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1. Przygotowanie programu Blender na potrzeby zajec¢ laboratoryjnych:

1.1. Uruchamiamy program.
1.2. Z gtéwnego menu wybieramy File -> User Preferences (skrét CTRL+ALT+U).
1.3. Przechodzimy do trzeciej zaktadki: Input:

- na rysunku nr 1 zostaty zaznaczone obszary, ktére nalezy zmienié: sposdb zaznaczania myszkg — zmienimy na Lewy Przycisk myszy, sposéb obrotu widoku —
zmieniamy na Turntable.
1.4. Zmiany w zaktadce: Interface:

- na rysunku nr 2 zostaty zaznaczone obszary, ktére nalezy zmienié: parametr Smooth View z wartos¢ domysinej 200 na 500.
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Rys.1. Zmiany w zakfadce Input | Rys.2. Zmiany w zakfadce Interface



1.5. Osoby nie posiadajgcej bocznej klawiatury numerycznej zaznaczajg opcje Emulate Numpad — dzieki temu funkcje klawiszy bocznych zostang
przeniesione na klawiature gtéwna.
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Rys.3. Zaznaczenie opcji Emulate Numpad




1.6. Po skonczeniu ustalania trybu pracy, mozemy przejs¢ do zapisania ustawien. W tym celu klikamy na Przycisk ,,Save User Settings” znajdujacy
sie lewym dolnym rogu okna ,,Blender User Preferences”.
1.7. Aby przywrdci¢ ustawienia fabryczne nalezy wybrac z gtdwnego menu File -> Load Factory Settings.
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2. Obstuga programu Blender:
Poruszanie SPP (scroll) - przyblizanie/oddalanie sceny
Wcisniecie SPP + przesuwanie myszy - obrét sceny
SHIFT + SPP + przesuwanie myszy = zmiana potozenia sceny
NUM 1 — widok z przodu (Front Ortho)
NUM 3 — widok z prawej strony (Right Ortho)
NUM 7 — widok z géry (Top Ortho)
NUM 0 — widok z kamery
NUM 5 — zmiana rzutu prostopadtego na perspektywiczny (Ortho/Persp)
NUM 6, 8, 4, 2 — obracanie sceny

3. Modyfikacje obiektdw na scenie:
Program Blender oferuje szes¢ trybdw. Na zajeciach laboratoryjnych bedziemy uzywad tylko dwdch z nich: Edit Mode oraz Object Mode.
Szybkie przetgczanie pomiedzy tymi trybami odbywa sie za pomoca przycisku TAB.
Object Mode —w tym trybie kazdy obiekt znajdujgcy sie na scenie mozna przesuwac, obracac oraz skalowac.
Edit Mode — stuzy do wprowadzania wiekszych zmian w geometrii. W tym trybie mozemy zaznaczy¢ poszczegdlne wierzchotki, odcinki lub
Sciany.
W tym trybie mozemy zaznaczac¢ wieksze ilosci Scian, odcinkéw i wierzchotkdw przytrzymujgc klawisz SHIFT lub CTRL.
Klawisz A — zaznaczenie/odznaczenie wszystkich wierzchotkow
CTRL + Z — edycja cofnij
Transformacje:
- przesuniecie - nalezy wybrac klawisz G, nastepnie ,X” lub ,)Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza
sie przez klikniecie LPM lub klawiszem ENTER. Grupa wierzchotéw bedzie przesuwana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- rotacja - nalezy wybra¢ klawisz R, nastepnie , X" lub ,Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie
przez klikniecie LPM lub klawiszem ENTER. Grupa wierzchotéw bedzie obracana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- skalowanie — nalezy przycisngc¢ klawisz S, nastepnie ,X” lub ,,Y” lub ,,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt
zatwierdza sie przez klikniecie LPM lub klawiszem ENTER. Grupa wierzchotéw bedzie skalowana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- wycigganie - nalezy przycisng¢ klawisz E, nastepnie ,X” lub ,,Y” lub ,Z”, a nastepnie przesungé¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza
sie przez klikniecie LPM lub klawiszem ENTER. Grupa wierzchotéw zostanie , wyciggnieta” wzdtuz osi X, Y, lub Z.
- podziat siatki — nalezy wcisng¢ klawisze CTRL+R, najechaé myszka na dang ptaszczyzne — zostang wyswietlone rézowe linie podziatu, klikamy
LPM lub wciskamy klawisz ENTER, nastepnie mozemy wpisac na ile czesci chcemy podzieli¢ dang ptaszczyzne(n-1) i zatwierdzamy klawiszem
ENTER.



4. Tworzenie siatki cztowieka:

4.1. Zaczniemy od otwarcia nowego dokumentu(File -> New). Nalezy ustali¢ odpowiedni tryb pracy (Patrz rozdziat: Przygotowanie programu
Blender na potrzeby zajec laboratoryjnych).

4.2, Podziat obszaru roboczego — w celu utatwienia pracy nalezy podzieli¢ obszar na dwie czesci w tym celu najezdzamy na krawedz pomiedzy
obszarem roboczym a gtéwnym menu(powinny pojawi¢ sie podwadjne strzatki pionowe J). Klikamy PPM z okna Area Options wybieramy Split Area.
Pionowa kreske prosze ustawi¢ mniej wiecej w potowie obszaru roboczego(patrz rys 5).

Nowy obszar roboczy posiada lewe menu w celu jego usuniecia nalezy najechaé na krawedz pomiedzy obszarem roboczym a lewym menu(powinny
pojawic sie podwadjne strzatki poziome <>). Klikamy LPP i maksymalnie zwezamy lewe menu.
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Dostosowanie widoku obszaru roboczego:
W lewym obszarze nalezy wiaczy¢ widok z przodu(NUM 1 — Front Ortho), zmiana widoku perspektywicznego na rzut prostopadty — NUM 5.

W prawym obszarze nalezy wtgczy¢ widok z boku(NUM 3 — Right Ortho).
Zmiana trybu w lewym obszarze. Klikamy na lewy obszar i wybieramy z dolnego menu Edit Mode(lub klawisz TAB)

Transformacje siatki:
Domyslng siatke szescianu wydtuzamy dwukrotnie wzdtuz osi Z. Zaznaczamy wszystkie wierzchotki gdrnej ptaszczyzny. Klikamy LPM na osi

Z(niebieska) i wyciggamy(nie puszczamy), wpisujemy 2, zatwierdzamy klawiszem ENTER.
DomysIng siatke szescianu zawezamy dwukrotnie wzdtuz osi Y. Zaznaczamy wszystkie wierzchotki bocznej ptaszczyzny. Klikamy LPM na osi

Y(zielona) i przeciggamy(nie puszczamy), wpisujemy -1, zatwierdzamy klawiszem ENTER.
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4.6. W lewym obszarze dokonujemy podziatu ptaszczyzny przedniej. Klikamy CTRL+R, najezdzamy na gorna krawedz, klikamy LPM lub zatwierdzamy
klawiszem ENTER, przesuwamy utworzony podziat w prawg strone(wazne zeby podziat byt niesymetryczny) i zatwierdzamy LPM lub klawiszem ENTER.
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Rys.7. Przeciecie siatki




Zaznaczamy wierzchotki nalezace do lewej bocznej Sciany siatki. Wciskamy klawisz DEL:
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Rys.8. Usuwanie wierzchotkéw lewej bocznej Sciany




4.8. Z menu Delete wybieramy opcje Vertices. Efekt usuniecia wierzchotkdw s$ciany bocznej:
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Rys.9. Wyglad siatki po ostatniej modyfikacji.




4.8. Zaznaczamy wszystkie wierzchoftki siatki(A).

4.9. Dodanie modyfikatora — lustro(Mirror):

4.9.1. W prawym panelu nalezy odszukac zaktadki ,Modifiers”(obrazek niebieskiego klucza).
4.9.2. Wybieramy przycisk ,,Add Modifiers” znajdujacy sie troche nize;j.

4.9.3. Wybieramy opcje ,,Mirror” w kolumnie , Generate”.
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4.9.4. W panelu Mirror Zaznaczamy opcje Clipping. Gdy panel Modifiers nie jest widoczny, prosze poszerzy¢ prawy panel.
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Rys.11. Rezultat zastosowania modyfikatora Mirror.




4.9.4. Przesuwamy siatke do lustra(G,X, przesuniecie myszki,LPM) aby obie czesci stykaty sie wierzchotkami.
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Rys.12. Gotowy efekt modyfikacji Mirror




4.10. Dokonujemy przeciecia siatki(CTRL+R) dwoma ptaszczyznami. Jedng rownolegtg do ptaszczyzny ZY i drugg rownolegta do
ptaszczyzny XY w takich proporcjach. Proporcje podane sg na rysunku nr 13.
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Rys.13. Przeciecie obiektu dwoma ptaszczyznami.




Zaznaczamy wielokat wskazany na rysunku nr 14
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Rys.14. Definiowanie poczatku ramienia.




4.12. Zaznaczony wielokat wyciggamy dwukrotnie(E, przesuniecie myszy, klikniecie LPM- powtdrzy¢) — pierwsza utworzona bryta bedzie stanowita

przedramie, druga zas ramie.
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Rys.15. Tworzenie ramion




W podobny sposdb tworzymy nogi ludzika. Wyciggamy odpowiedni wielokat rowniez dwukrotnie.
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Rys.16. Tworzenie nég




Zaznaczamy wielokat wskazany na ponizszym rysunku. Bedziemy tworzy¢ szyje.
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Rys.17. Tworzenie szyi.




4.15.

Zaczniemy tworzyc szyje oraz gtowe naszego ludzika. Dokonujemy nastepujgcych transformacji: wyciggania (szyja: E , przesuniecie myszy,
klikniecie LPM), wyciggania (1/3gtowy: E, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) skalowania(S, X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM).
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Rys.18. Tworzenie gtowy




4.16. Wykonujemy rézne transformacje(wycigganie, skalowanie) aby dokonczy¢ tworzenie gtowy.

4.17. Na tym etapie powinni$my otrzymac przyblizong siatke cztowieka

4.18. Wygtadzenie siatki:

4.18.1. Zaznaczamy wszystkie wierzchotki(A)

4.18.2. Dodajemy kolejny modyfikator o nazwie ,,Subsurf” — Panel Modifiers -> Add Modifier -> Subsurf(Subdivision Surface)
4.18.3. W panelu Subsurf ustalamy poziom wygtadzenia na 2(View 2).
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Rys.19.Wygtadzenie siatki cztowieka
Przechodzimy do trybu pracy na obiektach(TAB), zatwierdzamy zastosowanie wybranych modyfikatoréw przez wybranie przycisku APPLY




5. Tworzenie szkieletu:

5.1. Przesuwamy celownik klikajgc PPM. Umieszczamy go wewnatrz siatki cztowieka, na wysokosci krocza. W tym miejscu bedziemy zaczynaé
tworzyc szkielet.

5.2. Klikajgc spacje na obszarze roboczym, wpisujemy add i wybieramy odpowiednia opcje Add Armature.
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Rys.20. Dodanie szkieletu do siatki cztowieka.




Na scenie powinni$my widzie¢ dwa obiekty — pierwszg kos¢ szkieletu oraz siatke cztowieka
Klikamy LPM na kos¢, przechodzimy do trybu edycji(TAB)
Teraz wyciggamy z pierwszej kosci kolejne(E, Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), ktére bedg tworzy¢ kregostup.
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Rys.21. Utworzenie kregostupa




Umieszczamy kolorowy celownik(PPM) wewnatrz siatki, w miejscu gdzie powinna by¢ zaczepiona ko$¢ ramienia.
Klikamy spacje na obszarze roboczym wpisujemy add i wybieramy Add Bone.
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Rys.22. Tworzenie szkieletu ramienia.




Wyciggamy z kosci ramienia kolejng kos¢ — przedramienia, ktére decyduje o jego ruchu.
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taczenie powstatych szkieletow:
Zaznaczamy kos¢ ramienia
Trzymamy wecisniety klawisz SHIFT
Zaznaczamy jedng z kosci kregostupa
Wciskamy klawisze CTRL+P i wybieramy z menu Make Parent opcje Keep Offset.

)

||

W EditMode ¥

Front Ortho User Ortho L All Scenes

\E)

Connected

Set the active bone as the parent of the selected bones

A Smiooth

" Confirm on Release

(0) Amnature : Bone.005 (0) Amnature : Bone 005

¥ EditMode §| @ % Global ¥ & ) Edit Mode

ol TN EETD YD FEINBEE) vosy

Rys.24. taczenie ramienia z kregostupem




Powinna pojawic sie linia przerywana symbolizujgca potaczenie miedzy kos¢mi. Patrz rysunek nr 25
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Rys.25. Utworzenie pofgczenia miedzy kregostupem a ramieniem




5.11. Odszukajmy w prawym panelu kosci ramienia i przedramienia. Zmienimy ich nazwy odpowiednio na Rekal.L dla przedramienia oraz Reka2.L
dla ramienia.
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Rys.26. Zmiana nazwy przedramienia i ramienia




5.12. Zaznaczamy obie ko$ci(LPM+SHIFT)
5.13. Wociskamy klawisze SHIFT+D — duplikacja zaznaczonych kosci. Przesuwamy myszka w gore i w prawo, ta aby nowe kosci znalazty sie obok siatki.
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Rys.27. Utworzenie duplikatu kosci




Z dolnego panelu wybieramy Armature-> Flip Names
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Rys.28. Zmiana nazwy ramienia

i przedramienia dla zduplikowanych kosci




5.15. Gdy mamy zaznaczone zduplikowane kosci wybieramy z dolnego panelu Armature -> Mirror -> X Local

¥ Edit Mode % : Global

Front Ortho User Ortho

Bone Settings Shift W
Parent

Change Bone Layers

Change Armature Layers

Flip Nares

AutoName Top/Bottom
AutoMame Front/Back
AutoMame Left/Right
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Switch Direction
Subdivide

Separate Bones Ctrl Alt P
Split Y

A Smooth Delete Selected Bonels) Interactive Mirror Ctrl M
Fill Between Joints F X Global Ctrl M
Merge Bones Alt M ¥ Global Ctrl M
Duplicate Shift D Z Global Ctrl M

Extrud: E
' Confirm on Release —

Bone Roll

1 Mirror selected vertices around one or more axes
Snap Shift 5

Transform (0} Amnature : Rekal R

W EditmMode 5@ 3 % 2| LA = W Edit Mode 5 @ 5 ¢

Glla G ([ IR No Sync oflsr |

Rys.29. Odbicie prawej koriczyny




5.16. Przechodzimy do trybu Object Mode(TAB)
5.17. Zaznaczamy siatke, Wciskamy klawisz SHIFT i zaznaczamy szkielet
5.18. Wociskamy klawisze CTRL+P, z menu ,Set Parent To” wybieramy opcje ,,Bone Relative”

@ Object Mode

Front Crtho User Ortho [ All Scenes

Object Ctrl P
Object (Keep Transform) Ctrl P
Armature Deform Ctil P
With Empty Groups Ctrl P
With Ervelope Weights Ctrl P
With Autornatic Weights  Ctrl P
Bone Ctrl P

Set the object's parenting

(0} Amnature (0} Amnatiure

jiect Mode (0] 7 oba - ject Mode
® Object Mode ¥ Global o ® Object Mod
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Rys. 30. Logiczne potgczenie szkieletu z siatka




5.19.
5.20.

W trybie Object Mode zaznaczamy szkielet.
Zmieniamy tryb pracy na Pose Mode. Patrz rysunek nr 31

® Object Mode Global % &

Front Ortho User Ortho

Iy

Sets the object interaction mode: Pose Mode
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Rys.31. Zmiana trybu pracy




5.21.
5.22.

Wskazujemy jedng z kosci, a nastepnie wykonujemy dla niej rotacje(R)
Siatka powinna sie znieksztatci¢ pod wptywem modyfikacji.
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Rys.32. Znieksztatcenie obiektu pod wptywem modyfikacji.




6. Tworzenie animacji:
6.1. Prawy panel nalezy przetaczyé na tryb , Timeline”

% Pose Made 4 » v ies L Global %/ g & % s B EEE

Front Ortho a : = All Scenes

L]

Python Console
File Browser

Info
User Preferences
Outliner

Properties

Logic Editor
J Node Editor
Text Editor
1 Movie Clip Editor
/' Video Sequence Editor

Uvimage Editor

MNLA Editor
Dope Sheet
Graph Editor

(0) Amnature : Relal.L I 3Dvic Timeline and playback controls

" poseMode o 48y SBER 1L Global  § mm. G2

 ‘start: 1| <End:  2s0r < o BRI (U G RTEEE

Rys.33. Witgczenie prawego panelu do trybu Timeline.




Przetagczamy sie w tryb Pose Mode
Zaznaczamy wszystkie kosci(A)
Klikamy klawisz I z menu Insert Keyframe Menu wybieramy opcje LocRotScale — spowoduje to pojawienie sie klatki

|

|

"% PoseMode a1 L Global ¥ g Z i) D

Front Ortho @yl'd H | Defal 3 3 L All 5cenes

(5]

Location
Rotation
Scaling
LocRaot

LocScale

Rot5cale
Insert Keyframes for specified Keying Set, with menu of available Keying Sets if undefined: LocRotScale
Visual Location q :
Insert & keyframe on each of the location, rotation, and scale channels
Visual Rotation
Visual Scaling
Visual LocRot
Visual LocScale
% PoseMode 4[| @ Visual LocRotscale
Visual RotScale
Awvailable

Whaole Character

olE T EETNTD GEED SRR o sy

Rys.34. Uruchomienie menu Insert Keyframe Menu




W oknie ,, Action Editor” z zastosowaniem prawego przycisku myszy wskaza¢ nastepng klatke kluczowa
Zmodyfikujmy ustawienie wybranych kosci

Wykonujemy cyklicznie punkty od 6.3-6.4

Wykonujgc polecenia od 6.3. do 6.7. mozemy stworzy¢ prostg animacje
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?"fl Pose Mode

Front Ortho

";':',' Pose Mode
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Paste the stored pose on to the current pose clll sedis

Rys.35. Ustawienie drugiej klatki kluczowej




6.9. Uruchamiamy zapamietang animacje — ALT+A
6.10. Zapisujemy projekt wybierajgc z gtownego menu File->Save/Save AS



