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1.

Obstuga programu Blender

1.1.
1.2
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Klikniecie LPM na obszarze roboczym przesuwa kursor.

Klikniecie PPM na obiekcie zaznacza obiekt.

Poruszanie ,,SCROLLEM” przybliza i oddala scene.

Poruszanie myszka przy wcisnietym ,SCROLLU” — swobodne obracanie
»SHIFT + SCROLL” — przesuwanie w pionie

»CTRL + SCROLL” — przesuwanie w poziomie

Klawiatura numeryczna:

1.7.1. Klawisz 1 — widok z przodu

1.7.2. Klawisz 3 — widok z boku

1.7.3. Klawisz 7 — widok z goéry

1.7.4. Klawisze 2,4,6,8 — obracanie sceny

1.7.5. Klawisz 0 — widok z kamery

1.7.6. Klawisz 5 — zmiana rzutu prostopadtego na perspektywiczny (i odwrotnie)

Modyfikacje obiektow na scenie:

2.1
2.2.
2.3.
2.4.

»A” — zaznaczenie/odznaczenie wszystkich wierzchotkéw

»CTRL + Z"” — cofniecie operacji

,Ctrl + SHIFT + Z” — ponowienie operacji

Transformacje

2.4.1.Przesuniecie — klawisz G, a po nim X lub Y lub Z, oraz przesuniecie myszkg/strzatkami.
Operacja stuzgca do przesuwania zaznaczonych wierzchotkéw.

2.4.2.Rotacja — klawisz R, a po nim X lub Y lub Z, oraz przesuniecie myszka/strzatkami. Operacja
stuzgca do obracania wzdtuz podanej osi.

2.4.3. Skalowanie - Klawisz S, a po nim X lub Y lub Z, oraz przesuniecie myszka/strzatkami. Operacja
stuzgca do skalowania zaznaczonych wierzchotkéw, wzdtuz wybrane;j osi.

2.4.4.Wyciaganie - Klawisz E, a po nim X lub Y lub Z, oraz przesuniecie myszka/strzatkami. Operacja
stuzgca do ,,wyciggania” z zaznaczonych wierzchotkdéw, wzdtuz wybranej osi.

2.4.5.,Ctrl + R” i wybranie miejsca kursorem — podziat siatki



3. Tworzenie siatki.
3.1. Projekt nalezy utworzy¢ przechodzac do , File->New” i wybrac¢ ,Reload start-up file”.
3.2. Aby podzieli¢ ekran nalezy klikngé¢ w paski, w prawym gdérnym rogu obszaru roboczego

i przesungé w lewo.
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3.3. W lewym widoku nalezy nacisng¢ ,1” i wybiera¢ widok z przodu, a w prawym nacisnac ,,2”
i wybiera¢ widok z boku.
3.4.W lewym oknie nalezy przejs¢ do ,Edit Mode”. Prosze nacisngc ,A” zaznaczajgc wszystkie
wierzchotki. Nastepnie nacisng¢ (S,Z) i 2-krotnie zwiekszamy siatke. Nastepnie nacisngé (S,Y) i
zmniejszy¢ siatke o pot. (Rys. 2)
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3.5. W lewym oknie prosze zaznaczyc siatke (A) i dokonaé podziatu wzgledem osi OY (,,CTRL + R”, oraz

wybranie ptaszczyzny kursorem). Czes¢ z prawej strony powinna by¢ wieksza. (Rys. 3)
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3.6.Prosze zaznaczy¢ wierzchofki siatki nalezgce do lewej bocznej $ciany siatki (wiekszej czesci siatki).

Prosze usungac¢ zaznaczone wierzchotki przyciskajac klawisz ,,DELETE” i wybierajgc z menu

kontekstowego opcje , Vertices”. (Rys. 4)
Lo} Blender = B

Bl pett [ GRICR] scee  [G32

User Persp Right Persp

Extrude

» $P Gkl 4| @R ©%

Rys. 4

3.7.Prosze zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki siatki (A). Prosze dla tego obiektu wtgczy¢ modyfikator —

lustro (ang. Mirror). W panelu po prawej stronie wybieramy , klucz”, nalezy wybra¢ ”Add Modifier”
i nastepnie ,Mirror”. W otwartym oknie zaznaczy¢ opcje ,,Clipping” (zapobiega przechodzeniu
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wierzchotkéw). (Rys. 5) Nastepnie nalezy przesung¢ wzgledem osi X siatke az do momentu
potgczenia siatki z jej odbiciem. (Rys. 6)
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3.8. Potaczong siatke nalezy przecig¢ (CTRL + R) wzdtuz osi X oraz Y. (Rys. 7)



3.9.

3.10.
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Prosze zaznaczy¢ wielokat, ktéry powstat z boku siatki. Prosze nacisna¢ (E,X) i wyciggna¢ ramie.
Potem prosze znowu wyciggnac przedramie. Takg samg operacje nalezy zrobic¢ z wielokgtem

odpowiedzialnym za nogi. Efekt koAicowy — Rys. 8.
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Prosze zaznaczy¢ miejsce w ktérym bedzie szyja. Po nacisnieciu (E,Z) wyciggnaé szyje. Po
tym ponownie wcisng¢ (E ,Z) i wyciggna¢ czes¢ gtowy. Teraz za pomocg kombinacji S,X utworzy¢
,trojkat” (Rys. 9). Teraz ponownie wyciggnad (E,Z) Srodkowa czes¢ gtowy. Znowu wyciggnad (E,Z)
czubek gtowy i zwezi¢ w ,,tréjkat” (S,X). (Rys. 10)



3.11.
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Prosze zaznaczy¢ cafq siatke i doda¢ modyfikator ,Subdivision Surface”. Prosze przejsé¢ w
,Object Mode”. Zwiekszajgc wartos¢ ,View” zmienia sie poziom wygtadzenia postaci. Aby
zaakceptowac zmiany prosze klikng¢ ,Apply”. Nalezy zaakceptowaé tez modyfikator ,Mirror”. (Rys
11)
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4. Szkielet.
4.1. Na wysokosci krocza nalezy umiescic kursor (LPM). Prosze wybrac klawisz ,,SPACJA” i z menu
kontekstowego wyszukac opcji ,Add Armature” i jg wybraé. (Rys. 12)
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4.2. Pierwsza kos¢ szkieletu zostaje wtedy ,,wstawiona” wewnatrz siatki. W panelu Armature nalezy
zaznaczy¢ opcje x-Ray, aby szkielet byt widoczny. (Rys. 13)
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4.3.Na scenie s teraz 2 obiekty: siatka i pierwsza kos¢ szkieletu. Prosze klikngé PPM w kos¢, a

nastepnie przejsc to trybu edycji szkieletu (TAB). Prosze wyciggnac kosci (E,Z) w celu uzyskania
podobnego efektu jak na Rys.
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4.4. Prosze umiesci¢ kursor (LPM) w miejscu zaczepienia ramienia. Prosze nacisng¢ spacje i wyszukac

opcji ,,Add Bone” i jej uzy¢. (Rys. 15)
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4.5. Dodang kos¢ nalezy obradcic¢ (R,X) i odpowiednio wyskalowac (S,X). Nastepnie nalezy wyciggna¢ (E,X)

z niej kos¢ przedramienia. Przyktadowy rezultat wymienionych operacji pokazano na rysunku 16.

4.6. Kosci przedramienia i ramienia nalezy logicznie potgczy¢ z kregostupem. W tym celu prosze
najpierw zaznaczy¢ kos¢ ramienia, a potem trzymajac klawisz ,,SHIFT” zaznaczy¢ jedng z kosci
kregostupa. Nastepnie wcisng¢ klawisze ,,CTRL + P” i wybrac opcje ,, Keep Offset”.

Front Persp

Adjust timing of keyframes

£ Blender [C\Users\Lass\Documents\untitled.blend] = E

Rys. 16
4.7. Nalezy zaznaczy¢ kosé ramienia i wejs¢ w opcje oznaczong symbolem kosci. Nalezy zmienic¢ tam
nazwe na ,Rekal.L”. To samo nalezy uczynic z koscig ramienia, nazywajac jg ,Reka2.L”. (Rys. 17)
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4.8. Prosze zaznaczy¢ obie kosci reki (PPM + SHIFT). Prosze przycisngé kombinacje (SHIFT+D), ktéra

zduplikuje zaznaczone kosci, a nastepnie przesungé myszkg obok siatki (rys. 18)
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4.9. Przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach prosze z ,,dolnego” menu wybraé opcje ,Aramture -
Flip Names” (rys. 19)

11



) Blender = B

LB Defautt  |op[SRCH Scene | ap|28 Blender Renc

Ctrl Alt P

(1) Armature® Reka2l R

RGN <5 (0 CET T

Rys. 19
4.10. W rezultacie nazwy zduplikowanych kosci zostang zmienione na , Rekal.R”, oraz ,,Reka2.R”
4.11. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, wybra¢ na panelu po lewej stronie

,Options” i zaznaczy¢ ,X-Axis Mirror”. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach,
sprébowacd rozpoczaé przesuwanie zaznaczonych kosci (G). W rezultacie kosci prawej koriczyny

powinny automatycznie ,,odbié sie” po drugiej stronie kregostupa (rys. 20)
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4.12. Prosze przejs¢ do trybu obiektéw (,Object Mode”) (TAB). Prosze najpierw zaznaczy¢ siatke,

a nastepnie przytrzymujgc klawisz ,SHIFT” zaznaczy¢ szkielet. Prosze wybraé kombinacje klawiszy
,»CTRL+P” a nastepnie wybra¢ z menu kontekstowego opcje ,,Armature Deform -> With Automatic
Weights”. (Rys. 21)
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4.13. W rezultacie szkielet zostaje logicznie potaczony z siatkg i moze wptywac na jej ksztatt. W trybie
obiektow (,,Object Mode”) prosze wskazac na szkielet. Prosze przetaczy¢ tryb pracy na ,Pose Mode”.
Prosze wskazaé jedng z kosci (zostanie zaznaczona na niebiesko), a nastepnie wykonac na niej operacje

rotacji (R). Siatka powinna znieksztatca¢ sie pod wptywem modyfikacji potozenia kosci (Rys. 22)
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5. Animacja
5.1. Nalezy wyczysci¢ wszystkie przeksztatcenia. Prosze wejsé¢ w dolnym menu wybra¢ Pose —> Clear
Transform -> All.

5.2. W prawej czesci okna, w dolnym menu nalezy wybrac ,Dope Sheet”. (Rys. 23)
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5.3. W prawym oknie kliknieciem LPM nalezy wybrac klatke w ktédrym ma pojawic sie to przeksztatcenie.
Poczatkowo niech to bedzie klatka 1.
W lewym oknie przeksztatci¢ postac analogicznie jak w punkcie 3.13. nastepnie wcisng¢ klawisz ,I” i
wybraé opcje ,LocRotScale”. Wykonane przeksztatcenie zostaje dodane do okna ,,Dope Sheet”.
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5.4. Kolejne czesci animacji tworzy sie w analogiczny sposéb, zmieniajac klatke.
5.5. Animacje wtgcza sie ALT+A, a wytacza ESC.
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