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Rozdziat 8.
Animacja — absolutne podstawy

Nawet jezeli wydaje Ci si¢, ze nigdy, przenigdy nie bedziesz chcial niczego
animowac, wiedza z kilku najblizszych stron moze Ci si¢ przyda¢ w przy-
najmniej kilku przypadkach. Wszystkie symulacje (dym, woda, rozbijanie
rzeczy na kawatki) bazuja na bardzo podstawowym rozumieniu, jak w Blen-
derze dzialaja animacje. Jezeli np. bedziesz chcial blyskawicznie doda¢ do
projektu wiarygodng tkanine albo wybudowac jaki$ obiekt na oczach widza,
bez tego jednego kroku w strone animacji nie bedzie mi fatwo wytlumaczy¢,
jak to zrobi¢.

Wreszcie, by¢ moze, potrzebujesz przedstawi¢ swoj model ze wszystkich stron
(np. na obrotowym stole) albo zrobi¢ modny ostatnio ,,wirtualny spacer”
po makiecie — niekoniecznie szukajac do tego osobnych narzedzi poza
Blenderem — tu zajmie Ci to, tradycyjnie, géra kwadrans.

8.1. Czwarty wymiar — czas

Koncepcja czasu wydaje nam si¢ calkiem naturalna, a od kiedy mamy do
dyspozycji urzadzenia rejestrujace ruchomy obraz, nawet przesuwanie' sie
w czasie do przodu i do tylu nie wymaga raczej ttumaczenia.

Czas w Blenderze podzielony jest na klatki — jak na ta$mie filmowej. Kazda
kolejna klatka to jeden obraz, a ich wy$wietlanie po sobie, w okreslonej
predkosci, daje zludzenie ruchu. Nie trzeba niczego uruchamia¢, niczego
zaznaczaé — przez caly czas pracowale$ juz na animacji, tyle ze... zatrzy-
manej — nigdy nie wychodzac poza pierwsza klatke. Zmiany, ktérych do-
konywales$, np. przemieszczajac jakis obiekt, byly stale i dzialy sie w tej jednej
klatce. Teraz nadszed! czas rozejrze¢ si¢ po kolejnych klatkach.

! Czy moze raczej ,przewijanie”.
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Otworz nowy plik i zerknij na pasek na dole ekranu (rysunek 8.1).

L (O] (26 [

HEEAEI R R No syne

Rysunek 8.1. Linia czasu (Timeline)

Byl tu od samego poczatku — jest jednym z moduléw Blendera (jak widok
3D, Node Editor czy UV/Image Editor, ktore poznales), nazywa si¢ Timeline’,
a symbolizuje go ikona zegara.

Zacznij od przyjrzenia si¢ zielonemu odcinkowi, wskazanemu strzatka na
rysunku 8.1 — to Time Cursor’. Podobnie jak 3D Cursor — przemieszczasz
go, uzywajac LKM. Mozesz tez przemiesci¢ Time Cursor, uzywajac strzatek
klawiatury:

¢ strzatka_w_prawo — o jedna klatke do przodu;
¢ strzatka_w_lewo — o jedna klatke do tylu;

¢ Shift+strzatka_w_gore — o 10 klatek do przodu;
¢ Shift+strzatka_w_doét — o 10 klatek do tylu;

¢ Shift+strzatka_w_lewo — umieszcza Time Cursor na pierwszej* klatce
projektu;

¢ Shift+strzatka_w_prawo — umieszcza Time Cursor na ostatniej klatce
projektu.

Sprébuj przenies¢ Time Cursor pare klatek do przodu (za pomoca LKM
i strzalek, np. na klatke 51) i zobacz, co si¢ zmieni (rysunek 8.2).

W lewym dolnym rogu okna widoku jedynka, ktora zawsze towarzyszyta
nazwie zaznaczonego obiektu, okazala si¢ numerem klatki, w ktorej jeste§ —
i zmienila si¢ w 51. Ten sam numer widnieje w polu na $rodku dolnego menu
w oknie Timeline, a Time Cursor przemiescil si¢ miedzy liczby 40 a 60 — jezeli
uzywale$ do jego przesuniecia LKM, to dziwi Ci¢ prawdopodobnie najmnie;.

Mozesz zwigkszy¢ predkos¢ poruszania si¢ w tym pasku za pomoca LKM,
powigkszajac go — podobnie jak z przyblizaniem widoku (lub powigksza-
niem tresci dowolnego okna): zadziala kombinacja Ctrl+SKM lub obroét rolki

* Z ang. linia czasu.
* Z ang. wskaznik/kursor czasu.

* Pierwszag klatke definiuje pole Start. Nie zawsze jest to wiec klatka nr 1.
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<4 No sync

Rysunek 8.2. Time Cursor na klatce 51

myszy. Naci$niecie Home ustawi powiekszenie tak, by zmiescil si¢ caly wy-
brany zakres klatek projektu (od Start do End), oznaczony jasniejszym szarym
w oknie Timeline. W nowym projekcie ten zakres to I — 250. Mozesz go
dowolnie zmieni¢ w menu projektu lub w menu okna Timeline (rysunek 8.3).

| EEIEIFERE | o sync

Rysunek 8.3. Zakres klatek projektu i predkos¢ ich odtwarzania (Frame Rate)

Na rysunku 8.3 strzalkg zaznaczone jest tez pole Frame Rate — jest to pred-
kos$¢, z jaka Blender bedzie staral sie odtwarza¢ projekt. Standardowo jest to
kinowe 24 kl/s.

Czas najwyzszy uruchomi¢ animacje. Naci$nij Alt+A lub kliknij tréjkatny
przycisk Play animation® (rysunek 8.4).

> W wolnym tlumaczeniu: uruchom animacje. Trojkat wskazujacy w lewo odtwarza do tylu
— podobnie jak kombinacja Shift+Alt+A. Tak tylko wspominam.
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Rysunek 8.4.
Przycisk Play
animation

No dobrze. Poza tym ze Time Cursor przesuwa si¢ z lewa do prawa, po czym
zaczyna od nowa, jedyna zmiang jest pojawienie si¢ w lewym gérnym rogu
widoku informagji fps: 24. Oznacza to, ze Blender utrzymuje predkos¢ 24 kl/s
(skrot fps to frames per second®), jezeli mu sie to nie udaje, napis zmienia kolor
na czerwony, jednoczesnie podajac aktualng predkos$¢ odtwarzania.

By zatrzymac¢ te jeszcze-nie-animacje, ponownie nacis$nij Alt+A lub przycisk
pauzy, ktdry pojawit si¢ w dolnym menu (na watpliwy wypadek, gdyby obce
byly Ci odtwarzacze, rysunek 8.5).

Rysunek 8.5.
Zatrzymanie animacji

] N R T B | Mo Sync

Wiedza zdobyta do tej pory pozwoli Ci juz na zabawe z kilkoma modyfikato-
rami i efektami, jednak szkoda bytoby na tym skonczy¢. Proponuje wiec da¢
Blenderowi co$ do zaanimowania.

8.1.1. Klatka kluczowa (keyframe)

Zeby$ mégt zaczaé animowad, wystarczy Ci znajomos$¢ tylko jednego terminu
— jest nim keyframe’. Mozesz go przypisa¢ do niemal dowolnego pola w Blen-
derze — jedyne, co robi, to zapamigtuje stan tego pola w danej klatce czasu.

Proponuje sprawdzi¢ to na przykladzie kostki:
1. Ustaw Time Cursor na klatce 100.
2. Przenies kursor myszy do okna widoku i otwdrz panel wlasciwosci (N).

3. Zerknij do znanej Ci zaktadki Transform (rysunek 8.6).

¢ Z ang. klatki na sekunde.

7 Z ang. klatka kluczowa.
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Rysunek 8.6.
Kostka znajduje
sie w punkcie
(0,0,0)

4. Umies$¢ kursor myszy nad ktéryms z pol w sekeji Location i nacisnij I.
Wszystkie trzy pola zmienity kolor na zétty.

5. Przemies¢ sie jakies 50 klatek do przodu (np. wpisujac w pole aktualnej
klatki warto$¢ 150° — wiem, ze domyslates sie, ze tak mozna;
rysunek 8.7).

Rysunek 8.7.
Przeniesienie Time
Cursor do klatki 150

J RSN M SCT T

Przy okazji powiniene$ zauwazy¢ ze w oknie Timeline w klatce 100 pojawit
sie zOMty odcinek, a cata sekcja Location w panelu wlasciwosci zmienita kolor
na zielony. Zétte odcinki informuja o tym, gdzie znajduja si¢ klatki kluczowe
zaznaczonego obiektu, a kolor zielony w sekcji Location — ze gdzies
przypisana jest klatka kluczowa, a wigc wartosci, ktore wida¢ w tej chwili,
s3 od niej zalezne.

Mysle, ze najlatwiej bedzie to wyttumaczy¢ na kolejnym przykiadzie:
1. Przesun kostke o 2 jednostki w osi X (G, X, 2).

2. Umie$¢ kursor myszy nad dowolnym polem w Location i naci$nij I.

8 Przypominam tez o mozliwo$ci wpisywania dziatan matematycznych, w tym wypadku
100+50.
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Pole zmienito kolor na z6lty, a w oknie Timeline pojawil sie kolejny zotty
odcinek.

Sprébuj teraz uruchomic animacje (Alt+A). Przez wigkszo$¢ czasu nic si¢ nie
dzieje, po czym kostka rusza z punktu (0, 0, 0) do punktu (2, 0, 0). Co ciekawe
— z chwilg, gdy animacja wraca do klatki 1, kostka réwniez wraca do (0, 0, 0).
Dlaczego?

Blender wykonuje cala ,,brudng robote” animatora za Ciebie. Powiedziales
mu, ze w klatce 100 kostka ma znajdowac sie w punkcie (0, 0, 0), a w klatce
150 w punkcie (2, 0, 0). Jezeli uzyjesz klawiszy strzatek (lewo/prawo) i w ko-
lejnych klatkach spojrzysz na wartosci Location, zobaczysz tam kolejne ,,stany”
kostki ustawiane przez program automatycznie — stad tez kolor zielony.

Ale dlaczego kostka nagle przeskakuje z powrotem na pole 1? Pierwsza klatka
kluczowa dla danego obiektu jest dla Blendera informacja, gdzie obiekt
znajduje si¢ na poczatku — od klatki I do 100 jest to wartos¢ (0, 0, 0), potem
automatycznie wzrasta az do (2, 0, 0) w klatce 150 i pozostaje taka az do
konica. Poniewaz animacja odtwarza si¢ w petli, z chwila powrotu do klatki I
przypisywana jest warto$¢ pierwszego keyframe.

Co sie tyczy koloru zielonego w polu Location: zawiera on jeszcze jedng cenng
dla Ciebie informacje. Jezeli przesuniesz kostke i nie zapiszesz klatki klu-
czowej, zmiana nie zostanie zapamietana.
Sprawdz:

1. Ustaw Time Cursor na Klatce 1 (Shift+strzatka_w_lewo).

2. Przesun kostke o 2 jednostki w osi Z (G, Z, 2).
3. Przejdz do Klatki nr 2 (strzatka_w_prawo).

Kostka wrocita do punktu (0, 0, 0).

Sprawdz, jak wyglada klatka nr 1 (strzatka_w_lewo) — kostka nadal w (0, 0, 0).
Dopoki nie dodasz kolejnej keyframe, wlasciwosci kostki za kazdym razem
wrocg do wartosci zadanej w najblizszej klatce kluczowej (lub w przypadku
przedziatu 100 - 150 — do ,,ztotego $rodka” miedzy dwiema klatkami klu-

czowymi).

W praktyce mozesz uzywa¢ klatek, by przetestowac kilka wersji ustawien
(czy nawet koloréw) obiektéw. Proponuje sprobowac i tego:

1. Dodaj kule (Shift+A, Mesh/UV Sphere).

2. Ustaw Time Cursor w klatce 50.
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3. Ustaw kule i kostke w réznych miejscach.
4. Zaznacz kule i kostke (PKM, Shift+PKM).

5. Pozostawiajac kursor myszy w oknie widoku, naciénij I (rysunek 8.8).

Rysunek 8.8.
Menu Insert
Keyframe®

6. Z listy wybierz Location' — Blender zapisze klatki kluczowe dla
polozenia obydwu obiektéw (dla kazdego zostanie przypisana osobna
keyframe).

7. Przejdz do Klatki 52 (strzatka_w_prawo).
8. Przestaw obiekty.

9. Zaznacz obydwa i dodaj kolejny keyframe (I, Location).

Wspominalem o zmianie koloru. Zeby nie traci¢ czasu, pozostan w Blender
Internal. Kostka ma juz przypisany standardowy materiat Material, skorzy-
staj z tego.

10. Pozostajac w klatce 52, ustaw kolor czerwony dla materialu i trzymajac
kursor myszy nad polem koloru, naci$nij I (rysunek 8.9).

° Z ang. wstaw klatke kluczowg.

!Kolejne to Rotation — rotacja, Scaling — skala, wreszcie zestawy LocRot — polozenie i rotacja,
LocScale — polozenie i skala itd.
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Rysunek 8.9. Przypisanie keyframe do wartosci koloru (klatka 52)

11. Przejdz do Klatki 51 (strzatka_w_lewo).

12. Zmien kolor kostki na zielony i trzymajac kursor myszy nad polem
koloru, jak poprzednio, dodaj wartosci koloru klatke kluczows (I)
— rysunek 8.10.

Rysunek 8.10. Zielona kostka, inne ustawienie przedmiotéw (klatka 51)
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Uruchomienie animacji moze nie mie¢ teraz jeszcze wickszego sensu — ale
juz przelaczenie tam i z powrotem (strzatka_w_prawo, strzatka_w_lewo) daje
dwie rézne sceny po sobie, a to czasem catkiem przydatna mozliwos¢.

8.1.2. Obracajgcy sie obiekt

Zalézmy, ze wymodelowate$ piekny przedmiot i chcialby$ go zaprezentowac
w calej okazalo$ci klientowi — np. ustawiajac na obrotowym podescie. Dla
potrzeb przykladu pieknym obiektem bedzie Suzanne. Zatem:

1.

O 00 NN N U ks W

Otworz nowy plik (Ctrl+N).

. Usun kostke (X).

. Dodaj cylinder (Shift+A, Mesh/Cylinder).

. Przeskaluj go do 0,2 wielkosci w osi Z (S, Z, .2).

. Powieksz dwa razy w osiach X1 Y (S, Shift+Z, 2).
. Zapisz skale (Ctrl+A).

. Przesun go o0 0,2 jednostki w dot (G, Z, -.2).

. Dodaj Suzanne (Shift+A, Mesh/Monkey).

. Przesun ja o jedna jednostke w gore (G, Z, 1).

Powiniene$ otrzyma¢ co$ na ksztalt rysunku 8.11.

Rysunek 8.11.

Suzanne na

okrqggtej scenie
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Teraz masz kilka mozliwo$ci — mozesz obraca¢ podest (i uzy¢ relacji rodzic
— dziecko'!, by ,,przyklei¢” do niego obiekt), obraca¢ sam obiekt lub obraca¢
kamere. Sprobuj tej trzeciej opcji — poza odkurzeniem przypisywania obiek-
tow rodzicow zmusi Cie bowiem do przypomnienia sobie o Empty".

Zakladam, ze Suzanne i podest znajduja si¢ w $rodku sceny (X=0, Y=0),
tam tez znajduje si¢ 3D Cursor:

1. Dodaj Empty (Shfit+A, Empty/Plain Axes).

2. Powieksz ja*° pie¢ razy (S, 5).

3. Zapisz skale (Ctrl+A, Scale).

4. Zaznacz najpierw kamere (PKM), a potem dodang wiasnie Empty
(Shift+PKM).

5. Ustaw Empty jako rodzica dla kamery (Ctrl+P, Object) — rysunek 8.12.

Rysunek 8.12.
Empty jako
rodzic dla
kamery

Od teraz jakikolwiek obrot Empty sprawi, ze kamera bedzie si¢ poruszac
po okregu, utrzymujac caly czas t¢ sama odlegtos$¢ od $rodka.

Sprobuj wykorzystaé do tego obrotu wlasciwosci keyframe:
1. Zaznacz Empty (PKM).

2. Upewnij sie, ze jeste$ w klatce nr 1.

1Podrozdzial 4.2.8.
2Podrozdzial 4.3.1.
13 Zeby ja lepiej widzie¢”.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/blenar
http:/helion.pl/rf/blenar

Rozdziat 8. « Animacja — absolutne podstawy 287

3. Dodaj keyframe dla rotacji (I, Rotation).

4. Przenie$ sie do klatki 251.
I tu sfowo wyjasnienia. Plan jest taki, by kamera wykonata pelen obrét w trak-
cie trwania animacji, na jej koncu wracajac do punktu wyjscia (a tak naprawde
na moment przed punktem wyjscia — by uzyska¢ idealng ptynnos¢). Twoja
obecna animacja ma 250 klatek. Co oznacza, ze w klatce 251 rozpoczetoby

sie kolejne okrazenie. Poniewaz przydatna moze by¢ mozliwo$¢ ,,zapetlenia”
animagcji, im bardziej bedzie plynna, tym lepiej.

Klatka 251 w przypadku petli bedzie zndéw klatka 1, a tam wlasnie przeskoczy
animagcja (czy wewnatrz Blendera, czy w jakim§ zewnetrznym odtwarzaczu).
5. Otwérz panel wlasciwosci (N) i w sekcji Rotation w polu Z wpisz 360"
6. Trzymajac kursor myszy nad polem Z, naci$nij L.
7. Przefacz si¢ w widok kamery (Numpad_0).
8. Uruchom animacje¢ (Alt+A) — rysunek 8.13.

e i@ %

Rysunek 8.13. Gotowa animacja

1 Obroét o 360 stopni przy uzyciu kombinacji R, 360 sprawi, ze Blender pojdzie na skroty
i wpisze w pole Z warto$¢ —0°. Ma swoje powody, ale wyjasnianie ich naprawde wykracza
poza ramy tej publikacji.
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Animacja zapetla si¢ zgodnie z tym, co planowales, jednak pod koniec (na
oko ostatnie 20 klatek) i na poczatku (kolejne 20 klatek) wyraznie zwalnia
— w zalozeniu mial to by¢ ciagly, monotonny obrét. Co stalo si¢ tym ra-
zem? Odpowiedz na to pytanie czai si¢ w kolejnym module Blendera, ktore-
mu poswiece tylko tyle czasu, by rozwiaza¢ powyzszy problem.

8.1.3. Graph Editor

Podziel okno widoku w pionie na dwa i z menu okna wybierz Graph Editor"
(rysunek 8.14).

Rysunek 8.14. Graph Editor

Widzisz w nim graficzng interpretacje przypisanych do obiektu keyframes.
Mozesz ja powigkszy¢, jak w przypadku kazdego okna — zmieni ona podglad
proporcjonalnie. Przydataby si¢ kontrola skali okna jedynie w wybranych
osiach — stuzg do tego zaznaczone na rysunku 8.14 ciemnoszare punkty.
Przesuwajac je LKM, zmieniasz doktadno$¢ tylko w jednej osi.

Wykres w osi poziomej reprezentuje czas (jak w oknie Timeline), w osi
pionowej — wartosci konkretnych pol. Poniewaz jedyne keyframes, jakie

3Z ang. edytor wykresow.
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przypisales Empty, to warto$¢ rotacji (Rotation) — Blender pokazuje wykresy
tylko dla tych klatek kluczowych.

W lewym panelu widzisz liste wszystkich widocznych danych. Rozwinigcie
pola Rotation (strzatka na rysunku 8.14) ukazuje trzy kolory — czerwony dla
X, zielony dla Y i niebieski dla Z — i wydaje si¢, ze Z to jedyna krzywa na
wykresie. Sprobuj jednak przesunaé¢ Time Cursor w pionie (zielone pro-
wadnice to konsekwentnie ten sam Time Cursor co w oknie Timeline) —
w osi poziomej kryja si¢ pozostale dwie osie X i Y obiektu. Poniewaz obraca-
tes Empty tylko w osi Z, to jedyna krzywa, ktora zmienia wartosci (0 do 360),
dwie pozostale przez caly czas utrzymujg wartos¢ 0.

A ,technologia” uzyta do rysowania wykreséw to znana Ci z poprzedniego
rozdziatu krzywa Béziera — na rysunku 8.15 zaznaczytem strzatkami uchwyty
krzywej, punkty kontrolne znajduja si¢ w miejscach, w ktoérych umiesciles
keyframe — odpowiednio w klatkach 11 251.

Rysunek 8.15.
Krzywa Béziera

i zaznaczone
strzatkami uchwyty

Co wigcej — uchwyty sa pomaranczowe, jest to zatem krzywa automatyczna.
Blender ,,wygladza” zmiane wartosci Z na poczatku i koncu krzywej. W przy-
padku zaznaczonej Empty wygladza to tempo obrotu'. Na poczatku obrot
jest powolny, potem przyspiesza, wreszcie na koncu zwalnia. Tobie jednak
zalezy na ruchu jednostajnym. Zaznacz widoczny punkt kontrolny w klatce
251 i sprawdz, czy dzialajg inne skroty klawiszowe (np. L' — dziala) — tym
sposobem masz zaznaczone wszystkie punkty kontrolne na krzywej obrotu
Z. Mozesz tez ukry¢ pozostate, chwilowo niepotrzebne krzywe, klikajac na
ikonie oka w panelu po lewej (rysunek 8.16).

16Zn6w, jak na matematyce — im bardziej stroma krzywa, tym szybszy obrot (warto$¢ w osi
pionowej zmienia si¢ w krotszym czasie w osi poziome;j).

7Ktory, przypominam, zaznacza wszystkie punkty nalezace do danego obiektu — w tym
przypadku: wszystkie punkty na krzywe;j.
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Rysunek 8.16.
Ukrywanie
niechcianych
krzywych

Teraz sprobuj nada¢ obrotowi ruch jednostajny, zmieniajac rodzaj krzywej
na Vector (V, Vector). Uruchom animacje (Alt+A) — sukces! Suzanne kreci
si¢ nieprzerwanie w tym samym tempie — bez patrzenia na wskaznik Time
Cursor nie jestes w stanie okresli¢, kiedy zaczyna sie petla. Z ewentualnym
poczuciem niedosytu'® opus¢ Graph Editor.

8.1.4

Ruch po krzywej

Ostatnim przypadkiem, o ktérym wspomnialem we wstepie do tego roz-
dziatu, jest ,wirtualny spacer”. Tak naprawde masz juz wiedzg, ktéra pozwoli
Ci to zrobi¢ w miare sprawnie, ustawiajac w kolejnych klatkach (np. co 250)
kamere w réznych miejscach, pod réznym katem i dodajac tym ustawieniom
keyframe dla lokalizacji i rotacji (I, LocRot). Blender automatycznie postara
sie wygtadzi¢ momenty przejscia migdzy kolejnymi krokami i w zasadzie
»wirtualny spacer” jest gotowy.

Gdybys jednak chcial mie¢ wigksza kontrole nad ptynnoscig ruchu kamery,
mozesz narysowac jej doktadng tras¢ i zdecydowa¢, w jakim tempie jg prze-
bedzie. A postuzy Ci do tego doskonale juz opanowana krzywa Béziera:
1. Stworz nowy plik (Ctrl+N).
2. Dorzu¢ do projektu dwie kolejne kostki, powielajac istniejaca (Shift+D).
3. Rozstaw je dowolnie, dla utrzymania podobnych wynikéw nie zmieniajac
ich pozycji w osi Z.

4. Dodaj podloge (Shift+A, Mesh/Plane), przesun o jedna jednostke w dot
(G, Z, -1) i przeskaluj, np. dziesie¢ razy (S, 10).

8 Poniewaz jednak obowigzujg w nim zasady spojne z tym, czego dowiedziates sie dotad,
zaznaczenie punktu kontrolnego w klatce 251 (PKM) i przeniesienie go o np. kolejne 360
stopni (G, Y, 360) nie przysporzy Ci zadnego problemu, prawda? A przyspieszy animacje
dwukrotnie!
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Powinno to wyglada¢ mniej wiecej jak na rysunku 8.17.

Rysunek 8.17. Odrobina bataganu

5.

10.
11.
12.
13.
14.

Dodaj krzywa Béziera (Shift+A, Curve/Bezier) i umie$¢ ja w okolicach
jednego z rogéw podtogi, w poblizu ktorejs z kostek.

. Przelgcz si¢ w widok prostopadly z géry (Numpad_7, Numpad_5).
. Wejdz w tryb edycji krzywej (Tab).
. Znanymi Ci z rozdzialu 7 metodami (np. Ctrl+LKM) przeprowadz

krzywa miedzy kostkami (rysunek 8.18).

. Zaznacz pierwszy punkt na krzywej — ten, od ktérego'’ prowadza

strzatki (PKM).

Przenie$ w jego miejsce 3D Cursor (Shift+S, Cursor to Selected).
Wyjdz z trybu edycji (Tab).

Zaznacz kamere (PKM).

Przenie$ kamere w miejsce 3D Cursora (Shift+S, Selection to Cursor).

Podziel okno widoku na dwa, w prawym ustaw widok z kamery
(Numpad_0).

YJezeli cheesz, mozesz odwroci¢ kierunek krzywej w menu Specials (W, Switch Direction).
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Top Ortho

1) BezierCurve

Rysunek 8.18. Krzywa miedzy kostkami

Poczatkowo kamera prawdopodobnie nie wskazuje niczego ciekawego, a ca-
toé¢ powinna przypominac rysunek 8.19.

Rysunek 8.19. Przygotowanie kamery do ,jazdy” po krzywej
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15. Ustaw kamereg tak, by ,,patrzyla” w kierunku zgodnym z poczatkiem
krzywej (R™).

16. Zaznacz kamere jako pierwsza (PKM), krzywa jako druga (Shift+PKM).

17. Nacisnij Ctrl+P i tym razem z menu Set Parrent To wybierz Follow
Path* (rysunek 8.20).

Rysunek 8.20. Ustawenie sledzenia Sciezki

Teraz zajrzyj do wlasciwosci krzywej i poszukaj zakladki Path Animation®

(rysunek 8.21).

Kolor zielony sugeruje, ze co$ si¢ bedzie zmienia¢. Sprawdz, co takiego
— uruchom animacje¢ (Alt+A). Przez pierwsze sto klatek kamera we-
druje po krzywej, potem staje. Wida¢ liczbe 100 w polu Frames™, a jedli spro-
bujesz manualnie** przesuwaé Time Cursor, zobaczysz w polu Evaluation

2 Mozesz tez przypomnie¢ sobie o funkcji Lock Camera to View — podrozdzial 3.2.4.
217 ang. podgzaj za Sciezkg.

227 ang. animacja Sciezki.

»Z ang. klatki.

# Blender nie od$wieza wszystkich pol w czasie odtwarzania animacji — jesli chcesz
sprawdza¢ takie zmiany, pozostaje reczne przesuwanie Time Cursor.
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Rysunek 8.21.
Animacja $ciezki

Time® rosnace liczby. Liczby rosng zgodnie z numeracja klatek, jednak
kamera zatrzymuje si¢ dokfadnie w setnej klatce.

Zwieksz zatem warto$¢ Frames do 250. Brawo, dziata!

Poniewaz dane o animacji przypisane sg do krzywej, nadal mozesz zmienia¢
(i dodawa¢ im klatki kluczowe) ustawienia kamery — jesli zajrzysz we wia-
$ciwosci polozenia kamery (Location) — nie zmieniaja si¢ w ogéle. Dla Blen-
dera wcigz znajduje si¢ ona w punkcie startu, mozesz ja wiec animowac
niezaleznie od ruchu po $ciezce.

A co, gdybys chcial zdecydowa¢ o przystankach w podroézy po krzywe;j?
Préba dodania klatki kluczowej (I) nad polem Evaluation Time wyswietla
komunikat bledu. Dzieje si¢ tak dlatego, ze funkcja Follow Path automatyzuje
pewne rzeczy za Ciebie — wystarczy wigc usuna¢ te automatyzacje. Kliknij
PKM na polu Evaluation Time i wybierz Clear Keyframes® (rysunek 8.22).

Od teraz krzywa przestala animowac¢ ruch kamery — wartos¢, jaka byla wpi-
sana w chwili, gdy usunates keyframe, jest ta, ktéra pozostala. Na poczatek
sprobuj ustawic ja z powrotem tak, jak to bylo w przypadku automatu:

1. Przenie$ sie do klatki nr 1 (Shift+strzatka_w_lewo).

7 ang. czas ewaluacji, czyli w tym przypadku: w jakim punkcie krzywej znajduje sie obiekt
po niej podazajacy w danej klatce. Krzywa podzielona jest na tyle punktow, ile
zadeklarujesz w polu Frames (poczatek krzywej — 0, koniec — wartos$¢ Frames).

26 Lub uzywajac skrétu klawiszowego Alt+1. Clear Keyframes — z ang. wyczys¢/usun klatki
kluczowe.
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Rysunek 8.22.
Usuwanie klatek
kluczowych

@ Object Mode

2. W pole Evaluation Time wpisz 1 i trzymajac nad nim kursor myszy,
dodaj keyframe (I).

3. Przenie$ si¢ do klatki nr 250 (Shift+strzatka_w_prawo).
4. W pole Evaluation Time wpisz 250 i dodaj keyframe (I).

Wrocites do punktu wyjscia, tylko ze tym razem mozesz co$ pokombinowac
pomiedzy poczatkiem a konicem. Przejdz do klatki 100, w polu Evalutaion
Time znajduje sie wartos¢... No wlasnie. Wyglada na to, ze nie do konca
wrdcite§ do punktu wyj$cia — poprzednio kamera poruszata si¢ ruchem
jednostajnym, teraz znéw ma plynny start i zatrzymanie”. Mozesz przy-
pomnie¢ sobie modut Graph Editor*® lub jeszcze troche pokombinowac:

5. W Evaluation Time wpisz 100 i dodaj keyframe (I).

6. Przejdz do klatki 150.

7. W Evaluation Time wpisz 120 i dodaj keyframe (I).

8. Wrd¢ do Klatki I i uruchom animacje (Shift+strzatka_w_lewo, Alt+A).
Kamera rusza powoli, przyspiesza, zwalnia na odcinku 100 - 120, wreszcie
znow przyspiesza i zwalnia, nim sie zatrzyma. Gdyby$ chcial, wiesz, jak

zmienic¢ jej ruch na jednostajny (cho¢ w przypadku kamery ptynnos¢ jest
zazwyczaj pozadana), wiec masz nad jej ruchem obecnie pelng kontrole.

Jezeli dotozysz do tego obrét samej kamery, dysponujesz bardzo precyzyj-
nym wozkiem, ktéry bez problemu pracuje w trzech wymiarach. Teraz pozo-
staje Ci tylko wyeksportowacé owoc jego pracy.

W tym wypadku to nawet lepie;j.
*#Podrozdziat 8.1.3.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/blenar
http:/helion.pl/rf/blenar

296 Blender 2.69. Architektura i projektowanie

8.2. Eksport animacji

Tradycyjnie — masz kilka mozliwosci. Mozesz renderowa¢ bezposrednio do
pliku wideo lub zapisa¢ serie plikdw na dysku.

Pierwsze rozwigzanie wydaje si¢ szybsze, ale tylko do momentu, gdy musisz
co$ poprawi¢ (np. kilka klatek w kilkuminutowym materiale), lub — zupelnie
prozaicznie — do chwili, gdy w potowie pracy Blender postanowi si¢ pod-
da¢. Zajme sie obydwoma rozwigzaniami, tym bardziej ze drugie korzysta
Z pierwszego.

Zajrzyj do panelu wlasciwosci renderu, gdzie tym razem powinny Cie zainte-
resowa¢ dwie zaktadki — znana Ci Dimensions oraz Output (rysunek 8.23).

Rysunek 8.23.
Wrtasciwosci renderu

\ ¥ Overwrite v File Extensio
- J

de 5 @ 3 % 35| & rnG

Po wybraniu wielkosci pliku i liczby klatek na sekunde (Frame Rate) w za-
ktadce Dimensions, zerknij do zakladki Output. W pierwszym polu wybierz
katalog, w ktérym maja si¢ pojawi¢ pliki wyjsciowe, wreszcie zdecyduj o ich
formacie, wybierajac go z listy zaznaczonej strzatka.
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Wszystkie formaty z czesci Image (rysunek 8.24) dadza w efekcie seri¢ po-
numerowanych plikow, formaty z cze$ci Movie wydadza jeden plik wideo
z zakresem klatek w nazwie.

Rysunek 8.24.
Wybér formatu plikéw
renderu

Komputery z systemem OSX poradza sobie $wietnie z formatem Quicktime,
reszta systemow powinna natywnie obstuzy¢ H.264 i MPEG, ale pozostawiam
to Twoim testom — kolejna przestanka za tym, by wyrenderowac seri¢ ob-
razkow (jako czgé¢ najbardziej czasochtonna), a potem poeksperymentowaé
juz tylko z formatami eksportu wideo.

Gdy wybierzesz juz katalog i format, a w zakladce Dimensions — rozdziel-
czo$¢ i liczbe klatek, wystarczy na samej gorze panelu klikna¢ Animation, by
Blender zaczal renderowa¢ sekwencje od klatki w polu Start Frame az po
End Frame (rysunek 8.25).

Rysunek 8.25.
Wybér zakresu & Animation | [>
renderu s

Na potrzeby testow zalecam ustawienie ostatniego pola w sekcji Resolution
na jaka$ niewielka, szybko renderujacg si¢ liczbe (np. 25% standardowego
1920p da pliki, na ktorych co$ nadal wida¢ — 480x270 px — skracajac czas
renderu niemal czterokrotnie). Gdy znajdziesz ,,dziatajacy” dla Ciebie format,
jestes gotéw do eksportowania swoich animacji. Gdyby$ jednak chcial
wiedzie¢, jak dziala druga opisywana metoda...
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8.2.1. Sklejanie serii plikow w animacje

(Video Sequence Editor)

Mozesz, oczywiscie, zaimportowa¢ serie plikow (np. PNG) do zewnetrz-
nej aplikacji wideo i zrobi¢ z nich animacje. Blender wyposazony jest jednak
w calkiem sprawne narzedzie do edycji wideo, o ktérym (podobnie jak
w przypadku Graph Editora) wspomne tylko w kwestii najbardziej podsta-
wowej — laczenia serii plikow w animacje.

Proponuje zaczaé od wyeksportowania Twojej animacji w formacie PNG
— w zakladce Output ustaw katalog, ktory bedziesz w stanie znalez¢ (naj-
lepiej stworzony specjalnie na t¢ okolicznos¢), wybierz PNG i naciénij Ani-
mation, jak poprzednio. Po serii renderéw we wskazanym katalogu pojawig
sie pliki o wybranej przez Ciebie nazwie (jesli jaka$ zadeklarowates) i kolej-
nych numerach od 0001 do 0250, kazdy bedacy odrebnym obrazem PNG.
Przelacz okno widoku w tryb Video Sequence Editor* (rysunek 8.26).

Rysunek 8.26. Video Sequence Editor

Zawarto$¢ okna troche przypomina Timeline — jasniejsza szara cze$¢ to
zakres klatek, jednak zamiast klatek w pasku na dole wida¢ czas w sekundach.
Jezeli Ci to przeszkadza, przelaczenie paska w tryb klatek kryje si¢ w menu
View/Show Preview 1:1 (lub pod skrétem klawiszowym Ctrl+T).

#7Z ang. edytor sekwencji wideo.
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Chwilowo sugeruje¢ pozosta¢ w trybie sekund, by sprawdzi¢, co oznaczaja
liczby w zielonym polu przy Time Cursorze. Przesun go na ostatnia klatke se-
kwencji (Shift+strzatka_w_prawo) — rysunek 8.27.

RYSUHEk 8.27. Image Editor
Ostatnia klatka (250)
—czyli 10 sekund i 10
klatek od poczqtku

Projekt konczy si¢ na 250 klatce (pole End Frame). Predkos¢ animacji jest
ustawiona na 24 klatki na sekunde. Po dziesieciu sekundach bedziesz wiec
w 240 klatce, pozostawiajac 10 do konca. Troche nierowny wynik — sy-
gnalizowany zielonym polem 10+10 — jego pierwsza czes¢ to pelne sekundy
(lub dalej — minuty i sekundy itd.), po znaku + znajduje si¢ liczba klatek
po kolejnej petnej sekundzie.

Jezeli zmienisz predkos$¢ na 25 klatek, w ostatniej klatce otrzymasz 10+00
(dziesie¢ sekund, zero klatek). Dla porzadku i tatwosci ewentualnego dalszego
faczenia animacji polecam trzymac sie pelnych sekund.

No dobrze, ale jak doda¢ pojedyncze klatki? Sprébuj znang Ci kombinacjg
Shift+A, z menu wybierajac tym razem Image™.

Blender otwiera widok wyboru plikéw — znajdz wybrany wczesniej katalog
z plikami animacji i dodaj je wszystkie. I znéw dzialajg poprzednie zasady
zaznaczania — lacznie z takimi skrotami jak (B*'). Jezeli zatozyte$ nowy
katalog, wystarczy nacisnag¢ A, by zaznaczy¢ wszystkie pliki (rysunek 8.28),
wybor potwierdzajac kliknieciem Add Image Srip.

*Tak sie zapewne domyslasz, wybranie Sound udzwiekowi Twoje dzieto.
! Border Select — podrozdziat 2.2.8.
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Rysunek 8.28. Dodanie wszystkich plikéw w katalogu (A)

Poniewaz z chwila dodawania Time Cursor znajdowat si¢ w ostatniej klatce,
sekwencja obrazkow zostala dodana w tym miejscu (rysunek 8.29).

Rysunek 8.29. Sekwencja dodana odrobine poza zakresem

Po raz kolejny zadziataja wszystkie poprzednie skroty klawiszowe. Nim z nich
skorzystasz, przelacz wyswietlanie sekund na klatki (Ctrl+T). Zielony wskaz-
nik automatycznie przelaczyl si¢ réwniez i powinien wyswietla¢ 250.
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Poniewaz nowo dodany pasek obrazéw jest zaznaczony (gdyby nie byl,
wazne, by klika¢ PKM na s$rodku paska, nie na jego konicach — pelnig inna
funkgje), intuicyjnie naci$nij G i nim go przesuniesz, zerknij na nowe infor-
magje, ktore si¢ pojawily (rysunek 8.30).

Rysunek 8.30. Przesuniecie sekwencji obrazkow (G)

Po lewej stronie paska, na dole pojawita si¢ informacja, w ktorej klatce znaj-
duje si¢ jego poczatek (zgadza sie: 250). Po prawej — jego koniec (réwniez si¢
zgadza: 499), wreszcie w samym pasku widzisz nazwe pierwszego pliku, jego
lokalizacje i dlugos$¢ (zgadza sie: 250 klatek).

Animacja zaczyna si¢ w klatce nr 1 — wpisz wiec z klawiatury -249 i po-
twierdz Enterem. No dobrze, ale jak sprawdzi¢, czy wszystko jest OK, zanim
kazesz Blenderowi zapisa¢ to na dysku? W dolnym pasku widoku wybierz
ikong wskazang na rysunku 8.31.

Mozesz teraz uruchomi¢ animacje (Alt+A) i zobaczy¢, czy wszystko si¢ dzieje
tak, jak powinno.

Wielko$¢ podgladu gornego okna regulujesz jak dotad® — nowy skrét klawi-
szowy to Numpad_1 ustawiajacy je w naturalnej wielkosci pliku (1:1).

Teraz po wybraniu formatu plikéw wyjsciowych (np. H.264) i kliknieciu
Animation, Blender nie bedzie probowal nic renderowac, za wejécie przyjmie
zawarto$¢ Video Sequence Editora. I tu ostatnia uwaga — jezeli probowatbys
teraz cokolwiek wyrenderowa¢, Blender nadal bedzie Ci serwowat pliki z Video
Sequence Editora, jezeli nie chcesz kasowac jego ustawienn — w zakladce Post
Processing odfiszkuj opcje Sequencer (rysunek 8.32).

I na tym, z nieukrywanym zalem, zamykam chwilowo temat animacji — za-
ktadam, ze potrafisz ja wyeksportowac i wiesz wystarczajaco duzo, by moc
skorzysta¢ z funkcji Blendera wymagajacych podstawowej wiedzy o animacji.

32 Ctrl+SKM, Shift+SKM, Home, rolka myszy itp.
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Rysunek 8.31. Podglqd wideo

Rysunek 8.32.

Fiszka przy Sequencer
sprawia, Ze jesli
Blender znajdzie tam
w danej klatce jakies
dane, uzyje ich,
zamiast renderowac
nowe

& PG

W poczuciu dobrze zdobytej wiedzy, widzimy si¢ po kolejnej filizance kawy.
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3D Cursor, 28,43

Active Element, 43
Add Curve
Extra Objects, 431
Add Mesh
ANT Landscape, 431
Bolt Factory, 432
Extra Objects, 432
Pipe Joints, 432
Regular Solids, 433
aktywny punkt, 43
algorytmy rozmywajace obraz, 328
Align to View, 132
Alpha, 317
Alpha Over, 337, 346
animacja, 277, 282, 301
obrét, 287
$ciezki, 293
autozapis, Autosave, 417

B

Background Images, 104
Bevel Object, 259
BezierCircle, 420
biblioteka BMesh, 273
Bisect, 452, 453

Blend Sky, 96

Blur, 328

bluszcz, 428, 430

Border Select, 65, 179
Bridge Edge Loops, 180
butelka, 163

butelka zaokraglona, 168
Bypass, 337
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C

choinka, 427

chowanie obiektow, Hide, 96, 99
cienie, 189

cieniowanie, 272

cieniowanie Smooth, 222

ciecie, 449

ciecie w petli, 56

Cloth Presets, 389

Cloth Simulation, 387

cofanie, 52

Color Balance, 330

Color Management, 340
Composition Guides, 303
Constant Offset, 72

CPU, 173

Crease Angle, 349

Cursor to Center, 61

cykle, Cycles, 153, 174

czas, 277

czuto$¢ wykrywania krawedzi, 349

D

dach, 122
dach podwojny, 124
dane krzywej, 252
Decimate
Collapse, 458
Planar, 459
Un-Subdivide, 458
Diffuse BSDF, 162
Displacement, 224
dodawanie
Alpha Over, 338
bajkowosci, 330
Empty, 145
figur, 61
Glossy BSDF, 205
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dodawanie

modyfikatora Bevel, 221

obiektéw, 30

okregu, 146

plikéw, 300

podzialéw, 387

punktdw, 239

rozmycia, 329

segmentow, 237

symulacji tkaniny, 388

$ciany, 40

warstw, 99, 382

wnetrza filizanki, 182

zestawu linii, 354
dokumentacja online, 463
dom, 106
dopasowanie, 107, 217, 246

obrazka, 232

tekstury tfa, 406
drzewo, 362, 400, 423
drzewo z kanalem Alpha, 402
duplikat, 60, 113
duplikowanie materiatu, 170
dyspersja, 332
dzialanie Images as Planes, 399
dziecko, child, 139
dziedziczenie obiektow, 142
dzielenie

figur, 56

$cian, 167

Edge slide, 58, 59
Edit Linked Library, 417
Edit Mode, 40
edycja, 39
linkowanych obiektéw, 416

proporcjonalna, Proportional Editing, 394

edytor sekwencji wideo, 298
efekt
Blur, 328
Bright/Contrast, 326
postarzania obrazu, 341
eksport animacji, 296
elipsa, 334
Elipse Mask, 333
Empty, 144, 286
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Environment Texture, 406
Equirectangular panorama, 404
Extrude, 50, 52, 129

F

Factor, 232, 334
faktura materialu, 218, 226
Fast Gaussian, 328
filizanka, 178, 181
Fit, 325
Flip Direction, 128
format plikéw renderu, 297
fotel, 219, 232
fotel pofaldowany, 225
fps, frames per second, 280
Freestyle, 343
Line Set, 350
Line Style, 350
Fresnel, 186
funkcja
Follow Path, 294
Inset Faces, 275
Smooth, 248
Subdivide, 249

G

gaszenie $wiatla, 177
generowanie nieba, 403
Glass BSDF, 162
Glossy BSDF, 206
glebia ostroéci, 309, 313, 323
gniazdo
niebieskie, 228
szare, 228
zielone, 228
70lte, 226
gora, 438
GPU, 172
Graph Editor, 288
Grease Pencil, 380
ustawienia, 384
wlasciwosci globalne, 383
whadciwosci warstw, 381
grubo$é¢ linii, 352, 353
grubo$é¢ linii bazowej, 348

grupowanie wierzchotkéw, Vertex Groups, 390

grupy obiektow, 362
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4N

HDRI, 402, 408
HDRi panorama, 404
Horizon Color, 95
horyzont, 94

import, 455

import modeli, 409

Inset Faces, 274

interfejs, 16

IOR, Index Of Refraction, 170
izolowanie obiektu, 314

jednostki miary, 374

kaligrafia, 353
kamera, 20, 84
kamera aktywna, 315
kanat Alpha, 400
karta
Color/RGB Curves, 331
Glossy BSDF, 205
graficzna, 172
Image Texture, 214
Lens Distortion, 332
Math, 230
Mix Shader, 207
RGB to BW, 227
Viewer, 333
Wave Texture, 230
kat, Angle, 269
kat zagiecia, 349, 360
katy zaznaczonej $ciany, 377
kierunek krzywej, 291
Klatka kluczowa, keyframe, 280
klatki projektu, 279
klawiatura numeryczna, 22, 26
klawiatura numeryczna wirtualna, 23
Knife, 449
Knife Project, 451
kodowanie UTF-8, 434
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kolejnoé¢

budowania, 447

dodawania krzywych, 443
kolor, 208, 210, 330

materialu, 368

punktu, 318

tha, 321, 324, 347
komunikat btedu, 294
kon na biegunach, 236

deseczki, 255

grzbiet, 249

mocowania ndg, 262

noga, 242, 246

ogon, 264

ploza, 250

poprzeczka, 263

siodetko, 256, 258

tutow, 248, 251
kostka, 20, 27, 217, 316
krawedz, Edge, 42, 47, 49, 51
kreska w przestrzeni, 381
krzesto, 55
krzywa Béziera, 236, 289
krzywe, 235
ksztattowanie terenu, 436
kwadrat Béziera, 254
kwantyfikowalna niewidzialnos¢, 356

L

lampa
typu Hemi, 194
typu Point, 192
typu Spot, 187
typu Sun, 194
lampy specjalne, 186
Lens, 306
Lens Distortion, 332
liczba petli, 437
linia, 349, 352
czasu, Timeline, 278
oznaczona, 358
przerywana, 355
linijka z katomierzem, 377
linkowanie
materiatow, 410, 412
obiektéw, 414
lista materialéw, 160
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Lock Camera to View, 89
Loopcut, 56, 169
lustro, Mirror, 70, 77

4
faczenie
kart, 206
krawedzi, 181
kropek, 45, 47
obiektow, 131, 136
okien, 20
punktéw, 129, 242
M
Magic Texture, 229
makieta, 96
mapa, 438

mapowanie UV, 229
masa, Mass, 390
maska, 333
Material Output, 202
material, 155, 159, 411
Diffuse, 204
Mix Shader, 184
materialy szorstkie, 170
Measure Panel, 378
Median, 49
menu
Add, 31
Apply, 76
Insert Keyframe, 283
podreczne, 100, 101
Sort Mesh Elements, 448
miekko$¢ krawedzi $wiatla, 190
Mirror Object, 71
Mirrorball, 406
Mix Shader, 184, 207, 401
mnozenie obrazéw, Multiply, 335
modelowanie, 39, 103
modyfikator, 67
Array, 71, 91, 142-146, 153
Bevel, 219, 221, 269
Boolean, 115-118, 123, 139
Build, 444-446
Cloth, 390
Curve, 418, 421

Kup ksigzke

Decimate, 456
Geometry, 363
Mirror, 70, 134, 253
Remesh, 459
Solidify, 110, 130, 246
Spatial Noise, 361
Subdivision Surface, 167, 182, 273, 389
SubSurf, 454
modyfikatory
geometrii linii, 361
grubodci linii, 352, 354
mostkowanie krawedzi, 180
Move to Layer, 98
Multiply, 335
Mute, 336

N

nanoszenie przezroczystych obrazéw, 337
nazwa
krzywej, 253, 261
linii, 351
materialu, 159, 204
obiektu, 67
n-gon, n-kat, 197, 272
niebo, 403
Node Editor, 199-203, 315
Nodes, 199
nogi stotu, 59
Normals, 127
néz, Knife, 450

obiekty, 27
dodawanie, 30
edytowanie, 41
faczenie, 131
obrét, 35
przesuniecie, 32
rozdzielanie, 121
skalowanie, 36
usuwanie, 32
wybieranie, 26
obiektyw, Lens, 85, 306
Object Mode, 40
objetos¢ obiektu, 379
obraz referencyjny, 241
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obrét, 42, 44
kamery, 287
krzywej, 253
obiektéw, 34, 285
widoku, 89
wzgledem mediany, 43
odbicia, 407
odleglos¢
obiektu od kamery, 317
od Origin, 378
punktu od kamery, 318
odrysowywanie, 241
odtwarzacz, 280
offset, 72, 112, 211
ograniczenie wyboru linii, 358
okna
taczenie, 20
podzial, 29
zmiana rozmiaru, 18
okno
Node Editor, 201
preferenciji, 25
Timeline, 279
UV/Image Editor, 217
okrag, 145
okrag Beziera, 254
Onion Skinning, 385
opcja
Bevel Object, 259
Cast Shadow, 189
Clipping, 307
Even Thickness, 137
Exposure, 341
Gamma, 341
Ground Albedo, 403
Hidden, 354
Limits, 311
Object Offset, 146
Self Collision, 393
Sequencer, 302
Show Cone, 189
Sky Type, 403
Turbidity, 403
Use Nodes, 316
Visible, 354
opcje
linkowanego materiatu, 413
zasiegu Proportional Editing, 395
0§ obrotu, 43
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o$wietlanie globalne, 402
o$wietlenie, 174
otwieranie UV, 215
oznaczenie krawedzi, 360

P

paleta koloréw, 208
panel narzedzi, 128
panel pomiaréw, 378
panoramowanie, 22
perspektywa, 26
petla, 91, 169
Pinning, 392
Pivot Point, 43, 44
pliki

blend, 409

animacji, 299

DAE, 456

DXF, 456

graficzne, 460

SLT, 456

SVG, 456

referencyjne, 104

zewnetrzne, 460
plaszczyzna, 40
podglad

przed/po, 328

réwnoczesny, 327

wartosci Alpha, 320

wideo, 302
podiaczenie wyjscia karty, 339
podmiana tla, 339
podziat

figury, 57

okien, 29

plaszczyzny, 167

symetryczny, 304

trojkatny harmonijny, 305

trojkowy, 304

zloty, 305
pole

Axis, 105

End Frame, 299

Factor, 329

Interpolation, 181

Pinning, 392
pomiar w czasie rzeczywistym, 376
pomoc online, 463
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pomost, 183
postarzanie obrazu, 341
powielanie obiektéw, 60
powierzchnia zaznaczonej $ciany, 377
promienie, 196
Proportional Editing, 394

Connected, 396

Falloff, 395

Projected, 397
prostopadlos¢, 127
prowadnice kompozycji obrazu, 303
przecinanie dachu, 122
przedluzanie dachu, 128
przejrzystos¢ powietrza, 403
przekroj, Bisect, 307, 452
przekroj poprzeczny, 308
przeksztalcanie trojkatow, 268
przelaczanie

punktéw, 244

silnika, 200

warstw, 99

widoku, 153
przenoszenie na warstwe, 98
przeplyw informacji, 202
przestrzen

3D, 20

sRGB, 340
przesuniecie sekwencji obrazkow, 301
przesuwanie, 64

krawedzi, 58

obiektéw, 32

obiektu, 33

tha, 405
przezroczystos¢, Alpha, 317, 319, 400
przycinanie, Clipping, 307
przypinanie, Pinning, 390
przypisanie

drzewu materialow, 369

grupy obiektow, 364

keyframe, 284

materialu, 160, 164
punkt, 41

Origin, 108, 121, 135, 242

ostrosci, 311, 312

kontrolny, 236
pusta, Empty, 144
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0

QI, Quantitative Invisibility, 356

R

RC, Release Candidate, 338
Recalculate, 128
Relative Offset, 72
Remove Doubles, 125
render, 80-82, 154, 296
format plikow, 297
standardowy, 317
z przezroczystoscia, 320
zakres, 297
Render Engine, 79
Render Result Slots, 343
renderowanie za pomoca GPU, 172
RGBA, 346
rodzaje
krawedzi, 358
linii, 357
odbi¢ promieni, 196
uchwytow, 238
umiejscowienia kresek, 383
rodzic, parent, 139, 286
Roughness, 170
rozdzielanie obiektéw, 121, 125
rozdzielczoéé, 213
rozjasnianie, 231
rozmiar okien, 18
rozmycie, Blur, 328
rozmywanie winiety, 336
rozpakowywanie UV, 213, 217
rozpraszanie, 162
ruch
kamery, 88, 294
obiektu, 33
po krzywej, 290
Ruler/Protractor, 377
rysunek referencyjny, 103, 241, 322
rzut prostopadly, 26, 45, 88

S

Scale, 73

schody, 142
segment, 236

sekcje Freestyle, 344
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Select Random, 367
Selection By, 350
separacja, 121, 135
Shader, 161
Show Cone, 190
siatka, Mesh, 48, 62, 92
siatka UV, 221
silnik renderowy, 79
silnik renderowy Cycles, 151
skala obiektu, 112
skalowanie, 73, 109, 138, 376
skalowanie obiektéw, 36
sklejanie serii plikéw, 298
skrecenie, Twist, 421
skrét klawiszowy
Alt+, 43
Alt+A, 280
Alt+C, 242
Alt+G, 87, 421
Alt+H, 100
Alt+], 294
Alt+], 268
Alt+M, 129
Alt+P, 140, 142
Alt+R, 87
Alt+S, 87
Alt+Shift+G, 363
Ctrl+, 49
Ctrl+A, 76
Ctrl+Alt+P, 415
Ctrl+Alt+Shift+C, 108, 110
Ctrl+E, 180, 182
Ctrl+F, 180, 268
Ctrl+I, 100
Ctrl+], 132, 136
Ctrl+N, 55
Ctrl+P, 142
Ctrl+R, 56, 168
Ctrl+S, 54
Ctrl+T, 420
Ctrl+Tab, 48, 50
Ctrl+Z, 52
Home, 84
Shift+A, 31
Shift+D, 60, 93, 113
Shift+H, 100, 266
Shift+S, 61
Sky Texture, 404
stonce, Sun, 193
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Smooth, 248
Snap, 61
Snap Element, 63
to Vertex, 64, 113, 141, 180
snapowanie, 63
Sort Mesh Elements, 448
sortowanie, 448
Spot, 186
stol, 55
styl linii, 350
suma
dlugosci krawedzi, 378
powierzchni $cian, 379
Sun, 194
szereg, Array, 72
szorstko$¢, Roughness, 170
sztuczny uzytkownik, Fake User, 412
szum przestrzenny, 361

S

$ciana, Face, 40, 47, 49
$ciana rodzaju Smooth, 166
$ciezka, 46, 293
$ciezka do pliku, 417, 461
$ledzenie $ciezki, 293
$rodek

geometryczny, 135

obiektu, 108

sceny, 177
$wiat, 90
$wiatlo, 20, 94, 174-178

odbite, 403

punktowe, 191

tekst, 433
tekstura, 210, 214, 226
Checker Texture, 210
Magic Texture, 226, 229
Wave Texture, 224
tekstury
otoczenia, 402
specjalne, 221
z plikéw zewnetrznych, 213
Texture Coordinate, 405
Time Cursor, 279, 281
Timeline, 278
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tlo, 165, 176, 321, 405
tlo fotograficzne, 175
ttumienie, Damping, 390
tory kolejowe, 419
trawnik, 367
Tris to Quads, 268, 270
tryb
edycji, 39, 40
lokalny, 266
obiektow, 41
Orthographic, 307
pracy, 40, 461
UV, 215
widoku siatki, 246
wyboru krawedzi, 50
wyboru siatki, 48
wyboru $cian, 52
wyboru wierzchotkéw, 129, 145
trzeci wymiar, 53

uchwyt, 236
typu Aligned, 238
typu Automatic, 239
typu Free, 240
typu Vector, 239
ukiad wspoétrzednych, 40
ukrywanie krzywych, 290
upraszczanie ﬁgur, 456
ustawianie
jednostek, 374
glebi ostrodci, 323
kamery, 90, 322
punktu Origin, 135
widokow, 29
ustawienia
Freestyle, 347, 348
Grease Pencil, 384
Multiply, 335
Pivot Point, 45
usuwanie
dubli, 125, 126
obiektow, 32, 41
$cian, 126
UV, 216
Grid, 221, 223
Image Editor, 343
Unwrap, 216
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vV

Vector Mapping, 405
Video Sequence Editor, 298
Viewer Node, 325

W

wanna, 440
warstwy, Layers, 96
warstwy Grease Pencil, 381, 382
warto$é
Alpha, 318
Angle, 376
Shading, 182
Strength, 176
wezly, Nodes, 199, 228, 315
widok, 90
widok
frontowy, 107, 121
prostopadly, 104, 307
siatki, Wireframe, 62
z gory, 107
z obiektywu, 306
wielko$¢ renderu, 82
wierzchotek, Vertex, 41, 49
winieta, 333
Wireframe, 62
wlasna biblioteka materiatow, 409
wiasciwosci, Properties, 69
Backdrop, 326
drzewa, 424
globalne Grease Pencil, 383
kamery, 85, 86
lampy, 190
lampy Spot, 188
modyfikatora Array, 72
modyfikatora Mirror, 71
obiektu tekst, 434
punktu, 42
renderu, 83, 296
Scene, 340
warstw, 345
warstw Grease Pencil, 381
wierzcholkdw, 391
wlasciwos¢ Ray Visibility, 195
World, 94
woskowy oléwek, Grease Pencil, 380
wskazowki kompozycji, 304
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wspolczynnik, Factor, 207

mieszania, 334

zalezno$ci materialéw, 185

zalamania $wiatta, IOR, 170
wspolrzedne

3D Cursor, 30

obiektu, 34

punktu, 318
wstawianie

Kklatki kluczowej, 283

$ciany, 274, 276
wtyczka, 422

3D Navigation, 24

Add Images as Planes, 397

Bsurfaces, 436

Edit Linked Library, 416

IvyGen, 428

Sapling, 423
wtyczki Import-Export, 455
wybor

czcionki, 434

karty graficznej, 173

koloru, 158

linii, 356, 357

obiektu, 26

silnika renderowego, 152

tha, 165

trybu siatki, 49
wycinanie dziur, Knife Project, 451
wycinanie figur, 59
wylgczanie kart, Mute, 336
wylaczanie zaznaczenia, 48
wymiary, 375
wyréwnywanie, 63, 66, 114
wys$wietlanie wymiaréw, 375
wytlaczanie, 52

zaktadka
3D Cursor, 30
3D Nav, 25
Addons, 23
Align view from, 25
Background Images, 104
Camera Data, 185
Clipping, 311
Color Management, 340
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Dimensions, 83, 155
Display, 127
Download, 16
Freestyle, 349

Freestyle Line Set, 349
Freestyle Line Style, 350
Item, 68, 252

Lamp, 188

Layer, 345

Material, 156

Ray Visibility, 196
Scale, 73,111

Shading, 165

Size, 189

Surface, 157
Transform, 34, 86
Transform/Rotation, 34
Vertex Groups, 390

View, 88
Visibility, 356
World, 91, 94

zakres renderu, 297
zaokraglanie rurki, 260
zaokraglanie tla, 176
zapisywanie modyfikatora Array, 158
zapisywanie $ciezek, 461
zaprawa, Mortar, 210
zasieg Proportional Editing, 395
zasieg QI, 356
zaznaczanie, 147

krawedzi, 271

losowe, 367

obiektéw, 41

petli, 58

polaczonych elementéw, 125

rama, 65

$cian, 179, 271

wielokrotne, 42

wszystkiego, 40
Zenith Color, 96
zerowanie

polozenia, 421

pozycji, 87

rotacji, 88

skali, 87

transformacji, 87
zestaw linii, 364
zloty podzial, 305
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zmiana
cieniowania, 272
dopasowania tekstury tta, 406
kolejnosci budowania, 447
kolejnosci krzywych, 444
koloru tla, 324, 347
krzywych w siatke, 265
nazwy krzywej, 261
rodzaju uchwytdéw, 240
rozmiaru okien, 18
rysunku w krzywe, 386
znak *, 100
znieksztalcenie obiektywu, 332
Zoom, 325
zoomowanie, 21
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Podstawy Modelowania 30 Definiowanie i ustawianie kamer
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