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ROZWIJANIE SIATEK
WE WSPOLRZEDNYCH UV

Utworzone weze$niej modele bedziemy teraz rozwijaé we
wspotrzednych UV (tam, gdzie to bedzie konieczne). Rozwijanie
we wspoélrzednych UV (UV unwrapping) polega na przydziela-
niu $ciankom dwuwymiarowych wspétrzednych potrzebnych
do prawidlowego nalozenia tekstury na powierzchnie modelu.
Proces rozwijania mozna sobie wyobraza¢ jako rozcinanie po-
wierzchni modelu (wzdtuz linii zwanych szwami) i rozkladanie
jej na plasko (patrz rysunek 8.1). Jak juz wiesz, siatka modelu
w Blenderze sklada sie z wierzcholkéw potaczonych krawedzia-
mi i Sciankami. Kazdy wierzchotek ma okreslone wspotrzedne,
oznaczane literami X, Y i Z, ktore wyznaczaja jego polozenie
w przestrzeni tréjwymiarowej. UV to nazwa podobnego ukta-
du wspétrzednych, tyle ze dwuwymiarowego, a wiec okresla-
jacego polozenie punktéow na plaszcezyznie. Przypisanie takich
(ptaskich) wspétrzednych wierzchotkom modelu umozliwia
precyzyjne nalozenie plaskiej tekstury na jego trojwymiarows
powierzchnie.

Inne uktady wspoétrzednych
dwuwymiarowych

Blender umozliwia naktadanie tekstur w oparciu o kilka r6znych
uktadéw wspoétrzednych i UV jest tylko jednym z nich. Zaleta

Kup ksigzke

Rysunek 8.1. Rozwijanie we wspétrzednych UV przypomina rozcinanie
obiektu tréjwymiarowego i uktadanie jego siatki na ptaszczyznie.

W wyniku takiego rozwiniecia siatka otrzymuje zestaw wspofrzednych
dwuwymiarowych, co umozliwia naktadanie na niq ptaskich obrazéw

pozostalych wspétrzednych, majacych charakter proceduralny,
jest to, ze sa przypisywane automatycznie. Do wielu zastosowan
nadajg sie znakomicie, ale do teksturowania sg za malo precy-
zyjne i nie pozwalaja na dokladne okreslenie, ktéry punkt siat-
ki ma odpowiada¢ danemu punktowi obrazu, co w przypadku
wsp6trzednych UV jest catkiem naturalne.

Rozwijanie siatek we wspdirzednych UV 129
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Edycja wspotrzednych UV

Do edycji wspohrzednych UV bedziemy uzywaé réwnolegle dwich
edytor6w: UV/Image i 3D Viewport. Na ogél gdy trzeba operowaé
na wsp6trzednych UV, najlepiej jest wybraé z nagléwka edytora
Info uklad interfejsu o nazwie UV Editing (edycja wspotrzednych
UV), ktory dzieli ekran na p6t i po lewej stronie wyswietla edytor
UV/Image, a po prawej — 3D Viewport (patrz rysunek 8.2).

Pomiedzy nimi warto umiescié jeszeze edytor Properties
(wlasciwosei) — wystarczy klikngé prawym przyciskiem myszy
linie oddzielajaca te dwa edytory i wybrac¢ opcje Split Area (po-
dziel obszar)’. Po zmianie typu edytora w nowym obszarze na
Properties nalezy wlaczyé zaktadke Object Data (dane obiekto-
we), na ktérej bedzie mozna przelaczad rozmaite zestawy wspot-
rzednych UV i sterowaé wypalaniem tekstur.

Siatka UV

Siatka UV wys$wietlana w oknie edytora UV/Image pomoze nam
okregli¢, ktory fragment tekstury lub obrazu zostanie nalozony

3. Jesli edytor ma byé wstawiony w ukladzie pionowym (tak jak na
rysunku), nalezy kliknaé pozioma linie rozdzielajaca widoczne edytory
(w tym przypadku miedzy edytorami Info i UV/Image) — przyp. tlum.

Lista uktadow
interfejsu

Wiasciwosci

/ obrazu

Siatka UV

- Wyspy
(s om0 | vasm }

Aktywne
rozwiniecie UV

Aktywny obraz

: (kliknij, aby dodac nowy)
=B B mE v sl |

na dang czes$é powierzchni modelu. Siatka ta pokrywa kwadrato-
wy obszar, w ktérym wspétrzedne U i V zmieniajg sie w zakresie
od 0 do 1, przy czym punkt (0,0) znajduje sie w lewym dolnym
rogu tego kwadratu. Domyslnie wspélrzedne te s mnozone
przez wyrazone w pikselach wymiary aktywnego obrazu. Jesli
zaden obraz nie jest aktywny, Blender przyjmuje dla obu wsp6t-
rzednych mnoznik 256. Aby przywréci¢ standardowy zakres od
0 do 1, trzeba w edytorze UV/Image otworzy¢ region Properties
(klawisz N) i w panelu Display (wy$Swietlanie) wlaczy¢ opcje
Normalized (znormalizowany). W edytorze UV/Image obowig-
zujg te same konwencje co w 3D Viewport — zaznaczone wierz-
chotki mozna przesuwaé, obracaé i skalowaé przy uzyciu tych
samych skrétéw klawiszowych, a do blokowania ruchéw wzdtuz
poziomej i pionowej osi siatki UV mozna, tak samo jak w 3D
Viewport, uzywaé klawiszy X oraz Y. DomySlnie siatka modelu
nie ma przypisanych zadnych wspétrzednych UV, wiec dopoki
nie zostanie rozwinieta, nie ma tu czego zaznaczy¢.

Gdy nakladamy obraz na powierzchnie modelu zgodnie
z jej wspéhrzednymi UV, obraz ten jest skalowany do rozmia-
réw siatki UV i wtedy na kazdy punkt powierzchni jest rzuto-
wany odpowiadajacy mu punkt obrazu. Poza granicami siatki
UV obraz jest powtarzany lub rozciggany, a zatem punktom
majacym wspélrzedne wykraczajace poza obszar tej siatki tez

Operatory Siatka modelu
rozwijania UV  (w trybie edycji)

Rysunek 8.2. Nieco zmodyfikowany uktad UV Editing. Mozesz taki uktad zapisac jako uktad domysiny, jesli po utozeniu okien uruchomisz
polecenie Save User Settings (zapisz ustawienia uzytkownika) z menu File (plik)
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sg przydzielane odpowiednie fragmenty obrazu. Umozliwia to
nakladanie tekstur kafelkowych (czyli takich, ktére mozna po-
wtarzaé bez rzucajacych sie w oczy niecigglo$ci) — trzeba tylko
rozwing¢ siatke modelu do rozmiar6w odpowiednio wiekszych
niz siatka UV. Oczywiscie mozliwe jest tez rozwiniecie calego
modelu (a nawet kilku modeli) w obrebie siatki UV i pokrycie go
w calo$ci jednym obrazem (bez kafelkowania). Oba rozwigzania

sq pokazane na rysunku 8.3.

Rysunek 8.3. Dwa warianty rozwinie¢ UV. U gory: upakowanie
wszystkich scianek modelu na siatce UV w celu pokrycia catego
modelu jednym obrazem bez zadnych powtérzen. U dofu:
powtarzanie obrazu na powierzchni obiektu

Gdy tworzysz obiekty z jednorodnymi lub powtarzalnymi
teksturami, takie jak gleba lub ceglany mur, mozesz zaoszcze-
dzi¢ duzo czasu, stosujac metode kafelkowania. Ale jesli masz
pokry¢ teksturg jaka$ posta¢ lub inny unikatowy obiekt, caly
model musisz zmiesci¢ na siatce UV, bo tylko wtedy kazda jego
cze$¢ otrzyma inny fragment tekstury.

Narzedzia stuzgce do rozwijania

Aby rozpoczaé rozwijanie modelu, musisz mie¢ w edytorze 3D
Viewport wlaczony tryb edycji (jesli tak nie jest, weisnij klawisz
Tab). Prawdopodobnie bedziesz tez korzystal z trybu zaznacza-
nia krawedzi, jako ze wyznaczanie szwéw UV wzdluz krawe-
dzi modelu jest tatwiejsze, gdy mozna te krawedzie zaznaczaé
w spos6b bezposredni. Kolejng czynnoscia, jaka powinienes
wykonag, jest wybor wlasciwego operatora. W tym celu ustaw
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wskaznik myszy w obszarze gléwnym edytora 3D Viewport
i weisnij klawisz U, aby otworzy¢ menu podreczne z operato-
rami (patrz rysunek 8.2). Znajdziesz tam nastepujgce pozycje:

Unwrap (rozwijanie) — jest to chyba najbardziej uzyteczna
metoda rozwijania modeli we wspélrzednych UV. Jesli
ja wybierzesz, Blender sprébuje rozwingé siatke modelu
przez splaszczenie jej, jakby byta z rozciggliwego materia-
tu, starajac sie przy tym zminimalizowaé¢ deformacje, jakie
takiemu splaszczeniu musza towarzyszy¢. (Aby ta metoda
zadziatala w przypadku siatki zamknietej, musisz najpierw
wyznaczy¢ na niej odpowiednie szwy).

Smart UV Project (inteligentne rzutowanie UV) — automatycz-
nie rzutuje najpierw najwicksza pota¢ siatki z odpowied-
niego dla niej kierunku, wykluczajac $cianki niewidoczne
i skierowane poza ekran. Nastepnie przechodzi do coraz
mniejszych i trudniejszych fragmentéw, produkujac kolej-
ne wyspy na plaszczyznie UV. Ten sposéb sprawdza sie
catkiem niezle, gdy siatka modelu jest stosunkowo prosta,
ale zastosowany w odniesieniu do siatki bardziej skompli-
kowanej tworzy zbyt duzo wysp, co bardzo utrudnia prace.

Lightmap Pack (spakowana mapa $wiatla) — jest to metoda
rozwijania opracowana z mysla o wypalaniu o$wietlenia
na teksturze. Rozwija kazdg $cianke modelu w oddzielng
prostokatna wyspe UV, wykorzystujac niezwykle efektyw-
nie przestrzen wspotrzednych UV. Dzieki swoim cechom
znajduje szerokie zastosowanie w wypalaniu tekstur dla
silnikéw gier, natomiast w zwyklym teksturowaniu obiek-
tow raczej sie nie sprawdza.

Follow Active Quads (rozwijanie na bazie wielokatéw aktyw-
nych) — zaczyna od czworokata aktywnego (wyréznionego
sposréd wszystkich zaznaczonych — zazwyczaj zaznaczony
jako ostatni) i rozwija kolejne $cianki promieniscie, two-
rzac dosé réwnomierng siatke. Metoda ta dziata niezle
w odniesieniu do siatek pozbawionych biegunéw, a wiec
wszelkiego rodzaju plaszczyzn, walcéw, rur itp. Najlepszy
rezultat powstanie wtedy, gdy najpierw rozwiniesz jeden
czworokat w idealny prostokat o katach wewnetrznych réw-
nych 90°. 1) rozwin bazowy czworokat metoda U/Unwrap;
2) zaznaczaj kolejne krawedzie rozwinietego czworokata
w edytorze UV/Image i przez skalowanie doprowadz do
tego, aby kazda byta doktadnie pozioma lub pionowa; 3)
zaznacz reszte siatki modelu za pomocy skrétu Ctrl+L; 4)
uruchom operator Follow Active Quads, aby uzyskaé tadne,
réwnomierne rozwiniecie. Jednak przy bardziej ztozonych
topologiach nie jest to takie tatwe.
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Cube Projection (rzutowanie kubiczne) — rzutuje Scianki na
plaszczyzne UV, jakby byly na powierzchni sze$cianu.
Przydaje sie do rozwijania obiektow, ktére choé troche sg
do tej bryly podobne.

Cylinder Projection (rzutowanie cylindryczne) — dziala po-
dobnie jak Cube Projection, z tym ze odnosi sie do obiektow
o ksztalcie zblizonym do walca.

Sphere Projection (rzutowanie sferyczne) — dziala podobnie
jak dwie poprzednie opcje, ale wymaga obiektu o ksztalcie
kulistym.

Project from View (rzut zgodny z widokiem) — rzutuje siatke
modelu na plaszczyzne UV, tak jak ja wida¢ w oknie edy-
tora 3D Viewport. Przydaje sie szczegdlnie do rzutowania
malych, ptaskich fragmentéw siatki, ktére potem mozna
przypia¢ do plaszezyzny UV i dolgcezyé do nich reszte siatki
rozwinietej metoda Unwrap.

Project from View (Bounds) (rzut zgodny z widokiem (granice))
— dziata tak jak Project from View, z tym ze zrzutowana
siatka jest automatycznie skalowana na calg siatke UV.

Reset (powr6t do stanu domyslnego) — rozcigga kazda Scianke
na calg powierzchnie siatki UV.

Szwy

Wyobraz sobie, ze cheesz rozplaszezy¢ pitke plazowa. Nawet po
wypuszczeniu z niej powietrza nie jeste§ w stanie rozlozy¢ jej
na plaszczyznie w taki sposob, aby cala jej powierzchnia byla
widoczna. Mozesz tego dokona¢ dopiero po rozcieciu pitki. Z ta-
ka samg sytuacjg mamy do czynienia, gdy usitujemy rozwingé
model za pomoca operatora Unwrap. Zeby operator mogl prawi-
dlowo zadzialaé, trzeba mu wskazaé krawedzie, wzdluz ktérych
moze rozcigé siatke modelu. Méwigce inaczej, trzeba oznaczyé
na siatce szwy (seams). Szw6w nie powinno by¢ ani za duzo, bo
wtedy jest ktopot z ich tuszowaniem podczas teksturowania,
ani za malo, bo to z kolei grozi zbyt duza deformacja siatki pod-
czas jej rozwijania, gdy Blender bedzie ja na sile rozplaszezal.
Jesli zdeformowane rozwiniecie zostanie uzyte do natozenia na
model obrazu, deformacje te w sposéb oczywisty przeniosa sie
na 6w obraz.

Aby wyznaczy¢ szwy, zaznacz w trybie edycji odpowied-
nie krawedzie, a nastepnie wcisnij klawisze Ctrl+E i wybierz
polecenie Mark Seam (oznacz szew). JeSli chcesz szybko zazna-
czy¢ caly cigg krawedzi tworzacych najkrétsza Sciezke miedzy
dwiema krawedziami skrajnymi (przydaje sie przy oznaczaniu
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szwOw), zaznacz pierwsza z nich, a potem przytrzymaj wci-
$niety klawisz Ctrl i zaznacz druga. Z kolei klikniecie jakiej-
kolwiek krawedzi przy wcisnietym klawiszu Alt spowoduje
zaznaczenie calej petli, do ktérej ta krawedz nalezy. Warto
pamietacé o tych skrétach, bo umozliwiaja zaznaczanie wielu
krawedzi naraz, a to moze znacznie skréci¢ czas potrzebny na
wyznaczenie SZwOw.

Ogolnie szwy powinno sie wyznaczaé w miejscach, gdzie
nie beda stwarzaé probleméw i jednoczesnie zminimalizuja de-
formacje siatki przy jej rozwijaniu. Najlepiej do tego celu nadaja
sie glebokie doliny, ostre kanty i obszary, na ktére widz raczej
nie zwraca uwagi. Warto tez zadba¢ o symetrie w utozeniu
szwo6w, bo to ulatwia pézniejsza orientacje w rozwinieciu i po-
zwala na kopiowanie fragmentéw tekstury (o ile rozwiniecie tez
wyjdzie symetryczne). Istotne jest réowniez, aby siatka modelu
zostala podzielona na sensowne wyspy (grupy $cianek otoczone
szwami). Na przyklad w siatce stwora rekoskrzydlego wydzieli-
lem szwami nastepujace obszary: tuléw, skrzydla, glowe, rece,
nogi, dlonie i stopy (patrz rysunek 8.4).

Rysunek 8.4. Model stwora rekoskrzydtego z wyznaczonymi szwami.
Niektdre szwy biegnq przez obszary dobrze widoczne (nie zawsze
da sie tego uniknqc), takie jak brzegi skrzydef, ale wigkszos¢ jest
ukryta w miejscach, ktére raczej nie rzucajq sie w oczy, a wiec

po wewnetrznej stronie nég, za uszami czy w tylnej czesci szyi.
Ukrywanie szwéw pomaga w ich pézniejszym tuszowaniu podczas
porzqdkowania tekstur
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Przypinanie wierzchotkéw

Rozwijanie siatki za pomocg operatora Unwrap nie zawsze daje
rezultat, jakiego by§my sobie zyczyli; czesto coS jest za bardzo
skurczone albo ma niewlasciwe proporcje. Mozna prébowacé to
naprawié przez przypiecie wierzchotkéw w edytorze UV/Image,
aby sie nie przesuwaly podczas ponownego rozwijania siatki
(klawisz E w edytorze UV/Image lub U w 3D Viewport). Zeby
przypia¢ wierzcholek, trzeba go zaznaczy¢ i weisnaé klawisz P.
(Wierzcholki przypiete zmieniajg kolor na czerwony). Podczas
ponownego rozwijania siatki Blender pozostawi takie wierz-
chotki bez zmiany i sprébuje dopasowa¢ do nich calg reszte.
W celu odpiecia wierzchotkéw nalezy je zaznaczyé i weisngé
klawisze Alt+P.

Jednym z waznych powodéw, dla ktérych warto stosowaé
przypinanie wierzchotkéw, jest tworzenie rozwinie¢ syme-
trycznych. Aby uzyskaé co$ takiego, rozwin siatke, zaznacz ciag
wierzchotkéw wzdtuz linii majacej by¢ osig symetrii rozwinie-
cia, ul6z je dokltadnie na tej linii (najszybciej zrobisz to, skalujac
zaznaczenie do zera w kierunku osi X lub Y), po czym przypnij je
(klawisz P) i na koniec ponownie rozwin siatke (wcisnij klawisz
E, podczas gdy kursor znajduje sie w obszarze edytora UV/Ima-
ge). Nowe rozwiniecie bedzie na pewno bardziej symetryczne

niz pierwotne (patrz rysunek 8.5).

Rysunek 8.5. Aby uzyskac symetryczne rozwiniecie tutowia stwora
rekoskrzydtego, wykonatem najpierw zwykte rozwiniecie, a potem

powtdrzytem je, ale z wierzchotkami przypietymi na pionowej linii

biegnqcej przez srodek klatki piersiowej. W rezultacie otrzymatem
symetryczng wyspe UV, ktdérq bedzie tatwo poteksturowac
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Przypinanie wierzchotkéw przydaje sie réwniez do napra-
wiania rozwinieé¢ w sytuacjach, gdy jeden obszar zachodzi na
drugi, co czesto sie zdarza podcezas rozwijania dtugich, ruro-
watych siatek. W takich przypadkach pomaga przypiecie po
jednym wierzchotku na obu koncach siatki, aby je zablokowaé
w przestrzeni UV, i wykonanie ponownego rozwiniecia.

I na koniec jeszcze jedno zastosowanie przypinania wierz-
chotkéw zwigzane z rozwijaniem siatek wieloczesciowych. Po
dopracowaniu szczegétow jednej wyspy przypinamy jej wierz-
chotki i przechodzimy do nastepnej bez obawy, ze w tamtej
co$ sie zmieni. Podczas ponownego rozwijania siatki Blender
domyslnie rozwija wszystko, co wida¢ w edytorze UV/Image,
wiec takie przypinanie wierzchotkéw jest dobrym sposobem na
zabezpieczenie tych elementéw, ktére sg juz gotowe.

Pakowanie

Przy rozwijaniu siatek postaci lub innych unikatowych obiek-
tow czesto pomocne jest upakowanie wszystkich wysp na siat-
ce UV. Mozesz to zrobi¢ automatycznie za pomocg operatora
Pack (Citrl+P), ale zazwyczaj lepszy efekt uzyskasz, uktadajac
poszezegblne wyspy wlasnorecznie, tak jak puzzle. Aby mée
pojedynczymi kliknieciami zaznaczaé cale wyspy, wlacz na
nagléwku edytora opcje Island Selection (zaznaczanie wysp).
Podczas pakowania wysp pilnuj, aby wszystkie byly w tej
samej skali. W razie potrzeby mozesz te skale wyréwnywaé
przez reczne skalowanie poszezegélnych wysp, ale mozesz tez
uzy¢ skrotu Ctrl+A i zrobié to automatycznie. Prawidltowosé
skali najlepiej sprawdzisz, wlaczajac testowg teksture w formie
szachownicy (patrz punkt , Testowanie rozwiniecia UV”).

Przypisywanie tekstur

Tekstury mozna przypisywac¢ modelom na kilka sposob6w.
Mozna na przyklad zastosowaé zaawansowane materialy ty-
pu GLSL z teksturami uwzgledniajacymi o§wietlenie i prze-
zroczysto$é. Jednak w prostszych zastosowaniach, gdy na
przyklad trzeba sprawdzié, jak pojedynczy obraz ulozy sie na
rozwinietym obiekcie, mozna taki obraz przypisa¢ do obiektu
w edytorze UV/Image. W tym celu nalezy wykona¢ nastepujaca
procedure.

1. Zaznacz obiekt i wlacz tryb edycji.

2. Zaznacz wszystkie Scianki i rozwin je, jesli jeszcze tego
nie zrobiles.

3. Z listy rozwijanej na nagléwku edytora UV/Image wy-
bierz obraz, ktory cheesz przypisaé obiektowi. Mozesz tez
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otworzy¢ obraz za pomocg polecenia Image/Open Image
albo utworzyé nowy, wybierajac Image/New Image.

4. Aby obraz byl widoczny na obiekcie w oknie edytora 3D
Viewport, w regionie Properties rozwin panel Display
i wlacz opcje Textured Solid (bryta teksturowana).

Testowanie rozwiniecia UV

Jesli cheesz mie¢ pewno$é, ze rozwiniecie jest prawidlowe i nie
zawiera obszar6w zbyt zdeformowanych, przypisz modelowi te-
stowg teksture w formie szachownicy i sprawdz, jak uktada sie na
jego powierzchni (patrz rysunek 8.6). Procedura jest bardzo prosta.

Rysunek 8.6. Kontrola poprawnosci rozwinigcia UV za pomocq
specjalnej tekstury. Wzér szachownicy utatwia zlokalizowanie
obszaréw z wadami rozwinigcia w postaci deformacji

i niewtasciwej skali

1. W edytorze 3D Viewport wlacz tryb edycji, a nastepnie
w edytorze UV/Image wybierz polecenie Image/New Image
i zaznacz opcje UV Test Grid® (testowa krata UV). Spowo-
duje to wygenerowanie wzoru szachownicy i przypisanie
go do rozwinietej siatki.

4. W Blenderze 2.68 nalezy wybra¢ z rozwijanej listy Generated Type
(typ generowany) pozycje UV Grid (krata UV) — przyp. tlum.
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2. Aby zobaczy¢, jak szachownica uklada sie na powierzchni
modelu, w regionie Properties edytora 3D Viewport rozwin
panel Display i wlacz opcje Textured Solid.

Teraz powinienes$ bez trudu dostrzec wszelkie niedoskona-
losci rozwiniecia w postaci silnych deformacji tekstury lub jej
zbyt duzego powiekszenia badZ pomniejszenia. Po zlokalizo-
waniu takich wad mozesz je skorygowaé w edytorze UV/Image,
obserwujac efekty swoich poczynan na biezaco w oknie edytora
3D Viewport.

Rozwijanie stwora rekoskrzydtego

Jak juz zapewne zdazyle§ sie zorientowad, rozwijanie siatki
stwora rekoskrzydlego rozpoczalem od wyznaczenia szwow.
Potem uzylem operatora Unwrap, a uzyskane rozwiniecie spa-
kowatem w calosci na jednym kafelku siatki UV (patrz rysu-
nek 8.7). Poprawilem tez symetrycznos$é rozwiniecia tutowia
— w edytorze UV/Image zaznaczylem wszystkie wierzchotki
na linii biegnacej przez $rodek klatki piersiowej, przeskalowa-
tem je do zera wzdtuz osi X (S/X/0) i przypialem, a nastepnie
ponowiltem rozwiniecie (E). Po wyréwnaniu skali wszystkich
wysp spakowalem je na siatke UV. Nieznacznie powickszylem
rozwiniecie glowy, aby zrobi¢ tu dla tekstury wiecej miejsca

Rysunek 8.7. Ostateczny uktad rozwinigcia UV modelu stwora
rekoskrzydtego
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w poréwnaniu z innymi obszarami (glowa jest ta czescig ciala,
ktora przyciaga najwiecej uwagi).

Na koniec rozwinglem siatki szponéw i zeb6w. Rozwiniecia
te powstawialem w wolne miejsca miedzy wyspami gtéwnego
rozwiniecia.

Jesli chodzi o oczy, to rozwinglem tylko siatke wewnetrz-
ng — w edytorze 3D Viewport ustawitem widok na wprost oka,
a nastepnie uzytem operatora Project from View (Bounds). P6z-
niej dopasuje to rozwiniecie do tekstury, jaka namaluje dla oka.
(Wiecej szezeg6léw na temat rozwijania i teksturowania oczu
znajdziesz w rozdziale 11.).

Rozwijanie lesnej swiatyni

Scena z le$ng $wiatynig sklada sie z wielu elementéw i nie be-
de omawial rozwijania kazdego z nich, lecz skoncentruje sie
tylko na tych, ktére mogg sprawi¢ klopoty. (Obiekty, ktérych
nie omawiam, nalezy po prostu rozwina¢ przy uzyciu opisanych
wezesniej technik).

Bloki kamienne

Blok6w kamiennych jest tutaj mnéstwo, wiec zrezygnowalem
z pomystu teksturowania kazdego oddzielnie. Postanowilem
rozwing¢ je w miare szybko i kazdemu przypisa¢ te samg tek-
sture. Zaczalem wiec od zaznaczenia ostrych krawedzi blo-
kow (w trybie edycyjnym wybralem z nagléwka edytora 3D
Viewport polecenie Select/Sharp Edges) i oznaczenia ich jako
szwow (patrz rysunek 8.8). Nastepnie rozwinglem wszystkie
bloki naraz za pomocg operatora Unwrap. Recznie pousuwa-
lem szwy w miejscach, gdzie ostra krawedz powstata w wyni-
ku uszkodzenia bloku, oraz tam, gdzie chcialem, aby tekstura
plynnie owijala skale bez tworzenia wyraznego szwu. Szwy
pozostawitem gléwnie na blokach z pierwszego planu i wlagnie
tym blokom poswiecitem najwiecej uwagi, dbajac, aby ich roz-
winiecia byly prawidlowe.

Drzewa

Szwy na drzewach umiescitem na ich tylnych krawedziach (nie-
widocznych dla kamery) oraz wokét polaczen miedzy pniem
a korzeniami. Rozwiniecie wykonalem przy uzyciu operatora
Unwrap. W kazdej wyspie zaznaczylem cigg wierzchotkow
biegnacych przez srodek pnia lub korzenia, a nastepnie wy-
réwnalem je do linii pionowych i przypiglem. Po powtérnym
rozwinieciu uzyskatem tadnie uporzadkowane wyspy.

Kup ksigzke

Rysunek 8.8. Automatyczne wyznaczenie szwéw na blokach skalnych
lesnej $wigtyni. Najpierw zaznaczytem krawedzie blokéw za pomocq
operatora Select Sharp Edges, a potem oznaczyfem je jako szwy.

W tym momencie bloki byty gotowe do rozwinigcia

Technika, jakg zastosowalem, jest uzyteczna, gdy zamierza-
my wykorzysta¢ teksture mocno ziarnistg z wyraznie ukierunko-
wanym deseniem, a taka na pewno jest tekstura imitujaca kore
drzewa. Chodzi bowiem o to, aby wszystkie kawalki rozwiniecia
byly ulozone zgodnie z kierunkiem owego desenia. Oba drzewa
spakowalem na jedng siatke UV (patrz rysunek 8.9), abym potem
mogl je poteksturowac za jednym zamachem.

Wielosé map UV

Kazdemu obiektowi mozna przypisa¢ kilka rozwinie¢ (map UV)
i edytowadé je niezaleznie jedno od drugiego. Taka mozliwosé
przydaje sie, gdy stosujemy materialy zlozone oraz podczas ma-
lowania tekstur. W tym drugim przypadku jedno rozwiniecie
mozna stworzyé w celu fadnego upakowania wysp dla finalnej
tekstury, a drugie moze stuzy¢ do przypisania zdjecia lub bez-
szwowej tekstury i klonowania z niego informacji teksturowych.
W nastepnych rozdzialach bedziemy wlasnie do takich celow
tworzy¢ dodatkowe rozwiniecia UV.

Dla drzew utworzylem drugie rozwiniecie UV jeszcze le-
piej pasujace do kafelkowej tekstury imitujacej kore, a pierw-
sze zapisalem z zamiarem uzycia do wypalenia mapy efektu
blokowania $wiatla otaczajacego (Ambient Occlusion) i innych
map teksturowych. Aby utworzy¢ drugie rozwiniecie, nalezy
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Rysunek 8.9. Rozwiniecia modeli drzew. Obiekt aktywny jest widoczny w postaci wysp edytowalnych, podczas gdy inne obiekty
zaznaczone (ale nieaktywne) sq widoczne w edytorze UV/Image jako szare

Rysunek 8.10. W drugim rozwinieciu drzewa zastosowatem operator Follow Active Quads i przeskalowatem wyspy na calq
szerokosc siatki UV. PéZniej wykorzystam to rozwiniecie do utozenia kafelkowej tekstury wzdtuz pnia i korzeni
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otworzy¢ zaktadke Object Data w edytorze Properties i w pane-
Iu UV Maps klikna¢ przycisk ze znakiem plus (+). Rozwiniecie
zaznaczone w tym panelu staje sie aktywne i mozna je edytowac.
Uaktywnitem wiec drugie rozwiniecie drzewa i dla cylindrycz-
nych fragmentéw uzytem operatora Follow Active Quads, po
czym spakowalem wszystko na siatke UV (patrz rysunek 8.10).
Takie rozwiniecie pozwoli mi p6zniej ulozy¢ te samg teksture
wielokrotnie wzdtuz i woké!l korzenia oraz pnia bez potrzeby
stosowania zbyt wielu szwow.

Wspétdzielenie przestrzeni UV
przez rézne obiekty

Tak jak przy pojedynczym obiekcie zazwyczaj dazymy do tego,
aby wszystkie wyspy jego rozwiniecia zmiescily sie na siat-
ce UV, bo wtedy mozna calemu modelowi przypisa¢ te samg
teksture, tak samo w przypadku wielu obiektéw, jesli chee-
my im nada¢ wspolng teksture, powinnismy sprawié, by ich
rozwiniecia dzielily te samg przestrzen UV. Postepujac w ten
sposéb, spowodujemy, ze proces renderingu bedzie przebiegal
szybciej i mniej obciazy pamie¢ komputera. Aby zobaczyé roz-
winiecia kilku obiektow naraz, zaznacz te obiekty, a nastepnie
wlacz tryb edycji dla tego obiektu, ktérego rozwiniecie cheesz
edytowaé. W edytorze UV/Image rozwin menu View (widok)
i w nim wlacz opcje Draw Other Objects (rysuj inne obiekty).
Rozwiniecia wszystkich zaznaczonych obiektéw beda teraz wi-
doczne (chociaz zaznaczone, a wiec i edytowalne, beda tylko
wyspy rozwiniecia obiektu aktywnego), dzieki czemu da sie
je ulozy¢ jedno obok drugiego na wspdlnej siatce UV (patrz
rysunek 8.11).

Liscie i trawa

Siatki plaskie z otwartymi brzegami sg bardzo tatwe do rozwi-
jania, poniewaz nie trzeba na nich wyznaczaé zadnych szwoéw.
Niemal wszystkie liscie w scenie z lesng Swigtynig rozwinglem za
pomocy operatora Unwrap i ulozytem na jednej siatce UV (patrz
rysunek 8.11). Pominglem tylko te, ktére byly wygenerowane za
pomocg dodatku IvyGen, a ten automatycznie tworzy réwniez
rozwiniecia. Dla obiektéw cylindrycznych, takich jak fodygi traw,
wyznaczalem niezbedne szwy i rozwijalem jedng Scianke (dba-
jac, aby wyszed! prostokat), a potem zaznaczalem reszte siatki
(Ctrl+L) i uruchamiatem operator Follow Active Quads.

Posqg

Na siatce posggu wyznaczylem recznie szwy wokot wszystkich
waznych elementéw, a nastepnie rozwinglem ja za pomocg ope-
ratora Unwrap. Rezultat jest pokazany na rysunku 8.12. W przy-
padku siatki takiej jak ta dobry rezultat datby réwniez operator
Smart Unwrap, ale rozwijanie reczne zawsze umozliwia wieksza
kontrole nad calym procesem.

Pozostate obiekty

Reszta sktadnikéw sceny Jungle Temple ma prostg budowe i ich
rozwijanie nalezy zrealizowaé za pomocg poznanych do tej po-
ry technik. Elementy takie jak woda w ogéle nie potrzebujg
wsp6trzednych UV, poniewaz dla nich sg przewidziane mate-
rialy catkowicie proceduralne (o materiatach proceduralnych,
takich jak szklo czy woda, ktére nie potrzebujg tekstur, bedzie
jeszcze mowa w rozdziale 9.).

Rysunek 8.11. Rozwiniecia lisci. Wszystkie znajdujq si¢ w tej samej przestrzeni wspofrzednych UV
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Rysunek 8.12. Rozwiniecie posqgu

Rozwijanie robota pajaka

W przypadku robota pajaka robilem, co moglem, aby zmiesci¢
rozwiniecie niemal calego modelu na siatce UV (patrz rysunek
8.13). Wyjatkiem bylo zaledwie kilka element6éw, ktére majg
otrzymac¢ materialy proceduralne. Reszta natomiast ma mieé
materialy bardzo podobne, wiec wygodnie bedzie edytowaé caly
teksture naraz. Zaczalem od ulozenia duzych elementéw, takich
jak tuléw i odn6za, a potem w puste miejsca weiskalem mmiejsze
wyspy i w rezultacie uzyskalem rozwiniecie, ktére jest nie tylko
efektywnie spakowane, ale réwniez umozliwia przypisanie kaz-
demu elementowi wlasciwego fragmentu tekstury. Do sprawdze-
nia, czy jest ono dobrze wyskalowane i czy nie wprowadza zbyt
duzych deformacji, zastosowalem standardowg teksture testowg
w formie szachownicy (patrz rysunek 8.13).

Modyfikatory i duplikaty

Do tej pory uzywalem modyfikatoréw, aby rzezbié i retopologi-
zowad siatke robota pajaka w sposéb symetryczny. Oszczedzitem
tez duzo pracy przez duplikowanie wiekszosci elementéw skta-
dowych odnézy. O ile w kwestii duplikatéw mégtbym niczego
nie zmieniaé, to z modyfikatorami juz tak nie bylo. Gdybym zo-
stawit modyfikator Mirror, jego dzialanie mogloby spowodowaé
powstanie rzucajgcej sie w oczy symetrii modelu, szczegélnie
wzgledem linii srodkowej. Sytuacja bylaby jeszcze gorsza, gdy-
bym zastosowal teksture z jakims napisem lub rysunkiem, bo
wtedy elementy te pojawilyby sie po drugiej stronie modelu jako
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Rysunek 8.13. W przypadku robota pajqka wigkszos¢ rozwinigcia
wykonatem przy uzyciu operatora Unwrap. Po rozwinieciu catosci
spakowatem wszystkie wyspy na jednej siatce UV. (Nie ma potrzeby
rozwijania elementéw bedqcych duplikatami, poniewaz korzystajq
one z tych samych danych siatkowych co oryginaty. Tutaj dotyczy to
wszystkich czesci sktadowych odnézy)

odwrécone! Dlatego postanowilem zatwierdzi¢ ten modyfikator
w wiekszo$ci sktadnik6w robota pajaka.

Niestety Blender nie pozwala zatwierdzi¢ modyfikatora, je-
§li obiekt wspotdzieli siatke z innymi obiektami. W przypadku
robota pajaka wspdélne siatki ma wiekszo$é elementéw odnézy,
wiec sprawa zatwierdzenia modyfikatoréw troche sie tutaj kom-
plikuje. Wyjsciem z tej sytuacji moze by¢ zastosowanie opera-
tora Mesh from Curve/Meta/Surf/Text (siatka z krzywej, meta-
obiektu, powierzchni lub tekstu) (Alt+C w trybie obiektowym),
ktory zatwierdza wszystkie modyfikatory przypisane obiektowi
i zamienia go w prawdziwg geometrie. Poniewaz chodzi nam
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Rysunek 8.14. Rozwiniecia niektérych mechanicznych elementdow robota pajgka umiescitem we wspdélnej przestrzeni UV. Tutaj widac czesci
potqczen odnézy (po prawej) i ich rozwinigcia zgromadzone w prawym gérnym rogu siatki UV (po lewej)

o zatwierdzenie tylko modyfikatora Mirror, nalezy najpierw
usunagé wszystkie inne operatory (Mirror zostawiamy) i dopiero
wtedy uzyé wspomnianego operatora. Pézniej trzeba jeszcze po-
usuwaé modyfikatory Mirror z pozostalych duplikatéw, poniewaz
dzialaja one tam na siatki z zatwierdzonym odbiciem lustrzanym.

Efektywnos¢ wspétdzielenia przestrzeni UV

W niektorych przypadkach rozwiniecia podobnych elemen-
tow staralem sie umieszczaé w tym samym obszarze siatki UV.
Przykladowo wszystkie wyspy mechanicznych cze$ci rozmiesz-
czonych wzdluz spodniej strony odnézy zgromadzilem w pra-
wym gérnym rogu siatki UV (patrz rysunek 8.14). Wprawdzie

Kup ksigzke

takie postepowanie moze byé przyczyna bledéw w wypala-
niu tekstur, ale za to przy ich malowaniu ,,zuzywa” sie mniej
przestrzeni UV. (CzeSci te sg raczej malo widoczne, wiec brak
unikatowych tekstur dla kazdej z nich nie bedzie mial duzego
znaczenia).

Gdy usitujemy upakowaé na jednej siatce UV rozwiniecia
kilku obiektéw, nie jest tatwe zagwarantowanie, ze kazdy z nich
zajmie tam powierzchnie proporcjonalng do swoich rozmiaréw.
Wprawdzie istnieje operator Average Islands Scale (Ctrl+A),
ktory usrednia skale wysp, ale robi to tylko w obrebie jednego
obiektu. Pozostaje wiec wylaceznie optyczna kontrola tej skali
po nalozeniu testowej szachownicy i wlaczeniu w edytorze 3D
Viewport opcji Textured Solid.
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Podsumowanie

Na tym koniczymy rozwijanie modeli wytworzonych we weze-
$niejszych rozdzialach. Przy tej okazji oméwitem metody wy-
znaczania szwow niezbednych do rozwiniecia siatki modelu
i pokazalem, jak wprowadza¢ poprawki do rozwinie¢ wykona-
nych przez Blendera. Pokazalem réwniez, ze przez odpowiednie
upakowanie rozwinieé wielu obiektéw na jednej siatce UV moz-
na je wszystkie poteksturowaé jednym obrazem. W rozdziale
9. uzyjemy systeméw czasteczkowych, aby uzupelnié¢ niektére
nasze projekty o wlosy i trawe. W rozdziatach 10. i 11. przy-
piszemy wykonanym przed chwilg rozwinieciom obrazy, aby
potem wypalié i pomalowa¢ tekstury niezbedne do wlasciwego
przygotowania materiatéw, czym zajmiemy sie w rozdziale 12.
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3D Viewport, Patrz: widok 3D

A

algorytm Catmulla-Clarka, 70

aliasing, 251

Ambient Occlusion, Patrz: efekt blokowania
Swiatla otaczajacego

animacja, 272, 273

Anti-Aliasing, 251

API, 24

Append, Patrz: plik dolacz

armatura, 269, 273

balans koloréw, 254, 257, 267

Bidirectional Scattering Distribution Function,
Patrz: wezel BSDF

biegun, 70

blok danych, 28
kopiowanie do innego pliku .blend, 30
lokalny, 30
nazwa, 29
uzytkownik, Patrz: uzytkownik

bloom, Patrz: efekt bloom

bryta teksturowana, Patrz: cieniowanie
Textured Solid

Bsurfaces, 116

Buffer Shadow, Patrz: cieniowanie buforowane

bump mapping, Patrz: mapa nieréwnosci

C

CGTextures, 18, 176, 182, 191, 264, 270
Checker Texture, Patrz: tekstura szachownicy
chmury, 271, 272
cieniowanie, 207

Ambient Occlusion, 24, 236, 237

Blender Internal, 233

brylowe, Patrz: cieniowanie OpenGL

buforowane, 217, 233, 242, 247

GLSL, 85, 94, 95, 178, 210, 247

gladkie, 67

OpenGL, 95

plaskie, 66

promieniowe, 234

Textured Solid, 134, 139, 158, 165

wlos6éw, Patrz: wlosy cieniowanie
clay rendering, Patrz: renderowanie gliny
Cloud Generator, 272
Composition Guides, pomoce kompozycyjne
connect, Patrz: polacz
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creasing, Patrz: krawedZ zaprasowywanie
cut, Patrz: przetnij
czasteczki, 24, 145

efekt

blokowania §wiatla otaczajacego, 24, 135,
159, 161, 165, 236, 237

Children, Patrz: dzieci
Display, Patrz: wy$wietlanie
dzieci, 147

emisja, 145

Emission, Patrz: emisja
Emitter, 145

grupy wierzchotkéw, 148
Hair, 145

obrét, 146

predkosé, 146

bloom, 254, 256, 266, 267
winiety, 258, 267
emiter czastek dynamicznych, 24
extrude, Patrz: wytlocz
face, Patrz: §ciana
face loop, Patrz: petla $cianki
Fast Navigate, Patrz: szybkie nawigowanie
fill, Patrz: wypelnij
fill light, Patrz: $wiatlo wypelniajace
fizyka, 24

Render, Patrz: renderowanie
renderowanie, 146

Rotation, Patrz: obrét

sterowanie za pomocg tekstur, 152
typ, 145

Velocity, Patrz: predkosé

Vertex Groups, Patrz: grupy wierzcholkéw

wlosowe, 141
wyswietlanie, 147

D

datablock, Patrz: blok danych
decimation, Patrz: dziesigtkowanie
Descartes René, 23

displacement map, Patrz: mapa przemieszczen

dissolve, Patrz: rozwiaz

Dissolve Edges, Patrz: krawedz rozwiaz
dym, 24

dziesigtkowanie, 118, 119

dzwiek, 24

edge, Patrz: krawedz
edge loop, Patrz: petla krawedziowa
Edge Slide, Patrz: krawedz przesuwanie
Edit Mode, Patrz: tryb edycyjny
editor, Patrz: edytor
edytor, 20, 21
3D Viewport, Patrz: widok 3D
Graph Editor, Patrz: edytor wykres6w
Logic Editor, Patrz: edytor logiki
logiki, 25
Properties, Patrz: wlasciwosci
rozmiar, 21
typ, 22
UV/Image, 25, 46, 105, 130, 158
malowanie tekstury, 175
wezléw, 25, 207, 208, 209
wykreséow, 25

F

format

.blend, Patrz: plik .blend
bezstratny, 261

JPEG, 261

OpenEXR, Patrz: plik .exr
PNG, 261

Targa, Patrz: plik .tga
TIFE 261

G

generator pnaczy, 79, 80, 81
GIMPE 31

Aerograf, 33
Airbrush, Patrz: GIMP Aerograf
Alignment, Patrz: GIMP Wyréwnanie
Blend, Patrz: GIMP Gradient
Blur/Sharpen, Patrz: GIMP Rozmywanie/
wyostrzanie
Bucket Fill, Patrz: GIMP Wypehienie
kubetkiem
Cage Transform, Patrz: GIMP
Przeksztalcenie klatki
Channels, Patrz: GIMP Kanaly
Clone, Patrz: GIMP Klonowanie
Color Picker, Patrz: GIMP Pobranie koloru
Crop, Patrz: GIMP Kadrowanie
Dodge/Burn, Patrz: GIMP Rozjasnianie/
przyciemnianie
Eraser, Patrz: GIMP Gumka
filtr, 35, 46
Gaussian Blur, Patrz: GIMP Rozmycie
Gaussa
Lens Distortio, Patrz: GIMP
Znieksztalcenie soczewki
Rozmycie Gaussa,35
Znieksztalcenie soczewki, 35
Gradient, 33
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Gumka, 33
Healing, Patrz: GIMP Latka
Ink, Patrz: GIMP Stal6wka
interfejs, 32
Kadrowanie, 33
Kanaty, 34
Klon perspektywy, 33
Klonowanie, 33
kolor, 182
Layers, Patrz: Warstwy
linijki, 34
Latka, 33
malowanie tekstur, 175, 176
Move, Patrz: GIMP Przesuniecie
okno dialogowe, 34
Olowek, 33
Opcje narzedzia, 34, 35
Paintbrush, Patrz: GIMP Pedzel
Path, Patrz: GIMP §ciezka
Pencil, Patrz: GIMP Oléwek
Perspective Clone, Patrz: GIMP Klon
perspektywy
pedzel, 33, 34, 35
dynamika, 35
tworzenie, 176
plik
eksportowanie, 36
format, 36
zapisywanie, 36
plétno, 34
wymiary, 44
Pobranie koloru, 33
prowadnica, 34, 46
Przeksztalcenie klatki, 33
Przesuniecie, 33
przybornik, 32
Rozjasnianie/przyciemnianie, 33
Rozmywanie/wyostrzanie, 33
Stalowka, 33
Sciezka, 33, 34
Tool Options, Patrz: GIMP Opcje narzedzia
warstwa, 34, 36, 45, 188
aktywna, 36
grupa, 188
maska, 186
tryb mieszania, 36, 179, 180
Wypehienie kubetkiem, 33
Wyr6éwnanie, 33
zaznaczanie, 32, 33,36
global coordinate, Patrz: uktad wspétrzednych
globalny
glebia bitowa, 105, 160, 162, 163, 164
glebia ostrosei, 251, 254, 266
Cycles, 262
grafika koncepcyjna, 39, 46
Grease Pencil, Patrz: kredka woskowa

Image Texture, Patrz: tekstura obrazowa
Info, 20, 21, 24, 25, 96, 97
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interfejs, 21
uklad, Patrz: uktad
IvyGen, 79, 80, 269, 270

jednostka, 23, 24
jezyk Python, 24

K

kamera, 22, 251, 262
aktywna, 24
Aperture, Patrz: kamera przystona
krazaca po scenie, 272
pozycjonowanie zgodne z widokiem 3D, 55
przystona, 263
rotacja, 55
kanal alfa, 31, 48, 92, 108, 161, 162, 182, 198,
207, 208, 252, 258
key light, Patrz: swiatto kluczowe
klawiatura, 23
klucz ksztaltu, 101, 110, 143
kompozytor, 254, 259
wezel, Patrz: wezel kompozycyjny
krawedz, 50
dodawanie petli , 72
obracanie, 71
ostra, 76
przesuwanie, 58
rozcinanie, Patrz: modyfikator rozcinanie
krawedzi
rozwigz, 72
zaprasowywanie, 75, 76
znakowanie, 76
kredka woskowa, 100, 116
krzywa
Béziera, 52, 53, 55, 56, 81, Patrz tez GIMP
$ciezka
faza, 52
liczba podzial6w, 52
faczenie, 117
punkt kontrolny, 52
uchwyt, 52, 53
wytloczenie, 52
zamiana na siatke, 117, 118
krzywa zaniku, 64, 87, 92
kursor 3D, 22

L

lampa, 22, 24220, 254
Area, Patrz: lampa powierzchnia
Hemi, Patrz: lampa pélsfera
Point, Patrz: lampa punkt
polsfera, 232, 242
punkt, 232
eflektor, 217
reflektor, 217, 232, 233

stonce, 232
Spot, Patrz: lampa reflektor
Sun, Patrz: lampa stofice
Layer Weight, Patrz: wezel waga warstwy
Link, Patrz: plik utworz tacze
liscie, 78, 80, 107, 137, 154, 198, 199, 200, 207,
208, 226, 270
local coordinate, Patrz: uktad wspotrzednych
lokalny
Loop Cut, Patrz: petla tngca

M

manipulator, 26, 27, 28, 50
mapa
alfa, 161, 173, 198, 226, Patrz tez tekstura
alfa, kanal alfa
glebia bitowa, Patrz: glebia bitowa
nieréwnosci,
normalnych, 157, 214
rozpraszania, 157
tekstury, 157, 159
Ambient Occlusion, Patrz: mapa tekstury
przyslanianie $wiatla otaczajacego
cien, 159
Displacement, Patrz: mapa tekstury
przemieszczenie
emisja, 161
Emission, Patrz: mapa tekstury emisja
Full Render, Patrz: mapa tekstury pelny
rendering
hardness, Patrz: mapa tekstury twardo$é
intensywnosé odbi¢, 161, 173, 214
kolory odbi¢, 161, 173
kolory odblaskéw, 161, 168, 173
Mirror Colors, Patrz: mapa tekstury
kolory odbié¢
Mirror Intensity, Patrz: mapa tekstury
intensywnos¢ odbié¢
normalne, 159, 164
Normals, Patrz: mapa tekstury normalne
odblaskéw, 188, 199, 214
pelny rendering, 159
przemieszczenie, 104, 105, 160, 161,
164, 214
przyslanianie swiatla otaczajacego, 159,
165, 167, 237
Roughness, Patrz: mapa tekstury
szorstkos§é
rozpraszania Swiatla, 199, 221
Shadow, Patrz: mapa tekstury cien
specular, Patrz: mapa tekstury odblaskéw
Specular Colors, Patrz: mapa tekstury
kolory odblaskéw
Specular Intensity, Patrz: mapa tekstury
intensywnosé odblaskow
szorstkos¢, 191, 222
tekstury, 160
Textures, Patrz: mapa tekstury tekstury
twardosé, 188, 189, 214
wypalanie, Patrz: tekstura wypalanie
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UV, Patrz: siatka UV
maska z warstwy, 250, 251
Material Utils, 168, 169
Material Utils Script, 220
material, 24, 158, 169, 203, 205, 227, 228, 229
Ambient, Patrz: material $wiatlo otaczajace
Blender Render, 205
brak cienia, 207
cieniowanie, 207
styczne, 207
cien, 207
Cubic Interpolation, Patrz: material
interpolacja sze$cienna
Cycles, 207
Diffuse, Patrz: material rozpraszanie $wiatla
emisja, 207
Emit, Patrz: material emisja
emitujacy $wiatlo, 236
interpolacja sze$cienna, 207
lustro, 207
MatCap, 93, 94, 95
Mirror, Patrz: material lustro
objetosciowy, 271, 272
odbijanie $wiatta, 191
odblaski, 206, 214
pozorny, 106
poélprzezroczystosé, 207, 208
przezroczystosé, 207, 208
rozpraszanie $wiatla, 206
Shadeless, Patrz: material brak cienia
Shading, Patrz: material cieniowanie
Shadow, Patrz: material cien
Specular, Patrz: material odblaski
SSS, 207, 214, 215, 216
Subsurface Scattering, Patrz: material SSS,
$wiatto rozpraszanie podpowierzchniowe
$wiatlo otaczajace, 207
Tangent Shading, Patrz: material
cieniowanie styczne
Translucency, Patrz: material
polprzezroczystosé
Transparency, Patrz: material
przezroczystos§é
zastgpowanie, 242
Mem, Patrz: pamig¢ zajegta
mesh, Patrz: siatka
Mesh from Curve, Patrz: siatka z krzywej
MeshLab, 119
metaball, 52
modelowanie, 49
wstepne, 49
za pomoca krzywych, 52
modyfikator, 24, 54, 67, 138
Armature, 273
Array, Patrz: modyfikator szyk
Bevel, Patrz: modyfikator fazowanie
Curve, Patrz: modyfikator krzywa
Decimate, Patrz: modyfikator
dziesiagtkowanie
Displace, Patrz: modyfikator
przemieszczenie
dziesigtkowanie, 119
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Edge Split, Patrz: modyfikator rozcinanie
krawedzi
fazowanie, 64, 73, 74
foliowanie, 54, 104
stosowanie dwukrotne, 116
kratownica, 54
krzywa, 54, 81
Lattice, Patrz: modyfikator kratownica
lustro, 54, 57, 65, 82, 104
Mirror, Patrz: modyfikator lustro
Multiresolution, Patrz: modyfikator
wielorozdzielczosé
ograniczanie strefy dzialania, 106
przemieszczenie, 105, 106, 107, 109
rozcinanie krawedzi, 73, 74, 75, 76, 82

Shrinkwrap, Patrz: modyfikator foliowanie

Solidify, Patrz: modyfikator utwardzanie

Subdivision Surface, Patrz: modyfikator
zageszczanie powierzchni

SubSurf, Patrz: modyfikator zageszczanie
powierzchni

szyk, 54, 76, 81

utwardzanie, 54

wielorozdzielczosé, 56, 93, 96, 161, 162

zageszczanie powierzchni, 54, 64, 67, 70,
96, 162
algorytm Catmulla-Clarka, Patrz:

algorytm Catmulla-Clarka
zatwierdzanie grupowe, 143

N

nagléwek, 22

negative space, Patrz: przestrzen negatywna
Node Editor, Patrz: edytor wezléw

Noise Texture, Patrz: tekstura szumu

o

obiekt, 24
dane, 24, 28, 43
tryb edycji, 29
dodawanie, 26
duplikat, 29, 78
odlaczanie od oryginatu, 78, 79

przeksztalcanie w rzeczywiste kopie, 124

grupa, 24

powielanie, 124
kopiowanie $ciankowe, 269, 270
taczenie, 67, 80
manipulator, Patrz: manipulator
modyfikator, Patrz: modyfikator
orientacja, 155
powielanie, 28, 29, 51, 78

kopia zalezna, Patrz: obiekt duplikat
przyciaganie, Patrz: przyciaganie
pusty, 47

umieszczanie obrazéw, 47
renderowany, 85, 93
tekstowy, 52

transformacija, 24, 26, 54
srodek, Patrz: Pivot Center
ukrywanie, 28
usuwanie, 28
wiezy, 24
zaznaczanie, 26
Object, Patrz: obiekt
Object Constraints, Patrz: obiekt wiezy
Object Data, Patrz: obiekt dane
Object Mode, Patrz: tryb obiektowy
Object Modifiers, Patrz: modyfikator
obraz, 157, 164
edycja w zewnetrznym programie
graficznym, 175
przypisywanie, 158
referencyjny, 34, 39, 44, 45, 46
widok ortogonalny, 44
wtle, 47
wyjsciowy
cieniowanie, 23
rozdzielczo$é, 23
wymiary, 23
obréé, 51
obszar spoczynkowy, 43
operator, 28, 50, 51, 52, 58
do sfery, Patrz: operator do sfery
To Sphere, 83
organizator, 20
0§ czasu, 20
o$wietlenie, 178, 231, 247, Patrz tez $wiatlo
Blender Internal, 231
kolor cienia, 233
Only Shadow, Patrz: o§wietlenie Blender
Internal tylko cien
powierzchnia, 231
Shadow Color, Patrz: oswietlenie Blender
Internal kolor cienia
This Layer Only, Patrz: oswietlenie
Blender Internal tylko ta warstwa
tylko cien, 234
tylko ta warstwa, 234, 243
Cycles, 235, 236
kolor cienia, 233
Only Shadow, Patrz: oswietlenie Blender
Internal tylko cien
Shadow Color, Patrz: os§wietlenie Blender
Internal kolor cienia
This Layer Only, Patrz: o§wietlenie
Blender Internal tylko ta warstwa
tylko cien, 234, 243
tylko ta warstwa, 234
globalne, 24
oczu, 242
trzypunktowe, 240
Outliner, Patrz: organizator

P

pamieé zajeta, 24
panel, 21
Particle Mode, Patrz: tryb czasteczkowy
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Particles, Patrz: czasteczki
Passepartout, 44
pedzel

Add, Patrz: pedzel dodawanie
Bluy, Patrz: pedzel rozmywanie
Brush, Patrz: pedzel malowanie
ciecie, 150
Clone, Patrz: pedzel klonowanie
Comb, Patrz: pedzel czeszacy
Cut, Patrz: pedzel ciecie
czeszacy, 149
Darken, Patrz: pedzel $ciemnianie
dtugosé, 150
dodawanie, 143
dodawanie, 150
Draw, Patrz: pedzel rysowanie
klonowanie, 173
Length, Patrz: pedzel dlugosé
Lighten, Patrz: pedzel rozjasnianie
malowanie, 173
mieszanie, 143
Mix, Patrz: pedzel mieszanie
mnozenie, 143
Multiply, Patrz: pedzel mnozenie
odejmowanie, 143
Puff, Patrz: pedzel tapirujacy
rozjasnianie, 143
rozmazywanie, 174
rozmywanie, 143
rysowanie, 173
rysowanie tekstura, 173
rzezbiarski, 31, 85, 86, 87
babel, 87, 99, 101, 108
Blob, 87
Clay, 87, 99, 101, 108
Crease, 88, 101, 111
Crease Lazy, 91, 100, 103
dolaczanie z innego pliku
Drag Alpha, 92
Draw, 88, 108
Fill, 88, 100
Flatten, 88, 100, 111, 112
glina, 87
Grab, 88
hak, 88
Inflate, 88, 99, 101, 103
kant, 88, 101, 111
kciuk, 88
krzywa zaniku, 87, 90, 91, 92
Layer, 88
tagodny kant, 91, 100
nacigganie tekstury alfa, 92
nadmuchiwanie, 88, 99, 101, 103
Nudge, 88
obrét, 88
Pinch, 88, 111
pociaganie, 88
Polish, 111, 112
popychanie, 88
Rotate, 88
Scrape, 88, 100
Scrape Flat, 91
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skrobak ptaski, 91
Smooth, 99
Snake Hook, 88
splaszczanie, 88, 100, 111, 112
szczypanie, 88, 111
Thumb, 88
tworzenie, 89
udostepnianie, 92
warstwa, 88
wyciagnigcie, 88, 108
wygladzanie, 99
wypelnianie, 88, 100
zdrapywanie, 88, 100
Smear, Patrz: pedzel rozmazywanie
Soften, Patrz: pedzel zmiekczanie
Subtract, Patrz: pedzel odejmowanie
$ciemnianie, 143
tapirujacy, 150
TexDraw, Patrz: pedzel rysowanie teksturg
zmigkczanie, 174
petla
krawedziowa, 57, 58, 61, 76
podtrzymujaca, 76
Scianki, 57, 58
tnaca, 57, 58, 72
Physics, Patrz: fizyka
Pivot Center, 27
plik
.blend, 22, 26
domyslny, 26
pakowanie, 30
.exr, 163
tga, 163, 261
dotacz, 30
otwieranie, 29
utwérz acze, 30
zapisywanie, 29
zewngetrzny, 29
plaskorzezba, 75, 76
pnacza, 79, 80, 81
polygon, Patrz: wielokat
polacz, 51
pomoce kompozycyjne, 44
ponownie oblicz normalne, 64
posag, 74
anatomia, 97, 100d
dlon, 60, 61, 62
gest, 97
glowa, 63, 98, 103, 104, 113, 134
topologia, 125
kosci, 269
miejsca kosciste, 99, 100, 103
mieénie, 100, 101
oczy, 83, 103, 104, 125, 135, 189, 190, 217
paznokcie, 83, 217
plaszezyzna, 97, 99
postawa T, 58, 59
pozy, 97, 101, 110
proporcje, 97
rigowanie, Patrz: rigowanie
rozmiary, 97
skora, 210, 212, 213, 214

skrzydta, 64, 103

stopa, 60, 62

szkielet, 269, 273

tutéw, 56, 57, 58, 59, 60, 99, 100

twarz, 113, 125, 126

usta, 103, 106, 113, 125

wlosy, Patrz: wlosy

zeby, 83, 183, 217
powierzchnia NURBS, Patrz: NURBS
Powickszenie, 33
poélprzezroczystosé, 205, 207, 208
preferencje, 79

System Solid OpenGL Lights, 95
Properties, Patrz: wlasciwosci
probnik koloru, 205
przestrzen negatywna, 43
przesuwanie krawedzi, Patrz: krawedz

przesuwanie
przetnij, 51
przezroczystosé, 207, 208

Z, 205
przybornik, 21, 22, 50
przyciaganie, 56, 115

do krawedzi, 56

do siatki konstrukeyjnej, 56

do $cian, 56

do wierzcholkéw, 56
punkt odniesienia, 23

Q

quad, Patrz: czworokat
quadrangle, Patrz: czworokat

R

Random Falloff, Patrz: zanikanie losowe
Ray Shadow, Patrz: cieniowanie promieniowe
Recalculate Normals, Patrz: ponownie oblicz
normalne
reference point, Patrz: punkt odniesienia
refrakcja, 205, 209
region, 21
reguta
tréjpodziatu, 42
zlotego podziatu, 42
Render, Patrz: renderowanie
renderowanie, 23, 249
animacja, 249
Animation, Patrz: renderowanie animacja
Anti-Aliasing, Patrz: renderowanie
wygladzanie
Bake, Patrz: tekstura wypalanie
cieniowanie, 252
Dimensions, Patrz: renderowanie wymiary
Display, Patrz: renderowanie wy$wietlanie
Film, 253
aliny, 241
jakosé, 254
Layers, Patrz: renderowanie warstwy
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Light Paths, Patrz: renderowanie $ciezki
Swiatla
nitek, 217, 218
Output, Patrz: renderowanie wyjscie
Performance, Patrz: renderowanie
wydajnosé
Post Processing, Patrz: renderowanie
postprodukcja
postprodukcja, 253
prébkowane rozmycie ruchu, 250
prébkowanie, 253
Render, Patrz: renderowanie renderowany
obraz
renderowany obraz, 249
Sampled Motion Blur, Patrz: renderowanie
prébkowane rozmycie ruchu
Sampling, Patrz: renderowanie
prébkowanie
Shading, Patrz: renderowanie cieniowanie
Stamp, Patrz: renderowanie stempel
stempel, 253
szybkos¢, 164, 254
Sciezki $wiatla, 253
warstwy, 250, 254
wydajnosé, 252
wygladzanie, 250
wyjScie, 253
wymiary, 250
wypalanie, Patrz: tekstura wypalanie
wyswietlanie, 249
retopologia, 56, 103, 104, 105, 106, 108, 111,
115, 116, 119, 120, 121, 122, 124
rig,
rigowanie, 58, 64, 110, 269, 272
robot pajak, 67, 81
rosliny, 78, 79, 80
rotate, Patrz: obréé¢
rozpraszanie $wiatla, Patrz: Swiatlo
rozpraszanie
rozwigz, 51
rozwijanie, 105
ruch, 24
rzezbienie, 85, 92, 97, 99, 111
optymalizacja ustawieri programu, 92, 93
w miejscach trudno dostepnych, 101
rzutowanie na powierzchnie obiektéw, 56

S

scale, Patrz: skaluj

scena, 24, 26

Scene, Patrz: scena

Sculpt Mode, Patrz: tryb rzezbiarski

sfera UV, 83

shader, 236
Add Shader, Patrz: shader dodawanie
aksamit, 208
Background, Patrz: shader tto
Diffuse BSDE Patrz: shader rozpraszanie
dodawanie, 208, 236
emisja, 208
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Emission, Patrz: shader emisja
Glass BSDE Patrz: shader szklo
Glossy BSDE Patrz: shader polysk
Holdout, Patrz: shader ukrycie
mieszanie, 208, 227, 236
Mix Shader, Patrz: shader mieszanie
polysk, 208, 221, 222, 224, 226, 227
polprzezroczystosé, 208
przezroczystosé, 208, 227
rozpraszanie, 208, 220, 224, 226
szklo, 208, 227
tho, 208
Translucent BSDE Patrz: shader
polprzezroczystosé
Transparent BSDE Patrz: shader
przezroczystos§é
ukrycie, 208
Velvet BSDE Patrz: shader aksamit
shape key, Patrz: klucz ksztaltu
Sharp Falloff, Patrz: zanikanie gwaltowne
Shrink/Fatten, Patrz: skurczaj/pogrubiaj
siatka, 50, 69, 70, 71, 72
bazowa, 69
konstrukeyjna, 23
taczenie, 61, 63
optymalizacja, 104
retopologia, Patrz: retopologia
rozwijanie, 105
Cube Projection, 132
Cylinder Projection, 132
Follow Active Quads, 131
Lightmap Pack, 131
Project from View, 132
Reset, 132
Sphere Projection, 132
Unwrap, 131, 133
we wspotrzednych UV, 129
ukrywanie fragmentéw, 103, 121
UV, 130, 135
testowanie rozwiniecia, 134
wspéldzielenie, 137, 138, 139
wyspa, Patrz: wyspa
z krzywej, 138
zageszezanie, 93, 96
silhouette, Patrz: sylwetka
silnik, 24, 203
Blender Render, 159, 191, 203, 204, 205,
210, 215, 231, 233, 249

ustawienia globalne, 236

Cycles Render, 191, 203, 204, 207, 220, 253

ustawienia globalne, 238

fizyki, 141

gier, 25, 131
skalp,
skaluj, 51
skurczaj/pogrubiaj, 51, 62, 64
smooth, Patrz: wygltadz
snapping, Patrz: przyciaganie
Sphere Falloff, Patrz: zanikanie kuliste
Strand render, Patrz: renderowanie nitek
subdivide, Patrz: zageszczaj
support loop, Patrz: petla podtrzymujaca

sylwetka, 42
system
czasteczkowy, 24, 141, 153, 155
dodawanie, 145
kamykoéw, 270
wloséw, 24, 141, 142, 145, 149, 151, 152
szkieletowo-ruchowy, Patrz: rig
szew, 105, 129, 132
maskowanie, 184
szkic pogladowy, 39
szybkie nawigowanie, 93

Vi

S

Sciana, 24, 50

normalna, 50
petla, Patrz: petla Scianki
trojkatna, 24, 70

§wiat, 24, Patrz tez renderowanie

kolor tla, 93

Swiatlo, 43, 161, 207, 208, 231, 247

cieniowanie metoda Sledzenia promieni,
217, 232, 233, 254
dolne, 248
dzienne, 232
gléwne, Patrz: $wiatlo kluczowe
gbrne, 248
kluczowe, 240
konturowe, Patrz: swiatlo tylne
odbijanie, 191, 204, 206
anizotropowe, 205
lustrzane, 204
metoda Sledzenia promieni, 204, 233, 254
rozpraszajace, 204, 208
otoczenia, 24, 207, 236
przyslanianie, 164
przepuszezanie, 204, 205
metoda Sledzenia promieni, 205, 207, 233
rozpraszanie, 199, 204
podpowierzchniowe, 203, 204, 205, 207,
214, 215, 216, 254
rozpraszone, 231
tylne, 241, 246, 248
wsp6lezynnik zatamania, 205
wypelniajace, 240, 246
zalamanie w szkle, 203
zalamywanie, 204, 205
metody Sledzenia promieni, 205, 207, 233

T

tekstura, 24, 31, 86, 90, 92, 164

alfa, 86, 87, 92, 108, 161, 198,
bezszwowa, 191

chmury, 109

dla kamery, 196

drzew, 194

edycja w GIMP 179

fali, 210

Influence, Patrz: tekstura wplyw
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kafelkowa, 131, 173
lisci, 198
malowanie, Patrz: tryb malowania tekstura
w edytorze UV/Image, 175
mapa, Patrz: mapa tekstury
mapowanie, Patrz: tekstura nalozenie na
siatke
modyfikowanie, 106
nalozenie na siatke, 104, 105, 129, 133, 210
generowane, 210, 213
nitka, 218
obrazowa, 209, 210, 222
oczu, 189, 190
podtoza swiatyni, 194, 227
proceduralna, 109, 157, 209, 210
maskowanie, 212
przypisywanie, 158
Strand, Patrz: tekstura nitka
szachownicy, 210
szumu, 210
testowa, 133, 134, 193
ukladanie na modelu, 179
wplyw, 210, 214
wypalanie, 105, 157, 158, 159, 161, 164, 165,
169, 171
dla wielu obiektéw, 166, 199
Texture Paint, Patrz: tryb malowania tekstura
Timeline, Patrz: 0§ czasu
Tool Shelf, Patrz: przybornik
topologia, 50
bazujaca na petlach, 69
topology, Patrz: topologia
trawa, 153
tri, Patrz: Sciana trojkatna
triangle, Patrz: §ciana tréjkatna
tryb, 22
czasteczkowy, 29, 149
edycji, 29, 49, 50
proporcjonalnej, 61, 62, 63, 64
malowania tekstura, 29, 173
projekeyjny, 174
malowania wag, 29, 106, 143
obiektowy, 29
rzezbiarski, 29, 56, 85
wyswietlania, 22, 23
Bounding Box, Patrz: tryb wy$wietlania
pudetkowy
brylowy, 23
konturowy, 23
pudetkowy, 23
Solid, Patrz: tryb wyswietlania brylowy
teksturowy, 23
Textured, Patrz: tryb wyswietlania
teksturowy
Wireframe, Patrz: tryb wyswietlania
konturowy

U
uklad

animacja, 21
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Animation, Patrz: animacja
Compositing, Patrz: komponowanie
Default, Patrz: domy$lny
domyslny, 21
edycja UV, 21, 130
edycja wideo, 22
Game Logic, Patrz: logika gry
komponowanie, 21
logika gry, 21
Motion Tracking, Patrz: §ledzenie ruchu
pisanie skryptéw, 21
Scripting, Patrz: pisanie skryptéw
sledzenie ruchu, 22
tylko widok 3D, 21
UV Editing, Patrz: edycja UV
Video Editing, Patrz: edycja wideo
View Full 3D, Patrz: tylko widok 3D
wlasny, 22
wspotrzednych, 23
globalny, 23, 27, 66
lokalny, 27, 65
lokalny dopasowanie do globalnego, 66
UV, 129, 130
Unwrap, Patrz: rozwijanie
User Preferences, Patrz: preferencje
ustawienia fabryczne, 22
UV unwrapping, Patrz: siatka rozwijanie we
wspotrzednych UV
uzytkownik
liczba, 29, 78, 79
pozorny, 29, 79, 106

v

VBOs, 92

vertex, Patrz: wierzcholek

Vertex Buffer Objects, Patrz: VBOs
Vertex Connect, Patrz: krawedz polacz

w

Warp, Patrz: wypaczanie
warstwa, 22, 23, 80, 88, 97, 100, 159, 225, 233,
234, 242, 250
jako maska, 250, 251
renderingu, 255
faczenie, 254
Wave Texture, Patrz: tekstura fali
Waves Texture, 227
Weight Paint, Patrz: tryb malowania wag
wezel, 25, 210, 220, Patrz tez shader
Bidirectional Scattering Distribution
Function, Patrz: wezel BSDF
BSDE 208, Patrz tez shader BSDF
dane
geometryczne, 223
korygowanie, 222
o kolorach, 222
shadera, 222
warto$é liczbowa, 222

wektorowe, 222
Defocus, Patrz: wezel rozogniskowanie
Frame, Patrz: wezel ramkowy
gniazdo, 222
grupa, 260, 261
kompozycyjny, 256
porzadkowanie, 260
ramkowy, 260
rozogniskowanie, 251, 262, 266
tekstury, 210
Viewer, 259
waga warstwy, 225, 227
widok
ortogonalny, 23, 32, 40
referencyjny, 44
perspektywiczny, 23
z boku, 23
z gory, 23
z przodu, 23
3D, 20, 21, 22, 23, 25, 49, 130
konfigurowanie, 93
naglowek, 22, 23
widzet manipulatora, 22
wielokat, 50
wierzcholek, 24
wierzcholek
buforowanie, Patrz: VBOs
grupa, 106, 143, 148
liczba, 24, 96
polacz, 72
porzadek, 96
przypinanie, 133
winieta, Patrz: efekt winiety
wlasciwosci, 20, 21, 22, 23, 43
wlosy, 141, 149, 155, 203, 233
cieniowanie, 242
dlugosc, 144
fryzura ztozona, 151, 152
gestosé, 144
material, 217, 218
meszek, 151, 220
podloze, Patrz: skalp
ukladanie, 149, 150
World, Patrz: $wiat, renderowanie
wsp6lezynnik zatamania $wiatla, Patrz:
wspolezynnik zatamania swiatla
wspolrzedne, 23
UV, 80
wygladz, 51
wypaczanie, 65
wypelnij, 51
wyspa, 133
wytlocz, 51

y 4

Z Transparency, Patrz: przezroczysto§¢ Z
zageszezaj, 51

zanikanie, 64

ZBrush, 94

Zoom, Patrz: Powickszenie
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PROGRAM
PARTN ERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wigcej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA VWY DAVTICZA,

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Przeksztalé pomyst w prawdziwe dzielo!

Popularne i drogie narzedzia do tworzenia grafiki trdjwymiarowe] maja mocnego konkurenta, Blender, bo o nim
mowa, to narzedzie rozwijane od wielu lat. Porwala ono na tworzenie zaawansowanych grafik i animacji, w niczym
nieustepujacych pracom wytworzonym za pomocg komercyjnych odpowiednikow. Jekeli choesz poznad jego moiliwosci
oraz przeksztalcic Twdj fantastyczny pomyst w skoriczone dzielo, to trafites na doskonalg ksigzke.

Dzieki niej na przykladzie trzech projektdw poznasz tajniki wydajnej pracy 2z Blenderem, W trakcie lektury opanujesz
srodowisko pracy, dostosujesz je do wiasnych potrzeb oraz przygotujesz sie do wstepnego modelowania. Mastepnie
nauczysz sie modelowad detale oraz karzystad z systemow czasteczkowych do tworzenia elementow takich jak wihosy
lub trawa. W kolejrych rozdziatach przygotujesz tekstury oraz dowiesz sie, jak korzystad z réZnych materialdw i rodza-
jow odwietlenia, Na koniec przekonasz sie, jak wyrenderowad Twdj projekt, jak wykorzystad GIMP-a do retuszu oraz
w jakich kierunkach modesz rozwijad swoje deielo. Ksiazka ta jest doskonalym Erédbem informacji dla uiytkownikdw
chcacych poznad modliwosci aplikacji Blender.

Dzigki tej ksigice:
Zaznajomisz sie z interfejsem Blendera i dostosujesz go do swoich potrzeb
poznasz system czasteczkowy
dobierzesr odpowiedni material | wladciwe ofwietlenie
wyrenderujesz projekt
przeksztatcisz Twdj fantastyczny pomyst w rzeczywiste dzrielo!
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