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1 Wstep!

To nie bedzie zwyczajny zbiér zadan kwalifikacyjnych - w koncu nie moge eg-
zaminowaC Was z czegos, czego nie znacie! W zamian za to, dam Wam pewien
przedsmak, czym bedziemy sie zajmowac¢ na zajeciach.

1.1 Caveat!

Podczas pisania tego tutorialu - i sprawdzania technik, jakie chce przedstawi¢ -
szlag trafial mnie $rednio raz na minute. Obok wszystkich wspaniatych mozli-
woéci Blendera ma on jedng zasadniczg wade - jest réwnie intuicyjny, co chinski
model do sklejania z instrukcja thumaczona z japonskiego na niemiecki przez
wietnamskiego zbieracza ryzu. I nie, nie przesadzam. By¢ moze masz, Czytelni-
ku, doswiadczenia z innymi programami do modelowania lub obrébki grafiki. Ja
nie mam - dlatego pisze tak, jak gdybym sam miat by¢ odbiorcg tych lekcji.



Pracowaé¢ bedziemy z najnowsza wersja Blendera, 2.74%. Czeéé tutoriali w
internetach jest juz troche przestarzata i dotyczy wersji 2.4, wigkszosé sie jednak
nie zmienita.

1.2 Movement

Lewy klawisz stuzy... nie, nie do zaznaczania i przesuwania przedmiotu. To pe-
dzel, chyba, ze pracujesz akurat w Object Mode, wtedy nie dziala. Przedmiot
przesuwasz prawym przyciskiem, ale klikajac raz. Obracasz sie wokot centrum
uktadu wspotrzednych za pomocy srodkowego przycisku myszy?. Przesuwasz sie
wzgledem uktadu wspoéhrzednych... za pomoca kombinacji Shift + MMB3. Jesli
chcesz obroci¢ sam przedmiot - za pomoca zakladki Tools w Edit Mode albo
Object Mode wybierasz Rotate (obrazek).
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I jeszcze jedno - jesli kiedykolwiek, uzytkowniku, zaplaczesz sie w opcjach,
zamiast twardego resetu catego programu mozesz uzy¢ kombinacji Ctrl+N, co po
potwierdzeniu kliknieciem przerzuci Ci¢ z powrotem w stan poczatkowy z jednym
szescianem. Uzywatem tej opcji niezwykle czesto podczas pisania skryptu.

1.3 Sculpting

Rzezbiarstwo - na youtube mozemy zobaczy¢ niezwykle, wrecz genialne prace
artystow, zamieniajacych blok polygonéw na mate arcydzieta.

!do pobrania z https://www.blender.org/download/.
2Nie masz $rodkowego przycisku myszy? Rany, nowa mysz to tylko 5 z}! Od biedy mozesz
korzystaé z klawiszy 2,4,6,8 na klawiaturze numeryczne;j.



Rysunek 1: Prosty model przerzezbiony w Lorda Tywina (z nagrania
https://www.youtube.com/watch?v=nUe2IHN_isU).

Niestety rozczaruje Cie drogi czytelniku - w tej czesci nie pokaze Ci, jak
tworzy¢ arcydzieta, ale dam Ci narzedzia, za pomoca ktérych bedziesz w stanie
wyrzezbié¢, nie przymierzajac, ziemniaka. Lord Tywin jest opcjonalny - ale przy
znacznie wiekszym naktadzie pracy.

Zaczynamy! Po otworzeniu Blendera mamy przed oczami prosty szescian w
centrum uktadu wspoétrzednych. Pierwsze rozczarowanie - nie mozemy w nim ’'tak
po prostu’ zaczac rzezbi¢. Najprawdopodobniej przyczyna jest fakt, ze stworzony
on zostal z mozliwie najmniejszej liczby polygonéw (tutaj jakies 12). Jest jednak
pewna sztuczka, ktéra pozwoli nam rzezbi¢ w szeScianie.

Z prawej strony mamy listwe menu - rozszerz ja. Zobaczysz ukryte narzedzie
Modyfikatorow (obrazek).
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Z tego menu, w zaktadce Add Modifier znajdziesz opcje Multiresolution.
Dziata ona na dwa sposobyPod warunkiem ze jestes w Object Mode, bo
inaczej nie dziala w ogéle.: korzystajac z opcji Catmull-Clark? zmieniamy
obiekt w coraz lepszy wygtadzony polygon, co w tym wypadku zamieni nam
(kliknij kilka razy Subdivide, potem Apply) szescian na sfere. Jest to jakies
osiggniecie - w czyms takim tez mozemy rzezbic.
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Jesli koniecznie upieramy si¢ na szescian, zamiast Catmull-Clark uzyj opcji
Simple®. Teraz uwaga - zaleznie od tego, ile razy klikniesz opcje Subdivide, tylez
razy przemnozysz liczbe trojkatéw przez cztery - czyli tyle razy zwickszysz zaalo-
kowang pamie¢ komputera i zaangazujesz procesor i karte graficzng do obliczen.
Odpowiedni wskaZnik jest na gérnej listwie (obrazek). W zamian otrzymujemy
mozliwo$¢ bardziej doktadnego rzezbienia w coraz to mniejszych polygonach.
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4Nazwany tak od panéw Catmulla i Clarka, twércéow algorytmu:
http://en.wikipedia.org/wiki/CatmullyE2%80%93Clark_subdivision_surface
®Nazwanej tak od Charlesa Simple, twércy algorytmu:
http://en.wikipedia.org/wiki/Charles_the Simple
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81t’s not a bug, it’s a feature.

Zacznijmy zatem rzezbi¢! Tam, gdzie weze-
$niej mieliSmy Object Mode, wybierz Sculpt
Mode na dole ekranu.

Po wybraniu Sculpt Mode wreszcie moze-
my rzezbi¢ - niestety jest jeszcze jedna opcja do
odznaczenia. Ot6z Blender uznal, ze wie lepiej
od nas, czy chcemy mie¢ rzezbienie symetrycz-
ne czy nie®. W efekcie wszystko co wyrzezbimy
na jednej Scianie szescianu, pojawi sie jedno-
cze$nie na drugiej.

Aby sobie poradzi¢ z tym 'udogodnieniem’,
wybierz zaktadke Symmetry/Lock w listwie
Tools w Sculpt Mode i odznacz Mirror’. W
tym momencie jeste$ juz w stanie efektywnie
rzezbi¢, gratuluje! Rodzaj pedzla (czy wlasci-
wie - dluta) zmieniasz klikajac na ten duzy
obrazek, jego wielko$¢ - na pierwszy suwak
pod obrazkiem. Jesli chciatby$ zamiast doda-
wa¢ masy na rzezbionym obiekcie jej odejmo-
waé (czyli de facto rzezbié), zmien opcje Add
na Subtract.

Ostatni krok - nasza wspaniatg prace chcie-
libysSmy jakos fantazyjnie pomalowaé. Oczywi-
Scie poniewaz nie jest mozliwe, aby w Blende-
rze cokolwiek byto zrobione w sposob prosty,
nie mozemy sobie tak po prostu zaczaé¢ malo-
wac.

W pierwszej kolejnos$ci zmieniamy usta-
wienie ze Sculpt Mode na Texture Paint.
Blender nas poinformuje, ze nie ma zadne-
go pliku tekstur i zadnego pliku UV (kolej-
ny obrazek). To mozemy zalatwi¢ w mia-
re szybko, zwyczajnie klikajac Add simple
UV, nastepnie Add Paint Slot — Diffusive
Color®. Oczobolesny rézowy kolor pojawi sie
tylko na chwile, dopdki nie zatwierdzimy no-
wych ustawien.

70 ile pamietam w wersji windowsowej jest podobny problem, z tym ze odbicie lustrzane
nastepuje z troche innej strony. Prawdopodobnie obydwie wersje maja systemy wspolrzednych

o innej orientacji.

8Testowalem chwile inne mozliwosci, niestety bez efektéw - zadna z nich nie pozwala na
renderowanie w prosty sposéb rysunkow.



Polecam zdecydowaé si¢ na kolor inny niz czarny - na tak przedstawionej
figurze nie bedzie widoczna zadna struktura. Teraz juz mozesz zacza¢ malowac.
Wielko$é¢ pedzla zmieniasz suwakiem Radi.

1.4 Zadanie pierwsze

Na podstawie powyzszego samouczka poddaj procesowi rzezbienia dowolng figure.
Nastepnie podpisz sie na jej powierzchni i wyrenderuj ja przy uzyciu klawisza
F12 lub z géornego menu Render — Render Image. Zapisz wyrenderowany obraz
przez opcje Image — Save as Image z dolnej listwy i wyslij mi wynik. Postarajj
sig, aby na obrazku byto wida¢ zaréwno podpis, jak i wyrzezbiona strukture.

2 Dodawanie tekstury

Problem nalozenia tekstury w odpowiednim miejscu wygenerowanego ksztattu
jest dos¢ zlozony - zwlaszcza, jesli robisz to za pomoca Blendera - jednak my
zatrzymamy si¢ na prostym, jednorodnym obrazie imitujacym jakas strukture.

W pierwszej kolejnosci przejdzmy do UV/Image Editor w lewym dolnym rogu
(obrazek), aby zatadowaé teksture. Nastepnie zaraz na prawo wybierz przycisk
Open aby zatadowaé teksture. Po tym wszystkim wré¢ z powrotem z UV/Image
Editor do 3D View.
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Z listy trybow zmien Object Mode na Texture Paint, nastepnie - tak samo
jak w przypadku malowania - wybierz Add simple UVs — Add Paint Slot —
. Nastepnie znajdz ponizej zaktadke External i guzikiem Apply External Image
wybierz teksture.

To wszystko! Nasza testowa kostka dostata swojg teksture. Dla efektu mozesz
jeszcze doda¢ prawdziwy tekst obok uzywajac Object Mode, zmieniajac z lewej
strony Tools na Create, a nastepnie przewijajac na sam dot i znajdujac guzik
Text.
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Po wybraniu i ustawieniu napisu zmien Object Mode na Edit Mode i zmien
napis na wybrany. Prawdopodobnie tez nasza tekstura znikta - aby ja przywrocic,
wybierz opcje Material na prawo od Object Mode.
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2.1 Zadanie drugie

Stworz teksturowang kostke i podpisz sie pod nig. Wyrenderowany obrazek prze-
slij jako rozwigzanie.

3 Python environment

Ostatnim elementem bedzie nauczenie sie pobieznie obshtugi jezyka interpreto-
wanego Python uzywanego wewnatrz Blendera. Wybieramy go przez zmiane w
lewym dolnym roku 3D View na Python Console.




Pierwsza zta wiadomosé dla fanéw Pythona - jestedmy zmuszeni do korzy-
stania z wersji Python 3.4 zamiast wspaniatego Python 2.7. Gléwna rdéznica
polega na przestawieniu sie z funkcji print "Hello" na print("Hello"). Je-
sli chcemy wypisac jakas liczbe x, piszemy print (x). Wewnatrz funkcji zamiast
x moze by¢ bardziej skomplikowane wyrazenie, cata struktura ktora na koncu
zwroci nam wartosé.

Najwazniejsza struktura w jezykach programowania - petla for -2 jest mozliwa
do zapisania jako:

for k in range(10):
print (k*x2)

Wocigcie nie jest tylko zagraniem estetycznym - jest niezbedne do dziatania
petli. W tym wypadku program wypisuje kolejne 10 liczb od 0 do 9 podniesionych
do kwadratu.

Python ma réwniez zaimplementowang - bez potrzeby importowania innych
bibliotek - obstuge liczb zespolonych. Musimy jedynie uwazaé, aby jednostke ze-
spolong pisa¢ jako j - konwencja przyjmowana przez wiekszo$¢ inzynieréw, dla
ktorych wartosé i wiaze sie nieodlacznie z natezeniem pradu.

Jesli teraz w kolejnych liniach kodu zapiszemy:

a =3+ 2j
k=5
print (a*x(k+23j))

Otrzymamy na wyjsciu wartos¢ 11 + 16;.

3.1 Zadanie trzecie

Napisz prosty skrypt generujacy kolejne 10 liczb zespolonych dla dowolnie wybra-
nego x + iy (chociazby 1+ i2) przemnozone przez parametr 5+ ik, gdzie k € [0, 9]
jest wartoscia iteracji.

9Chociaz jak sie okazuje, nie jest ona niezbedna kompletnosci jezyka - patrz Branfuck.



