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Wkrocz w Swiat trojwymiarowej grafiki programu Blender

Blender jest najbardziej zaawansowanym darmowym pakietem do tworzenia grafiki
tréjwymiarowej. Umozliwia wygodne modelowanie za pomoca wielu typow obiektow,
stosowanie efektow specjalnych, przygotowywanie realistycznych renderingow, a takze
udostepnia silnik graficzny do gier oraz liczne funkcje do tworzenia animaciji. Pod wzgledem
mozliwosci Blender nie ustepuje komercyjnym produktom, a o zastuzonej popularnosci tego
programu Swiadcza miliony jego pobran i nieustannie rosnace grono uzytkownikéw.

~Blender. Kompendium” to wszechstronny podrecznik z zakresu teorii i praktyki
tworzenia modeli i animacji trojwymiarowych skierowany zaréwno do poczatkujacych,
jak i bardziej zaawansowanych grafikow 3D. Dzieki niemu poznasz interfejs

i podstawowe funkcje programu Blender, techniki edycji obiektéw czy metody
przygotowywania materiatow oraz tekstur. Nauczysz sie manipulowac o$wietleniem

i kamerami, tworzy¢ animacje oraz renderowac sceny. Dowiesz sie takze, jak wykorzystac
najnowsze funkcje programu Blender, takie jak System Nodes czy Render Layers.

* Interfejs i funkcje programu Blender

* Edytowanie obiektow i tekstu

» Stosowanie Modifiers

* Przygotowywanie materiatow i tekstur

¢ Modelowanie poprzez mapowanie UV

* Korzystanie z funkcji System Nodes

¢ (Operowanie kamera i manipulowanie oswietleniem
e Stosowanie efektow fizycznych (m.in. Particles, Soft Body)
e Wprowadzenie do animacji

» Stosowanie filtrow Constraints

¢ Renderowanie obrazow
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Rozdziat 8.
Tekstury

Wprowadzenie

Po lekturze poprzednich rozdziatéw podrecznika nie powinni$my juz mie¢ zad-
nych probleméw z utworzeniem interesujgcego nas ksztattu w grafice 3D. Wiemy
réwniez, jak nada¢ mu odpowiedni kolor oraz wymusi¢ na programie okreslony
sposéb renderowania obiektu. Mimo jednak, iz wiedza ta predysponuje nas do
rozpoczecia rzeczywiscie ztozonych projektéw, owoce naszej pracy moga okazac
si¢ jeszcze niedostatecznie efektowne. Dzieje si¢ tak, poniewaz budowane przez nas
ksztalty nie posiadaja okreslonych cech materiatu, jak chropowato$¢ czy ciagnace
sie na ich calej powierzchni pekniecia. Do uzyskania tego typu efektéw stuza nam
wlasnie tekstury.

Pokazna biblioteke materiatéw i tekstur znajdziesz na ptycie dotaczonej do podrecznika:
Biblioteka\Materiaty\Blender Texture Disc.

Okno Texture

Przypomnijmy — aby uzyska¢ dostep do ustawien materiatu, wystarczy zaznaczy¢
edytowany obiekt i skorzysta¢ z ikony Material Buttons panelu Shading (rysunek 8.1).

[SYE]“ IEAEIEIRNES - IF1EEY

Rysunek 8.1. Wcisniete ikony panelu Shading oraz ustawiert materiatu Material Buttons

Wsréd obecnych tam opcji, oméwionych w poprzednim rozdziale, znajdziemy
interesujace nas okno Texture (rysunek 8.2).
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Rysunek 8.2.

Okno Texture panelu [

Shading ustawien

materiatu z aktywnym
pierwszym miejscem

na liscie

=

Domyélnie nie zawiera ono zadnych tekstur, cho¢ programisci przygotowali az
10 miejsc na liscie (tzw. slotéw), w ktérych mozemy je umie$ci¢. Podobnie jak
w przypadku rozpoczecia edycji materialéw, tak i teraz kluczowe znaczenie pelni
przycisk Add New. Jego wci$niecie oznacza dodanie ,,pustej” tekstury do materiatu,
a wiec réwniez do zaznaczonego lewym przyciskiem myszy miejsca na liscie (do-
mys$lnie bedzie to slot pierwszy). Dodatkowo swoj wyglad zmieni cale okno Texture,
udostepniajac nam szereg kolejnych opdji i dwie zaktadki — Map haput oraz Map To
(rysunek 8.3).

Rysunek 8 . 3 . Texture ap Input

Okno Texture w catej

okazatosci

TE:Tex.001

s cear J1] (&

Nazwa nowo utworzonej tekstury pojawi si¢ zaréwno na liscie, jak i po literach TE:
z prawej strony okna. Oczywiscie, mozemy ja w kazdej chwili zmieni¢, wykorzystu-
jac poznang juz przez nas wiedz¢ (patrz rozdziat drugi, poswigcony podstawowym
funkcjom w programie).

Przeznaczenie wieckszo$ci ikon okna Texture jest analogiczne z oméwionymi juz
przy okazji dodawania nowego materiatu. Przycisk |2l otwiera rozwijane menu,
zapewniajgce nam dostep do istniejacych juz w ramach projektu tekstur, ikona
samochodziku [&] generuje automatycznie nazwe dla tworzonej tekstury, z kolei
cyfra obok przycisku Clear (na przyktadzie powyzej jest to 1) ukazuje liczbe jej
uzytkownikéw na scenie. Nalezy przy tym pamietaé, ze proby uczynienia z tekstu-
ry przypisanej do wielu obiektéw tekstury pojedynczej (Single User) sa z tego miejsca
niemozliwe.

Na uwage zastuguje fakt, ze zar6wno materialy, jak i przypisane im tekstury moga
mie¢ kilku uzytkownik6éw niezaleznie od siebie; oznacza to, ze pojedynczy mate-
rial moze zawiera¢ teksture, ktéra bedzie dzielit z kilkoma innymi materiatami
na scenie.

Przycisk Clear kasuje teksture bedacg na ciemnym, aktywnym polu listy, podczas
gdy ikony ze strzatka (odpowiedniki funkcji Copy i Paste, znane nam z systemu Win-
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dows) kopiujg ja [¥] i wklejajg [¥] na wybrany poziom. Uktad tekstur na liscie,
podobnie jak byto to w przypadku modyfikatoréw, jest niezwykle istotny, ponie-
waz decyduje o kolejnosci ich naktadania na powierzchnie obiektu (proces ten jest
wykonywany od miejsca pierwszego do ostatniego).

Nowym elementem okna jest ikona [+], widniejaca zawsze po lewej stronie kazdego
z elementdw listy. Jej wlaczenie jest réwnoznaczne ze zniknieciem widniejacego na
niej znaczka w ksztalcie litery v i pozbawieniem danej tekstury wplywu na wyglad
obiektu.

@ Okno Texture stuzy przede wszystkim do ukfadania tekstur w odpowiedniej kolejnosci i zmiany
ich nazwy; dodawanie tekstur do materiatu z tego miejsca jest niepraktyczne, gdyz nie
znajdziemy w nim opcji umozliwiajagcych wybdr rodzaju dofaczanej tekstury. W efekcie
kazda nowo utworzona tekstura w oknie Texture jest ,pusta” (None) dopoty, dopdki nie
okreslimy jej typu w oknie Texture ustawien tekstury (F6) w panelu Shading.

Edycja tekstur

Blender oferuje nam 13 ,,wbudowanych” w program typ6w tekstur. O ile jednak
okno Texture panelu Shading ustawiet materiatu (Material Buttons) nie pozwalalo nam
na wybdr zadnej z nich, o tyle okno Texture panelu Shading ustawien tekstury (Texture
Buttons) daje nam taka mozliwo$¢ (rysunek 8.4).

Rysunek 8.4. [eER]o]E] R[o[E=]e]
Weisniete ikony panelu
Shading oraz ustawien tekstury

Taka sama nazwa okien Texture dla ustawiert materiatu i ustawien tekstur panelu
Shading jest mylaca, ale uzasadniona. Obydwa bowiem s3 do siebie bardzo podobne
i dziatajg na zasadzie naczyn polaczonych (rysunek 8.5).

Rysunek 8.5. Texture | Colors | AATEON  Map nput | Map To |
Posiadajgce te samg nazwe [ =[TETex.001 [x]e[F] o [¥ ¥
okna Texture ustawieni tekstur e |%f”-”-p—e 2 TETew 001
(1) i ustawieri materiatu : e
(2) panelu Shading

1 2

Zaréwno zmiana zawartosci listy tekstur, jak i nazwy kazdej tekstury z poziomu
jednego okna oznacza réwniez identyczne modyfikacje dla okna drugiego. W obu
oknach widniejg ikony odpowiadajace za takie same funkcje (generowanie auto-
matycznej nazwy tekstury badz kasowanie wybranej z listy), jednak tylko okno
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Texture ustawien materiatlu pozwala na edycje zawartosci dziesieciostopniowej listy.
Z drugiej strony przewaga okna Texture ustawien tekstury polega na mozliwosci
wskazania typu dodawanej tekstury.

Aby doda¢ nowg teksture z poziomu okna Texture ustawien tekstury, wystarczy
wskaza¢ dowolne miejsce na liscie, uzywajgc lewego przycisku myszy, i klikngé¢
ikong Add New (rysunek 8.6).

Rysunek 8.6.
Dodanie do materiatu H
nowej tekstury wymaga

zaznaczenia
odpowiedniego pola
na liscie (w tym
wypadku miejsca
drugiego) i wcisniecia
przycisku Add New

Wéwezas okno przyjmie wyglad zgodny z rysunkiem 8.5, udostepniajac nam
rozwijane menu 7 exture Type (rysunek 8.7).

Rysunek 8.7. Texture Type
. DistortedNoize
Rozwijane menu \oranai
Texture Type pozwala :”39“"9
, . ugfit
nam na wybér rodzaju Moise
H Blend
tekstury, j.akq dodamy e
do materiatu Woad
Stuecci
Iarble
Clouds
Erve Map

Irnage
Mane

Ostatnim rodzajem tekstury na liScie jest typ Nore. Jego wyb6r tworzy ,,pusta”
teksture, ktérej wpltyw na wyglad materiatu jest zerowy. Wiasnie taki rodzaj tek-
stury dodajemy do materialu z poziomu okna Texture ustawietn materiatu oraz
po wcisnieciu przycisku Add New z okna Texture ustawien tekstury.

Podglad wybranej tekstury znajdziemy w oknie Preview opcji Texture Buttons (rysu-
nek 8.8). Trzy przyciski obok sugeruja, ze mozemy ja przypisa¢ zar6wno materia-
tom (Mat), $wiatu (World), jak i lampom (Lamp), o czym szerzej w dalszej czesci
podrecznika.

Na uwage zastuguje obecnos¢ znajdujacego sie tam przycisku Alpha (rysunek 8.9),
ktérego wlaczenie pozwoli nam przyjrze¢ si¢ teksturze jako potencjalnej masce.
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Rysunek 8.8.

Podglgd (w oknie
Preview) tekstury
dodanej do materiatu
(wtgczony przycisk Mat)

Rysunek 8.9.
Podglgd zawartego
w teksturze kanatu
Alpha

‘Warld

Larng

Alpha

Default Yar

Iat
‘Warld
Larng

!%

Default ‘ar

q

Naniesiona na nig szachownica ukaze jako przezroczyste jej wszystkie czarne miej-
sca, podczas gdy biale traktowane beda jako elementy nietransparentne. Praktycz-
nemu wykorzystaniu zawartego w teksturze kanalu Alpha zostanie poswiecona
dalsza cze$¢ podrecznika.

Znajdujacy sie na samym dole okna Preview przycisk Default Vars przywraca
domyslne ustawienia tekstury.

Kazda tekstura posiada swoje wlasne opcje, pozwalajgce na doktadne okreslenie jej
wlasciwosci. Pojawiajg sie one w oknie, przyjmujacym nazwe wybranej przez nas
tekstury (rysunek 8.10).

Rysunek 8.10.
Nazwa okna, ktére
pojawi sie zaraz

po dodaniu tekstury
do materiatu i listy,
zalezy od rodzaju
tekstury

Texture

Cobrs ¥ i

| TE:Tew 001

x F Default e Hard noise

Cloucts 2

[+ NoiseSize :0.250 +[+  NoiseDepth:2  »

Moise Basis
|Blender Original [ Makble:0025 4|

Najczesciej pojawiajacymi si¢ parametrami sg:

¢ Noise Size— reguluje wielko$¢ znieksztalcen, jakie pojawig si¢ na materiale (im
wyzsza warto$¢, tym bardziej rozciggniete deformacje na powierzchni materiatu;
patrz rysunek 8.11).

¢ iScale— reguluje wyrazisto$¢ (nasycenie) tekstury, co ma szczegélne znaczenie
przy jej wykorzystaniu jako maski (im wyzsza wartos¢, tym wieksza widoczno$é

tekstury; patrz rysunek 8.12).

¢ Noise Depth— reguluje dokladnos¢ rysowania wzoru tekstury, a wiec jakos$c jej

obliczenia (im wyzsza warto$¢, tym lepszy rezultat; patrz rysunek 8.13).
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Rysunek 8.11. ;‘,V\'ﬁf“-‘;[ w

Tekstura Musgrave
o parametrze Noise

-l B val Van ,. - y
Size réwnym 0.100 , w’;\ LA e &4
. . . Rt Toed N ' : ‘
(ilustracja 1.) i 0.300 B Yooy Hloeds f ‘h e
(ilustracja 2.); wielkos¢ ‘t" “, r‘.f P (1] '
znieksztatcenia ulegta Is LE A Tk | )
znacznemu

powiekszeniu

Rysunek 8.12. Y
Tekstura Voronoi ?"‘;: G
o0 wartosci iScale réwnej 1% Tat Mg
0.800 (ilustracja 1.) 4 ‘:; 3
i 1.500 (ilustracja 2.); IR
jej wzér stat sie ‘ ":: ":

jaskrawszy i bardziej
wyrazisty

Rysunek 8.13.
Tekstura Marble

o wartosci Noise Depth
réwnej 1 (ilustracja 1.)
i 6 (ilustracja 2.); wzér
ulegt wygtadzeniu,

a jego granice staty
sie doktadniejsze

¢ Nabla — réwnowazy (ujednolica) obliczenia potozenia Normals dla
znieksztatconej powierzchni; domyslnym ustawieniem jest wartos$¢ 0. 25,
jednak w szczeg6lnych przypadkach, gdy zalezy nam na tym, by powierzchnia
byta gladsza lub ostrzejsza, wymaga ona zmiany. Parametr ten jest przydatny
dopiero wéwczas, gdy wybierzemy funkcje Nor lub Disp z okna Map To ustawies
materiatu (rysunek 8.14).

Rysunek 8.14.
Tekstura Clouds

o wartosci Nabla réwnej
0.025 (ilustracja 1.)
i0.070 (ilustracja 2.);
Znieksztatcenia
powierzchni, jakim
ulegt materiat

na skutek uruchomienia
funkcji Nor, ulegty
zréwnowazeniu
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¢ Turbulence— znieksztalca wzor tekstury, przy czym im wyzsze wartosci, tym
wieksza deformacja (rysunek 8.15).

Rysunek 8.15.

Tekstura Wood

o wartosci Turbulence

rownej 1.00 (ilustracja

1.)i 6.00 (ilustracja 2.);

wzdr tekstury ulegt \

znacznej deformag;ji

Wiekszos¢ tekstur mozemy dodatkowo znieksztalci¢, korzystajac z rozwijanego
menu Noise Basis (rysunek 8.16).

Rysunek 8.16. Noise Basis
Rozwijane menu s
I ‘Woronoi Crackle

Noise Basis Voranai F2—F1
Waoronoi F4
Waoronoi F3
Waoronoi F2
‘Woronoi F1
Improved Petlin
Originzl Perlin

Blencler Driiinaj

Zawarte w nim opcje definiujg sposob tworzenia tekstur proceduralnych, przy
czym znaczenie kazdej ,podstawy szumu” (rodzaju algorytmu), jak i rezultaty ich
faczenia z réznymi typami tekstur, najlepiej pozna¢ metoda préb i bledéw. Wybér
odpowiedniego parametru Noise Basis mozna wiec poréwnac do wyboru, przed
jakim staje malarz, decydujac si¢ na skorzystanie z okreslonej palety badZ ptétna.

Tekstura a kolor

Whasciwoscia, ktorg majg wszystkie typy tekstur, jest mozliwos¢ ich pokolorowa-
nia. Dokonujemy tego z poziomu dwdch okien. Pierwsze z nich odnajdziemy
w ustawieniach materiatu panelu Shading pod nazwa Map To (rysunek 8.17).

Rysunek 8.17. Texture filap Input Iap Ta

Okno Map To ustawien Mor | Cap [ Crir | Fef | Spec [ 4mb |
. e . Hard | RayMir [ aloha [ Emit | TransLu [ Disp |

materiatu umozliwia

nam ustalenie barwy |stencil[ Heg| Mo RGE ] [Mix =]

tekstury Col 1 000 s |

Fi1.000 Sy (morQs0
G 1.000 S |y (Var 1.000 S|
I-B 1.000 _JI Disp 0.200 mf——

[Drvar 1.00 s || [Warp [fag 0.00 )

|




324

Blender. Kompendium

Domyélnie kazda nowo utworzona tekstura ma kolor r6zowy. Aby ja zmienic,
wystarczy klikna¢ (lewym przyciskiem myszy) prostokat ukazujacy biezaca barwe
(rysunek 8.16), po czym wskaza¢ nowa na palecie znanej nam juz z poprzedniego
rozdziatu. Mozemy réwniez ustali¢ j3 za posrednictwem suwakéw R, G i B, znaj-
dujacych sie ponize;.

Poniewaz okno Map To umozliwia nam nadanie teksturze tylko jednego koloru,
warto zwréci¢ uwage na czesto ignorowane i niedoceniane przez uzytkownikéw
programu okno Colors ustawien tekstury w panelu Shading (rysunek 8.18).

Rysunek 8.18. Texture Colors
Okno Colors ustawien

tekstury w panelu

Shading

F 1.000 T
G 1.000 [
E 1.000 [

[Bright1 00 messl— [Contri OoOMI—— |

Na poczatek skupmy nasza uwage na znajdujacych sie u dotu okna suwakach Bright
(jasnos¢) i Comtr (kontrast). Odgrywajg one niezwykle istotng role podczas edycji
tekstur proceduralnych, wykorzystywanych m.in. jako maski, gdyz pozwalajg na
ustalenie ich jaskrawosci, a co za tym idzie — transparentno$ci materiatu.

Suwaki R, G i B umozliwiaja nam nadanie teksturze Magic, Noise lub Image odpo-
wiedniej barwy, przy czym nie jest ona tozsama z ta, ktérg nadajemy jej z poziomu
okna Map To. W tym bowiem przypadku ustalamy rodzaj filtru, przez ktéry prze-
puscimy edytowang teksture (Image), badz tez warto$¢ jednego z trzech koloréw
tekstury (Magic, Noise). Domyslnie dla kazdej barwy podstawowej (czerwieni, zieleni
i blekitu) wprowadzona wielko$¢ wynosi 1, co wywotuje barwe szarg, a wiec zacho-
wanie podstawowego wygladu tekstury (rysunek 8.19).

Rysunek 8.19. Tekstura Image o wartosciach domysinych okna Colors (ilustracja 1.) oraz wynoszgcych R = 0,
G =1, B =0 (ilustracja 2.); rysunek kolorowy znajduje sie we wktadce dotgczonej do podrecznika

b %

@

Po naniesieniu barw tekstury z poziomu okna Colors préba jej zmiany z okna Map To bedzie
juz niemozliwa.
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Poniewaz suwaki R, G i B pozwalaja na edycje jedynie trzech rodzajéw tekstur,
Blender zostat wyposazony w przycisk Colorband, wywolujacy opcje znane nam juz
z okna Ramps (rysunek 8.20). Dzieki nim zdobywamy mozliwo$¢ modyfikacji
wszystkich trzynastu rodzajow tekstur.

Rysunek 8.20. Calors
Wcisniecie przycisku
Colorband udostepnia
nam opcje znane z okna
Ramps

[Bright1 o0 s Jcontriooom |

Przeznaczenie kazdego przycisku zostalo juz oméwione; pozostaje nam wiec tylko
zrozumie¢ zasadg, zgodnie z ktérg wprowadzimy nowe parametry na ,,szachowni-
cy”. Etap ten nabierze szczegdlnego znaczenia z chwila, gdy uswiadomimy sobie,
ze wprowadzone przez nas warto$ci moga wplyna¢ nie tylko na barwe materiatu,
ale i wybrzuszy¢ go w ustalonych przez nas miejscach, uczyni¢ czesciowo transpa-
rentnym czy tez zmienic¢ jego wrazliwo$¢ na §wiatlo (rysunek 8.21).

e

Rysunek 8.21. Tekstura proceduralna natozona na sfere moze zaréwno zmienic jej kolor (1), wybrzuszyc¢
powierzchnie (2), jak i uczynic¢ obiekt czesciowo przezroczystym

Lektura kolejnych akapitéw wymaga zmiany naszego sposobu myslenia o ,,sza-
chownicy” Colorband. O ile do tej pory traktowali$my ja jako zakres barw, ktére
uzyska $wiatto lub odblask na powierzchni obiektu, o tyle teraz powinnismy
w niej dostrzega¢ schematyczny obraz wysokosci danej tekstury. Nalezy bowiem
pamieta¢, ze wickszo$¢ dostepnych w programie tekstur jest tréjwymiarowa (do-
my$lnie — czarno-biata), co oznacza, ze w przypadku ich wypietrzenia (o czym
szerzej w dalszej czeéci rozdziatu) fragmenty biale sg najbardziej wysuniete na
zewnatrz, podczas gdy czarne zaglebiaja sie do $rodka obiektu. Odzwierciedleniem
tego faktu jest wlasnie ,,szachownica” Colorband, gdzie punkty barw potozone po
jej prawej stronie odpowiadaja wierzchotkom tekstury, z kolei po stronie prze-
ciwnej — jej najnizej potozonym obszarom. Dodanie kolejnych koloréw badz
zmiana juz istniejacych oznacza wiec modyfikacje barwy tekstury na jej okreslo-
nych poziomach. Malo tego — kazdy punkt moze réwniez mie¢ swojg wlasna
warto$¢ Alpha, ktéra, podobnie jak kolor, zawiera w sobie konkretna informacja
dla programu.
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Stosunkowo najprosciej jest edytowac teksture w taki sposdb, aby zmienita ona
barwe materiatu (rysunek 8.22). Nalezy jednak pamietad, ze poziom Alpha kazde-
go punktu oznacza stopien, w jakim przystoni on pierwotny kolor materiatu
(warto§¢ 1.00 jest réwnoznaczna z jego catkowitym zakryciem, podczas gdy
0.00 — odstonigciem).

Rysunek 8.22.

Wptyw ustawieri Colorband
na ostateczny rendering
obiektu; przyktad pierwszy
ukazuje obiekt z natozong
nan teksturg Blend

i wydobyciu z niej kanatu
Alpha; przyktad drugi
przedstawia ten sam
model ze zmienionymi
dzieki opcjom Colorband
barwami tekstury

Alpha G000 i
Default Var Etight!.0 s [Confrioos |
‘ord |
| _tamp | [ Pos0sos (R 1000 |
| (G 1.000 |
[ 1.00 s[5 1,000 ]

Alpha

ey Dot Var| Etight].0 s [Confrioos |

It
|_werd |

Colors

R 1.000 —

Nieco wigkszej uwagi wymaga przygotowanie tzw. map Normal i Bump, a wiec
tekstury, ktéra radykalnie zmieni ksztalt powierzchni materiatu (o czym szerzej
w dalszej czeéci rozdziatu). W tym przypadku bowiem kanat Alpha jest catkowicie
pomijany w czasie renderingu, a jedynym parametrem, okre$lajagcym stopien
wybrzuszenia obiektu, jest odcien lub jaskrawos¢ kolejnych punktéw barw. Tech-
nika ta wymaga wiec zapamietania opisanej wczesniej reguly, zgodnie z ktéra
kolory jasne wypietrzaja powierzchnig, ciemne czynig ja wklesta, z kolei idealnie
szare nie przynosza zadnych efektéw.

Wykorzystanie kanatu Alpha tekstury nie powinno nastrecza¢ zadnych proble-
méw, dopdki korzystaé bedziemy z ,szachownicy” Colorband, umozliwiajacej
wprowadzenie poziomu przezroczystosci dla kazdego punktu barw (rysunek 8.22).

Jesli jednak pracujemy nad tekstura, ktérej kazdy punkt barw posiada wartos¢
Alpha réwna 1.00 (catkowita widocznos¢) i odpowiada kolorom innym anizeli
czern i biel, wydobycie z niej przezroczysto$ci wymaga uruchomienia przycisku
No RGB w oknie Map To ustawienn materiatu w panelu Shading (rysunek 8.23).
Oczywiscie obiekt, ktéremu przypiszemy tak przygotowany material, musi by¢
transparentny, co oznacza obnizenie jego wartosci Alpha i uruchomienie §ledzenia
promieni, badz przycisku ZTranspw oknie Links and Pipeline.

Poniewaz zagadnienie mapowania tekstur jest jednym z najwazniejszych tematéw
zwigzanych z tworzeniem materialéw, zostanie ono oméwione szerzej w dalszej
czesci rozdziatu.
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Rysunek 8.23. Texture hiap Input Ifap To
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Rodzaje tekstur

Wiekszos¢ dostepnych w programie tekstur okreslana jest mianem tekstur pro-
ceduralnych. Oznacza to, ze ich ksztalt definiowany jest za pomocg algorytméw,
co niesie ze sobg zaréwno korzysci, jak i pewne ograniczenia. Przede wszystkim
nasz wplyw na wyglad tekstury jest dos¢ skapy; oczywiscie, Blender wyposaza nas
w szereg opcji réznicujacych ich ksztatt, jednak w wyjatkowych przypadkach
swoboda dzialari na tym polu moze okazac si¢ niewystarczajgca. Niewatpliwymi
zaletami ich matematycznego pochodzenia jest z kolei fakt, ze bez wzgledu na
wielkos¢ obiektu, jak i samej tekstury, bedzie ona zawsze doktadnie obliczana
na powierzchni modelu (pokrycie go obrazem Image moze uwidoczni¢ piksele
i innego rodzaju bledy). Co wiecej, tekstura proceduralna jest tatwa w powiele-
niu; oznacza to, ze nawet w przypadku koniecznosci jej powtdrzenia badz pota-
czenia jej dwéch koncéw na danym obiekcie, nie musimy dostrzec miejsc, w kt6-
rych przeprowadzilismy tego rodzaju korekte. Niesie to za sobg jeszcze jedng
korzy$¢, a mianowicie fatwos¢ ich animacji. Zmiana wzoru tekstury przebiega
zawsze bardzo plynnie i w sposéb zréznicowany, co prowadzi do uzyskania nie-
zwykle ciekawych efektéw. Nie nalezy przy tym zapominad, ze jest ona w petni
tréjwymiarowa. Tekstury proceduralne juz z natury zawieraja kanat Alpha (sa
czarno-biate), dzieki czemu ich mieszanie bgdZ zastosowanie jako masek nie
powinno nastrecza¢ zbyt duzych probleméw. Dodatkowo wyposazone s3 one
w odpowiednie suwaki, ktére umozliwiaja nam regulacje zawartych w nich cech
przestrzennych (rysunek 8.24).

Prace Krzysztofa §Ia;ir’15kiego znajdziesz na dofaczonej do podrecznika ptycie:
Przyktady\Krzysztof Slaziriski.

Distorted Noise

Tekstura Distorted Noise jest tekstura uniwersalng i stuzy do generowania réznego
rodzaju materialéw (rysunek 8.25).
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Cheese

around the corner

ww.slazinski.pl

Rysunek 8.24. Grunt to $wietny temat — przyglgdajqc sie pracy Krzysztofa Slaziriskiego nikt by nie pomyslat,
ze materiaty w niej wykorzystane zawierajg wytgcznie tekstury proceduralne

RVSUHEK 8.25. [ DistAmnt: 1.000 + | MNoiseSize: 0.250 |

Tekstura Distorted World Distartion Moise Moise Basis

NOiSC Larnp Elender Original =]Blender Orrigginial :]
Alpha

Poza oméwionymi juz opcjami Noise Size, Noise Basis oraz Nabla, udostepnia nam
ona dwie kolejne funkgje. Jedna z nich jest rozwijane menu Distortion Noise, ktérego
zawarto$¢ nie rézni si¢ niczym od zawarto$ci oméwionego juz menu Noise Basis.
O ile jednak opcja Noise Basis pozwalata nam na wybér algorytmu dla tekstury pro-
ceduralnej, o tyle Distortion Noise ustala algorytm znieksztalcajacy efekt Noise Basis.
Site owego wptywu Distortion Noise na Noise Basis reguluje suwak DistAmnt.

Voronoi

Tekstura Voronoi jest teksturg stuzacg do generowania materiatéw przypominajg-
cych metal, skére, plamy czy tuski (rysunek 8.26). Jej wyglad przywotuje skojarze-
nia z wnetrzem ula badz zbiorem drobnych, mydlanych baniek, stykajacych sie ze
soba $ciankami.
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Rysunek 8.26. hiat Col [ oz [ cos |
Tekstura Distorted World Catanos Melr
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Tekstura Voronoi poza oméwionymi juz opcjami iScale oraz Nabla udostepnia nam
szereg kolejnych. Jedna z nich jest rozwijane menu Distance Metric, za pomoca kté-
rego mozemy wybrac jeden z siedmiu algorytméw, ustalajacych odlegltosci pomie-
dzy poszczeg6lnymi ,,komoérkami” tekstury. Wybor algorytmu Minkovsky oznacza
dostep do suwaka Exp, przechowujacego wyktadnik funkcji odpowiedzialnej za
obliczenie owej odleglosci. Wybor liczby 1 jest réwnoznaczny z wyborem algoryt-
mu typu Manbattan, wprowadzenie wartoéci wyzszej skutkuje zmiana ksztattu
»komorek” na kwadratowy, z kolei wprowadzenie wartoéci mniejszej — na przy-
pominajacy gwiazde. Innymi stowy, algorytm Minkovsky umozliwia nam przygo-
towanie wlasciwie kazdego innego Distance Metric.

Opdje Int, Coll, Col2 i Col3 umozliwiajg wybdr sposobu barwienia ,,komorek” tek-
stury, przy czym jedynie przycisk Int, czerpigcy swg nazwe od intensywnosci
(intensity) koloréw, przynosi efekt czarno-biaty.

Wartos¢ Size reguluje wielkos¢ tekstury.

Cztery suwaki W1, W2, W3 i W4 symbolizuja tzw. stale Worleya i stuza do dodat-
kowego ustalenia odleglosci pomiedzy ,,komérkami” tekstury na podstawie
Distance Metric.

Musgrave

Tekstura Musgrave jest teksturg stuzaca do generowania wielu rodzajéw materialéw,
miedzy innymi przypominajacych skaly, mineraly, rdze i innego rodzaju zabru-

dzenia (rysunek 8.27).
Rysunek 8.27. PV e
Tekstura Musgrave { W 2 Wiord [H1.000 sl [Locu:2.000mm) |
- Lamp Octs: 2.00088———

., ' .
| [+ igeale: 1000 [0 MoiseSize:0.250 |

p .
h A ety [_pha | Moise Basis
Elender Original :|- Mabla: 0.025 bl
e s

Poza oméwionymi juz opcjami iScale, Noise Size, Nabla oraz Noise Basis tekstura
Musgrave udostepnia nam szereg kolejnych. Rozwijane, pozbawione nazwy menu
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Noise

Rysunek 8.28.
Tekstura Noise

na goérze okna umozliwia nam wybér jednego z pieciu rodzajéw ,,szumu” (noise),
ktére zdeterminuja wielko$¢ i kontrast kolejnych, naktadanych na siebie warstw
tekstury (od czerni po biel). Kolejne parametry to:

¢ H— reguluje kontrast pomiedzy kolejnymi warstwami tekstury (od czerni
po biel), przy czym wartosci wysokie wzmacniaja kontrast, a co za tym idzie
— wydobywaja wiecej detali z tekstury.

¢ Lacu — reguluje wielko$¢ kolejnych warstw tekstury, przy czym wprowadzona
warto$¢ oznacza pomniejszenie warstwy o jej odwrotnos¢ (cyfra 2 skutkuje
zmniejszeniem kolejnej warstwy o 1/2).

¢ Octs — ustala, ile razy podstawowy wz6r szumu zostanie powielony na sobie,
a co za tym idzie — zmieniony wprowadzonymi warto$ciami H i Lacu.

Hhybrid Multifractal, Ridged Multifractal i Hetero Terrain z rozwijanego menu na gorze
posiadaja jeszcze dodatkowe ustawienia:

¢ Ofst — ustala wysoko$¢ ,,fal” generowanych na teksturze, a wiec stopien
wypietrzenia powierzchni materiatu w przypadku uzycia tekstury jako Bump
Map (o czym szerzej w dalszej czeéci rozdziatu).

¢ Gain (dla Hybrid Multifractal i Ridged Multifractal) — ustala zasieg wartos$ci
generowanych przez te funkcje; jest to szczegdlnie istotne, jesli weZmiemy
pod uwagge, ze wartoéci najwyzsze i najmniejsze s zwykle pomijane.

Tekstura Noise jest najprostsza i teoretycznie najmniej praktyczna teksturg. Gene-
ruje zwykly ,,szum” na powierzchni materiatu, przy czym wykorzystywana jest
zwykle podczas animacji (aby wywola¢ wrazenie ziarnisto$ci obrazu). Jest to tek-
stura, ktéra jako jedyna nie ma zadnych dodatkowych ustawien (rysunek 8.28).

Warto pamietad, ze generowany przez teksture Noise szum jest tzw. bialym szu-
mem, a wiec przypominajgcym zakt6cenia telewizyjne. Oznacza to, ze po jego
wykorzystaniu w animacji bedzie on w kazdej klatce wygladat inaczej i nigdy nie
zostanie powtérzony (nawet po pokryciu nim kilku obiektéw).
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Blend

Tekstura Blend jest jedng z najwazniejszych tekstur w calym programie; poniewaz

generuje ona gradient o okre$lonym ksztalcie, wykorzystywana jest przede wszyst-
kim jako maska (rysunek 8.29).

Rysunek 8.29. uad [ Ewse | Fip Y |
Tekstura Musgrave

g Diiag Sphere |  Halo | Fadial |
Larnp

Tekstura Blend udostepnia nam osiem opgji, z ktérych kazda prowadzi do utwo-

rzenia gradientu o innym ksztalcie (Liz — poziomym liniowym, Sphere — sferycz-
nym, Diag— sko$nym). Przycisk FlipXY odwraca efekt Blend o 90 stopni.

Magic

Tekstura Magic jest stosunkowo najmniej praktyczng tekstura, ktérej wzor przy-
pomina nieco wtékna badz zjawisko interferencji filmowej (rysunek 8.30).

Rysunek 8.30.

—~
Tekstura Magic . . . | wori
Lamp

Alpha

{

Tekstura Magic udostepnia nam pasek Turbulence oraz opcje Noise, ktéra jest tozsama
z oméwionym juz parametrem Noise Depth.

Wood

Jak sama nazwa wskazuje, tekstura Wood jest teksturg stuzaca do generowania
materialéw przypominajacych drewno (rysunek 8.31).

Poza oméwionymi juz opcjami Noise Size, Noise Basis, Turbulence oraz Nabla tekstura
Wood udostepnia nam szereg kolejnych. Sg to:

¢ Bands — tworzy standardowy ksztalt tekstury.

¢ Rings— tworzy ksztalt, przypominajacy stoje drewna.
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Rysunek 8-31. BancMoise | FingMoise
Elnid s Hard noise

Tekstura Wood
Larip [+ MoiseSize 10250 [+ Turbulence:5.00 |

Moise Basis
h | Default vars| | Blercter Origiral [0 Mable0025 4
¢ Band Noise — tworzy standardowy, lecz znieksztatcony wartoscia Turbulence
ksztalt tekstury.

¢ Ring Noise — tworzy znieksztalcony warto$cig Turbulence ksztalt, przypominajacy
stoje drewna.

¢ Sin, Saw, Tri — trzy rodzaje algorytméw, generujgcych ksztalt tekstury.
¢ Soft Noise— generuje optywowy, tagodny wzor tekstury.

¢ Hard Noise— generuje kanciasty, ostry wzor tekstury.

Stucci

Tekstura Stucci jest tekstura stuzacg do generowania ziarnistych materiatéw, takich

jak asfalt, niektére owoce, kamienie, tynk, ale réwniez i powierzchni wody (rysu-
nek 8.32).

Rysunek 8.32.
Tekstura Stucci

ok
Larnp

< MoiseSize 10250 »
4 Turbulence: 5.00  »
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Poza oméwionymi juz opcjami Noise Size, Turbulence oraz Noise Basis tekstura Stucci
udostepnia nam szereg kolejnych. Sa to:

¢ Plastic— generuje podstawowy wzor tekstury.

& Wall In, Wall Out — zamienia pola biate (skutkujace wybrzuszeniem

powierzchni obiektu, jesli uzyjemy tekstury jako Bump Map) na czarne
i odwrotnie.

¢ Soft Noise— generuje tagodny ,,szum”.

¢ Hard Noise— generuje ostry ,,szum” (kt6rego $ciezka zostaje wydobyta i dodana
do wzoru tekstury).
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Marble

Tekstura Marble jest teksturg stuzaca do generowania powierzchni przypominajg-
cych mineraly (np. marmur), beton badz ogien (rysunek 8.33).

Rysunek 8.33.
Tekstura Marble
< MoiseSize : 0.250 »
4 MoiseDepth: 2 ¢
T 4 Turbulence: 5.00  »
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Poza oméwionymi juz opcjami Noise Size, Noise Depth, Turbulence, Noise Basis oraz
Nabla tekstura Marble udostepnia nam szereg kolejnych. Sa to:

o Soft, Sharp, Sharper — reguluja wyrazisto$¢ ksztaltu tekstury (od najmniej
wyrazistej az po najlepiej widoczng).

¢ Soft Noise— generuje optywowy, fagodny wzor tekstury.

¢ Hard Noise— generuje kanciasty, ostry wzor tekstury.

¢ Sin, Saw, Tri — trzy rodzaje algorytmoéw, generujacych ksztalt tekstury.

Clouds

Tekstura Clouds jest tekstura stuzaca do generowania powierzchni przypominajg-
cych chmury, ogieti badZ dym; nadaje réwniez materialom ciekawe znieksztatcenia

jako Bump Map (rysunek 8.34).

Rysunek 8.34.
Tekstura Clouds Wiorld
Lamp [+ MoiseSize 10250 [+ MoiseDepth:2 |
Moise Basis
| D fauit ars| | Blerer Origiral s+ MaplioOs o]

Poza oméwionymi juz opcjami Noise Size, Noise Depth, Noise Basis oraz Nabla tekstu-
ra Clouds udostepnia nam cztery kolejne. Sa to:

¢ Default — generuje standardowy ksztalt tekstury.

¢ Color — sprawia, ze ,,szum” tekstury generuje odpowiednie wartosci z palety

RGB.
¢ Soft Noise, Hard Noise — modyfikuje ostro$¢ i kontrastowo$¢ tekstury.
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Image

Tekstura Image pozwala na wezytanie dowolnego pliku graficznego badz filmo-
wego, ktory zostanie rozpostarty na powierzchni obiektu (rysunek 8.35).

Rysunek 8.35. Wi btz Interpol
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Blender oferuje nam caly zestaw opcji, dzieki ktérym zyskujemy dos¢ duza kontro-
le nad sposobem nanoszenia obrazu na powierzchni¢ materiatu. Sa to:

¢ Mip Map — optymalizuje proces filtrowania obrazu poprzez generacje jego
duplikatéw, z czego kazdy kolejny jest o potowe mniejszy od poprzedniego;
wylaczenie tej funkcji oznacza lepsza jakos¢ obrazu, ale zdecydowanie dtuzszy
czas obliczert podczas renderingu.

¢ Gauss— uruchamia filtr Gauss dla prébek Mip Map.

¢ Interpol — odpowiada za pozbycie si¢ przykrego widoku pikseli podczas
duzych zblizen powierzchni obiektéw (funkcja ta jest szczegdlnie efektywna
w przypadku obrazéw o prostych, liniowych wzorach).

¢ Rot90 — obraca obraz o 90 stopni.

¢ Anti — uruchamia proces anti-aliasing, a wiec wygtadzenia krawedzi obrazu,
jeszcze przed jego zrenderowaniem (jest to opcja szczegdlnie przydatna przy
wykorzystywaniu obrazéw o do$¢ jednolitych ksztattach, ztozonych z kilku
koloréw).

¢ UseAlpha — nakazuje wykorzystanie kanatu Alpha obrazu (pliki graficzne typu
PNG i TGA), o ile oczywiscie taki posiada.

¢ CalcAplha — nakazuje wydobycie kanatu Alpha obrazu zgodnie z jego
parametrami RGB.

¢ NegAlpha — odwraca wartosci Alpha obrazu (a wiec miejsca transparentne staja
si¢ nieprzezroczyste i na odwrot).

¢ Fields— umozliwia prace nad dwoma réznymi obrazami (polami — felds,
polaczonymi ze soba poziomg linig), ktére zawiera kazda klatka wideo; dzieki
wlaczeniu tej opcji upewniamy sig, ze podczas renderingu p6l odpowiednie
pole obrazu zostanie uzyte w odpowiednim polu renderingu. Warto przy tej
okazji pamigta¢, ze filtr Mip Map wyklucza uzycie tej funkeji.

¢ Odd — korzysta ze standardowych pol obrazu podczas jego renderingu.
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Kolejne opcje z okna Image umozliwiaja nam wezytanie i spakowanie konkretnego

obrazu (rysunek 8.36).
| = [v0brazyt Fysunkitt =1 -background jpg [x [ 1]
| Load Image | |5 ]  Reload |
Rysunek 8.36. Czesc opgji okna Image, odpowiedzialna za wczytanie i zapisanie obrazu w projekcie

Load Image wczytuje obraz, ktérego Sciezka dostepu zostanie od razu
umieszczona w pasku powyzej.

Reload wymusza ponowne odczytanie pliku Image ze wskazanej $ciezki.

Ikona [ udostepnia nam rozwijane menu z wszystkimi obrazami, ktére
zostaly juz wykorzystane w projekcie.

Ikona [%] kasuje wezytany obraz. Cyfra obok ukazuje liczbe jego uzytkownikéw
na scenie.

Ikona |f1] zapisuje (a jednoczesnie pakuje, a wiec zmniejsza objeto$¢ pliku) dany
obraz w projekcie; jest to szczegOlnie przydatna funkcja, gdyz umozliwia nam
otworzenie projektu na innych komputerach bez potrzeby przenoszenia nan
wszystkich obrazéw Image.

Pozostate opcje okna Image (rysunek 8.37) odpowiadaja za spos6b roztozenia
obrazu na materiale oraz jego poprawne mapowanie (rysunek 8.39).

Rysunek 8.37.

Odpowiedzialne za mapowanie -
i roztozenie tekstury na materiale !
opcje okna Image

¢

¢

¢

L

L

L

[+ Filter - 1.000
Extend | Clip | ClipCube
Arepeat: 1 b
Ming 0000 |-
< Mirvoooo o[-

v Mormal hap |
i Checker |
Yrepeat: 1 |
Wk 1000+ |
Max¥ 1.000 »|

Filter — ustala wielko$¢ filtru uzywanego w opcjach Mip Map i Interpol.

Normal Map— uzywa wartoéci RGB obrazu dla mapowania Nor lub Disp (o czym
szerzej w dalszej czesci podrecznika).

MinX/Y, Max X/Y — cho¢ w istocie opcje te stuza do ustalenia Cropping, a wiec
stopnia przyciecia obrazu z danej strony, w rzeczywistoéci pozwalajg na dowolng
zmiang wielko$ci Image.

Extend — rozciaga krawedzie obrazu (i tylko krawedzie) na calg powierzchnie
tekstury w razie jego zmniejszenia za pomoca ustawien MinX/Y i Max X/Y.
(lip— ustala warto$¢ Alpha na réwna zero poza granicami obrazu (w przypadku
gdy zostat on zmniejszony za pomoca ustawien MinX/Y i Max X/Y).

Clip Cube — ustala warto$¢ Alpha na réwna zero poza granicami obrazu
zgodnie z glebig (koordynatem Z) obrazu.
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¢ Repeat — powiela obraz Image o ustalona dzieki parametrom Xrepeat (wszerz)
i Yrepeat (wzdtuz) liczbe razy.
¢ Checker — wlaczenie tej funkcji udostepnia nam dodatkowe opcje, dzieki
ktérym uzyskujemy mozliwos§¢ utworzenia ,,szachownicy” obrazéw na
materiale (rysunek 8.38).
Rysunek 8.38. Extend | Ciip | ClipCube | Fepeat JIE
Aktywna opcja Checker ven et

i jej ustawienia

Przyciski Odd i Even decyduja, czy wypelnienie ,,szachownicy” obrazem ma zosta¢
dokonane wedlug jej nieparzystych badz parzystych pél (rysunek 8.39). Wartos¢
Mortar ustala odlegto$ci pomigdzy kolejnymi polami ,,szachownicy”.

Rysunek 8.39. Tekstura Image z ustawieniami domysinymi (1), zmiang rozmiaru i uruchomiong opcjg Clip (2),
Checker (2) oraz Extend (4)

Jak zostato wspomniane na poczatku podrozdziatu, tekstura Image pozwala na
wykorzystanie nie tylko plikéw graficznych, ale i filmowych; za obstuge ktérych
odpowiada okno Anim and Movie (rysunek 8.40).

Rysunek 8.40.
. . 3 (el Fota | &ntif tovie [ Frames : 0 v 1frs
Okno Anlm Cmd MOVIe L [115= Calcalpha | MegAlph | Felds o] P Offset - 0 » Ocur
oraz PrZyCISk MOVIE, | ;Jrazy\ﬁysunki\abstract]ﬁtlﬂj _124.ipg |x| 1 ] 4 ::rafg Kl g 3
pozwalajgcy [ Llosimage |  [f] Feload | el @
- T Fifter:1.000 | Morma hap [+ Stertfrcl o] [« Fra:0 +|[<0r
na wykorzystanie klipu Extend | Clip | CipCube] Fiepeat [ Len:0 7] [ Fraco v|[<00)
ﬁ[mowegojako tekstury Even “Martar: 0.000-
4 MinX -0834 [ Maxx2431 |
5 Minv 0434 [0 Max¥ 1857 »|

Wezytanie klipu filmowego odbywa si¢ na takiej samej zasadzie co zatadowanie
dowolnego obrazu, przy czym istotne jest uruchomienie przycisku Movie, znajdu-
jacego sie w rogu okna Image. To dzieki niemu program ustali liczbe klatek obrazu,
wyswietlajac ja obok paska Frames z okna Anim and Movie. Jesli liczba odnalezio-
nych klatek jest zgodna z liczbg klatek w klipie, mozemy skorzysta¢ z ikony [,
kopiujacej ja do paska Frames, umozliwi nam to rozpoczecie dokladniejszej edycji.

Przycisk Offset pozwala nam ustali¢ numer klatki, od ktérej ma si¢ rozpoczaé
film. Aby sprecyzowa¢, od ktorej klatki animacji Blendera ma on zosta¢ odtwa-
rzany, nalezy wprowadzi¢ okres§long warto$¢ parametru StartFr. Warto$¢ Len
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umozliwia nam ograniczenie czasu odtwarzania klipu do interesujacej nas liczby
klatek (domy$lnie wprowadzona cyfra zero jest réwnoznaczna z odtwarzaniem
catego filmu).

Przycisk Gydlic zapetla animacje (odtwarza ja na nowo po jej zakonczeniu), domysl-
nie bowiem zostanie ona zatrzymana na ostatniej klatce.

Parametr Fig/lma okresla liczbe renderowanych pdl (fields) dla jednej klatki animacji
i domyslnie wynosi ona 2. Jesli jednak liczba klatek na sekunde danego filmu jest
inna niz standardowa, wynoszaca 24, wéwczas wartos¢ te nalezy zmieni¢ (dla filmu
o0 jakosci 12 klatek na sekunde bedzie ona réwna 4). Nalezy przy tym pamietad, ze
w przypadku uruchomienia funkcji Fields okna Image, wprowadzone wartosci
powinny by¢ mniejsze o potowe.

Jedynie wewnetrzny silnik renderujacy Blendera — Blender Internal, obstuguije klipy filmowe
jako tekstury. Préba wykorzystania ich przy uzyciu m.in. najnowszej wersji Yafraya jest obecnie
niemozliwa.

Cyfra znajdujaca si¢ obok napisu ar wskazuje numer biezgcej klatki filmu, widocz-
nej w podgladzie tekstury.

Niezwykle interesujgce mozliwosci zyskujemy dzieki dwém kolumnom znajdu-
jacych sie po prawej stronie okna Anim and Movie (rysunek 8.41). Pozwalaja nam
one regulowac¢ szybko$¢ odtwarzanych plikéw graficznych, tworzacych okreslong

animacje.
Rysunek 8.41.
,Stét mo.ntazowy . m
okna Anim and Movie : E::; : :?:
[ StartFi: 1 Ve Fra:s v|[42
[= Len: 0 o[ Fraca o][43y

Aby przekona¢ si¢ o ich uzytecznosci, wystarczy wezytaé jako teksture jedna z kla-
tek animacji przygotowanej przez nas w formie serii obrazéw. Nalezy przy tym
pamietaé, ze wszystkie one muszg mie¢ odpowiednie nazwy, tak, aby program byt
w stanie je rozpoznac i pouktada¢ w nalezytej kolejnosci (np. filn.001.jpg, film.002.
8 film.003.jpg, etc.). Wartos$¢ Fra okresla, od ktérej klatki czasu Blendera ma roz-
poczad si¢ animacja, podczas gdy cyfra obok — jak dlugo ma zosta¢ wyswietlany
biezacy obraz animacji (rysunek 8.42).

AllAJJA|/B]|C||C||D|/D|/D| D

Rysunek 8.42. Poszczegdlne klatki animaciji serii obrazéw przedstawiajgcych kolejne litery alfabetu dla ustawien
z przyktadu powyzej
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Niestety, Blender umozliwia nam modyfikacje animacji jedynie w czterech miej-
scach, wskutek czego znajduje ona zastosowanie wylgcznie przy tworzeniu prostych
efektow (typu zmiany §wiatet drogowych).

@ WV przypadku potrzeby przygotowania bardziej kompleksowych efektow wizualnych badz

montazu animagcji ztozonych z wielu ujeé, warto skorzysta¢ ze strefy Video Sequence Editor,
o ktorej w dalszej czesci podrecznika.

Env Map

Tekstura Env Map pozwala nam na tworzenie tzw. map $rodowiskowych, ktére
niczym lustro odbija otaczajjce je elementy sceny (rysunek 8.43).

Rysunek 8.43.
Przyktad tekstury § | world
Env Map Lo,

|Db:8phere [- CubeFes 559 b]

[+ Fiter 1000 [« Depth: 1 v

[« Cipstanio +[« CipEnd 10000 +|

Don't render layer: i:l:H:I I:l:H:H

Tekstura Ernv Map jest pewnego rodzaju reliktem z czaséw pierwszych wersji Blen-
dera, kiedy opcje Raytracing byly jeszcze niedostepne. Cho¢ dzi§ symulacja reflek-
s6éw na powierzchni materialéw nie jest juz problemem i wymaga jedynie urucho-
mienia opcji Ray Mirror, mapy §rodowiskowe s3 pod pewnymi wzgledami nadal
niezwykle uzyteczne. W przeciwienistwie bowiem do funkgji §ledzenia promieni,
korzystajac z nich, zyskujmy wicksza kontrole nad miejscem potozenia odbié¢, jak
i ich jako$cig. Ponadto tekstura ta pozwala nam wygenerowac obraz EnvMap, ktory
bedziemy mogli p6zniej wykorzysta¢ jako teksture Image. Niestety, zasady ich two-
rzenia nie nalezg do prostych, a i rezultat, jaki dzigki nim uzyskamy po czesto wie-
lu godzinach pracy, moze okaza¢ si¢ niezadowalajacy.

Uwaga — dla poprawnego wyswietlenia mapy srodowiskowej na powierzchni
obiektu, wymagane jest wlaczenie przycisku Refl z okna Map Input ustawien
materiatu w panelu Shading (rysunek 8.44).

Rysunek 8.44. tdap Input
Przycisk Refl okna Map E,'f,b|| = 1 T w
Input, wymuszajgcy Stress | Tangent

ofsy 0.000
ofsy 0.000
ofsZ 0.000
sizer 1.00
size 1.00
sizeZ 1.00

natozenie tekstury
na obiekt zgodnie
z wektorem odbicia

[=[=|[*]=]=

wlx|=]|r]|=]~
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Wprowadzenie jakichkolwiek innych ustawien w oknie Map laput badz tez zacho-
wanie domyslnych moze skutkowa¢ blednym nalozeniem mapy srodowiskowej na
obiekt, a wiec ukazaniem si¢ odbi¢ po niewlasciwej stronie powierzchni bryty
(rysunek 8.45).

Rysunek 8.45. Dwie sfery uwiezione w kuli; obiekt po prawej stronie ma teksture EnvMap, natozong nan
domysing metodg Orco (1) oraz Refl (2); mapa srodowiskowa, bedgca w rzeczywistosci jedynie obrazem,
zmienita swe potozenie, udanie symulujgc lustrzane odbicia

Blender oferuje nam caly zestaw opdji, dzieki ktérym zyskujemy duzg kontrole nad
mapg §rodowiskowa.

¢ Static— wymusza tworzenie statycznej mapy $rodowiskowej. Oznacza to, ze
w przypadku animowania obiektu utworzone na jego powierzchni odbicie
bedzie wygladato caly czas tak samo.

¢ Anim — tworzy nowa mape srodowiskowg w kazdej klatce animagji.
¢ Free Data — resetuje mape Srodowiskowa edytowanego obiektu.

¢ Save EnvMap — zapisuje mape srodowiskowa jako plik graficzny (kolejne
wersje Blendera wyposazone bedg w mozliwo$¢ zapisu map srodowiskowych
typu Plarne, jednak na chwile obecng opcja ta dotyczy wytacznie EnvMap typu
Cube).

o Free all Env Map — resetuje mapy $rodowiskowe dla wszystkich obiektéw na
scenie.

¢ Cube — renderowanie mapy srodowiskowej jako szescianu. Jego rozdzielczos¢
(a wiec jakos¢ odbicia) regulujemy poprzez wprowadzenie odpowiedniej
warto$ci parametru CubeRes.

¢ Plane — renderowanie mapy $rodowiskowej jako jednej §ciany, zgodnie
ze skierowang w §rodek EnvMap osig Z.

¢ Zoom — warto$(, o jaka zostang powiekszone odbicia podczas wykorzystania
EnvMap typu Plane.

¢ Ob:— miejsce na nazwe obiektu, ktérego Centre stanowi¢ bedzie srodek odbicia
dla ErvMap (domysélnie jest to nazwa edytowanego obiektu).
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¢ Filter — stopien wyostrzenia (wartosci niskie) badz rozmycia (wartosci wysokie)
mapy srodowiskowej.

¢ Depth— odpowiednik parametru Depth opcji Ray Mirror z okna Mirror Transp,
odpowiadajacy za liczbe kolejnych odbi¢ utworzonych w odbiciach innych
obiektow.

¢ ClipSta/ClipEnd — minimalny i maksymalny zasieg efektu, poza granicami

ktérego obiekty nie zostang wykorzystane do jego generowania.

Pole Don t render layer (rysunek 8.46) wskazuje, ktora z warstw projektu ma nie by¢
renderowana; aby tekstura dziatala poprawnie, wymagane jest wskazanie warstwy
zawierajacej obiekt generujacy mape srodowiskowg (w przeciwnym razie uzyskamy
czarng powierzchnie obiektu).

Don't render layer: HEHHE’ BEHE

Rysunek 8.46. Pole Don’t render layer z zaznaczong jedenastg warstwg, ktdra nie zostanie zrenderowana

¢ Load — udostepnia opcje, umozliwiajgce wezytanie przygotowanej uprzednio
mapy $rodowiskowej (rysunek 8.47).

Rysunek 8.47. [ stte [ enm
Przycisk Load .
i jego opcje

[Obsprere |

[+ Fiter:1000 ]« Depth: 0 v
|< ClipSta 0.10 ;|< ClipEnd 100.00 >|

Don't render layer: Hj:H:I H:H:H

Aby efekt naszych ustawien byt widoczny po zrenderowaniu sceny, wymagane jest
wlacznie przycisku EnvMap w oknie Render ustawiety Render Buttons w panelu Scene
(rysunek 8.48).

Rysunek 8.48. paneis [0 [H[O[e [0 @] &S]
Przycisk EnvMap

umozliwia rendering
map srodowiskowych

REMDER Shadow Envhap

EBlencler Internal

| 5 [F500 11 [16 |[Bf:050] [ 75% [son [E52

< Wparts: 4 o |4 Yparts: 4 - Olel | ¥
Gauss =|41.00 »
mPremuH Key | | Border | Gamma

Poniewaz mapa $rodowiskowa staje si¢ po zrenderowaniu sceny ,,skérg” obiek-
tu, nie zniknie ona z jego powierzchni do czasu uzycia funkcji FreeData lub Free
all EnoMap.
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Plugin

Tekstura Plugin sensu stricto nie istnieje w ogéle. Dokonujac jednak jej wyboru,
mozemy wezyta¢ do projektu tzw. wtyczke (wcisniecie jedynego przycisku w oknie
Load Plugin), a wiec teksture przygotowana przez innych uzytkownikéw Blendera.
Poniewaz kazda z nich posiada swoje wlasne, niekiedy bardzo liczne opcje, a ich
aczna liczba stale ro$nie wraz z poszerzajgcym sie kregiem mitosnikéw programu,
zalecam odnalezienie na wlasng reke przeznaczenia kazdego z ustawien.

Okno Map nput

Wiemy juz, w jaki spos6b wybrac interesujaca nas teksture, poznaliémy metody
edycji zawartych w niej informacji — koloru i przezroczystosci. Kolejnym kro-
kiem ku wykorzystaniu jej w naszym projekcie bedzie utworzenie polaczenia
pomiedzy materiatem a teksturg oraz tekstura a materialem, a wiec rozpoczecie
procesu okreslanego mianem mapowania.

Materiat a tekstura

Na poczatek skupmy nasza uwage na zawartosci okna Map Input (rysunek 8.49)
ustawienn Material Buttons w panelu Shading.

Rysunek 8.49.
Okno Map Input

ofs i 0.000
ofsy 0.000
ofsZ 0.000
sizer 1.00
sizey 1.00
sizeZ 1.00

Cuke |
Tuhe Sphe|

aa=|[=]=]=

wlx|=|]r|=]~

Znajdujace sie w nim opcje pozwalajg ustali¢, w jaki sposéb edytowany materiat
wplynie na spos6b natozenia tekstury na obiekt (a wiec metode jej powigzania
z geometriag modelu). Operacja ta moze przebiega¢ réznorako, o czym $wiadczy
obecno$¢ az dziesieciu przyciskéw zwigzanych z tym procesem (rysunek 8.50).

Glob | Ohiject
Orco

Rysunek 8.50. Trzy rzedy przyciskéw okna Map Input pomagajq wskaza¢ wtasciwe koordynaty potozenia
naszej tekstury
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¢ Glob— nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z koordynatami ,,swiata” (srodek
tekstury znajdzie sie w punkcie X:0, Y:0, Z:0). Efekt ten przypominaé wiec
bedzie swego rodzaju rzutnik, skierowany w samo centrum strefy 3D View
— wyswietlana przez niego tekstura bedzie potozona caly czas w tym samym
miejscu, bez wzgledu na ruch przechowujgcego ja obiektu (rysunek 8.51). Na
obszarze poza granicami tekstury zostanie ona powielona badz rozciggnieta.

Rysunek 8.51. it
Animacja obiektu Plane
z teksturg Image;

o ile potozenie modelu
ulega zmianie w czasie
jej trwania, o tyle
lokalizacja obrazu

jest nadal taka sama

¢ Object — nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z lokalizacjg, wielkoscia i rotacja
innego obiektu ze sceny (rysunek 8.52), ktérego nazwe wpisujemy w pasku obok.

Rysunek 8.52.
Tekstura Image obiektu
Plane (plan pierwszy)

zostata natozona
na model zgodnie
z informacjami

zawartymi w Cube
(plan drugi)

¢ UV — nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z koordynatami UV (o czym
szerzej w dalszej czeéci podrecznika).
¢ Orco— nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z jego pierwotnymi koordynatami.

¢ Win — nalozenie tekstury zgodnie z Camera View (klawisz 0 z klawiatury
numerycznej); tekstura bedzie zawsze miata wielkos¢ kadru i zostanie zwrécona
w kierunku obiektywu (rysunek 8.53).

-

L

Rysunek 8.53. Dwa obiekty Plane o tej samej teksturze, przypisanej materiatowi metodg Win;
po zrenderowaniu sceny widac wyraznie, iz swoje potozenie zawdziecza ona koordynatom kamery,
a nie informacjom zawartym w przechowujgcych jg obiektach
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¢ Nor — nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z kierunkiem i potozeniem
Normals obiektu (rysunek 8.54); technika ta stosowana jest przy tworzeniu
m.in. Normal Maps (o czym w dalszej czesci podrecznika) badz efektéw na
powierzchni modeli ustawionych pod ostrym katem w stosunku do kamery.

Rysunek 8.54.
Tekstura Image
natozona na wklestg
sfere metodq

Orco (1) oraz Nor (2)

¢ Refl— nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z jego wektorem odbicia; opcja

ta jest szczegdlnie przydatna podczas stosowania oméwionych juz map
srodowiskowych.

¢ Stress— nalozenie tekstury na obiekt stosownie do stopnia rozciagniecia jej
krawedzi w poréwnaniu ze stanem pierwotnym; metoda ta jest przydatna
szczegOlnie podczas symulacji Soff Body (o czym szerzej w dalszej cze$ci
rozdziatu) oraz animacji, podczas ktérej zyskujemy mozliwo$¢ zmiany barwy
np. ust w czasie ich poruszania (rysunek 8.55).

Rysunek 8.55.

Barwy tekstury natozonej
na obiekt Soft Body
zmienity sie w miejscu
jego wybrzuszenia,

a wiec — rozciggniecia
wierzchotkéw

¢ Tangent — nalozenie tekstury na obiekt zgodnie z wektorem oméwionego juz
efektu Tangent (rozdziat siédmy, poswiecony opcjom zawartym w oknie Shaders).

¢ Stick— natozenie tekstury na obiekt zgodnie z koordynatorami Sticky, bedacymi
formg parametréw UV; opcja ta zaklada, ze tekstura wypelni obiekt zgodnie
z lokalizacja kamery. W przeciwienistwie jednak do przypominajacej j3 metody
Win, Stick owija model teksturg na stale, a wiec zmiana potozenia kamery
w czasie trwania animacji bagdz podczas przygotowywania odpowiedniego
ujecia statycznego nie zmieni jej koordynatéw (rysunek 8.56).

Aby utworzy¢ koordynat Sticky, nalezy skorzysta¢ z czesciowo oméwionego juz
okna Mesh z panelu Editing (rysunek 8.57).
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Rysunek 8.56.

Ruchomy obiekt Plane

z teksturq Image natozong
nan zgodnie z koordynatami
Win (ilustracje 1. 2.) oraz
Stick (ilustracje Ai B); o ile
pierwszy z nich przypomina
w dziataniu swojego rodzaju
projektor, ktérego obraz
wyswietlany jest z obiektywu
kamery, o tyle drugi — aparat
fotograficzny, ,,przyklejajgcy”
zdjecie do powierzchni modelu

Rysunek 8.57.
Zaznaczona opcja Make,
pozwalajgca na utworzenie

koordynatu Sticky dla obiektu — Do

Centre
Centre Mew
WertCol|  hake Centre Cursor
TexFace| Make D et

IStickE hiake FasterDra ||Mao /. Mormal Fli

Uruchomienie opcji Make z paska Sticky jest rtéwnoznaczne z ,,przyklejeniem” tek-
stury do powierzchni obiektu zgodnie z biezagcym polozeniem kamery. Tekstura
ta pozostanie na swoim miejscu az do chwili zmiany koordynatu na inny badz
skasowania obecnego przy pomocy przycisku Delete (rysunek 8.58).

VertCol | Make
TerFace| hake
Drelete

Rysunek 8.58. Po utworzeniu koordynatéw Sticky przycisk Make zamienia sie w Delete, umozliwiajgc
skasowanie wprowadzonych ustawien

[stniejg jeszcze trzy inne sposoby regulacji polozenia tekstury na obiekcie. Nie s3
one ujete w oknie Map To i dokonujemy ich z poziomu edycji samego obiektu.

Przede wszystkim Blender umozliwia nam reczne okreslenie wielkosci i lokalizacji
pola tekstury w strefie 3D View. Stuzy do tego klawisz z litera T, ktérego wcisnigcie
otwiera niewielkie menu (rysunek 8.59).

Rysunek 8.59.
Menu Texture Space

Opcja Grab/Move pozwala nam na przesuniecie teksturowanej powloki obiektu,
ktorej ksztatt przypomina zawsze sze$cian, niezaleznie od wygladu edytowanej
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bryly (rysunek 8.60). Funkgcja Size dopuszcza z kolei zmiane jej wielkoéci, stosownie
do potrzeb naszego projektu. Jest to szczegblnie przydatne w czasie pokrywania
obiektu tekstura Image.

Rysunek 8.60.
Menu Texture Space

Innym sposobem, pozwalajacym na precyzyjne pokrycie obiektu Mesh tekstura, jest
wlaczenie domyslnie aktywnej opcji AutoT exSpace, znajdujacej si¢ w oknie Links and
Materials panelu Editing, w strefie Buttons Window (rysunek 8.61).

Rysunek 8.61.
Przycisk AutoTexSpace [ =[ME:Plane.002 [ F[OB:Plare |
W Oknie LinkS Gnd ertex Groups Material 001

i Matt o ?
Materials .

[ Mew | Delete | TMew Delete

Select | Deselect

Assigh Remnove
Select Desel. Assign

Set Smooth| Set Solid

Dzieki niej, skalujac w trybie Edit Mode siatke obiektu pokrytego tekstura, skalowa¢
bedziemy réwnoczesnie owg teksture, rozposcierajac ja zawsze na calej powierzch-
ni modelu (rysunek 8.62).

Rysunek 8.62. Obiekt Plane skalowany w trybie Edit Mode, pokryty teksturg (1) bez (2) wigczoneji z wigczong
funkcjg AutoTexSpace (3); jak tatwo zauwazy¢, jej brak oznacza zachowanie pierwotnych rozmiaréw Image,
bez wzgledu na zmiane ksztaftu modelu

Jeszcze wicksze mozliwosci wigzg sie z paskiem TexMesh, ktory znajdziemy w oknie
Mesh panelu Editing, w strefie Buttons Window (rysunek 8.63).

Dzigki niemu zyskujemy mozliwos$¢ zmiany koordynatéw polozenia tekstury na
powierzchni obiektu adekwatnie do ksztaltu siatki innej bryly na scenie. Wymaga
to wpisania w pasku nazwy bloku danych (ME) interesujacego nas modelu, a takze

przynajmniej cze$ciowego zrownania liczby elementéw sktadowych obydwu
obiektéw (rysunek 8.64).
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Rysunek 8.63.

Pasek TexMesh pozwala

na okreslenie koordynatow

tekstury na podstawie
siatki dowolnego obiektu —
Mesh VertCol[_Make_| Centre Cursor

TexFace| Make | SlowerDra

Mo . Marmal Fli

Sticky | Make || FasterDra

Rysunek 8.64.

Tekstura Image obiektu
Plane zostata roztozona
na powierzchni modelu
zgodnie z ksztaftem siatki
obiektu obok, ktérego
nazwa zostata wpisana
w pasku TexMesh

Po wybraniu odpowiedniego koordynatu dla naszej tekstury czas na wskazanie
sposobu, w jaki nasz obiekt zostanie nig owiniety. Stuza nam do tego cztery opcje
okna Map Input — Flat, Cube, Tube oraz Sph (rysunek 8.65).

Rysunek 8.65. tdap Input

S Glok | Object
Cztery metody »owiniecia Drm
obiektu teksturg Stress | Tangent

ofsi 0.000
ofsy 0.000
ofsZ 0.000
sizer 1.00
sizey’ 1.00
sizeZ 1.00

= [=[=|[=]=T=

wlx|=||r|[=]|~

Oczywiscie, model, kt6ry utworzylismy, bardzo rzadko bedzie swoim ksztaltem
przypominat sze$cian czy sfere. Decydujac si¢ wiec na wybdr jednego z czterech
ustawien, musimy oceni¢, czy bardziej odpowiada¢ nam bedzie roztozenie tekstury
wedlug $cian prostopadlych Cube, jednej plaszczyzny Plane, kuli Sph(ere), badz walca
Tube (rysunek 8.66).

Rysunek 8.66.
Rodzaje ,zawiniecia”
obiektu w teksture:
Plane (1), Cube (2),
Sphere (3) i Tube (4)
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Rysunek 8.67.

Zestaw opji skalujgcych
i przemieszczajgcych
natozong na obiekt Cube |

teksture

Rysunek 8.68.

Dwanascie

kwadracikéw

wplywajgcych Cube ofs 0.000

na kierunek naniesienia
tekstury na obiekt

Jak tatwo zauwazy¢, mapowanie tekstury typu Flat jest przydatne podczas edycji
jednoplaszczyznowych obiektéw; w przypadku zastosowania powyzszego usta-
wienia dla Cube piksele znajdujace sie na skraju jednej $ciany modelu zostang roz-
ciggniete na pozostate, co na ogét koriczy sie katastrofa. Warto réwniez pamietaé,
ze mapowanie typu Cube jest niepraktyczne przy pracy nad obiektami organicz-
nymi (zwierzeta czy ludzie), z kolei opcja Tube, przypominajgca w dziataniu
naklejanie banderoli na butelke, nie posiada zdefiniowanego miejsca zakoncze-
nia tekstury (co jest doskonale widoczne na przyktadzie powyzej). Mapowanie
typu Sphere doskonale nadaje si¢ do pracy nad modelami na przyktad planet czy
istot zywych (przy czym nie jest to zelazng regula), przynoszac niekiedy ciekawe
rezultaty podczas tworzenia materiatu dla figur cylindrycznych.

W przypadku jednak checi oteksturowania tak ztozonych obiektéw, jak twarz
cztowieka, zadne z powyzszych ustawieni nie okaze si¢ w petni zadowalajace (barwa
oczu prawie nigdy nie pokryje si¢ z ich miejscem lokalizacji na powierzchni bryly,
potozenie obrazu ust znajdzie si¢ w miejscach niepozadanych). W takich sytu-
acjach nalezy skorzysta¢ z techniki ,,opakowania” modelu technika UV, o czym
szerzej w dalszej czesci podrecznika.

Blender umozliwia nam dodatkowo zmiane polozenia, badz wielkosci natozonej
na obiekt tekstury. Stuza do tego wartosci o5 X, Y'i Z oraz size X, Yi Z (rysunek 8.67).

ofs# 0.000
ofsy 0.000
ofsZ 0.000
sizer 1.00
size’’ 1.00
sizeZ 1.00

alalal[a]a]s

wlrfwl|r|=]~

Poniewaz zmiana rozmiaru badZ polozenia tekstury dokonuje si¢ w obrebie po-
wierzchni danego obiektu, opcje te pozwalajg na jej animowanie, skad juz tylko
krok do uzyskania efektu wzburzonej powierzchni oceanu (o czym szerzej w dal-
szej czesci ksigzki).

Pozostate opcje okna Map Input, a wiec dziewie¢ kwadracikow X, Y, Z oraz trzy
puste (rysunek 8.68), pozwalajg na zmiane koordynatéw dla tychze osi, dzigki
czemu zyskujemy kontrole nad kierunkiem nanoszenia tekstury na obiekt.

ofsYy 0.000
ofsZ 0.000
sizer 1.00
size 1.00
sizeZ 1.00

= [=[=|[=]=T=

wlx|=||r|[=]|~
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Domyslnie koordynaty poszczegélnych osi odpowiadajg ich potozeniu w swiecie
3D. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby koordynat X zmieni¢ na koordynat
Y, a inny, wykorzystujac mozliwo$¢ wlgczenia ,,pustego” kwadracika, zupelnie
zlikwidowa¢ (rysunek 8.69).

Rysunek 8.69.

Po lewej — oteksturowany
obiekt Cube z parametrami
domyslnymi okna Map Input;
obok — ten sam obiekt

ze zmienionymi ustawieniami
koordynatéw tekstury,

dla ktérego wspétrzedne

osi X zostaty usuniete,

Y — pozostawione bez zmian,
z kolei Z zamienione na X

Whbrew pozorom umiejetne i $wiadome korzystanie z tej funkgji jest bardziej
skomplikowane, anizeli wydawa¢ by sie mogto na pierwszy rzut oka. Kluczem do
wprowadzenia interesujacych nas ustawien jest doskonala orientacja przestrzenna,
a doktadniej — perfekcyjne odczytywanie osi, wedtug ktérych potozone s3 kra-
wedzie obiektu. W wyjatkowych sytuacjach pomocne okaza¢ si¢ moze nawet roz-
rysowanie siatki geometrycznej modelu, na ktérej podstawie zyskamy mozliwo$¢
symulowania okres$lonych zmian (rysunek 8.70).

X
z Z
¥
z X Iz X
z X z X
X
z z
X

Rysunek 8.70. Siatka geometryczna widocznego w oknie Preview obiektu Cube pomaga zrozumie¢ konsekwencje
zmian wprowadzanych w oknie Map Input; jak tatwo zauwazy¢, kazda ze scian utozona jest wedtug dwéch
réznych osi, co zapewnia prawidtowe wyswietlanie na nich tekstury

@ Poniewaz wybdr odpowiednich wiasciwosci okna Map Input moze okazac sie dos¢ trudny,
przed jego podjeciem warto zadac sobie kilka pytan, ktore uczynia go mniej przypadkowym.
Przede wszystkim — czy obiekt badz tekstura beda rotowane, czy tez pozostang statyczne?
Gdzie znajduje si¢ jej poczatek? Jaki jest jej rozmiar i jak czesto bedzie musiata zostaé
powtérzona na powierzchni modelu? Doktadna analiza, jak i zdobyta juz przez nas wiedza
powinny zaowocowa¢ wprowadzeniem najwlasciwszych ustawien.



Rozdziat 8. & Tekstury 349

Okno Map To

Nasza tekstura zostala juz powigzana z materialem — czas wiec okresli¢ jej
wplyw na wyglad i charakter powierzchni danego obiektu. Stuzy nam do tego
okno Map To opcji Material Buttons panelu Shading (rysunek 8.71).

Rysunek 8.7]. Map Input Map To

IMor | Csp | Crnir | Fef | Spec |Amb]
Okno MGP To Hard | RayMir | Apha | Emit [ TransLu | Disp |

[stencil] Neg[ Mo RGE | [Mix ]
Col 1.000 S |
Fi1.000 s || [Moroso
GO00O | [var 1.000 s
B 1.000 s || (Disp 0.200 mi——

[Divar 1.00 sl | [Warp [fac 0,001 |

Na poczatek skupmy swa uwage na trzech przyciskach, znajdujgcych sie tuz nad
polem barwy tekstury — Stencil, Neg oraz No RGB.

¢ No RGBwymusza pobranie przez program informacji dotyczacych jedynie
intensywnosci, a nie koloru punktéw barw, jakie nadamy teksturze na
omowionej juz szachownicy Colorband. Innymi stowy, przelicza je na skale
domyslnie szarosci, a w rzeczywisto$ci — odcieni koloru, jaki wskazemy
w oknie Map To.

¢ Neg ,,odwraca” barwy nadane teksturze, czyniac z bieli czern, z czerni — biel,
z zieleni — fiolet itd.

¢ Stencil czyni z tekstury matryce dla innych tekstur, znajdujacych sie w kolejnosci
ponizej edytowanej. Innymi stowy, jej punkty barw o warto$ciach Alpha
réwnych zero stang sie niewidzialne i odstonia fragmenty innej tekstury,
znajdujacej sie pod nimi (rysunek 8.72).

(CTTTOM tep nput | fiap To ‘
R - made S
:> _clear 1] () : _

# »

Rysunek 8.72. Odpowiednia edycja tekstury-maski (Stencil) i wiasciwe ustawienie jej na liscie tekstur danego
materiatu (a wiec nad inng teksturg) skutkuje czesciowym zakryciem znajdujgcego sie pod nig obrazu Image

Jeszcze ciekawsze efekty przynosi zastosowanie funkcji Warp (rysunek 8.73), ktéra
znieksztalca koordynaty dla tekstury potozonej na liscie pod tekstura edytowana.

Jej uruchomienie, a nastepnie wprowadzenie wartosci fac wyzszej niz O, jest row-
noznaczne ze zmiana polozenia tekstury lezacej bezposrednio pod edytowang
(rysunek 8.74).
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Rysunek 8.73. Map Input
: : mor [ Csp [ Croir [ Ref | Spec [Amb |

F unkli]a \;VGrP i suwak Hard | FayMir | Alpha [ Emit [ TransLu [ Disp |

ac okreslajgcy stopien

f iek f'lq y p [stenci[Mea| Mo RGE| [Mix ]

Znieksztarcenia o (Col 1000 S|

koordynatéw kolejnej Fi1.000 s )| [Nor0s0

tekst G0000 I | [var1.000 M

exstury BOOOD | ||Dbp0200 mi
DVar 1 D0 || [tz 00—

Rysunek 8.74. ™ -

Tekstura Image
(ilustracja po lewej)
zostata zdeformowana
(ilustracja po prawej)
dzieki uruchomieniu
funkgji Warp dla lezgcej
ponad nig na liscie
tekstury Wood

o 4

Y

o — —
[ S |

Teksturd a materiat

Czas na doktadne przyjrzenie si¢ wszystkim trzynastu przyciskom umieszczonym
w dwoch rzedach na samej gérze okna Map Input. Pozwalaja one na wybér cech
materiatu, ktére stang si¢ podatne na dzialanie danej tekstury. Innymi stowy,
zyskujemy mozliwo$¢ jej wplywu na przezroczysto$¢ czy twardos¢ modelu, stosow-
nie do rodzaju p6l wybranych za pomoca lewego przycisku myszy (rysunek 8.75).

Rysunek 8.75. Kazda tekstura moze wptywac jednoczesnie na wiele cech materiatu danego obiektu

Zanim przejdziemy do oméwienia kazdego z nich, warto zwréci¢ uwage na istnie-
jace formy ich uaktywniania. Jednokrotne klikniecie przyciemnia go i zabarwia
nazwe pola na bialo, podczas gdy (w przypadku wigkszosci z nich) dwukrotne —
na z6tto. W zrozumieniu tej dualnoséci wyboru pomoze nam wiedza zdobyta juz
w czasie lektury tego rozdziatu. Ot6z kazda z nich posiada w sobie pewnego rodza-
ju informacje, stuzace do wybrzuszenia materiatu, zabarwienia go bagdz manipu-
lacji jego przezroczystoscia (kanat Alpha). Klikniecie okreslonego przycisku skut-
kuje dokonaniem zmian zgodnie z domyslnym sposobem odczytywania przez
program owych danych, podczas gdy podwojne uaktywnienie (okreslane réwniez
mianem negatywu) odwraca ich znaczenie. W praktyce barwa biata, pierwotnie
wypychajaca na zewnatrz powierzchnie materiatu, uczyni go wklestym (pole Nor
lub Disp), a zapewniajacy transparentno$¢ odcien stanie si¢ widzialny (pole Alpha).
Innymi stowy, Blender umozliwia nam wskazanie, ktéry odcierr pierwotnie dwu-
kolorowej tekstury ma wplyna¢ na okreslong ceche materiatu (rysunek 8.76).
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Rysunek 8.76.
Przezroczysty obiekt
Plane z teksturg Blend
typu Sphere; pojedynczy
(1) i podwéjny (2) wybér
pola Alpha okna Map To
zaowocowat zamiang
obszaréw
przezroczystych
materiatu z dotychczas
widocznymi

Stopien wplywu tekstury na okre$lone cechy materiatu (za wyjatkiem przyciskéw
Col, Csp i Gmir) regulujemy suwakiem Var znajdujacym si¢ po prawej stronie okna
Map To (rysunek 8.77).

Rysunek 8.77.
Suwak Var okna Map To

Wybér pola Col oznacza wplyw tekstury na barwe materiatu, przy czym odpowied-
ni kolor zostanie ukazany na powierzchni obiektu zgodnie z ustawieniami Color-
band tekstury lub — w razie ich braku — barwy nadanej teksturze proceduralnej
w oknie Map To (rysunek 8.78).

Rysunek 8.78.

Obiekt Cube z teksturg
Marble przed (1)
uaktywnieniem i po (2)
uaktywnieniu pola Col

Pole Col jest domyslnie wiaczone, przy czym wplyw barwy tekstury na kolor mate-
riatu regulujemy suwakiem Col znajdujgcym si¢ ponizej (rysunek 8.79).

Rysunek 8.79. ¥ Texture Il Input

Suwak Col pozwala Nor | Cep | Cmir | Fef | Spec  &mb |
na regulacjg stopnia Hard | RayMir | Apha | Emit [TransLu | Disp |

widocznosci koloru Stencil| Mea| Mo RGE | [Mix B

tekstury na materiale, | EERCE— |
. Mor 0.50 [—

pod warunkiem o 1,000 _ s |

uprzedniego BOGI [Disp0200 i

uruchomienia pola Col [DVar 1005 || [Warp[fac 0001 |
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Wybér pola Nor oznacza pozorne wybrzuszenie materiatu zgodnie z barwg tekstu-
ry i kierunkiem Normals obiektu podczas renderingu (rysunek 8.80). Pole to mo-
zemy uaktywni¢ na dwa sposoby.

Rysunek 8.80. Obiekt Cube z teksturg Cloud przed (1) uaktywnieniem i po (2) uaktywnieniu pola Nor;
doktadne przyjrzenie sie krawedziom modelu na obu ilustracjach prowadzi do wniosku, ze znieksztatcenia
powierzchni sq tylko ztudzeniem, poniewaz zaden z wierzchotkéw nie zmienit swojego potozenia

O sile wybrzuszenia powierzchni modelu decyduje wprowadzona warto$¢ na
suwaku Nor, znajdujgcym si¢ ponizej (rysunek 6.81).

Rysunek 8.81.
Suwak Nor pozwala
na regulacje stopnia

3|

Csp
| Hard |[Faytir [ Alpha | Emit [TransLu | Disp |

. Stencil| Neg| Ma RGE | [Mix B
wybrzuszenia o ————
Col 1.000 S |

powierzchni obiektu ROE e |[Forson_=——]

GOEIT B | [Var 1.000 S|
BOET1 mssal— | |Disp 0200 sl

[Dviar 1.00 s | [Warp [fac 0.00 1 |

Mapowanie sposobem Nor jest nieodzowne w przypadku wykorzystania jako
tekstur Bump Maps lub Normal Maps, o ktérych szerzej w dalszej czeéci rozdziatu.

Wybér pola Gp oznacza wplyw koloru tekstury na te miejsca powierzchni obiektu,

gdzie tworzy si¢ odblask (rysunek 6.82). Wplyw barwy tekstury na kolor materiatu
regulujemy suwakiem Col.

Rysunek 8.82.
Obiekt Cube z teksturg
Stucci przed (1) d
uaktywnieniem i po (2)
uaktywnieniu pola Csp
1 2

Wybér pola Grir oznacza wpltyw koloru tekstury na oméwiony juz efekt Ray Mirror
(rysunek 6.83). Wplyw barwy tekstury na kolor materiatu regulujemy suwakiem Col.

Wyboér pola Refoznacza wplyw tekstury na warto$¢ Reflection edytowanego obiektu
(pochlaniania $wiatta — oméwiony juz suwak Ref'w oknie Shaders); kluczowe
znaczenie ma w tym przypadku ustawienie parametru Alpha dla kolejnych punk-
téw barw na szachownicy Colorband okna Colors. Zostang one bowiem dodane do
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Rysunek 8.83.

Obiekt Cube z teksturg

Clouds i uruchomionym »

efektem RayMirror

dla jednej ze $cian przed (1)

uaktywnieniem i po (2) 1 )

uaktywnieniu pola Cmir

biezgcej warto$ci Ref materiatu, czyniac go bardziej wrazliwym na lampy (rysunek
6.84). Pole Ref mozemy uaktywni¢ na dwa sposoby, przy czym funkcja negatywu
jest réwnoznaczna z zamiang ustawien Alpha (okreslanych w skali 0.00 — 1.00)
20.3na0.7,0.2na0.8,0.6 na0.4, awiec odjeciem kazdej wartosci od wartosci
maksymalne;.

Rysunek 8.84.
Nieczuty na swiatto (Ref = 0)
obiekt Cube z teksturg Blend
przed (1) uaktywnieniem
ipo (2) uaktywnieniu pola Ref
1 2

Wybdr pola Spec oznacza wplyw tekstury na warto$¢ Specularity edytowanego obiek-
tu (omoéwiony juz suwak Spec okna Shaders), co w praktyce oznacza jej pojawienie
sie w miejscu tworzonego odblasku (rysunek 8.85). Parametr Alpha dla poszczegél-
nych punktéw barw ustalonych na szachownicy Colorband umozliwia manipulacje
warto$cig Spec, poprzez dodanie jej do biezacych wartosci materiatu. Pole Spec mo-
zemy uaktywni¢ na dwa sposoby.

v W

Wybér pola Amb oznacza regulacje za pomoca tekstury czulosci obiektu na efekt
Ambient Occlusion (o czym szerzej w dalszej czeéci podrecznika). Pole te mozemy
uaktywni¢ na dwa sposoby.

Rysunek 8.85.

Obiekt Cube z teksturg
Blend przed (1)
uaktywnieniem i po (2)
uaktywnieniu pola Spec

Wybér pola Hard oznacza wplyw tekstury na stopieni rozproszenia odblasku two-
rzonego na powierzchni edytowanego materialu (oméwiony juz suwak Hard okna
Shaders) stosownie do jej koloru i zawartego w punktach barw kanatu Ajpha. W prak-
tyce oznacza to skupienie odbitego $wiatta w poszczegélnych barwach tekstury
(rysunek 8.86). Pole to mozemy uaktywni¢ na dwa sposoby.
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Rysunek 8.86.
Obiekt Cube z teksturg Cloud
przed (1) uaktywnieniem
i po (2) uaktywnieniu pola Hard
1 2

Wybér pola RayMir oznacza wplyw tekstury na wartos$¢ lustrzanych odbi¢ tworzo-
nych na powierzchni obiektu (oméwiony juz suwak RayMir okna Mirror Transp),
stosownie do jej koloru i zawartego w punktach barw kanatu Alpha. Pole te moze-
my uaktywni¢ na dwa sposoby (rysunek 8.87).

Rysunek 8.87.

Obiekt Cube z teksturg Wood

i uruchomionym efektem

lustrzanych odbic przed (1)

uaktywnieniem i po (2) y
uaktywnieniu pola RayMir;

na uwage zastuguje fakt,

ze w podczas przygotowywania
drugiej ilustracji wartos¢
RayMir wynosita zero

Wybér pola Alpha oznacza wplyw tekstury na warto$¢ Alpha obiektu, a wiec jego
transparentno$¢ (rysunek 8.88). Oczywiscie, aby efekt naszych ustawien byl wi-
doczny, wymagane jest uruchomienie $ledzenia promieni, badz przycisku ZTransp
okna Links and Pipeline. Pole to mozemy uaktywni¢ na dwa sposoby.

Rysunek 8.88.
Nietransparentny obiekt Cube
po lewej; obok — ten sam
model z obnizong do zera
wartoscig Alpha

i uruchomionym polem Alpha
dla tekstur Blend i Musgrave

=

Wyboér pola Emit oznacza wplyw tekstury na emisje $wiatta przez obiekt, o czym
szerzej w rozdziale trzynastym, poswieconym technice Radiosity. Pole to mozemy
uaktywni¢ na dwa sposoby.

Wybér pola TransLu oznacza wplyw tekstury na stopien o$wietlenia obiektu
w miejscach zwréconych tytem do Zrédta swiatta (oméwiony juz w rozdziale
po$wieconym materiatom efekt Translucency). Pole to mozemy uaktywni¢ na dwa
sposoby (rysunek 8.89).
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A

Wybér pola Disp oznacza wplyw tekstury na potozenie wierzchotkéw obiektu pod-
czas renderingu, stad dla poprawnego dziatania tej funkcji wymagana jest odpo
wiednia liczba elementéw skltadowych modelu (rysunek 8.90). Technika mapo-
wania przemieszczen jest stosunkowo nowa i obstuguja ja jedynie karty zgodne
z bibliotekami Direct X 8.1 oraz 9.0, przy czym wymaga ona na og6t do$¢ dhugiego
czasu renderingu.

Rysunek 8.89.

Oswietlony przéd (1)

i ciemny tyt (2) obiektu Cube
z teksturg Voronoi i aktywnym
polem TransLu

Rysunek 8.90.
Obiekt Cube z teksturg Wood

'
i aktywnym polem Nor (1) ’
oraz Disp (2); o ile na pierwszej ( “ | "
ilustracji model zostat tylko _
1 / 1

pozornie zdeformowany, o tyle
na drugiej doszto do faktycznej
zmiany potozenia jego
wierzchotkéw

Mapowanie tekstury technika Displacement sprawdza si¢ najlepiej w przypadku bryt typu
Mesh (szczegdlnie o gladkiej powierzchni) lub Meta; duzo gorszy efekt uzyskujemy w chwili
zastosowania go wzgledem krzywych i obiektéw Surface.

O zasiegu i stopniu deformacji powierzchni modelu decyduje wprowadzona war-
to$¢ na suwaku Nor oraz Disp, (rysunek 6.91), przy czym pierwsza z nich stuzy
przesunieciu pikseli wzgledem Normals tekstury (tekstury czarno-biate), podczas
gdy druga — Normals wierzchotkéw (tekstury kolorowe).

Rysunek 8.9 1 . Map Input Magp To
Suwak Nor POZWGIG ha I E:rldl i\IF?a:yrlwiET?NLh?TrErlnitﬁ e|fT1anS:fuc %
ustalenie zasiegu deformac;ji
powierzchni obiektu, podczas
gdy Disp — stopnia
znieksztatcenia

[stencil] Meg Mo RGE] [Mix B

0
Diviar 100 s | | |"Warp |fac 0.00 1

Mapowanie sposobem Disp wymaga duzej ostroznosci i wprowadzania naprawde niskich
wartosci suwakow Disp i Nor. Najlepsze rezultaty przynosi ponadto stosowanie tekstur
o niskich kontrastach i wysokim gradiencie; w przypadku czarno-biatych, liniowych wzoréw
zalecane jest uprzednie ich rozmycie filtrem gaussian blur lub podobnym.
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Menu Texture Blending Mode

Rozwijane menu Texture Blending Mode pozwala nam na ustalenie, w jaki spos6b
dana tekstura ma zosta¢ zmieszana z materialem obiektu (rysunek 8.92).

Rysunek 8.92.

Map Input Map To

Rozwijane menu Texture

Blending Mode

b | Cmir | Fef [ Spec [4mb
Emit | TransLu | Disp

Stencil| Meg| Mo RGE | [ Wi

K

F1.000 S| | (MorOs0

Col 1.000 S|

Goooo P | [Var 1.000 B

BOOOOD | |Disp 0200 mi—

Crivfar 1.00 s | m’ﬁfac L

Zanim jednak przejdziemy do oméwienia ich wszystkich, zatrzymajmy sie na
moment przy znajdujgcym sie w lewym dolnym rogu okna Map To suwaku DV ar.
Jego domyslna wartos¢ to 1.00 i oznacza ona catkowite zmieszanie sie materiatu

i tekstury (rysunek 8.93).

Rysunek 8.93.

Biaty materiat obiektu
Plane zmieszany (Mix)
z teksturg Wood
(mapowanie typu Ref);
wartos¢ DVar wynosi
0.00 (ilustracja 1.) oraz
1.00 (ilustracja 2.)

Dzigki tej opcji zyskujemy kontrole nad kazdym z dziesieciu typéw taczenia mate-
riatu i tekstury menu Texture Blending Mode (rysunek 8.94), ostabiajac lub wzmacnia-

jac go, stosownie do naszych potrzeb.

Rysunek 8.94.
Zawartos¢ rozwijanego

menu Texture Blending
Mode

Lighten
Drarken
Divice
Difference
Owerlay
Screen
Pelultiply
Subtract
A

Iliz

Do opisu przeznaczenia kazdego z nich wykorzystam dwie tekstury Image, z cze-
go jedna ukazywa¢ bedzie znang nam juz posta¢ Beaker (Image), podczas gdy
druga — gradient koloréw (gradient), przypominajacy do ztudzenia teksture Blend

(rysunek 8.95).
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Rysunek 8.95. Wykorzystane do przygotowania prezentacji tekstury o nazwach ,Image” i ,gradient”; po prawej
— ich ustawienie na liscie tekstur znanego juz nam okna

Niezwykle istotng kwestig jest ich potozenie na liscie okna Texture (patrz rysunek
8.94), przy czym pamieta¢ nalezy, ze wszelkie zmiany ustawien menu Texture Blen-
ding Mode dotycza obrazu gradient.

Wybér opcji Mix (bedacej ustawieniem domyslnym) oznacza dominacje ostatniej
tekstury na liscie i zakrycie nig wszystkich pozostatych (rysunek 8.96).

Rysunek 8.96.
Texture Blending Mode
typu Mix

Wybér opcji Add skutkuje dodaniem jaskrawosci obydwu warstw, przy czym miej-
sca ciemne tekstury gradient nie rozja$niaja obrazu Image, z kolei jasne — wprost
przeciwnie (rysunek 8.97).

Rysunek 8.97.
Texture Blending Mode
typu Add

Opcja Subtract jest odwrotno$cia Add, a wiec ciemne fragmenty tekstury gradient
nie wplywaja na obraz Image, podczas gdy jasne zdecydowanie go przyciemniajg
(rysunek 8.98).

Rysunek 8.98.
Texture Blending Mode
typu Subtract
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Wybér opcji Multiply skutkuje przyciemnieniem tych fragmentéw Image, na ktére
natozone byly ciemne miejsca tekstury gradient; jej obszary jasne nie wplywaja na
efekt (rysunek 8.99).

Rysunek 8.99.
Texture Blending Mode
tybu Multiply

Wybér opcji Sereen skutkuje rozjasnieniem ciemnych fragmentéw tekstury lmage
przy pomocy jasnych pikseli tekstury gradient (rysunek 8.100).

Rysunek 8.100.
Texture Blending Mode
typu Screen

Wybdr opcji Overlay ma znaczenie tylko i wylacznie w czasie korzystania z systemu
Nodes, o ktérym szerzej w dalszej czesci rozdziatu.

Wybér opcji Difference skutkuje odwréceniem tych barw Image, ktére pokrywaly sie
z bialymi fragmentami obrazu gradient, podczas gdy miejsca ciemne nie wplywaja
na efekt (rysunek 8.101).

Rysunek 8.101.
Texture Blending Mode
typu Difference

Wybér opcji Divide jest odwrotnoscia funkcji Multiply, skutkuje on rozjasnieniem
tych miejsc Image, ktére pokrywaja sie z ciemnymi fragmentami gradientu, podczas
gdy jasne nie wplywaja na efekt (rysunek 8.102).

Rysunek 8.102.
Texture Blending Mode
typu Divide
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Wybér opcji Darken skutkuje ukazaniem tylko tych fragmentéw Inage, ktére znaj-
duja sie w tym samym miejscu, co jasne miejsca gradient, pozostale obszary zajmuja
ciemne miejsca tejze tekstury (rysunek 8.103). W praktyce oznacza to przyciemnie-
nie powierzchni obiektu.

Rysunek 8.103.
Texture Blending Mode
typu Darken

Wybér opcji Lighten skutkuje ukazaniem tylko tych fragmentéw Image, ktére znaj-
dujg sie w tym samym miejscu, co ciemne miejsca gradient, pozostale obszary zaj-
muja jasne miejsca tejze tekstury (rysunek 8.104). W praktyce oznacza to rozjasnie-
nie powierzchni obiektu.

Rysunek 8.104.

Texture Blending Mode

typu Lighten

,‘?ﬁ Aby dowiedzie¢ sie wiecej na temat tekstur, zajrzyj do artykutu 8.1, ,Materiaty i tekstury”,
na koncu rozdziatu.

Informacje dodatkowe

Omawiajgc tekstury i sposéb ich wykorzystania w Blenderze, nie spos6b pomina¢
kwestii map Bump i Normal, ktérych nazwy przewinely sie juz podczas lektury
niniejszego rozdzialu. Mianem tym okreslamy wszystkie tekstury stuzace wybrzu-
szeniu powierzchni obiektu adekwatnie do zawartych w nich informacji, przy
czym jest to zawsze znieksztalcenie iluzoryczne. Polega ono bowiem na odpo-
wiedniej modyfikacji sposobu rzucania cieni przez kazdy piksel tekstury, a wiec
zmianie ich polozenia wzgledem Normals $cian bryly, co de facto nie wplywa na ich
rzeczywista lokalizacje. Oczywiscie, wigze si¢ to z koniecznoscig ich odpowiednie-
g0 mapowania, a wiec wlaczeniem omawianego juz przycisku Nor w oknie Map To
ustawien materiatu panelu Shading.

Dla wielu 0s6b pojecia Bump Maps i Normal Maps s3 tozsame. Rzeczywiscie, ich
przeznaczenie jest zblizone, jednak spos6b przygotowania oraz wykorzystania —
diametralnie rézny.



