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Nietypowy, darmowy, funkcjonalny... trzy zalety Blendera w praktyce

* Poznaj niezwykte mozliwo$ci Blendera - od modelowania obiektu
do renderingu sceny
* Naucz sie szybko i efektywnie poruszaé¢ wsréd wielu polecen programu
» Tworz wiasne obiekty oraz animacje z wykorzystaniem odpowiednich narzedzi

Blender jest darmowym programem stuzacym do modelowania obiektow 3d,
renderowania i tworzenia animacji trojwymiarowych, dziatajacym na najrézniejszych
platformach sprzetowych. Do ogromnej popularnosci tej aplikacji w Srodowisku
projektantow gier, twércow reklam i klipéw przyczynita sie zaréwno mnogo$é
dostepnych narzedzi, jak i wygoda uzywania bardzo elastycznego interfejsu. Program
umozliwia wykonanie wszelkich czynnosci zwiazanych z tworzeniem i modyfikowaniem
obiektow graficznych 3d, wprawianiem ich w ruch i umieszczaniem na scenie oraz
dodawaniem efektéw stuzacych uwiarygodnieniu wizualizacji (symulacja zachowania
obiektéw okreslonego typu, detekcja kolizji itp.).

Ksiazka ,Blender. Cwiczenia praktyczne” ma za zadanie utatwié Ci szybkie opanowanie
obstugi programu Blender. Dzigki niej poznasz zasady dziatania i sposoby wygodnego
konfigurowania interfejsu. Dowiesz sie takze, jak modelowac przerdzne obiekty

z wykorzystaniem metod bezposrednich, danych liczbowych i okien, uzywac
dostepnych tekstur i materiatow, dodawac o$wietlenie i ostatecznie renderowac gotowe
sceny. Praktyczna nauka w postaci ¢wiczen pozwoli Ci efektywnie pracowac, a podane
wskaz6éwki beda swietnym punktem wyjscia do przeprowadzania wiasnych
eksperymentow. Praca z grafika tréjwymiarowa wymaga swobodnego poruszania sig
w programie do jej tworzenia, a ten podrecznik z pewnoscia Ci w tym pomoze!

* Opis interfejsu programu

* Nawigacja w przestrzeni trjwymiarowej

* Modelowanie obiektow typu Mesh

* Modelowanie obiektéw z uzyciem krzywych Beziera
* Dodawanie materiatow i tekstur

* (Qswietlanie sceny

* Rendering

* Skroty klawiaturowe

Krok po kroku — do petnego mistrzostwa w projektowaniu grafiki 3d!
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Modelowanie obiektow
typu Mesh

Wstep

Zanim przystgpimy do wykonywania ¢wiczen, przedstawie skréty
i pojecia stosowane w opisie poszczegélnych czynnosci.

F1 do F12 — klawisze funkcyjne; jezeli w tekscie wystapi zdanie: Naci-
$nij F9 lub tylko: F9, bedzie to znaczylo, Ze nalezy nacisna¢ klawisz F9.

Num 1... Num 9 i Num 0 — klawisze numeryczne, znajdujace sie po
prawej stronie klawiatury; jezeli w tekScie wystapi zdanie np.: zmien
na widok z boku Num 3 lub nacisnij Num 3, bedzie to znaczylo, Ze nalezy
nacisng¢ klawisz 3 na klawiaturze numeryczne;j.

Ado Zi1do9— klawisze alfanumeryczne.
PPM — prawy przycisk myszy

LPM — lewy przycisk myszy

SPM — srodkowy przycisk myszy
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CWICZIENIE

m Definiowanie obiektu Plane

Aby przygotowac sobie scene z wybranym obiektem jako wyjSciowym:

1. Uruchom Blender i kliknij PPM obiekt Cube, po czym naciénij
klawisz X, by go usung¢. Nastepnie potwierdz swoja decyzje.

2. Naciénij Spacje i z wyswietlonego menu kontekstowego narzedzi

wybierz Add//Mesh/Plane (rysunek 2.1).

Rysunek 2.1.
Okno narzedzi

3. Poniewaz wszystkie nowe obiekty dodawane do sceny sa
automatycznie wyswietlane w trybie edycji siatki, nacis$nij

Edit » Curve » Cube
Select b Surface 3 Circle
Transfarm heta » v ephera
Ohbject » Text Icosphere
L= » Empty Cylinder
Render k Group » Tuhe
Cone
Camera
Larmp y  Grid
konkey

Armature
Lattice

klawisz Tab, by wylaczy¢ tryb edycji.

4. Naci$nij Ctrl+U i potwierdz decyzje, klikajac w menu Save

user defaults, aby zapisac te scene (rysunek 2.2).

Rysunek 2.2. Menu zapisu ustawien uzytkownika

Krzesto

Kazdy obiekt wystepujacy w Swiecie rzeczywistym posiada wymiary
gabarytowe, opisywane jako wysokos¢, szerokos¢ i dtugosé¢. Dlatego
przed przystapieniem do modelowania obiektu warto przygotowac

sobie taki wzorzec gabarytow.
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CWICIZIENIE

m Definiowanie wzorca gabarytow

Aby zdefiniowa¢ wzorzec gabarytéw:

1. Przejdz do okna Editing (F9) i w panelu Mesh Tools 1 zaznacz
opcje Edge Length (rysunek 2.3), dziegki czemu bedziesz miat
podglad domy$lnych wymiaréw obiektu.

Rysunek 2.3. ¥ Mesh Toals |
Panel Mesh Tools 1
w oknie Editing

2. Przesun kursor myszy nad okno 3D.

3. Nacisnij S (Scale) i z wciSnietym klawiszem Ctrl przesun kursor
do srodka obiektu, az uzyskasz wartosci 0.500 na krawedziach
(rysunek 2.4).

Rysunek 2.4.
Widok obiektu
w trybie edycji

1 efekt dzialania
narzedzia

Edge Lenght

4. Nacisnij Num 3, by przej$¢ do widoku bocznego.

5. Nacié$nij klawisz E (Extrude) i z rozwijanego menu wybierz Region
(rysunek 2.5).
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Rysunek 2.5. Extrude
Menu wyboru Region

trybu wytltaczania Only Edges
Cinly Vertices

6. Przesun kursor myszy w gére z wcisnigtym klawiszem Ctrl,
az wartos¢ na krawedziach osiggnie wymiar 0.900 (rysunek 2.6),
i kliknij LPM lub Enter w celu zatwierdzenia dokonanych zmian.

Rysunek 2.6.
Widok obiektu
po wytloczeniu

7. Po wykonaniu tych operacji wytacz tryb edycji dla tego obiektu,
naciskajac Tab.

8. Nastepnie przejdz do okna Object (F7) i w panelu Draw w polu
Drawtype (rysunek 2.7) kliknij przycisk Wire — dzieki temu
wzorzec bedzie zawsze wy$wietlany jako siatka i nie bedzie
zastanial modelu krzesta.

CWICZIENIE .

m Modelowanie podstawy krzesta

Kazde krzesto ma nogi, na ktérych spoczywa siedzisko. Aby zamo-
delowac¢ ten element, wykonaj nastepujgce czynno$ci:
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Rysunek 2.7.

Widok panelu
Draw w oknie
Object

Layers H

Drawtype Draw Extra
Shaded ] Bounds l Mame
Solid Box = awis

M Texspace Wire
Eounds Transp H-ray

1. Wstaw kolejny obiekt typu Plane.

2. Przeskaluj go do wymiaréw ok. 0.04 na 0.032 jednostek Blendera

i zatwierdz LPM lub nacisnij klawisz Enter (rysunek 2.8).

Rysunek 2.8.
Skalowanie
w wybranej
plaszczyznie

3. Pozostajgc w trybie edycji wierzchotkéw, naciénij

klawisz G i z wciSnietym klawiszem Ctrl przemies$¢ obiekt
do jednego z rogéw wzorca.

. Powiel ten obiekt (Shift+D). Jako ze po powieleniu obiekt mozna
automatycznie przemieszczaé, nacisnij klawisz Y, a po pojawieniu

sie zielonej linii okreslajgcej kierunek przemieszczania przesun

nowy obiekt do przeciwlegtego rogu, trzymajac wcisniety klawisz

Ctrl (rysunek 2.9).

. Naci$nij Num 3, aby wiaczy¢ widok z boku. Zaznacz wszystkie
wierzchotki, uzywajac klawisza A, (wszystkie wierzchotki bedg
podswietlone na zéito). Nacisnij klawisz E (Extrude) i wytlocz
obiekt na wysokos¢ ok. 0,400. Jezeli nie postugujesz sie
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Rysunek 2.9.
Operacja
przemieszczania
obiektu

w wybranej
plaszczyznie

narzedziem Edge Length, warto$¢, o jaka zmienia sig obiekt,
mozna obserwowa¢ w lewym dolnym rogu okna 3D
(rysunek 2.10).

15 Plane

B 'ﬁihﬁ.ﬁﬁﬁaﬂii&ﬂﬁﬂfﬁg’-alagg;ﬁhaf‘f

Rysunek 2.10. Operacja wytlaczania wybranych scianek obiektu

6. Usun zaznaczenie wszystkich wierzchotkéw, naciskajac klawisz A.

7. Teraz zaznacz gérne wierzchotki jednej nogi.

8. Nacisnij klawisz B. Pod kursorem pojawig sie¢ dwie prostopadte
linie. Naciénij LPM i przeciagnij myszka, aby zaznaczy¢ obszar,
w jakim znajduja sie te wierzcholki.

9. Naciénij klawisz E (Extrude) i wytlocz na wysokos¢ 0.100.

Ponownie nacisnij klawisz F i wytlocz na wysoko$é 0.400.
Po zakonczeniu tej operacji otrzymasz uktad jak na rysunku 2.11.

10. Ustaw kursor w poblizu jednego z wierzchotkéw krétszej nogi
i naci$nij klawisz L (zostanie zaznaczona cata noga).

11. Naciénij Shift+D, aby powieli¢ obiekt, po czym bezzwlocznie
nacisnij klawisz R, aby obréci¢ go o 90 stopni.
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Rysunek 2.11.
Odlegtosci
wytloczenia
Scianki

Jezeli podczas wykonywania tej operacji wcidniesz klawisz Ctrl, obiekt
. bedzie sig obracat skokowo, co 5 stopni. Kat obrotu mozna obserwowac
. po lewej stronie ekranu, na dolnym pasku menu okna 3D.

12. ZatwierdZ dokonane zmiany, naciskajgc LPM lub Enter, i umies¢
nowy obiekt na §rodku jako poprzeczke. Nastepnie powiel go
i przesun w gore tak, aby gérna krawedz poprzeczki zré6wnata
sie z gérng krawedzig nogi (rysunek 2.12).

13. Aby zmienic¢ szeroko$¢ poprzeczek, ustaw kursor w poblizu
jednego z wierzchotkéw gérnej poprzeczki i naciénij klawisz L,
nastepnie przesun kursor w poblizu jednego z wierzchotkow
dolnej poprzeczki i ponownie nacisnij klawisz L.

Rysunek 2.12.
Tworzenie
poprzeczek

14. Nacisnij Num 7, by przej$¢ do widoku z gory.

15. Nacisnij klawisz S, a potem X, by zmniejszy¢ grubos¢ poprzeczki
(rysunek 2.13).
_ e
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Rysunek 2.13. Skalowanie poprzeczki w widoku z géry

CWICIZIENIE

m Funkcja Bevel

Poniewaz w rzeczywistym $§wiecie nie ma krawedzi idealnie ostrych,
wiec i w naszym krzesle lekko je stepimy, wykorzystujac do tego odpo-
wiednie narzedzie. W tym celu wykonaj nastepujace czynnoSci:

1. Nacisnij klawisz Wi z menu, ktoére sie¢ pojawi, wybierz Bevel,
a nastepnie potwierdZz wyboér LPM (rysunek 2.14).

Remove Doubles
Hide
Reveal

Rysunek 2.14.
Funkcja Bevel

Select Swap

Flip Mormals

Smooth

Bevel

Set Smooth

Set Solid

Blend Fram Shape
Fropagate To All Shapes
Select Vertex Path

2. Ustaw stopien Sciecia krawedzi w dodatkowym panelu, ktéry
pojawi sie na ekranie (rysunek 2.15).

[ Recursion: 1 J[oK

Rysunek 2.15. Panel funkcji Bevel

3. Kliknij przycisk OK. Pojawig sie dodatkowe zétte linie na obiekcie
(rysunek 2.16).

4. Ustaw wielko$¢ fazowania Bevel Size, przyblizajac lub oddalajgc
myszka widok o zadang wartos¢, ktéra mozna obserwowac
w lewym rogu okna 3D (rysunek 2.17).
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Rysunek 2.16.
Dzialanie funkcji
Bevel — fazowanie

Bevel Size: 0.0070 LKAB to confirm, RME to cancel, SFACE to input directly.

Rysunek 2.17. Sprawdzanie wartosci Bevel Size podczas uzywania
funkcji Bevel

%ifg Na pasku pojawiaja sie dodatkowe informacje o czynnosciach,

jakie mozemy w tym momencie wykona¢, i tak: naciskajac LMB (LPM )
— zatwierdzamy wartos¢, RMB (PPM) — anulujemy akcje, Space (Spacja )
— pojawi sie dodatkowe menu, w ktérym mozemy wpisa¢ wartos$¢
Bevel Size.

5. Po zakonczeniu akcji fazowania wylqcz tryb edycji, wciskajac
klawisz Tab.

RECURSION 1 RECURSION 2 RECURSION 3 RECURSION 4

Rysunek 2.18. Przykiady zaokrqglenia z réznym stopniem podziatu
_ =mm
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CWICZIENIE

m Modyfikator Mirror

Dzieki modyfikatorowi Mirror mozemy powiela¢ obiekt i tworzy¢ jego
lustrzane odbicie. By to zrobi¢:

1. Przejdz do okna Editing F9, odnajdZ panel Modifiers, nacisnij
przycisk Add Modifier i wybierz Mirror (rysunek 2.19).

Rysunek 2.19. KX oarers
M(;dkyf?(ator Mirror [ &dd Modifier | To: Rama
i 50 (TR - -
dzialania M © 0@ x
Apply
Y| 2| Do Clipping Copy

2. Zmien punkt obrotu na 3D Cursor w rozwijanym menu
znajdujgcym sie na dolnym pasku okna 3D (rysunek 2.20).

Rysunek 2.20.

Pivot:
Menu wyboru + Active Object
punktu obrotu ¥ Individual Centers
(skalowania) 30 Cursor

£} Median Point
€} Bounding Box Center

| [ TR Global =TT

3. Ponownie uaktywnij tryb edycji siatki klawiszem Tab. Umies$¢
kursor blisko dowolnego wierzchotka gérnej poprzeczki i nacisnij
klawisz L, nastepnie powiel ja, wciskajac Shift+D, i obr6¢
0 90 stopni (rysunek 2.21). Na koniec zatwierdz LPM lub naci$nij
Enter.

Rysunek 2.21.
Obracanie
obiektéow wokdol
kursora 3D
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%ig Poniewaz dwa obiekty znajduja sie w tym samym miejscu, musimy zmienic
- wspétrzedne odbicia w panelu Mirror. Aby tego dokona¢, nalezy obiekt
- odseparowac. W tym celu:

4. Naci$nij klawisz P i z menu Separate wybierz Selected, po czym
kliknij PPM (rysunek 2.22).

Rysunek 2.22.
Menu wyboru Selected

separacji obiektow &l Loose Parts
By Material

5. Wylacz tryb edycji, wciskajac klawisz Tab, i zaznacz nowy obiekt,
klikajac go PPM. W panelu Mirror zmien wspoélirzedna
na Y (rysunek 2.23).

Rysunek 2.23. 0 Modimers

Panel modyfikatora | Bt Modifier | To: Poprzeczka

z aktywnym

modyfikatorem vimimor  [WEFE O @® x

Mirror Apply
% z| Do Clipping Copy

6. Zaznacz rame krzeslta i naci$nij Tab.

7. Zaznacz wszystkie wierzchotki, wcisnij klawisz A, nastepnie
nacis$nij G, a na koncu uzyj klawisza X, by dosuna¢ rame
do $rodka w osi X, tak aby zetknela sie z poprzeczkami

(rysunek 2.24).
_ =em

Rysunek 2.24.
Modelowane krzesto
w widoku z gory
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CWICZIENIE

m Definiowanie nazw obiektow

Aby nada¢ indywidualne nazwy obiektom w celu ich tatwej identy-
fikacji, nalezy:

1. W oknie 3D zaznaczy¢ PMB obiekt, ktéremu chcemy nada¢ nazwe.
2. Nacisna¢ klawisz N. Pojawi sie panel Transform Properties.

3. Klikng¢é LPM w polu OB: i wpisa¢ nazwe tego obiektu
(rysunek 2.25).

Rys unek 2.25. ¥ ¥ Transform Properties
Panel Transform
Properties

Link Scale

CWICZENIE .

Modelowanie siedziska

1. Naci$nij Num 7, by przejs¢ do widoku z gory.

2. Dodaj nowy obiekt typu Plane, przeskaluj go do wymiaréw matej
deski, powiedzmy 0.500 na 0.040 (rysunek 2.26).

Rysunek 2.26. Widok obiektu Plane po przeskalowaniu

3. Wiacz widok z boku (Num 3) i wyttocz obiekt, naciskajac
E (Extrude) na wysoko$¢ ok. 0.020 (rysunek 2.27).

4. Nastepnie step krawedzie za pomoca narzedzia Bevel i wylgcz
tryb edycji klawiszem Tab. Umie$¢ obiekt w miejscu, gdzie
utworzysz siedzisko (rysunek 2.28).

5. W oknie Editing (F9) w panelu Mesh nacisnij przycisk Centre
New, aby centrum (domyslny $rodek obiektu) znajdowato sie
doktadnie w srodku obiektu 3D (rysunek 2.29).
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Rysunek 2.27.
Wyttaczanie

1 ustalanie
wysokosci Scianek

Rysunek 2.28. Obiekt ustawiony w miejscu przeznaczenia

Rysunek 2.29.

Panel Mest Totdesh |
Stcky
L Texture =
“Wertex Color =
Centrel Centre Mew
Centre Cursor
Double Sided
CWICZENIE -

m Narzedzie Extrude Duplicate

Blender oferuje kilka sposob6w powielania obiektéw. W tym éwicze-
niu poznamy jeden z nich — zaréwno prosty, jak i skuteczny.
1. Przejdz do widoku z tytu (Ctrl+Num 1) i aktywuj tryb edycji,
wciskajac Tab (rysunek 2.30).

2. Wiemy, ze deska ma 0.040 szerokosci, wiec w oknie Editing (F9)
w panelu Mesh Tools ustaw nastepujace parametry: Steps — 8,



