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1. Ustalanie sposobu wyswietlania danych w obszarze roboczym.

1.1 Prosze uruchomic program Blender.
1.2 Prosze wybrac File -> User preferences (CTRL+ALT+U).
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1.3 W zaznaczonym oknie, w zaktadce Input prosze ustawi¢ nastepujgce opcje:
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Spowoduje to ustawienie nastepujacego sterowania w obszarze roboczym:

L] (Srodkowy klawisz myszy) — obrét sceny

Shift + % — przesuwanie sceny

Przytrzymanie g przesuwanie obiektu

Scroll géra/dét - przyblizanie/oddalanie

Klawisze NUM7, NUM9, NUM1, NUM3 — zwrécenie danej osi do monitora (X,Y,Z)
Klawisze NUM4, NUMG6, NUMS8, NUM2 — stopniowe obracanie sceny

NUMS — rzut perspektywyczny/rzut prostopadty

NUMO — wt./wyt. Widok z kamery




2. Podstawowe operacje na obiektach:

Blender Render ¥
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e Translacja (Translate): G + (opcjonalnie) X/Y/Z (do wyboru osi)
e Obrot (Rotate): R + (opcjonalnie) X/Y/Z (do wyboru osi)

e Skalowanie (Scale): S + (opcjonalnie) X/Y/Z (do wyboru osi)

e Wycigganie (Extrude): E + (opcjonalnie) X/Y/Z (do wyboru osi)

3. Najwazniesze tryby pracy:

W Blenderze mozemy pracowac w kilku trybach. Domysinym trybem jest Object mode, gdzie operujemy na
catych obiektach. Tryb Edit mode pozwala edytowacd obiekty i rozszerza podstawowe operacje.

£/ Texture Paint

# Weight Paint

i/ Vertex Paint

¢ Sculpt Mode
¥ Edit Mode




4. Przygotowywanie siatki

4.1. Tworzymy nowy projekt poprzez File -> New.

4.2. Dzielimy obszar roboczy na 2 obszary, by widziec obiekt z 2 innych perspektyw. Dzielenie
wykonujemy poprzez najechanie na gérng krawedz obszaru roboczego, klikniecie @ oraz
wybranie ,,Split Area”.

Blender Render

Join Area
Split selected area into new windows
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W lewym obszarze ustawiamy widok z osig Y zwrdcong do nas (patrz. 1.3)
W prawym obszarze ustawiamy widok z osig X skierowang do nas (patrz. 1.3)

W lewym obszarze wybieramy tryb Edit Mode.

Blender Render ¥ o)

Front Persp Right Persp

Set Origin
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4.3. Wykonujemy nastepujgce operacje (w lewym obszarze):
e Wydtuzamy siatke (szescian) dwukrotnie wzdtuz osi ,,2” (S, Z, przesuniecie myszy, ] )

e Zwezamy siatke (szescian) dwukrotnie wzgtuz osi ,,Y” (S, Y, przesuniecie mysz, E )

Extrude




4.4 W lewym obszarze nalezy przeciac siatke ptaszczyzng réwnolegta do ptaszczyzny ,,ZY” (CTRL+R).

UWAGA: Dokonaj niesymetrycznego podziatu. Prawa czesc siatki powinna by¢ mniejsza od lewe;.

Rys. 9

4.5 Zaznaczamy wierzchofki siatki nalezgce do lewej bocznej Sciany siatki (SHIFT + B)

UWAGA: Zaznaczamy/Odznaczamy wszystkie wierzchotki klawiszem A (jesli jest taka potrzeba)

Rys. 10



4.6 Usuwamy zaznaczone wierzcholki (DEL) i wybieramy ,,Vertices". Efekt widoczny na rys. 12.

Delete selected vertices, edges or faces: Vertice:

Dissolve Faces
Limited Dissolve

Edge Collapse
Edge Loops
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4.7 Zaznaczamy wszystkie wierzchotki (A)
4.8 Wtaczamy modifier ,mirror”:

e Klikamy w panelu z prawej na ,,Modifiers”

e Wybieramy ,Add modifier” -> Mirror



e Ustawiamy nastepujace opcje (powinno pojawic sie lustrzane odbicie na osi X)

Add Modifier

= A

v Vertex Gr

Opcja ,clipping” zapobiega transferowi lustra przez obiekt.

4.9 Przysuwamy siatke do lustra uzywajgc translacji po osi X (G, X, przesuniecie myszy, E' ).

Rys. 15



4.10. Przecinamy siatke dwoma pfaszczyznami: rownolegtg do ptaszczyzny ZY i drugg réwnolegtg do
ptaszczyzny XY w takich proporcjach jak na ponizszym rysunku (Rys. 16).

Rys. 16

¥ Edit Mode 5| @ &

By witgczy¢ widok przezroczysty, nalezy wybraé tryb Wireframe w

4.11. Prosze zaznaczy¢ wskazany na rysunku 17 prostokat

Extrude

Delete

Merge
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4.12. Prosze zaznaczony wielokat dwukrotnie wyciggna¢ (E, X, przesuniecie myszy, ] ), aby uzyskac

efekt jak na rysunku 18.

Extrude
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4.13. W analogiczny sposob prosze wyciggnaé ,,nogi”, jak na rysunku 19.

Extrude

4.14. Prosze wskazaé wielokat, ktéry mozna potraktowac jako miejsce, w ktérym zaczyna sie szyja
(Rys. 20)




4.15. Poprzez kolejne transformacje uzyskamy model gtowy (rys 21):

e Wyciggania szyi (E, Z, przesuniecie myszy, ¥l )
e Woyciagania 1/3 gtowy (E, Z, przesuniecie myszy, E )

e Skalowania (S, X, przesuniecie myszy, ﬂ)

Rys. 21

4.16. Samodzielnie dokonczyc model gtowy, by uzyskaé efekt jak na rysunku 22.

Rys. 22



4.17. Zastosowac wygtadzanie siatki poprzez:

e Zaznaczenie wszystkich wierzchotkéw (A)

e Poddanie wierzchotkdw modyfikatorowi Suburf (kategoria Generte -> Subdivision Surface)
podobnie jak poddanie modyfikatorowi mirror (pkt. 4.8).

e Parametr View w zaleznosci od mocy komputera, najlepiej 2 (wyzsze wartosci bardziej
obcigzajg GPU).

Rys. 22
4.18. Dalsze modyfikacje siatko pozostawia sie inwencji osoby realizujgcej ¢wiczenie.

4.19. Na zakonczenie tworzenia siatki nalezy przejs¢ do Object mode (TAB) i zatwierdzié¢
modyfikatory klikajac na ,Apply”

Add Modifier

Simple

Vs uvs

* Render: 2

Set Origin
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5. Tworzenie szkieletu

5.1. Korzystajacz @ umieszczamy ,celownik” ,,wewnatrz siatki” na wysokosci krocza. W tym miejscu
dodamy nastepny element sceny, poprzez:
e Wcisniecie spacji
e Zmenu wybraé¢ Add Armature (uzyj wyszukiwarki)

® Object Mode 5 @ 5

e Przetaczamy sie na widok Wireframe, by widzie¢ wnetrze postaci:

Rys. 24
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Wewnatrz postaci pojawit sie zaznaczony element (pierwsza kos$¢ szkieletu) jak na rysunku 25.

UWAGA: Nowa wersja Blendera (2.6) umozliwia réwniez dodanie szkieletu poprzez panel , Create”:
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5.2.  Zaznacz kos¢ (jesli nie jest zaznaczona), a nastepnie przejdz do Edit mode (TAB).
5.3.  Stosujgc znang metode ,wyciggania” (E, Z, przesuniecie myszy, E') nalezy z pierwszej kosci
»Wyciggnac” kregostup postaci. Rezultat tworzenia tej czesci szkieletu pokazano na rysunku 26.

Rys. 26
5.4.  Umies$¢ celownik ( '3) w miejscu, gdzie powinna by¢ zaczepiona kos¢ ramienia.
5.5.  Wcisnij spacje i z listy wybierz ,,Add bone” (skorzystaj z wyszukiwarki).
5.6.  Ztap wstawiong kosc¢ ( ] )i ,potdz” na ramieniu (rys 27). Efekt wida¢ na rysunku 28.

Rys. 27



Rys. 27

5.7.  Wyciagnij jeszcze jedng kos¢ reprezentujgcg przedramie. Rezultat widac a rysunku 28.

Rys. 28

5.8.  Pofacz logicznie ko$¢ ramienia i przedramienia z kregostupem. (pofaczenie reprezentowane jest
przez przerywana linie jak na rys. 29) W tym celu:
e Zaznacz jedng z kosci ramienia
e Przytrzymaj ,,Shift” i zaznacz jedng z kosci kregostupa
e Wcisnij ,,CTRL+P” i wybierz ,,Keep offset”



Rys. 29

5.9. Zmien nazwy kosci na nastepujgce (2x ] ).
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UWAGA! Upewnij sie, ze przy zmianie nazwy zaznaczane sg odpowiednie kosci!

5.10. Zaznacz obie kosci reki (SHIFT + ¥l ).

5.11. Wcisnij (SHIFT + D), i przesun kosci poza siatke. Zatwierdz klawiszem ( g ). Efekt powinien by¢
jak na rysunku 31.

Rys. 31



5.12. Zpanelu, Armature” wybierz ,,Flip names”. Operacja ta zamieni litery R (Right) w nazwach kosci
na L (Left).

m
] Flips {and corrects) the axis suffixes of the names of selected bones

Ctrl Alt P

Rys. 32

5.13. Odbij kosci lustrzanie poprzez wybranie ,,Armature” -> Mirror -> X Global.
5.14. Przenies odbite kosci na lewg reke na rowni z prawymi koscmi. (rys. 33).

Rys. 33

5.15. Przejdz do Object mode (TAB).
5.16. Zaznacz siatke , a nastepnie szkielet (SHIFT).
5.17. Wcisnij (CTRL+P) i wybierz ,,_With automatic weights”. Ustawi to szkielet jako rodzica siatki. W

zwiazku z tym jesli szkielet zmieni potozenie, to siatka tez.



Set Origin

Tansform)

ct's parenting
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5.18. Zmien,Object mode” na ,Pose mode”.
5.19. Zaznacz kos¢ przedramienia, wcisnij,,R” i ruszaj myszg. Siatka powinna poruszac sie razem ze szkieletem.

Rys. 35



6. Tworzenie prostej animaciji.

Na samym dole okna programu znajduje sie panel tworzenia animacji.
Zielona linie to aktualne potozenie ,filmu” w czasie.
Animacja sprowadza sie do dodania kilku klatek w ktérych ludzik bedzie miat konkretne pozy.

6.1.  Wiacz automatyczne dodawanie klatek kluczowych (rys. 36)

Krosemode + @4 %+ L2 Global % mmmm Ll 22 S

Automatic keyframe insertion for Objects and Bones
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6.2. Zmien tryb dolnego okna na Dope Sheet. (rys. 37)

roperties

i Logic Editor
Node Editor

""" Text Editor
% Movie Clip Editor

ideo Sequence Editor

= UV/image Editor

NLA Editor (1) Amnature.001 : Bone.007
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Graph Editor : o
) Adjust timing of keyframes

Timeline

3D View

W tym momencie kazda zmiana potozenia szkieletu spowoduje utworzenie klatki w miejscu zielonego

kursora.

6.3.  Ustaw zielony kursor na 0 klatke (Prawym klawiszem myszy). Zaznacz kos¢ i wykonaj rotacje.
Klatka kluczowa zostata dodana.
6.4. Ustaw zielony kursor na 100 klatke. Wykonaj kolejng rotacje (np. Wyzej, by ludzik machnat

reka).
6.5.  Ustaw zielony kursor na 200 klatke. Wyprostuj reke, by byta réwnolegle do ziemi (tak jak na

poczatku).
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6.6. Zmien tryb dolnego okna na ,Timeline”.
6.7.  Ustaw kursor na 0 klatke i kliknij PLAY (powiniene$ zobaczy¢ animacje).

*% PoseMode + @ - s A Global ' e

Play animation
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6.8.  Tworzony projekt na kazdym etapie mozna zapisac¢ do pliku (,File > Save/Save As”).
6.9. Utworzony wczesniej projekt mozna wprowadzi¢ do programu Blender (,,File - Open”)
6.10. Powodzenia w realizacji wtasnych projektow!



