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Stworz fotorealistyczng grafike 3D
za pomocg dostepnej hezptatnie aplikaciji

 Naucz sie modelowaé obiekty 3D
* Umies¢ w scenie Swiatta i otoczenie
e Wpraw obiekty w ruch

Blender to aplikacja do tworzenia grafiki i animacji 3D. Umozliwia tworzenie obiektow
3D za pomoca rozbudowanych narzedzi, przypisywanie obiektom tekstur i deformacii,
umieszczanie w scenie Swiatet i rendering sceny do statycznego pliku lub animagii.
Tym, co wyrdznia Blendera sposrod aplikaciji oferujacych podobne mozliwosci, jest jego
cena — Blender dostepny jest nieodpfatnie, na licencji open source. Mozna zainstalowac
go w Windows, Mac 0S X i w Linuksie. Grono jego uzytkownikdw stale sie powigksza,
nie tylko dzieki jego dostepnosci, ale przede wszystkim dzieki mozliwosciom,
poréwnywalnym z drogimi, komercyjnymi pakietami.

~Blender. Oficjalny podrecznik” to dokumentacja Blendera przygotowana przez jego
tworcow i organizacje Blender Foundation. Opisuje podstawy tworzenia grafiki 3D

i poruszania sie w trojwymiarowym Srodowisku sceny. Przedstawia wszystkie funkcje
Blendera zwiazane z modelowaniem, oSwietlaniem, teksturowaniem i animacja.
Zawiera takze opis zewnetrznych modutéw renderujacych, ktére mozna zintegrowac
z Blenderem.

* Instalacja Blendera z wersji binarnej i z kodu zrddtowego
* Interfejs uzytkownika programu

* Modelowanie siatek, krzywych i powierzchni
 Tworzenie materiatow i tekstur

 Qswietlenie i efekty wolumetryczne

* Otoczenie sceny

* Animacja obiektow i postaci

* Rendering i efekty specjalne

e Python i tworzenie modutéw rozszerzajacych

e Modut renderujacy YafRay

Ksiazka zawiera rowniez szczegotowy opis wszystkich funkcji, okien dialogowych
i parametrow Blendera.
Jesli chcesz wkroczy¢ w Swiat grafiki 3D, nie wydajac majatku na oprogramowanie,

zainteresuj sie Blenderem. Korzystajac z oficjalnego podrecznika, poznasz wszystkie
jego mozliwosci.
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Rozdziat 14.
Renderowanie

Renderowanie fragmentdw obrazu. Renderowanie obrazow panoramicznych. Wygltadzanie
krawedzi. Formaty zapisu plikow wyjsciowych. Renderowanie animacgji. Rozmycie ruchu.
Glgbia ostrosci. Renderowanie kreskowek. Renderowanie jednoprzebiegowe. Renderowanie na

potrzeby wideo

Renderowanie to konicowa faza tworzenia grafiki tréjwymiarowej. Jest to proces,
w ktérym nastepuje wygenerowanie dwuwymiarowego obrazu na podstawie okre-

$lonego widoku tréjwymiarowej sceny.

W programie Blender przyciski renderowania zostaly zgrupowane na podpulpi-
cie Render Buttons nalezagcym do pulpitu Scere, ktéry mozna wyswietli¢ naci§nieciem
klawisza FI0 lub kliknieciem przycisku [El. Panele oraz przyciski renderowania

przedstawione zostaly na rysunku 14.1.

= Shasiow | EnvMap Geme framing setfings o PAL
| | s Shacr) Erizo) ANIM =L HTSC I
&) iroackiaut Fano | Fadio © SizeR: 640 Sizs: 480 |
— Default
& itigoe I [ 084 [ meLUR || 100% ] [ Do Sequence ] [ #spt00 ][ Aspviro0 | Froviow |
B |5 W[ 11 ] 16 |[Brio508] [75% Fencler Daemon PC
Baokhuf Edge | [Edge Sattings > PAL 1532
|- Hparts: 1 ” Viparts: - || Fiscls Hﬂ‘ ‘ LAY H rt 25 ‘ [FrG 2l cron | FAND
%
—— * Cunlty: 100 ][ Framec:25 - FULL |
SIS =NETUT Dsolin | [ prema || Key | [ Barcer | e Sta: 1 End 250 BT ros | noea Unifiec Rendef

Rysunek 14.1. Przyciski stuzgce do renderowania

Aby wyrenderowa¢ biezgcg sceng, nalezy klikng¢ przycisk RENDER znajdujacy
sie w panelu Render lub nacisng¢ klawisz F12. Wyrenderowany obraz przechowy-
wany jest w specjalnym buforze pamigci i wyswietlany we wlasnym niezaleznym
oknie. Aby zapisa¢ taki obraz na dysku twardym, nalezy nacisna¢ klawisz F3 lub

wybra¢ polecenie File/Save Image.

Rozmiar renderowanego obrazu okreslajg parametry SizeX oraz SizeY znajdujace

sie w panelu Format (rysunek 14.2).
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Rysunek 14.2. e
Przyciski umozliwiajgce } syl 0 e |
Wybo’r typo,w oraz - Aspi: 100 Aspty: 100

okreslenie rozmiarow
renderowanych obrazéw

Przy ustawieniach domyslnych rozmiar wyrenderowanego obrazu wynosi 320x256
pikseli. Rozmiar ten mozna dowolnie zmienia¢, tak samo jak wszystkie parame-
try definiowane przyciskami numerycznymi. Pod przyciskami rozmiaru obra-
zu znajduja sie dwa dodatkowe przyciski numeryczne, ktére okreslajg proporcje
obrazu. Jest to stosunek wymiaru X do wymiaru Y pikseli tworzgcych wyrende-
rowany obraz. Przy ustawieniach domyslnych stosunek ten wynosi 1:1, gdyz pik-
sele monitoréw komputerowych sa kwadratowe. Stosunek ten ulega zmianie
w zalezno$ci od przeznaczenia renderowanych obrazéw. Dotyczy to zwlaszcza
obrazéw przygotowywanych na potrzeby telewizji, gdyz piksele telewizora sa
prostokatne. Na szczescie, w prawej czeéci panelu Format znajduja sie przyciski
z predefiniowanymi ustawieniami dla najpopularniejszych standardéw (rysu-
nek 14.3):

¢ PAL — rozmiary obrazu 720x576 pikseli przy proporcji 54:51.
¢ NTSC— rozmiary obrazu 720x480 pikseli przy proporcji 10:11.

¢ Defaunlt— ustawienia dla standardu PAL ze wszystkimi opcjami telewizyjnymi.
Wiecej informacji znajdziesz w nastepnych punktach rozdziatu.

¢ Preview — rozmiary obrazu 640x512 przy proporcji 1:1. Ustawienie to
powoduje automatyczne pomniejszenie obrazu o 50%, dajac
w rzeczywistoéci obraz wielkosci 320x256 pikseli.

¢ PC— rozmiary obrazu 640x480 pikseli przy proporcji 1:1.

¢ PAL 16:9 — rozmiary obrazu 720x576 pikseli przy proporcji 64:45.
Format ten znajduje zastosowanie w telewizji szerokoekranowej 16:9.

¢ PANO — standardowe ustawienie panoramiczne o rozmiarach obrazu
576x176 pikseli przy proporcji 115:110. Wigcej informacji na temat obrazéw
panoramicznych znajdziesz w nastepnych punktach rozdziatu.

¢ FULL — rozmiary obrazu 1280x1024 pikseli przy proporcji 1:1.

Rysunek 14.3.
Przyciski stuzgce -
do okreslania ke |
predefiniowanych ﬁ
rozmiaréw

renderowanych obrazéw
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Renderowanie fragmentow obrazu

Mechanizm renderujacy Blendera umozliwia generowanie obrazéw nie tylko
w catosci, ale réwniez z podziatem na fragmenty. Opcja ta jest bardzo pomocna
przy renderowaniu skomplikowanych scen. W takim wypadku widok na scen¢
dzielony jest na szereg mniejszych sekeji, dzigki czemu wygenerowanie kolejnych
fragmentéw obrazu nie wymaga naktadu duzych mocy obliczeniowych.

Aby wyrenderowa¢ obraz z podziatem na fragmenty, nalezy przypisa¢ parame-
trom Xparts oraz Yparts znajdujacym sie na panelu Render (rysunek 14.4) wartosci
wieksze od 1. Ustawienia te powoduja podziat renderowanego obrazu na okre-
$long liczbe fragmentéw w poziomie i w pionie, ktére mechanizm renderujacy
generuje w odpowiedniej kolejnosci i sktada w catos¢.

Rysunek 14.4. E
Przyciski umozliwiajgce
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fragmentéw obrazu T

Mechanizm renderujacy Blendera moze podzieli¢ renderowany obraz na maksymalnie
Uwaga 64 fragmenty.

Renderowanie obrazow panoramicznych

Program Blender wyposazony zostal w specjalna procedure, ktérg umozliwia
generowanie obrazéw panoramicznych o kacie widzenia siggajacym nawet 360
stopni.

Jezeli warto$¢ parametru Xparts jest wicksza od 1, a w panelu Render wcisnigty jest
przycisk Pano (rysunek 14.5), woéwczas wygenerowany zostaje obraz panoramicz-
ny, ktorego szerokos¢ definiuje iloraz parametru Xparts i SizeX, natomiast wyso-
ko$¢ — parametr SizeY. Obraz panoramiczny powstaje na skutek wyrenderowania
okreslonej liczby fragmentéw obrazu przez obrét kamery wokot jej osi zaczepie-
nia i bezszwowe polaczenie wygenerowanych fragmentéw.

Rysunek 14.5.
Przyciski umozliwiajgce
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Na rysunku 14.6 przedstawiona jest testowa scena zbudowana z dwunastu sfer
otaczajgcych kamere. Po wyrenderowaniu sceny z tak usytuowanej kamery uzy-
skamy efekt pokazany na rysunku 14.7. Jezeli zwickszymy warto§¢ parametru
Xparts do 3 i wlaczymy przycisk Pano, uzyskamy obraz trzykrotnie szerszy, po-
wstaly w wyniku dodania do poprzedniego ujecia nowego kadru po lewej i po
prawej stronie (rysunek 14.8).

Rysunek 14.6.
Scena testowa
renderowania
panoramicznego

Rysunek 14.7.
Obraz
niepanoramiczny

o @ v v

Rysunek 14.8. Obraz panoramiczny

Aby uzyska¢ podobny efekt bez odwolywania sie do opcji Pano, nalezaloby zmniej-
szy¢ dlugos¢ ogniskowej kamery. Dla poréwnania, na rysunku 14.9 przedstawio-
ny jest obraz sceny wyrenderowany z kamery o ogniskowej 7 mm, co odpowiada
zastosowaniu obiektywu szerokokatnego, zwanego réwniez rybim okiem. Jed-
nak w tym wypadku wygenerowany obraz posiada wyrazne znieksztalcenia na
krawedziach.
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Rysunek 14.9. Efekt rybiego oka

Aby wyrenderowac¢ obraz panoramiczny o kacie widzenia siegajacym 360 stop-
ni, musimy wprowadzi¢ mala modyfikacje. Jak wiadomo, ogniskowa o dtugosci
16 mm odpowiada katowi widzenia réwnemu 90 stopni. Wynika z tego, ze pelny
obraz panoramiczny musi sktada¢ sie czterech poziomych fragmentéw wyren-
derowanych z kamery o ogniskowej 16 mm. Efekt takiego rozwigzania pokazany
jest na rysunku 14.10. Jak wida¢, obraz w dalszym ciggu jest bardzo znieksztatco-
ny. Dzieje si¢ tak, poniewaz ogniskowa o dtugosci 16 mm jest odpowiednikiem
obiektywu o szerokim kacie widzenia.

Rysunek 14.10. Pefna panorama uzyskana za pomocg kamery o ogniskowej dtugosci 16 mm

Gwarancje wygenerowania obrazu pozbawionego znieksztalcenn uzyskamy do-
piero przy ogniskowej o dtugosci okoto 35 mm. Na rysunku 14.11 przedstawiony
jest pelny obraz panoramiczny sktadajacy sie z o§miu poziomych fragmentéw
wygenerowanych przy uzyciu kamery o ogniskowej 38,5 mm, co odpowiada kato-
wi widzenia rzedu 45 stopni.

P ®© ©® @ ¢ ¢ v v Vv ¢ ¢ &

Rysunek 14.11. Pefna panorama uzyskana za pomocg kamery o ogniskowej dtugosci 38,5 mm

Tak wyrenderowany obraz nie posiada juz widocznych znieksztalcen, ale wiele
zastrzezen budzg jego proporcje. Rozmiary obrazu wyjsciowego wynosily 320x256
pikseli. Dla poréwnania, szeroko§¢ obrazu panoramicznego z rysunku 14.10 jest
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czterokrotnie wigksza, a szeroko$¢ obrazu z rysunku 14.11 — o$miokrotnie wigk-
sza. Aby dopasowa¢ proporcje panoramy z rysunku 14.11 do panoramy z rysunku
14.10, musimy przypisa¢ parametrowi SizeX wielkos¢ 160 (8 x 160 = 4 x 320). Na-
lezy jednak wzia¢ pod uwage fakt, iz kat widzenia kamery odnosi si¢ do wiekszego
z wymiaréw obrazu. Tak wiec, jezeli utrzymamy warto$¢ parametru SizeY réwng
256, wowczas kat widzenia bedzie mierzony w pionie, a zatem obraz koncowy
nie bedzie pelng 360-stopniowg panorama, chyba ze wielko$¢ parametru SizeX
bedzie wieksza lub réwna wielko$ci parametru SizeY.

Wygtadzanie krawedzi

Obrazy generowane technika komputerows zbudowane s3 z pikseli, ktére moga
przyjmowac tylko jeden kolor. Z tego wzgledu mechanizm renderujacy zmu-
szony jest do przypisywania pojedynczych koloréw do kazdego piksela obrazu
w zaleznosci od elementu sceny przypadajacego na dany piksel.

Bardzo czesto przyczynia sie to do generowania obrazéw o niskiej jakosci, zwlasz-
cza na granicach miedzy kolorami lub w miejscach wystepowania cienkich linii,
zwlaszcza ukosnych.

Do przeciwdziatania temu problemowi stuzy technika zwana wygladzaniem kra-
wedzi. Najog6lniej rzecz ujmujac, technika ta polega na mierzeniu koloru pikseli
otaczajacych dany piksel w okreslonym zasiegu i przypisywaniu do niego koloru
usrednionego.

Do kontrolowania wygtadzania krawedzi stuzy przycisk OSA znajdujacy sie pod
przyciskiem RENDER w panelu Render (rysunek 14.12). Uaktywnienie wygladza-
nia krawedzi nastepuje w momencie wcisniecia przycisku. Znajdujace sie pod
spodem cztery przelaczniki, oznakowane cyframi 5, 8, 11, 16, okreslaja poziom
prébkowania.

Rysunek 14.12. E

Przyciski T T
. 054 MEBLUR
kontrolujgce proces 0 11 ] e | ersm
tadzania krawedzi
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Mechanizm renderujgcy programu Blender bazuje na systemie Delta Accumu-
lation, ktéry wykorzystuje probkowanie roztrzasajace. Wielkosci probkowania
parametru OSA (5, 8, 11, 16) odpowiadaja liczbie probek pobranych do analizy
— wyzsze warto$ci daja lepsze wygladzanie krawedzi, ale réwniez spowalniajg
proces renderowania.
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Rysunek 14.13 przedstawia obrazy wyrenderowane z wylaczonym oraz z wlyczo-
nym wygladzaniem krawedzi przy réznych ustawieniach prébkowania.

Rysunek 14.13. Wptyw wygtadzania krawedzi na wyglgd obrazu: OSA wytgczone (po lewej), OSA = 5
(w srodku), OSA = 8 (po prawej)

Formaty zapisu plikow wyjsciowych

Wyrenderowany obraz sceny zapisywany jest do pliku zgodnie z ustawieniami zde-
finiowanymi w panelu Format (rysunek 14.2). W panelu tym okresli¢ mozna nie
tylko rozmiary obrazu, ale réwniez format zapisu plikéw wyjsciowych. W menu
rozwijanym formatéw zapisu plikéw znajduja sie zaréwno formaty plikéw gra-
ficznych, jak i formaty plikéw animacyjnych (rysunek 14.14).

Rysunek 14.14. I Save image as: i

Formaty zapisu b

plikéw graficznych s |

. . . Hamx

i animacyjnych dpeg
B i
Targa Raw E
Targa E

| GuickTime
AV dpeg
AV Raw

Domys$lnie wybranym formatem zapisu plikéw wyjsciowych jest Jpeg. Poniewaz
wyrenderowany obraz, zanim zostanie zapisany na dysku twardym, przecho-
wywany jest w buforze pamieci, mozna zmieni¢ format zapisu po zakornczeniu
renderowania.

Przy ustawieniach domyslnych Blender generuje obrazy kolorowe, ale potrafi
réwniez generowaé obrazy w odcieniach szarosci oraz kolorowe obrazy z dots-
czonym kanatem alfa. Stuzg do tego przyciski BW, RGB oraz RGBA znajdujace
sie w dolnej czesci panelu Format (rysunek 14.2).
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Zauwaz, ze Blender samoczynnie nie dodaje rozszerzen formatéw zapisu do
nazw plikéw. Dlatego tez wszystkie rozszerzenia, jak np. .iga lub png, musza zo-
sta¢ dopisane recznie w oknie przegladarki plikow.

Wiekszos$¢ formatéw zapisu plikéw wyjsciowych charakteryzuje sie poréwny-
walng jakoscig zapisanych w nich obrazéw. Wyjatek stanowi format Jpeg, ktéry
do zapisu plikéw stosuje kompresje stratng. Z tego powodu format ten nie jest
najlepszym wyborem. Jezeli tworzysz grafike na potrzeby internetu, czasami lepiej
jest wyrenderowa¢ obraz w formacie Targa i przekonwertowaé go na Jpeg, zacho-
wujac oryginat dla zabezpieczenia.

Pozostate formaty zapisu plikéw graficznych to:

¢ Targa Raw — jest to odmiana formatu Targa, ktéra nie dokonuje kompresji
plikéw. Pliki tego typu zazwyczaj cechuja si¢ duzymi rozmiarami.

¢ PNG — jest to format zapisu plikéw graficznych (skrét od Portable
Network Graphics), ktéry zastapit stary format GIF. Cechuje si¢ petng
glebia koloréw i nie powoduje utraty jakosci obrazu.

¢ HamX — jest to wewnetrzny format zapisu plikéw 8-bitowych. Cechuje sie
bardzo matymi rozmiarami plikéw i szybkim wczytywaniem.
Wykorzystywany jest tylko do odtwarzania animacji.

¢ Iris— jest to standardowy format zapisu plikéw graficznych na platformach
SGL

o Iris + Zbuffer — jest to odmiana formatu Iris, ktéra umozliwia dotgczanie
do wyrenderowanych obrazéw informacji o kanale glebi.

¢ Fpype— jest to format wzorcéw plikéw graficznych, w ktérych zapisywane sa
obrazy z poziomu Blendera. Metoda ta umozliwia przetwarzanie map
koloréw réznych formatéw zapisu plikéw. Informacje o mapie koloréw sa
odczytywane z wybranego pliku i przetwarzane na 24- lub 32-bitowe obrazy
graficzne. Jezeli wiaczony jest przycisk RGBA, kanalowi przezroczystosci
odpowiada liczba 0. Blender potrafi odczyta¢ oraz zapisa¢ pliki /FF (Amiga),
Targa oraz Iris (SGI).

Do zapisu plikéw animacyjnych stuza nastepujace formaty:

¢ AVI Raw — jest to format zapisu nieskompresowanych plikéw
animacyjnych. Nie powoduje utraty jakosci, ale cechuje si¢ duzymi
rozmiarami zapisywanych plikéw.

o AVI Jpeg— jest to format zapisu plikéw animacyjnych z kompresja JPEG.
Cechuje si¢ stratng i w dodatku stabg kompresja plikéw. Format ten nie jest
rozpoznawany przez niektére odtwarzacze.
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¢ AVI Codec — jest to format zapisu plikéw animacyjnych z wykorzystaniem
specjalizowanych kompresoréw. Program Blender automatycznie wyswietla
liste kompresoréw dostepnych w systemie, umozliwiajac wyb6r odpowiedniego
typu kompresora oraz zdefiniowanie wymaganych parametréw kompresji.
Mozliwa jest réwniez zamiana kodeka na inny lub zmiana parametréw
kompresji juz po jego wyborze. Stuzy do tego przycisk Set Codec (rysunek 14.15).

Rysunek 14"5' Codec: Apple Pixlet Yideo

Przycisk QuickTime = | Crap
.. || Setcodec | <Frsfsec:2s ||

ustawieri kodeka SO Aot B

plikéw animacyjnych

W przypadku wyboru formatu zapisu plikéw animacyjnych mozemy okresli¢
réwniez tempo odtwarzania animacji (rysunek 14.15). Przy ustawieniach domysl-
nych tempo odtwarzania wynosi 25 klatek na sekunde (fps).

Renderowanie animacji

Renderowanie animacji kontrolowane jest za pomocg przyciskéw zgromadzonych
na panelu Anim (rysunek 14.16).

Rysunek 14.16. T
Przyciski stuzgce
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do renderowania e
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Aby rozpocza¢ renderowanie animacji, nalezy klikna¢ przycisk ANIM. Zakres
animacji okreslajg przyciski numeryczne Sta oraz End znajdujace si¢ w dolnej
cze$ci panelu. Przy ustawieniach domyslnych biezacy zakres animacji rozpoczy-
na si¢ od klatki 1., a koriczy na klatce 250.

W normalnych okoliczno$ciach animacja renderowana jest na podstawie zawar-
tosci sceny. Jesli chcesz uwzgledni¢ w animacji ustawienia zdefiniowane w edytorze
sekwencji, musisz wlaczy¢ przetacznik Do Sequence.

Domyslnie pliki animacji zapisywane sg w katalogu, do ktérego sciezka dostepu
zostata okre$lona w panelu Output (rysunek 14.17). Jezeli zostanie wybrany format
zapisu pliku animacyjnego, wéwczas nazwa pliku bedzie miala posta¢ ####_
####avi, gdzie #### oznacza numer klatki poczatkowej oraz numer klatki kon-
cowej zakresu animacji ztozony z cyfry poprzedzonej odpowiednig ilo$cia zer.
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Rysunek 14.17. T 1
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Jezeli wybierzesz format zapisu pliku graficznego, animacja zostanie zapisana
pod postacig serii numerowanych plikéw graficznych, z ktérych kazdy opatrzo-
ny bedzie numerem porzagdkowym ### (gdzie ### to numer klatki animacji).
Aby nazwa pliku koniczyla si¢ rozszerzeniem, musisz wlaczy¢ przetacznik Exten-
sions (rysunek 14.17).

Ztozone animacje

Jezeli dysponujesz ztozong animacja i przewidujesz, Ze czas potrzebny do jej wyrenderowania
bedzie stosunkowo dtugi, staraj sie nie uzywaé formatéw zapisu plikéw animacyjnych.
Znacznie lepszym rozwigzaniem jest zapisanie animacji w postaci serii numerowanych
obrazkéw, np. w formacie Targa.

WV ten sposéb zabezpieczysz sie przed utrata catosci wyrenderowanego materiatu na wypadek
zaniku napiecia lub awarii systemu, gdyz klatki animacji, ktére zostaty wyrenderowane
przed wystgpieniem problemu, beda zachowane na dysku twardym. Dzieki temu nie
bedziesz musiat renderowac¢ animacji od poczatku — wystarczy, ze wznowisz proces
renderowania od miejsca, w ktorym zostat przerwany.

Technika ta pozwala takze na szybkie poprawianie ewentualnych btedéw w wybranych
klatkach animacji, gdyz po wprowadzeniu stosowanych poprawek wystarczy wyrenderowaé
tylko problematyczne klatki.

Aby utworzy¢ plik AVI, sprobuj przeksztatcic serie plikow graficznych w jeden plik animacyjny
za pomoca edytora sekwencji znajdujgcego sie na wyposazeniu Blendera lub za pomoca
zewnetrznego programu do montazu lub kompozycji materiatu wideo.

Rozmycie ruchu (Motion Blur)

Animacje renderowane w programie Blender skladaja si¢ z idealnie czystych obrazéw
statycznych.

Taka animacja wyglagda mato realistycznie, gdyz wiekszos¢ szybko poruszajgcych
si¢ obiektéw uchwyconych w kadrze kamery lub aparatu fotograficznego ulega
rozmyciu z powodu fizycznych ograniczen sprzetu rejestrujacego obraz.

Efekt rozmycia ruchu w programie Blender powstaje na skutek usrednienia w bie-
zacej klatce animacji obrazéw wyrenderowanych na przestrzeni kilku sgsiednich
klatek. W efekcie szczegoly szybko poruszajgcych sie obiektéw zostaja rozmazane.
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Aby wprowadzi¢ efekt rozmycie ruchu do renderowanych obrazéw, wciénij przy-
cisk MBLUR znajdujacy sie obok przycisku OSA na panelu Render (rysunek 14.18).
Liczbe usrednionych klatek, ktére po dodaniu tworza rozmycie ruchu, definiu-
ja przetaczniki 5, 8, 11, 15. Umieszczony obok przycisk numeryczny Bf okresla
wielko$¢ wspotczynnika rozmycia. Wspétczynnik ten odpowiedzialny jest za
czas otwarcia migawki. Dzialanie tego parametru zostanie dokltadniej wyjasnione
w zamieszczonym ponizej przykladzie. Dla uzyskania lepszego efektu mozesz
wlaczy¢ dodatkowo przycisk OSA, ale nie jest to konieczne, gdyz rozmycie ruchu
wprowadza w pewnym stopniu wygtadzanie krawedzi. Kiedy przycisk OSA jest
wlaczony, kazdy obraz sktadajgcy sie na usredniong klatke cechuje sie wygtadzo-
nymi krawedziami.

Rysunek 14.18. ‘E
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Aby lepiej zrozumie¢ dzialanie efektu rozmycia ruchu, poddajmy animaciji sze-
$cian przemieszczajacy sie jednostajnie o jedng jednostke Blendera w kazdej klatce
animacji z lewej do prawej strony sceny. Poniewaz kazdy bok szescianu ma dtu-
go$¢ dwoch jednostek Blendera, ruch obiektu bedzie do$¢ szybki.

Na rysunkach 14.19 oraz 14.20 przedstawione s3 wyrenderowane obrazy, od-
powiednio: pierwszej i drugiej klatki animacji bez rozmycia ruchu. Podziatka
zamieszczona ponizej sze$cianu pomoze Ci lepiej oceni¢ ruch obiektu.

Rysunek 14.19.
Pierwsza

klatka animaciji
poruszajgceqo si¢
szescianu

bez rozmycia ruchu

Rysunek 14.21 przedstawia wyrenderowany obraz pierwszej klatki animacji z roz-
myciem ruchu uzyskanym w procesie usrednienia o$miu klatek. Wspétczynnik
rozmycia Bfwynosi 0,5, a to oznacza, ze kazda po$rednia klatka rozmycia wyli-
czana jest w odstepie p6t klatki, poczawszy od pierwszej klatki animacji. Jest to
oczywiste, gdyz rozmycie sze$cianu nastepuje na przestrzeni pét jednostki przed
i pot jednostki za obiektem w biezacej klatce animacji.
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Rysunek 14.20.
Druga klatka animacji
poruszajgceqo sie
szescianu

bez rozmycia ruchu

Rysunek 14.21.
Pierwsza

klatka animacji
poruszajgceqo si¢
szescianu

Z rozmyciem ruchu

na przestrzeni 8 klatek
z parametrem Bf = 0,5

Na rysunkach 14.22 oraz 14.23 pokazany jest efekt dzialania parametru Bf Wartosci
wieksze od 1 powoduja spowolnienie reakcji migawki.

Rysunek 14.22.
Pierwsza

klatka animacji
poruszajgceqo sie
szescianu

z rozmyciem ruchu

na przestrzeni 8 klatek
z parametrem Bf = 1,0

Rysunek 14.23.
Pierwsza

klatka animacji
poruszajgceqo sie
szescianu

Z rozmyciem ruchu

na przestrzeni 8 klatek
z parametrem Bf = 3,0
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Jeszcze lepsze rezultaty rozmycia ruchu mozna osiggnac¢, zwickszajac liczbe usred-
nianych klatek do 11 lub 16. Poniewaz w takim wypadku do usrednienia obrazu
rozmycia potrzeba odpowiednio duzej ilosci przebiegéw prébkujacych, nalezy li-
czy¢ sie z tym, ze czas renderowania obrazu koricowego odpowiednio sie wydtuzy.

r Poprawianie wygtadzania krawedzi
Wskazéwka

Wiaczenie rozmycia ruchu nawet w przypadku sceny niezawierajacej poruszajacych sie
obiektéw sprawia, ze Blender usrednia obrazy na przestrzeni okreslonej liczby klatek.
Oznacza to, ze nie trzeba uaktywnia¢ przycisku OSA, aby uzyskac efekt wygtadzania
krawedzi. Jako$¢ wygtadzania krawedzi za pomoca przycisku MBLUR jest poréwnywalna
z efektem wygladzania za pomoca przycisku OSA. Réznica dotyczy tylko wydtuzonego
czasu generowania obrazu korncowego.

Jest to bardzo interesujace dziatanie, ktére mozna wykorzystac na przykfad podczas
renderowania bardzo skomplikowanych scen. Kiedy okaze sig, ze ustawienie OSA 16
wciaz nie przynosi zadowalajacych rezultatéw, mozesz potaczy¢ wygtadzanie krawedzi

z rozmyciem ruchu. W ten sposéb na kazda probke pobrang w celu wygtadzania krawedzi
przypada tyle samo przebiegdw rozmycia ruchu, co w rezultacie daje prébkowanie rzedu
25, 64, 121, 256, odpowiednio dla opcji: 5, 8, 11, 16.

Gtebia ostrosci

Glebia ostrosci jest bardzo intrygujacym efektem, cz¢sto obecnym na obrazach
zarejestrowanych za pomocg rzeczywistych urzadzen fotograficznych lub fil-
mowych. Zastosowanie tego efektu w grafice tréjwymiarowej pozwala zwigkszy¢
realizm obrazéw generowanych przez komputer.

Zjawisko to imituje fizyczng niezdolno$¢ sprzetu rejestrujacego obraz do sku-
pienia ostro$ci na wszystkich planach kadru jednoczesnie. W rezultacie plany
potozone przed oraz za punktem skupienia kamery lub aparatu s3 rozmyte na
obrazie koficowym.

Stopien rozmycia planéw potozonych poza punktem skupienia zalezy w duzym
stopniu od dlugosci ogniskowej oraz wielkosci przystony uzytego obiektywu.
Umiejetne postugiwanie si¢ tym efektem moze przynies¢ bardzo ciekawe rezultaty.

Renderer Blendera nie posiada mechanizmu umozliwiajacego automatyczne
tworzenie efektow glebi ostrosci. Istnieja jednak dwa posrednie sposoby pozwa-
lajace uzyska¢ podobny efekt. Jeden z nich opiera si¢ wylacznie na zastosowaniu
whasnych narzedzi Blendera — wlasnie to rozwigzanie opiszemy w niniejszym
punkcie, natomiast drugi wymaga zastosowania sekwencyjnych rozszerzen ze-
wnetrznych i zostanie opisany w rozdziale ,,Edytor sekwencji”.
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Sztuczka, ktéra pozwala uzyska¢ efekt glebi ostrosci w obrazach renderowanych
w Blenderze, polega na umiejetnym wykorzystaniu rozmycia ruchu (zobacz
poprzedni punkt rozdziatu). Odpowiedni efekt uzyskamy, wprawiajac kamere
w ruch po okregu (co imitowac bedzie wielkos¢ przystony rzeczywistego apara-
tu fotograficznego) przy stalym nakierowaniu na obiekt znajdujacy sie w punk-
cie skupienia.

Sprébujmy wykorzysta¢ do naszej préby scene zbudowang z kilku utozonych
w szeregu sfer, przedstawiong po lewej stronie rysunku 14.24. Wyrenderowany
obraz tak skomponowanej sceny pokazany zostal po prawej stronie rysunku
14.24. Zwr6¢ uwage, ze wszystkie sfery majg idealng ostrosé.

Rysunek 14.24.
Scena testowa
efektu gtebi ostrosci

Najpierw nalezy utworzy¢ obiekt pozorny (Spaga/Add/Empty) i umiesci¢ go
w punkcie skupienia. W naszym przypadku jest to punkt centralny srodkowe;j
sfery (rysunek 14.25).

Rysunek 14.25.
Sytuowanie

obiektu pozornego
dla punktu skupienia

Zakladajac, ze kamera usytuowana jest w odpowiednim miejscu, umie$¢ kursor
sceny na kamerze (zaznacz kamere, naci$nij klawisze Shifi+S i wybierz opcje Cur-
sor/Selection), po czym utw6rz okrag NURBS (Spagia/Add/Curve/NU RBS Circle).

Wylacz tryb pracy Edit (klawisz Tab) i przeskaluj utworzony okrag. Wielko$¢
okregu jest rzecza wzgledna, wiec moze okazac sie, ze trzeba bedzie przeskalo-
waé go ponownie w celu uzyskania zamierzonego efektu. Ogélnie rzecz ujmujac,
rozmiar okregu odpowiada wielkosci przystony w prawdziwym aparacie foto-
graficznym. Im wiekszy jest jego rozmiar, tym mniejszy jest obszar skupienia,
aw konsekwencji wigksze rozmycie planéw potozonych przed i za punktem
skupienia. Z kolei im mniejszy jest rozmiar okregu, tym mniejsze bedzie rozmy-
cie planéw polozonych przed i za punktem skupienia.
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Spraw, aby okrag $ledzit obiekt pozorny. W tym celu uzyj odpowiedniego ogra-
nicznika lub zastosuj polecenie Old Track (rysunek 14.26). Poniewaz zwrot normal-
nej plaszczyzny wyznaczajgcej polozenie okregu pokrywa sie ze zwrotem lokalnej
osi Z, musisz zadba¢ o odpowiednie ustawienie kierunkéw $ledzenia, tak aby
lokalna o$ Z okregu skierowana byta na obiekt pozorny, a okrag zorientowany
byt prostopadle do linii fczacej jego punkt centralny z obiektem pozornym.

Rysunek 14.26.
Przytgczanie

okregu NURBS

do obiektu pozornego

Przytacz hierarchicznie kamere do okregu (skrot klawiszowy Cir+P). Poniewaz
okrag bedzie wyznacza¢ §ciezke ruchu kamery, mozesz przytaczy¢ kamere za
pomocg polecenia Normal Parent, a nastepnie wlaczy¢ opcje Curve Path lub od razu
zastosowaé polecenie Follow Path.

Nie usuwajac zaznaczenia okregu, otworz edytor IPO i z menu typéw [PO wy-
bierz pozycje¢ Path. Jedynym dostepnym kanatem IPO jest Speed. Wcisnij klawisz
Crrl, a nastepnie kliknij LPM w dwéch dowolnie wybranych miejscach w obsza-
rze okna PO, aby utworzy¢ krzywa IPO. Nastepnie wcisnij klawisz N i przypisz
utworzonym wierzchotkom krzywej wartos$ci Xmin i Ymin réwne 0 oraz Xmax
i Ymax rowne 1. Zakoticz edycje krzywej IPO przez zapetlenie jej za pomoca po-
lecenia menu Curve/Exted Mode/Cyclic. Koticowy wyglad krzywej IPO jest przed-
stawiony na rysunku 14.27.

Rysunek 14.27.
Krzywa IPO Speed
dla sciezki ruchu

utworzonej na bazie
okregu NURBS

Takie ustawienia spowodujg, ze kamera bedzie krazy¢ wokét pierwotnego punk-
tu polozenia wzdtuz $ciezki ruchu wyznaczonej okregiem NURBS, wykonujac
pelny obrét w przeciggu jednej klatki. Dzieki temu efekt rozmycia ruchu bedzie
wyliczany za kazdym razem pod nieco innym katem, dajac w rezultacie efekt
podobny do glebi ostrosci.
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Rysunek 14.28.
Kamera sledzgca
obiekt pozorny
wyznaczajgcy
punkt skupienia

Pozostato nam jeszcze jedno ustawienie do zdefiniowania. Zaznacz kamere oraz
obiekt pozorny i za pomocg znanego Ci juz sposobu spraw, aby kamera $ledzi-
ta obiekt pozorny. Teraz kamera powinna podaza¢ za obiektem pozornym tak,
jak przedstawia to rysunek 14.28.

Jezeli naci$niesz kombinacje klawisz Alr+A, nie dostrzezesz zadnego ruchu ka-
mery, poniewaz wykonuje ona jedno pelne okrazenie po $ciezce ruchu w kazdej
klatce animacji, wiec caly czas bedziesz mial wrazenie, ze kamera stoi w miejscu.
Niemniej jednak ruch ten wystarcza do tego, aby wytapat go mechanizm tworzs-
cy efekt rozmycia ruchu.

Na koniec przejdz do podpulpitu Render Scene (klawisz F10) i wlacz przycisk MB
=] UR. W wigkszosci zastosowan uzycie przycisku OSA bedzie niepotrzebne,
gdyz rozmycie ruchu samoczynnie spowoduje wygtadzenie krawedzi. Dla po-
prawienia efektu ustaw warto$¢ parametru Bfna 1. W ten sposéb rozmyjesz obraz
na przestrzeni calej klatki, obejmujac pelne okrazenie kamery po $ciezce ruchu.
Aby uzyska¢ najlepszy efekt, podnie$ warto§¢ parametru probkowania do mak-
simum (16) (rysunek 14.29).

Rysunek 14.29.

Ustawienia stuzgce
do kontrolowania
rozmycia ruchu

‘. Koarts: 1 -”-Vpans:l-” Fielcls "%
S e Border | [FEC0E

Po wyrenderowaniu sceny (klawisz F12) uzyskasz zamierzony efekt. Proces ten
przebiega znacznie wolniej w poréwnaniu ze zwyklym renderowaniem obrazu,
gdyz do wygenerowania rozmycia program bedzie potrzebowat 16 przebiegéw,
ktore nastepnie potaczy w jeden obraz. Na rysunku 14.30 pokazany jest efekt kon-
cowy zastosowania efektu glebi ostrosci, ktéry mozesz zestawi¢ z rysunkiem 14.24.
Nalezy zauwazy¢, ze do wygenerowania efektu przedstawionego na rysunku 14.30
uzyty zostal okrag o znacznie mniejszych rozmiarach niz ten, ktéry zademon-
strowali$my w naszym przykladzie. Rozmiar okregu uzytego w naszym przykta-
dzie (okoto 0,5 jednostki Blendera) zostat zwickszony rozmyslnie celem lepsze-
go zobrazowania zasady dzialania efektu. Dla poréwnania, do wygenerowania
efektu glebi ostrosci z rysunku 14.30 wykorzystano okrag o srednicy 0,06 jed-
nostki Blendera.
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Rysunek 14.30.

Efekt gtebi ostrosci
utworzony za pomocg
rozmycia ruchu

Opisana tutaj technika jest stosunkowo prosta i z powodzeniem stuzy do wzbo-
gacania obrazéw w subtelne efekty glebi ostroéci. Nalezy jednak zwréci¢ uwage
na fakt, iz technika ta nie nadaje si¢ do generowania rozleglego rozmycia obrazu,
gdyz ograniczona jest tylko do szesnastu przebiegéw probkujacych.

Renderowanie kreskowek

Wraz z wersjg 2.28 program Blender zostal wzbogacony o nowe typy trybéw
cieniowania umozliwiajace generowanie obrazéw kreskowych.

Za ich pomoca mozesz z fatwoscig nadawa¢ obrazom generowanym komputero-
wo wyglad rysunkéw malowanych kresks, z uwzglednieniem wtasciwego dobo-
ru odcieni koloréw (rysunek 14.31). Rezultat koficowy nie jest co prawda idealny,
gdyz kreskéwki charakteryzujg sie subtelnymi konturami, ktérych brakuje na
obrazach wygenerowanych w Blenderze, ale efekt ten mozna doda¢ na etapie
postprodukgji.

Rysunek 14.31.
Wyrenderowany
obraz sceny

Z przypisanym
materiatem Toon
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Aby wyrenderowa¢ kreskowke, weisnij przycisk Edge znajdujacy sie w panelu Output
na podpulpicie Render Buttons (klawisz F10) (rysunek 14.32).Opcja ta wyszukuje
krawedzie obiektéw i przypisuje im odpowiedni kontur.
Rysunek 14.32. i ]
icki 12 itackiour
Przyciski konturu @ e :
=
Baskbuf | Ecge |[Fdge Bemngml
Zanim przystapisz do renderowania obrazéw kreskowych, musisz najpierw okre-
§li¢ whasciwosci konturu. Potrzebne ustawienia znajdziesz w panelu ukrytym pod
przyciskiem Edge Settings (rysunek 14.33).
Rysunek 14.33. HerkoE W=
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Rysunek 14.34.
Wyrenderowany
obraz sceny

Z przypisanym

konturem

Zgromadzone tam ustawienia stuza do kontrolowania koloru konturu za pomo-
cg suwakow R, G, B (przy ustawieniach domyslnych jest to kolor czarny) oraz
intensywno$ci konturu za pomoca parametru Eint przyjmujacego warto$ci w za-
kresie od 0 (najstabszy) do 255 (najmocniejszy). Pozostate przyciski odnoszg sie
do renderowania jednoprzebiegowego (zobacz nastepny punkt rozdziatu).

Rysunek 14.34 przedstawia wyrenderowany obraz sceny z rysunku 14.31, tym
razem z przypisanym konturem w kolorze czarnym, o maksymalnej intensyw-
nosci (Eint = 255).
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Renderowanie jednoprzebiegowe

Malo znang whasciwosécig programu Blender jest tak zwane renderowanie przebie-
gowe, ktore mozna uaktywni¢ kliknieciem przycisku znajdujgcego sie w prawym
dolnym rogu panelu Format na podpulpicie Render Buttons (rysunek 14.35).

Rysunek 14.35.
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Domyslny renderer Blendera jest zoptymalizowany pod katem predkosci genero-
wania obrazéw. Zostalo to osiggniete w wyniku podziatu procesu renderowania
na kilka przebiegéw. W pierwszym przebiegu przetwarzane s3 wszystkie mate-
rialy konwencjonalne, ktére zostaty przypisane do obiektéw znajdujacych sie
w scenie. W drugim przebiegu mechanizm renderujacy przetwarza materialy
z przypisang opcja przezroczystosci. W ostatnim przebiegu generowane s3 otoki
$wietlne oraz flary.

Takie rozwigzanie zapewnia szybkie generowanie obrazéw, ale nie gwarantuje
optymalnej jakosci, zwlaszcza w przypadku otokéw swietlnych i flar. Dla poréw-
nania, renderer jednoprzebiegowy przetwarza caly obraz w jednym przebiegu.
Jest to znacznie wolniejszy proces, ale daje gwarancje wyzszej jakosci obrazu.

Co wiecej, poniewaz w procesie renderowania jednoprzebiegowego przetwarzane
sa jednocze$nie materialy konwencjonalne i materialy przezroczyste, mozna przy-
pisa¢ im kontury kliknieciem przycisku Al w panelu Edge Settings.

Po wiaczeniu przycisku Unified Renderer, w panelu Output pojawiaja sie dwa dodat-
kowe przyciski (rysunek 14.36).

Rysunek 14.36.

bt [ [frenderd |
Dodatkowe _przyc:skl By |
renderowania ZI0 ]
jednoprzebiegowego =
] p g g | Backbur | Edge || Ecige Settings |
O
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Suwak Gamma odnosi si¢ do mechanizmu wygtadzania krawedzi. Parametr ten
kontroluje stopien usredniania pikseli okre$lajacy kolor piksela wyj$ciowego.
Standardowy modul renderujacy posiada parametr Gamma réwny 1. W rende-
rerze jednoprzebiegowym warto$¢ ta moze przyjmowac wielko$ci w zakresie od

0do 5.
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Pod przyciskiem Post Process ukryty jest zestaw dodatkowych suwakéw kontroluja-
cych trzy efekty postprodukcyjne (rysunek 14.37). Suwak A4dd kontroluje jasnos¢
koloru RGB w kazdym pikselu przez dodawanie warto$ci. Wielkos$ci dodatnie
rozja$niajg caly obraz, natomiast warto$ci ujemne przyciemniajg caly obraz.

Rysunek 14.37. %@Ewﬂeﬂ il senE

Ustawienia . [ — vy
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Suwak Mul kontroluje jasnos$¢ koloru RGB wszystkich pikseli przez mnozenie
warto$ci. Wartosci wicksze od 1 rozjasniaja caly obraz, natomiast warto$ci mniej-
sze od 1 przyciemniajg go.

Suwak Gamma kontroluje wielkos¢ korekcji gamma na zasadzie stosowanej przez
wiekszos§¢ programéw malarskich.

Renderowanie na potrzeby wideo

Kiedy opanujesz podstawowe techniki animacji, zapewne przejdziesz do etapu
tworzenia filméw wideo z uzyciem odpowiednich kompresoréw. Z pewnoscia
zechcesz tez podzieli¢ si¢ swoim dorobkiem ze wszystkimi zainteresowanymi
za posrednictwem internetu.

Bez wzgledu na tempo rozwoju Twojej kariery animatora, wczesniej czy pozniej
na pewno zapragniesz tworzy¢ filmy na potrzeby telewizji, a moze nawet zaczniesz
tworzy¢ wlasne filmy DVD.

Aby zapobiec ewentualnym btedom i niepowodzeniom, zamieécilismy w niniej-
szym punkcie kilka podstawowych wskazéwek dotyczacych przygotowywania
animacji na potrzeby wideo. Pierwsza i najwazniejsza rzecza jest zwrdcenie uwagi
na funkcje podwdjnej przerywanej linii widocznej w oknie widoku z kamery.

Linie te wyznaczaja obszar renderowania oraz obszar bezpieczefistwa. Linia ze-
wnetrzna wytycza obszar sceny, ktéry bedzie w catosci widoczny, jezeli przygoto-
wujesz obrazy przeznaczone do ogladania na monitorze komputera. Natomiast
linia wewnetrzna wytycza obszar sceny, ktéry bedzie widoczny na ekranie telewi-
zora. W tym przypadku utrata fragmentéw obszaru renderowania spowodowana
jest technicznymi ograniczeniami lampy kineskopowej, ktéra potrzebuje dodat-
kowego miejsca na wygaszenie wigzki elektronéw. Obszar bezpieczenistwa daje
gwarancje, ze fragment sceny znajdujacy sie wewnatrz wewnetrznej sceny bedzie
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zawsze widoczny na ekranie telewizora. Obszar sceny znajdujacy sie pomiedzy
obydwiema liniami moze, ale nie musi by¢ widoczny na ekranie. Zalezy to przede
wszystkim od typu odbiornika telewizyjnego.

Dodatkowe ograniczenia narzuca przyjety w danym regionie standard przesytu
sygnatu telewizyjnego. Program Blender posiada trzy predefiniowane ustawienia
dla najbardziej popularnych standard6w:

¢ PAL — rozmiary obrazu 720x576 pikseli przy proporcji 54:51,
¢ NTSC— rozmiary obrazu 720x480 pikseli przy proporcji 10:11,

¢ PAL 16:9 — rozmiary obrazu 720x576 pikseli przy proporcji 64:45,
odpowiednie do formatu telewizji szerokoekranowej 16:9.

Zwré¢ uwage na wielkosci okreslajgce proporcje obrazéw w réznych standardach.
W przeciwienstwie do monitoréw komputerowych, odbiorniki telewizyjne nie
posiadajg kwadratowych pikseli i z tego powodu zachodzi konieczno$¢ rendero-
wania obrazéw znieksztalconych. Obrazy takie, chociaz nie prezentujg si¢ atrak-
cyjnie na monitorze komputera, nie bedg budzi¢ zadnych zastrzezen podczas
wys$wietlania na ekranie telewizora.

Nasycenie kolorow

W wiekszos$ci przypadkoéw sygnat przesytu oraz zapisu obrazu wideo nie opiera sie
na modelu RGB, lecz na modelach YUV lub YcrBr w Europie oraz YIQ w Stanach
Zjednoczonych. Obydwa modele s3 jednak bardzo podobne.

W modelu YUV na informacj¢ o kolorze sktadajg sie whasciwoséci luminangji,
czyli natezenie $wiatla (Y), oraz chrominancja, czyli nasycenie barwy niebieskiej
i czerwonej. Telewizja czarno-biala przesyla tylko informacje o rozktadzie po-
wierzchniowym luminancji obrazu. W telewizji kolorowej, oprécz luminancii,
musi by¢ okre§lona chrominancja obrazu. Stad tez:

Y=0,299R +0,587G + 0,114B

U=C,=R-Y

V=C,=B-Y
Dla poréwnania, w typowym 24-bitowym obrazie RGB na kazdy kanat koloru
przypada 8 bitéw. Aby zatem zredukowaé szeroko$¢ pasma przenoszenia, przy

zalozeniu, ze ludzkie oko jest bardziej czute na luminancje niz na chrominancje,
na kanalt Y przypada wiecej bitéw niz na pozostate dwa kanaty — U oraz V.
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Takie rozwigzanie sprawia, ze dynamika koloréw obrazéw wideo jest stabsza od
dynamiki koloréw obrazéw komputerowych. Z tego wzgledu nalezy wzia¢ pod
uwage mozliwo$¢ wystgpienia rozbieznosci w kolorystyce wyswietlanych obra-
z6w. Podstawowa zasada glosi, aby unika¢ stosowania koloréw jaskrawych i wy-
soko nasyconych. Mozna to osiggna¢ miedzy innymi przez stosowanie koloréw,
ktérych sktadowe nie przekraczajg wartosci 0,8.

Innymi stowy, wartosci poszczeg6lnych sktadowych koloru RGB powinny mie-
$ci¢ sie w zakresie od 0 do 0,8 (w skali 0 — 1) lub w zakresie od 0 do 200 (w skali
0-—255).

Nie jest to oczywiécie sztywna reguta i wartosci wyzsze od 0,8 réwniez s do-
puszczalne. Nalezy jednak pamigtad, Ze material, do ktérego przypisany zostat
kolor R =1, G=0, B=0, nie bedzie prezentowal si¢ atrakcyjnie.

Renderowanie potobrazow

Przyjete standardy telewizyjne okreslajg czestotliwos¢ wyswietlania obrazéw rzedu
25 (w systemie PAL) lub 30 (w systemie NTSC) klatek na sekunde¢. Ze wzgledu na
krétki czas $wiecenia luminoforu wyswietlanie obrazéw z takimi czestotliwo-
$ciami powodowaloby wrazenie migotania obrazu. Aby zminimalizowa¢ efekt
migotania, stosuje si¢ zabieg zwany przeplotem. Zabieg ten polega na podziele-
niu obrazu na dwa pétobrazy, ktére przesytane sg jeden po drugim. Dzieki temu
w ciggu jednej sekundy przesytanych jest 50 (w systemie PAL) lub 60 (w systemie
NTSC) pétobrazéw. Réznice czestotliwosci wyswietlania obrazéw w systemach
PAL oraz NTSC spowodowane s3 tym, ze we wczesnej fazie rozwoju telewizji
jako wzorzec dla uktadéw synchronizacji stosowano sygnat sieci przemystowej,
ktéry w Europie wynosit 50 Hz, a w Stanach Zjednoczonych 60 Hz.

Kazdy potobraz zawiera potowe elementéw catego obrazu, przy czym linie
wybierania jednego p6lobrazu leza migdzy liniami wybierania drugiego pétob-
razu, tworzac potobrazy parzyste oraz pélobrazy nieparzyste, ktére przeplataja
si¢ ze soba.

Poniewaz réznic w czasie wybierania pétobrazéw w standardach PAL (1/50 sekun-
dy) oraz NTSC (1/60) nie mozna zignorowaé, wyrenderowanie pojedynczej klatki
animacji w normalnym trybie i podzielenie jej na dwa pétobrazy nie przyniesie
spodziewanych efektéw.

Na szczeécie program Blender wyposazony jest w odpowiednie narzedzia umoz-
liwiajace optymalny podzial renderowanych obrazéw na pétobrazy. Stuzy do
tego przycisk Fields umieszczony na panelu Render (rysunek 14.38). Po wcisnieciu



Rozdziat 14. ¢ Renderowanie 367

Rysunek 14.38.
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tego przycisku kazda klatka animacji renderowana jest w dwéch przebiegach.
W pierwszym przebiegu wyrenderowany zostaje pélobraz parzysty, nastepnie
animacja przesuwa si¢ w czasie o p6t klatki, po czym wyrenderowany zostaje pét-
obraz nieparzysty.

Tak wygenerowany obraz nie wyglada korzystnie na ekranie monitora kompu-
terowego (rysunek 14.39), ale na pewno nie bedzie budzit zastrzezen na ekranie
telewizora.

Rysunek 14.39.
Efekt renderowania
pétobrazow

W sasiedztwie przycisku Fields znajduja sie przyciski Odd oraz X. Pierwszy z nich
wymusza renderowanie pétobrazéw poczawszy od pétobrazu nieparzystego, na-
tomiast drugi — wylacza przesuwanie animacji w czasie miedzy generowanymi
pétobrazami.

r Kolejnos¢ potobrazow

Wskazéwka  Istotng role w procesie renderowania animacji na potrzeby telewizji odgrywa kolejnosc¢
wystepowania pétobrazéw. Przy ustawieniach domysinych program Blender renderuje
potobrazy, rozpoczynajac od pétobrazu parzystego. Jest to ustawienie wiasciwe tylko
dla standardu PAL przyjetego w Europie. W standardzie NTSC przyjetym w Stanach
Zjednoczonych obraz telewizyjny rozpoczyna sie od potobrazu nieparzystego.

Przy nieprawidtowym doborze kolejnosci pétobrazow efekt koncowy bedzie gorszy niz
w przypadku wyrenderowania catych obrazéw.



