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ROZDZIAL 3.
Materiatly i oswietlenie

Na tym etapie prawdopodobnie rozumiesz juz gtéwne zasady kierujace Blenderem,
umiesz poruszac sie po jego interfejsie i jestes w stanie tworzy¢ wtasne modele z uzy-
ciem standardowych narzedzi modelowania, a takze systemu modyfikatoréw. Poznates
réwniez tryby widoku pozwalajace na wizualizacje bryt w zréznicowanych warunkach
oSwietleniowych i zapoznates sie z podstawowgq obstuga materiatéw. Jednak ta lista funk-
cji to dopiero poczatek tematu materiatéw i oswietlenia. Oba te obszary poruszatem juz
wstepnie we wczes$niejszych rozdziatach. Omdéwitem tam najbardziej podstawowe za-
gadnienia, dzieki ktérym teraz mozesz zrobic kolejny krok i wejs¢ jeszcze gtebiej.

3.1. Oswietlenie

Jednym z najwazniejszych elementéw sktadowych pieknej sceny do obrazka czy anima-
cji jest wasnie o$wietlenie. Zle wykonane moze zupeknie zniszczy¢ nawet najlepiej wy-
konane modele i kompozycje, a odpowiednio przemyslane i Swiadomie dobrane potrafi
wznie$¢ kazde ujecie na zupetnie nowy poziom. Dzieje sie tak, poniewaz $wiatto nie tylko
sprawia, ze zwyczajnie wida¢, co znajduje sie na obrazie, ale tez kieruje wzrok odbiorcy
w obszary, gdzie tworzy sie najwiekszy kontrast, a takze buduje nastrdj i wywotuje emo-
cje. Wiasnie dlatego odpowiednie zastosowanie Swiatla jest tak istotne w kazdym pro-
jekcie, ale moze okazac¢ sie dosy¢ skomplikowane, jezeli nie masz z nim wczes$niejszego
doswiadczenia, poniewaz dzieli sie je na kilka unikalnych zrédet.

3.1.1. Point Light

Najbardziej podstawowe Zrédto $wiatta w programie. Symuluje ono dziatanie zwyktego
punktowego o$wietlenia, ktére rozchodzi sie z jednego punktu na wszystkie strony
jednocze$nie. Nie jesteSmy w stanie modyfikowac jego kierunku, poniewaz oswietla
wszystko, co znajduje sie dookota niego. W celu dodania o$wietlenia na scene wejdz
w menu Add/Light i wybierz Point Light (punkt $§wietlny; rysunek 3.1). Przyktadowym
wykorzystaniem tego typu $wiatta jest pochodnia.

Jego ustawienia widoczne po prawej stronie pozwalaja na modyfikacje kilku parametréw,
takich jak kolor (Color), moc o$wietlania otoczenia (Power) oraz rozmiar zZrodta $wiatta
(Radius). Dwie pierwsze warto$ci prawdopodobnie rozumiesz bez zbednego ttumacze-
nia, jednak Radius nie jest juz tak oczywisty. Poruszajgc tym suwakiem, modyfikujesz roz-
miar Zrédta $wiatla, czego rezultatem jest zmiana zachowania cieni. Duze warto$ci roz-
myj3a cienie, a niskie sprawig, ze bedg one bardzo ostre i wyrazne.
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RYSUNEK 3.1. Prezentacja wptywu $wiatta typu Point Light na otoczenie

3.1.2. Area Light

Area Light (Swiatto obszarowe) jest bardzo podobne do wcze$niej wspomnianego typu,
jednak tutaj uzyskujemy nieco wieksza kontrole poprzez wptyw na kierunek, w ktérym
emitowane jest to $wiatto. W praktyce dziata to w ten sposoéb, ze otrzymujemy powierzch-
nie emitujaca Swiatto przed siebie, a modyfikujac obrdt tego obiektu, kontrolujemy réwniez
kierunek, w ktérym to $wiatto Swieci (rysunek 3.2). W otaczajacej nas rzeczywistosci
réwniez istniejq tego typu elementy. Prawdopodobnie najblizszymi odpowiednikami beda
wszelkiego rodzaju ekrany telefonéw lub telewizoréw oraz lampy typu softbox wyko-
rzystywane na planach filmowych.

RYSUNEK 3.2. Prezentacja wptywu $wiatta typu Area Light na otoczenie
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3.1.3. Spot Light

Kolejnym rodzajem $wiatta jest Spot Light ($wiatto punktowe). Jest ono bardzo podobne
zaréwno do Point Light, jak i do Area Light. MoZzna nawet powiedzie(, Ze jest mieszanka
obu, jednak ma pewng ceche wyrézniajaca. Emitowane jest z jednego punktu, $wieci
w okreslonym kierunku i przyjmuje ksztatt kota. Na jego wyglad wptyw majg parame-
try omawiane w przypadku poprzednich typéw Swiatet, a takze dwa nowe — Spot Size
(rozmiar plamki) oraz Blend (mieszanie). Pierwszy odpowiada za ostateczny rozmiar
kota widocznego na elementach otoczenia, a drugi kontroluje poziom rozmycia krawedzi
tego kota (rysunek 3.3). Idealnym przyktadem wykorzystania tego typu swiatta w rze-
czywistosci jest reflektor sceniczny.

RYSUNEK 3.3. Prezentacja wptywu $wiatta typu Spot Light na otoczenie

3.1.4. Sun

Przyszta kolej na $wiatto, ktérego pozycja w przestrzeni nie ma najmniejszego znaczenia.
Kazde poprzednie o$wietlenie emitowato swoje promienie wtasnie ze srodka obiektu,
co uzalezniato konicowy efekt od miejsca, w ktérym sie znalazto. W tym wypadku jest
zupelnie inaczej. Obiekt Sun (stonce) bierze pod uwage jedynie swoéj obrot oraz wtasci-
wosci znajdujace sie w prawym panelu. Oznacza to, Ze jego pozycja na scenie jest niei-
stotna, gdyz symuluje ono dziatanie prawdziwego storica, ktére zawsze znajduje sie po-
nad naszymi glowami. Ma ono standardowe ustawienia, takie jak np. kolor, ale pojawia
sie tutaj co$ nowego. Wartos¢ Angle jest jednak nowa tylko z nazwy, poniewaz wptywa
ona na efekt, nad ktérym mieli$my juz kontrole we wcze$niejszych typach oswietlenia. Jej
modyfikacja sprawia, ze cienie stajg sie albo ostre, albo miekkie, podobnie jak w przy-
padku parametru Radius (rysunek 3.4).
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RYSUNEK 3.4. Prezentacja wptywu $wiatta typu Sun na otoczenie

3.1.5. HDRI

Ten typ Swiatta nie jest pelnoprawnym obiektem do umieszczenia na scenie. Zamiast
tego jest to obraz, ktéry mozemy wykorzysta¢ do wykonania realistycznego oSwietlenia
w wirtualnym swiecie (rysunek 3.5). Skrot HDRI pochodzi od High Dynamic Range Image
(obraz o wysokim zakresie dynamiki). Jest to specjalny obraz posiadajacy zapis duzej
liczby danych, jezeli chodzi o detale, nasycenie i intensywno$¢ Swiatla, przez co idealnie
sie nadaje do symulowania realistycznego otoczenia, gdy sprawimy, aby emitowat $wia-
tto. Otrzymujemy tu dwa w jednym: pojawia nam sie symulacja o§wietlenia bazujgca na
obrazie, a w tle widoczny jest obraz wykorzystany w tym procesie.

RYSUNEK 3.5. Prezentacja wptywu oswietlenia z obrazu HDRI na otoczenie

W jaki sposdb mozesz pobrac i uzy¢ HDRI w programie Blender?
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Po pierwsze, trzeba ten obraz pobraé z internetu. Zrédet oczywiscie moze by¢ wiele, jed-
nak prawdopodobnie najpopularniejszym i najczeSciej uzywanym jest strona https://poly
haven.com/ (rysunek 3.6). Po odwiedzeniu tej witryny dostajemy mozliwos¢ catkowicie
darmowego pobierania obrazéw HDRI, a takze modeli 3D oraz tekstur do nich. Tym ra-
zem skupimy sie na o$wietleniu. Przejdz na podstrone poswiecona HDRI: https://poly
haven.com/hdris i wybierz obraz, ktéry Cie interesuje. Gdy juz zdecydujesz sie na jeden
z nich, zwyczajnie kliknij jego miniaturke lewym przyciskiem myszy.

S o -~ s T

-

User Renders: +

RYSUNEK 3.6. Strona pobierania obrazu HDRI

W tym miejscu otrzymujesz podglad wybranego zdjecia, podobne elementy i mozliwo$¢
pobrania go na komputer. W prawym gérnym rogu widnieje kilka istotnych opcji. Po pierw-
sze, mozesz wybrac tutaj rozdzielczo$¢ obrazu. Im wyzsza, tym oczywiScie wiecej detali
i teoretycznie lepsza jakos$¢, ale trzeba uwazacé, zeby z tym nie przesadzic. Wiecej szcze-
g6tow oznacza rdwniez wiekszy rozmiar pliku, ktory trzeba zatadowa¢ do pamieci kompu-
tera. Sprawia to, ze przy naprawde wielkich plikach stabsze komputery mogg zwyczajnie
nie da¢ rady wyswietli¢ rezultatu lub potrwa to bardzo, bardzo dtugo. Proponuje zmie-
ni¢ domyslne 4K na 2K, czyli rozdzielczo$¢ 2048x2048px. To powinien by¢ odpowiedni
wybor w wiekszo$ci przypadkow.

Druga opcja do wyboru jest format zapisu obrazu. Wybierz domys$lny EXR, poniewaz roz-
szerzenie to idealnie zachowuje wszelkie detale potrzebne w naszej pracy i jednocze-
$nie trzyma pod kontrolg rozmiar pliku.

Ostatnim elementem wartym uwagi jest wielki przycisk Download. Kliknij go, aby po-
bra¢ obraz na swéj komputer, i mozemy wréci¢ do programu Blender.

PrzejdZ do panelu z prawej strony i otworz zaktadke World ($wiat). Nastepnie rozwin
sekcje Surface i kliknij z6ttg kropke obok opcji Color. Kropka ta symbolizuje slot, do kto-
rego mozemy podtaczy¢ dowolny obraz lub inne Zrédto danych. Bedzie ono nadpisywato
warto$¢ wprowadzong recznie w polu koloru. W tym wypadku zamiast domyslnego
szarego koloru pojawi sie wybrany przez nas obraz. Akcja uzupetnienia slotu otworzy
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nowe menu z mozliwo$cig wyboru elementu, ktéry chcemy wykorzysta¢ w tym slocie.
Wybierz Environment Texture (obraz otoczenia) i kliknij Open, aby wskaza¢ wcze$niej
pobrany obraz (rysunek 3.7).

Use Nodes

RYSUNEK 3.7. Poprawne zastosowanie obrazu HDRI w programie Blender

Nic wiecej nie musisz juz robi¢. Caty proces wtasnie dobiegt konica i jezeli wszystko wy-
konates$ poprawnie, powiniene$ zobaczy¢ obraz HDRI w tle swojej sceny, ktéry dodat-
kowo emituje $wiatto o$wietlajace caly wirtualny $wiat.

3.1.6. Light Linking

Niesamowicie ciekawym zagadnieniem jest Light Linking. Funkcja ta zostata dodana do
Blendera niedawno, ale juz zdazyta zebra¢ grono wiernych fanéw. Dzieki niej jesteSmy
w stanie przeja¢ petng kontrole nad tym, jak zachowuje sie $wiatto i na jakie obiekty moze
bezposrednio wptywac. Dlatego byta to jedna z funkcji, o ktére spotecznos¢ najbardziej
prosita twércéw programu w ostatnich latach. Jednak gdy w koncu zostata dodana, oka-
zalo sie, Ze Swietnie dziata, ale nie wspiera silnika renderowania o nazwie EEVEE. Wiele
0s6b byto bardzo zawiedzionych tym faktem i ponownie zaczeto gto$no poruszac ten te-
mat. Przyniosto to bardzo dobry skutek, gdyz kilka wersji p6zniej funkcja ta jest wspie-
rana przez wszystkie silniki renderujgce w programie Blender. Sprawdzmy, jak oma-
wiane narzedzie dziata i w jaki spos6b moze pomdéc w tworzeniu wtasnych projektow.

Zaczynamy od bardzo prostej sceny, na ktérej znajduje sie jedynie obiekt Suzanne, Plane
ijeden Point Light z intensywno$cig Swiecenia podniesiong do 800W (rysunek 3.8). Wida¢,
ze mamy jedno mocne Zrodto $wiatta, oSwietlajace obiekt od tytu, a z przodu jest on ciemny.
Dodatkowo warto zauwazy¢, ze bryta ta rzuca bardzo intensywny cien przed siebie.
Wszystko, co widzisz, zostato wygenerowane z catkowitg poprawnoscig fizyczna, przez co
mozna stwierdzi¢, ze doktadnie tak samo zachowatyby sie te obiekty w rzeczywistosci.
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RYSUNEK 3.8. Przyktadowa scena gotowa do aktywowania opcji Light Linking

Grafika 3D to jednak nie zawsze catkowita poprawno$c i realizm. Czasem w celu osiagnie-
cia pieknego rezultatu trzeba nieco nagia¢ ogdlnie przyjete prawa fizyki i troche oszukaé
odbiorce. Takie podejs$cie oczywiscie bedzie sie mijato z prawda, jednak da ono szanse
na uzyskanie znacznie lepszego rezultatu. Light Linking (rysunek 3.9) jest idealnym przy-
ktadem naginania rzeczywistos$ci w taki sposéb, aby ostateczny obrazek okazat sie tad-
niejszy, niz jest to fizycznie mozliwe.

Gdy klikniesz $wiatto i przejdziesz do ustawien tego obiektu w panelu z prawej strony,
zobaczysz, Ze w sekcji Shading znajduja sie dwie inne sekcje: Light Linking oraz Shadow
Linking. Pierwsza odnosi sie do $wiatel, a druga do cieni, jednak domy$lnie nie s3 one ak-
tywowane. W celu ich wigczenia bedziemy musieli przej$¢ do panelu powyzej o nazwie
Outliner, w ktérym powinni$my odpowiednio przygotowac hierarchie naszej sceny.

W celu jak najlepszej prezentacji dziatania omawianej funkcji utwoérzmy trzy nowe kolek-
cje. Zmieniamy nazwe kolekcji Collection na Swiatta. Nastepnie dodajmy nowa kolekcje
o nazwie Obiekty, a w niej powinny sie znalez¢ dwie kolejne: Oswietlone obiekty i Obiekty
rzucajqce cieni. Aby utworzy¢ nowa kolekcje, najedz myszka na panel Outliner i wci$nij
klawisz C lub kliknij prawym przyciskiem myszy we wspomnianym panelu, a nastepnie
wybierz opcje New Collection (nowa kolekcja). Na sam koniec przenie$ wszystkie geo-
metryczne obiekty (Plane oraz Suzanne) do kolekcji Obiekty (rysunek 3.10).

Dzieki takiemu przygotowaniu hierarchii sceny bez problemu zrozumiesz, jak dziata Light
Linking w praktyce i bedziesz potrafit jg zastosowa¢ we wlasnych projektach. Wro¢ teraz
do ustawien obiektu $wiatta i w sekcji Light Linking kliknij ikone kolekcji z lewej strony.
To pozwoli Ci wybra¢ konkretna kolekcje, w ktorej obiekty powinny wchodzi¢ w inte-
rakcje ze Swiattem. Wybierz kolekcje Oswietlone obiekty (rysunek 3.11).
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RYSUNEK 3.9. Ustawienia opcji Light Linking

RYSUNEK 3.10. Nowa hierarchia sceny

Jak pewnie widzisz, nic sie nie stato po umieszczeniu tam wybranej kolekcji. Mozna by
pomysleé, ze zrobites co$ Zle, poniewaz nie otrzymate$ zadnego efektu, jednak to nie
jest prawda. To powinno tak dziata¢ i wszystko jest w porzadku. Zanim zrozumiesz, co
tu sie dzieje, najpierw zréb to samo dla sekcji Shadow Linking, jednak zamiast wybiera¢
Oswietlone obiekty po kliknieciu ikony kolekcji z lewej strony, wybierz Obiekty rzucajqgce
cien (rysunek 3.12).
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RYSUNEK 3.12. Funkcja Light Linking poprawnie przygotowana do dziatania

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/mod3db
https://helion.pl/rt/mod3db

72 BLENDER. PODSTAWY MODELOWANIA W 3D

Nareszcie nadszedt czas, gdy mozemy przetestowaé omawiang funkcje w akcji. Zaznacz
oba geometryczne obiekty i przenies je do kolekcji Oswietlone obiekty. Znéw nie powi-
niene$ ujrze¢ zadnej réznicy, jednak gdy klikniesz teraz w panelu Outliner obiekt Plane,
a nastepnie przeniesiesz go bezposrednio do kolekcji Obiekty, to zobaczysz, ze lampa,
ktora jeszcze przed chwilag mocno $§wiecila, teraz w ogéle nie wptywa na wyciagniety
obiekt. O§wietlona jest jedynie matpka, ktéra promieniami odbitymi od swojej powierzchni
rozjasnia podtoge (rysunek 3.13).

RYSUNEK 3.13. Rezultat dziatania opcji Light Linking na obiekcie Plane

Kiedy wyciggneli$my podtoge z kolekcji Oswietlone obiekty, tak naprawde wytaczyliSmy
mozliwo$¢ interakcji wybranego Swiatla z powierzchnia tego obiektu, co sprawia, Ze pro-
mienie emitowane z Point Light nie biora zupetnie pod uwage tej konkretnej geometrii.
Bardzo podobnie dziata to rowniez z cieniami. Wrzucajac wszystkie obiekty do kolekcji
Obiekty rzucajqce cien, a nastepnie przenoszac Suzanne do Obiektow, sprawiasz, Ze cienie
na podlodze zostang catkowicie wytaczone. Powierzchnia malpy bedzie ignorowana przez
promienie $wiatta, ale jej wizualna reprezentacja dalej z nami zostaje (rysunek 3.14).

RYSUNEK 3.14. Rezultat dziatania opcji Shadow Linking na obiekcie Suzanne
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Ostatecznie wniosek z dziatania tej funkcji jest taki, ze gdy umie$cimy jakiekolwiek obiekty
we wskazanych kolekcjach, bedg one ignorowane albo przez swiatto, albo przez cienie.
Gdy jednak nie umie$cimy ich w zadnej z tych kolekgji i zostang one puste, to sama funkcja
automatycznie sie wytgcza i wszystko dalej dziata tak jak wcze$niej. Oznacza to, ze Swiatto
symulowane jest dalej doktadnie tak, jak powinno w kazdym silniku renderowania.

Warto jednak wiedzie¢, ze sposob obliczania rozpraszania Swiatta po powierzchni obiek-
tow w EEVEE oraz Cycles sprawia, ze efekty otrzymane z kazdego z nich bed3 sie od
siebie znacznie rézni¢. Gléwnym powodem tego zjawiska bedzie to, Ze Cycles realistycznie
rozprowadza o$wietlenie po wszystkich obiektach i symuluje odbicia promieni $wiatta,
EEVEE natomiast robi to znacznie szybciej, przez co nie rozprowadza o$wietlenia tak do-
ktadnie. Powoduje to, Ze najwazniejsza réznicg w obu silnikach jest $wiatto odbite od
obiektéw. PoniZej poréwnanie obu rozwiazan z Light Linking oraz Shadow Linking (ry-
sunki 3.151i 3.16).

RYSUNEK 3.15. Poréwnanie dziatania funkgji Light Linking. Z lewej EEVEE, z prawej Cycles

3.2. Podstawy materiatéw

Omawialem juz wcze$niej materiaty, ale nie méwitem jeszcze o kilku bardzo istotnych
kwestiach, jakimi sa sloty i zarzadzanie materiatami. Z ta wiedza bedziesz w stanie bez
problemu dodawac i usuwac materiaty, a takze zapisywac nieuzywane, aby dalej byty do-
stepne po ponownym uruchomieniu programu. Domyslnie sg one usuwane, co moze bar-
dzo zdziwi¢ osoby poczatkujgce. Dlatego warto wiedzie¢, jak temu zapobiegad.
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RYSUNEK 3.16. Poréwnanie dziatania funkcji Shadow Linking. Z lewej EEVEE, z prawej Cycles

3.2.1. Sloty materiatéw

System materiatéw w Blenderze opiera sie na slotach przypisanych do kazdego obiektu.
Mozemy je znalez¢ w panelu z prawej strony w zaktadce Materials po zaznaczeniu do-
wolnego modelu w widoku 3D (rysunek 3.17).

Q- +

® Material

RYSUNEK 3.17. Sekcja materiatdw w panelu Properties
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Rysunek 3.17 przedstawia sekcje materialéw w panelu Properties. Najwazniejsze ele-
menty zostaly oznaczone cyframi od 1 do 4.

1. Pierwszy materiat na liscie. Domy$lnie jest on naktadany na caty obiekt.

2. Pusty slot. Po utworzeniu nowego slotu jest on pusty, przez co nie pojawiajg sie zadne
zmiany na obiekcie. Gdy zaznaczymy ten slot, mozemy utworzy¢ w nim nowy ma-
teriat lub umiescic¢ jakis istniejacy.

3. Przyciski +i - do tworzenia i usuwania slotow.

4. Lista wszystkich materiatéw w projekcie. Po kliknieciu jednego z nich mozna umie-
$ci¢ go w wybranym slocie.

3.2.2. Dodawanie i usuwanie materiatow

Proces dodawania nowych materiatéw przebiega w bardzo prosty spos6b. Po wybraniu
obiektu w widoku 3D w sekcji materiatéw mamy mozliwo$¢ dodania nowego slotu do
zaznaczonego obiektu. Slot ten sam z siebie nic nie robi, jednak dzieki niemu otrzymu-
jemy miejsce, do ktérego mozemy wsadzi¢ dowolny materiat. Wystarczy klikna¢ slot
i utworzy¢ nowy materiat przyciskiem New lub wybra¢ jeden z istniejgcych przyciskiem
oznaczonym cyfra 4 na rysunku 3.17. W ten sposéb mozemy dodawac wiele materiatow
do jednego obiektu, lecz jezeli spréobowates wykonaé to na wtasnym komputerze, to
prawdopodobnie zauwazyte$, ze wyglad obiektu zupelnie sie nie zmienia, nawet po
umieszczeniu wielu materiatéw w tych slotach. Za chwile zobaczysz, jak mozesz wyko-
rzystac te materiaty, jednak najpierw naucz sie usuwac niepotrzebne sloty i materiaty.

Usuwanie materiatéw jest jeszcze tatwiejsze niz ich tworzenie. Po wybraniu jednego
materiatu lub slotu z listy wystarczy klikna¢ przycisk minusa (zostat on oznaczony nu-
merem 3 na rysunku 3.17) po prawej stronie, aby go usuna¢. Nalezy jednak pamietag,
ze usuniecie materiatu z obiektu nie usuwa go z projektu. Wiele obiektéw moze wspo6t-
dzieli¢ te same materiaty, wiec pozbycie sie jednego z nich z obiektu w Zzaden sposéb go
nie modyfikuje. Zamiast tego zwyczajnie wyklucza go z listy materiatéw natoZzonych na
aktualnie wybrany obiekt.

3.2.3. Wiele materiatéw na jednym obiekcie

Wréémy do tematu umieszczania wielu materialéw na jednym obiekcie. Po dodaniu kilku
slotéw i wypelnieniu ich materiatami powinnismy wskaza¢, ktére materialty powinny
sie pojawi¢ na ktérych obszarach obiektu. W tym celu z zaznaczonym obiektem przejdz
do trybu edycji, wiacz opcje zaznaczania $cian i kliknij $ciane, do ktérej chcesz przypisac
jeden z materiatéw na liScie po prawej. Teraz wybierz ten materiat z listy, aby podswie-
tlit sie na niebiesko, i wcisnij przycisk Assign znajdujacy sie nieco nizej. Dzieki temu ten
konkretny materiat zostat przypisany do podswietlonej $ciany obiektu (rysunek 3.18).
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RYSUNEK 3.18. Obiekt posiadajacy wiele przypisanych materiatéw

3.2.4. Fake User

Ostatnig bardzo istotna opcja jest Fake User, czyli mozliwos¢ zapisywania materiatéw
w taki sposéb, aby nie znikaty po ponownym uruchomieniu programu. Domys$lnie Blen-
der przy wytaczeniu pozbywa sie wszystkich materiatéw, ktore nie sg wykorzystywane
przez obiekty. Ogdlnie mozna powiedzie¢, ze ta koncepcja jest jak najbardziej stuszna
i czesto okazuje sie przydatna, poniewaz nie zaSmiecamy projektow setkami niepotrzeb-
nych i nieuzywanych juz materiatéw. Blender czys$ci je automatycznie za nas, co zdecy-
dowanie jest plusem, jednak zdarzaja sie przypadki, gdy chcemy tego uniknac¢.

Materiat nieprzypisany do Zadnego obiektu jest oznaczany cyfra 0 na poczatku jego na-
zwy (rysunek 3.19). Dzieki temu wiemy, Ze ten konkretny materiat nie jest uzywany
przez zaden element w naszej scenie, wiec po ponownym uruchomieniu Blendera zo-
stanie on zwyczajnie usuniety z pamieci.

RYSUNEK 3.19. Materiat oznaczony do automatycznego usuniecia

Jeslijednak nie chcemy, aby on na zawsze zniknat, mamy mozliwo$¢ wybrania opcji, ktéra
temu zapobiegnie. Nazywa sie Fake User i mozesz j3 znalez¢ zaraz obok nazwy mate-
rialu w sekcji Materials. Jest widoczna jako ikona tarczy po prawej stronie ekranu. Gdy ja
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klikniesz, pod$wietli sie na niebiesko, co 0znacza, ze aktualnie wybrany materiat nigdy
nie bedzie brany pod uwage podczas automatycznego czyszczenia nieuzywanych ma-
teriatéw, a obok materiatu pojawi sie litera F (rysunek 3.20).

RYSUNEK 3.20. Materiat oznaczony jako Fake User

1. Aktywowana ikona tarczy. Blokuje ona automatyczne usuwanie wybranego mate-
riatu. W tym przypadku dotyczy to materiatu o nazwie Material.001.

2. Litera F oznaczajaca dodanie opcji Fake User do materiatu. Nawet gdy zostanie on
usuniety z listy materiatdw na obiekcie, nie zostanie usuniety z pamieci po ponow-
nym witgczeniu projektu.
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Blender dla poczatkujgcych — naucz sie go i zacznij
tworzyc¢ niesamowite grafiki w 3D

Blender to legenda w swiecie grafiki 3D. Trudno znalez¢ pasjonata, ktéry o nim przynajmniej nie
styszat, a wielu uznanych artystow wtasnie od niego zaczynato swojg tworczg dziatalnosc. Ten
darmowy, otwarty i nieustannie rozwijany program daje Ci wszystko, czego potrzebujesz: od
modelowania i renderowania fotorealistycznych obrazow, przez animacje 3D, az po przygotowanie
projektow gier. Szerokie mozliwosci Blendera, jego wszechstronnosc, dostepnosc i stosunkowo
niski prog wejscia sprawiajg, ze korzystajg z niego chetnie zaréwno prywatni uzytkownicy,
jak i profesjonalisci, wspierajgcy sie tym narzedziem na przyktad podczas produkcji reklam
telewizyjnych czy filmow, takich jak nagrodzony Oscarem Flow.

Ten podrecznik stanowi szczegotowe, praktyczne wprowadzenie do Blendera i do modelowania
3D. Autor ksigzki omawia w niej kolejne elementy programu — czerpigc z wtasnego bogatego
doswiadczenia, podpowiada, jak efektywnie korzystac z narzedzi dostepnych w Blenderze.
Zaprasza rowniez czytelnikéw do spotecznosci skupionej wokaét Blendera, zrzeszajacej
osoby, ktdre proponujg nowe funkcje oprogramowania, testujg i raportujg btedy, pracujg nad
ttumaczeniami interfejsu na wiele roznych jezykow, a takze tworza blenderowe tresci edukacyjne
na popularne platformy.

Siegnij po ksigzke i:

poznaj narzedzia Blendera

opanuj podstawy modelowania

dobierz wtasciwe materiaty i adekwatne oswietlenie
zacznij pracowac z kamera

animuj i renderuj

tworz niesamowite grafiki, animacje, filmy i gry w 3D
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