Blender - tworzenie prostej animacji szkieletowej
Autor: Mateusz Krasniak, Politechnika Rzeszowska, Rzeszéw 2015.

1. Ustalanie sposobu wyswietlania danych w obszarze roboczym
1.1 Prosze uruchomi¢ program Blender
1.2 Z menu File wybraé User Preferencces.. (Ctrl+Alt+U) Rysunek 1
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1.3 Prosze wybra¢ zaktadke Input (zaznaczona na niebiesko) i zmieni¢ domysiny klawisz wyboru na Left. Opcjonalnie w
przypadku braku klawiatury numerycznej wtgczyé Emulate Numpad (zaznaczono na z6tto)
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1.4 Prosze zamkna¢ panel ustawien.

1.4 Prosze wybrac¢ w gérnym menu opcje ,File=> Save Default Settings”. Spowoduje to trwate zapamietanie ustalonego trybu
pracy programu.

Uwaga 1: Na niektérych komputerach laboratoryjnych nie bedzie mozliwie ,zapamietanie” ustawien. Wtedy przy kazdym

ponownym uruchamianiu projektu trzeba bedzie opisane wyzej ustawienia ponownie , ustawic¢”.

Uwaga 2: Opcja ,File=> Load Factory Settings” przywraca domysIne ustawienia programu Blender.

2. Podstawowa obstuga programu Blender

2.1. Prosze klikngé lewym przyciskiem myszy w obszar roboczy okna.

III

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 wyprébowaé omdwione operacje.

3. Podstawowe modyfikacje obiektow na scenie

3.1. Program Blender pracuje w dwu podstawowych trybach: trybie obiektu - ,Object Mode” (komponowanie sceny z
obiektow) 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 wierzchotkéw siatki przez klikanie poszczegdlnych wierzchotéw podczas
przytrzymywania klawisza ,,Shift”.

3.3. Zaznaczenie/odznaczenie wszystkich wierzchotkéw odbywa sie przez przycisniecie klawisza ,A”

3.4. Nieudane operacje mozna ,cofng¢” kombinacja klawiszy ,Ctrl + Z”
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3.5. Zaznaczone grupy wierzchotkdw mozna poddac nastepujgcym transformacjom:

- przesuniecie - nalezy wybraé klawisz ,G”, nastepnie ,X” lub ,Y” lub ,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt
zatwierdza

sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie przesuwana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

- rotacja - nalezy wybrac¢ 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 przesungé¢ mysz. Ostateczny efekt
zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie skalowana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub
Z.

- wycigganie - nalezy przycisna¢ klawisz ,,E” , nastepnie ,,X” lub ,Y” lub ,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt
zatwierdza

sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotow 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 wyprébowaé omowione techniki pracy na grupach wierzchotkéw.

4. Tworzenie siatKi

4.1. Prosze rozpoczgé tworzy¢ nowy projekt (,File>New (Erase All)”). Na niektérych komputerach w laboratorium trzeba
ponownie

ustawic¢ sposob obstugi programu Blender ja k w punktach 1.2 — 1.7.

4.2. Prosze najechaé na krawedz pomiedzy obszarem roboczym okna i menu (jak w punkcie 1.2). Prosze przycisng¢ prawy
przycisk myszy i wybra¢ 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 3
pokazuje ono programu Blender po takim podziale. Inna mozliwos¢ to ztapanie za wskaznik znajdujgcy sie w prawym gornym
rogu (rysunek 3 — zaznaczono na zielono) i przeciggniecie do srodka ekranu.

Po tej operacji nalezy w prawym widoku wytgczy¢ tool shelf - (rysunek 3 — zaznaczono na czerwono) lub klawiszem ( T ).
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4.3. W lewym ,,podoknie” nalezy wybraé widok z przodu (1) (por. rys. 3)

4.4. W prawym ,,podoknie” nalezy wybra¢ widok z boku (3) (por. rys. 3)

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

4.6. Domyslg siatke (szeScian) nalezy dwukrotnie wydtuzy¢ wzdtuz osi ,,Z” (S, Z, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
4.7. Domyslg siatke (szescian) nalezy dwukrotnie zwezi¢ wzdtuz osi ,Y” (S, Y, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
4.8. Siatke po tych modyfikacjach pokazano na rysunku 4.

i EEFE R BlenderRender 3 D

Front Persp Camera Persp

Image Edit + [

Render Presets & (o] I

(19205 1
<1080p> | < Em:250 |
< From:1 »)
2afps &
CGEIEED

D%
(«:1.000 ]
< :1.000

5 1116 Mitchell- ¥

(1) Cube (1) Cube 1.000p

alra

Global ¥ | @ [BI§) &\ ©F ® Edit Mode

RIS Nosync el Pk

Rysunek 4
4.9. W lewym ,,podoknie” nalezy dokonac przeciecia siatki ptaszczyzng rownolegtg do ptaszczyzny ,ZY” (Ctrl + R). Siatke po tej

modyfikacji pokazano na rys. 5.
Uwaga: Prosze dokona¢ podziatu w sposdb niesymetryczny. Prawa czes¢ siatki powinna byé mniejsza od lewej (por. rys. 5).
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Rysunek 5
. Prosze zaznaczy¢ wierzchotki siatki nalezgce do lewej bocznej $ciany siatki (por. rys. 6)
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4.11. Prosze usung¢ zaznaczone wierzchotki przyciskajac klawisz ,Del” i wybierajgc z menu kontekstowego opcje ,Vertices”
(por. rys.6).

4.12. Siatka po takiej modyfikacji wyglada jak na rysunku 7.
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4.13. Prosze zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki siatki ( A ).

4.14. Prosze dla tego obiektu wiaczy¢ modyfikator — lustro (ang. Mirror). W tym celu:

- prosze w panelu ,,Modifiers” wybrac przycisk ,,Add Modifier”, a nastepnie opcje Mirror (por. rys. 8).

- prosze w panelu ,,Mirror” wtgczy¢ przycisk ,,Do Cliping”. Zapobiega to transferowi wierzchotéw przez lustro (por. rys. 9).
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gdyby panel ,Modifiers” byt niewidoczny, mozna przewing¢ zawartos¢ okna z panelami (przycisngc ,Scroll” i przesungé
mysz).
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4.16. 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. 10.
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Rysunek 10

4.17. Prosze dokonaé przeciecia siatki (Ctrl + R) dwoma ptaszczyznami. Jedng réwnolegty do ptaszczyzny ZY i drugg

rownolegta do ptaszczyzny XY w takich proporcjach, jak to pokazano narys. 11.
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4.18. Prosze zaznaczy¢ wskazany na rys. 12 wielokat.
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Rysunek 12

4.19. Prosze zaznaczony wielokat dwukrotnie ,wyciggna¢” (E (Rgion), X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), aby uzyskaé
siatke, jak na rysunku 13.

Blender Render ¥ o)

User Ortho User Ortho

(1) Cube (1) Cube

B EditMode + @ 3 % + Pl Global ¢+ [@[H]E) & 2 o 4| B & C ® EditMode 3| (@ 4

| =PI no Sync v S @V/—T?
Rysunek 13

4.20. W podobny sposéb prosze , wyciggna¢” z odpowiedniego wielokata ,nogi” (rezultat bedzie widziany na nastepnych
rysunkach).
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Prosze wskaza¢ wielokat, ktéry mozna potraktowaé jako miejsce, w ktérym zaczyna sie szyja (por. rys. 14).
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Rysunek 14

4.22. Poprzez kolejne transformacje wyciggania (szyja: E (Region), Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), wyciggania (1/3
gtowy: E(Region), Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) skalowania(S, X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) mozna uzyska¢
1/3 modelu gtowy (por. rys. 15).
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Rysunek 15

4.23. Wykonujac kolejne wyciggniecie, wyciaggniecie i skalowanie nalezy samodzielnie dokoriczy¢ modelowanie gtowy.

4.24. W rezultacie otrzymano przyblizong siatke postaci ludzkie;j.

4.25. W celu wygtadzenia siatki nalezy zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki ( A ), a nastepnie poddac siatke modyfikatorowi o
nazwie ,,Subdivision Surface”. Rezultat wygtadzania mozna zaobserwowac na rys. 16.
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Uwaga: W panelu modyfikatora ,Subdivision Surface” mozna ustali¢ poziom wygtadzania na ,View 3” (por. rys. 16)
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Rysunek 16

4.26. Dalsze modyfikacje siatki pozostawia sie inwencji osoby realizujgcej éwiczenie.
4.27. Na zakonczenie tworzenia siatki nalezy przejs¢ do trybu pracy na obiektach (,Object Mode”) (Tab), a nastepnie

zatwierdzi¢ dziatanie zastosowanych modyfikatoréow przez wybranie przyciskéw ,,Apply” w odpowiednich panelach
modyfikatoréw (por. rys. 17)
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5. Tworzenie szKkieletu

5.1. Korzystajagc PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiesci¢ ,kolorowy celownik” (por. rys. 18) ,wewnatrz siatki” na
wysokosci krocza. Jest to miejsce w ktérym zostanie witgczony do sceny nastepny element sceny — szkielet.
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5.2. Prosze wybraé¢ klawisz ,shift+ta” i z menu kontekstowego wybra¢ ,Add >  Armature” (dodaj szkielet).
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Rysunek 18

5.3. Pierwsza kos$¢ szkieletu zostaje wtedy ,, wstawiona” wewnatrz siatki.
5.4. Jesli ma by¢ ona widoczna nalezy witgczy¢ w panelu Armature przycisk X- Ray

BlenderRender ¥
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(1) Amature (1) Amature
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Rysunek 19

5.5. Na scenie sg teraz 2 obiekty, ktore stworzyliSmy: siatka i pierwsza kos¢ szkieletu.
5.6. Prosze klikng¢ LPM w ko$¢, a nastepnie przejsc to trybu edycji szkieletu (Tab).
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5.7. Stosujac znang metode ,,wyciggania” (E, Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) nalezy z pierwszej kosci ,,wyciggnag¢”
kregostup postaci. Rezultat tworzenia tej czesci szkieletu pokazano na rysunku 20.

Blender Render v

Front Ortho Right Ortho

(1) Amature : Bone.005 (1) Amature : Bone.005
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5.8. Korzystajgc PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiesci¢ ,kolorowy celownik” (por. rys. 21)
miejscu, gdzie powinna by¢ zaczepiona kos¢ ramienia.
5.9. Nalezy przycisngé¢ Add i z menu wybrac opcje ,,Single Bone”.

Blender Render 3 D

Front Ortho Right Ortho

(1) Amature : Bone.005

[ ¥ Edit Mode
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Rysunek 21

5.10. W rezultacie we wskazanym miejscu zostanie ,wstawiona” nowa kos¢.
5.11. Ko$¢ mozna ,ztapac” za ,gtowe” i ,potozy¢” w ramieniu.
5.12. Nastepnie prosze o ,wyciggniecie” z kosci ramienia jeszcze jednej kosci, ktéra bedzie decydowata o ruchu

przedramienia.
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Przyktadowy rezultat wymienionych operacji pokazano rysunku
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5.13. Kosci przedramienia i ramienia nalezy logicznie potgczy¢ z kregostupem. W tym celu prosze najpierw zaznaczy¢ kosé
ramienia, a potem trzymajac klawisz ,Shift” zaznaczy¢ jedng z kosci kregostupa (por. rys. 22).

5.14. Prosze przycisng¢ kombinacje klawiszy ,Ctrl+P” i wybra¢ ,Keep offset”. Logiczne potgczenie pomiedzy kosémi
zaznaczone jest przez przerywang linie.

5.15. Nalezy klikng¢ ko$¢ ramienia i w panelu ,Selected Bones” zmieni¢ jej nazwe na ,Rekal.L”.

5.16. Nalezy klikng¢ ko$¢ przedramienia i w panelu ,Selected Bones” zmieni¢ jej nazwe na ,Reka2.L” (por. rys. 23).
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Rysunek 23

. Prosze zaznaczy¢ obie kosci reki (LPM + Shift).
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5.18. Prosze przycisng¢ kombinacje (Shift+D), ktéra zduplikuje zaznaczone kosci, a nastepnie przesungc myszkg w gore i w

prawo, aby nowe kosci znalazty sie obok siatki (por. rys. 24).
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5.19. Przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach prosze z ,,dolnego” menu wybrac¢ opcje ,,Aramture = Flip Names” (por. rys.
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Rysunek 25

5.20. W rezultacie nazwy zduplikowanych kosci zostang zmienione na ,,Rekal.R”, oraz ,,Reka2.R”
5.21. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, wybraé z ,dolnego” menu opcje ,,Armature - Mirror->X Global”
5.22. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, sprobowac rozpoczgé przesuwanie zaznaczonych kosci (G)
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5.23. W rezultacie kosci prawej konczyny powinny automatycznie ,odbié sie” po drugiej stronie kregostupa (por. rys. 26)

ER < ESFER)  slenderRender 5 D

Front Ortho Right Ortho

0.008 »

" Inherit Rotation
v Inherit Scale

v Local Location

(1) Amature : Rekal.R (1) Amature : Rekal.R

¥ Edit Mode ¥ Edit Mode

Rysunek 26

5.24. Prosze przejs¢ do trybu obiektow (,,Object Mode”) (Tab)
5.25. Prosze najpierw zaznaczy¢ siatke, a nastepnie przytrzymujac klawisz ,,Shift” zaznaczy¢ szkielet.
5.26. Prosze wybra¢ kombinacje klawiszy ,Ctrl+P” a nastepnie wybra¢ z menu kontekstowego opcje ,,Make Parent To —

Armature Deform — With Automatic Weights” .

Blender Render v

Front Ortho Right Ortho All Scenes

A
.

i

b

Object 3
— B-Bone Envelope Wire

Object (Keep Transform)
' Colors

Armature Deform
v X-Ray

With Empty Groups

Miith Enveloneleights

Bone Ctrl F

t ti t nt
Bone Relative Ctrl F Set the object's parenting

(1) Amature (1) Amature

© ObjectMode +| @ +| O &) M0 Global  * ammmm anmms P € Standard

a) QT =)

Rysunek 27

5.28. W rezultacie szkielet zostaje logicznie potgczony z siatkg i moze wptywacé na jej ksztatt.
5.29. W trybie obiektéw (,,Object Mode”) prosze wskazac na szkielet.
5.30. Prosze przetgczyc tryb pracy na ,Pose Mode” (Prosze klikng¢ we wskazane na rys 28 miejsce interfejsu i wybrac ,Pose

Mode”)
5.31. Prosze wskazac¢ jedna z kosci (zostanie zaznaczona na niebiesko), a nastepnie wykonac na niej operacje rotacji (R).
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5.32. Siatka powinna znieksztatcaé sie pod wptywem modyfikacji potozenia kosci (por. rys. 28)

ER < ESFER)  slenderRender 5 D

Front Ortho Right Ortho

(1) Amature : Reka2 L (1) Amature : Reka2.L

K roseMode +/|@ 3| O ) PN Gobal 4 ammms ammms ¥o @ o N'©3 K roseMode 5| @ 3| O 35 I Global

(Of(<stat: 10 <ens: 2500 M6 1)
Rysunek 28

6. Tworzenie animacji

6.1. Zaktadamy, ze wyjsciowg pozg jest ta, ktéra powstata zaraz po potgczeniu szkieletu z siatka.
6.2. Prosze zawarto$¢ prawego podokna przetgczy¢ na ,,Graph Editor” (por. rys. 29)

stud estr\ick\blender\un en
0 R ¢ P | BlenderRender 3| D

Front Ortho v X © Armature
oxe

» < Bone
» < Bone.001
» < Bone.002

=i Python Console
File Browser

D Info
User Preferences
Outliner

Properties

0 Logic Editor
Node Editor
S Text Editor
“2 Movie Clip Editor
# Video Sequence Editor

= UV/image Editor
NLA Editor

Dopa.Shaat.

Timeline
Edit drivers and keyframe interpolation

K roseMode + @+ O 1) N Global 4 gmmms ammms Ho \ L4 AT ) (SO © Filter
I

©la BR[| No Sync el 2R
Rysunek 29

6.3. Model postaci jest modyfikowany w ,,Pose Mode”
6.4. Prosze zaznaczy¢ wszystkie kosci ( A)

6.5. Prosze przycisngé klawisz ,,i” i wybraé¢ z menu kontekstowego ,,LocRotScale”.
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6.6. Spowoduje to pojawienie sie w oknie ,,Graph Editor” spisu kosci wraz z symbolicznie zanotowang pierwszg klatkg animacji
(por.rys. 30).
122 Blender" [d\Users

Dy I 133 )] scene B Blender Render

Front Ortho v ‘X © Armature
oo

V5
» < Bone

» < Bone.001
» < Bone.002
» < Bone.003
» < Bone.004
» < Bone.005
» < Rekal.L
» < Reka2.L
» © Rekal.R
» © Reka2.R
Location

Rotation

Scaling

LocRot

LocScale

RotScale
Insert Keyframes for specified Keying Set, with menu of available Keying Sets if undefined:
Visual Location

e Keyireaie or hof th tion, rotation, and hann
Visual Rotation
Visual Scaling
Visual LocRot
Visual LocScale
Visual LocRotScale
Visual RotScale
Available
Whole Character

" PoseMode 1| @ 3| O 3 ) p

i

I No sync

Rysunek 30

6.7. Prosze w oknie ,Graph Editor” z zastosowaniem prawego przycisku myszy wskaza¢ nastepng klatke kluczowg, ktérg
zamierza sie zdefiniowac (por. rys. 31)

6.8. W oknie z siatkg prosze zmodyfikowaé ustawienie wybranych kosci, a nastepnie ponownie wykona¢ zadnia z punktéw 6.4-
6.6.

6.9. Wykonujac cyklicznie polecenia od punktu 6.4 do 6.8 mozna zanotowac ustalong sekwencje ruchéw (por. rys. 31)
s (\blender

o

R . JEEIF)  slender Render

Front Ortho v K © Armature
v *}° ArmatureAction.003
CECIReka |
< X Location (Reka2.L) ")
< Y Location (Reka2.L) ")
<© ZLocation (Reka2.L) )
<. W Quaternion Rotation (F ")) '
X Quaternion Rotation (R ")
Y Quaternion Rotation (Rt ")
<! Z Quaternion Rotation (R ")
© X Scale (Reka2.L) )
<© Y Scale (Reka2.L) )
© ZScale (Reka2.L) W)

(84) Amature : Reka2.L

¥ PoseMode +| @ ¥ O ¢S PN Global ¥ g < e 3L FCurve ¥

G| A start ) » | « End: D GEETD NI nosync RN PR

Rysunek 31
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