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Blender to jeden z najpopularniejszych programdéw do tworzenia modeli trojwymiarowych.
Udostepnia zaawansowane funkcje w zakresie modelowania i animacji 3D, rozbudowany
zestaw efektéw specjalnych, narzedzia do renderowania oraz silnik graficzny do
tworzenia gier. Program ten ma oryginalny, wygodny interfejs uzytkownika, a takze
umozliwia eksportowanie przygotowanych obiektow do formatéw uzywanych w innych
pakietach, takich jak 3ds czy Maya. Co ciekawe, Blender jest catkowicie bezptatny,
dlatego czesto uzywa sie go do przygotowywania reklam telewizyjnych, a nawet gier
komputerowych.

Ksiazka ,Blender. Podstawy modelowania” to przystepne wprowadzenie do modelowania
obiektow tréjwymiarowych. Tworzac krok po kroku kompletny model ludzkiej gtowy,
poznasz najwazniejsze funkcje Blendera oraz nauczysz sig z nich korzystac. Dowiesz
sie rowniez, jak przygotowac program do pracy, wykonywac podstawowe operacje na
obiektach i siatkach oraz tworzy¢ tekstury i naktadaé je na modele. Na ptycie dofaczonej
do ksiazki znajduja sie nie tylko przyktadowe modele, ale takze pakiety instalacyjne
programéw Blender i GIMP, dzigki czemu bedziesz m6gt od razu rozpocza¢ nauke.

 Konfigurowanie Bendera

e Praca z plikami i obiektami w Blenderze

* Uzywanie obiektéw pomocniczych (kursora 3D, manipulatora 3D itd.)
* Modelowanie przy uzyciu siatki obiektu

* Renderowanie obiektow

e Ustawianie kamer i lamp

e Uzywanie systemu czastek

* Przygotowywanie i naktadanie tekstur

Poznaj mozliwosci Blendera i rozpocznij przygode z modelowaniem w 3D
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Rozdziat 3.
Powieka

Na poczatek dowiesz sie, jak usuwaé obiekty. Nastepnie nauczysz sig, jak zata-
dowa¢ obrazek, ktéry postuzy jako podktad do modelowania w Blenderze. Za-
piszesz swoj plik i dowiesz sie, jak korzysta¢ z funkcji autozapisu. Nastepnie
nauczysz sie dzieli¢ okna na czeéci i wstawisz obiekty kule i kwadrat do sceny.
Zapoznasz si¢ z operacja kopiowania obiektéw oraz ich wygladzania. Zdobe-
dziesz nowa wiedz¢ o wykonywaniu operacji na obiektach oraz dowiesz sig, jak
cofna¢ blednie wykonang operacje. Wreszcie zaczniesz modelowa¢ powieke
metodg rozbudowywania i powiekszania siatki.

Wczytywanie i zapisywanie plikow

Czyszczenie sceny

Na konicu poprzedniego rozdziatu zatadowalismy nowy plik z ustawieniami
domyslnymi Blendera. Zanim wczytamy obrazek tla, musimy zrobi¢ maly porza-
dek. Szescian bedzie nam teraz niepotrzebny. Usuwamy go, wciskajgc klawisz X
lub Delete. Zatwierdzamy, klikajac lewym przyciskiem myszki napis: Erase selected
Object(s) (usungc zaznaczony(e) obieki(y)). Mamy wiec juz teraz czystg scene, wiec za-
fadujemy jako tto obrazek, wedtug ktérego bedziemy modelowa¢ nasza glowe.

Eadowanie obrazka podktadowego

Z nagtéwka okna 3D wybieramy View, a nastepnie Background Image (obrazek ta
— rysunek 3.1).
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Rysunek 3.1. Jak zatadowac plik tta?

Pojawia sie okno dialogowe, w ktérym klikamy przycisk Use Background Image,
a nastepnie ikonke koto tekstu Image: (rysunek 3.2).

Lse Background Image

Image:
Texture: Pben a new background image

[Blend:0 500 — |

4 Sige:5.00
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Rysunek 3.2. Okno dialogowe z ustawieniami rysunku tta
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Wyglad okna zmienia si¢ na przegladarke plikéw. Wybieramy jako tto obrazek,
wedltug ktérego bedziemy modelowaé glowe. Kwadratowe przyciski z boku po-
magajg wyszuka¢ odpowiedni obrazek (rysunek 3.3).

O Blender [e:\Blender.Modelowanie glowy\SCREENY JASNE\Blender302.blend]

=

Rysunek 3.3. Wyszukiwanie plikéw

Nie musi by¢ to akurat ten dolgczony do ksigzki. Réwnie dobrze mozna uzy¢
zdjecia ulubionej kolezanki czy kolegi. Musza to by¢ jednak dwa zdjecia:
z przodu i z profilu, muszg tez by¢ utozone tak jak na rysunku (dla potrzeb tego
podrecznika). Rysunek dotaczony do ksigzki jest wlasciwie szkicem, nie catkiem
doktadnym, i wyznacza tylko z grubsza zarys glowy. Dlatego przy modelowa-
niu lepiej kierowa¢ sie wlasnym zmystem artystycznym i nie prébowa¢ doktadnie
odwzorowac rysunku.

Wybér obrazka zatwierdzamy, wciskajac klawisz Enter. W oknie dialogowym
musimy ustawi¢ odpowiednie wartosci parametréw. Wykonujemy to, klikajac
lewym przyciskiem myszy na warto§¢ parametru. Po pierwszym kliknieciu tekst
zostaje pods$wietlony na brazowo i mozna juz wpisywa¢. Wpisujemy parametry
i zatwierdzamy je, wciskajac klawisz Enter:

Blend: 0. 800

Size: 10
X Offset: 4.30
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! Uwaga

Gdy wpisujemy liczby w Blenderze, czedci catkowite oddzielamy od utamkowych za pomoca
kropki, a nie przecinka.

Wartos$¢ Blend mozna ustawi¢ takze, korzystajac z suwaka. Pozostate wartosci
mozna ustawiaé w sposéb skokowy, klikajac lewym przyciskiem myszy strzatki
znajdujace sie przy koncach przyciskéw. Jezeli przytrzymamy wcisniety lewy
przycisk myszy i przesuniemy myszke, to mozemy zmienia¢ warto$ci w sposéb
ciggly. Dotyczy to wszystkich podobnych do nich przyciskéw Blendera.

Rysunek jest teraz odpowiednio powiekszony i przesuniety (pionowa zielona
linia powinna przechodzi¢ mniej wiecej przez §rodek twarzy — rysunek 3.4).
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rr1  TTE | - T - J "l T L1 ' 8 T N 1 - L 1 -1
[ e Gtz oo [N I/ NP h
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Rysunek 3.4. Parametry rysunku tta

Podziat okna

Zamykamy okno dialogowe. Przesuwamy kursor myszy do géry, do linii kra-
wedzi okna, az wyglad kursora zmieni si¢ na pionowg strzatke dwustronnj.
Klikamy prawym przyciskiem. W wyskakujacej liscie klikamy lewym przyciskiem
Split Area (ang. podziatl obszaru — rysunek 3.5).
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Rysunek 3.5. Podziat okna widoku 3D na dwa okna

Pojawia si¢ pionowa szara linia. Przesuwamy j3 mniej wigcej na $rodek ekranu
i zatwierdzamy, klikajac lewym przyciskiem. Podzieliliémy w ten sposéb okno
na dwa mniejsze, aby mie¢ lepsza kontrole naszego modelu. Ze wzgledu na wy-
gode pracy nad modelem obroty sceny i zmiane widokéw bedziemy wykony-
waé przewaznie w prawym oknie. Obroty sceny, a takze widok z géry bedziemy
wykonywa¢ w prawym oknie.

Mozna bylo zrobi¢ nieco inaczej: zaladowac¢ jako tto dwa osobne obrazki, do
jednego okna widok twarzy z przodu, a do drugiego — z profilu. Uktad z poje-
dynczym obrazkiem wydaje si¢ wygodniejszy, tylko uktad rzutéw bedzie teraz
nieco inny niz domy$lny uktad Blendera. Mianowicie wci$niecie liczby 3 na
klawiaturze numerycznej przetacza na widok z przodu, / — na widok z boku,
a tylko widok z gory (7) pozostaje bez zmian. Przesuwamy teraz kursor myszy
do lewego okienka i wciskamy 3 na klawiaturze numerycznej. Nastepnie dopa-
sowujemy polozenie obrazka twarzy z przodu za pomocy klawiszy Shiff i Cirl
oraz kétka myszy lub tez korzystajac z klawiatury numerycznej. Przesuwamy
kursor do prawego okienka, wciskamy klawisz numeryczny 1 i dopasowujemy
polozenie obrazka twarzy z profilu (rysunek 3.6).

Zapisanie i spakowanie pliku

Wypadaloby teraz zapisa¢ ten plik. Blender chyba jako jedyny znany mi pro-
gram nie wy$wietla okienka z pytaniem ,,czy zapisa¢ zmiany w pliku...” pod-
czas proby zamkniecia programu. Nalezy wiec mozliwie czesto zapisywac plik,
na ktérym sie pracuje, bo mozna czasem straci¢ efekty wielogodzinnej pracy
(chociaz wykonanie jej po raz drugi moze by¢ dobrym ¢wiczeniem). Jest jeszcze
inna mozliwo$¢: gdy dluzej pracujemy na jednym pliku, zapisujemy go w ja-
kims katalogu. Kiedy p6zniej wejdziemy do tego katalogu, widzimy, ze oprocz
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Rysunek 3.6. Pofozenie rysunku podktadowego w obu oknach

naszego pliku jest tam jeszcze jeden o prawie takiej samej nazwie, tylko z dopi-
sang jedynka. Jest to wynik dzialania autozapisu w Blenderze. Funkcja ta jest
ustawiona domys$lnie w konfiguracji. Jezeli wiec kto§ zapomni zapisa¢ swoj
plik albo niespodziewanie wytacza mu prad, to zawsze co$ zostanie uratowane.
Mozna po prostu otworzy¢ plik powstaly w wyniku autozapisu i dalej na nim
pracowad, a potem zapisa¢ jako plik gtéwny (bez jedynki).

Klikamy wiec teraz File, nastepnie Save As... i zapisujemy plik pod dowolng na-
zw3. Blender dodaje rozszerzenie .blend do swoich plikéw i lepiej to rozszerze-
nie zostawi¢, aby Blender mégl je rozpoznaé.

Teraz klikamy ponownie File, a nastepnie Pack Data. Na gérnym pasku narzedzi
pojawia si¢ ikona zapakowanej paczki. Oznacza to, ze wszelkie pliki pomocni-
cze (tlo i tekstury) sa dotaczone i spakowane razem z plikiem gtéwnym. Jest to
dos¢ istotne przy przenoszeniu lub przesytaniu pliku na inny komputer (zwlasz-
cza gdy model ma duzo tekstur!). Docenisz te funkcje pézniej, gdy bedziesz
tworzy¢ bardziej rozbudowang scene i zapomnisz juz o tej ksiazeczce, ale w tej
chwili warto klikna¢ i zapamieta¢ te opcje.

Jeszcze jedna sprawa. Jak juz zauwazyle$, gdy wlaczamy Blendera, tworzy on
nowy plik z domyslnymi parametrami. Musimy wtedy zaladowa¢ wlasny plik,
wybierajac go z menu File. Zat6zmy teraz, ze pracujemy nad jednym projektem
i co dzienn uruchamiamy ten sam plik, co jak podejrzewam, robisz, gdy czytasz



Rozdziat 3. ¢ Powieka 11

te ksigzke. Warto zapisa¢ go tak, aby uruchamiat si¢ wraz ze swoimi ustawie-
niami podczas uruchamiania programu. Otéz Blender ma taka mozliwosc.
Wykonujemy to bardzo prosto: gdy mamy juz zaladowany nasz plik, wciskamy
kombinacje klawiszy CirAHU. Wyskakuje wtedy okienko z napisem OK? Save user
defaults (zapisac ustawienia domysine uzytkownika). Potwierdzamy, klikajac lewym
przyciskiem myszy. Mozna to robi¢ codziennie po zakonczeniu modelowania.
Ostatnio zapisany w ten sposéb plik bedzie si¢ ukazywal zawsze po urucho-
mieniu Blendera. Jest on zapisany na dysku w katalogu Blendera pod nazwa
.B.blend. Jezeli bedziemy chcieli przywréci¢ domyélne ustawienia Blendera, tzn.
z sze$cianem na starcie, bedziemy musieli odszuka¢ go na dysku i usungé.

Wstawianie obiektow do sceny

Wstawiamy kule

Wkaa

Okno jest aktywne, jezeli znajduje sie w nim kursor myszy, i tylko wtedy mozna w nim
wykonywac rézne operacje. Dobrze jest mie¢ to na uwadze, bo nieraz si¢ zdarza, ze chcemy
np. przesuna¢ jakis punkt i o dziwo — nie da rady. Po sprawdzeniu okazuje sie, ze kursor
myszy znajduje sie w oknie przyciskow...

Mamy teraz kursor myszy w prawym oknie. Przesuwamy go do rogu oka z ry-
sunku tta i klikamy lewym przyciskiem. Kursor 3D przenosi si¢ do tego miej-
sca. Nastepnie przesuwamy kursor myszy do lewego okna i klikamy lewym
przyciskiem na Zrenice lewego oka. W tym miejscu umiescimy kule, ktérg zaj-
miemy sie w jednym z dalszych rozdzialéw. Na podstawie tej kuli wymodelu-
jemy oko. Bedzie ona stuzyta wraz z rysunkiem tta jako punkt odniesienia do
modelowania twarzy.

Weciskamy teraz spacje lub wciskamy i przytrzymujemy troche dtuzej dowolny
przycisk myszy. Ukazuje si¢ nam lista mozliwych opcji do wyboru, tzw. Toolbox
(skrzynka narzedziowa). Wybieramy Add/Meshy/UV Sphere i klikamy lewym przyci-
skiem (rysunek 3.7). Ustawiamy parametry Segments = 16 oraz Rings = 16, co do
naszych cel6w jest wystarczajace.

Pojawia si¢ kula. Wyglada niezbyt picknie, ale niedtugo to poprawimy (rysu-
nek 3.8). Najpierw zapisujemy plik, wybierajac z menu File/Save. Pojawia si¢ lista
Save over z nazwa pliku, ktéry chcemy nadpisa¢. Klikamy te nazwe lewym przy-
ciskiem myszy.
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Rysunek 3.7. Wybieramy kule ze skrzynki narzedziowej
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Rysunek 3.8. Kula — pierwsza figura na naszej scenie

@v View Select Mesh | A Edit Mode : EI%

Weciskamy klawisz Z w obu oknach — widzimy samg siatke kuli. Teraz gdy
kursor myszy jest w lewym oknie, wciskamy klawisz S i przesuwajac myszke,
zmieniamy rozmiar kuli tak, aby byta troche wicksza od oka. Zatwierdzamy,
klikajac lewym przyciskiem myszy.
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Manipulator 3D nieco nam przeszkadza — ukrywamy go, klikajac w kazdym
oknie 3D ikone tapki z palcem wskazujacym, znajdujacy si¢ na dolnym pasku
narzedziowym (rysunek 3.9).
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Rysunek 3.9. Przycisk do wtgczania lub wytgczania manipulatora 3D

Wymuszenie ruchv wedtug kierunku

Oko z profilu nalezaloby nieco przesuna¢. Ustawiamy wiec kursor myszy
w prawym oknie, wciskamy klawisz G oraz — nie poruszajjc jeszcze myszka
— klawisz X. Pojawia sie pomocnicza jasna linia prosta, réwnolegta do osi X,
wzdluz ktérej przesuwamy naszg kule. Mozemy zauwazyd¢, ze nasz obiekt prze-
suwa si¢ wylgcznie wzdtuz tej linii. Proby przesuniecia gdzie$ w bok nie dajg re-
zultatu. W ten spos6b wymuszamy réwniez kierunek przy obrotach i skalowa-
niu. Jak juz pisatem, w Blenderze obroty sg wykonywane w ptaszczyznie ekranu
monitora, ale gdy po wci$nieciu klawisza R wcisniemy zaraz X, Y lub Z, obrét
bedzie si¢ odbywat wokét wybranej przez nas osi.

Nastepnie wciskamy klawisz 4 — wszystkie punkty kuli przestaly by¢ aktywne.
Ten klawisz stuzy do przelaczania ich stanu na nieaktywny i odwrotnie.

Kula byla od poczatku w trybie edycji. Gdybysmy w tej chwili dodali jaki$
obiekt, np. drugg kule, obie kule bylyby zwigzane ze sobg i tworzylyby jednj ca-
tos¢. Poniewaz chcemy teraz utworzy¢ drugie, osobne oko, musimy wyjs¢ z trybu
edycji. Wykonujemy to, wciskajgc klawisz 7ab, po czym przenosimy kursor myszy
do lewego okna.
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Kopiowanie kuli

Mozemy teraz doda¢ nowa kule, wciskajac klawisz spacji i wybierajac ja z listy,
ale wygodniej bedzie nam po prostu skopiowaé pierwszg kule i przenies¢ ja do
drugiego oka. W tym celu wciskamy jednocze$nie klawisze Shiff oraz D i mamy
juz drugg kule, nalozong na te pierwsza. Jest ona aktywna, co poznajemy po
bialym kolorze siatki, i mozemy ja teraz przesuna¢. Wciskamy dodatkowo kla-
wisz Y. Pojawia si¢ pomocnicza jasna linia, wzdtuz ktérej przesuwamy kule do
drugiego oka. Zatwierdzamy lewym przyciskiem myszy (rysunek 3.10).
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Rysunek 3.10. Kopiowanie kuli

Pozostajac w lewym oknie, wciskamy klawisz Z. Widzimy teraz kule w calej
okazalo$ci, sa jednak dosy¢ kanciaste.

Aby je wygladzi¢, musimy przejs¢ do okna przyciskéw. Jest ono podzielone na
panele. Pierwszy panel z lewej strony nazywa sie Link and Materials (odnosniki
i materialy). Znajdujemy w nim na dole przycisk Set Smooth (ustaw wygladzenie).

Zaznaczamy po kolei prawym przyciskiem myszy kazda kule i klikamy przy-
cisk Set Smooth (rysunek 3.11). Przycisk, ktéry znajduje sie obok, Ser Solid (ustaw
bryle geometryczng), ma dzialanie dokladnie odwrotne, wiec w razie potrzeby mo-
zemy przywrocic kule do poprzedniego stanu.
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Rysunek 3.11. Wygtadzanie obiektéw

Wpisywanie nazw obiektow

Na tym samym panelu przyciskéw, u géry, znajduja si¢ dwa pola tekstowe.
Pierwsze (ME) na razie zostawimy w spokoju, natomiast w drugim (OB) wpi-
szemy nazwy naszych obiektéw. Blender domyslnie daje swoje nazwy, co nie
jest zbyt wygodne, poniewaz numeruje je kolejno. Mozna si¢ w tym nieraz po-
gubi¢, zwlaszcza wtedy, gdy mamy naprawde duzo réznych obiektéw i trafimy
np. na jaka$ Sphere043 — zastanawiamy si¢: co to jest? Dobrym zwyczajem wiec
bedzie nazywanie wszystkich obiektéw wlasnymi nazwami. W tej ksigzce bede
konsekwentnie uzywal nazw angielskich. Blender nie jest dostosowany do pol-
skich liter, wypisuje jakie$ znaczki. Jezeli jednak ktos bardzo chce, moze nada-
wac obiektom polskie nazwy, ale lepiej bez polskich liter.

Mamy w tej chwili zaznaczona prawg kule. Klikamy lewym przyciskiem myszy
w polu tekstowym OB: Sphere001 (kula). Widzimy, ze tekst zostat podéwietlony
na czerwono. Wpisujemy nasza nazwe: EyeR (oko) i zatwierdzamy, wciskajac
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klawisz Enter. Zaznaczamy teraz prawym przyciskiem myszy lewg kule i klikamy
lewym przyciskiem myszy w polu tekstowym OB: Sphere. Wpisujemy naszg na-
zwe, Eyel, i zatwierdzamy klawiszem Enter.

Zapisujemy plik i zamykamy Blendera.


asedzielewski
Prostokąt




