementu, przejscie do jego wlasciwosci i usuniecia go z grupy poprzez
odpowiedni przycisk (ponizszy zrzut ekranu):

[~ o102

XYZ Euler

Analogicznie postepujemy w przypadku polaczenia w powinowactwo (Parents). Polaczenia (po
odpowiednim zaznaczeniu elementéw) dokonujemy przez klawisz [CTRL]+[P]. Powinowactwo
dziala wzgledem pierwszego zaznaczonego elementu (np. cialo ciastka). Elementy nadal sa
autonomicznie (w przeciwienstwie do grupy) i pozwalaja zmienia¢ swoje wtasciwosci (oraz
miejsce).

Jezeli chcemy rozdzieli¢ elementy (wylaczyc¢ je z powinowactwa) zaznaczmy wszystkie elementy
zestawu i klikamy [ALT]+[P].

Ostatnig rzecza do zrobienia jest dodanie prostej scenerii oraz oswietlenia.

Na poczatek dodamy ,,teren”. Przechodzimy na inng warstwe niz nasz ludek (np. na drugq) i
dodajemy nowy obiekt Plane ([SHIFT]+[A])
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Odpowiednio go ustawiamy (np. jak na ponizszym zrzucie):

Nadajemy odpowiedni kolor i wielkos¢ elementu (skalowanie oraz przemieszczenie). Przyktadowo

mozna wibraé scenerie biata, ktora lekko emituje Swiatto (odbicie).
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Teraz zajmijmy sie Swiattem. Wykorzystamy Zrddlto, ktore byto pierwotnie dostepne. Przechodzimy
na warstwe 10 i wybieramy Zrodto Swiatlta. W dowolny sposob przestawiamy je tak by znajdowato
sie przed naszym ciastkiem (w celu pomocniczym mozemy wyswietli¢ ludzika poprzez wybranie z
[SHIFT]+{LPM} warstwy 1).

Majac nadal wybrane Swiatto przechodzimy do wlasciwosci Swiatla i ustawiamy wiasciwosci np.
jak na zrzucie (mozliwos¢ wybrania dowolnej innej, pasujacej konfiguracji).
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Aby wykierowac swiatto w taki sposob jak na zrzucie nalezy, po zamianie typu na Spot (domysInie
bylo Point), wykorzystac opcje obracania (klawisz [R]). Celem precyzyjnego obrotu mozna
wykorzysta¢ {LPM} na wybranej osi obrot nastgpi tylko wzgledem niej). Ponadto mozna
wykorzysta¢ narzedzia edycji wiasciwosci (klawisz [N]).

Dobrym rozwigzaniem bedzie dodanie wiecej Swiatel/utworzenie powierzchni emitujgcych swiatto.

Ostatnim elementem tworzenia sceny bedzie odpowiednie ustawienie kamery. Aktualny widok z
kamery mozna zobaczy¢ poprzez wcisniecie klawisza [NUMO]. Jezeli nie satysfakcjonuje nas tenze
widok to mozemy go dowolnie modyfikowac¢ tak jak pozostatych elementéw (przecigganie mysza,
obracanie itp.).

Ciekawa opcja jest mozliwo$¢ ustawienia kamery tak by stale $ledzila jeden punkt. Niech w naszym
wypadku bedzie to ludzik.
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Ustawiamy opcje tak jak na zrzucie ponizej:
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Od tego momentu jezeli ludek bedzie przesuwany kamera podazy za nim.

Przyklad wyrenderowane

0 statycznego obrazu:

Nalezy rzy tym pamietaé, ze renderowane sg jedynie obiekty na widocznych warstwach! Oznacza
to ze poszczegOlne warstwy z kamera, Swiattem oraz podtozem musza zosta¢ zaznaczone [SHIFT]+
{LPM} na kazdej z warstw! Renderowanie mozna wywotac z zaktadki widocznej na zrzucie
powyzej.



