Interakcja Cztowiek - Komputer
materialy pomocnicze

Tworzenie modelu graficznego pomieszczenia w
programie Blender
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Tworzymy nowy projekt (File -> New).

Przetgczamy widok na ptaszczyzne XY (klawisz num 7) i wprowadzamy czworokat (1,2).
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Przechodzimy do trybu edycji (1) i dzielimy siatke na 3 czesci (Ctrl+R, najecha¢ na dolng krawedz? prostokata
i uzy¢ scroll’a).
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6. Powtarzamy operacje podziatu wzdtuz krétszych bokéw wielokata.
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Zaznaczamy ,podtoge” i wydzielamy jg z obiektu (S, zaznaczamy selection). Od tej chwili podtoga i Sciany
beda traktowane jak osobne obiekty.
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Dzielimy dolng $ciane na 3 czesci (Ctrl+R, scroll). Srodkowy prostokat skalujemy (SX) i przesuwamy (GX) na

miejsce otworu drzwi.
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W podobny sposdb wyznaczamy miejsca i rozmiary przysztych okien (podswietlone na rysunku), jednak
zamiast skalowac i przesuwac sciany tatwiej bedzie wybrac zaznaczanie krawedzi (1) i zaznaczajac
krawedzie (PPM) przesuwac je na odpowiednie miejsca (GY).
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. Zaznaczamy wszystkie fragmenty ,$cian” oprdcz otworu drzwiowego i wyciggamy je (EZ) do wysokosci
parapetéw w oknach.
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11. Zaznaczamy wszystkie fragmenty ,$cian” oprdécz otworu drzwiowego oraz otwordw okiennych i wyciggamy
je (EZ) do wysokosci gérnych krawedzi okien.
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12. Zaznaczamy 4 wierzchotki i tgczymy w wielokat (F) ,zamykajac” otwdr w obydwu oknach i drzwiach.

o &3 Blender Render 5

User Persp

)
Image Edi +

Extrude

Render Presets ¥ [#51[=

Mitchell- 5

-

(1) Plane

B oEditMode v @ 7% 7| L2

G0 ester:  ar | En  zsor Mo 1 BRIRENCH <[ L NS

X Blender Render

User Persp

]
Image Ediy i)

Extrude

Render Presets v [l (=

Mitchell- ¥

(1) Plane

Y Edit Mode 2 4L Global  + | (W] W | !

(O (A «start:  1r[<end: 2500 M« 10 SRR L2 COCOINEEE S




. Zaznaczamy wszystkie Sciany (A). W panelu bocznym wybieramy zaktadke Material (1), dodajemy nowy

materiat i okreslamy kolor Scian (2).

Blender* [DASTUDIA\Interakcja Cztowiek-Komputrny\Blender\Projekt\pokoj.blend]
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. W podobny sposéb okreslamy kolor podtogi, jednak zeby méc zaznaczy¢ podtoge musimy wigczy¢ object

mode.
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16. W celu dodania do pokoju innych obiektéw (np. mebli) zdefiniowanych w innych plikach, z menu File

wybieramy Append, wskazujemy plik z ktdrego zatadujemy obiekt, a nastepnie wskazujemy obiekt .
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17. Zatadowany obiekt poddajemy odpowiednim transformacjom przestrzennym, w celu usytuowania go na
scenie.
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