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Cwiczenie nr 2

Cz.2

Tworzenie prostego modelu pomieszczenia przy pomocy
programu Blender v 2.72b

Paulina Stafiej



1. Uruchamiamy program Blender v 2.72b
2. Dzielimy obszar roboczy na dwie czesci(Split Area)
3. Do obszaru roboczego dodajemy ptaszczyzny. Z dolnego panelu wybieramy Add->Mesh->Plane
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Rys.1. Dodanie ptaszczyzny do obszaru roboczego




4. Skalujemy ptaszczyzne do wymiaréw pokoju (SY, SX)
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Rys.2. Wyskalowana pfaszczyzna




5. Przechodzimy do trybu Edit Mode(TAB lub zmieniamy w dolnym panelu) .
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Rys.3. Przejscie do trybu Edit Mode




6. Dzielimy siatke na 3 czesci. CTRL+R, najezdzamy na gérng krawedz i wpisujemy 2.
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Rys.4. Podzielenie ptaszczyzny na 3 czesci




7. Skalujemy srodkowy obszar(SX)
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Rys.5. Tworzenie podtogi pokoju




8. Dodajemy podziat wydzielajac Sciany wzdtuz krétszych bokéw.(Aby przejsé do trybu edycji powierzchni w dolnym panelu klikamy odpowiednig ikone —

patrz rysunek nr 6)
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Rys. 6. Wydzielenie gtéwnych $cian pomieszczenia




9. Zaznaczamy podtoge i odseparujemy jg od pomieszczenia. Klikamy P z otwartego menu Separate wybieramy opcje Selection.
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Rys.7. Oddzielenie podtogi od reszty pokoju.




10. Dzielimy potudniowg $ciane na 3 czesci (CTRL +R)

11. Srodkowy prostokat skalujemy(SX) — to beda nasze drzwi
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Rys.8. Wydzielenie obszaru na drzwi




12. Dzielimy zachodnig $ciane podobnie jak na rysunku nr 9 — formujemy tutaj okna
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Rys.9.Wydzielenie obszaru na okna




13. Zaznaczamy wszystkie fragmenty $cian oprécz obszaru, w ktorym bedg znajdowac sie drzwi. Zaznaczone fragmenty wyciggamy(E) az do wysokosci

parapetéow w oknach.
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Rys.10. Wyciagniecie obszaréw nr 1




14. Zaznaczamy wszystkie fragmenty scian oprécz obszaru, w ktérym bedg sie znajdowad drzwi i okna. Zaznaczone fragmenty wyciggamy(E) do wysokosci
gornych krawedzi okien.
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Rys.11. Wyciggniecie obszarow nr 2




15. Zaznaczamy cztery wierzchotki i tgczmy w wielokat(F) zamykajac otwdr okienny
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Rys.12. Zamkniecie wszystkich otworéw okiennych i drzwiowych




16. Zaznaczamy wszystkie fragmenty sScian i wyciggamy(E) nam oknami i drzwiami
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Rys.13. Wyciggniecie obszaréw nr 3




17. Zaznaczamy wszystkie $ciany(A)
18. Przechodzimy w lewym panelu do zaktadki Material(obrazek kuli z szachownicg).
19. W podmenu Diffuse klikamy na pasek z kolorem i wybieramy najbardziej nam odpowiadajacy
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Rys. 14. Zmiana koloru $cian




20. Powtarzajac punkty 17-19 mozemy zmieni¢ kolor podtogi

21. Dotaczenie stolika do pokoju:

21.1. Wybieramy z menu gtéwnego File->Append
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Rys. 15. Dofaczenie obiektow do sceny




21.2. Znajdujemy na dysku wczes$niej utworzony model stolika (stol.blend)
21.3. Wskazujemy obiekt (Object) w pliku
21.4. Wskazujemy siatke w obiekcie (Cylinder)
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Rys.16. Dodanie stolika do tworzonego pokoju




21.5. Dodany obiekt poddajemy odpowiednim transformacjg(skalowaniem, rotacjg, przesunieciem), w celu odpowiedniego umieszczenia na

scenie(dla lepszej prezentacji zmieniono sposdb wyswietlania obiektow z Solid na Material — dolnym panelu.)

(1} Lamp

@ Object Mode PN Global & ||m

Gl ser: 1] e 250 00 1)

Blender Render ¥

User Ortho

o

(1) Lamp

No Sync

i)

Image Editor

Render Presets

X 1920pc
Y 1080 px ¢

(50% < Frameste: 1]
(%1000 " ETEES :
1Y 1.000 »

11 16 | Mitchell-Netr... ¥

® Object Mode = @ 2| ® 4FE

ofltr [ PR

Rys. 17. Widok utworzonego pokoju z umieszczonym stolikiem




