Rzeszow, 30.01.15r.

POLITECHNIKA RZESZOWSKA
im. Ignacego Lukasiewicza

Interakcja Czlowiek - Komputer
Blender - Projekt

Instrukcja teksturowania na przyktadzie prostego krzesta.

Piotr Pasciak
Grupa L5
3 EF-DI



1. Stworzenie nowego projektu.

Rys.1. Stworzenie nowego projektu.

1.1.Stworzenie nowego projektu poprzez wybranie opcji File -> new w gérnym
menu kontekstowym.

2. Skalowanie szesScianu.

Rys.2. Skalowanie sze$cianu.
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2.1. Ustawienie widoku na plaszczyzny z,x poprzez naci$niecie klawisza 1 na
klawiaturze numeryczne;j.

2.2. Przejscie z Object Mode do Edit Mode klawiszem Tab oraz zaznaczenie
wszystkich wierzchotkéw klawiszem A.

2.3. Wykorzystanie kombinacji klawiszy S i Z w celu zmniejszenia wysokoSci
sze$cianu.

3. Dzielenie prostopadloscianu.
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Rys.3. Dzielenie prostopadtoscianu.

3.1.Ustawienie widoku na ptaszczyznyy,x poprzez nacisniecie klawisza7 na
klawiaturze numeryczne;j.

3.2. Wykorzystanie kombinacji klawiszy ctrl + r w celu podzielenia
prostopadtoscianu.
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Rys.4. Podzielon prostopadtos$cian.

3.3.Powtdrzenie dziatania z punktu 3.2 w celu uzyskania figury z rysunku 4.

4. Dorobienie nog do Kkrzesta.
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4.1. Ustawienie widoku na ptaszczyzny x,y poprzez obrocenie kamery:.




4.2.Przejscie z widoku wierzchotkéw do widoku plaszczyzn za pomocg menu u
dotu ekranu. Opcja jest zaznaczona na czerwono na rysunku 5.

4.3.Zaznaczenie ptaszczyzn za pomocg prawego Klawisza myszy przytrzymujac
klawisz Shift.
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Rys. 6.
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Wyciggniecie nég.

4.4.Wyciaggniecie ndg poprzez nacisSniecie klawisza Eoraz przesuniecie myszki.



5. Wyciagniecie oparcia.

Sk CEENUITETD GEED SEE ~ ¢ O T

Rys.7. Zaznaczenie gbérnych p}aszczyn w celu wyciqgniqca oparci.

5.1. Ustawienie widoku na ptaszczyzny y,x poprzez obrocenie kamery.
5.2. Zaznaczenie ptaszczyzn za pomocg prawego Klawisza myszy
przytrzymuja¢ klawisz Shift.
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Rys.8. Wycnie;cie oparcia.

5. 3.Wyciagniecie oparcia poprzez naci$niecie klawisza Eoraz przesuniecie
myszki do gory.




6. Modyfikacja oparcia.

)

¢ O E

R9. Wydzielenie noh {aszczyzn na oparci.

6.1.Wykorzystanie kombinacji klawiszy ctrl + r w celu podzielenia oparcia.
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Rys.10. Usuwanie plaszczyzn z przodu oparcia.

6.2. Zaznaczenie ptaszczyzn z przodu krzesta w celu ich usuniecia.
6.3.Usuniecie ptaszczyzn za pomocg klawisza Deleteoraz wybrania Faces z
menu kontekstowego.
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Rys.11. Usuwanie ptaszczyzn z tytu oparcia.
6.4.0brocenie kamery:.

6.5.Powtorzenie dziatan z punktéw 6.2 i 6.3 w celu usuniecia ptaszczyzn z tytu
krzesta.

7. Koncowy efekt modelu krzesta.
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Rys.12. Koncowy efekt tworzenia modelu krzesta.




8. Przygotowanie ekranu do teksturowania.
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Rys.13. Podzielenie ekranu na dwa widoki.

8.1.Wyciagniecie drugiego widoku poprzez naci$niecie miejsca zaznaczonego na
CZerwono i przeciggniecie w prawo.

ys.1. Zmiana lewego widoku.

8.2.Zmiana lewego widoku na UV/Image Editor.




9. Teksturowanie krzesta.

9.1.Przejscie do tworzenia nowego materiatu za pomocg opcji z prawego menu,
ktéra jest zaznaczona na rysunku 15 numerem 1.

9.2.Dodanie nowego materiatu poprzez zaznaczenie +, 0znaczonego na screenie
numerem 2 oraz wpisanie jego nazwy.

9.3.Zaznaczenie opcji shadeless oznaczonej numerem 3 na rysunku.



Rys 16 Wybleranle tekstury.

9.4.Przejscie do edycji tekstury poprzez zaznaczenie opcji zaznaczonej
rysunkiem 1.

9.5.Wybranie typu tekstury Imagie or Moviez menu rozwijanego zaznaczonego
numerem 2.

9.6.Wybranie tekstury za pomocg menu oznaczonego na rysnku numerem 3.
9.7. Zaznaczenle calego obiektu.
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Rys 17 Prze]sc1e do w1doku tekstur.

9.8.Przejscie do widoku tekstur poprzez wybranie opcji zaznaczonej na
CZerwono.
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Rys.18. Sorzenie nowego projektu

9.9.Zmiana widoku na ptaszczyzny y,x za pomoca klawisza 7.
9.10.Nacisniecie klawisza Uoraz wybranie z menu kontekstowego opcji Project
from view(Bounds).
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Rys.19. Stwozenie nowego projektu

9.11.W menu pod lewym widokiem nalezy nacisngc klawisz open oraz otworzy¢
teksture.
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Rys.20. Stwrenie nowego projektu

9.11. Efekt poprawnego wykonania powyzszych operacji.

10. Krzesto z naniesiong tekstura.
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Rys.21. Kr’1cowy efekt przestawiajqcy krzesto z naniesiong tekstura.



