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Tworzenie prostej animacji szkieletowej

1. Ustalanie sposobu wyswietlania danych w obszarze roboczym
1.1.  Prosze uruchomi¢ program Blender.
1.2.  Prosze wcisngé ,,Ctrl+Alt+U”. W zaktadce ,Interface” i zmieni¢ Smooth View z 200 na 500. Nastepnie w zaktadce ,Input” wybieramy w Select
With na Left, Orbit Style na Turnable.
Programu powinien wygladac jak na rysunku 1:
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1.3.  Uzycie ,Save User Setting” spowoduje trwate zapamietanie ustalonego trybu pracy programu.



2. Podstawowa obstuga programu Blender
2.1.  Prosze klikng¢ lewym przyciskiem myszy w obszar roboczy okna.
2.2.  Poruszanie przyciskiem ,scroll” = przyblizanie/oddalanie sceny
2.3.  Przytrzymanie przycisku ,,scroll” + przesuwanie myszy = przesuwanie sceny
2.4.  Przytrzymanie przycisku ,scroll” + przytrzymanie klawisza ,,Shift” + przesuwanie myszy = swobodne obracanie sceny
2.5. Klawisze 1, 3, 7 — odpowiednio: widok z przodu, widok z boku, widok z géry
2.6. Klawisz 0 — widok z kamery (i odwrotnie)
2.7.  Klawisz 5 —zmiana rzutu prostopadtego na perspektywiczny (i odwrotnie)
2.8. Klawisze 6, 8, 4, 2 — obracanie sceny
2.9. Polecenie: Prosze wyprébowac¢ oméwione operacje.
3. Podstawowe modyfikacje obiektéw na scenie
3.1. Program Blender pracuje w dwu podstawowych trybach: trybie obiektu -,0Object Mode” (komponowanie sceny z obiektdw) oraz trybie edycji -
,Edit Mode” (modyfikowanie wybranego obiektu). Zmiana pomiedzy tymi trybami odbywa sie przez przycisk ,Tab”.
3.2. W trybie ,Edit Mode” mozna zaznaczy¢ grupe wierzchotkdw siatki przez klikanie poszczegdlnych wierzchotéw podczas przytrzymywania
klawisza ,,Shift”.
3.3. Zaznaczenie/odznaczenie wszystkich wierzchotkdw odbywa sie przez przycisniecie klawisza , A”
3.4. Nieudane operacje mozna ,cofngé¢” kombinacjg klawiszy ,,Ctrl + Z”
3.5.  Zaznaczone grupy wierzchotkédw mozna poddac¢ nastepujgcym transformacjom:
- przesuniecie - nalezy wybrac klawisz ,,G”, nastepnie ,X” lub ,Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesungé mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie przez klikniecie
lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie przesuwana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- rotacja - nalezy wybra¢ klawisz ,R”, nastepnie , X" lub ,Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesungé¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie przez klikniecie
lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie obracana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- skalowanie — nalezy przycisnac klawisz ,,S”, nastepnie ,X” lub ,Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie przez
klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie skalowana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- wycigganie - nalezy przycisng¢ klawisz ,E”, nastepnie ,X” lub ,,Y” lub ,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie przez
klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw zostanie ,,wyciggnieta” wzdtuz osi X, Y, lub Z.
3.6. W trybie edycji mozna podzieli¢ dang siatke przez przeciecie jg pewng ptaszczyzng podziatu. Na przecieciu ptaszczyzny i siatki zostang
utworzone nowe wierzchotki. W celu aktywowania podziatu nalezy przycisng¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl+R”. Podczas przemieszczania kursora po
siatce zostang zaproponowane mozliwe ptaszczyzny podziatu. Po pierwszym kliknieciu myszg jest mozliwe przesuniecie ptaszczyzny podziatu. Po
drugim kliknieciu nastepuje ,,zatwierdzenie” podziatu.
3.7. Polecenie: Prosze wyprébowac¢ omdwione techniki pracy na grupach wierzchotkéw.
4. Tworzenie siatki
4.1. Tworzenie nowego projektu rozpoczynamy od wybrania File->New->Reload Start-Up File.
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Prosze najecha¢ na krawedz pomiedzy obszarem roboczym a paskiem menu. Prosze przycisngc prawy przycisk myszy i wybraé z menu
kontekstowego polecenie ,Split Area”. W obszarze roboczym okna pojawi sie pionowa kreska ustalajgca podziat obszaru roboczego na dwa
podobszary. Klikniecie lewym przyciskiem myszy zatwierdza podziat. Rysunek 2 pokazuje okno programu Blender po takim podziale.
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W lewym ,podoknie” nalezy wybraé widok z przodu (1) (rys.2).

W prawym ,,podoknie” nalezy wybraé widok z boku ( 3 ) (rys.2).

Po kliknieciu w lewe z ,podokien” nalezy wybraé tryb edycji (,,Edit Mode”).

Domyslg siatke (szescian) nalezy dwukrotnie wydtuzy¢ wzdtuz osi ,,Z” (S, Z, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
Domyslg siatke (szescian) nalezy dwukrotnie zwezié¢ wzdtuz osi ,Y” (S, Y, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
Siatke po tych modyfikacjach pokazano na (rys.3).
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W lewym ,podoknie” nalezy dokonaé przeciecia siatki ptaszczyzng réwnolegty do ptaszczyzny , ZY” (Ctrl + R). Siatke po tej modyfikacji pokazano
na (rys.4).
Uwaga: Prosze dokonac podziatu w sposdb niesymetryczny. Prawa czesc siatki powinna by¢ mniejsza od lewej (rys.4).
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4.10. Prosze zaznaczy¢ wierzchotki siatki nalezgce do lewej bocznej sciany siatki (rys.5).
4.11. Prosze usungc¢ zaznaczone wierzchotki przyciskajac klawisz ,Del” i wybierajgc z menu kontekstowego opcje ,,Vertices” (rys.5).
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4.12. Siatka po takiej modyfikacji wyglada jak na (rys.6).
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Prosze zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki siatki ( A ).

Prosze dla tego obiektu wtaczy¢ modyfikator — lustro (ang. Mirror). W tym celu:
- prosze w panelu po prawej wybra¢ przycisk ,klucz”, a nastepnie opcje ,Add Modifier” i wybrac ,,Mirror”( rys.7).
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- prosze w panelu ,,Mirror” wigczyé przycisk ,Cliping”. Zapobiega to transferowi wierzchotéw przez lustro (rys.8).
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(rys.8)
W rezultacie w oknie roboczym bedzie widaé poprzednig siatke i jej lustrzane odbicie. Zastosowanie lustrzanego odbicia pozwala na tworzenie
symetrycznych siatek.

Prosze zaznaczy¢ wszystkie wierzchofki siatki ( A ).

Prosze przesungc siatke do lustra (G, X, przesuniecie myszki, klikniecie LPM) , aby odbicie i oryginat ,zlaty” sie w
prostopadtoscian. Rezultat operacji jest widoczny na (rys.9).
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Prosze dokonac przeciecia siatki (Ctrl + R) dwoma ptaszczyznami. Jedng rdwnolegty do ptaszczyzny ZY i drugg réwnolegta do
ptaszczyzny XY w takich proporcjach, jak to pokazano na (rys.10).
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Prosze zaznaczy¢ wskazany na (rys.11) wielokat.
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4.20. Prosze zaznaczony wielokat dwukrotnie ,wyciggnac” (E, X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), aby uzyskac siatke, jak na (rys.12).
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4.21. W podobny sposdb prosze ,,wyciggnac¢” z odpowiedniego wielokata ,,nogi” (rezultat bedzie widziany na nastepnych rysunkach).
4.22. Prosze wskazac wielokat, ktéry mozna potraktowac jako miejsce, w ktérym zaczyna sie szyja (rys.13).
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Poprzez kolejne transformacje wyciggania (szyja: E, Z , przesuniecie myszy, klikniecie LPM), wyciggania (1/3gtowy: E, Z , przesuniecie myszy,
klikniecie LPM) skalowania(S, X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) mozna uzyska¢ 1/3 modelu gtowy (rys.14).
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Wykonujgc kolejne wyciggniecie, wyciggniecie i skalowanie nalezy samodzielnie dokoriczy¢ modelowanie gtowy.

W rezultacie otrzymano przyblizong siatke postaci ludzkiej.

W celu wygtadzenia siatki nalezy zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki ( A ), a nastepnie poddac¢ siatke modyfikatorowi o nazwie ,Subdivision
Surface”. Aby tego dokona¢ nalezy w panelu po prawej wybrac przycisk , klucz”, a nastepnie opcje ,,Add Modifier” i wybra¢ ,Subdivision
Surface” (rys.15).

Uwaga: W panelu modyfikatora ,,Subdivision Surface” mozna ustali¢ poziom wygtadzania na ,Level 2”.
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4.27. Rezultat wygtadzania mozna zaobserwowac na (rys.16).
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Dalsze modyfikacje siatki pozostawia sie inwencji osoby realizujgcej ¢wiczenie.
Na zakonczenie tworzenia siatki nalezy przejs¢ do trybu pracy na obiektach (,,Object Mode”) (Tab), a nastepnie zatwierdzi¢ dziatanie
zastosowanych modyfikatoréw przez wybranie przyciskow ,,Apply” w odpowiednich panelach modyfikatoréw (rys.17).
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5. Tworzenie szkieletu
5.1. Korzystajgc PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiescic ,kolorowy celownik” ,, wewnatrz siatki” na wysokosci krocza. Jest to miejsce w
ktérym zostanie wigczony do sceny nastepny element sceny — szkielet.
5.2.  Prosze wybrac klawisz ,,Spacja” i z menu kontekstowe wpisa¢ ,,Add Armature” (dodaj szkielet) (rys.18).
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Pierwsza ko$¢ szkieletu zostaje wtedy ,, wstawiona” wewnatrz siatki.
Jesli ma by¢ ona widoczna nalezy wtgczy¢ w panelu po prawej wybrac ,Koste — Armature” a nastepnie zaznaczy¢ opcje X-Ray (rys.19).
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Na scenie sg teraz 2 obiekty, ktdre stworzylismy: siatka i pierwsza kos¢ szkieletu.
Prosze klikng¢ LPM w ko$¢, a nastepnie przejs¢ to trybu edycji szkieletu (Tab).
Stosujgc znang metode ,,wyciggania” (E, Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) nalezy z pierwszej kosci ,,wyciggna¢” kregostup postaci.
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Rezultat tworzenia tej czesci szkieletu pokazano na (rys.20).
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Korzystajac PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiescic , kolorowy celownik” (rys.21) ,,wewnatrz siatki” w miejscu, gdzie powinna by¢
zaczepiona ko$¢é ramienia.
Nalezy przycisngé klawisz ,Spacja” i w menu kontekstowe wpisaé ,,Add Bone”.
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W rezultacie we wskazanym miejscu zostanie ,wstawiona” nowa kosc.
Ko$¢ mozna ,ztapac” za ,gtowe” i ,potozyé” w ramieniu.

Nastepnie prosze o ,,wyciggniecie” z kosci ramienia jeszcze jednej kosci, ktéra bedzie decydowata o ruchu przedramienia.
Przyktadowy rezultat wymienionych operacji pokazano na (rys.22).
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Kosci przedramienia i ramienia nalezy logicznie potaczyc¢ z kregostupem. W tym celu prosze najpierw zaznaczy¢ kos¢ ramienia, a potem
trzymajac klawisz ,Shift” zaznaczy¢ jedng z kosci kregostupa (rys.23).

Prosze przycisng¢ kombinacje klawiszy ,Ctrl+P” i wybra¢ , Keep offset”. Logiczne potgczenie pomiedzy ko$émi zaznaczone jest przez
przerywana linie.
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Nalezy ztapa¢ LPM za ,+” w Srodkowej czesci ekranu a nastepnie przesungé myszke w lewo aby wyciggna¢ dodatkowe menu (rys.24)
Nalezy klikng¢ kos¢ ramienia i w panelu ,Item” zmienic jej nazwe na ,,Rekal.L”

Nalezy klikng¢ kosé przedramienia i w panelu ,, Item” zmieni¢ jej nazwe na ,Reka2.L” (rys.24)
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Prosze zaznaczy¢ obie kosci reki (LPM + Shift).
Prosze przycisngé kombinacje (Shift+D), ktéra zduplikuje zaznaczone kosci, a nastepnie przesung¢ myszkg w goére i w prawo, aby
nowe kosci znalazty sie obok siatki (rys.25).




Blender Render ¥ E.

Front Ortho Right Ortho L All 5cenes

.?-\_. o
T
AL

Textured

Verts Faces Group

Around Frame

(1) Amnature : Reka2.L.001 S (1) Amnature : Reka2:L.001

¥ Edit Mode : Y Global % ¢ = | ¥ EditMode 5 @

ola U IE"NEETD GEEED CEMIEIEEE vo sy

5.20. Przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach prosze z ,,dolnego” menu wybrac¢ opcje ,,Aramture = Flip Names” (rys.26).
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5.21. W rezultacie nazwy zduplikowanych kosci zostang zmienione na ,Rekal.R”, oraz ,Reka2.R”.
5.22. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, wybra¢ w panelu po prawej ,Armature Options” przycisk , X-Axis Mirror” (rys.27).




Blender Render 5

Front Ortho Right Ortho I All Scenes

Textured

Verts Faces Group

Around Frame

(1) Amnature : Reka2.R M3 (1) Amnature’: Reka2.R

¥ EditMode v @ 3 % 7 P Global ¥

(O start: 3¢ | 4End: 250 K¢ 1 F BRGHIS || |G CHNEEESTE

Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, sprébowac rozpocza¢ przesuwanie zaznaczonych kosci (G).
W rezultacie kosci prawej koriczyny powinny automatycznie ,,odbié¢ sie” po drugiej stronie kregostupa (rys.28).
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Prosze przejs¢ do trybu obiektéw (,,Object Mode”) (Tab).
Prosze najpierw zaznaczyc siatke, a nastepnie przytrzymujac klawisz ,,Shift” zaznaczy¢ szkielet.
Prosze wybraé kombinacje klawiszy , Ctrl+P” a nastepnie wybrac z menu kontekstowego opcje , Set Parent To — With Automatic Weights”
(rys.29).
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W rezultacie szkielet zostaje logicznie potgczony z siatkg i moze wptywac na jej ksztatt.
W trybie obiektéw (,,Object Mode”) prosze wskazac¢ na szkielet.

Prosze przetaczyé tryb pracy na ,,Pose Mode” (Prosze klikng¢ we wskazane na (rys.30) miejsce interfejsu i wybrac ,,Pose Mode”).
Prosze wskazaé jedng z kosci (zostanie zaznaczona na niebiesko), a nastepnie wykona¢ na niej operacje rotacji (R).
Siatka powinna znieksztatca¢ sie pod wptywem modyfikacji potozenia kosci (rys.30).
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6. Tworzenie animacji
6.1. Zaktadamy, ze wyjsciowa poza jest ta, ktdra powstata zaraz po potgczeniu szkieletu z siatka.
6.2.  Prosze zawartos¢ prawego podokna przetgczyé na ,Drope Sheet” (rys.31).
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Model postaci jest modyfikowany w ,,Pose Mode”.

Prosze zaznaczy¢ wszystkie kosci ( A ).

Prosze przycisngc¢ klawisz ,,i” i wybrac¢ z menu kontekstowego ,LocRotScale”.

Spowoduje to pojawienie sie w oknie ,,Drope Sheet” spisu kosci wraz z symbolicznie zanotowang pierwszg klatkg animacji (rys.32).
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(rys. 32)
Prosze w oknie ,Drope Sheet” z zastosowaniem prawego przycisku myszy wskaza¢ nastepna klatke kluczowg, ktérg zamierza sie zdefiniowad
(rys.33).
W oknie z siatka prosze zmodyfikowa¢ ustawienie wybranych kosci, a nastepnie ponownie wykonaé zadnia z punktéw 6.4-6.6.
Wykonujgc cyklicznie polecenia od punktu 6.4 do 6.8 mozna zanotowac ustalong sekwencje ruchéw (rys.33).
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. Prosze uruchomi¢ zapamietang animacje przez przycisniecie kombinacji klawiszy , Alt+A”.
Uwaga: domysina ilos¢ wyswietlanych klatek animacji to 250, stad krétsze animacje bedg wyswietlane ,,co pewien czas”.
Tworzony projekt na kazdym etapie mozna zapisa¢ do pliku (,File - Save/Save As”).
Utworzony wczesniej projekt mozna wprowadzi¢ do programu Blender (,,File - Open”).
Powodzenia w realizacji wtasnych projektow.




7. Teksturowanie.
7.1. Przed natozeniem tekstury nasz model wyglada tak jak na (rys.34).
Blender®* [C\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]
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Zaznaczamy obszar [C+LPM] ktéry bedzie stuzyt za bluze (rys.35).
Blender®* [C\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]

0 BT v BT senderrender 3 ®

User Persp

Add Modifier

> &) el

v v Mer
«" Clip
¥ Vert

< Merge Limit: 0.001000 ¢
O

) B 53

Simple

(1) Cube ' ' Subdivid

) Edit Mode




7.3. Za pomocg kombinacji [Shift+D] powielamy nasze zaznaczenie i wciskamy [ESC] a nastepnie [Alt+S] i przesuwamy kursorem w doét aby
powiekszy¢ nasz obiekt. Wciskamy [P] i wybieramy ,Selection”. (rys.36).
Blender®* [C\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]
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Dzieki temu stworzyliSmy nowy obiekt.
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W menu ,Blender Render” zmieniamy na ,,Cycles Render” oraz z menu na dole ,Object Mode” na ,Edit Mode” (rys.38).
Blender* [CA\Users) Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaP end]

Blender Render v
Blender Render I All Scenes

User Persp
Blender Game

Add Modifier

o A w ) CRIE

\

(L) NOSZUTa

@ Object Mode




Za pomoca klawisza [A] zaznaczamy naszg ,koszule” a nastepnie z menu po prawej wybieramy , Material” i wciskamy ,,Add”
(rys.39).

Blender®* [C\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]
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W nowo powstatej opcji wybieramy ,,New” dzieki temu dodamy nowy materiafZ.
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W pod menu ,Surface” wybieramy interesujgcy nas kolor a nastepnie wciskamy ,Assign” po tym kroku wciskamy klawisz [A] spowoduje
to odznaczenie naszego obszaru (rys.40).
Blender®* [C\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]
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Z menu na dole obok , Edit Mode” wybieramy ,Viewport Shading” i zmieniamy na ,,Rendered”. W efekcie bedziemy mogli zobaczy¢ jak
to wyglada. (rys.41).
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7.9. Kolor nie prezentuje sie dobrze poniewaz brak odpowiedniego oswietlenia. Wciskamy [Shift+A] i wybieramy ,Lamp->Sun” (rys.42).
Blender* [CA\Users\Marcin Barszcz\Documents\Postac\POSTAC\PelnaPostac.blend]
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Kolejne czesci garderoby oraz inne dodatki mozna zrobi¢ bardzo tatwo w ten sam sposéb powtarzajgc kroki od 7.2. do 7.8. (rys.42).
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7.10. Powodzenia.




