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Przygotowanie sSrodowiska Blender do pracy

Przed przystgpieniem do pracy w programie Blender, warto jest dokonac jego odpowiedniej konfiguracji, tak aby
modelowanie przez nas obiektéw byto szybsze i wygodniejsze. Ponizej zaprezentowany jest sposdb konfiguracji
programu Blender.

1. Uruchamiamy program Blender.

2. Z menu File wybieramy User Preferences lub naciskamy kombinacje klawiszy + + ﬂ
== -

3. W wyswietlonym oknie konfiguracyjnym przechodzimy do zaktadki Input, a nastepnie ustawiamy parametry
jak na ponizszym screenie;

Editing

Blender

3

Middle
Trackball

Middle

Opcja Emulate Numpad pozwala na przejecie funkcjonalnosci klawiszy Numpada przez klawisze numeryczne
— zalecane jest wtaczenie tej opcji jesli nasz komputer nie zostat wyposazony w dodatkowg klawiature
numeryczna.

Po wprowadzeniu ustawien klikamy w Save User Settings — nasze ustawienia zostang zapisane w systemie.

Przywrdcenie ustawien
W celu przywrdcenia ustawien domyslnych nalezy z menu File wybraé opcje Load Factory Settings.



Podstawowa obstuga programu Blender

Przycisk Akcja
Poruszanie Przyblizanie, oddalanie sceny
Przytrzymanie O przesuwanie myszy Przesunigcie sceny
[l . przesuwanie myszy Swobodne obracanie sceny
L Widok z przodu / boku / z géry
l'n— Widok z kamery (i odwrotnie)
[%— Zmiana rzutu prostopadtego na perspektywiczny (i odwrotnie)

IR Obracanie sceny

4. Prosze dokfadnie sprawdzié i przetestowac dziatanie powyzszych polecen

Podstawowe modyfikacje obiektdw na scenie
Program Blender pracuje w dwdéch podstawowych trybach:

e Object Mode — komponowanie sceny z obiektéw

e Edite Mode — tryb edycji, modyfikowanie wybranego obiektu. W trybie tym mozna zaznaczy¢ grupe
wierzchotkéw siatki przez klikanie poszczegdlnych wierzchotkdw podczas przytrzymania klawisza [¢==
Zaznaczanie/odznaczanie wszystkich wierzchotkdw odbywa sie przez wcisniecie klawisza ["—

Zmiana pomiedzy tymi trybami odbywa sie poprzez wcisniecie przycisku  |==
Nieudane operacje mozna cofng¢ wciskajgc kombinacje klawiszy F b - F
Zaznaczone grupy wierzchotkdw mozna poddaé nastepujgcym transformacjom:

e Przesuniecie - nalezy wybrac klawisz [G—, nastepnie[x— Iubr Iub[z—, a nastepnie przesungc¢ mysz.
Ostateczny efekt zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie
przesuwana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

e Rotacja - nalezy wybrad kIawisz[R—, nastepnie ["— Iubr Iub[z—, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny

efekt zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie obracana
odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

o Skalowanie - nalezy przycisngé klawisz [S—, nastepnie [x— lub r Iub[z—, a nastepnie przesung¢ mysz.
Ostateczny efekt zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie
skalowana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

e Woyciagniecie - nalezy przycisng¢ klawisz ,E”, nastepnie [x— lub r Iub[z—, a nastepnie przesung¢ mysz.
Ostateczny efekt zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw zostanie
,wyciggnieta” wzdtuz osi X, Y, lub Z.

W trybie edycji mozna podzieli¢ dang siatke przez przeciecie jg pewng ptaszczyzng podziatu. Na przecieciu

ptaszczyzny i siatki zostang utworzone nowe wierzchotki. W celu aktywowania podziatu nalezy przycisng¢ kombinacje

klawiszy r + [R— Podczas przemieszczania kursora po siatce zostang zaproponowane mozliwe ptaszczyzny
podziatu. Po pierwszym kliknieciu myszg jest mozliwe przesuniecie ptaszczyzny podziatu. Po drugim kliknieciu
nastepuje ,zatwierdzenie” podziatu.

5. Prosze wyprébowaé omowione techniki pracy na grupach wierzchotkdw.



Tworzenie siatki

6. Z menu File wybieramy New, Reload Start-Up File. Na niektérych komputerach w laboratorium trzeba
ponownie ustawi¢ sposéb obstugi programu Blender. Tak jak to pokazano wczesniej w sekcji
>> Przygotowanie Srodowiska Blender do pracy <<
Prosze najechaé na krawedz pomiedzy obszarem roboczym okna i
menu. Prosze przycisng¢ prawy przycisk myszy i wybra¢ z menu ender Presets
kontekstowego polecenie Split Area. Spit selected area into new windows
W obszarze roboczym okna pojawi sie pionowa kreska ustalajaca
podziat obszaru roboczego na dwa podobszary. Klikniecie lewym
przyciskiem myszy zatwierdza podziat.
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8. W lewym podoknie nalezy wybra¢ widok z przodu — kIawiszE
9. W prawym podoknie nalezy wybra¢ widok z boku — klawisz [:

2 Blender

Right Rersp

(pmp [
' overwrite ~ Fila Extarsions

+] W ns
1) Cube (1) Cube =

® Objectiode | @+ % ¢ L +la a2 IR i : ® Object Mode 5| @ &) % 5 [55)] L%

O T D GEED (55 S EIFETE) o




. Przejdzmy teraz do trybu edycji — W tym celu nalezy wcisng¢ klawiszE

. Domysling siatke (szescian) nalezy dwukrotnie wydtuzy¢ wzdtuz osi Z. W tym celu: E E przesuniecie myszy,
klikniecie LPM.

. Domysing siatke (szescian) nalezy dwukrotnie zwezié wzdtuz osi Y. W tym celu: E E przesuniecie myszy,
klikniecie LPM.

. Siatka po zastosowaniu powyzszych modyfikacji powinna wygladaé nastepujgco:

Front Persp amera Pers Al Scenes

)

CmT—
—_——
ST
i
=

B —,
Set Origin 4 Set Origin

11 16 || MitchellNetravali §

i 0576+
[z os76 )

' overwrite ' File Extensions.

@ G 4] Bw RGB
(1) Cube (1) cube

© ObjectMode +| @ +| % +&) L * ammms asmms % © @ & ¢ FR B © ObjectMode + @ 5 % ¢ LA Global  + lmm

I CEEENUEEETD GEED S EIPIEER) Nosyn ¢

14. W lewym podoknie nalezy dokonaé przeciecia siatki ptaszczyzng réwnolegtg do ptaszczyzny ZY. Podziat
powinien by¢ dokonany w sposéb niesymetryczny. Prawa czes$é siatki powinna by¢ mniejsza od lewej. Podziatu
nalezy dokonac poprzez wcisniecie klawiszy C +1°
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15. Prosze zaznaczy¢ wierzchotki siatki nalezacej do lewej bocznej sciany siatki, a nastepnie usunaé zaznaczone
wierzchotki wciskajgc klawisz [: i wybierajgc z menu kontekstowego opcje Vertices.

Right Ortho.

Render Presets g =)

Delete selected vertices, edges or faces: Vertic
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17. Zaznaczamy wszystkie wierzchotki siatki. W tym celu wciskamy kIawisz[:
18. Witgczamy modyfikator — lustro (ang. Mirror); w tym celu nalezy:
a. W prawym menu prawego okna klikng¢ w ikone klucza francuskiego
b. Wocisng¢ menu rozwijalne Add Modifier i wybrac¢ Mirror.
c. Aktywowac opcje Clipping
19. W rezultacie w oknie roboczym bedzie widaé poprzednig siatke i jej lustrzane odbicie. Zastosowanie
lustrzanego odbicia pozwala na tworzenie symetrycznych siatek.




42 Blender

Blender Render 3 B
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21. Nastepnie nalezy przesungc siatke do lustra. W tym ceIu:E E przesuniecie myszki, klikniecie LPM — aby
odbicie i oryginat zlaty sie w prostopadtoscian.
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dwoma ptaszczyznami. Jedng réwnolegta do ptaszczyzny ZY
w  takich  proporcjach jak pokazano  ponizej
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23. Prosze zaznaczy¢ wskazany na ponizszym rysunku wielokat

|ERF) | Blender Render %

User Ortha Camera Persp

Toggle:

(0) Cube (0) Cube

0 edtvode 4| @ 5] % ¢[00 N0 R ERPED D 0 edtMode +| @ 4] % 4L Global 4 | ") ][

AR

24. Zaznaczony wielokat wyciggamy dwukrotnie. W tym celu: E E
uzyskac siatke jak na ponizszym rysunku:
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25. W podobny sposdb nalezy wyciggna¢ z odpowiedniego wielokgta nogi. Powinnismy uzyskaé nastepujgcy obraz

siatki:
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27. Poprzez kolejne transformacje wyciggania (szyja:E i

przesuniecie myszy, klikniecie LPM), wyciggania (1/3

gtowy: EE przesuniecie myszy, klikniecie LPM) skalowania(t L przesuniecie myszy, klikniecie LPM)

mozna uzyskac 1/3 modelu gtowy.

28. Wykonujac kolejne wyciggniecie, wyciggniecie i skalowanie nalezy samodzielnie dokornczy¢ modelowanie

gtowy.

29. W rezultacie otrzymamy przyblizong siatke postaci ludzkiej, ktérg pokazano na ponizszym obrazku.




30. W celu wygtadzenia siatki nalezy zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki poprzez wcisniecie klawisza K , a hastepnie
poddac siatke modyfikatorowi o nazwie Subdivision Surface. Rezultat wygtadzania mozna zaobserwowac¢ na
ponizszym obrazku. W panelu modyfikatora Subdivision Surface mozna ustali¢ poziom wygtadzenia View na 2
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31. Dalsze modyfikacje siatki pozostawia sie inwencji osoby realizujgcej ¢wiczenie.
32. Na zakoriczenie modyfikacji siatki przechodzimy do Obiect mode klawiszem |=™ i klikamy przyciski Apply
aby zatwierdzi¢ dziatanie obu modyfikatoréw. Przyciski te znajdujg sie w prawym menu.
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Tworzenie szkieletu
33. Korzystajgc z PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiescié kolorowy celownik wewnatrz siatki na wysokosci

krocza. Jest to miejsce w ktdrym zostanie witgczony do sceny nastepny element — szkielet.
15 lender [E=EER )

JIRIBIIER o sync Gl

34. Wciskamy klawisz [ i wyszukujemy Add Armature




35. Zostanie dodana pierwsza ko$¢. Aby kosci wyswietlaty sie poprawnie w opcjach armature nalezy zaznaczy¢
X-Ray

User Ortho Frant Ortho All Scenes

Set Origin 0 Set Origin

Textured

Frames Verts Faces Group

(0) Ammature: (0) Ammature

@ Object Mode ¥ ¥ % &N ta | B 3 ® ObjectMode 3| @ 3 % 5[5 L2 Global % |

36. Na scenie znajduja sie teraz 2 obiekty, ktdre stworzyliSmy: siatka i pierwsza kos¢ szkieletu. Nalezy teraz klikngc
LPM na kosc¢ a nastepnie przejs¢ do trybu edycji szkieletu poprzez wcisniecie klawisza L Stosujac znang
metode wyciggania E,[Z: przesuniecie myszy, klikniecie LPM) nalezy z pierwszej kosci wyciggnac kregostup
postaci. Rezultat tworzenia tej czesci szkieletu pokazano na ponizszym rysunku:

Blender Render ¥ A

User Ortho Front Ortho

Textured

Frames Verts Faces Group

(0) Amature : Bone.005 (0) Amature : Bone. 005

® EdtMode ¥ ¥ %N i | @ B 3 ® EdtMode ¥

37. Korzystajac z PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiesci¢ kolorowy celownik wewnatrz siatki w miejscu
gdzie powinna by¢ zaczepiona kos$¢ ramienia. Nastepnie wciskamy klawisz i z menu
kontekstowego wybieramy Add Bone.




%) Blender

3| BlenderRender |

XYZ Euler

38. W rezultacie we wskazanym miejscu zostanie wstawiona nowa kos$¢. Ko$¢ mozna ztapac za gtowe i potozy¢ w
ramieniu.

39. Nastepnie prosze o wyciggniecie z kosci ramienia jeszcze jednej kosci, ktéra bedzie decydowata o ruchu
przedramienia. Przyktadowa realizacja tego zadania znajduje sie na ponizszym obrazku:

P TRRBIEA oo

40. Kosci przedramienia i ramienia nalezy logicznie potgczy¢ z kregostupem. W tym celu prosze najpierw zaznaczy¢
kos¢ ramienia, a potem trzymajgc klawisz zaznaczy¢ jedng z kosci kregostupa.

41. Prosze przycisna¢ kombinacje klawiszy L +|°  wybrac Keep offset. Logiczne potaczenie pomiedzy kosémi
zaznaczone jest przez przerywana linie.
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42. Nalezy zaznaczy¢ pierwsza kos¢ ramienia i w menu obiektu (symbol kosci) zmieni¢ nazwe na Rekal.L. Drugg
kos¢ nalezy nazwac Reka2.L

43. Zaznaczamy obie kosci LPM + i .
44. Prosze przycisngé kombinacje kIawiszyﬁ‘m + L, ktéra duplikuje zaznaczone kosci, a nastepnie
przesung¢ myszka w gére i w prawo, aby nowe kosci znalazty sie obok siatki.

) FEIEIBFE nosyre




45. Przy zaznaczonych zduplikowany kosciach z menu kontekstowego, ktére nalezy wywotac klawiszem
L wybrac opcje Flip names

W rezultacie nazwy zduplikowanych kosci zostang zmienione odpowiednio na Rekal.R oraz Reka2.R



46. Korzystajac z znanych transformacji nalezy przerzucié kos¢ na drugg strone. Najpierw obracamy kosci E E

[ L) tak aby kosci znalazty sie w ciele.

a nastepnie przesuwamy (E u

&) Blender
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. Prosze przejs¢ do trybu obiektéw Object Mode L i
. Prosze najpierw zaznaczyc siatke, a nastgpnie przytrzymujac klawisz ” zaznaczy¢ szkielet.
. Prosze wybra¢ kombinacje klawiszy |** = +|°  a nastepnie wybra¢ z menu kontekstowego opcje With

automatic weight. W rezultacie szkielet zostaje logicznie potgczony z siatkg i moze wptywaé na jej ksztatt.
ey ™)
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50. W trybie obiektéw Object Mode prosze wskazaé na szkielet.
51. Prosze przetgczyé sie do pracy w trybie
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W Edit My
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Sets the object




52. Prosze wskazac jedng z kosci (zostanie ona zaznaczona na niebiesko), a nastepnie wykona¢ na niej rotacje
poprzez wcisniecie klawisza |*
53. Siatka powinna znieksztatci¢ sie pod wptywem modyfikacji potozenia kosci

5|3 BlenderRender 7|
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Tworzenie animacji

54. Zaktadamy, ze wyjsciowa poz3 jest ta, ktora powstata zaraz po potaczeniu szkieletu z siatka. Model postaci
jest modyfikowany w Pose Mode. Nalezy zaznaczy¢ wszystkie kosci poprzez wcisnigcie klawisza [A_
Nastepnie nalezy wcisng¢ klawisz I'_ i wybrac¢ z menu kontekstowego

) Blender* [CAUsers\Mateus: lender\untitied blend]
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55. W dolnej czesci ekranu znajduje sie pasek czasu. Przed chwilg zdefiniowalismy klatke "0". Teraz nalezy

klikng¢ PPM na inng klatke, zmodyfikowac postac oraz powtdrzy¢ powyzsze czynnosci. Blender sam bedzie
przeksztatcat postaé po trasie pomiedzy tymi pozycjami.

4&) Blender* IC

56. Wybierajgc klatki i ustawianie w nich pozycji jakie posta¢ ma wykona¢, pozwoli nam stworzy¢ prostg
animacje.

57. Prosze uruchomi¢ zapamietana animacje przez przyciéniecie kombinacji klawiszy | + |*
Domyslna ilos¢ wyswietlanych klatek animacji to 250, stad krétsze animacje beda wyswietlane ,,co pewien
czas”. Powodzenia w realizacji wtasnych projektéw!



