Rozdziat 12 Inkscape — szczegoly obstugi 749

Tak jak wspomnialem wczes$niej, pozostate elementy obrazu prosciej jest narysowac¢ od podstaw. Uzywajac
obrazu rastrowego jako ,podkiadki”, narysuj jedng topate smigta, a nastepnie skopiuj jg i obréci¢ o 120°, by uzy-
skac¢ dwie pozostate. Tto, wraz z wewnetrznymi kregami, narysuj jako zespot koét, z ktorych niektére maja biate
obwodki. Napis ,T.M. REG. U.S. PAT. OFF.” bardzo tadnie mozna odwzorowa¢ za pomocg jakiej$ prostej
czcionki bezszeryfowej — nawet standardowej Arial .

Gorzej z biatymi napisami: ,CONSTANT SPEED”, ,SELECTIVE PITCH", ,FEATHERING”. Uzyto do nich bardzo
podobnej czcionki, co w napisie ,Electric Propellers”. Nie udato mi sie znalez¢ podobnej, a wektoryzacja tego
ksztattu nie wysztaby zbyt dobrze — za duzo byloby ,babrania” sie z poprawianiem katéw ostrych. Ostatecznie
zdecydowalem sie uzy¢ innego kroju pisma. Cho¢ nie jest takie samo, to na pierwszy (a moze i drugi) rzut oka
nie razi, szczegdlnie gdy nigdzie obok nie wida¢ oryginaiul (Rysunek 12.43.7):

Tio: kilka koncentrycznych
okregow

topata $migta: pierwowzor
i dwie kopie

Napisy wykonane czcionkg o
innym, niz oryginalny, kroju

Do tego napisu dobrze
pasowata czcionka Arial

Rysunek 12.43.7 Efekt finalny — catkowicie wektoro  wy obraz rastrowego pierwowzoru

! Swojg droga — wyglada na to, ze datujacy sie z poczatku XX w. kréj markowego napisu ,Coca-Cola” jest wykonany w bardzo popularnym
w tym czasie stylu. Tyle, ze inne firmy, uzywajace w swoich logo podobnych czcionek, juz zdazyty poznikac.
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750 SzczegOly obstugi programow

Rozdziat 13. Blender — ogdlne

W tym rozdziale przedstawione sg zagadnienia zwigzane "ogdlnie" z Blenderem. Czesto s3 to takze takie tema-
ty, ktérych nie potrafitem jednoznacznie przypisa¢ do grup tematycznych, zawartych w dalszych rozdziatach.

Pomine w tym rozdziale zagadnienia, ktére przedstawitem wczesniej (Rozdziat 3). Chodzi tu o:

- wprowadzenie do programu. Opisalem je juz w sekcji 3.1 (str. 55)
- metody zmiany projekcji (zoom, pan, obrét wokot obiektu). Opisatem je juz w sekcji 3.2 (str. 62);

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 13 Blender — ogoine 751

13.1  Instalacja

Ta sekcja opisuje instalacje Blendera w wersji 2.47. Po uruchomieniu programu instalacyjnego pojawia sie
ekran "powitalny”, a nastepnie ekran z umowag licencyjng (Rysunek 13.1.1):

AED| - [Ex]|

License Agreement
wglcome to the Blender 2.45 Setup blender Flease review the license terms before installing Blender 2.45.
Wizard
This wizard will guide you through the installation of Blender. Press Page Down to see the rest of the agreement.
Itis recommended that you dose all other applications -~
before starting Setup. This version of Blender has been originally released at www.blender .org, =
] o Ttis subject to the GPL license, which is part of this download.
Note to Win2k/XP users: You may require administrator Far more information please review the Blender source code distribution,
privileges to install Blender successfully. which should be available at the same location as where you obtained
this version.
IMPORTANT: PLEASE READ CAREFULLY BEFORE USING THE BLEMDER SOFTWARE
This License Agreement for the Blender software (License
Agreement”) is an agreement between Stichting Blender Foundation, v
If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue, You must accept the
agreement to instsll Blender 2.45.
(o= ) (e

Rysunek 13.1.1 Instalacja Blendera - pierwsze dwa e  krany

Po nacisnieciu przycisku | Agree na ekranie License Agreement, przejdziesz do dwodch kolejnych ekrandw.
Mozna tu zmieni¢ opcje instalacji (Rysunek 13.1.2):

gﬂ@ & Blender 2.45 Installer

Choose Components Chooss Install Location
lender Choose which features of Blender 2.5 you want to install. blender Choose the falder in which to install Blender 2.45.
This will install Blender 2.45 on your computer. Use the field below to specify the folder where you want Elender to be copied to. To specify

a different folder, type a new name or use the Browse button to select an existing folder.

Tu mozesz wskaza¢ inne
potozenie programu

Select components to install: Blender-2.45 {required)
Add Start Menu shortcuts
Add Desktop Blender-2.45 shartcut

Open .blend files with Blender-2.45 Destination Folder
E:: | l Browse...
Description
Space required: 27.3M8 . Space required: 27.3VB
Space avalable: 96,568
[ <Bak [ mext> | [ cancel | [ <sack [ mext> | [ cancal

Rysunek 13.1.2 Instalacja Blendera — wybor opcji in  stalacji

Na ekranie Choose Components nie ma co, szczerze moéwiac przebiera¢. Za to na ekranie Choose Install
Location mozesz wskazac¢ inny folder dla Blendera, jezeli nie odpowiada Ci potozenie domysine.

E; Blender 2.45 Installer

Wreszcie na ekranie Specify User Data Location mozesz okre-

Specify User Data Location

8li¢, gdzie Blender ma umiesci¢ swoje dane konfiguracyjne pbiendler

L. . Please spedify where you wish to install Blender's User Data files.
(Rysunek 13.1.3)
Dane, o ktore tutaj chodzi, to folder .blender, wraz z catg zawar- (O Use Applcaton Data Diectory (Win2k/x? anl)

(%) Use Installation Directory {ie. location chosen to install blender.exe).

toscig. Sktadajg sie na nia:

- domyslne ustawienia uzytkownika (zapisane w pliku
.B.blend);

- folder locale, zawierajacy translacje programu na rézne
jezyki;

- folder scripts, zawierajacy skrypty Pythona, dostarczane
wraz z Blenderem. Sg to implementacje wielu dodatko- Rysunek 13.1.3 Okre $lanie polo Zenia danych kon-
wych polecen menu. figuracyjnych Blendera

(D1 have defined a %HOME variable, please install files here,

[ < Back ” Instal Il Cancel ]

Domyslnie dla programow Windows jest proponowana pierwsza pozycja (Use Application Data Directory). Co ta
opcja oznacza? Gdy jg wybierzesz, Blender umiesci folder .blend w Twoim katalogu uzytkownika (nazywanego
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752 SzczegOly obstugi programow

w Windows takze "profilem"), w folderze Dane aplikacji.l (Pelna $ciezka to C:\Document and Settings\<Twoje
id>\Dane aplikacji.) Wiele roznych programow przechowuje tu Twoje indywidualne ustawienia. Umieszczenie tu
folderu .blender ma swoje dobre i zte strony. Dobre — to niezaleznos$¢ danych konfiguracyjnych (pliku .B.blend)
na wgranie nowej wersji programu. Zte — skrypty, implementujgce dodatkowe polecenia, takze od tego nie za-
leza. Zakladajac, ze kazda nowa wersja co$ tam dogra, beda sie tylko kumulowac¢ - stare i nowe dodatki. Nie
jest to pozadane: nieraz obserwowatem, jak jakas dodatkowa funkcja, realizowana we wczesnej wersji przez
skrypt, po dwéch — trzech aktualizacjach Blendera zostaje przepisana w C++ i dodana do jadra programu. Po
takiej zmianie skrypt jest juz niepotrzebny. Nie pojawia sie juz wiecej w wsréd plikdw tej nowej wersji. Jezeli
jednak folder .blender\scripts znalaziby sie w katalogu Dane aplikacji — to nic, poza Twojg reczng interwencja,
go stamtad nie usunie.

Osobiscie wole trzymac¢ wszystko, co dotyczy konkretnej wersji Blendera w jednym miejscu. Proponuje wiec
wybrac z ekranu Specify User Data Location drugg mozliwos¢: Use Installation Directory. Spowoduje to umiesz-
czenie folderu .blender w folderze Blender. (Czyli w tym samym miejscu, co blender.exe i pozostate pliki.) Jest
to jednak tylko moja sugestia: jezeli wybierzesz opcje proponowang domysinie, tez bedzie dobrze. (Pamietaj
tylko potem, gdzie szukac¢ tych dodatkowych plikéw Blendera).

Po nacisnieciu przycisku Install rozpoczyna sie proces instalacji (Rysunek 13.1.4):

B Blender 2.45 Installer glilgl
. Installing
e)blender Please wait while Blender 2.45is being installed.,
Extract: blender .exe... 0%

Rysunek 13.1.4 Post epy instalaciji

Po wgraniu plikbw Blendera pojawi sie komunikat o sprawdzaniu obecnosci wymaganych bibliotek (Rysunek
13.1.5):

E Blender 2.45 Installer

The installer will now chedk your system for the required system dlis.

Rysunek 13.1.5 Informacja o rozpocz eciu sprawdzania srodowiska

Jezeli masz zainstalowane wszystkie wymagane dodatki (tak jest np. na Windows Vista), zobaczysz po chwili
okno finalne (Rysunek 13.1.10, str. 754). Jezeli jednak brakuje Ci komponentéw wymaganych dla programow
skompilowanych w MS Visual C++ 2005, pojawi sie odpowiedni komunikat (Rysunek 13.1.6):

a Blender 2.45 Installer

You will need to download the Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable Package in order to run Blender. Pressing OK will take
you to the download page, please follow the instructions on the page that appears.

Rysunek 13.1.6 Informacja o braku bibliotek (tzw. runtime ) dla MS Visual C++ 2005

! Nazwa tego folderu jest spolszczona. W anglojezycznych Windows nosi nazwe Application Data. (Podobnie jak angielskie My Documents
w polskiej wersji Windows nazywa sie Moje dokumenty.)
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Brakujacy komponent jest swobodnie rozpowszechniany (choé, oczywiscie nie na zasadach licencji Open
Source). Jezeli w trakcie tej instalacji Twéj komputer jest podiaczony do Internetu, Blender po tym komunikacie
sam otworzy strone Microsoftu (Rysunek 13.1.7):

M'-c nl ,SEn:h Microsoft.com for:
Download Center

Download Center Home Search | Al Downloads w |

Product Families

| Advanced Search

Window: - - - o

i Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable :

s Package (x86) D

Business Solutions

Developer Tools Brief Description vsual StUdlo
Windows Live The Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable Package (x86) installs runtime

MSN components of Visual C++ Libraries required to run applications developed with Visual C++ on a computer that does

not have Visual C++ 2005 installed.
Games B Xbox

Windows Maobile

On This Page
All Downloads ) § )
% Quick Details &+ QOwverview
Download Categories . L
c < System Requirements < Instructions
ames
o + Related Resources ~ What Others Are
ShE ¥ Downloading
Windows Security & Updates b

Windows Media

Drivers

Home B Office

Rysunek 13.1.7 Strona, z ktérej mo zna pobra € program instalacyjny runtime MS VC++ 2005

Woystarczy klikng¢ w przycisk Download na tej stronie Microsoftu (Rysunek 13.1.8):

MNazwa: wveredist_x86.exe
Typ: Aplikacja, 2,56 MB

0d: download. microsoft.com

Otwie.ranie:

veredist_x86.exe z download. microsoft.com

(I ITITITIITI

Kliknij tu L aemee? Internet Explorer - ostrzezenie o zabezpieczeniach
Plikrpochodzace z Intemetu mogg byd

Pobieranie do: Fo

moze by potencialnie sziodiwy da ki szybkos¢ transferu: 51 Czv chcesz uruchomic to oprogramowanie?

zaufania do Zrédla, nie uruchamiaj ani i ; o

oprogramowania. Jakie jest zaarozenic] Mazwa: Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable Package
[+¥] Zamlenij to okno dislogowe Wydaca: Mic FE CoraoEation

Wigcej opdji [ Uruchom ] [ Mie uruchamiaj

il Pliki pochodzace z Internetu f KIKNij U fteczne; ale ten typ pliku moze byé
0 potencjalnie szkodliwy dla komputera, Uruchamiaj wylacznie oprogramowanie
pochodzgce od zaufanych wydawcdw. Jakie jest zagrozenie?

Rysunek 13.1.8 Pobieranie i uruchamianie komponent6 ~ w wymaganych przez MS VC++ 2005

Po co sie jednak tak meczy¢? Wsrdd plikéw, dostarczonych wraz z tg ksigzka, znajdziesz doktadnie ten sam
plik. Pobierz i uruchom: http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/blender/vcredist_x86.exe.
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Po uruchomieniu instalacji brakujgcego komponentu, pojawi sie ekran z warunkami licencji (Rysunek 13.1.9):

Microsoft Visual C++ 2005 Redistributable Pa.... [= |[£1/[X]

Please read the following license agreemert. Press the PAGE DOWN key
to see the rest of the agreement

MICROSOFT SOFTWARE LICENSE TERMS -
MICROSOFT VISUAL C++ 2005 RUNTIME LIBRARIES =
These license tems are an agreement between Microsoft Comoration
{or based on where you live, on of ts affliates) and you. Please

read them. They apply to the software named above, which includes
the media on which you received it, if any. The terms also apply to

any Microsoft

~ updates.

* supplements,

" Intemet-based services, and

* support services

for this software, unless other terms accompany those items. If so,

those terms apply.

By using the software, you accept these terms. I you do not accept  «

Do you accept all of the terms of the preceding License Agreement? f you
choose No, Install will close. To install you must accept this agreement

Yes No

Rysunek 13.1.9 Warunki licencji na runtime MS Visua | C++ 2005

Po nacisnieciu Yes biblioteki VC++ 2005 zostang zainstalowane. W tym czasie instalator Blendera pokazuje juz
ostatni ekran:

i Blender 2.45 Installer

Completing the Blender 2 45 Setup
Wizard

Blender 2,45 has been installed on your computer,

Click Finish to dlose this wizard.

[¥]Run Blender 2.45

Rysunek 13.1.10 Blender — finalne okno instalacji

Po nacisnieciu Finish pojawi sie sugestia, by zainstalowac¢ pelng wersje interpretera jezyka Python (Rysunek
13.1.11). Stanie sie to jednak tylko wtedy, gdy Twdj komputer bedzie potaczony z Internetem:

ﬁ) Blender 2.45 Installer

You will need to install python 2.5 in order to run blender. Pressing OK will take you to the python.org website,

Rysunek 13.1.11 Informacja, by zainstalowa ¢ Python 2.5

W istocie, Blender zawiera ograniczong wersje Pythona 2.5. Krok, ktory tu jest proponowany, jest opcjonalny.
(Wiele przydatnych skryptéw, napisanych przez uzytkownikéw Blendera, moze wymagac petnej wersji Pythona).
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Jezeli w czasie instalacji byte$ potaczony z Internetem, Blender sam otworzy w przegladarce strone projektu
Python (www.python.org — Rysunek 13.1.12):

search =
ﬁ pgthon Advanced Search
Screen styles

normal* large userpref

ABOUT rogramming Language -- Official Website

NEWS & Python is a dynamic object-oriented A
DOCUMENTATIZN programming language that can be used for
many kinds of software development. It offers f " :
strong support for integration with other
COMMUNITY » languages and tools, comes with extensive
standard libraries, and can be learned in a few
days. Many Python programmers report
CORE DEVELOPMENT substantial productivity gains and feel the
language encourages the development of higher
quality, more maintainable code.

DOWNLOAD »

FOUNDATION #*

Light and Magic, AstraZeneca,
Honeywell. and many others.

LINKS *

Quick Links (2.5.2) _ ) _
) Python runs on Windows, Linux/Unix, Mac OS X,
» Documentation

e R OS2, Amiga, Palm Handhelds, and Nokia mobile
incows instafier phones. Python has also been ported to the Java Journyx:

» Source Distribution and NET virtual machines

» Package Index
2 "Journyx technology, from the

source code of our software to
the code that maintains our Web v

Python Jobs Python is distributed under an OSl-approved open
source license that makes it free to use, even for

AR PR NS A T

Donate to the PSF

Rysunek 13.1.12 Strona gtéwna Pythona

Przejdz do sekcji DOWNLOAD (Rysunek 13.1.13):

search =
ﬁ pgthon Advanced Search
Screen styles

» Download normal* large userpref

ABOUT »  Download Standard Python Software

A o
NEWS Note: there's a security fix for Python 2.2, 2.3 and 2 4. Of the releases below, only 2.4 4 and 2.5

DOCUMENTATION ~ # and later include the fix.

DOWNLOAD > ) 5 o2 :

The current production version is Python 2.5.2. You should start here if you want to learn Python
‘R'Elease_s or if you want the most stable version. Here are some quick download links. For the MD5
Windows, DOS checksums and OpenPGP signatures, look at the detailed Python 2.5.2 page:
Macintosh
Linux « Python 2.5.2 compressed source tarball (for Unix or OS X compile)
Other
Saurce « Python 2.5.2 bzipped source tarball (for Unix or OS X compile, more compressed)
Python 3000
SVN Access . Uruchom ten
Caontributed Software Python 2.5.2 Windows installer 4— program
COMMUNITY = (Windows binary - does not include source)

+ Python 2.5.2 Windows AMDE4 installer (Windows AMDE4 binary -- does not include source)

FOUNDATION »
CORE DEVELOPMENT + Python 2.5.2 Windows Itanium installer (Windows Itanium binary -- does not include source)

Rysunek 13.1.13 Strona, z ktérej mo zesz pobra € instalator Pythona

Sposrod wielu mozliwosci, ktére sg na tej stronie, pobierz instalator dla Windows, bez kodu zrédtowego (ten plik
bedzie najmniejszy).

Plik instalacyjny Pythona masz takze wsrod plikbw towarzyszacych tej ksigzce

(http:/lwww.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/blender/python-2.5.2.msi). Wole jednak poda¢, skad mozna
pobraé nowsze wersje.
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Jezeli chcesz zainstalowac¢ plik wprost z Internetu — kliknij w jego skrét, i potwierdz, ze chcesz go uruchomic
(Rysunek 13.1.14):

3

Pobieranie pliku - ostrzezenie o zabezpieczeniach
Czy chcesz uruchomié plik. czy zapizaé go?

MNazwa: python-2.5.2.msi

Od: v, python.org

]

Uruchom ][ Zapisz

Obwieranie:
python-2.5.2.msi 2 wisw, python, org

(n

Pliki pochodzace 2 Internetu mogg bud uzyteczne,

moze byé potencjalnie szkodliwy dla komputera, Je| Szacowany pozostaty czas: 4minSs |

zaufania do Zradta, nie uruchamiaj ani nie zapisuitd  pobieranie do: Folder tym
oprogramowania. J akie jest zagrozenie? Saybkoée transFeru: 43,3 KBfs
! A

[ Zamkerij ta okna dislogowe po ukof

Internet Explorer - ostrzezenie o zabezpieczeniach

Nie mozna zweryfikowac wydawcy. Cz¥ na pewno chcesz uruchomic ko
oprogramowanie?

Mazwa: python-2.5.2.msi

Wydawca: Nieznany wydawca

Uruchom ] [ Nie uruchamiaj

Ten plik nie ma prawidtowego podpisu cyfrowego weryfikujaceqo jego
wydawce, Naledy wytgcznie uruchamiad oprogramowanie pochodzgee od
zaufarych wydawcow, Jak zdecydowad, czv oprogramowanie mozna
uruchomic?

)

Rysunek 13.1.14 Uruchomienie instalatora Pythona —  wprost z Inte

rnetu

W instalatorze Pythona po prostu potwierdzaj wszystkie domys$ine propozycje (Rysunek 13.1.15):

i@ Python 2.5.2 Setup

1% Python 2.5.2 Setup

Select whether to install Python 2.5.2
for all users of this computer.

@nstal for all users

O lnstall just for me

python

for

windows

i@ Python 2.5.2 Setup

Customize Python 2.5.2

Select the way you want features to be instaled.
Click on the icons in the tree below to change the
wiay features will be installed,

=]
Register Extensions
Tl Tk
Docurnentation
Utility Scripts

Test suite

Python Interpreter and Libraries

This feature requires 18ME on your hard drive. 1t
has 5 of 5 subfeatures selected. The subfeatures
require 12ME on your hard drive,

python

for

windows

[D\sk Usage ] [ Advanced ] [ < Back ] Next » Cancel

Rysunek 13.1.15 Python — instalacja petnej wersiji

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

Select Destination Directory

Flease select a directory for the Python 2.5.2 files,

£ Python2s

|F:\python2s,

windows

X)

i Python 2.5.2 Setup
Install Python 2.5.2

Please wait while the Installer installs Python 2.5.2. This may take
several minutes.

Status:

Cancel

www.samoloty3d.pl
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Instalacja Pythona konczy sie ekranem podziekowaniem dla Marka Hammonda (Rysunek 13.1.16):

1% Python 2.5.2 Setup

Completing the Python 2.5.2 Installer

Special Windows thanks to:
Mark Hammond, without whose years of freely
shared wWindows expertise, Python for Windows

would still be Python for DOS,

python

for

windows

Click the Firish button to exit the Instaler,

Rysunek 13.1.16 Python — ekran finalny instalacji

(Zagladatem na strone tego autora, moge potwierdzi¢, ze zrobit bardzo wiele, by Python dobrze pasowat do
srodowiska Windows).
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13.2  Ustawienie $rodowiska pracy

Wszelkie zmiany ustawien, jakich dokonasz w oknie User Preferences, zostang zapamietane tylko wtedy, gdy
wywotlasz polecenie File ?Save Default Settings . Oznacza to, ze te ustawienia nie sg zwigzane z jakimkol-
wiek aktualnym rysunkiem. Traktuj je jako konfiguracje Twojej instalacji Blendera.

*  Wszelkie zmiany w tej konfiguracji warto jest wykonywac¢ po otworzeniu Blendera bez Zzadnego konkretne-
go rysunku (pliku). Polecenie File 2Save Default Settings zapisuje cata zawartos¢ aktualnego stanu Blen-
dera. Oznacza to, ze jezeli wywotasz je, gdy masz w oknie widoku jakis model, to ten model bedzie sie od
tej pory pojawiat jako domysina zawartos¢ kazdego nowego pliku. Ustawienia, jakich teraz dokonasz w
User Preferences i tak bedg dotyczyty wszystkich rysunkoéw, takze tych, ktére zapisates juz wczesniej.

W tej sekcji pokaze, jakie domysine ustawienia Blendera warto jest zmienié, aby utatwi¢ sobie prace. Przejde
przez kolejne sekcje okna User Preferences, pomijajac oczywiscie te, w ktérych nic nie trzeba zmieniac.

W sekcji View & Controls — wigcz View rotation: Around Selection (Rysunek 13.2.1) . To utatwi obracanie
widoku wokét detali:

Diizplay :

To enus: Shap to grid:  Mew zoom: Select with: tdicdclle Mouse Button: 3D Transform Widget:
i Open on Mouse Ower | Grah/Move |C0ntinue m Scale | | Left house m Fotate \Wiey Pan Wigwr | |-| Size: 15+ | 4 Handlle: 25 l|
Global Scene | [ 4Top Level: 5+ [« Sublevels: 2+ | Fiotate | Zoom te Mouse Position | Cursor with: Left Mouse Mouse Wheel- + Hotspot: 14 3
Large Cursors| Toolkos click—hold delay: Scale Wiew rotation: house | | Invert Zoom | Gcroll Lines: 3| |4 Obiect Center Size: & » |

Faste on MME | 4 Smooth Wigw: 0 4 | BDOF devices speeds :
Gize. 15 | Bright. @] |+ Fiotation Angle: 15+ | [*ndPan 100+ ‘ndRot 100 " |

iew MName 4 LMB:5 *[+ RMB:S =

CILE NS Fin Floating P | Flain || ir
S —
[T Edithethods | Language & Font | Themes— | Wiacz Around Selection ['ystem & openGL | File Faths |

k\E\ < File Add Timeline Game Render Help | =[SR:z-Madel [%] [ =]scE:scene | X |- v blenderorg 247 Ve:s | Fa | Ob:a-1 | Lat )

Rysunek 13.2.1 Ustawienia Blendera — sekcja  View & Controls

W sekcji Edit Methods — wigcz Add new objects: Aligned to View (Rysunek 13.2.2). Dzieki temu kazdy obiekt,
ktory stworzysz, powstanie w ptaszczyznie réwnolegtej do aktualnego widoku. (Inaczej, aby odpowiednio zorien-
towa¢ nowo powstaly element, miatbys go dodatkowo obracac.)

IWlacz Align to View
Auto Keyframe

Material linked to: Transform: Auto-Keying Enabled

Obiject / | | Drag Immediately ]

Available Duplicate with ohject:
Meeded
i i i 8. Globallndo Lz Wisual Keying | a
Migw & Controls [ W IIETREE ] Language & Font | Themes | Auto Save [ Systen & OpenGL | File Paths |
k\E\ < File Add Timeline Game Render Help | =[SR:z-Madel [%] [ =]scE:scene | X |- v blenderorg 247 Ve:s | Fa | Ob:a-1 | Lat )

Rysunek 13.2.2 Ustawienia Blendera — sekcja  Edit Methods

W sekcji System & OpenGL — wigcz Keyboard: Emulate Numpad (Rysunek 13.2.3). Cho¢ jest to praktyczne
przede wszystkim dla notebookdéw, moze okazac¢ sie przydatne takze na tradycyjnych komputerach. (Pozwoli
utrzymywacé lewg reke ponad centrum klawiatury, a nie przesuwac ponad calq jej szeroko$cig).

System: OpeniGL:
Color range for weight paint | b Prefetch frames 0 k| | Clip Alphka: 0.0
ColorBane 4 MEM Cache Limit 32 »

l ! | d I 4 Frameserver Port 5080 » =

‘Wi Codecs: Wiacz Emulate Numpa >' | Dizahle Game Sound | ! Time Out 120 >|

Caolar Enable all codecs Audia mixing buffer: | Filter File Extensions | 4 Collect Rate B0 v |

| Hidle dot filefdatablock
[ view & Contrals | Edit Methods [ Language & Font | Themes [ Auto Save | System & OpenGL__| File Paths
k\E\ < File Add Timeline Game Render Help | =[SR:z-Madel [%] [ =]scE:scene | X |- v blenderorg 247 Ve:s | Fa | Ob:a-1 | Lat )

Rysunek 13.2.3 Ustawienia Blendera — sekcja  System & OpenGL
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Wreszcie ustawienia domysinych sciezek, na ktérych Blender ma poszukiwaé réznych rodzajéw plikdw. Stuzy
do tego sekcja File Paths (Rysunek 13.2.4). Sgdze, ze po pierwsze warto tu zaznaczyé opcje Relative Paths

Default . Dzieki temu wszelkie referencje do plikdw obrazéw (images) i innych danych, zostang zapamietane w
pliku Blendera w sposéb wzgledny. Zdecydowanie to utatwi przenoszenie catosci w inne miejsca, lub tworzenie
alternatywnych wersji modelu (kazdej w we wlasnym folderze).

Wskaz sciezke dla Wskaz $ciezke dla Wiacz Relative

skryptow wtyczek tekstur X Paths Default —\
Veospart €l , _ lw
|F0nt3: i @ [Textures: o v = |Tex Flugins: eASourcetTexturesiPlugins |E’}’ JSﬂﬂgi_ns: 1
||Hender: Hrenders [Python Scripts: eMSource\Pythont |"=I |Sound3: ) |6’ ||Temp: Hmps |6||

iew & Controls~_|_ | Sciezka  (wzgledna) dla bge & Font [ Thermes [ 2utf Folder na  pliki [n & OperG Filk
rezultatéw renderowania tymczasowe
k\E\ ~ File Add  TimeliNe Game —ReNmEr—HeE T = | SR:2-Model [%] [ =]scEScene — ender.org 247 Ve:d | Fa | Ob:3-1 La)

Rysunek 13.2.4 Ustawienia Blendera — sekcja  File Paths

Dodatkowo — radzitboym na tym ekranie od razu ustawi¢ kilka sciezek. Bedzie to potrzebne, aby poprawnie
zadziataly dodatki do Blendera, opisane w kilku rozdziatach tej ksigzki. Pobierz  plik
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/source.zip i rozpakuj — powiedzmy, ze zrobisz to do folderu
e:\Source\. Wskaz Blenderowi nastepujace foldery:
- Python Scripts: folder, w ktérym Blender wyszukuje dodatkéw napisanych w jezyku Python. Wskaz
e:\Source\Python\;
- Tex Plugins: folder, w ktérym Blender wyszukuje "wtyczek" pozwalajgcych uzyskiwa¢ specjalne efekty
tekstur. Wskaz e:\Source\Textures\Plugins\. (UWAGA: aby to ustawienie zadziatato, musisz takze dopi-
saé petng $ciezke do tego folderu do zmiennej srodowiskowej Path');

. Na ilustracji (Rysunek 13.2.4) zatozytem, ze pliki, udostepnione wraz z tg ksigzka, sg na dysku e:”.

e Jezeli Blender nie bedzie potrafit, mimo wszystko, znalez¢ wtyczki w folderze Texture Plugins — umies$c jej
plik w tym samym folderze, co rysunek Blendera. (Tak sie moze zdarzyé, jezeli nie dopiszesz poprawnie
tego folderu do zmiennej srodowiskowej Path.)

Ostatnia, opcjonalng sciezkg do ustalenia w sekcji File Paths jest Renders (Rysunek 13.2.4). To domysiny fol-
der, w ktérym zostang umieszczone wyniki renderowania — np. pliki animacji. Zwré¢ uwage, ze wpisatem go w
sposéb wzgledny — "//renders\". Podwojny ukosnik na poczatku oznacza aktualny folder rysunku. (To ustawie-
nie sprawi, ze wszystkie rezultaty renderowania bedg zapisywane w podkatalogu o nazwie renders, utworzo-
nym w aktualnym folderze rysunku.)

Teraz — troche nadmiarowo — wykonajmy jeszcze pare wstepnych zmian w domysinym oknie widoku. Nie
musimy tego robi¢, ale czesto tapatem na tym, ze ciggle w ten sam sposéb poprawiam zawarto$é nowo utwo-
rzonego rysunku. Po co to robi¢? Zapiszmy poprawiong posta¢ rysunku domysinego, i oszczedzmy sobie tej
roboty.

! Zmienne $rodowiskowe to lista prowadzona przez system Windows (sam pomyst zaczerpnieto jeszcze z Unixa). Dochodzi si¢ do nich
poprzez M6j komputer 2Wiasciwosci. W oknie dialogowym Wiasciwosci systemu, w zakltadce Zaawansowane naciskasz przycisk "Zmienne
Srodowiskowe". W oknie dialogowym Zmienne S$rodowiskowe, ktére sie otworzy, zmienng Path znajdziesz w dolnej liscie (Zmienne
systemowe). Nacisnij przycisk Edytuj i, po sredniku, dopisz do jej wartosci sciezke e:\Source\Textures\Plugins. Przyktad nadawania wartosci
zmiennej srodowiskowej znajdziesz na str. 24, a zmiane Path — na str. 1018.

2 podstaw w miejsce tej litery sciezke dostepu do folderu, gdzie zapisates te pliki. Uzytem tu litery "e:" tylko dlatego, ze to najkrétsza do
zapisania sciezka.
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Zacznijmy od wytgczenia manipulatora (Rysunek 13.2.5). (Méwigc szczerze, nigdy go nie uzywatem.):

Manipulator

Kliknij tu, by go
4y Cut wytaczyé
{1y Cube

] = viow select objoct [Wobjectvode <] 9] @ -

Rysunek 13.2.5 Wyt gczenie manipulatora

oA [@ ] Jaoar <) HHHHFHH &) @]

Zrobmy cos jeszcze — usunmy domysine "pudetko”, ktére Blender domysinie umieszcza na kazdym nowym
rysunku. (Zawsze pierwsza rzeczg, ktéra robitem, byto pozbycie sie tego obiektu.) Zaznacz go i nacisnij
(Object>Delete) . W oknie dialogowym, ktére sie pojawi, potwierdz Erase selected Object(s) (Rysunek 13.2.6):

Zaznacz "domyslny szescian" i
, by go usunag...

{13 Cube

| = wiew Select Object 1@ =] [o]Gioba 2| HHHH

..1juz go nie ma!

] = view select oject [objectode =] [ [@ =] [0lava ] FEFFHFHH

Rysunek 13.2.6 Usuni ecie "domy $lnego sze $cianu"
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Na koniec — podzielmy okno widoku (poleceniem Split Area — p. str. 57) na trzy okna widoku. Kazde z nich z
odrebnym rzutem: z przodu, z boku, i z gory (Rysunek 13.2.7):

[# ;| ~ view select Object [ Object Mode = | & ]

JH# | = view select Object [ Object Mode <] (@ ] “ View Select Object |1 Object Mode =] @ ]|

Rysunek 13.2.7 Podziat ekranu na trzy rzuty

Pozostato juz tylko przesuna¢ kamere i zrodlo swiatta ("lampe™) na ostatnie warstwy rysunku. (To czynnosc
opcjonalna — wypraktykowatem, ze w ten sposob nie zaznaczysz ich przypadkowo w ferworze formowania
samolotu). Zaznacz obydwa obiekty i nacisnij E (Object>Move to Layer). Rysunek 13.2.8 pokazuje, jak to

masz zrobi¢, i o ktérg warstwe chodzi:

1. Zaznacz $wiatto i kamere ,/"_» _____ —Fs
: ; 3. Kiiknij (L2200

w te warstwe

2. Nacisnij E (Move to Layer) PR T R
i ) L L e L

e - e e el . et
4. Nacisnij OK

{13 Camnera

Rysunek 13.2.8 Przeniesienie kamery i zrddta $wiatta na warstw ¢ 10

W wyniku zmiany warstwy kamera i $wiatto znikng z rysunku (gdyz warstwa 10 ma aktualnie wytaczong wi-
docznosc). Nie przejmuj sie tym, one tam sa i spokojnie czekajg az do nich wrocisz!

Pozostaje juz tylko zapisac¢ te ustawienia jako domysine: File 2Save Default Settings .
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13.3  Otwieranie pliku

Wybierz z menu Blendera (nagtéwek okna User Preferences) polecenie File 2Open (lub nacisnij (Rysunek

13.3.1):

(& ¢/ = (f0 Add Timelne Game Render Help

Nagtéwek okna User | Mew Crl X
Preferences

Recent 4
Recover Last Session

Rysunek 13.3.1 Otwieranie pliku

Spowoduje to chwilowe przeksztaicenie aktywnego okna w okno wyboru plikéw (File Browser Window) —
Rysunek 13.3.2:

| Open |

| Zancel

Uporzadkuj pliki wg:
nazwy,
rozszerzenia,
czasu,
rozmiaru

\CER =

Rysunek 13.3.2 Okno wyboru pliku

Free: 243,652 MB  Files: (0) 15 (0.000) 1??1'?531

Jak wida¢, Blender ma wiasne okno do wskazywania pliku — jest to konsekwencja decyzji o zastosowaniu wia-
shego interfejsu uzytkownika. Z listy rozwijalnej po lewej stronie mozna wybraé¢ naped (lub ostatnio otwierany
folder) (Rysunek 13.3.3):

Ji = File add Timelne Game Render Help [ =]SR:z-Model [%] [ =]sCE:scens [% | i blender.arg

E’ |c:\ Open |
. | Cancel | |
Ly

R

Pliki  znajduja
sie na dysku e:

Ostatnio  otwierane

¥ /_ foldery

ChDocuments and Settingshwitold jaworskiskoje dokumenty
ChDocuments and Settingsiwitold. jaworskivPulpit

ChDocuments and Settingswitold jaworskivhdoje dokumentysP rywatnetisd hdy
ChaDocuments and Settingswyitald jaworskisoje dokumentysPrywatneswhhBlender-wprowadzeniesOtwieranie | zapisywanie plikdw,

{14 Cube

[(aoba =] FHHHHHH@IA E o = view

BIFEIFE

Rysunek 13.3.3 Lista podpowiedzi  $ciezek (dyskéw lub folderéw)

= View Select Object|‘l:0bjectrv10de

FLn)
—
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Pobierz towarzyszacy tej ksigzce plik http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/la5.zip. Rozpakuj jego
zawartos¢ do folderu o nazwie, powiedzmy, Model. Teraz otworzymy plik Model\la5\la5.blend.

Zatdzmy, ze na potrzeby tego przyktadu pliki te umiescites na jakims$ dysku E:. Otworz w oknie wyboru plikéw

ten naped (Rysunek 13.3.4):

Open |

|_ Cancel |

. Kliknij na nazwe
= 1 folderu, ktéry chcesz

MRS m m Free: 1065.020 ME Files: (0) 0 (0.000) 0.000ME
Rysunek 13.3.4 Nawigacja w oknie wyboru plikéw
Wystarczy kliknaé () w nazwe folderu Model, aby go otworzy¢. W podobny sposob przejdz do folderu La-5
(Rysunek 13.3.5):

T
Aktualny folder... Opern File |

E [e:modenLa-5, <

Cancel

.. = przejscie do
folderu nadrzednego

.. 1 jego zawarto$¢

Free: 1085.004 MB Files: () 1 (0.000) 18.636 M,

Rysunek 13.3.5 Zawarto $¢ folderu Model

Kliknij w plik, ktoéry chcesz otworzyé — jego nazwa pojawi sie w polu na nazwe pliku do otwarcia (Rysunek
13.3.6). (Mozna byto, oczywiscie, wpisa¢ jg z klawiatury, ale komu by sie chciato...):

[P [eamonenLa-s Open
[ 2] [1asoteng Canfcel
... a potem tu,
aby otworzy¢

=l A= Free: 1065.000 MB Files: (1)1 (0.000) 16.636 MB

Rysunek 13.3.6 Otwieranie pliku Blendera

Kliknij tu, aby nazwa pliku
pojawita sie w polu wyboru...

Po nacisnieciu przycisku Open plik zostanie zatadowany. W zaleznosci od mocy obliczeniowej Twojego kompu-
tera, moze to zajac Blenderowi sekunde lub dwie.
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Z innych polecen z menu File (okna User Preferences), ktére moga okazac sie przydatne, warto wspomniec:

- File 20Open Recent : pozwala otworzyc¢ jeden z dziesieciu ostatnio zapisywanych plikow;
File PRecover Last Session : pozwala odzyskac plik w wersji sprzed ostatniego zapisu. (Blender zaw-
sze tworzy ,cien” oryginalnego pliku — poprzednig wersje zapamietuje w kopii o rozszerzeniu .blendl).
Wiecej 0 odtwarzaniu ostatnich wersji danych — p. str. 769;
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13.4  Zapisanie pliku
Aby zapisa¢ otwarty plik pod inng nazwg, wybieramy polecenie File 2Save As (Rysunek 13.4.1). Alternatywnie
mozesz nacisnaé na klawiaturze [F2] — to skrét do tego polecenia.

@ Blender [e:\Modelila5. blend]
[i f ~ @D add Timeline Game Render Help ¥ =[sR2-Model %

e Cirl X
Cpen... F1
Open Recent 3

Recover Last Session

Save Cirl W

Compress Fila B

Save Image.. Fi
Dump Subrwincdow Ctrl F3
Dump Screen Ctrl Shift F3
v Save Runtime... B2 BT

Rysunek 13.4.1 Polecenie - zapisanie pliku pod inn g nazwa

Analogicznie jak przy otwarciu pliku, aktywne okno na ekranie zostanie na chwile zastgpione oknem wyboru
pliku (Rysunek 13.4.2). Otwierajac kolejne foldery, przejdz do miejsca, gdzie chcesz zachowaé aktualnie otwar-

ta prace.

Relative Paths Load LI

Rysunek 13.4.2 Okno wyboru nazwy pliku do zapisu

Zwr6¢ uwage, ze w polu z nazwg do zapisania przez caly czas pozostaje oryginalna nazwa pliku. Mozesz ja
zmieni¢, wpisujac nowg z klawiatury (lub po prostu klikajac w inny plik, jezeli chcesz go nadpisac).

Zapis pod nowg nazwag nastgpi po nacisnieciu przycisku Save File .

Osobiscie uzywatem tego polecenia co najmniej raz dziennie — do zapamietania kolejnej wersji pliku. Nazywa-
lem to ,wersjg dzienng”. Takie wersje bywajg przydatne. Na poczatku pracy z Blenderem, zdarzato mi sie po-
przestawiaé dziesiatki parametréw i nie uzyskaé¢ oczekiwanego efektu. Czutem, ze szukajac rozwigzania za-
brnatlem w ,$lepg uliczke”. Wycofanie dokonanych zmian do stanu poczatkowego wygladato czesto na bardzo
pracochtonne, a czasami na praktycznie niemozliwe. O wiele prosciej byto zaczg¢ jeszcze raz od ,czystej” wer-
sji z poprzedniego dnia. Tworcy Blendera z myslg o takich jak ja, dodali do okna zapisu pliku (Rysunek 13.4.2)
dodatkowy ,gadzet”. Klawisze i El z klawiatury numerycznej zwiekszajg lub zmniejszajg cyfre (numer wersji)

na koncu nazwy pliku.
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Aby zapisaé plik bez zmiany nazwy, wybierz polecenie File »Save (albo [criHw]). Spowoduije to pojawienie sig
okna dialogowego Save over, w ktdrym Blender upewnia sie, ze wiesz, co robisz (Rysunek 13.4.3).

Save over

JH | ¥ view Select Object R object Mode <] [+ =] [ Global

Rysunek 13.4.3 Potwierdzenie zapisania pliku

- Pamietaj: zapis nastapi tylko wtedy, gdy klikniesz myszka (C1]) w nazwe pliku, wy$wietiona w oknie
Save over!

Z innych polecen z menu File (okna User Preferences), ktére mogq okazac sie przydatne, warto wspomnie¢:

- File 2Dump Subwindow : najczesciej wywolywane nie z menu, ale za pomocg skrétu: —. Pozwa-
la zapisa¢ na dysku obraz przedstawiajacy aktywne okno Blendera. Format obrazu (JPG, PNG, ...) —
ustalamy w oknie przyciskow (Buttons Window), zestaw Scene, podzestaw Render Buttons, panel
Format. (patrz str. 87);

- File 2Dump Screen : najczesciej wywotywane nie z menu, ale za pomocg skrotu: Dziata
tak samo jak Dump Subwindow, ale zapisuje wszystkie widoczne okna — caty ekran Blendera

- File ?Save Rendered Image (: zapisuje wyrenderowany (w oddzielnym oknie) finalny obraz. Po-
dobnie jaki w File 2Dump Subwindow/Dump Screen, format obrazu jest ustalany na panelu Format.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl




Rozdziat 13 Blender — ogoine 767

13.5 Import obiektéw z innego pliku Blendera

Aby wstawi¢ do aktualnej sceny obiekty z innego pliku, wybierz polecenie File 2Append or Link (Rysunek
13.5.1a). Alternatywnie mozesz nacisnag na klawiaturze [shitt HF1] — to skrét do tego polecenia:

a) Add  Timeline  Game  Render HelpEl

ey Cirl ¥ - - -

.. a otworzy sie Jezeli chcesz wstawi¢
Open.. F panel  wyboru lokalne kopie, zaznacz
Open Recent [ elementu/pliku Append

Recover Last Session

Save Crl W B) ﬂ @

_E Load Library

Save A5 Fe
Compress File P .] |C:\Documents and Settingswitald jawarskihioje dokumentyPriswatneiw MCDypd Dihi
Save Rendered Image... F3 E |F'4DEI—? 06.blend |
= Nalezy klikngé JEEVEfw ,..", by wyjsé
Screenshot Subrin o Cirl F3 = A - y

Lna zewnatrz” — do systemu plikéw

Screenshot All hift F3

Wybierz to

Save Game &3 Runtimg... polecenie...

Save Default Settingg Ctrl u

Load Factory Setti
Sppend ar Link
append or Link {Image Browser) Ctrl F1
Import [

Lamp

Blender domyslnie pokazuje zawarto$¢ ostatnio uzywanego
pliku tak, jak gdyby byta zespotem podkatalogéw na dysku!

Rysunek 13.5.1 Polecenie - import elementéw innego  pliku

Tak jak przy otwarciu pliku, aktywne okno na ekranie zostanie na chwile zastgpione oknem Load Library ,
(Rysunek 13.5.1b) przypominajacym do ztudzenia okno wyboru plikow. Gdy jednak przyjrzysz sie uwaznie wy-
swietlonym ,folderom” zauwazysz, ze nie sa to katalogi na dysku, ale nazwy klas obiektéw, przechowywanych w
rysunku Blendera. To taka konwencja - zawartosé kazdego pliku *.blend jest wyswietlana, jak gdyby jej struktura
byta przediuzeniem struktury folderéw i plikéw na dysku.

Domysinie oknie Load Library wyswietlany jest ostatnio uzyty plik. Zat6zmy, ze chcemy zaimportowa¢ figure
pilota z pliku p40\textures\7.06\pilot.blend. Zacznij wiec od wyjscia z aktualnego pliku ,na zewnatrz” — nalezy
klikng¢ w pseudofolder ,..” (Rysunek 13.5.1b). Znajdziesz sie wowczas np. w folderze p40\history, w ktérym
zobaczysz inne pliki (Rysunek 13.5.2) :

P | || CaDocuments and Seffingswitald jaworskitoje dokumenty\Prywatne\WhnCDipd Tihistans, Ll

| | [PaE-7.08.blend [ : — ' S—
Tu mozesz wpisa¢ wprost docelowg $ciezke. Gdy

usuniesz nazwe pliku i naci$niesz przycisk Load
Library , od razu znajdziesz sie w tym folderze

Jezeli jednak jeszcze raz klik-
niesz ﬁ w ,..", przejdziesz

do folderu nadrzedneao (n40)...
[n} =] —i1u

Rysunek 13.5.2 Nawigacja myszk g w systemie plikow

Jezeli wolisz korzysta¢ z klawiatury, mozesz od razu wpisaé w pole u goéry okna docelowy folder
(. \textures\7.06), a w pole ponizej — nazwe pliku (pilot.blend). Potem wystarczy nacisnaé przycisk Load
Library . Alternatywnie mozesz takze postuzy¢ sie myszka, przechodzac po strukturze katalogéw na dysku.
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Gdy ,wejdziesz do srodka” pliku pilot.blend (klikajac , upewnij sie, ze zaznaczyte$ przelacznik Append
(Rysunek 13.5.3) . Wigczenie tego trybu oznacza, ze wstawisz do aktualnej sceny kopie importowanych ele-
mentéw'. Potem przejdz do folderu Object (zazwyczaj importujemy obiekty — Blender sam zadba o to, by
przeniosty sie za nimi wszystkie siatki, materiaty i tekstury):

27 O B[+ | Load Liorary e ng % tnk | | autosel |active Lay

P | 8] [CaDocuments ang SettingswitaldjaworskiMoje dokumenty\Prywatme\wiNCD\p40Mextures\7.06 pilotblend | Load Liorary |
| =| [PavB-7.08.bleng r |

ancel
I

IUpewnij sie, ze maszI /
wiaczony tryb Append

000 Armature
000.Buckle.L.01

Zaznaczaj (klikajac kolejno ) wszyst-
kie obiektv. ktére chcesz zaimportowa¢

000.Parachute Trigoer
000.Pilat k

000.Parachute |

A gdy wszystkie zaznaczytle$ —
nacisnij przycisk Load Library

Rysunek 13.5.3 Wybor elementéw do importu
W srodku folderu Object zobaczysz wszystkie obiekty, znajdujgce sie w pilot.blend. Aby utatwi¢ wybér, elemen-
tom skiladajgcym sie na model pilota nadalem przedrostek ,000.”. Pozaznaczaj je, klikajgc w kazdy . Potem

wystarczy nacisna¢ przycisk Load Library i pilot znalazt sie w aktualnej scenie Blendera (Rysunek 13.5.4):

Zaimportowany model pilota
pojawit sie w aktualnej scenie
Blendera

Rysunek 13.5.4 Model pilota, wczytany do aktualnej  sceny

! Gdybys wybrat alternatywna opcje Link — do aktualnej sceny wstawione zostalyby tylko ,odsytacze” (referencje) do obiektéw umieszczo-
nych we wskazanym pliku Blendera (w tym przyktadzie bytby to pilot.blend). Mozesz w ten spos6b wykorzystyaw¢ pewne pliki *.blend jako
biblioteki. Przechowywatby$ w nich wzorce elementéw wykorzystywanych w wielu ré6znych projektach. Gdyby$ zmienit definicje takiego
Lodsytacza” — ulegtby zmianie wszedzie tam, gdzie jest uzyty. Podiacza¢ w ten sposéb mozesz nie tylko cate obiekty, ale — na przyktad —
same siatki. Wymaga to jednak przemyslanej struktury projektu. Poza tym — nie mozna modyfikowa¢ takich ,podtaczonych” elementéw
tam, gdzie sg uzyte. W praktyce czesto konczy sie to i tak stworzeniem ich lokalnej kopii.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 13 Blender — ogoine 769

13.6  Kopia bezpiecze hstwa i odtwarzanie

W tej sekcji opisze sposoby ,awaryjnego” odzyskiwaniu pliku. Uczciwie moge powiedzie¢, ze przez diugi czas
(pierwszych 7-8 miesiecy pracy) Blender zachowywat mi sie bardzo stabilnie. Na palcach jednej reki mégtbym
policzy¢ sytuacje, gdy stracitem cho¢ troche pracy z powodu niespodziewanego zakonczenia przez btad w pro-
gramie. Potem, gdy model przekroczyt ok. 500 tys. &cian, bywalo, ze czasami Blender mi sie nagle ,,Wysypai”l.
W kazdym razie — istnieje pewien sposéb, pozwalajacy odzyska¢ cho¢ czes¢ pracy od ostatniego zapisu.

W oknie User Preferences przejdz do sekcji Auto Save (Rysunek 13.6.1):

’WIaczajwylacza automatyczny zapis pliku

Save Versions: 1 Sawe Temnp Files: Fiecent Files: 10 -
inutes: 5
Open Recert Interwat zapisu
| Mew & Controls | Edit Methods \ | Lenguage & Font | Themes ] o 53 | System & OpenGL | File Faths |
JA |~ File add Tinelne Game Reger Help [ <[sR2-Model [x ][ =[s5cEScene [x S | ves|Fas| on:a-d

QOdzyskiwanie

Rysunek 13.6.1 Panel automatycznego zapisu

Wazne sg tu trzy kontrolki:
- Przelgcznik Auto Save Temp Files : moja rada: pozostaw go zawsze wigczonym, jak na ilustraciji;
- Pole numeryczne Minutes : tu wpisz, co ile minut ma byé zachowywany stan pliku;
- Przycisk Open Recent : Zataduje ostatni stan pliku (uwaga: dopdki nie opuscite$ Blenderal).

Gdy Blender nagle zgtosit fatalny” btad i zostat zamkniety przez system operacyjny, nie popadaj w rozpacz .
Jezeli miates wigczony Auto Save, mozesz jeszcze odzyska¢ swojg prace. Uruchom ponowie Blender. Naj-
prawdopodobniej gdy nacisniesz przycisk Open Recent ujrzysz komunikat w rodzaju ,Loading
C:\tmp\2020.blend failed: unable to open”. To normalne — nazwa pliku tymczasowego jest numer procesu, przy-
pisany Blenderowi przez system operacyjny. Teraz Blender jest uruchomiony ponownie, wiec ma inny numer.
Tym niemniej nasze dane mozna jeszcze odzyskaé recznie.

W folderze, ktory Blender podaje w komunikacie — w tym przyktadzie to ,C:\tmp”, ale na Twoim komputerze
moze byé inny” — znajdziesz co najmniej kilka plikéw Blendera. Wszystkie majg nazwy numeryczne i rozszerze-
nie *.blend, np. ,1140.blend”, lub podobne. To wlasnie efekt automatycznego zachowywania. Uporzadku;j je
malejgco wedtug daty. Jezeli widzisz jaki$ plik z ostatnich kilkunastu minut — sprébuj go otworzy¢ w Blenderze.
Moze sie okazaé, ze to jest Twéj model, zachowany jaki$ czas temu! Zapisz go pod inng nazwa, jako kolejng
wersje swego pliku, otworz za pomoca Blendera, i pracuj dalej. Robitem tak niejeden raz. Pliki, odzyskane w ten
sposob, sa zupetnie normalnymi plikami — bez zadnych luk w danych, czy skaz w zapisie.

! Zaobserwowatem, ze btad w Blenderze wystepowat zazwyczaj po wycofaniu poleceniem Undo kilku zmian w edytorze UV (UV/Image
Editor Window). To byto w wersji 2.45. Potem pojawita sie wersja 2.46, w ktérej ten fragment ulegt gruntownym przerébkom. Miejmy nadzie-
je, ze wyeliminowatly one takze tg przypadtosc.

2 patrz na str. 759, Rysunek 13.2.4: folder, w ktorym znajduja sie pliki tymczasowe, jest tam wpisany w polu Temp. Pojedynczy ukos$nik na
poczatku $ciezki jest konwencjg przejeta z Unixa. W praktyce Windows "/tmp/" oznacza "C:\tmp\"
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13.7  Kursor 3D — ustalanie poto zenia

Kursor 3D (3D Cursor) jest w Blenderze specjalnym punktem w przestrzeni. Wyznacza "aktualng pozycje",
ktéra jest uzywana podczas dodawania do sceny nowych obiektéw. Moze by¢ takze wykorzystany jako punkt
odniesienia podczas obrotu, zmiany skali, lub odbicia lustrzanego (Mirror).

Polozenie kursora 3D jest oznaczane niewielkim krzyzem, otoczonym czerwono-biata obwddkg (Rysunek
13.7.1):

\ Kursor 3D: jest umiesz-
| czony tam, gdzie ostatnio
L oo [T

|IRY
LA
Global =] [@ )

k- = Wiew Select Mesh |AEdltMDde

Rysunek 13.7.1 Kursor 3D na scenie

Klikniecie |:[ mozna traktowaé jako pierwsza, przyblizong metode wskazania potozenia kursora. Z oczywi-
stych przyczyn nie jest specjalnie dokfadnie. Potem mozesz zawsze dosung¢ kursor do najblizszego wezia
'kratki pomocniczej" (grid), ktéra jest naniesiona na ptaszczyzne widoku. Nacisnij w tym celu -

(Object>Snap), i wybierz z menu Snap polecenie Cursor->Grid (Rysunek 13.7.2):

acien ) ke

\5 - =2 F %

- B Kursor  dosuniety do
- l wezta siatki pomocniczej
-Shift HS| by
otworzyé.. —»- Shap T

Selection -= Grid
Selection -= Cursar | \
™, —— 4 . ' — b e —————— ey 3 i 4
_,a- — — Selection -= Center r _,- — 1 r
wybiejrz © Cursor -= Selection | 't |
. } | | ! |
polecenie. ——Fl Cursar - = Grid } —— A T H
E rdl Cursor -= Active et k 21 Il \\ s ]
wr % — wr 4 3 Ly 1
Y L= - l~ }'- I
I -!J ' e “ t L

-v View Select Mesh | & Edit Mode s L-v Wiew Select Mesh | 4 Edit Maode ®

Rysunek 13.7.2 Dosuni ecie kursora dow ezla siatki pomocniczej ( grid)

* W podobny spos6b mozesz takze wybra¢ polecenie Cursor->Selection . W trybie obiektu (Object Mode)
kursor zostanie umieszczony w $rodku (tzn. punkcie odniesienia) aktualnie zaznaczonego obiektu. W trybie
edycji siatki (Edit Mode) kursor przesunie sie do aktualnie zaznaczonego wierzchotka
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Aby doktadnie wpisa¢ potozenie kursora — wywolaj polecenie View View Properties . Spowoduje to pojawie-
nie sie na ekranie okna dialogowego View Properties (Rysunek 13.7.3):

Grid:

4 Spacing: 1.00 »

[ Lines: GO »

+ Divisions: 10 »

Tu mozesz
wpisa¢ doktadne
wspotrzedne
kursora

Migw Camera.:

| |+ _Clip Start: 010 »
| |2 Clipp Enf: S00.00 ¢

4 Lens: 3500 '

Diizplay :
Cutlire ted
L Al Object Centers

Wiew Locking:

Fielationship Lines
Solid Tex

REA
)

5 | S |
JHE v view select ouject [ object Moge 2] (@

Rysunek 13.7.3 Ustalanie poto zenia kursora w oknie View Properties

aon
+—

[©lcioea =] HFFHHHFHHE],

W sekcji 3D Cursor okna dialogowego View Properties mozesz bezposrednio wpisa¢ liczbowe wartosci wspot-
rzednych X, Y, Z kursora.
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13.8  Ustalenie tta widoku (planéw samolotu)

Aby podstawi¢ plany samolotu jako tto, wywotaj polecenie View Background Image . W oknie widoku pojawi
sie wowczas potprzezroczyste okno Background Image (Rysunek 13.8.1). Jak wszystkie okna, rysowane w
Blenderze w ten sposéb, jest to okno niemodalne (tzn. mozesz dalej, nie zamykajac go, edytowaé obiekty lub
zmieniac projekcje).

UL Blend:0 SO | Gize: 500 -
< R Offset:000 - |« VOffset:000 -

1. Naci$nij ten
przycisk...

JHE | = view select Object [Omectmode <] (@ =]

bject | Object Mode = @ [

ingshwitald jawarskitkioje dnkumemy\Prywatne\WM\Rysunki\‘ SELECT IMAGE ‘

‘ Cancel ‘

3. W oknie wyboru
plikéw wskaz obraz
na tto.

EI !.* ol i Relative Paths J

Rysunek 13.8.1 Otwieranie obrazu — tta okna 3D View

W oknie Background Image kliknij w przycisk Use Background Imag . Nastepnie nacisnij przycisk Load, i w
oknie wybory plikéw wskaz plik, ktéry ma by¢ uzyty jako tto widoku (Rysunek 13.8.1).

Obraz po zatadowaniu wyglada dos¢ niepozornie — jest bardzo maly (Rysunek 13.8.2). Blender umiescit jego
srodek w $rodku uktadu wspétrzednych.

v LA o s domysiny rozmiar
WE Blend 0 S0 | ||+ Size: 5.00 + : obrazu — 5 jedn.

4 # Dffset: U.UU_bri ¥ Offset:0.00 ¢ |

: Movie | Sequence | Gererated |

[ =[IM:FP40C-ML-Leftpng | Feload [x[1]

Rysunek 13.8.2 Plan samolotu zaraz po wczytaniu
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Niewielki rozmiar wczytanego rysunku wynika z domysinego rozmiaru (Size), jaki jest wpisany w oknie
Background Image: 5.0 (Rysunek 13.8.2). Wartos¢, wpisywana w to pole, okresla rozmiar potowy diuzszego
boku obrazu. Zakiladajac, ze 1 jednostka Blendera to 10 cm rzeczywistego samolotu, powinnismy zwiekszy¢
Size do 50.0. (Dlugos¢ kadiuba P-40C wynosita 967cm, a nasz caly obraz bedzie sie w tej skali rozciggat na
niewiele wiecej — 100 jednostek, czyli 1000cm). Jednoczesnie przesun obraz (pola X Offset, Y Offset) tak, by
0$ kadtuba pokryta sie z osig Y, a czubek kotpaka $migta dotykat osi Z (Rysunek 13.8.3).

| Fields | Odd Ustaw czubek kolpa-
ka w punkcie 0,0

I: 1 :I Camera
Lﬁ ~ View Select Object [ Object Mode 2| (@ o] [E]ciovar =] FHHHHHH&E (@] .

Rysunek 13.8.3 Obraz tta — wyréwnanie do doktadnego  ustalenia rozmiaru

Mozesz jednoczesnie — na czas tych "przymiarek” — zmniejszyé¢ przejrzystosé tta. Stuzy do tego suwak Blend
w oknie Background Image.

Aby wyznaczy¢ punkt, do ktérego ma siega¢ koniec kadluba samolotu, wywotlaj polecenie View View
Properties . Spowoduje to otwarcie okna dialogowego View Properties. Podobnie jak Background Image, okno
to nie jest modalne — mozesz je pozostawi¢ na ekranie i dalej zmienia¢ rysunek. W sekcji 3D Cursor okna View
Properties, ustaw wspotrzedne: X = 0.0, Y = 96.7 (odpowiada 967 cm rzeczywistej diugosci kadtuba), Z = 0.0.
Spowoduje to pojawienie sie kursora 3D w odpowiednim miejscu na osi Y. (Potem mozesz zmieni¢ wspotrzednag
Z na nieco wieksza, by kursor znalazt sie doktadnie tam, gdzie lezy koniec kadluba — troche ponad osig Y).

P a‘r;r.mlu—.'.‘ a1

Wend:D.SS-r— - Size: 5000 | H

+ ® Offset: 4850 »[« % Offset: -5.80 ¢ AN} S
Movie | Sequence | Generated | |
=[IM:P4DC-ML-Left png | Feload [x] 1

AL RysunknPA0C - ML -Left png|

Fields_| Ocld - .|
: = I
! 4
] : | SoidTex |
3D
R —1
2
Ly

[H v view seiect opject [Wobject Mode =] |®@ 5] (] Global

Rysunek 13.8.4 Przymiarki do ustalenia ko nca kadtuba

=JH’H‘HH‘H‘HB y
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Teraz zmien warto$¢ w Background Image:Size na troche mniejszg — aby krawedz steru kierunku siegneta

doktadnie punktu, wyznaczonego przez kursor 3D (Rysunek 13.8.5).

Movie l Sequence | Generated |

Zmien rozl
tylna
kierunku

krawedz

steru
siegata do- i

ktadnie do kursora

_! L_le P40C-ML-Left prg | Reload [%[1]
@A A ARysunkiP40C -ML-Left.ong| ]

E_LREES ) -
[ Clip Start: 0,10

| A Clip Encl: S00.00

JHE] v view Select Object [aObject Mode =] (@ =] [n]ciopar =] FFHFHHHHE]

4

Rysunek 13.8.5 Dopasowywanie rysunku tta do zadanyc ~ h wymiaréw

Pamietaj, ze zmiana rozmiaru zachodzi wzgledem $rodka obrazu — w obydwu kierunkach! Po kazdej zmianie
skali tta sprawdz obydwa krance obrazu. Czasami bedziesz musiat go odrobine przesungé (zmiang wartosci X
Offset), aby skorygowaé powstatg réznice. Po kilku takich przyblizeniach powiniene$ osiagna¢ zatozone potoze-
nie rzutu z lewej. (Czubek kotpaka $migta ma znajdowac sie w $rodku uktadu wspotrzednych, krawedz steru
dotykac kursor 3D).

Po wyskalowaniu obrazu pozostaje przesuna¢ go w docelowe potozenie. W praktyce koncéwka nosa samolotu
nie jest najlepsza powierzchnig odniesienia. Proponuje ustawia¢ obrazy tak, by przez srodek uktadu wspoirzed-
nych przechodzita jaka$ inna, "wazniejsza" dla konstrukcji powierzchnia. Uzyjmy do tego celu podstawowej
wregi kadtuba, do ktérej byly zamocowane: silnik i przedni dzwigar piatal. Przesun obraz (zmieniajgc wartos¢ X
Offset) tak, by srodek uktadu wspoétrzednych znalazt sie w tym miejscu (Rysunek 13.8.6):

Ptaszczyzna podstawo-
wej wregi kadtuba

Blend 0308
set: 1834 [« ¥ O

— ¥

| Fields | O |
| Anti | Premul |

Srodek  ukfadu
rzednych

wspot-

| [@ 4 [@ ] []awa | FHHHEHHHE] [2] @] J

Rysunek 13.8.6 Ostateczne polo zenie tta — podstawa kotpaka $migta b edzie powierzchni g bazow q

JH | = view select Object [12 Object Mode

! Jezeli nie planowatbym wykonania innych wersji P-40, wybratbym jako baze ptaszczyzne podstawy kotpaka $migta. Plaszczyzna ta ulegta
jednak przesunieciu od P-40D, i taki wybor utrudnitby uzycie elementéw z P-40B do stworzenia modelu tej nowej wers;ji.
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13.9  Szybki podgl ad fragmentu renderingu ( Render Preview )

Gdy pracujemy nad szczegoétem jakiejs$ tekstury czy materiatu, wtasciwie co chwila co$ zmieniamy, a nastepnie
sprawdzamy jak wyglada efekt na finalnym renderingu. Korzystanie z (Render Current Frame — por. str.
88) bytoby w tym przypadku ucigzliwe: trzeba by byto co chwila ustawia¢ kamere i jej cel w nowe miejscal

Aby tego unikng¢, twoércy Blendera dodali specjalne polecenie: View Render Preview... (dostepne pod skroé-
tem [shitt P}, w Object Mode). Jego dziatanie ilustruje Rysunek 13.9.1:

P, ot
' "/f L
| , ﬁ A »
o [ = ..po chwili: | '
_[okno 3D View, Shift EI . 4
# £|Object Mode ] \ . , fy\
L . Lx/ I wg W pierwszym  mo- . x/ Z - :
A8 mencie okno podgla- ; pojawi sie¢ w nim{]
dv View Select Object | AObject Mode = dv view Select |du jest puste... e @v View Select Obj{ fragment renderingu!

Rysunek 13.9.1 Wywotanie podgl ad renderingu

Po nacisnieciu E| pojawia sie poéiprzezroczyste okno. Jezeli przez chwile nie bedziesz niczego robit —
zacznie sie wypetniaé renderowanym obrazem. Jezeli nie czekajgc na zakonczenie zmienisz cokolwiek w ry-

sunku (Blender nadal sledzi Twojg myszke!) — rendering zostanie przerwany. Potem, przy okazji kolejnego
"bezruchu”, obraz zacznie by¢ wyznaczany na nowo.

Okno podgladu, cho¢ zajmuje miejsce na ekranie, nie I T
. . . . . 8 A
blokuje dostepu ani do modelu, ani do przyciskéw. = \ K
i i 5 Ten  przycisk Mozesz "ztapagé"
Rysunek 13.9.2 pokazuje zastosowanie poszczegolnych "wija® je  do ] - naglé?A/ek
elementéw ramki okna podgladu. paska nagiowka [T RN |
i przesung¢ w innef{—
"""" miejsce
Klikajac tu
zamkniesz
okno

"tapigc” D) za

ten naroznik mozesz
= zmieni¢ rozmiar okna

b .
TEF T 17 ST

Rysunek 13.9.2 Funkcja ramki okna podgl adu

. Podglad w oknie Preview nalezy traktowa¢ wytacznie jako orientacyjng pomoc. Pomija sie w nim pewne
czasochtonne operacje, ktére sg wykonywane podczas generowanego ostatecznego obrazu. Na przyktad
— wygtadzanie konturéw (antyaliasing). Takze inne, bardziej ztozone efekty moga "wyj$¢" na ostatecznym
renderingu nieco inaczej, niz na podgladzie. Warto wiec co jaki$ czas jednak wygenerowac¢ ostateczny ob-
raz, aby upewni¢ sie, czy wszystko wychodzi na nim tak, jak chcemy.

. Preview nie reaguje na zmiane widocznosci warstwy. Potrafi pokazywa¢ na podgladzie elementy, ktdre w
oknie 3D View juz zostaly ukryte. Odswiezenie mozna zazwyczaj wymusi¢ niewielkim obrotem widoku w
jakakolwiek strone. Jezeli masz watpliwosci, czy widzisz prawdziwy rezultat tego, co przed chwilg zmienite$
— zamknij okno Preview i otwdrz je ponownie.
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13.10 Ukiad ekranu ( Screen) — zarzadzanie

Blender domyslinie proponuje kilka réznych ukltadéw ekranu, przygotowanych do r6znych faz pracy nad projek-
tem. Mozesz sie pomiedzy nimi przetgczaé za pomoca listy SR (ScReen — Rysunek 13.10.1):

(& ] v File Add Timeline Game Render Help [=]SR:2-Model [ =]sCEP-40E [ ] www.blender.orgj
: ADD NEW 5
: 1-&nimation Aktualnie  wybrany
2-Modal | uktad (,2 - Model ")

Wybierz inny ukfad 4-Sequenc

|Z_x . |(np..3- Material ") | 5- Scripting

I

¥

s

2] [@ I [toca =] < view Select Ohject |12 Object Mode = | R

% Object Mode

J
)

v paneis [@[ER0]E] ERE]E] [ 1 ]
ap To
¥ICT gt T [ R | [@ETeiE| (F¥[alv] o] Cmir I Spec (A
Eoe—e WO e SRR D (Rl
= am— il _ BIeith
%ys [ — [ e— =l Clhar [17 T8l
oipic | folozs === [olosz 1 ™
2 Aniz: 0.1 Samples: 15 |
Exclisive N Al 15 Threshs 0,005
| [ =
Tt 6.1
Rysunek 13.10.1 Przet gczenie na inny uktad ekranu (aktualny uktad —, 2 - Model”)

Po wybraniu z listy SR np. uktadu do pracy nad materiatami (3 - Material) , zobaczysz zupetnie inne okna
(Rysunek 13.10.2):

[l [ =[scEP-40B [% -www.blender.orgj
l:§ = mm T

Kliknij tu, by usunagé¢

[ EERRoEs —=r]

|[Spe || G 0.550 =3|
=)
|

(b || E 0.850

|
[
[ A5 OV #1000 =

IS

[Oren- =fRef 0.2 = |[Tangend
(Roughoo.= |

[Hard:Eo o |{Onbis|
| | Refr:5.00e |[ Cubic

Exclusive

sl - Hirror Transp

| Fiay Transp.

JH# |~ view select object [ object vode ] FEENGNEEETTE E@L ERzola Rl
0 20 40 B0 80 1o 120 140 160 180 200 220 240
J© o v view Frame Playback [P stat 1 [ Enazso | [« 1 ] [l [[or]m] o] [ox]ov] /I

Rysunek 13.10.2 Przet aczenie na inny uktad ekranu (nowy uktad —,, 3 - Material”)
Jezeli nie jestes zadowolony z domysinych ustawien Blendera — mozesz tu wszystko pozmienia¢. Mozesz

takze usung¢ ten uktad — klikajac w przycisk E umieszczony po prawej stronie listy SR. Blender upewni sie
tylko, czy wiesz co robisz, wyswietlajac pytanie ,Delete current screen?” (Rysunek 13.10.2). Gdy potwierdzisz,
aktualny ukfad ekranu zostanie usuniety, a Ty znajdziesz sie w poprzednim uktadzie (w tym przyktadzie bedzie
to ,2 - Model™).
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Czasami szybszg drogg do osiggniecia uktadu, o ktéry nam chodzi jest stworzenie nowego, na podstawie jed-
nego z istniejacych. Aby stworzy¢ nowy uklad ekranu, wybierz z listy SR polecenie ADD NEW (Rysunek
13.10.3):

i :| = File [1 wybierz polecenie| Render Help [ =SR:2-Model
ADD NEW > s ' Hew Screen
; 1-Animati - -
| Empty 2. Wybierz opcje
¢:Model Duplicate
—_— e 4-Zequence
| S-Scripting
i ] 7 File Add Timeline Game Render Help [ ] ] X | [ =[scEP-408 [X --www.blender.orgj
3 Zmien  uklad I". ";. .. Po utworzeniu nowe-
ekranu, odpowiednio i go ukiadu tu mozesz
do swoich potrzeb | i ; zZmieni¢ mu nazwe

\View Select Mesh | AEditMode =

0

3| @;\_ v wiew Image | = [a]

e o
= = o — T
v panes [o[=@le|0]@] lal~e] [ 1 /] )
ap To
m TOF: 1.0 1 ,‘_,3#,5,% | Hard [Ray it lpha] Emit] Trans L] Disp |
— Freznel: = :
e e | i v o Foc: 1257 [ Clear [1] [6] [Sha[Re[Nofg) (e 3
Hard:50 0 anlySh oo oesa 1 Col 1,000
IR TN | A el o Nor .50 ¢
& Facuge JRH] (ARO[ sanples 2 B 500001 Uar 1,00
EEre 0 = [ thresh: 0.005 | B 1.000 | [Disp 0.20=-
SBIRs 0. © Thresh: 0,005 | [ pepfez | s e
X 7 S R — .0
F0.000
[ Wt Dk 0:00 1| [imit: 0.1

Rysunek 13.10.3 Utworzenie nowego uktadu ekranu

W oknie New Screen, ktore sie pojawi, wybierz opcje Duplicate . W odpowiedzi Blender stworzy nowy uklad
ekranu, i nada mu takg sama nazwe, jaka miat poprzedni, z przyrostkiem ,.001” (np. ,2 - Model.001"). Dostosuj
ten ekran stosowanie do swoich potrzeb. Rysunek 13.10.3 pokazuje uktad, w ktérym najwygodniej mi sie pracu-
je z materiatami: pojedyncze okno 3D View z lewej, okno UV/Image Editor z prawej. Mozesz temu uktadowi
nada¢ nawet nazwe ,3 - Material " — taka, jaka miat uktad ekranu, ktéry przed chwilg usunelismy.
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13.11 Sceny — zarz gqdzanie

Plik Blendera moze zawiera¢ wiele scen. Kazda z nich to odrebna "przestrzen", w ktérej mozna umieszczac
obiekty (wiecej na ten temat — str. 569). Domys$Inie w nowym rysunku istnieje tylko jedna, o nazwie Scene. Do
zarzadzania scenami stuzy zespot kontrolek umieszczony w nagtowku okna User Preferences (Rysunek
13.11.1). Sktada sie z pola, pokazujgcego nazwe aktualnej sceny, przycisku rozwijajacego liste scen, oraz przy-
cisku usuwajgcego aktualng scene.

Aby zmieni¢ nazwe aktualnej sceny, kliknij |:[ w jej nazwe, i wpisz nowg (Rysunek 13.11.1):

4 Blender, [C:\Documents and SettingsWwitold. jaworskilMoje dokumenty\Prywatne\WMACDWModel\P-40Historyip. .. E@

(1 ]~ File add Ti=s Sander  Help [ g SR:2-Model |% || =][scEscene . [X ] - wwnihlenderorg
I 1.KIiknijD e s I

2. Wpisz nowg nazwe

Rysunek 13.11.1 Zmiana nazwy aktualnej sceny

Aby stworzyé nowg scene, wybierz z listy scen polecenie ADD NEW (Rysunek 13.11.2):

= scEP-408 Add scene
' D> 0, > [ ]
ﬁ[%e.me Link bjects% =
\ Link OhData W @
. Wpisz

: : nazwe e
1. Wybierz 2. Wybierz |
ADD NEW Empty

Rysunek 13.11.2 Dodanie nowej sceny

Spowoduje to pojawienie sie menu Add scene, z ktdrego mozesz wybrac jedng z opciji:

- Empty : tworzy nowa, pusta scene;

- Link Objects : wypetnia nowa scene referencjami do obiektdw z aktualnej sceny. (Ten sam obiekty be-
dzie "uzyty" przez obydwie sceny. Wiecej na ten temat — str. 569);

- Link ObData : tworzy w nowej scenie kopie obiektéw z aktualnej sceny, ktére wspétdzielg z obiektami
aktualnej siatki, materiaty, itp. (To tak, jak gdyby$ wszystkie powielit poleceniem |§| — Duplicate
Linked — str. 796);

- Full Copy : cata zawartos¢ nowej sceny bedzie niezalezng kopig aktualnej;

W praktyce stosuje zazwyczaj opcje Empty (pojedyncze obiekty mozna pdzniej doda¢ do innej sceny polece-
niem Object >Make Links 2To Scene). Nowa scena nosi takg nazwe, jak scena oryginalna, z dodanym na kon-

cu ".001". Zmien jg na whasciwa.

Aby usungé aktualng scene, nacisnij przycisk z prawej strony nazwy (Rysunek 13.11.3):

| =|SCETools )tt[ Hﬂ|:>
’Kliknij Dwten przycisk

Rysunek 13.11.3 Usuni ecie aktualnej sceny

s

E——

Potwierdz Delete current scene , i cata scena zniknie z pliku Blendera.
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13.12 Przykfad wykorzystania drugiej sceny

W tej sekcji pokaze, jak zastosowac drugg scene do uzyskania szybkiego (pod wzgledem czasu renderowania)
efektu rozmycia ruchu $migta’. Chodzi tu o znaczng redukcje czasu, jaki zabiera renderowanie pojedynczej
sceny z wigczong opcjg MBLUR (Motion Blur). To szczegotowy opis rozwigzania, ktére wprowadzitem w sekcji o
kompozycji sceny w locie (por. sekcja 8.1, str. 514). Dlatego w tym przykladzie uzyjemy tego samego pliku, kté-
ry jest tam wykorzystywany: p40\history\P40-8.01a.blend.

Zacznijmy od dodania do pliku nowej, pustej sceny (por. str. 778). Nadaj jej nazwe Propeller , bo bedziemy na
niej renderowac¢ samo smigto. Od razu podiacz do niej wykorzystywany w scenie gtéwnej (P-40B) zestaw para-
metréw globalnego oswietlenia World (Rysunek 13.12.1):

Nowa, pusta
scena: Propeller

= [5R:Z2-hodel

= S&:Prnpeller

World

Podtacz do sceny
Propeller to samo
otoczenie, ktére jest
uzywane w  scenie
podstawowej!

Rysunek 13.12.1 Podt gczenie do sceny Propeller otoczenia World

Zawartos¢ obydwu scen: P-40B (gtdwnej) i Propeller bedzie skltadana w jeden obraz. Wykorzystanie tych sa-
mych ustawien globalnego o$wietlenia World znacznie to ufatwi.

Zaznacz w scenie gtéwnej zesp6t Smigta, oraz kamery, oswietlenia, i ich ,cel” (obiekt Target). Wstaw odnos$niki
(Object 2Make Links 2To Scene) tych obiektéw do sceny Propeller (Rysunek 13.12.2):

Scena P-40B Copy attributes 3
(atéwna) Make Local v

1. Wiacz widocznosé

hdake Single User 3

Make Links

hdake Proxy Ctrl &1t P Object Ipo
Delete ¥ Lamp Data

Duplicate

Delete keyframe

Duplicate Linked
Shitt D

&t D

alt |

\évra;rzstwi Zlfam:?:r?;em} nsert Keyrame 3. Dodaj ich referencje
$wiattami. Snap do nowej sceny
2. Zaznacz te obiekty Clear/apply *

kdirror [

Transform [

O Transform Properties
Ohject |1§Object Maode

Local _J [

162 les| [yl Local 2| IBEHEE t

Rysunek 13.12.2 Podt gczenie do sceny Propeller kamery, swiatet, i $migta.

! Zagadnienie, ktore opisuje ta sekcja, jest ,przekrojowe”. Laczy sie z nim zastosowanie edytora obiektéw, animacji (krzywe IPO), edytora
weztéw (Node Editor), ... Nie mogtem zdecydowanie zakwalifikowa¢ tego fragmentu do zadnego konkretnego rozdziatu ze szczegétowym
opisem polecen Blendera. Umiescitem wigc go tutaj, w rozdziale ,ogélnym”. W razie czego pamietaj, ze to jedno z ostatnich objasnien,
dodanych do tej ksigzki. Laczy wiele zagadnien, ktére wyjasniatem wczesnie;.
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Przetacz sie teraz na scene Propeller . Zmniejsz do zera wplyw (Influence) potozenia uchwytu sterowania na
kat obrotu kotpaka. Teoretycznie mozna bytoby teraz przejs¢ do ustawiania parametrow renderowania tej sceny.
Sprawdz jednak najpierw, czy przygotowana jeszcze na scenie gtéwnej animacja dziata poprawnie. Nacisnij
—, aby ,pusci¢ smigto w ruch”. | co!? Okazuje sie, ze fopaty nie obracajg sie jak powinny, za swoim ,rodzi-
cem” (parent) — kotpakiem! Wyglada mi to na biad Blendera. No c6z, aby go obejs¢é, musimy zamieni¢ wszyst-
kie topaty $migta na lokalne obiekty tej sceny. Zaznacz je, a nastepnie wywotaj polecenie Object Make Single
User (Rysunek 13.12.3):

e Group » & [S[scepuopsier [ /Clvaniblnieorg 482 versnn | Faresn | 0n3-s |

Parent

Copy aftributes
take Local

1. Zaznacz trzy fopaty
Smigta

tdake Links
hdake Prosy Cirl Alt P

Delate H
Duplicate Linked
Duplicate

T Lokalne kopie topat
Insert Keyframe 2. Stworz  lokalne p p

Kopie obiektd nadal sg przypisane
opie obiektow do kolpaka

Snap
Clear/apply

tdirror - _
¥ Ohbject and Links
Transform

O Transform Properties : |B:E.010.C.Blade 001 | F || Par:B.005. Hub |

12 Object Mode @ des) [fLoca —JH’H‘HH bl [adato erow | [ Passindex:0 ]

Rysunek 13.12.3 Przeksztatcenie fopat  $migta w obiekty lokalne

Object

Zwr6¢ uwage, ze wybierajac opcje Make Single User 2Object tworzymy lokalny ,klon” topaty. Ten obiekt nadal
uzywa tej samej siatki, co wszystkie pozostale topaty na obydwu scenach. Dzieki temu nadal tatwo jest w razie
potrzeby skorygowac jej ksztalt, czy tez umieszczony na powierzchni napis.

Nawet lokalne klony topat, cho¢ sg przytaczone do kotpaka relacjg Parent, nie obracajg sie wraz z nim w kolej-
nych klatkach animacji. Rozwigzaniem okazalo sie dopiero wstawienie do sceny Propeller nowego obiektu: osi
smigta (Prop Axis — Rysunek 13.12.4a). Przypisalem do niej takze lokalny klon kotpaka:

Lokalny obiekt
— 0$ $migta

O$ jest tak samo

. W edytorze IPO osi
zorientowana W

wybierz istniejaca
linig ruchu $migta
(obrotu kotpaka) —
Propeller ...

przestrzeni jak
kotpak

. a nasza o0$
deZIe sie tak samo
obracag¢, jak $migto
w scenie gtéwnej

Zréb z kotpaka
lokalny klon (jak z
fopat) i_tez przypisz Frapeller
go do osi o 200 ADD NEW

\ Curve [¥ [%Zobjget =

=200 1} 200

3 |§‘[_=]IP:F'mpe|Ier [z [x]F]| |4

Rysunek 13.12.4 Nowa o $ $migta ( Prop.Axis) i przypisanie jej krzywej animaciji (linii IPO)

Ustawitem ten obiekt tak, by byt zorientowany w przestrzeni identycznie jak kotpak. Pozwala to przypisaé mu
krzywa IPO kotpaka (o nazwie Propeller — Rysunek 13.12.4b). Ta linia byta juz raz uzyta w scenie P-40B, do
obrotu $migta. Podobnie jak w przypadku klonéw siatki, takie wspoétdzielenie bloku danych pomiedzy scenami
ufatwia zachowanie ich spojnosci.
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Z kolei te sama linie IPO nalezy ,odpisac” (usung¢) z lokalnego klonu kotpaka $migta, by nie obracat sie dwa
razy szybciej od reszty zespotu (Rysunek 13.12.5):

1. Zaznacz
lokalny klon
kotpaka

2. Przejdz do edytora
IPO i nacisnij ten

... a linia IPO zniknie z
ustawien tego obiektu
przycisk...

=200 [a] 150w 200

' 50 100
Object [ Chject Mode =] [ <[ [} [#] =] iPPropener 3 - ([Ztobeet < 4] [+]

{131 E.005 Huk 001

Rysunek 13.12.5 Usuni gcie krzywej animacji z kotpaka $migta

Teraz mozna juz przestawi¢ parametry renderowania sceny Propeller (Rysunek 13.12.6):

(B~ pancs [cERR[OME E=ER] [ 1 7]

Fienider Layers Wiacz Anirn Whylacz wykorzystanie
rozmycie : weziow  kompozycji

ruchu e AN | (composite nodes)

R

/
VLo Sequence
| Do Composzite |

I Colicl Lisie . =T
Dla porzadku: zmien nazwe domysinej
warstwy renderowania na Propeller ,
Przypisz jej przetwarzanie dwoch =T

Rysunek 13.12.6 Ustawienia renderowania pomocniczej  sceny Propeller

Wiacz maksymalne rozmycie ruchu MBLUR, wytgcz Do Composite. Gdy to zrobisz, mozesz wykonaé¢ testowy
render (. Przekonamy sie, czy $miglo jest dostatecznie rozmyte (Rysunek 13.12.7):

Smigto, rozmyte
obrotem — pod tym
katem  moglo  tak
wygladaé

Rysunek 13.12.7 Testowy render sceny  Propeller

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



782 Szczegoly obstugi programéw

Pomocnicza scena ze $migtem jest juz gotowa. |ﬂ SRZ-Model |x | |ﬂ SCE-P-40E |x
Teraz przelacz sie na scene gtowng (P-40B —

Rysunek 13.12.8).

. Uwazaj, aby na obydwu scenach byta zaw-
sze aktywna ta sama kamera.

Rysunek 13.12.9 przedstawia ustawienia rende-
rowania tej sceny. Zwrdé¢ uwage, ze zawartosé
warstwy 16 jest wylaczona z przetwarzania. To
wlasnie na niej sg umieszczone kotpak i topaty
Smigla — czyli to, co sie renderuje na scenie
Propeller (por. Rysunek 13.12.7). P-40B ma
przejrzyste tto (opcja Render:Key ) i wylgczony
MBLUR (Motion Blur). Dla porzadku nazwatem
jego domysing warstwe renderowania tak samo, Rysunek 13.12.8 Przet aczmy si e teraz na scen e podstawow a (P-40B)
jak scena — P-40B (Rysunek 13.12.9):

"_F F!_anels_,.l{} -; n|§|'v‘| |" 10 "|

_' ¥ Fender

Rezultat jest generowany
zgodnie ze schematem

m =5 | Pan ﬁgz‘gxsc;zycji (composite
REMDER Rozmycie ruchu
/— jest wytaczone

Scena ma
| przejrzyste tto [=

—] |
] o

Rysunek 13.12.9 Ustawienia renderowania podstawowej  sceny ( P-40B)

Zwrd¢ uwage, ze w zaktadce Anim jest wigczony przycisk Do Composite . To oznacza, ze wynik zostanie stwo-
rzony zgodnie ze schematem kompozyciji, przygotowanym w Node Editor (Rysunek 13.12.10):

Wiacz A, by Blender
uwzglednit przejrzy-
ste tlo drugiego
nhrazii

Wezel, nakladajacy
na siebie dwa obrazy

Scena Propeller to
obraz pomocniczy: ™
$migto i tto i .

EI P F_L. P-40B to obraz gtéwny:
reszta samolotu (bez tta)

LS RN [Free Unused| Backdrop |

Rysunek 13.12.10 Schemat pot aczenia obrazéw z dwoch scen w ostateczny render

Obrazy z obydwu scen sktadam za pomocg wezta Mix w ostateczny rezultat: samolot z rozmytym $migtem.
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Zobaczmy, jak prezentuje sie rezultat na probnym renderze (Rysunek 13.12.11):

Rysunek 13.12.11 Pot gczenie obrazéw z dwoch scen w ostateczny render

Samolot wyglada tak samo, jak wynik zwyklego wiaczenia opcji MBLUR w scenie giéwnej. Réznica to czas ge-
nerowania tego obrazu. Maszyna na rysunku powyzej tworzyt sie niecate dwie minuty (doktadniej: 1 min 46s).
Na render tego samego modelu, ale generowanego bez uzycia weztéw, zuzytem nieco ponad 14 min. Oznacza
to, ze dzieki podziatlowi na dwie sceny renderujemy 16 razy (tak jest ustawiony tutaj MBLUR) tylko to, co jest
potrzebne — $migto. Unikamy bezsensownego, wielokrotnego przetwarzania tego, co sie nie porusza. W efek-
cie uzyskalismy dziesieciokrotne skrocenie czasu generowania ostatecznego obrazu!
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Rozdziat 14. Blender — edytor obiektéw (  Object Mode )

Z edytorem obiektéw miate$ juz okazje sie zetkna¢ (Rozdziat 3, "Blender — pierwsze kroki"). W tym rozdziale
omoéwimy podstawowe pojecia, ktére sie z nim wigza.

Pomine tu zagadnienia, ktére przedstawitem wczesniej (Rozdziat 3). Chodzi o:
- metody selekcji. Opisatem je juz w sekgcji 3.3, (str. 70)
- podstawowe transformacje (przesuniecie, obrot obiektu). Opisalem je juz w sekcji 3.4 (str. 74). Opisze
jednak zmiane skali, bo tam tylko o niej wspomnialem.
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14.1  Wiaczenie trybu obiektéw ( Object Mode )

Tryb edycji siatki wigczasz naciskajac przycisk . Alternatywnie mozesz takze zrobi¢ to za pomocg menu z

nagtéwka okna widoku (Rysunek 14.1.1):

Mode:
&4 Weight Paint
% Texture Paint
S Wertex Paint
& Sculpt Mode
£, Edit Mode

Nacisnij [ Tab|, lub wybierz i'r;biejisgi?ktulw

stad Object Mode...

ode {14 Circle
L‘? View Select Mesh | & ’@_ = Wigw Select  Object W Q!

Rysunek 14.1.1 Okno widoku: przet aczenie w trybu obiektu ( Object Mode )

Powtérne nacisniecie przetaczy Cie z powrotem do poprzedniego trybu (np. edycji — Edit Mode). Mozesz

takze wybrac inny tryb z nagtéwka widoku, listy rozwijalnej Mode.

Nagtéwek okna View 3D ma w trybie obiektu wiele przydatnych kontrolek (Rysunek 15.2.2) :

Pivot: okresla, jaki punkt odniesienia ma by¢ Wybrany rodzaj wspo6trzednych (Global,
uzyty podczas transformaciji Normal. ...)

Spos6b  wyswietlania  obiektu |Warstwy: widocznosé
(wireframe, solid,...) /

[t objectmode = | | |@ <li=s| Kol aiova =) FHHHTH

Rysunek 14.1.2 Okno widoku: kontrolki dost  epne w trybie edycji
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14.2

Rysowanie okr egu (Circle)

Najpierw umies$¢ kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ srodek okregu. (Kazdy nowa siatka jest umieszczana tam,
gdzie aktualnie jest kursor). Nastepnie nacisnij (lub rozwirh menu Add — jest zaraz obok menu File). Wy-
wotaj polecenie Add Mesh >Circle . W oknie dialogowym, ktére sie pojawi, okresl liczbe wierzchotkéw i pro-

mien okregu. Nie staraj sie wybierac¢ zbyt wielu wierzchotkéw (pole Vertices). Za chwile zobaczysz, ze 8 zupet-
nie wystarczy. Po naci$nieciu OK. na rysunku ujrzysz rezultat (Rysunek 14.2.1):

(@)

ptaszczyznie,

1. Umiesé¢ kursor 3D na

ma powstaé okrag.

2. Nacisnij , by otworzy¢ menu Add

Edit » Curve
Select 3 Surface
Transform » Meta
Ohject 3 Text
Wiew 3 Empty Cylinder
Render » Group v Cone
", T
N \({ /' " Camera Grid
\ : Lamp " hankey
> I & Empty m
Armature
na ktérej Lattice aTDFUS

3. Wybierz Circle

4. Okresl liczbe wierzchotkéw
(Vertices) i promien (Radius).

est

Object | % Object Mods

2] [#7 (@ 1= (e

=] H‘H‘H HHH&] [2] b

Rysunek 14.2.1 Stworzenie okr egu (wieloboku)

=] [@ =] [ Global

Okrag (a wihasciwie -
wielobok)

-
—
-

V4
]

Ohject [ 12 Object Made

Jest to wlasciwie wielobok, a nie okragg. Aby bardziej odpowiadat nazwie polecenia, ktére go stworzyto, nalezy
jeszcze go wygtadzi¢. Nacisnij , aby przetaczy¢ sie w tryb edycji. Nastepnie w panelu Modifiers wybierz z
listy Add Modifier modyfikator Subsurf (Rysunek 14.2.2):

ave
3 U\J’Proiec_!_ 3. Wybierz
A - modyfikator
v bmao Subsurf
| ¢ 1 Farticlel
tdirrar
T | teshDeform
Lattice
Explode
o g Exge Split
1. Przetgcz w tryb Displace =
lz_x dycii | Tab ' f Diecimate !
eaycji - \‘ - Curve
a N L i | =4
JHE] v view select Mesh [SEditmoge <] @ =] []aional <] g £ (Al Mockfer ] To: Circle
Bioolean
( - Panels |G |E |04 |0]E 1 0] Bevel vkt SR
2. Naciénij Add Modifier ’ \Nw ST a— sl
. EVElS ] ¥
Armiature + Mnder Levels2
[=]ME:Circle.0n1 [ F [oB:Circle.001 | DTS [TexMesh: B Tc Optiral Draw
“ertex Groups m l%‘ Sticky ﬁ@ﬂ_

Rysunek 14.2.2 "Wygtadzenie" okr

egu

-Make
Ustaw Levels na 2

Dodate$ w ten sposéb do siatki modyfikator, ktéry w sposob dynamiczny zmienia jej wtasciwosci. Modyfikator
Subsurf posiada parametry, ktére mozesz zmieni¢ w panelu Modifiers (Rysunek 14.2.2). Ustaw wartosci Levels
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i Render Levels na 2. To wystarczy do uzyskania calkiem porzgadnego przyblizenia okregu. Nacisnij teraz po-
wtérnie , aby przetgczy¢ sie z powrotem w tryb obiektu, i zobaczyé rezultat wygtadzenia (Rysunek 14.2.3):

J
e
" “ \ i ||| 1! L
k_ < view Select Object | Object Made =] [@ =] [@]aoba =] FHFHHHHG] [ IE,

I
Obiekt lezy na ptaszczyz- L

nie wyznaczonej przez W

potozenie kursora
T

Z

| SN
JH# ] = view Select Owject [RObject Mode =] (@ 1= [@awa =) FFFR R @)

Rysunek 14.2.3 Wygtadzony okr ag, i jego poto Zenie w innym rzucie

Do wygtadzania okregu i elips najlepiej jest uzywaé schematu obliczeniowego o nazwie Catmull-Clark . Nie
zmieniaj tego ustawienia w modyfikatorze Subsurf (Rysunek 14.2.2). Schemat Catmulla-Clarka catkiem
doktadnie odwzorowuje takie krzywizny juz dla oryginalnej siatki ztozonej z 6-8 wierzchotkow, i dla niewielkiego
poziomu podziatu (Levels = 2).

W przypadku, gdy stworzone koto ma by¢ podstawg do iy
utworzenia jakiego$ niewielkiego, mato istotnego elementu
(np. rurek, kabli) — mozesz zmniejszy¢ poziom podzialu do 1.
Zmniejszy to ogolng liczbe $cian modelu. Gdy chodzi o duzy
obiekt, jak kotpak $migla — mozesz zwiekszy¢ poziom
podziatu do renderowania do 3 (aby na pewno wyeliminowac
nawet male "nierébwnosci" na obwodzie okregu).

Siatka
oryginalna

Krzywa Catmull-Clarka
— prawie idealny okrag

Rysunek 14.2.4 Linia podziatlowa, uzyskana z 8 wierz
chotkéw linii bazowej i poziomu podziatu
(Level) =3

e Jezeli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o krzywych i powierzchniach podziatowych — p. "Powierzchnie po-
dziatlowe", str. 571.
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14.3  Rysowanie kwadratu ( Plane)

Umies$¢ kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ srodek kwadratu. (Kazdy nowa siatka jest umieszczana tam, gdzie
aktualnie jest kursor). Nastepnie nacisnij (lub rozwin menu Add — jest zaraz obok menu File). Wywotaj

polecenie Add Mesh Plane (Rysunek 14.3.1):

Wybierz Plane

Kwadrat o boku
=1jedn.

takze Curve »  Cube

naciskajac Surface » Circle

heta 4 Uvsphere
Text lcoSphere
Empty Cylinder
Group » Cone
Camera Grid
Lamp " Monkey
Armature @ Empty mesn
Lattice @ Tors

_Toe

(17 Plane

JHE | = wview select Object [ ObjectMode <] @ -

=,

Rysunek 14.3.1 Stworzenie kwadratu

Utworzeniu kwadratu nie towarzyszy zadne okno dialogowe. Nowy obiekt ma zawsze bok = 1 jednostce. Mo-
zesz zaraz po utworzeniu nacisng¢ |S| (Scale) i powiekszy¢ go do odpowiedniego rozmiaru.
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14.4  Rysowanie walca ( Cylinder)
Najpierw umiesc kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ srodek walca. Nastepnie nacisnij (lub rozwin menu

Add — jest zaraz obok menu File). Wywolaj polecenie Add 2Mesh >Cylinder . W oknie dialogowym, ktére sie
pojawi, okresl liczbe wierzchotkéw (Vertices) i promien (Radius), oraz glebokos¢ walca (Depth). Po nacisnieciu
OK. na rysunku zobaczysz rezultat (Rysunek 14.4.1):

[ o = File QED Timeline Game Render Help [ =]SR:2-Model
b

Flane

Curve 4 C_“be 2. Okre$l liczbe wierzchol-
Surface b Circle kéw, promien i glebokosé.
heta Uvsphere

Text

1. Wybierz Cylinder

Group

Icosphere

Cylinder

Grid

Monkey

@ Empty mesh
pty

Lattice & Torus

JHE | = view Select Object [ Object Mode = @ <es]

Camera
Lamp 4

Armature

Walec (a whasciwie -
graniastostup)

{1} Cylinder

Rysunek 14.4.1 Stworzenie walca (graniastostupa)

Jest to wiasciwie graniastostup, a nie walec. Przetgcznik Cap Ends z okna Add Cylinder pozwala uzyskac:
- wiaczony: walec zamkniety (z obydwu stron) — Rysunek 14.8.2a;
- wylaczony: otwartg "rure" — Rysunek 14.8.2a

Cap Ends Cap Ends
wigczone | wytaczone |

Rysunek 14.4.2 Dziatanie przet acznika Cap Ends
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Podobnie jak okrag, walec mozna jeszcze wygtadzi¢. Wystarczy w trybie edycji, w panelu Modifiers wybiera¢ z
listy Add Modifier modyfikator Subsurf (Rysunek 14.4.3):

Add Modifier To: Cylinder

vEww  EEEE O 0@ %
Cafull-Clark : [_apply | HD
| Levels:2 3 |_Copy |
4+ RenderLevels:2  »

ptimal Draw

Dodaj modyfika-
tor Subsurf

Rysunek 14.4.3 "Wygtadzenie" walca

Ustaw parametry Subsurf:Levels i Subsurf:Render Levels na 2. To warto$¢ wystarczajgca do uzyskania cat-
kiem porzadnego przyblizenia okregu.

Do wygtadzania okregu i elips najlepiej jest uzywaé schematu obliczeniowego o nazwie Catmull-Clark . Nie
zmieniaj tego ustawienia w modyfikatorze Subsurf (Rysunek 14.2.2). Schemat Catmulla-Clarka catkiem
doktadnie odwzorowuje takie krzywizny juz dla oryginalnej siatki ztozonej z 6-8 wierzchotkow, i dla niewielkiego
poziomu podziatu (Levels = 2).

e Jezeli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o krzywych i powierzchniach podziatowych — p. "Powierzchnie po-
dziatlowe", str. 571.
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145  Wstawienie pustego obiektu ( Empty)

Czasami, podczas pracy z ogranicznikami (constrains) przydajg sie pomocnicze elementy, stuzace wytacznie
jako ,punkty odniesienia” w przestrzeni. Takie obiekty okreslane sa w Blenderze jako ,puste” (Empty), gdyz nie
zawierajg zadnej siatki. To samo ,opakowanie”: srodek (potozenie), obrét, a takze skala. (Skala nie ma wptywu
na sam obiekt Empty, ale moze mie¢ na inne, zwykte elementy ,siatkowe”, dla ktérych jest ,rodzicem”).

Aby dodac¢ do rysunku nowy obiekt Empty, umie$¢ kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ jego srodek. Nastepnie
nacisnij (lub rozwin menu Add — jest zaraz obok menu File). Wywotaj polecenie Add 2Empty (Rysunek
14.5.1):

Umies$¢ kursor 3D tam, gdzie ma
by¢ wstawiony obiekt

- ‘l‘ ) L \
3 hesh 3 yo\,vyil ",pUSt)I/” obiekt (Empty) ma|
- omyslnie wigczone rysowanie osi
Edit ] Curve 4 lokalnego uktadu wspétrzednych
Select 4 SuHace »
Wybierz Empty, aby
wstawié ,pusty” obiekt Transform » heta »
Ohjec b Test
Yiew [%
- Render [ Group R
: 2
| Camera
[T "

Rysunek 14.5.1 Stworzenie walca (graniastostupa)

Spowoduje to stworzenie nowego obiektu. Aby w ogole byt widoczny, kazdy obiekt typu Empty ma wiaczong
opcje rysowania osi lokalnego uktadu wspétrzednych
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14.6  Wstawienie zrodta swiatta (Lamp)

Umies¢ kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ umieszczone zrodio Swiatla. (Kazdy nowy obiekt jest umieszczany
tam, gdzie aktualnie jest kursor). Nastepnie nacisnij (lub rozwin menu Add — jest zaraz obok menu File).

Wywotaj polecenie Add Lamp 2>Sun (Rysunek 14.6.1):

E\‘? File m Timeline Game Render  Help

tdesh
Curve

Game Render Help | =|SR:2-Model X

Swiatlo jest wstawione w
aktualnym potozeniu
kursora 3D.

Surface
Meta
Text
Empty

Graup

Camera

1. Wybierz typ zrodtak
Swiatta

Rysunek 14.6.1 Wstawienie zrédta swiatta (lampy)

Kierunek i dystans po-
czatku zaniku $wiatta typu
Sun

Z submenu wybierz jeden z dostepnych typéw zrodet swiatta. (Jezeli nawet wybierzesz nieprawidtowy — nic
zlego sie nie stanie. Typ zrddta Swiatta mozna zmieni¢ takze po jego stworzeniu).
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14.7  Wstawienie kamery ( Camera)

Umies¢ kursor 3D w miejscu, gdzie ma by¢ umieszczona nowa kamera. (Kazdy nowy obiekt jest umieszczany
tam, gdzie aktualnie jest kursor). Nastepnie nacisnij (lub rozwin menu Add — jest zaraz obok menu File).

Wywotaj polecenie Add Camera (Rysunek 14.7.1):

[ ¢ = File WL Timelne Game Render Help | = [ ¢/~ File Add Timelne Game Render Help | =

Strzatka pokazuje gérng
strong kamery

Armature
Lattice

Kierunek kamery (lokalna 0$ Z)

Rysunek 14.7.1 Wstawienie nowej kamery

Jezeli dodajesz do sceny drugg kamere, bedziesz musiat sie pomiedzy nimi przelgczaé. Stuzy do tego polece-
nie View *Cameras (Rysunek 14.7.2):

Perspective

Ctrl MumPad 0
Side MumPad 3
Front MumPad 1
Top I 5 Lista kamer,

Camera MumPad 0 obecnych na
v Usar scenie

Camera.0l
Camera (Active)

O Grease Pencil...

& Background Image..
3 wiew Properties...
[ Render Preview...

: [ Transform Orientations...

Select Object |14 Object Mode = | (@ =] []eoa =] BFHHHHEG] @]

Rysunek 14.7.2 Menu przet gczania kamer

W menu rozwijalnym widzisz nazwy wszystkich kamer, istniejacych w aktualnej scenie. Wybierajac jedng z nich,
czynisz jg aktualng (Active). Jednoczes$nie biezacy widok zostaje przetaczony na projekcje z tej kamery.
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14.8  Skalowanie ( Scale)

Zaznacz obiekt, ktore chcesz powiekszyc¢/pomniejszyé, oraz ustal srodek transformacji (lista Pivot). Praktycznie
stosuje jeden z dwdch rodzajow srodka: Bounding Box Center albo Cursor 3D. Bounding Box Center to srodek
najmniejszego "pudetka”, ktére zawiera srodki wszystkich zaznaczonych obiektéw. Zacznijmy od przypadku,
gdy srodkiem skalowania jest wlasnie Bounding Box Center (mozesz go ustawi¢ z klawiatury — D) Na pocza-

tek zaznaczymy pojedynczy obiekt (Rysunek 14.8.1):

5 |
3 ‘ Zaznaczony ‘
| J ‘ obiekt \ ‘

— ]

|
o Object [t 0nject M|0de =] I ‘| | ]S —{L}:l_

.' Pivot:

Wybierz

(Pivot)

$rodka transformaciji

rodzaj

b 4o

vidual Centers

d + Active Object
4 Indi

Cursar

| [@ ] [ =] ] Globa

—y\r‘g Mexian Point N

| T |
« [%object Mode FEER ]_|_"_|c£ﬁba| =]\ select Object [% Object Mode

$rodka transformaciji

Rysunek 14.8.1 Zaznaczenie obiektu i wybor

Nacisnij (Object >Transfrom »Scale). Przetaczysz sie w ten sposéb w tryb skalowania. Na rysunku pojawi
sie kreskowana linia od kursora myszy do $rodka transformacji. Kazde przesunigecie myszy bedzie powodowaé
zmiane skali zaznaczonego obiektu — proporcjonalnie do zmiany dtugosci kreskowanej linii. Dokonywane
zmiany sg pokazywane na biezgco we wszystkich oknach Blendera (Rysunek 14.8.2):

Srodek
— __ |transformacji

[ Przesuwaj kursor %,
myszy (I I aby
" Object | X Ohject Mode =/ | zatwierdzic) -

3

/ Dy
T it
SRS |
& ‘

4

|2 : _'_\Tu\'_ Aktualna skala —KA
w [%4 Object Mode = | FEENEIETTEE |jk Scale ¥: 1.8000 ¥:1.8000 Z: 1.8000 %

Rysunek 14.8.2 Powi ekszanie pojedynczego obiektu

W nagtowku aktywnego okna jest wyswietlana aktualna zmiana skali wzdluz kazdej osi. Aby zatwierdzi¢ nowe
wymiary obiektu (zakonczy¢ transformacje), nalezy klikng¢ |:[ Aby zrezygnowaé z operacji, mozesz w kazdej

chwili nacisng¢ .

Podczas zmiany skali mozesz dodatkowo trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane pro-
porcji (np. co 0.1). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — zmiana skali na ekranie "wyhamuje", po-
zwalajac na dokfadniejsze ustalenie. Wreszcie kombinacja obydwu — — — umozliwia skokowg zmiane

skali o niewielkie odlegtosci (np. co 0.01).
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Zwro¢ uwage, ze gdy zaznaczysz pojedynczy obiekt, cate to Bounding Box Center wypada po prostu w srodku
obiektu (Rysunek 14.8.2). (To dlatego, ze dla jednego punktu Bounding Box ma zerowy rozmiar).

A jak dziata Bounding Box Center dla grupy obiektéw? Sprébujmy na naszym rysunku powiekszy¢ szescian i
kule (Rysunek 14.8.3):

{1

Object % Object Mode = Q ] [

Srodek transformacji — w
potowie odlegtosci pomigdzy
$rodkami obiektow

{1

% object Mode <] [ 5] [T]ciobal =] | Scale %:1.5000 v:1.5000 2:1.5000

Rysunek 14.8.3 Zmiana skali grupy obiektéw, dla  Pivot = Bounding Box Center

Obydwa obiekty jednoczesnie oddalajg sie od siebie i zmieniajg rozmiar. Dzieje sie tak dlatego, ze srodkiem
transformaciji jest punkt w potowie odlegtosci pomiedzy $rodkami kuli i sze$cianu.

. Bounding Box Center dla obiektéw lezy w srodku ich punktéw odniesienia, a nie siatek (tzn. ksztattu)

Jezeli w trakcie przesuwania nacisniesz [X], [v], lub [z] — ograniczysz zmiane skali do jednej z tych osi. W pozo-
statych kierunkach zaden rozmiar nie ulegnie zmianie. Po pierwszym nacisnieciu klawisza wybrana jest 0$ glo-
balna. Jezeli jednak jeszcze raz nacisniesz ten sam klawisz — przetgczysz sie na lokalng o$ obiektu. (Odpo-
wiada to poleceniom Object >Transfrom >Scale on Axis). To rozréznienie pomiedzy osig globalng i lokalng ma
swoj sens wtedy, gdy obiekt jest w jakis spos6b obrdcony.

Rysunek 14.8.4 pokazuje przykitad skalowania wzdtuz jednej osi — Y. Wybratem tu takze inny sposdb okresle-
nia srodka — tym razem jest to 3D Cursor. Obrécitem troche szescian, by 0$ lokalna réznita sie od globalnej.
Przetgczytem typ punktu odniesienia na 3D Cursor (na klawiaturze: [l)

Kursor 3D to $rodek
transformacji

| Y szescianu
Wiacz tryb 3D
Cursor... |

[t onject mose =] [4 =] []Globat =] | Scals: 1.3000 along local % |

Rysunek 14.8.4 Zmiana skali w jednym kierunku, iwz  gledem kursora 3D

Nacisnatem [s], [¥], [¥] Trzymajac wcisniety klawisz (aby uzyskaé doktadng zmiane skali) zwigkszytem gru-
bos¢ szescianu tylko wzdtuz jego lokalnej osi Y 0 1.3.
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14.9  Powielanie obiektu ( Duplicate )
W Blenderze istniejg dwa polecenia do tworzenia duplikatow obiektu:

1. Duplikat jest stworzony jako kopia "powigzana" (Object >Duplicate Linked E) Kopia moze mieé
oddzielng skale, potozenie, obroét, ale korzysta nadal z tej samej siatki, co wzorzec. (W efekcie ma zaw-
sze ten sam ksztalt, co oryginat);

2. Duplikat jest stworzony jako zwykla kopie (Object Duplicate , E) Kopia jest obiektem, ktéry w
zaden sposob nie zalezy od oryginatu.

Wywotanie i obstuga obydwu polecen jest identyczna, wiec opisze je na przykitadzie tworzenia kopii "powigza-
nej". Rysunek 14.9.1 pokazuje sytuacje poczatkowa. ZaznaczyliSmy obiekt — wzorzec: topate $migta. Utwo-
rzymy jej dwie powigzane kopie, tworzac tréjtopatowe Smigto.

T —

‘7 View Select Object | ¥ Object Made =

Zaznacz obiekt
— wzorzec

[ onject moge =] [# 5] []cina =] v View Select Object [¥Object Mode 2| [4 ]

Rysunek 14.9.1 topata smigta, do ktérej dodamy dwie dalsze — jako powi  gzane kopie

Nacisnij teraz E (Object =2Duplicate Linked ). To stworzyto nowy obiekt. Blender nadaje mu unikalng na-

zwe poprzez doklejenie do nazwy oryginatu koncéwki w rodzaju ".001". Od razu takze proponuje dokonac¢ jego
przesuniecia (Rysunek 14.9.2a):

3. Nacisnij E aby
obréci¢ topate w
nowe pofozenie

i 2. Nacisnij ,
1. Nacisnij -E, e aby zrezygnowac z

by stworzy¢ kopie ] przesuniecia
zaznaczonego obiektu

Nowy obiekt jest od
razu zaznaczony, i
mozna go przesunaé w
nowe mieisce

D 0.0000  Dy: 0.0000 Dz: 0.0000 ¢0.0000) & Rot -120.00 4

A 4

Rysunek 14.9.2 Powielenie (poprzez obrét)
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Jezeli nie chcesz przesunaé nowego obiektu, a np. obrécié, wystarczy nacisnaé [Esc]. To przerwie przesuwanie

kopii, ale pozostawi jg jako zaznaczona. Teraz wystarczy wybra¢ polecenie dowolnej innej transformaciji, ktérg
chcesz zastosowa¢ — na przyktad E by nowy obiekt obrdci¢ (Rysunek 14.9.2b).

e Zwykla kopie obiektu tworzysz identycznie, tyle tylko ze zaczynasz poleceniem E
(Object =>Duplicate )

Jaka jest w takim razie praktyczna réznica pomiedzy kopig zwykla, a kopig powigzang? Pokaze to na przykia-
dzie $migta (w ktérym dodatem juz takze trzecig topate). Wszystkie trzy topaty sa kopiami potaczonymi. Gdy
zaznaczysz jedng z nich, i wejdziesz w tryb edycji siatki — siatka stanie sie widoczna na wszystkich trzech
(Rysunek 14.9.3):

Zmiany siatki, jakich tu doko-
nasz, beda natychmiast
widoczne na pozostatych!

Zaznacz te topatg i nacisnij
, by przej$¢ w tryb edycji

icle

< = view sSelect Object % Object Mode =] [4 <] [

Rysunek 14.9.3 Obiekty powi gzane — siatka jest zmieniana we wszystkich rownocze  $nie

JHE | = view Select Mesh |4 Edit Mode

2] @4 [ =] [,

Gdy teraz zmienisz ksztatt siatki — zmiana bedzie natychmiast widoczna takze na pozostatych obiektach po-
wigzanych. (Wiecej na ten temat — patrz "Struktura modelu w Blenderze", str. 565.) Jezeli przyjrzysz sie do-
ktadnie, zobaczysz ze tylko wybrana topata ma zaznaczone wierzcholki. Siatki pozostatych sg widoczne, ale
skladajg sie z samych krawedzi. Nie sg takze wygtadzone. (Cho¢ to akurat jest jakis mankament wyswietlania w
tym trybie — po powrocie w tryb obiektu wygtadzenie znow stanie sie widoczne).

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



798 SzczegOly obstugi programow

14.10 Nadanie obiektowi nazwy

Kazdy element rysunku Blendera musi mie¢ unikalng nazwe. Blender nadaje pewne nazwy domysine, ale w
bardziej ztozonym modelu konieczne jest wprowadzenie nazewnictwa w sposob bardziej kontrolowany. Stad, po
utworzeniu kazdego nowego obiektu powiniene$ nazwac go na nowo.
Zacznijmy od zasad: jaki system nazewnictwa przyja¢ dla elementéw naszego modelu? Maksymalna dlugos¢
nazwy w Blenderze to 20 znakéw. Proponuje w zwigzku z tym stosowac¢ tekst skladajacy sie z nastepujacych
segmentow:

- segment pelnigcy role unikalnego identyfikatora: sktada sie z 2 lub 3 czesci, oddzielonych kropkami:

0 1 znak: znak, ktory bedzie petnit role wyréznika wersji samolotu. Wszystkie czesci w pojedyn-
czym pliku Blendera bedg uzywac takiej samej litery. Na przyktad w modelu P-40B nazwy bedg
zaczyna¢ sie od "B". Okaze sie to przydatne p(’)z'niejl. Wyjatkiem sa elementy specjalne:
uchwyty i inne artefakty, uzywane wytacznie do animacji modelu. Te majg przedrostek ,X"

0 3 znaki: unikalny numer czesci. Wydaje mi sie, ze dobrze jest wydzieli¢ gtdwne podzespoty za
pomoca pierwszego znaku. Pozostale dwa — moze to by¢ cyfra, okreslajgca numer czesci w
obrebie zespotu. Oczywiscie, takze mozna stara¢ sie, aby elementy podzespotéw miaty zblizo-
ne numery. W takim przypadku radzitoym zwiekszaé numeracje nie co 1, a co 5 (np. "A05",
"A10", "A15", "A20",...). W ten sposbb pozostawiamy sobie miejsce w numeracji na ewentualne
dodatkowe elementy. (Podczas pracy czesto sie okazuje, ze trzeba przekonstruowaé gotowy
zespot. Takie luki w numeracji sg wtedy jak znalaz!!);

0 1 znak: opcjonalny znacznik "powielenia”. Moze to by¢ "L" lub "R" dla czesci lewej lub prawej,
ktére sg symetryczne. Moze takze by¢ "nr kolejny", np. dla 3 topat $migta jest to "A", "B", "C";

- segment z dodatkowa, "ludzka" nazwa (na ile sie zmiesci w 15-13 znakach, ktére pozostaly). Rola tego
fragmentu jest pomocnicza — ma utatwi¢ identyfikacje przez uzytkownika. Sadze, ze w zwigzku z tym,
ze nigdy nie wiesz, do kogo trafi Twoja praca, najlepiej jest stosowaé nazwy angielskie.

Zgodnie z powyzszymi regutami, kotpak i jego siatka (Rysunek 14.10.1) noszg nazwe "B.005.Hub";
- segment identyfikatora:
0 "B"— przedrostek, ktérego bede uzywat do wszystkich czesci P-40B,;
0 "005" — numer tej czesci: "0" bede uzywac dla podzespotu $migta, a "05" — to numer kolejny,
nadany z zachowaniem zasady "odstepu w numerach co 5"
- segment nazwy: angielska (mam nadzieje, ze sie nie myle) nazwa tej czesci — "Hub". (Szczesliwie jest
bardzo krétka);

! Gdy bedziesz tworzyt, w innym pliku Blendera, model P-40D, nadasz jego elementom przedrostek "D". Podczas pracy nad wariantem "D"
moze okaza¢ sie przydatne np. dotaczenie do rysunku kadtuba z P-40B. (Aby poréwnywac¢ go z kadiubem P-40D). Dzieki temu przedrost-
kowi unikniesz konfliktu nazw tych czesci!
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Aby zmieni¢ nazwe, zaznacz obiekt, i w zestawie edycji (Editing — , w panelu Link and Materials , wpisz

nazwe w obydwa pola: nazwy siatki i nazwy obiektu (Rysunek 14.10.1). (Przedrostki "ME:" i "OB:" nadaje sam
Blender — nie masz na nie wptywu). Zazwyczaj obydwie nazwy sg identyczne (por. nazwe kotpaka $migta,
Rysunek 14.10.1). Dlaczego trzeba nadawa¢ oddzielne nazwy obiektowi i siatce? Skad w ogole taki podziat, i
czym w Blenderze jest w takim razie "obiekt"? Jezeli nurtujg Cie takie pytania, zajrzyj na str. 565, do sekcji
"Struktura modelu w Blenderze".

A
"i; topata:

Kotpak:

[s[ME:BOOS.Hus | | F[DB:B.00S Hub | [ = [ME:B.010.Blade | 3] F|DB:B.010.C.Black|

yigrtex Grouﬂ %

g
-
@
Y
o
=
o

<0 4 OMatd »| ¥
Nazwa siatki moze
| bleiy || Delete Liey MNeY by inna niz nazwa Delete
Nazwa in [ | Femove gelect || ONazwa C obiektu t Deselect
siatki  |lggt’ | Desel. A33igh | obiektu Copy To Licksd | | A3sigh
Set Smooth | Set Solid AutaTexSpace Set Smooth | 5et Solid

Rysunek 14.10.1 Przyktady nazw obiektow i siatek

Rysunek 14.10.1 pokazuje takze, oprdcz kotpaka, szczegoty topaty smigta. Nazwa jej siatki (B.010.Blade) i
nazwa obiektu (B.010.C.Blade) rdznig sie od siebie. Stalo sie tak dlatego, ze wszystkie trzy lopaty Smigta
(B.010.A.Blade , B010.B.Blade , B.010.C.Blade ) uzywajg jednej i tej samej siatki, o nazwie B.010.Blade. Sg
one tzw. kopiami powigzanymi, ktére, w wyniku uzycia tej samej siatki, beda mialy zawsze ten sam ksztait.
(Wiecej szczegotow na temat kopii powigzanych — str. 786)

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



800 Szczegoly obstugi programéw

14.11 Przypisanie do hierarchii ( Parent)

Najpierw zaznacz obiekty, ktére chcesz uczyni¢ podrzednymi. Gdy wszystkie juz zaznaczysz, wigcz do selekcji
obiekt, ktéry ma by¢ ich obiektem nadrzednym. Koniecznie upewnij sie, ze jego nazwa pojawita sie w lewym,
dolnym narozniku ekranu, (tzn. ze stat sie obiektem aktywnym). Nastepnie nacisnij [cul]{P]

(Object 2Parent »Make Parent). Rysunek 14.11.1 pokazuje ten moment w przypisywaniu trzech topat $migta
(B.010.*.Blade ) do kotpaka (B.005.Hub):

PQCZatKOWOI wybrane 1. Zaznacz obiekty, ktore
obiekty sg réwnorzedne majg by¢ podrzedne

2. Dotacz do selekcji obiekt
nadrzedny
[z

s wywor [cullfp] |
potwierdz to pytanie . ‘

L ]~ view searsh [al scenes = [ o v view select Object [ Onjectmode <] [@ <] [¢ <[] [D]aiona <] [T,

Rysunek 14.11.1 Tworzenie powi gzan hierarchicznych — przygotowania

Gdy potwierdzisz pytanie Make Parent, ktére pojawi sie na ekranie (Rysunek 14.11.1), nic wtasciwie widoczne-
go na scenie sie nie zmieni. Dopiero w podgladzie struktury sceny zobaczysz réznice (Rysunek 14.11.2):

3 Ten obiekt stat sigp="
R nadrzedny (“rodzic"
: @ — Parent)
£ 005 Hub © |
) e

3

W widoku 3D
nic sie nie
zmienito

L
[
@ [
L
b

L ¥ View Search |All Scenes =

Rysunek 14.11.2 Utworzone powi gzanie hierarchiczne

Bezposrednim efektem przypisania topat do kotpaka jest utatwienie w manipulacji obiektami na scenie. Wcze-
$niej, aby obrdci¢ czy przesunac¢ ten zespoét, musiatbys dokonaé odpowiedniej transformacji oddzielnie na kaz-
dym obiekcie. Przypisujac topaty do kolpaka, "skleites" je ze sobg. Od tej chwili, gdy tylko obrécisz lub przesu-
niesz kotpak, topaty beda takze sie obraca¢ i przesuwaé — jak w prawdziwym smigle.

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby pdzniej uczyni¢ kolpak $migta obiektem podrzednym kadtuba. W ten sposob
tworzysz bardzo istotng hierarchie cze$ci modelu.
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Pamietaj, ze powinienes$ doprowadzi¢ do sytuacji, gdy caty samolot ma jedng czes¢ gtéwna, do ktérej nale-
za, posrednio lub bezposrednio, wszystkie podzespoty. Tylko takim modelem bedziesz mégt wygodnie ma-
nipulowa¢, przygotowujac statyczng scene czy film.

Aby wytgczyé obiekt z hierarchii — zaznacz go i nacis$nij El (Object »Parent >Clear Parent ).
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14.12 Wizualizacja powi gzan pomiedzy obiektami ( Relationship Lines )

W Blenderze mozna wigczyé pokazywanie linii relacji pomiedzy obiektami. Chodzi wizualizacje powigzan hie-
rarchicznych (parent) i ograniczen (constraints). Robi sie to we wiasciwosciach widoku 3D View (View 2View
Properties) . Nalezy tam wigczy¢ opcje Relationship Lines (Rysunek 14.12.1):

- Wiacz te opcje,
pojawity  sie lini
ji pomiedzy

Rysunek 14.12.1 Wt gczenie wizualizacji powi gzan obiektow

Relacje hierarchiczne (parent) sg oznaczane liniami czarnymi. Linie niebieskie to powigzania wynikajgce z
ograniczen (constraints) pomiedzy obiektem i jego celem.
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14.13 Wyznaczenie kraw edzi przeci ecia dwoch powiok

Zaznacz najpierw dwa obiekty, ktore sie przenikajg (Rysunek 14.13.1) :

L«

3| v wview seiect object [onject Mote =] [ ¢ [@ 1]

"Narzedzie tnace" —
wskaz jako pierwsze

A . e

Wi Boas — ' "Obiekt  ciety"
ot o — wskaz jako drugi

-V Yiew Select Ohject EObJectMode -

s

| = view select object [Wonectvone <] [ @,

Rysunek 14.13.1 Dwie powierzchnie, dla ktérych ma b

Do wyznaczenie krawedzi przeciecia dwoch dowolnych po-
wierzchni stuzy skrypt Pythona, ktéry opracowatem®.

Jego wywolanie znajdziesz w menu Object 2Scripts
(Rysunek 14.13.2) — jest to skrypt Cross Section . (To pole-
cenie pojawi sie w menu, gdy w konfiguracji Blendera wskaza-
le$ odpowiedni folder dla skryptéw Pythona — por. str. 759.
Gdyby jednak co$ Ci z tym przypisaniem nie wyszto — zataduj
udostepniony wraz z tg ksigzkg (w pliku source.zip) plik
\Source\Python\CrossSection.py do okna edytora tekstu, i

nacisnij [ait]-{P].)

Wyznaczona przez skrypt krawedz przeciecia zostanie doda-
na do siatki ostatniego ze wskazanych obiektéw.

y€ wyznaczona kraw edz przeci ecia

@ aign viewto Seiecies [T

;., Apply Deformation

& axis Orientation Copy
@ Batch Object Name Edit
& Bone Weight Copy

., Cookie Cut from Yiew

., Drop Onta G

Creates a cross section of tvo meshes as a new edge

ShowHide Ohjects »
hove to Layer.. I
Convert Ohbject Type.. Alt C
Join Ohjects Ctrl J
Eoolean Cperation... W

Caneteainte 8

g

Group »

Parent »

Copy Attributes »

hake Local »

Wybierz polecenie 4
Cross Section »

i Delete %
Duplicate Linked AltD

Duplicate shitt D

Insert Keyframe

Shap
Clearr&pply
rdirrar
Transform

l{ObJectMode --L ¥ View Select [eES

Rysunek 14.13.2 Wywotanie skryptu

Cross Section

! Owszem, Blender ma zespét funkcji, pozwalajacych wykonaé na siatkach operacje "Boole'a": réznice, sume, cze$¢ wspéina. Mankamen-
tem jednak wszelkich takich rozwigzan jest siatka, uzyskana jako rezultat. Zawiera wiele wierzchotkéw, ktorych nie potrzeba do dalszej
pracy, a ktdre tylko niepotrzebnie zwigkszaja liczbe $cian i komplikuja model. Osobiscie wolg mie¢ petng kontrole nad siatka, ktorg formuje.
Stad przygotowatem skrypt, ktory wyznacza tylko krawedz przecigcia. Co pézniej z nig zrobisz — to zalezy wytacznie od Ciebie. Zazwyczaj,
przy dobrze zaplanowanych siatkach, wkomponowanie nowej krawedzi w dotychczasowg powierzchnie nie wymaga duzo pracy. Usuniesz
pare $cian, stworzysz — korzystajac z wierzchotkéw wyznaczonej krawedzi — kilkanascie nowych. W ten sposéb uzyskujesz zaplanowany
ksztalt za pomoca tadnej — bo prostej i regularnej — siatki. (Jest takie stare inzynierskie przystowie: "co oko lubi, to i konstrukcja lubi")
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Nim jednak zobaczysz rezultat — pojawi sie okno dialogowe tego polecenia (Rysunek 14.13.3):

Siatka A — to siatka ostatnio wskazanego

obiektu (w tym przyktadzie nosi nazwe .

B.100.Wing) —» 326 friangle faces from A:
B.100.Wirg

Siatka B — to siatka pierwszego ze E4d triangle faces fram B:

wskazanych obiektéw (w tym przyktadzie v £ ()4

nosi nazwe B.TOL.WIngTip ) B.TO1.WingTip

< Opcje polecenia

Rysunek 14.13.3 Okno dialogowe polecenia  Cross Section

Okno Mesh Intersection podaje liczbe tréjkatnych $cian uzytych do obliczen, z kazdego z obiektéw. Siatkg A
nazywana jest siatka ostatniego wskazanego obiektu (czyli obiektu aktywnego). Siatkg B nazywana jest siatka
pierwszego ze wskazanych obiektow. Zazwyczaj wygodnie jest traktowa¢ siatke B jako "narzedzie", a siatke A
— jako "przecinany obiekt".

e Jezeli na siatce zaznaczono wczesniej (w Edit mode) jakies wierzchotki — przecinane beda wytacznie
zaznaczone sciany. Jezeli nic nie jest zaznaczone — uzyte sg wszystkie sciany siatki

Nacisnij Mesh Intersection:OK , aby wyznaczy¢ krawedz przenikania. Skrypt przetacza Blendera w tryb edycji
aktywnego obiektu (obiektu A). Krawedz jest nowa linie wierzchotkéw. Linia ta jest od razu zaznaczona. Jezeli
nie jestes zadowolony z rezultatu, wystarczy jeden klawisz ([x], lub [Delete]), by wymaza¢ wynik operacii.

Rysunek 14.13.4a) przedstawia rezultat, uzyskany w wyniku domysinych ustawien parametrow operacji (por.
Rysunek 14.13.3):

Use B edges wigczone: S
rezultat zawiera punkty|
zaréwno z siatki A, jak i B.

Use B edges wylac
ne: rezultat zawiera
tylko punkty z siatki A.

JHE | = wiew Select Mesh [AEditMode 2] FEENTIEE

Rysunek 14.13.4 Rezultaty przeci ecia — w zale zno$ci od ustawienia Mesh Intersection:Use B edges

JHE S| = view Select Mesh A EdiMode =] (@ <[] ] aie

Skrypt Cross Section wyszukuje punkty przeciecia krawedzi siatki A ze scianami siatki B. Jezeli wigczona jest
opcja Mesh Intersection:Use B edges, to wyszukiwane sg takze punkty przeciecia krawedzi B ze scianami A.
(W takim przypadku krawedz przeciecia zawiera wiecej punktow).

Podczas obliczeh kazda czworokatna jest dzielona przekatng (diagonal), aby zamieni¢ jg na dwie $ciany tréj-
katne. (Stad w informacjach o siatce w oknie Mesh Intersection podawana jest liczba $cian trojkatnych).
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Ostatnia opcja okna dialogowego (Rysunek 14.13.3) to
Mesh Intersection:Use diagonals. Ta rzadko uzywana
mozliwos¢ powoduje wigczenie do rezultatu takze punk-
téw przeciecia tymczasowych przekatnych czworokat-
nych $cian z drugg siatkg. Rezultat takiej operacji to
bardzo "gesta" linia wierzchotkéw (Rysunek 14.13.5):

_ad

_ ol
ot it aens

Use diagonals
JHE | = wiew Select Mesh [AEditMode 2] FEENTIEE

Rysunek 14.13.5 Rezultat wt aczenia Mesh Intersection:Use
diagonals
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14.14 Scalanie obiektow ( Join Objects )

Scalenie dwoch obiektdw oznacza scalenie ich siatek. Jednoczesnie wszystkie wskazane obiekty, poza obiek-
tem aktywnym, przestajqg istniec.

Operacje te wykonuje czesto by przenies¢ uzyskang krawedz przeciecia (p. str. 802) do drugiej siatki. Rysunek
14.14.1 przedstawia jedng z takich sytuacji. Pomocniczy obiekt (B.115.T.Main Wheel ) to obrys (nie wygtadzony)
otworu na koto gtéwne. Jego siatka zawiera takze krawedz przeciecia z powierzchnig plata:

B.115.T.Main Wheel — obrys
krawedzi podwozia gtéwnego

5.T.Main Wheel

Rysunek 14.14.1 Pomocniczy obiekt — zawiera kraw  edz przeci ecia ze skrzydiem

Tylko ta krawedz jest potrzebna do dalszej pracy. Powinna sie jednak znalez¢é w siatce skrzydia, aby mozna z
niej byto stworzy¢ otwér na podwozie giéwne. W tym celu nalezy scali¢ obydwa obiekty.

Zaznacz najpierw obiekt, ktéry zniknie, a na koniec — obiekt, ktéry ma pozostaé po tej operacji. (Podczas sca-
lania obiekt aktywny "wchitania" pozostate). Nastepnie nacisnij E (Object =2Join Objects ), i potwierdz py-

tanie "Join selected meshes" (Rysunek 14.14.2):

Rysunek 14.14.2 Pot gczenie siatek dwoch obiektow

I co, wszystko wyglada jak przedtem? Niby tak, ale przejdz teraz w tryb edycji aktywnego obiektu (nacisnij
— Rysunek 14.14.3):
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Wierzchotki,  krawe-
dzie i $ciany z
B.115.T.Main Wheel

(33 B.100.L Wing

Rysunek 14.14.3 Rezultat — pot gczone siatki

Pomocniczy obiekt (B.115.T.Main Wheel) przestat istnie¢c — elementy jego siatki zostaly dodane do siatki
skrzydta. Mozesz teraz usung¢ niepotrzebne wierzchotki, i masz w ptacie krawedz do wykonania otworu.

»  Operacjg odwrotng do scalenia siatek obiektow jest wydzielenia siatki (Separate, str. 887).
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14.15 Zmiana poto zenia srodka obiektu ( Center)

Punkt odniesienia obiektu, uzywany dla okreslenia potozenia, obrotu, i skali, nazywany jest w Blenderze
srodkiem obiektu. Nazwa wywoluje czasem niewtasciwe skojarzenia, bo srodek obiektu czesto wcale nie lezy
w jego srodku geometrycznym.

Stosunkowo czesto pojawia sie koniecznosé zmiany potozenia srodka obiektu wzgledem jego siatki. Najszybciej
mozesz to zmieni¢ w nastepujacy sposob (Rysunek 14.15.1):

- umies¢ kursor 3D w miejscu, w ktorym chcesz umiesci¢é nowy srodek obiektu;

- przelgcz sie na zestaw paneli Editing

- na panelu Mesh nacisnij przycisk Center Cursor ;

1.Tu umiesé
kursor

... i rodek obiektu
znajduje sie tam,
gdzie kursor!

Zestaw Editing

os [e[E[Qc i@ [
{13 Cylinder : Es

JHE = view select Object

14 Object Made

— | jew  Select Object |12 Ohject Mode = | £ ¢

Rysunek 14.15.1 Zmiana poto zenia $rodka obiektu

Zmiana potozenia $rodka obiektu jest "jego wewnetrzng sprawg". Nie powinna wptyna¢ na jego rozmiar ani
potozenie w przestrzeni.
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14.16 Chwilowe ukrycie obiektu ( Hide Selected )

Czasami, podczas pracy, przydatna jest mozliwos¢ ukrycia na jaki$ czas niektérych obiektéw. Jest to szczegol-
nie wazne wtedy, gdy jedna czes¢ zastania druga.

Aby ukry¢ zaznaczony obiekt (lub obiekty), po prostu nacisnij [H| (Object 2Show/Hide Objects 2Hide Selected).
To sprawi, ze zaznaczenie zniknie (Rysunek 14.16.1):

1. Zaznacz obiekt, - Zaznaczony obiekt
ktéry chcesz ukryé 2. Nacisnij zostat ukryty

Rysunek 14.16.1 Ukrycie wybranego obiektu

Aby ukryte obiekty staty si¢ z powrotem widoczne — nacisnij [ait}{H] (Object>Show/Hide Objects >Show
Hidden).
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14.17 Wyréwnanie widoku do orientacji obiektu ( Align View )

Podczas pracy nad modelem potrzeba czasami ustawi¢ ptaszczyzne widoku (czyli ptaszczyzne, po ktdrej mo-
zemy przesuwac obiekty) prostopadle do wybranego obiektu. W edytorze siatki takie polecenie: View 2Align
View to Selected (str. 893). W edytorze obiektéw istnieje analogiczne polecenie, ale jest ograniczone: umozli-
wia tylko dopasowanie sie do ptaszczyzny XY. Stworzytem wiec specjalny skrypt, ktory umozliwia dopasowanie
widoku do dowolnego z szesciu bokdow "pudetka”, w ktérym jest opisany obiekt.

Aby z tego skryptu skorzysta¢, zaznacz obiekt, do ktérego chcesz sie "wyrownac" (Rysunek 14.17.1a). Nastep-
nie wywotaj skrypt Align View to Selected (z menu Object 2Scripts):

1. Zaznacz obiekt

(w tym przykladzie jest to
ptat, pochylony pod katem 6°)

Ali to

b) Dbject plane:

ShawrHide Objects » B sy Defomation Top (%)
2. Wywotaj ten skrypt hA Axis Orientation Copy Bottam () :
@ Batch Object Name Edit Front (XZ) 3. Wskaz plaszczyzne lokalnego
Convert Object Type. . Alt 8, Bane Waight Copy Rear (ZX) uk}aqu wspélrzednych ) obiektu, do
Join Objects . Ctrl J &, Cookie Cut fram View ktérej nowy widok ma by¢ prostopadty
Boaolean Cperation... W &, Cross Section Right (Zv) s
~ Constraints » @ Data Copier
Track » & Drop Onto Ground
Graup ¥ @ Find by Data Use
Parent » & Ohject Mame Editor
Capy Attributes c u| :
Make Local
take Single User ‘
hake Links I
Delete ‘_ i __l____.___._; ?

II
Dwplicate Linked l _
Duplicate ¢ e, ; T

Insert Keyframe

Shap
Clear/apply
hirror

Efekt: aktualny widok stat sie
prostopadty do obiektu

Rysunek 14.17.1 Wyréwnanie aktualnego widoku do wyb  ranego obiektu

Transfarm
O Transfarm Properies rE
it 12 Ohject Mode

Spowoduje to pojawienie sie na ekranie okna, z ktérego wybierz jedng z szesciu "kardynalnych" ptaszczyzn
obiektu (Rysunek 14.17.1b). Efekt zobaczysz natychmiast (Rysunek 14.17.1c). W razie czego, jezeli za pierw-
szym razem wybrate$ ztg ptaszczyzne kardynalng - wywotaj ten skrypt jeszcze raz, i wybierz wtasciwa.
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14.18 Przypisanie obiektu do warstwy

Aby sprawdzié, na jakiej warstwie jest pojedynczy obiekt: Zaznacz go, i przejdz do zestawu przyciskéw Object
(F7). Tam, w panelu Draw widzisz, warstwe, do ktorej nalezy wybrany element (Rysunek 14.18.1):

(1% Camera

P - viE)H—|A'<WW“Y°biekt bot | % Object Mode = | €8
anels |{}||Jgﬂ|ﬁ

@ :Jzs] [laiova <] AHHHHHPH

| gbﬂ |I‘_-',| | 1 » | Warstwa/warstwy, do ktorych

aktualnie jest przypisany obiekt

oonm
+—*

=
2.3 .

| OB Camera LF][Par: | & Layers H_H_HH_{_HM Add Constraint | To Obiect: C
[ il o Group | CPassindescll v ~ CTTTTTTTTTTTTTTTTITTTIII '

Drawetype Drawe Extra

| Shaded || Bounds Name

Sialicd B = Aris
Tex Space Wire
Bounids Transp H—ray

Rysunek 14.18.1 Warstwy, do ktdrych jest przypisany aktywny obiekt.

Klikajac w kontrolki Layers (Rysunek 14.18.1) zmienisz przypisania obiektu do warstwy. Zwr6¢é uwage, ze w
Blenderze obiekt moze by¢ réwnoczesnie na wielu warstwach. Jezeli wigczysz widocznos¢ ktérejkolwiek z nich
— obiekt takze stanie sie widoczny.

Aby zmieni¢ warstwe dla wielu obiektdw jednoczesnie: zaznacz je i nacisnij M (Object>Move to Layer) .
Rysunek 14.18.2 pokazuje, jak to masz zrobié:

3. Kliknij (=207}) w docelowa
warstwe (lub warstwy)

4. Nacisnij OK

Rysunek 14.18.2 Zmiana warstwy dla grupy obiektoéw

Na kontrolce, pokazanej w oknie dialogowym (Rysunek 14.18.2) takze mozesz wskaza¢ naraz wiele warstw.
Pamietaj, ze jezeli wybrane obiekty przypiszesz do warstwy, ktéra jest aktualnie niewidoczna, znikng z ekranu!
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14.19 Zmiana wia sciwo $ci kamery ( Camera)
Widok z kamery (E| albo View >Cameras *Camera (Active) ) jest w oknie 3D View pokazywany w nastepuja-
cy sposob (Rysunek 14.19.1):

Granica renderowanego

obszaru —\

Granica obszaru
"title safe"

Ramka kamery jé

4
Lk
Rysunek 14.19.1 Widok z kamery (w oknie 3D View)

Najwieksza ramka, narysowana linig ciggla, to sama kamera. (Mozesz np. w nig klikngé |:[ aby zostala za-

znaczona) . Wewnatrz niej znajduje sie drugi prostokat, narysowany linig przerywana. To obszar, ktory pojawi
sie na renderowanym obrazie. Najmniejszy obszar — prostokat o zaokraglonych naroznikach — to informacja,
gdzie sie konczg brzegi renderowanego obrazu.

Aby dostaé sie do wiasciwosci kamery, zaznacz ja, i przetacz sie na zestaw przyciskéw Editing () (Rysunek

14.19.2):

Zestaw Editing

B~ pancs [c[E[o] /@]
Ustawianie ogniskowej (albo

kata widoku — FOV)
[ =J Ca&:Cameta | F |EIEi:I:§mera | Lens: Show:
4 lens: 7000 » | o Lirnit= hist
Orthograghic Marne
Tu mozna zmienié nazwe

obiektu i kamery 1 Dof Dist:0.00 = F'?;epartnut
Alpha;

Dof Ok S0 W

Informacyjne:
— zaciemnia obszar
— Clipping StartiEnd: - Size: 0300 nie renderowany
Ustawianie

zasiegu kamery | —— L] Start: 010 3 Shift:
4 End 10000 || |4 #0000 |4 %000 s |

Rysunek 14.19.2 Panel wia $ciwo $ci kamery (zestaw Editing )

Rysunek 14.19.2 pokazuje istotne pola panelu Camera. (Pozostatych w tym modelu nie uzywalem).

! Kamera to w Blenderze cos takiego jak siatka (mesh) . To alternatywna zawarto$é obiektu (datablock, por str. 565) , i dlatego jej wtasciwo-
$ci sg wyeksponowane tym samym zestawie Editing, stuzacym do zmiany zawartosci obiektow.
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Najbardziej oczywistym parametrem kamery jest ogniskowa (Lens — p. Rysunek 14.19.2). Domyslna ognisko-
wa kamery w Blenderze to 35mm. Odpowiada to katowi rozwarcia 50°. To nieco za duzy kat jak dla odlegtosci
oczu od ekranu. Czesto powoduje, ze znieksztalcenie perspektywiczne kamery wywotuje wrazenie "rybiego
oka". Lepiej jest jg przestawic¢ na wiekszg wartos¢, np. 70mm (Rysunek 14.19.3):

€13 Camera

Rysunek 14.19.3 Kamera — efekt zmiany ogniskowejz ~ 35mm do 70mm

Aby kamera nie "obciefa" zbyt odlegtej czesci modelu, wydluz takze jej zasieg. Chodzi o pola Clipping
Start/End . Zmien pole End z domysine 100 na 1000 jedn. Blendera, gdyz inaczej kamera moze "obcig¢" model
(Rysunek 14.19.4):

Clipping:End = 250 Clipping:End = 300

Rysunek 14.19.4 "Obci ecie" modelu przez zbyt mat g warto $¢€ Clipping:End

Warto takze wydtuzy¢ wartos¢ Clipping:Start  z domysinego 0.1 do 1 jednostki, aby w widoku 3D View blisko
potozone powloki modelu nie generowaty artefaktéw "przebi¢" jednej powierzchni przez drugg (Rysunek

14.19.5):
Clipping:Start = 0.1 Clipping:Start = 1

"Przebicia" powtok,
umieszczonych tuz pod
spodem

Rysunek 14.19.5 Artefakty na powierzchni modelu, p  owstate przez zbyt mat g warto $¢ Clipping:Start

Co prawda, "przebicia”, ktére pokazuje Rysunek 14.19.5 nie pojawig sie na ostatecznym renderze. Po co jed-
nak majg nas drazni¢ podczas edycji obiektu!? Lepiej zmieni¢ pole Clipping:Start i po ktopocie!
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14.20 Opcje wy Swietlania obiektu
W panelu Draw zestawu Object () znajdziesz opcje wyswietlania obiektu. Pamietaj, ze dotyczg zawsze

obiektu aktywnego (Rysunek 14.20.1):

(B~ Pancs [cE0MIC[@) M) [
Sekcja sterujgca

- wys$wietlaniem
[0B:B 530 Swingtrm | F|[ParB S5 AmBase | [apers EEEEE dodatkow”

|Add to Group | | 1 Passindes: 0 >|
Sekcja sterujgca sposo- Diravaetypoe Draw Extra
———— bem wyswietlania obiektu | =\ || EIEEEER EBaourcls Marne
. Salid Baw z I

Obiekt aktywny — Wit Tex Space Whire
jego nazwe widzisz w Biourics Transp H—ray
lewym narozniku
okna 3D View

Rysunek 14.20.1 Panel Draw — opcje rysowania obiektu w oknie widoku.

W opcjach Drawtype zazwyczaj nic nie musisz zmienia¢ — pozostaw spos6b wyswietlania na Shaded. No,
moze czasami, mozna przetgczy¢ wyswietlanie powierzchni szyb kabiny na Wire. (Dzieki temu takze podczas
modelowania bedziesz ,przez nie widzie¢” wnetrze kabiny).

Z kolei najczesciej wyswietlanym przeze mnie elementem dodatkowym sg osie lokalnego uktadu wspétrzed-
nych. Ich widocznoscig steruje opcja Axis , z sekcji Draw Extra (Rysunek 14.20.2):

| 1 |Opcja Axis powoduje
Layers H / rysowanie osi lokal-
Y | A 1.00 nego uktadu wsp6t-
rzednych

Dranetype Drawe Extra

S C Bourds Marne

Solid B

Wire Tex Space Wire

Bounids Transp H—ray

Rysunek 14.20.2 W} gczenie rysowania osi lokalnego uktadu wspotrz ednych ( Axis).

Czasami, podczas pracy z ograniczeniami, przydaje sie wiaczy¢ takze wyswietlanie nazw obiektéw. Stuzy do
tego opcja Name, z tej samej sekcji (Rysunek 14.20.3):

| Opcja Name powoduje
wyswietlenie nazwy
Layers | H F 1 00 | | obiektu

Diraw type Drave Extra
Siolicd
Wire Tex Space Wire
Bouridds Transp A—ray |

Rysunek 14.20.3 W} gczenie rysowania nazwy obiektu ( Name).
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14.21 Dodanie armatury ( Armature )

Aby ,pusci¢ w ruch” wykonany model, w grafice komputerowej uzywa sie specjalnych szkieletow, nazywanych
takze armaturami (Armature). Skoro szkielet, to (jak skojarzyto sie artystom), muszg by¢ i kosci. | tak sie juz
utarto, ze szkielety uzywane do animacji sg ztozone z ,kosci” (Bones). W tej sekcji pokaze ich zastosowanie na
przyktadzie animacji mechanizmu chowania kétka ogonowego (idea tego mechanizmu — zob. str. 421, Rysunek
7.1.1)

W Blenderze armature mozna doda¢ jak kazdy inny obiekt: najpierw ustaw kursor 3D w miejscu, gdzie ma sie
znalez¢ poczatek pierwszej kosci. Potem wywotaj z menu Add polecenie Armature (Rysunek 14.21.1a):

T eee—— L e
= | armatura ma rozmiar
P Mesh 4 = 1, przez co moze
Edit 3 Curye 3 I by¢ mato widoczna
“F  Select b Surface 4
Transform » hieta »
=i Chject y Text
o view *  Emply T EEE R m
Iz Render 4
& . Group »
: Camera
Lamp i Tam, gdzie aktualnie
jest  kursor 3D,
% pojawi sie pierwsza
Lattice kosé

Rysunek 14.21.1 Dodanie armatury

W pierwszym momencie po stworzeniu aramtury, jezeli pracujesz w mniejszym powiekszeniu, mozesz jej nie
dostrzec (Rysunek 14.21.1b). To dlatego, ze poczatkowo to jest jedna kosc¢ (skierowana do géry), o rozmiarze 1
jednostki (Rysunek 14.21.1c,d). Zdecydowanie odradzam zmiane skali armatury jako obiektu®.

Zamiast tego, przetacz sie w tryb edyciji, i zacznij dopasowywac potozenie i rozmiar kosci do obiektu (Rysunek
14.21.2):

T | Kliknij D w te kulke, by zaznaczyé

sam koniec kosci. Potem naci$nij i

przesun ja w inne miejsce.
p—

W wyniku przesuwania konca kos$¢
bedzie sie powiekszac¢ lub zmniejsza¢

-
| B

Przelacz sie w
tryb edycji

l

Zwré¢ uwage, ze tu
pojawito sig inne menu
— Armature

=]
X
k = View Select lArmature‘ | £ Edit Mode | 1Q =] [ Loca

Rysunek 14.21.2 Powi ekszenie ko $ci do odpowiednich rozmiaréw

[ @)

W trybie edycji armatury ko$¢ mozesz zaznaczy¢ na dwa sposoby. Gdy klikniesz |:[ w jej trzon — podswietli
sie cafa, i mozesz jg cala przesunaé w inne miejsce. Gdy klikniesz |:[ w jej koncowke — podswietli sie tylko

umieszczona na niej kula. W tym trybie przesuwasz sam koniec kosci (poczatek pozostaje tam, gdzie jest).

! Gdy zmienisz skale catej armatury, a potem przypiszesz do jej kosci jakie$ obiekty, to w trybie edycji zobaczysz je wszystkie odpowiednio
pomniejszone. To moze byé¢ troche deprymujace (w Object Mode beda wszystkie wygladaty normalnie);
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Gdy w oknie przyciskow przelgczysz sie na zestaw Editing (), to zobaczysz dwie nowe panele: Armature (z

0g6Inymi ustawieniami aktualnej armatury) i Armature Bones — z ustawieniami aktualnie wybranej kosci
(Rysunek 14.21.3):

Fi = - ~
= Panels |'C_%|E| |?Z'.|E! 'Ln| | 1 | Wiasciwosci  catej Wiasciwosci
/g armatury A pojedynczej kosci
“=|AH:B.58IJ.Nmature | Fl[OB:B 580 &rmature || Editing Options Selected Fones
[W—swis Mirror | n-Ray |  AutolK | | Bi0:Bone child of | B o |
Display Options Segm: 1 Dist:0.25 + [+ Weight: 1.00+ |
WEEGGG0 GEEGEEs) Lo |SERIIN tut | tde | Lok |
E’\l‘rﬁ;ﬁry : g B L A LI L L L Ll L]

Nazwa  aktualnie
zaznaczonej kosci

Nazwa
obiektu e e Guaternion |
| Fiest Position | Dielay Defiarnn | E-Bohe Rest |

Rysunek 14.21.3 Wta $ciwo $ci obiektu Armature i jego ko $ci (Bone)

Domysinie pierwsza kos$¢ nosi nazwe Bone, a nastepne — Bone.001, Bone.002, itd. Oczywiscie, mozna je
nazwac inaczej, adekwatnie do konkretnej roli, ktérg petnig (np. ramie, przedramie czy co$ w tym stylu). Nazwy
kosci muszag by¢ unikalne tylko w obrebie pojedynczej armatury. (W innej armaturze mozesz uzyc¢ takich sa-
mych nazw). Tu takze (Rysunek 14.21.3), w panelu Link and Materials , mozesz nadac¢ calej armaturze i obiek-
towi, do ktérego jest przypisana, odpowiednie nazwy (najlepiej takie same).

Aby doda¢ do armatury nowa kos¢, ktora tgczy sie z poprzednig, nalezy uzy¢ lokalnej odmiany operacji wytta-
czania (Extrude). Kliknij najpierw |:[ w koniec kosci — punkt, w ktérym ma sie zaczyna¢ nastepna kosc¢
(Rysunek 14.21.4a):

1 1
a C =
KR =
] : 4 I, przesuwajac mysz-
L ke, ,wyciagnij” na-
T stepna kos¢. T
Kliknij I_I w =
koniec kosci, by go
zaznaczy¢
mart R 7
i IBone.OOl —> Nowa ko$¢ ma symbol
Nacisnij Bone.001 i jest ,potomkiem”
(Extrude) ... — (child of) poprzedniej (Bone)
C v
[ \ d
i L | Selected Bones

Bi0:Bone.001 child of  |Bone =
4 Gegm:l -4 Dist: 160+ [iweight: 1.000 |
Hinge |5 Mult | Hide [ Lock |

Rysunek 14.21.4 Wyttoczenie ( Extrude ) kolejnej ko sci

W odpowiedzi Blender powinien podswietli¢ samag koncowke kosci (Rysunek 14.21.4b). (Jezeli zaznaczyt calg
— kliknij w |:[ w to samo miejsce jeszcze raz. Cala kos¢ i koncéwka sg wybierane naprzemiennie). Nastepnie
nacisnij przycisk |E| (lub wybierz z menu Armature ->Extrude ). W tym momencie do armatury zostanie dodana

nowa kosé, ktérej koniec mozesz przesuna¢ myszka w odpowiednie miejsce (Rysunek 14.21.4c). Gdy klikniesz
|:[ — kos¢ zostanie ostatecznie dodana. Gdybys$ chciat z niej jednak zrezygnowa¢ — w trakcie przesuwania

wystarczy nacisng¢ .

Nowa kos¢ otrzymuje automatycznie taka sama nazwe, jak kos¢ z ktorej powstata, z dodana numeryczna kon-
cowka (np. z Bone wyttoczysz Bone.001, a z Bone.001 — Bone.002). Blender przypisuje jg takze do poprzed-
niej kosci jako ,rodzica” (zobacz pole child of na panelu Armature Bones — Rysunek 14.21.4d).
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.Rozpielismy” juz dwie kosci, odpowiadajgce wahaczowi i amortyzatorowi kétka ogonowego. Inna sprawa, ze sg
rysowane przez Blender jako dos¢ duze o$mioboki (Octahedron). Na szcze$cie w panelu Armature masz do

wyboru kilka innych sposobéw reprezentacji kosci. Przelacz sie na przyktad na ,prety” (Stick — Rysunek
14.21.5):
Wiacz tryb kinematyki b = -
a ) i ==

Editing Options
| =iz Mirror | i~ Fiay l

o

Display Options
- Oopnoooojoooon

Otahedron lw] - Eang Ervelope D D ’
fxes | Mames Colors 72 - [ {
Defarm Options Przetacz sposéb wyswietlania o

kosci na Stick
Cuater :

Fest Fosition | Delay Deform | B-Bone Rest |

Rysunek 14.21.5 Dostosowanie ogélnych ustawie i armatury

Przy okazji wiacz w panelu Armature opcje Auto IK (Rysunek 14.21.5a). To spowoduje, ze caly ukfad kosci
zacznie sie zachowywagé jak prawdziwy zespét powigzanych przegubami pretow’.

Zobaczmy, jak to wyglada w dziataniu. Przetacz sie w specjalny tryb ,pozowania” — Pose Mode. Wystarczy
wybra¢ Pose Mode z listy trybéw pracy w nagtowku okna widoku 3D (Rysunek 14.21.6a):

a d ; =5 ' b d
| b

Zaznacz  koniec
kosci i przesun...

Przelacz sie w tryb

,pozowania” AN
== LL { .. a reszta kosci
i § Mode: sig dopasuje!
z —— [’\\5 | z
| E £ Edit Mode [

12 Ohject Mode

- < view Select Amature (& 0] |43 ] D . Dx.0.0000 Dy: -3.4034 Dz 0.0662 (3.4101) ,J

Rysunek 14.21.6 ,Pozowanie” armatury

e Zawartos¢ listy tryboéw pracy zalezy od rodzaju aktywnego obiektu. Tryb Pose Mode pojawia sie na nigj
tylko wtedy, gdy aktywnym obiektem jest jaka$ armatura.

W trybie pozowania mozna eksperymentowaé, ustawiajgc armature na najrozniejsze sposoby. Gdy przelaczysz
sie z powrotem w tryb edycji, wszystko powrdci do pozycji poczatkowej (Rest position).

Sprobujmy poruszaé¢ naszg armaturg. W Pose Mode kliknij |:[ w kos$¢ Bone.001, aby jg zaznaczy¢ (powinna
sie podswietli¢ na niebiesko). Nastepnie nacisnij (Pose >Transform 2Grab) i przesun koniec zaznaczonej

kosci w nowe miejsce (Rysunek 14.21.6b). Czy widzisz? Obydwie kosci poruszajg sie catkiem realistycznie, jak
dwa potgczone przegubowo segmenty.

1 IK to skrét od angielskiego inverse kinematics. W jezyku polskim nosi nazwe ,kinematyki odwrotnej” i pochodzi z automatyki/robotyki.
Zazwyczaj chodzito o ramie robota, ztozone z kilku ruchomych segmentéw. ,Zwykta” kinematyka pozwalata rozwigza¢ prostsze zagadnie-
nie: ,jezeli pierwszy segment obrécimy o 30°, a drugi wzgledem pierwszego o 20°, to gdzie sie znajdzie koniec ramienia?”. Kinematyka
odwrotna znajduje odpowiedz na pytanie postawione bardziej praktycznie: ,,0 jaki kat nalezy odwréci¢ kazdy z segmentéw, by koniec ramie-
nia znalazt sie tam, gdzie chcemy?”
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Teraz wystarczy przytaczyé do tych kosci odpowiednie obiekty. Upewnij sie, ze jeste$ w Pose Mode.

e Aby zaznaczy¢ obiekt i kosc¢ tak, jak to jest pokazane ponizej, musisz zacza¢ zaznaczanie w trybie Pose
Mode. Inaczej nie uda Ci sie wskazac konkretnej kosci.

Jezeli chodzi o amortyzator, to w hierarchii obiektéw jego ,rodzicem” powinien by¢ niewielki B.355.Connector .

Zaznacz go (|:[).

e Jezeli w Pose Mode, mimo inkania| | Blender nie chce obiektu podswietlié, to oznacza to, ze masz

zaznaczona jakas kos¢. Wytacz jg (klawisz [a| — Select/Deselct All) i sprobuj jeszcze raz.

Zwro¢ uwage, ze to zaznaczenie przelaczyto tryb pracy w Object Mode (Rysunek 14.21.7a):

i
B.535.Connector Sy
Kiiknij [ 220, aby g/ Kiknij  [Shitt 2]
zaznaczyc¢ te czes$é e aby dodatkowo zazna-Fk
HE T czy¢ te kosc
e e

. i

Spowoduje to
| przetaczenie do

=—=——=2¢ Object Mode

T
JE | = view select owject |1 Onject Mode @a, JH | v view setect Pose [@Pase Mode =R U

Rysunek 14.21.7 Zaznaczenie pocz atku amortyzatora i ko $ci (Bone.001)

Spowoduje to
| = przetaczenie do e

Pose Mode B

% [l 1
e
1Y |
™

Do ziaczki B.535.Connector powinny by¢ hierarchicznie przypisane (relacjg ,parent - child”): cylinder
(B.540.Damper) i ttok (B.550.Piston ). W przypadku obiektéw przytaczonych do kosci, bardzo wazny jest $ro-
dek. Najlepiej, aby sie znajdowat w tym samym miejscu, co poczatek kosci. Zwrdé uwage, ze whasnie tak jest
zlokalizowany $rodek obiektu B.535.Connector .

Teraz dodaj do wybranych elementéw odpowiednig kos¢ — w tym przypadku to Bone.001. Kliknij w nig [:[
trzymajac wcisniety klawisz . Spowoduje to przetaczenie Blendera w Pose Mode. Powinienes w tym mo-

mencie widzie¢: obiekt, ktéry chcesz przypisa¢ do kosci w kolorze blador6zowym (,pozostale zaznaczenie”) i
kos¢ w kolorze niebieskim (Rysunek 14.21.7hb).

Gdy dla tak wskazanych obiektéw nacisniesz [cuiH{p], pojawi sie menu Make Parent To , z ktérego nalezy wy-
bra¢ opcje Bone (Rysunek 14.21.8a):

i

N

2 [0B:E535 Cannector | F |[Par:B 580 Armature |
mature 4

TR — ' b
Make Parent To “t ‘ .

bject |Add to Group | | /Pa,sslndex: 0 |
- R (=
Nacisnij E bz g We wihasciwosciach przypisanego
menu wybierz Bone i = obiektu wida¢ tylko przypisanie do

i HER armatury (B.580.Armature), a nie

/ / do koscil

Rysunek 14.21.8 Przypisanie amortyzatora do ko  $ci (Bone.001)

To wszystko — zlgczka amortyzatora jest przypisana do kosci (a wraz z nig — wszystkie jej obiekty ,potomne”:
cylinder i tlok, czyli caty amortyzator). Co prawda we wiasciwosciach obiektu B.535.Connector wyglada, jak
gdyby jego ,rodzicem” byta cata armatura (Rysunek 14.21.8b), ale to powigzanie jest bardziej wysublimowane.
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W ten sam sposoéb zréb pierwszg kos¢ armatury — Bone — rodzicem wahacza (B.530.SwingArm ) (Rysunek
14.21.9):

L= L
; }
Zaznacz najpierw 2 .
wahacz, p6zniej kosé, i Przesun ‘|~
nacisnij E koniec tej
kosci...
=
A obréci sie cate /
/ ] | — /,
| B.530.SwingArm . kotko ogonowe!
| |
JE | = view selct Pose [@Pose Mode Q . D 0.0000 Dy: -35107 Dz: 0.030 (35109) J
Rysunek 14.21.9 Przypisanie wahacza do ko $ci Bone Rysunek 14.21.10 Rezultat — sktadaj ace sie kétko ogonowe

Zwro¢ uwage, ze $rodek wahacza znajduje sie tam, gdzie poczatek kosci Bone — w osi, do ktorej wahacz jest
przyczepiony. Teraz wystarczy w Pose Mode powtdrnie przesung¢ poziomo , koniec kosci amortyzatora

(Bone.001) — i caty zespot kétka ogonowego sktada sie i rozklada jak pierwowz6r (Rysunek 14.21.10)!

Skoro nam tak dobrze idzie, wigczmy w ten mechanizm popychacz (B.565.Rail). W prawdziwym samolocie ten
element przesuwat koniec amortyzatora do tytlu i do przodu, wymuszajgc otwieranie i zamykanie podwozia.
Wyttocz z konca Bone.001 kolejna, pozioma kos¢ (Bone.002) (Rysunek 14.21.11a):

1
a —= Wytlocz (EJ) z korica b M przypisz _popychacz do 1 T
[ Bone.001 niewielka, — tej kosci (| H i ”
: : — poziomg ko$¢ —= =
Bone.002 | === Bone.002 = : i K 'S
one- ¥ T ! 1
10 i iy
| % B.565.Rail
0l A4 &5
o Bone.001 Gt
4
{ Bone.002 [=——
z
l | N
\\

| Select  Armature |»£\ Edit hode | |ﬂ | | | |Laca_l,, k = Wiew Select Pose |Puse Mode | |ﬂ |J

Rysunek 14.21.11 Wyttoczenie trzeciej ko  $ci (Bone.002) i przypisanie jej do popychacza

Przypisz do kosci Bone.002 popychacz B.565.Rail (Rysunek 14.21.11b). Teraz wystarczy zaznaczyc¢ te ostatnig
kos¢ (Rysunek 14.21.12a) i przesunac:

e

.. ale dlaczego ten
popychacz odchyla
sie do gory?!

i przesun
poziomo...

Zaznacz D)

koniec Bone.002 ...

Rysunek 14.21.12 Niespodziewany rezultat poziomego  przesuni ecia ko sci Bone.002

Ale zaraz, dlaczego w miare, jak przesuwasz koniec Bone.002 w lewo, caty popychacz coraz bardziej odchyla
sie do gory (Rysunek 14.21.12b)!?
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Jezeli podczas przesuwania przyjrzysz sie dokiladniej zachowaniu kosci Bone.002, zauwazysz ze w miare od-
dalania sie od ,pozycji spoczynku” coraz bardziej odchyla sie do dotu. A skoro ko$c¢ sie odchyla, to robi to takze
jej obiekt potomny — popychacz.

W takim razie, moze jezeli przesuwac¢ bedziemy koniec poprzedniej kosci — amortyzatora (Bone.001) — to
nastepna (Bone.002) podczas ruchu zachowa poziome potozenie? Sprébujmy (Rysunek 14.21.13):

Przyczyng pochylenia popy-

chacza jest pochylenie kosci _ﬁ%
Bone.002

Popychacz ma ograniczenie ||
LockedTrack, skierowane
na pomocniczy obiekt —|

\ D ~1.7614 (1.7614) along global ¥ J \ D -24672 (24872) along global ¥ J

Rysunek 14.21.13 Podobny efekt dla ko $ci Bone.001 Rysunek 14.21.14 Rozwi gzanie problemu — dodanie do popy-
chacza ograniczenia Locked Track .

Niestety, nic z tego. Pozostawiona ,samej sobie” swobodna kos¢ Bone.003 odchyla sie jeszcze bardziej niz

poprzednio. Takie sag, niestety, efekty dziatania kinematyki odwrotnej (Auto IK).

Ten problem mozna rozwigza¢ za pomocg ograniczenia:
- wstaw na linii ruchu $rodka popychacza (osi obrotu tloka amortyzatora) pomocniczy, pusty obiekt
(Add 2Empty — szczegOty na str. 791). Ten obiekt bedzie petic role ,celu”;

- dodaj do popychacza ograniczenie Locked Track (szczeg6ty — zob. str. 823). W parametrach ograni-
czenia lokalna 0o$ Z obiektu na $ledzi¢ umieszczony z przodu ,cel”, a obrét moze nastepowac wytgcznie
wokoét lokalnej osi X;

Rysunek 14.21.14 przedstawia rezultat tego rozwigzania. Popychacz ignoruje, dzieki dodanemu ograniczeniu,

poprzeczne obroty kosci Bone.002. Gdy przesuwasz poziomo koniec kosci Bone.001, caty zespét prawidtowo
skfada sie i rozkiada.
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14.22 Przypisanie ograniczenia Track To

Obiekt z ograniczeniem Track To jest zawsze zorientowany w przestrzeni tak, by jego 0$ byta skierowana na
srodek wskazanego celu (innego obiektu). Domyslnie w cel kierowana jest lokalna 0$ Z, ale oczywiscie we wia-
$ciwosciach ograniczenia mozna wskaza¢ inng (X lub Y).

Najszybsza metoda utworzenia ograniczenia Track To to:
- zaznaczenie obiektu/obiektow podlegajacych ograniczeniu;
- zaznaczenie obiektu - celu (to musi by¢ ostatni zaznaczony — tzn. to musi by¢ obiekt aktywny!);
- nacisniecie skrétu ﬂ i wybranie z podrecznego menu polecenia Track To Constraint :

Rysunek 14.22.1 pokazuje, jak to zazwyczaj wyglada:

3. Nacisnij E

by pojawito sie to menu

1. Zaznacz obiekt
"ograniczany". W tym B ] ;
przypadku — kamere ackTo ] 4. Wybierz to polecenie

Old Track

2. Zaznacz
obiekt —"cel".

Rysunek 14.22.1 Dodanie ograniczenia Track To za pomoc g skrotu Make Track

Bardziej ogdélna metoda, pozwalajaca doda¢ kazde ograniczenie, polega na zaznaczeniu obiektéw "ogranicza-
nych" oraz “celu”, i wywotaniu polecenia Object 3Constraints Add Constraint...  ([criHaitHc]). Lista rozwi-

jalna, ktora sie wowczas pojawi, zawiera wszystkie typy ograniczen.

Wiasciwosci ograniczenia Track To wybranego obiektu mozna zmieni¢ w zestawie Object , panelu
Constraints (Rysunek 14.22.2):

Za pomoca tego przycisku takze mozesz| ¥  Pamels EE‘] mn | g
doda¢ nowe ograniczenie — ale tylko do
aktualnego obiektu!

Nazwa ograniczenia (do
Constraints ewentualnej zmiany)

Usuwa to jedno ograniczenie

Wigcz te opcjg dla obiektu — ze stosu ograniczen obiektu

kamery, by byla takze tak samo
pochylona, jak Target (w ten
spos6b mozesz pochyli¢ ujecie,
ktére renderujesz)

| Nazwa obiektu — celu

Wspotczynnik "wplywu". Zazwyczaj
pozostaw na 1.0

Rysunek 14.22.2 Wia $ciwo $ci ograniczenia Track To

W przypadku tworzenia powigzania kamery z celem, nie zapomnij wigczy¢ przetgcznika Target.
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. Najprostsza drogg do usuniecia ograniczenia Track To jest uzycie skrétu -. W menu, ktére woéwczas

sie pojawi, warto wybra¢ opcje Clear Track and Keep Transform . Po jej wybraniu obiekt/obiekty zostang
"uwolnione”, ale nie zmienig swojego potozenia ani orientacji w przestrzeni.

Innymi drogami do usuniecia ograniczenia sg:
- wywofanie polecenia Object 2Constraints >Clear Constraints ;
- usuniecie pojedynczego ograniczenia ze stosu ograniczen aktualnego obiektu (Rysunek 14.22.2).

Te metody nie gwarantujg jednak zachowania aktualnej transformacji obiektu, jak to ma miejsce przy uzyciu

skrétu -.
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14.23 Przypisanie ograniczenia Locked Track

Ograniczenie Locked Track dziata podobnie do Track To (por. str. 814). Takze tutaj obiekt obraca sie zawsze
tak, by wskazana w parametrach ograniczenia 0$ lokalnego ukfadu wspétrzednych byta skierowana na srodek
wskazanego celu. Jednak w tym przypadku obiekt moze sie obracac¢ tylko wokét jednej osi (Rysunek 14.23.1):

Srodek obiektu
Z przypisanym
ogranicznikiem

Obrot obiektu jest

ograniczony (locked) do
= jednej osi — w tym

przypadku jest to 0$ X

,Cel” — $rodek
jakiego$ obiektu

Inna 0§ — w tym przy-
padku Z — jest zawsze
skierowana na obiekt —
cel

z

I\X

Rysunek 14.23.1 Zasada dziatania ograniczenia Locked Track .

Oznacza to, ze wybrana 0$ moze nie by¢ doktadnie skierowana na cel, (bo np. cel jest przesuniety w bok, poza
ptaszczyznag obrotu). Tym niemniej obiekt z ograniczeniem Locked Track zawsze bedzie sie ,starat wycelowac”
ja jak najlepiej — na tyle, na ile pozwala mu podana w parametrach o$ obrotu.

e Ograniczenia typu Locked Track doskonale nadajg sie do modelowania mechanizméw. Prawie kazdy ele-
ment takich zespotow ma ,jeden stopien swobody” — moze sie obraca¢ wokot jednej osi.

Aby dodaé¢ ograniczenie Locked Track, zaznacz odpowiedni obiekt, i w zestawie Object Buttons, panelu
Constraints, nacisnij przycisk Add Constraint (Rysunek 14.23.2a):

Shrinkwragp
Nacisnij przycisk Add Constraint i Follow Path
wybierz ograniczenie Locked Track | —————
Floor [% f Dodane, nowe
ograniczenie
Track To

| Luph Locanwan b 1

Transformation

'a a = paneis (¢ |E|QR]0|E] &

.

Child Of
[ DB:B.565. il | F|[Far:B 580 Armature | rai Ta Ohbiect: B.565. Fall fdd Corstraint_/ | To Obiect: B.585. Rl

|Addto Group | | Pazsindex: 0 =r| = Locked Track _ X

Czerwone tto nazwy oznacza,
Zze ograniczenie nie dziata z
powodu braku lub btednych
wartosci parametrow

|Inﬂuence 1.000 _I| Shiow | Key |

Rysunek 14.23.2 Dodanie do obiektu ograniczenia  Locked Track .

Z listy rozwijalnej, ktéra sie pojawi ponad przyciskiem, wybierz opcje Locked Track . Blender wstawi to ograni-
czenie na koniec listy (,stosu”) ograniczen przypisanych do obiektu. W pierwszej chwili pole Locked Track w
panelu ograniczenia, (to z nazwg), jest czerwone (Rysunek 14.23.2b). To oznacza, ze cos z parametrami tego
ograniczenia jest nie tak. W tym przypadku w polu Target nie wpisaliSmy jeszcze nazwy obiektu — ,celu”. Gdy
to uzupetnimy, czerwony kolor zniknie z panelu.
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Zrobmy to: wpisz w pole Target nazwe obiektu Target.001 (ktérego uzywam wytgcznie w celach szkolenio-
wych). Oprécz tego na liscie To zaznacz 0$ Z, a na Lock — X (Rysunek 14.23.3a):

) 0

|&dd Constraint | To Object: B.555.Rai Przesuwamy obiekt
do gory...
= Locked Track %
Cel:  obiekt o
Target: |DE:T3-V'3'31-DD1 < } """" nazwie Target.001

To: [#][v B -=]-%]-2| Lack: P+ [Z
L~

[Influence 1.000" g | show | Key |

... @ wtedy nastepuje
pochylenie do dotu!

“oocooocoosacoooosacoosaceoccoos KRl Os Z ma byc
skierowana na cel

Rysunek 14.23.3 Przyktad przypisania parametréow  Locked Track .

Gdy teraz sprdébujesz przesung¢ ograniczony obiekt do géry — zobaczysz ze zacznie sie obracac tak, by jego
0$ Z nadal ,celowata” w srodek obiektu Target.001 (Rysunek 14.23.3b). Gdybys$ zaczat przesuwaé ten obiekt
B.565.Rail wzdtuz lokalnej osi X, nie spowodowatoby to zadnego dodatkowego obrotu (tym wiasnie sie rézni to
ograniczenie od ograniczenia Track To).

Ograniczenie Locked Track doskonale sie nadaje do sterowania ruchem steréw, lotek lub klap samolotu. Za-
Zwyczaj przypisuje sie je do ich osi obrotu (zamodelowanych jako oddzielny obiekt — por. str. 133). Czesto jed-
nak te osie nie sg ustawione réwnolegle do globalnego uktadu wspotrzednych. (Tak bywa, gdyz w czasie for-
mowania samolotu nie zawsze byle$ w stanie o to odpowiednio zadbac). Pojawia sie wowczas problem: jak
umiesci¢ obiekt — ,cel” ograniczenia Locked Track we wiasciwym potozeniu?

Przyktadem takiego problemu jest klapa skrzydta, ktérg pokazuje Rysunek 14.23.4:

Jak wyznaczy¢

ten punkt? \‘ .'I
'

= Odchylona
0$ obrotu
Klapa (widziana

doktadnie z boku)
Walec — 0% Obiekt — cel dla

obrotu klapy ograniczenia
Locked Track

% :
Jak wyznaczy¢ ('5
ten punkt? > -

Klapa to z grubsza prostokatny fragment powierzchni. Jest przymocowana (relacjg Parent) do dlugiego walca,
imitujacego jej zawiasy (por. str. 259). Klape nalezy ,zmechanizowac”: przypiszemy osi X zawias6w ogranicze-
nie Locked Track, Sledzace specjalnie w tym celu przygotowany obiekt — ,cel” (Rysunek 14.23.4a). Obr6t be-
dzie sie odbywat wokot lokalnej osi Z. Dzieki temu uzytkownik bedzie mégt sterowac klapg za pomoca tatwo
dostepnego uchwytu (,celu”), a nie ukrytej gteboko osi, ktéra trudno jest wskaza¢ myszka.

Rysunek 14.23.4 Problem: okre $lenie doktadnego poto zenia ,celu” ograniczenia Locked Track

Niestety, lokalna 0$ X zawiaséw klapy jest pochylona w stosunku do globalnego ukfadu wspéirzednych, w kto-
rym umiescilismy obiekt — ,cel”. Jak ustawi¢ ten ,uchwyt” dokfadnie w punkcie 1 (Rysunek 14.23.4a), aby po
wlgczeniu ograniczenia zamknieta klapa sie nie ,poruszyta”? Jak wyznaczyé¢ drugie potozenie ,uchwytu”, odpo-
wiadajace catkowicie wychylonej (w tym przypadku — o kat 45°) klapie (punkt 2, Rysunek 14.23.4b)?
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Aby wyznaczy¢ gorne potozenie ,celu”, przejdz do edycji siatki zawiaséw (Rysunek 14.23.5a):

i

a - b lokanaosx | » d v -+
- - i — A —
Shap

Selection -= Grid

- -
. .

Wyttocz wzdtuz lokalnej
osi X wierzchotek lezacy
w $rodku

Selection -= Cursar »

Przejdz do edycji Selection -= Center

siatki osi obrotu

Cursar —=| Grid

-
r

Cursar — = Active

Umies¢ w tym punkcie
kursor 3D

L

Rysunek 14.23.5 Umieszczenie kursora 3D w gérnym po  tozeniu ,celu”

W tym przypadku tak sie szczesliwie sklada, ze siatka ma wierzchotek w tym samym punkcie, co srodek (punkt
odniesienia) tego obiektu (Rysunek 14.23.5c). Zaznacz go, i wyttocz z niego nowg krawedz wzdtuz lokalnej osi
X (, , . Odsun jej koniec na jakas wiekszg odlegtos¢ (Rysunek 14.23.5b). Powinna by¢ na tyle duza, by
koncowy wierzcholek znalazt sie znacznie poza powierzchnig ptata. Potem wystarczy wywota¢ polecenie, ktére
umiesci w tym punkcie kursor 3D: — (Snap), Cursor =>Selection (Rysunek 14.23.5d).

Umiescilismy juz w odpowiednim miejscu ,punkt zaczepienia” — kursor 3D. Mogtbys teraz odczytac jego wspot-
rzedne i wpisac je jako nowe potozenie uchwytu. Znam jednak prostsza metode, nie wymagajacq przepisywa-
nia, ktére zajmuje czas i podczas ktérego mozna sie pomyli¢. To przesuwanie obiektow za pomocag zmiany skali
(Rysunek 14.23.6):

- ---.T‘:, ,if.-—
Zaznacz %
obiekt —| - ; 8 \“
wcel” \ “ :
L o \ % ... A obiekt znajdzie|
o sie doktadnie tam,|"
J Zacznij zmienia¢ gdzie kursor 3D, dla
skalg, z weci$nietym skali = (0.0.0)
Wiacz te klawiszem |Ctrl |...
opcie
z Przetacz Pivot na z
3D Cursor f
S
(% object Mode = | [ | [ [z Scale ¥: 0.5000 V. 0.5000 Z: 05000 1000 Y. 0.0000 Z:0.000

Rysunek 14.23.6 Umieszczenie srodka obiektu — ,celu” w punkcie wyznaczonym przez kursor 3D

Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ umieszczony tam, gdzie znajduje sie kursor 3D. Nastepnie przetacz Pivot w tryb
3D Cursor i wlgcz przetacznik Move object centers only , umieszczony obok (Rysunek 14.23.6a). (Jego wig-
czenie powoduje, ze zmiana skali i obrét stosuje sie nie do catego obiektu, a tylko do jego srodka). Potem naci-
$nij |S| (Scale), i trzymajgc wcisniety klawisz przesun kursor myszki tak, by znalazt sie ponad kursorem 3D.
Nasz obiekt (,uchwyt”) podazy w tym samym kierunku, a gdy skala transformacji osiggnie (0,0,0) — jego $rodek
znajdzie sie w docelowym miejscu (Rysunek 14.23.6a,b). Zatwierdz te transformacje.

. Po operacji nie zapomnij tylko o wylaczeniu przetacznika Move object centers only , bo inaczej nie be-
dziesz magt obréci¢ zadnego obiektu!
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W analogiczny sposéb mozesz takze okresli¢ drugie potozenie ,uchwytu”, odpowiadajace klapie catkowicie
otwartej (Rysunek 14.23.7):

Wyznaczone przed chwilg gérne Klapa otwarta
potozenie obiektu — ,celu” )

0$ klapy, obrécona o 3 Kursor 3D w dolnym
45° wokot lokalnej osi Z ; ! potozeniu — wyznaczonym

tak samo jak gérne

Krawedz,  wyttoczona
wzdluz lokalnej osi X

{13 B 5L Flap klapy

Rysunek 14.23.7 Wyznaczenie dolnego poto  zenia obiektu — ,celu”

Wystarczy:

obréci¢ o0s (zawiasy) o odpowiedni kat (tutaj: 45°);

przej$¢ do edyciji siatki zawiasow;

ponownie zaznaczyé nasz ,roboczy” wierzchotek i umiesci¢ na nim kursor 3D;
zakonczy¢ edycje siatki zawiasow;

przesunaé ,uchwyt” do kursora 3D;

Na koniec usun, oczywiscie, z siatki zawiaséw wyttoczony podczas tej operacji wierzchotek!
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14.24 Przypisanie ograniczenia Limit Location

Aby czeéci naszego modelu nie mogty sie poruszac po calej scenie, tylko same ,pilnowaty” swoich wtasciwych
potozen, mozna zastosowac ograniczenie Limit Location . Oczywiscie, optaca sie go uzy¢ tylko dla kluczowych

elementéw. Na przyklad — dla uchwytu odpowiedzialnego za chowanie i wysuwanie podwozia (Rysunek
14.24.1):

1

a b ! [widok7 oro c

\.l_, : 1 - S E
{ T
|
|
|

»|

E Z=-3
'agka'”aY EK Uchwyt — X.500.Handle
wahacza — sterujacy pozycja kotka Dopuszczalny
zakres potozen
uchwytu
Rysunek 14.24.1 Polo zenie i dopuszczalny zakres ruchu ,uchwytu”, steruj acego pozycj q kotka ogonowego.

O pozycji podwozia decyduje uchwyt X.500.Handle, ktérego srodek jest sledzony przez lokalng 0$ Y wahacza
(Rysunek 14.24.1a). (Ten efekt jest uzyskany pomoca ograniczenia Locked Track — por. str. 823). Gdy podwo-
zie jest catkowicie otwarte, uchwyt znajduje sie w punkcie X=3,Y=55, 7Z=-3 (Rysunek 14.24.1a,b). Na razie
uchwyt mozna omytkowo przesung¢ w kazda strone, bez zadnych ograniczen. Uzytkownik moze sie wiec pomy-
li¢, i ustawi¢ podwozie w nienaturalnej pozycji. Ograniczymy to, pozwalajac uchwytowi X.500.Handle przesu-
wac sie wzdtuz osi Z, w zakresie od -3 (podwozie wysuniete) do +8 (podwozie schowane) (Rysunek 14.24.1c).

Aby doda¢ ograniczenie Limit Location, zaznacz obiekt (uchwyt), i w zestawie Object Buttons, panelu
Constraints, nacisnij przycisk Add Constraint (Rysunek 14.24.2a):

cootil Digton e
. . E Limit Scal
Nacisnij przycisk Add Constraint L!m; Hctet' Dodane, nowe
i wybierz ograniczenie Limit L ehatoron ograniczenie
; EEEE——
Location
Copy Scale

Copy Rotation

2 17~ rus e HOMIONE] L] &

b
Transformation
Child Of Add Constraift | To Object: % 500 Handle
[0 500 Hanlle | F|[ParB 545 ArmBase | T Ohject: X500, ~ Limit Location  [Corst | x

|Add to Groug | | Fassindes: 0 |

Na razie wszystkie | mirx [+ 0.0000 ¢ | [maxx [ 0.0000 - |

zakresy wspotrzed- | [Lminy [+ 0.0000 4] [may [+ 0.0000 |

nych sa nieaktywne | minz [+ 00000 | [mexzZ [+ 0.0000 ¢
CSpace: ‘World Space *

[Influence 1 .000 Bl [ show | Key |

Rysunek 14.24.2 Dodanie do obiektu ograniczenia  Limit Location .

Z listy rozwijalnej, ktora sie pojawi ponad przyciskiem, wybierz opcje Limit Location . Blender wstawi to ograni-
czenie na koniec listy (,stosu”) ograniczen przypisanych do obiektu. W pierwszej chwili wszystkie pola min# i

max# sg wylgczone (Rysunek 14.24.2b) — oznacza to, ze nie obowigzuje jeszcze zadne z nich (tzn. ogranicze-
nie nie jest aktywne).
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Zacznij od przepisania w pola minX, maxX, minY, maxY, minZ, maxZ aktualnych wspétrzednych uchwytu, np.
z okna Transform Properties () (Rysunek 14.24.3):

a) ’Krancowe (dolne) potozenie uchwytu ‘ b Wspéirzedne

pierwszego .
&dd Colkranca To Ohiect: ¥.500.Handle

[0B: %500.Hanlle | |Par:B 545 4rmBase | L L':""aim”
Locx: 3.000 Rota 0000 3.0000 220 ¢+ 3.0000

2 2 >

o | Loy 55000 «[—rs=Roty- 0000 > F! H 550000 | Fm 550000

o | LocE: —3.000 = Fots 0000 > -5.0000 naw L

o |4 Seales: 1.000 Dinn: 0,500 To  zawsze Fm

E Scale®: 1.000 Diirmy: 0.500 warto wiaczy¢ > \éVspplrzedne
~ - —— rugiego

ol [+ SealeZ: 1.000 Dim£: 0.500 CSpace:; | Local iwithout Pa | kranca

— ad
i CSpace ustawiaj ]/

| AR I | zawsze na Local nog Jl Shicw | Fey |

Rysunek 14.24.3 Przyktad ustawienia parametréw ogra  niczenia Limit Location .

Gdy je przepiszesz, mozesz klikngé |:[ w te przelgczniki, by zmieni¢ ich kolor na zielony (tj. wiagczy¢ ograni-
czenia) (Rysunek 14.24.3b). W pole maxZ wpisz warto$¢ dopuszczalnego, gornego pofozenia uchwytu. Poza
tym — warto jeszcze wigczy¢ opcje For Transform . (Jezeli tego nie zrobisz, po ewentualnym zdjeciu ograni-
czen pozycja obiektu moze Cie zaskoczy¢). Przelacz takze uktad wspotrzednych (CSapce), w ktérym obliczane
sg ograniczenia na Local (Without Parent) . Dlaczego wtasnie ten? Takze po to, by unikng¢ niespodzianek. W
przysztosci, podczas kompozycji sceny, mozesz chcie¢ przechyli¢ lub przesung¢ model. Uchwyty powinny by¢
wkomponowane w hierarchie jego zespotéw, i podaza¢ za ruchem calego samolotu. Przetaczenie ich ograni-
czen na lokalny ukfad wspoétrzednych to wtasnie zapewnia.

Na przyktad X.500.Handle jest przypisany do nieruchomego okucia wahacza: B.545.ArmBase (Rysunek
14.24.4a):

a

B.545.ArmBase jest ,rodzicem”
(Parent) X.500.Handle ...

O$§ Z ograniczenia
ulega obrotowi wraz z
catym uchwytem

...wiec obrét ,rodzica”
|| powoduje takze obrot
uchwytu!

Rysunek 14.24.4 Rezultat wyboru dla  Limit Location lokalnego uktadu wspétrz  ednych ( Local).

Gdy pochylisz to okucie (tak jak moégtbys pochylic caty samolot, np. aby wygladat jak podczas nurkowania),
pochyli sie odpowiednio takze ,sztywno” powigzany z nim uchwyt (Rysunek 14.24.4a). Gdybys w ograniczeniu
Limit Location pozostawit jako CSpace domysiny uktad wspoétrzednych World Space, to ograniczenie dziatatoby
dalej pionowo, i podwozie ,samo” zaczetoby Ci sie podczas obrotu okucia przesuwac. (Taki problem miatem we
wczesniejszych wersjach Blendera — do 2.44 — w ktérych Limit Location bylo zawsze obliczane w World
Space). Na szczescie przetaczenie CSpace na Local powoduje, ze osie ograniczenia sg ,przymocowane” do
lokalnego uktadu wspétrzednych uchwytu. Dzieki temu ich potozenie wzgledem reszty modelu nie ulega zmianie
(Rysunek 14.24.4b) i w czasie animacji samolotu nie jeste$ narazony na takie zaskoczenia, jak samoczynne
otwieranie sie podwozia.
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14.25 Przypisanie ograniczenia Transform

Ograniczenie Transform mozna traktowa¢ jako rodzaj ,uniwersalnej przektadni’. Pokaze je na przyktadzie prze-
lozenia ruchu pionowego uchwytu (X.500.Handle) na poziome przesuniecie popychacza (B.565.Rail) (Rysunek
14.25.1):

Popychacz
B.565.Rail

ey

Jak przetozy¢ ruch uchwytu

na ruch popychacza? \‘ |

]

I Uchwyt vi®_ Y

X.500.Handle
T

Rysunek 14.25.1 Przyktad typowego zagadnieniadla o  graniczenia Transform .

Gdy uzytkownik przesuwa uchwyt do gory, popychacz powinien przesuwac sie w lewo, przy czym kazdy z nich
ma inng predkos$¢ ruchu. W czasie gdy uchwyt X.500.Handle przesunie sie o 11 jednostek, popychacz
B.565.Rail ma przeby¢ tylko 3.5 (Rysunek 14.25.1). Aby uzyskaé ten efekt, przypiszemy do popychacza ograni-
czenie Transform.

Aby dodac¢ ograniczenie Transformation, zaznacz obiekt (uchwyt), i w zestawie Object Buttons, panelu
Constraints, nacisnij przycisk Add Constraint (Rysunek 14.25.2a):

Nacisnij przycisk Add Constraint i
wybierz ograniczenie Locked Track

Dodane, nowe

a) b) ograniczenie
r v panels |@ SO0 [@] [l i [\Eony Location | & chstr’%t To Obiect: B 565 Fall

Trataformation H D
Childd Of

= Transform

Target:
| OB:B.585. Fail [ F |[Par:B.580.Cylinder | To Obiect: B.565. Fail = ik 9
[4dld to Group | [+ Passincesio -] Source: Destination:

Czerwone tlo nazwy oznacza, Fiat J Geale | Fiot | Scale |
ze ograniczenie nie dziata z| | .. [EEEEAEEEE w =000 2= 000
powodu braku lub btednych \f: | = D'Eﬁl D-DG I‘\"" D.D MD.DDI
wartosci parametrow . _min 0408 2 0. AN -
Z: [min000[ax 0.00] |2 =[in0.00 w000
CSpace: |World Space ﬂWorld Space i]

[Influence 1.000 [ show | Key |

Rysunek 14.25.2 Dodanie do obiektu ograniczenia  Transformation .

Z listy rozwijalnej, ktéra sie pojawi ponad przyciskiem, wybierz opcje Transformation . Blender wstawi to ogra-
niczenie na koniec listy (,stosu”) ograniczen przypisanych do obiektu. W pierwszej chwili pole Transform w pa-
nelu ograniczenia, (to z nazwa), jest czerwone (Rysunek 14.23.2b). To oznacza, ze co$ z parametrami tego
ograniczenia jest nie tak. W tym przypadku w polu Target nie wpisaliSmy jeszcze nazwy obiektu — ,celu”. Gdy
to uzupetnimy, czerwony kolor zniknie z panelu.

Zwrd¢ uwage, ze domysinie wiaczone jest przetozenie potozenia (Loc) obiektu — ,celu” (Source ) na potozenie
(Loc) obiektu Destination (obiektu, do ktérego jest przypisane ograniczenie). Mozliwe sg jednak i inne przeto-
zenia — np. obrotu (Rot) na potozenie (Loc), skali (Scale) na obrot (Rot), itp. Wszystko zalezy wylgcznie od
tego, jakg kombinacje tych opcji zaznaczysz.
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Ustawienia transformacji dla popychacza B.565.Rail przedstawia Rysunek 14.25.3:

¥ Constraints

Przypisz uchwyt jako ,cel”
(Jego wspdhrzedne stang sie
,Zrédtowymi” — Source)

Axiz Mapping

Wy

Source:

S U

i

Wpisz  zakres  zmian

potozenia obiektu Target

Z z Source na Y Destination.

Ustaw przetozenie wspotrzednej

Typ uktadu wspétrzed-
nych — zmien na Local

Ustaw odpowiedni zakres
zmian wspoétrzednej Y

Rysunek 14.25.3 Przyktad ustawienia parametrow ogra  niczenia Transform .

W pole Target wpisalem nazwe uchwytu — X.500.Handle . W zespole Source pozostawitem $ledzenie potoze-
nia (Loc), i wpisatem peten zakres dopuszczalnych ruchéw uchwytu (Z: min = -3.00, max = 8.00). Ten ruch
przekladam na zmiane wspotrzednej Y popychacza. Dlatego w zespole Destination wybratem dla wspoétrzednej
Y z listy rozwijalnej Axis Mapping kombinacje Z-2Y (Rysunek 14.25.3). W towarzyszace jej pole min pozostawi-
lem 0.00, a w pole max wpisatem wartos¢ mniejszg: - 3.50. W ten sposéb zapewnitem popychaczowi ruch z
prawej na lewo. Oczywiscie, zmienitem takze typ obydwu (Source i Destination) uktadéw wspotzednych na
Local, by to ograniczenie bylo niezalezne od orientacji modelu w przestrzeni (por. str. 828).

Ustawienia, ktére pokazuje Rysunek 14.25.3, przekazujg Blenderowi prostg zaleznosc:
- dla potozen uchwytu pomiedzy Z = -3.00 ... +8.00 wspotrzedna Y popychacza ma sie proporcjonalnie
zmniejszaé, o wartosci od 0.00 do -3.50;

Wartosci przesuniecia dla potozen posrednich sg zawsze wyliczane proporcjonalnie (gdy uchwyt jest ,w potowie
drogi” — Z = +2.50 — to popychacz takze jest juz przesuniety o potowe dystansu: Y = - 1.75)

Rysunek 14.25.4 przedstawia rezultat dziatania ograniczenia Transform — ruch popychacza B.565.Rail wymu-
szony przez przesuniecie uchwytu X.500.Handle :

| — :ﬁ — ___-T _—

Polozenie Polozenie
krancowe krarncowe

{13 % 500, Handle X.500.Handle (13 %500 Handle

Rysunek 14.25.4 Dziatanie ograniczenia Transform .

Proporcjonalny sposéb dziatania ograniczenia Transform powoduje, ze nie nadaje sie do ,przetozenia” bardziej
ztozonych ruchéw, np. rownoczesnego obrotu wzgledem wszystkich trzech osi. Mimo pozoréw, taki ruch moze
wystgpi¢ dos¢ czesto — chociazby podczas obrotu wokét jednej z osi lokalnych, gdy obiekt jest obrécony
wzgledem swojego ,rodzica”.
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Dla przyktadu, sprébujmy przetozyé za pomocg ograniczenia Transform przesuniecie uchwytu na obrét pokrywy
podwozia (Rysunek 14.25.5):

—--"'"': Uchwyt

/ ‘ (X.500.Handle)

Obrét  wokot
lokalnej osi Z

|u7.L.Doar&xis. Test | [Par:B.300 Fuselage |

(o7 L Door &xis . Test | |Par:B.3$D.Fuselage |

vy M

Pokrywa jest przy- o4 Lock: 1423 v| [d]«RotR: 85.487 » o4 Lock: 1423 v| [d]Roti: -54.521r
mocowana do osi o [+ LocY: 49185« | | g« Roty: 0.367 » o |+ Loc: 49 185 « | | g [+ Roty: 34 505 »
relacjg parent o |+ LocZ: 2303+ | | g |«RotZ: 184 645 g |+ LocZ: 2303+ | |a]+ FotZ: 7.785 »
| (AT s 10000 | € Dmmo03s - (2] Seales 1000+ Dim#. 0.034 _»
Obroét osi dla pokrywy w 1.000 ¢ /]« Dim‘v‘: 0034 » Obrét osi dla pokrywy w }ggg r|/]a D!m\"’i 0034 »
pofozeniu ,zamkniete”  |L000/| [ DimZ: 5485+ polozeniu ,otwarte” | < DimZ.54a5 _»

CrFotale ;Iaje

Rysunek 14.25.5 Ruch zto zony: obrét (osi) pokrywy podwozia wokét lokalnej os i Z.

Zawiasy pokrywy, ktore nalezy obrdci¢, to zwykte cylindry, wyciagniete do odpowiedniego rozmiaru wzdtuz lo-
kalnych osi Z (Rysunek 14.25.5a). Ich ,rodzicem” jest kadlub. Sg wzgledem niego obrécone — wokot wszyst-
kich trzech osi (por. okno Transformation Properties — Rysunek 14.25.5b). Do zawiaséw jest ,przymocowana”
(relacjg Parent) sama pokrywa. Aby jg otworzy¢, nalezy obréci¢ zawias wokot lokalnej osi Z (Rysunek 14.25.5c).
Poréwnaj jednak w oknie Transformation Properties obroty wokot osi X, Y, Z przed i po tej transformacji (por.
Rysunek 14.25.5b z Rysunek 14.25.5d). Zauwaz, ze kazdy z nich ulegt zmianie: RotX (z 85.487 na - 84.521),
RotY (z 0.367 na 34.509), RotZ (z 184.645 na 7.785). (W oknie Transform Properties podawane sg obroty
wzgledem osi ,rodzica”).

No dobrze, skoro zawiasy majg sie obréci¢ wokot wszystkich trzech osi, to przypiszmy im ograniczenie
Transform. Powigzmy je ze zmiang potozenia (Loc) uchwytu (Target: X.500.Handle) wzdtuz osi Z (od Z = -3 do
Z = 8) (Rysunek 14.25.6):

|43d Constraint | To Obiect: B.307.L.Door
Zmiana potozenia = Tranaform Przesunigciu  uchwytu
uchwytu ma wymusi¢ ma odpowiada¢ obrét
obrét zawiaséw - » Target: || OB:x 500 Handle zawiasow

. [Extrapolate [ WG
e Destination: K
Rat | Seale | | Loc TR Katy obrot w pozycj

vy main by w: [min000[ax000] |[z]:[nasadepase| |22

;ar;';nigte; . _ ve o min 0.00| s 0008 | || Z [+ in 037 8 34 51

otwarte 7 [in-3.00[ax500 | ||Z]:] 18465/ max 1| pore——
CSpace: | Local (Withou # | Local {Withou = |  |.otwarte”

Rysunek 14.25.6 Ograniczenie, przypisane do zawias6 w pokrywy podwozia

Ustalmy w obszarze Destination, ze zmienia¢ sie¢ ma obrot (Rot). Przypiszmy zmiane kazdej z trzech osi ze
zmiang wspotrzednej Z uchwytu (,celu”). W odpowiednie pola min przepiszmy obroty RotX, RotY, RotZ z okna
Transform Properties dla potozenia ,zamkniete”. W pola max przepiszmy obroty RotX, RotY, RotZ dla potozenia
Lotwarte”.
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Po przypisaniu ograniczenia sprébuj przesuna¢ uchwyt. Zawiasy zaczynajq sie obracac, ale trajektoria pokrywy
podwozia jest zupetnie nieoczekiwana (Rysunek 14.25.7a,b,c,d):

a b

j Uchwyt: Z = -3
Pokrywa zamknigta

Cc
—_— Uchwyt: Z=8

Uchwyt: Z =3 Pokrywa otwarta

Rysunek 14.25.7 Rezultat — zaskakuj aca droga od jednego do drugiego poto  zenia ko hcowego

O ile obydwie krancowe pozycje sg poprawne (por. Rysunek 14.25.7a,d — w koncu podalismy doktadne wspot-
rzedne), o tyle potozenia posrednie sg bardzo dziwne (Rysunek 14.25.7b,c). Dlaczego? Dlatego, ze poszcze-
golne katy obrotu wokot lokalnej osi Z zawiaséw powinny sie zmienia¢ nieliniowo (najpierw jeden z nich powi-
nien rosnaé szybciej niz pozostate, potem inne to maja ,nadrobi¢”). Takiego efektu nie mozna uzyska¢ za po-
mocg ograniczenia Transform. Do wywotania obrotu zawiasow lepiej jest uzy¢ ograniczenia Locked Track (por.
str. 823).
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14.26 Przypisanie ograniczenia Stretch To

Ograniczenie Stretch To taczy w sobie dwie operacje: skierowania na “cel” okreslonej osi obiektu (przypomina w
tym dziatanie Locked Track), i zmiane skali wzdluz tej osi. Nadaje sie doskonale do drobnych “naciggnie¢”, ma-
skujacych pewne niedoktadnosci w torach ruchu poszczegélnych czesci mechanizméw. Popatrz, na przykiad,
na popychacze pokrywy koétka ogonowego (Rysunek 14.26.1):

a) Mechanizm  kétka b)
ogonowego w
pozycji ,otwarte” Kétko ogonowe w

trakcie chowania

Popychacz
(B.757.Stick.L )

- Dopasowana
koncéwka

L

Rysunek 14.26.1 Przyktad typowego zagadnieniadla o  graniczenia Stretch To .

Przerwa!

Rysunek 14.26.1a) pokazuje mechanizm podwozia w pozycji “otwarte”. Popychacz (B.757.Stick.L ) jest tu skie-
rowany na okucie pokrywy ograniczeniem Locked Track. W tym potozeniu wszystko wyglada poprawnie — w
koniec popychacza wpasowana jest 0$ beczuitki okucia. Gdy jednak zaczniesz sktada¢ podwozie, zauwazysz ze
w szerokim zakresie potozen posrednich popychacz “odrywa” sie od okucia (Rysunek 14.26.1b). Na zmiane
dystansu pomiedzy obiektem i jego celem ograniczenie Track To nic poradzié¢ nie moze'. Pomoze za to inne —
Stretch To.

Aby doda¢ ograniczenie Stretch To, zaznacz obiekt (popychacz), i w zestawie Object Buttons, panelu
Constraints, nacisnij przycisk Add Constraint i wybierz Stretch To (Rysunek 14.26.2a):

ey |

Nacisnij przycisk Add Constraint i Fiigicd Body Joint
wybierz ograniczenie Stretch To
Clan Ta
| . " W Dodane, nowe
a i+ = Panels |@|@|J|1{|IZI|EI| |‘l’,‘.|_¢| | S e b) ograniczenie
Transformation
Child Of 3
[0B:B 757 Stick.L | F |[Par:B.570.Connector | gl Constraint HD: s Corediant o Gt BT Bk L
|Add to Group | |1 Pazsindesx: 0 PI — Stret; To "
Czerwone tto nazwy oznacza, Target:
Zze ograniczenie nie dziata z
powodu braku lub biednych IE Rest Length: 0.0000 v
wartosci parametrow 1 Valumne Variation: 1.0000 3

val: [P Fiane: [0 Z |

Rysunek 14.26.2 Dodanie do obiektu ograniczenia  Stretch To .

W pierwszej chwili pole Transform w panelu ograniczenia, (to z nazwg), jest czerwone (Rysunek 14.23.2b). To
oznacza, ze co$ z parametrami tego ograniczenia jest nie tak. W tym przypadku w polu Target nie wpisali§my
jeszcze nazwy obiektu — ,celu”. Gdy to uzupetnimy, czerwony kolor zniknie z panelu.

! Oczywiscie, caly problem bierze sie z niezbyt dokltadnego odwzorowania obrotu pokrywy. Na etapie, ktéry pokazuje Rysunek 14.26.1b),
powinna by¢ juz bardziej obrécona. Niestety, zrezygnowatem z doktadnego odwzorowanie jej ruchu (jest bardzo nieliniowy, wiec bytoby to
bardzo pracochtonne). W efekcie musze “tuszowac” takie niedociggniecia, jak przerwy pojawiajace sie miedzy elementami mechanizmu.
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Wohpisz w pole Target nazwe beczutki okucia (B.550.Dolly.L ). Oprocz tego na liscie Plane zaznacz o$ X, a na
Vol — NONE (Rysunek 14.26.3a):

a

|&dd Canstraint | To Obiest: B.757.5tick L

¥ Streteh To X

Dystans, zmierzony| Target: |[0B:B.550.Dolly.L Daio - ReRREECEEEEE
przez Blender WG
e Rest Length: 1.3455 -

| 1 Wolume “ariation: 1.0000 F
vol: [AZ | % | Z IOl Plare | EB--

| Influence 1.000 || Show | Key |

Rysunek 14.26.3 Przyktad przypisania parametréw  Stretch To .

Ograniczenie Stretch To zawsze ,celuje” we wskazany w polu Target obiekt lokalng osig Y (Rysunek 14.26.3b).
(Nie mozna tego zmieni¢, tak jak w Locked Track). Jezeli masz inaczej zorientowane osie — musisz wczesniej
obréci¢ siatke wzgledem s$rodka obiektu. Mozesz nadal, podobnie jak w Locked Track, okresli¢ o$, ktéra ma
pozosta¢ nieruchoma — X lub Z. (Traktuj jg jako ,,08 obrotu” — por. Rysunek 14.26.3b). Po przypisaniu obiektu
Blender odnotowuje w polu Rest Length odlegto$¢ do $rodka ,celu”. Od tej chwili zaczyna zmienia¢ skale obiek-
tu wzdtuz osi Y o tyle, o ile r6zni sie aktualny dystans od dystansu wpisanego w Rest Length.

Rezultat dziatania ograniczenia pokazujg ujecia popychacza w dwoch kolejnych potozeniach mechanizmu
(Rysunek 14.26.4a i b sg wykonane doktadnie w tej samej projekcji):

Rysunek 14.26.4 Rezultat ograniczenia Stretch To .

Koniec popychacza trzyma sie “jak przyklejony” beczulki okucia. Przy okazji rozciaga sie jak guma — zwrdé
uwage, ze dystanse D1 i D2 na ilustracjach bardzo sie r6znig!

Przy pracy z ograniczeniem Stretch To zwracaj zawsze uwage na 0$ podang w parametrze Plane. Rysunek
14.26.5 pokazuje, jak moze sie r6zni¢ orientacja obiektu w przestrzeni dla kazdej z opcji:

Add Constraint To Dhiect: B.757 . Stick.L Add Constraint To Ohject: B.757 . Stick.L

¥ Sireth To X ¥ Siretch To X
08 obrotu: X FES50.00l L ’—':‘Oé pra— ISSD.DDIIy’.L
GIE Rest Length: 1.3455 * [R 3 Fest Length: 1.3455 3
[ Wolume Variation: 100000 | [ Walume Variation: 1.0000 4 ]

val: noneE By« F

[Influence 1.000 1| show | key |

wal: NONE Plane:

[Influence 1.000 || how [ key |

Rysunek 14.26.5 Rezultat przet aczenia ,blokady” osi obrotuz X na Z.
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14.27 Przypisanie ograniczenia Limit Distance

Ograniczenie Limit Distance wymusza na obiekcie zachowa-
nie odpowiedniej odlegtosci od srodka obiektu — celu. Ta wia- cy|in§er
sciwos¢ przyda sie do zamodelowania dziatania potaczenia
przegubowego, takiego jak u tych dwdch tacznikéw na amorty-
zatorze goleni podwozia (Rysunek 14.27.1). To typowe rozwig-
zanie, stosowane w konstrukcji samolotéw od poczatku lat
czterdziestych: dwa skladajace sie ,jak nozyce” prety, zapo-
biegajace przypadkowemu obrotowi kota wokot goleni.

Wydaje sie, ze najtatwiej odwzorowac¢ ten mechanizm za po-
mocg wewnetrznego szkieletu (armatury — por. str. 815). Moz-
na to takze zrobi¢ w inny sposob. Wystarczy uzy¢ ograniczen

=X | Potaczenie przegubowe
amortyzatora | — 0$ to $ruba o nazwie
| B.620.R.Screw

Limit Distance i Stretch To . Rysunek 14.27.1 Pot aczenie przegubowe

Zaczniemy od dodania ograniczenia Limit Distance, do osi przegubu. W naszym przyktadzie to s$ruba
B.620.R.Screw (por. Rysunek 14.27.1). W zestawie Object Buttons, panelu Constraints, nacisnij przycisk Add
Constraint (Rysunek 14.27.2a):

Track Tao

Nacisnij przycisk Add Constraint i S
wybierz ograniczenie Limit Distance it St @ Dodane, nowe

ograniczenie

Limit Rotation

S -t
ajdv panes ¢|S[@M0 @] [
Transformation
Child 0O
[0B:B.621 Attachment | F |[ParBE30ALey | Add Constra To Object: B.B21 At To Object: B.521 Attach
[£dd to Group | [+ Fassindex:o | = Limit Distarce ®

Targst
Czerwone tlo nazwy oznacza,

ze ograniczenie nie dziata z Rk Distance: 0.0000 ¥
powodu braku lub btednych
wartosci parametrow

-

Clamp Region: Inzicle =
|Inﬂuence 1.000 _|| Showl Key ]

Rysunek 14.27.2 Dodanie do obiektu ograniczenia  Limit Distance .

Z listy rozwijalnej, ktéra sie pojawi ponad przyciskiem, wybierz opcje Limit Distance . W pierwszej chwili pole
Limit Distance w panelu ograniczenia, (to z nazwg), jest czerwone (Rysunek 14.27.2b). To oznacza, ze co$ z
parametrami tego ograniczenia jest nie tak. Po prostu w Target nie wskazaliSmy jeszcze obiektu — ,celu”.
Wpisz tam nazwe okucia (B.611.Attachement ), a czerwony kolor zniknie z panelu (Rysunek 14.27.3a):

Sruba
B.620.R.Screw

a) b

Nazwy ograniczen

Agmozna  dowolnie To Okiect: B.620.R.Scre
zmieniac

= Limit Distance

o
Odlegtosé jest mierzo-

Mozliwe 7

potozenia

$rodka $ruby
Target: IDB:E.EH.MtaJ:hment" na od srodka tego [

WG obiektu | |"\\ . Distance: 1.7199 N

Odlegto$é, obliczona wﬁ 1.7133
przez Blender Przestaw na
Clamp Region: |H Surface
Influgnce 1.000 J| Shiow | Key | Obiekt — cel:

B.611.Attachement

Rysunek 14.27.3 Przyktad przypisania parametrow  Limit Distance .

Jednoczesnie przestaw Clamp Region na Surface. To wymusza na $rubie zachowanie stalej odlegtosci od
srodka okucia (Rysunek 14.27.3b). (Zauwaz, ze srodek okucia nie musi by¢ jego srodkiem geometrycznym).
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Z jednego ograniczenia Limit Distance nie ma jeszcze efektu, o ktéry chodzi. Dodaj jednak do tej samej Sruby
(B.620.R.Screw ) drugie ograniczenie tego samego typu — tyle ze tym razem wzgledem gérnego okucia
(B.621.Attachement ) (Rysunek 14.27.4a):

a)
| e Constraint | To Object; B.G20.R. Scre

R Drugie ograniczenie
b Limit Distance Lower typu Limit Distance

| Influence 1.000 £1| show | Key [

= Limit Distance ‘x/

Target: |OB:B.621.Attachment

Cel ograniczenia:
B.621.Attachement

VG
PR Distance: 1.6935

e

Clamp Region: Surface *

Rysunek 14.27.4 Przyktad zastosowania dwo6ch ogranic ~ zen Limit Distance .

Rysunek 14.27.4b) pokazuje, ze $rodek ograniczonej w ten sposéb sruby moze leze¢ tylko w jednym, jedynym
miejscu: tam, gdzie odlegtosci od obydwu oku¢ sg takie same. Ten punkt zmieni sie, gdy okucia zblizg sie do
siebie lub oddala, w wyniku ruchu amortyzatora. W ten sposéb ograniczenia Limit Distance zastepujg ramiona
tacznikow.

Teraz pozostaje tylko przypisa¢ srubom w osiach obrotu ramion ograniczenia Stretch To (por. str. 833) — tak, by
ich lokalne osie Y ,celowaly” w 0$ przegubu (Rysunek 14.27.5a):

a) b)
$ruba, B.625.R.S E : .
pelniaca  rol oS |4dd Constraint | To Ohiect: B.615.R. Sere
ramienia tacznika. l
E = Streteh To X
| [ce iczenia: . ;
|| sraniczenia Target:y,| OB:B.620.R.Screw |
| WG
: [R] Rest Length: 1.5147
| | Wolume Variation: 1.0000 |
vol: | #Z [ %] 2 Plane:| &[5}
[nfluence 1.000 hu:uw| key |
O$ obrotu:Z
Rysunek 14.27.5 Przypisanie osiom t acznikdw ogranicze n Stretch To .
(Rysunek 14.27.5b pokazuje parametry jednego z tych ograniczen — jako Target jest wpisana S$ruba

B.620.R.Screw, a osig obrotu jest lokalna 0$ Z). Potem pozostaje tylko przypisa¢ do osi same ramiona (relacjg
Parent), by same sie kierowaty na 0$ przegubu (Rysunek 14.27.6a):

i b) ; X

| 4 1

| 40

5 il

| [,Rodzic” — $ruba -

| |B.625.R.Screw iz
Ramige B.625.R.Stick F'“ e - O$ sruby — celuje
(przypisane do $ruby Lol wprost w przegub
B.625.R.Screw ) ¥ ;
Ramie B.615.R.Stick -y ‘
(przypisane do s$ruby JPotomek” — ramie Z
B.615.R.Screw) B.625.R.Stick s

O$ ramienia jest odchy- IO Y
lona od osi $ruby, gdyz TR 1
otwoér przegubu znajduje

<ie nnnizei
-

e

Rysunek 14.27.6 Przypisanie t acznikéw do osi obrotu.

Zwrd¢ uwage, ze ramiona sg lekko odchylone od osi Y ich ,rodzicéw” — $rub (Rysunek 14.27.6b).
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Rysunek 14.27.7 przedstawia mechanizm, ktéry stworzylismy, w dziataniu:

Rysunek 14.27.7 Dziatanie mechanizmu pot aczenia przegubowego.

Wyglada to na poprawnie zginajace sie potgczenie przegubowe. Na pierwszy rzut oka efektu nie mozna odréz-
ni¢ od klasycznego zastosowania armatury (por. str. 815 i nastepne). Na koniec tej sekcji warto odnotowac, ze:

e Jako cel ograniczen Limit Distance mozna wskaza¢ wprost sruby w osiach obrotu ramion tacznika (chodzi
0 obiekty B.625.R.Screw, B.615.R.Screw — por str. 836, Rysunek 14.27.5). W ten spos6b mechanizm
bytby ztozony z mniejszej liczby obiektéw, czyli — prostszy. Nie zrobitem tego jednak ze wzgledéw ,po-
rzadkowych”. (Blender wtedy wyswietla od czasu do czasu w konsoli ostrzezenia o wzajemnej referencji —
circular reference — tych dwdch $rub). Zamiast tego uzytem ich ,rodzicow” — okué, ktérym specjalnie
ustawitem $rodki w osiach obrotu ramion.

e« Gdyby otwory na o0$ przegubu B.620.R.Screw lezaly na osi ramiona lgcznikéw (B.625.R.Stick,
B.615.R.Stick ) — ograniczenia Stretch To zostatyby przypisane bezposrednio do nich. Wtedy ramiona mo-
gly by by¢ bezposrednimi ,potomkami” oku¢, a Sruby, lezace w ich osiach obrotu, nie bytyby w mechani-
zmie potrzebne. Zastosowatem je wylacznie dlatego, ze 0$ przegubu lezy ponizej lub powyzej osi podtuz-
nej ramienia tacznika, wiec nie mozna jej wycelowaé prosto w jego srodek (por. str. 836, Rysunek
14.27.6b).

e  Teoretycznie, do skierowania ramion na 0$ przegubu, zamiast ograniczen Stretch To mozna by byto zasto-
sowac ograniczenia Locked Track (por. str. 823). Jednak wtedy koncowki ramion mogg w pewnych potoze-
niach ,odstawaé” od przegubu. Wyglada na to, ze Blender wyznacza potozenie wynikajagce z ograniczen
Limit Distance w sposéb przyblizony (iteracja?), co prowadzi do powstania takich odstepow. Jedynym le-
karstwem na to sg ograniczenia Stretch To, ktére same dbajg o to, by koncéwki ramion byty ,dociggniete”
do zadanego punktu. (Niewielkie zmiany skali wzdtuz lokalnych osi Y $rub sg przenoszone na obiekty po-
tomne — ramiona. | to wystarcza).
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14.28 Odbicie lustrzane ( Mirror ) i uboczne efekty ujemnej skali obiektu

Transformacja Mirror jest wlasciwie skrotem — specyficzng formg zmiany skali obiektu poprzez pomnozenie jej
wartosci wzgledem jednej z lokalnych osi przez -1. Mozna jg wywota¢ skrotem - lub poleceniem
Object 2Mirror . (Ten sam rezultat mozna uzyskac poprzez odpowiednig zmiane skali w jednym kierunku). W

tej sekcji pokaze praktyczny przypadek zastosowania lustrzanego odbicia (Mirror). Oméwie takze pewien za-
skakujacy efekt uboczny, ktéry moze wystapi¢ dla rezultatow tej transformacji — obiektow o skali ujemne;.

Naszym zadaniem jest skopiowanie i przypisanie do prawej pokrywy luku podwozia okucia, do ktérego ma by¢
potem przyczepiony popychacz (Rysunek 14.28.1a):

° | | b s303nest] © B.305.Door | QD
L1001 E.306.L.Door

B3 Modifiers |
» /A B.306.Door |
'

i B.Inner Details
b9 Modifiers | 7
A BSIAMest |

B.303.BoltL.oot |
I:EI.EDS.EIDH.L_DDE |
B.303.MestL.002

> L B550.DollyL | £

Lewe

Miejsce na >
okucie

prawe okucie

B.303.Bolt.
L.001

Prawa pokrywa Lewa pokrywa
(B.306.R.Door) (B.306.L.Door )

I_><!

B.303.Nest.L.002

B.303.Bolt.
L.001

51,1001

Rysunek 14.28.1 Okucie pokrywy podwozia i jego stru  ktura

Okucie skftada sie z dwoch tréjkatnych blach, potaczonych bolcami (nazwy poszczegdlnych czesci podaje
Rysunek 14.28.1b). W hierarchii modelu (Rysunek 14.28.1c) jedna z tych blach (B.303.Nest.L.001) jest ,rodzi-
cem” (parent) pozostatych elementéw okucia. Jednoczesnie jej ,rodzicem” jest lewa pokrywa podwozia
(B.306.L.Door ).

Zaznacz wszystkie elementy okucia i zduplikuj je (-E', str. 796). Zaraz po stworzeniu przesun te duplikaty w
bok, na jakis ,réwny” i tatwy do zapamietania dystans — np. o 1 jednostke Blendera (Rysunek 14.28.2a). (Ro-

bimy to wylgcznie po to, by tatwo bylo je zaznaczac). Przy okazji zmien w nazwach nowo utworzonych obiektow
koncéwki L na R (cho¢ jeszcze na to nie wyglada, bedzie to okucie prawej pokrywy):

c . Camera.&dHoc | <3

Pomocniczy obiekt

(rEon;erlté') Euplr:g\tfz i Camera AdHoc.001 | <
okucia - M Cameraalt | <7
’ - Empty
_____ e =R

i B.Inner Details
Bl Modifiers | ©
B A BSI9Mest |
E.303.BoltR.001

B.303.Nest.R.001 —

S —— poczatek  okucia B.303.BoltR.002
obiekiow okucia e e B.303.Mest.R.002

| | B.550.0olly.R | ¢
Rysunek 14.28.2 Powi azanie duplikatu okucia z pomocniczym obiektem Empty

W zwigzku z tym, ze polecenie Mirror dziata tylko wzdtuz lokalnych osi obiektu, musimy ,0bej$¢” to ogranicze-
nie. Wstaw na chwile w osi samolotu pomocniczy obiekt Empty (jak — str. 791). Uczyn go rodzicem blaszki
B.303.Nest.R.001 (Rysunek 14.28.2c).
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Teraz mozna wywotac¢ transformacje Mirror -) dla obiektu Empty . To w istocie zmiana skali wzdtuz osi X

z 1.0 na -1.0. ,Rodzic” okucia — blaszka B.303.Nest.R.001 — jest jednoczes$nie ,dzieckiem” Empty (Rysunek
14.28.2c). Zmiana skali ,rodzica” przeklada sie na wszystkie obiekty do niego przypisane, stad okucie znalazio
sie juz po przeciwlegtej stronie osi samolotu (Rysunek 14.28.3a):

i i
a Rezultat operagji
Mirror wzdtuz osi X

\ Okucie przypisane do Empty Odwracamy takze przesunig-
znalazto si¢ po przeciwnej| cie o 1 jedn, wykonane przed z

Z
| R stronie lustrzanym odbiciem [ S
I I I I I

2 -
o i o |

Nowe okucie znajduje
sie juz na wiasciwym
miejscu

Rysunek 14.28.3 Przeniesienie duplikatu okucia pona  d drug q pokryw e (Mirror )
Przesun jeszcze okucie wzdtuz osi X o0 1 jedn. (por. str. 838, Rysunek 14.28.2a) — tak, jak to pokazuje Rysunek

14.28.3b). W rezultacie mamy je juz w miejscu docelowym (Rysunek 14.28.3c).

Pozostat do wykonania ostatni krok: zamiana ,rodzica” okucia (a konkretnie: jego blaszki B.303.Nest.R.001) z
tymczasowego obiektu Empty na pokrywe podwozia (B.306.R.Door) (Rysunek 14.28.4):

2. ...1wskaz B.306.R.Door
jako nowego ,rodzica”

. a mozesz zobaczy¢,
jak cate okucie nagle sie
obrécito!

1. Zaznacz tylko przypi-
sang do Empty blaszke
B.303.Nest.R.001 ...

Rysunek 14.28.4 Niespodziewany efekt zmiany przypis  ania (Parent) obiektu

I nagle mozesz stwierdzi¢, ze nieoczekiwanie, tylko w wyniku zmiany ,rodzica”, okucie obrdcito sie o jakis dziw-
ny kat (Rysunek 14.28.4b)! Co sie dzieje!?

No céz, tak wtasnie moze sie objawi¢ efekt uboczny rezultatu operacji Mirror — zmiany skali na ujemna. Nim
cokolwiek z tym zrobisz, przyjrzyj sie uwaznie transformacjom kazdego z okué (Rysunek 14.28.5):

a b
|: B303 Mest F.OO | |Far:B 306.F.Door | |: B303 Mest LO01 | |Far:B.306.L.Door |
o | Loci: 0752 o | o Fote: 77124 o |+ Loci: 0752 o | Aota: 102876
o | Loc: 51,173 o | ROty —ES.D?EE o | Loc: 51173 o | Aoty —115 5950
o | LocE: -1.5927 o | Fots: -13.565 o [ LocE: -1.927 o | 1 Rotd: 13565
o | Sealei: 2.000 Dimi: 0553 Daziwny kat o | Scalex: 2.000 Dim3: 0.553
o | Sealey 1501 Dy 0.441 . = [+ Sealey 2.000 D" 0. 455
o | Gcaled: —1.501 D2 0036 o | SealeZ: 2.000 D2 0.040
| Link Scale | glizgﬁwidlowa [ Lirk Scale [

Rysunek 14.28.5 Analiza r6 znic transformacji
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Prawe okucie jest wyraznie skrecone, wiec zacznijmy od katéw obrotu. Sprobuj najpierw obréci¢ blaszke
B.303.Nest.R.001 wokét kazdej z lokalnych osi: X, Y, Z. Wyglada na to, ze zdecydowanie poprawia sprawe
obrét wokét lokalnej osi X (Rysunek 14.28.6):

b
|: B.305.MNest .00 | |Far:B.305.F.Door |
a Lock: -0782 | [a]Ratx 102124 | [[]
o Locv:51.173 | [ 2 | Fop@™-63.050
o | LocE: —1.927 o | F0tE: -13.565
Poprawianie obrotu P
wokot lokalnej osi X o002 CITAE 0558578
— 0 okolo 25° 1.801 Diimn': 0.441
@ [owaez - 1801 Dimz: 0.036
| Lirk Scale | ¢ est.R.O01

Rysunek 14.28.6 Pierwsza poprawka: obrét wokét loka  Inej osi X

W wyniku operacji Mirror zmianie moga ulec katy obrotu obiektu. Ich zmiana zalezy od osi, wzdluz ktérej nasta-
pita transformacja. W tym przypadku (poréwnujac Rysunek 14.28.5a i b) wyglada na to, ze Blender zwiekszyt
kat RotX o 180°, zamiast zmieni¢ mu znak na przeciwny.

. Nie potrafie znalez¢ wyjasnienia dla tak dziwnego zachowania Blendera. Przypuszczam, ze jest to objaw
jakiegos$ btedu w programie. W chwili obecnej (czerwiec 2010) wszystkie wysitki Blender Foundation sg
skierowane na prace nad nowg wersjg Blendera — 2.5. Gdy opublikowany zostanie Blender 2.5 beta,
sprawdze czy ten bigd w nim nadal wystepuje, i postaram sie go zgtosi¢ do poprawy.

Po wyprostowaniu okucia wida¢ wyrazniej, ze cos jest nie tak z jego rozmiarem — z boku otworu w pokrywie
podwozia pojawita sie szczelina (Rysunek 14.28.7a):

b

|: B.303 Mest f.O0 | |Far:B 306 F.Door |
Poprawienie skali wf —0.752 o | (Fota: 102124
kie“:_”"_a‘:h Y i Z byl:5{ 173 +| | 4| Foty: —E3.050
wyeliminowaé te ;
szozeline . -1.927 +| | d | ‘RotZ: -13.565

| o | oales: 2,000 Dim#: 0553 |

o |+ Seale: 2,000 'I

o | QL1 P e e

est.F.001 Link Scale

Rysunek 14.28.7 Druga poprawka: zmiana skali wzdlu  z lokalnych osi Yi Z

Tym razem przyczyne fatwo dostrzec: z zupetnie niezrozumiatych powodoéw skala ,rodzica” okucia — blaszki
B.303.Nest.R.001 — zostala zmniejszona w kierunkach Y i Z z 2.000 do 1.801 (por. Rysunek 14.28.5a). Skala
.fodzica” jest dziedziczona przez obiekty potomne, stad cate okucie jest w tych kierunkach mniejsze.

Wystarczy wpisa¢ w pola ScaleY i ScaleZ z powrotem poprawne wartosci (Rysunek 14.28.7b), by ,dociggnaé”
krawedz okucia do krawedzi jego otworu w pokrywie podwozia (Rysunek 14.28.7c).

. Podczas poprawiania skali w oknie Transform Properties zmieniaj wartosci, ale nie znaki! Jezeli bys je
zmienit, odwrdcisz efekt transformacji Mirror (por. Rysunek 14.28.7b, znak w polu ScaleZ)
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Na koniec warto jeszcze przetgczyé sie na tryb wyswietlania Wireframe ), i sprawdzi¢, czy w rzucie z boku

linie obydwu okué¢ doktadnie sie pokrywajg (Rysunek 14.28.8a):

a
W rzucie z boku
linie oku¢ powinny
sie  dokiadnie rzucie z przodu
pokrywac kucia powinny leze¢
===

Rysunek 14.28.8 Weryfikacja poprawno $ci — w rzucie z boku i z przodu

Nie zaszkodzi zerkna¢ takze na rzut z przodu (Rysunek 14.28.8b), czy sa w réwnych odlegtosciach od osi sa-
molotu. Rysunek 14.28.9 przedstawia ostateczny rezultat — prawidlowo ustawione okucia, przypisane do od-
powiednich pokryw luku podwozia:

B.303.Nest.L.001

B.306.R.Door
B.306.L.Door

B.303.Nest.R.001

N

02

Rysunek 14.28.9 Ostateczny rezultat
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14.29 Wstawienie krzywej ( Curve)

Zastosowanie dla krzywych znajduje w Blenderze stosunkowo rzadko: gdy trzeba zamodelowac¢ jakis wygiety
kabel czy rurke. Przyktadem takiego elementu jest przewdd z ptynem hamulcowym, doprowadzanym do piasty
kota gtéwnego (Rysunek 14.29.1):

Przew6d hamulcowy.
Jest to siatka rury,
wygieta wzdtuz
krzywej Path.

Krzywa  Path —
wyznacza 0$ siatki
przewodu

Krzywa jest obiektem
— ma, m.in. tak jak
pozostate, srodek.

{173 Curve

11 E612.R.HLine
Rysunek 14.29.1 Przykiad siatki, wygi  etej wzdtu z krzywej Rysunek 14.29.2 Krzywa, determinuj gca ksztatt siatki

Przewdd, ktéry pokazuje Rysunek 14.29.1, zostat uformowany jako prosta ,rurka”. Nastepnie wygiglem go, za
pomoca odpowiedniego modyfikatora Curve Deform (por. str. 913) wzdtuz odpowiedniej krzywej przestrzennej
(Rysunek 14.29.2). To jeden z typow linii dostepnych w Blenderze. Mozna byloby te siatke ,powygina¢” bez
pomoc krzywej, ale tak jest wygodniej modyfikowa¢ jej ksztatt. W dodatku mamy gwarancje, ze przekréj po-
przeczny tak wygietej ,rury” nie bedzie w zadnym miejscu zdeformowany.

Aby dodac¢ do rysunku krzywa (Sciezke), umiesc kursor 3D tam, gdzie ma by¢ jej ,punkt odniesienia” (np. pocza-
tek). Nastepnie nacisnij (lub rozwin menu Add — jest zaraz obok menu File). Wywofaj polecenie

Add >Curve Path (Rysunek 14.29.3):

» Mesh 4
Edit » r Eezier Curve
1. Umies¢ kursor tam, ] Select » Surface v Bezier Circle
gdzie ma by¢ pocza- : Transform Meta » MURES Curve
tek krzywej.. . .
Ohject b Text MURES Circle
Wiey r Empty
Render » Graup »
Cmela 2. .. i wybierz typ
Lamp 4 krzywej Path.
Armature
Lattice

Rysunek 14.29.3 Tworzenie krzywej typu  Path.

Zwro¢ uwage, ze masz do wyboru w Blenderze az pie¢ rodzajow krzywych. Niech Cie to jednak nie kusi —
wszystkie poza Path muszg by¢ zupehie ,ptaskie”. (To znaczy, ze, wszystkie punkty krzywych Bezier czy Nurbs
muszg leze¢ na jednej ptaszczyznie, dowolnie zorientowanej w przestrzeni). Tylko Path jest prawdziwg krzywag
przestrzenng
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Blender zawsze wstawia obiekt typu Path jako zupetnie prosty, poziomy odcinek. Jego geometryczny $rodek
znajduje sie tam, gdzie kursor 3D (Rysunek 14.29.4a):

a Object mode b Edit mode

Nowo dodana $ciezka
Path to poczatkowo
prosty odcinek

L Srodek odcinka znajduje F— Domyslnie $ciezka sktada
= sie tam, gdzie umiescite$ b i sie z 4 segmentow
I kursor 3D L]
b, th- il th-

Rysunek 14.29.4 Nowo utworzona s$ciezka (krzywa) Path — jako obiekt i w trybie edycji

(Rysunek 14.29.4 pokazuje obiekty w trybie wyswietlania Wireframe, gdyz czes¢ odcinka przenika do wnetrza
innych powtok). Krzywg mozna zmienia¢ tak samo, jak zmienia sie siatki. Wystarczy przetaczy¢ sie w tryb edycji
(Tab]) . Zaraz po utworzeniu $ciezka sktada sie z czterech réwnych segmentéw, taczacych pie¢ wierzchotkéw

(Rysunek 14.29.4b). Aby usunagé niepotrzebne wierzchotki, wystarczy je zaznaczy¢ i nacisngcé
(Curve -Delete) (Rysunek 14.29.5):

a b
b .

Erase

Zaznacz wierzchofki,
nacisnij , wybierz !
Selected ... segment ]

N All ]

]
#. ﬂi #.

.. 1juz ich nie mal!

S

Rysunek 14.29.5 Usuwanie wierzchotkéw ze  scie zki

W menu, ktére sie pojawi (Rysunek 14.29.5a), wystarczy wybra¢ opcje Selected . Wierzchotki $ciezki mozesz
obracac (E'), przesuwac , czy wyttaczaé ( tak samo, jak wierzchotki siatki (Rysunek 14.29.6):

Obrét (El) dwéch

zaznaczonych
wierzchotkow...

D -01196  Dy: -0.0000 Dz: -0.0748 (0.

b

Rot -40.00 o D: 00150 (0.0150) along global 2

A

Rysunek 14.29.6 Dalsza edycja s$ciezki
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Po wyttoczeniu pigtego wierzchotka sciezka staje sie linig krzywa (Rysunek 14.29.7):

=
|4 _——

Kolejny, piaty
wierzchotek $ciezki

\ L

WStrzatki” pokazujg -
|

Wierzchotki — wielobok steru-
jacy ksztattem krzywej

Krzywa
-

kierunek  poprzeczn
do $ciezki

e
Kierunek  krancowego
segmentu wieloboku ! o it
wyznacza kierunek Krance krzywej pokrywajg
styczny  do konca [S sie z krancami wieloboku
Rysunek 14.29.7 Dalsza edycja s$ciezki Rysunek 14.29.8 Uformowana krzywa przestrzenna

Na krzywej sciezki Blender rysuje pomocnicze ,strzalki” . Pokazuje w ten sposob kierunek poprzeczny w kaz-
nych efektéw animacji). Wierzchotki, ktérymi manipulujemy, to punkty sterujgce ksztattem krzywej. Tworzg tzw.
wielobok sterujgcy. Odpowiednio dobierajgc jego ksztalt, mozna uzyskaé krzywg przestrzenna, wygladajaca jak
wygiety kawatek elastycznego przewodu (Rysunek 14.29.8).

. Konce krzywej Path znajdujg sie zawsze w krancowych wierzchotkach wieloboku sterujgcego. Kierunki
krancowych segmentéw wieloboku wyznaczaja kierunki styczne na koncach krzywej (Rysunek 14.29.8) .

. Minimalna liczba wierzchotkéw, przy ktérej Path zaczyna byé¢ krzywa, wskazuje na to, ze jest to tzw. krzywa
czwartego stopnia. Jest to najmniejszy stopien krzywej przestrzennej, zapewniajacy ciagtos¢ i ,gtadkie”
zmiany promienia krzywizny wzdiuz jej catej dlugosci.

Opis, jak wygia¢ siatke przewodu wzdiuz tej krzywej znajdziesz w sekcji o0 modyfikatorze Curve Deform (na str.
913 i nastepnych)
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14.30 Panel sterowania ruchem obiektéw ( HandlePanel.py )

W ukonczonym modelu znajdzie sie okoto dziesieciu uchwytéw (pomocniczych obiektow, stuzacych do poru-
szania w okreslony sposéb jakiej$ czesci). Jeden stuzy do wysuwania i chowania podwozia, inny steruje obro-
tem steru kierunku, jeszcze inny — lotkami, kolejny — klapami, itd. Za jaki$ czas, gdy zajrzysz do pliku z ukon-
czonym modelem, mozesz mie¢ problemy z szybkim zidentyfikowaniem, do czego stuzy konkretny element jego
~chmurki” uchwytéw. Odkrywanie na nowo ich funkcji ,metoda prob i bledow” nie jest specjalnie zachecajaca

perspektywa.

Dlatego opracowatem specjalny dodatek do Blendera. Jest to skrypt HandlePanel.py". Po uruchomieniu prze-
szukuje caly model i znajduje w nim wszystkie uchwyty. Dla kazdego znalezionego uchwytu wyswietla panel z
opisowg nazwa i ,suwakiem”, umozliwiajgcym wygodne okreslenie aktualnego potozenia kazdego z podzespo-
téw samolotu (Rysunek 14.30.1):

‘h-v View Select Ohject £

! I T _|\‘_!_|Uchwyty réznorod-
- L. =1 ' nych  ruchomych

l czesci samolotu

IEs 01 s
1

I |
1 L T

g G U oo o 1 10 1 0 1
}_ = View Select Object -ﬁl s [ <[] (] cionar <] Bl BRE e (2] (@]
= Gcripts |4- ||:|| | ¢|P\H:HandIePaneI.py | Panele, sterujgce uchwytami W
(skrypt HandlePanel.py)
'

00, Propelier [ Pos |[ Cockpit || Label | || 03, Elevator [ Pos | cockpit |[ Label | | 08. Canopy Hood

[Position (%): 12.97 - [ |[Position (%) 50.00 — || [[Position (3% 0.00

01, Ailerons Pos || Cockpit || Label 04, Undercarriage Pos || Cockpit || Lakel 07. Engine cooling

Position {%): 50.00 | ]| | |[Position (%) 100.00 |1 | [Position (%): 45.52

[ Reset | Reset
02. Rudder | Pos || Cockpit |[ Lakel | | 05 Flaps [ Pos |[ Cockpit || Label | || 08. Siot right
[Position (%): 50.00 | || |[Position {%3: 100.00 1|7 |[Position (3%): 100.00
Fesel

Rysunek 14.30.1 Panel sterowania zespotami samolotu

Nazwy, ktére widzisz na ilustracji, zostaly przypisane poszczegélnym uchwytom za pomocg pola w zaktadce
Label (umieszczonej na kazdej z paneli). Te teksty sg przechowywane i zapisywane razem z catym modelem
(jako dodatkowe dane poszczegoinych obiektow).

! Skrypt powstat dla wersji 2.43 Blendera. W tej wersji ograniczenia Limit Location, ograniczajace zakres ruchu uchwytéw, byly jeszcze
niedopracowane. Uzywaly wspoétrzednych mierzonych wzgledem uktadu wspétrzednych obiektu — ,rodzica” uchwytu. W dodatku, gdy
obracates$ caty model, kierunek dziatania tych ograniczen nie obracat sie¢ wraz z nim, i wszystkie mechanizmy sie ,rozjezdzaty”. Aby temu
zapobiec, gdy zakres ruchu uchwytu byt juz sprawdzony, wytaczatem jego wspoétczynnik wplywu (Influence = 0). Za reszte odpowiadat
skrypt HandlePanel.py. Odczytywat z ograniczen uchwytu dopuszczalny zakres ruchu, i stosowat go odpowiednio, nawet gdy model zostat
obrécony. Dzieki wytaczeniu wspbétczynniku wptywu ograniczenia zaden ,rozjazd” mechanizméw modelu nie wystepowat.

W wersji 2.49 kierunek ograniczen Limit Location obraca sie poprawnie, razem z obrotem ,rodzica”. Jednocze$nie zmieniono konwencje
zapisu zakresu ograniczen: teraz sg wyrazone we wspotrzednych globalnych, a nie lokalnych. Nowg wersje skryptu HandlePanel.py dota-
czylem do materiatow, towarzyszacych tej ksigzce. Uwazaj tylko w modelu ta-5: wymaga starej wersji skryptu! Robitem go w Blenderze
2.43, i od tego czasu wartosci jego ograniczen sg nadal wzgledne. W tekstach (oknie Text Editor), towarzyszacych temu modelowi, znaj-

dziesz starg wersje HandlePanel.py. Uruchom ja (-E) by wygodnie sterowa¢ tym modelem.
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Skad HandlePanel.py wie, co jest uchwytem, a co nim nie jest? To proste: program buduje i wyswietla panel dla
kazdego obiektu spetniajgcego nastepujace kryteria:

- jego nazwa musi mie¢ przyrostek *.Handle, np. X.600.Handle (uwazaj wiec na takie nazwy);

- ma przypisane ograniczenie Limit Location, z wiaczong opcjg Local (without Parent);

- jest przyporzadkowany (relacjg Parent) do jakiegos innego obiekty (,rodzica”);

Program zaktada, ze $rodek (tzn. punkt odniesienia — origin) ,rodzica” znajduje sie w potozeniu neutralnym
uchwytu. Polozenie neutralne uchwytu powinno odpowiadac¢ jakiej$ szczegblnej pozycji mechanizmu. (Na przy-
ktad steru kierunku jest w nim ustawiony dokfadnie wzdtuz osi kadtuba, podwozie jest zupelnie wciggniete, a
klapy — schowane).

Przygotowalem dwa uchwyty, sterujgce ruchem podwozia — X.600.Handle i X.601.Handle — tak, by skrypt
mogt je odnalez¢ (Rysunek 14.30.2):

X.600.Base

X.600.Handle

+/-10 jedn:
zakres ruchu &
X.600.Handle

. 1 +/-1.5  jedn:
i, - zakres ruchu
X.601.Handle X.601.Handle

Rysunek 14.30.2 Przypisanie uchwytowi ,rodzica”

Uchwyt X.600.Handle steruje wysuwaniem i chowaniem podwozia. Ma przypisane ograniczenie Limit Location,
wymuszajgce jego potozenie do pionowego odcinka o diugosci 10 jednostki Blendera (Rysunek 14.30.2a). Gdy
jest w potozeniu gérnym, podwozie jest schowane. W tym witasnie, gérnym punkcie znajduje sie jego ,rodzic”
(Rysunek 14.30.2b) — pusty (Empty) obiekt X.600.Base. Wyznacza w ten spos6b domysine potozenie podwo-
Zia — w pozyciji ,ztozone”.

Drugi uchwyt — X.601.Handle — stuzy do ,$ciskania” i ,rozciggania” amortyzatorow két gtownych i pochylania
wahacza kotka ogonowego. Ma przypisane ograniczenie Limit Location, wymuszajgce ruchu tego uchwytu
wzdiuz pionowego odcinka o dtugosci 1.5 jednostki Blendera. (Odpowiada to doktadnie skokowi amortyzatoréw
podwozia gléwnego). Rodzicem X.601.Handle jest uchwyt X.600.Handle. W dolnym potozeniu, $rodek
X.601.Handle pokrywa sie z X.600.Handle. Potozenie neutralne amortyzatora odpowiada wiec catkowitemu
rozciggnieciu (brakowi obcigzenia).

Po tych przygotowaniach mozna wywota¢ skrypt. Fj
Przeltacz na chwile okno przyciskow (Buttons
Window) na okno skryptéw (Scripts Window ). O ile
ustawites Sciezki tak, jak podalem to na str. 759,

Shimation

W  oknie  Scripts

EKFZIEIH Window wywotaj
powinienes$ go znalez¢ W menu mpor Handle Panel
Scripts *Misc Handle Panel (Rysunek 14.30.3). Materials
Jezeli nie znajdziesz go tam — zataduj do okna tek- Mesh
stowego (Text Editor) dostarczony wraz z tg ksigzka m Hiﬂ-ﬂﬂﬂ Fanel

plik source/python/HandlePanel.py. Potem uruchom Ohject
go poleceniem Text 2Run Python Script. Rysunek 14.30.3 Wywotanie skryptu  Handle Panel
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W rezultacie pojawig sie dwie panele, z ktérych kazda z odpowiada jednemu z uchwytéw (Rysunek 14.30.4):

Domyslnie nazwa uchwytu
to nazwa obiektu

Ten suwak steruje aktual-
na  pozycja  uchwytu
(wyrazong w % dtugosci
odcinka,  ograniczonego

r@ = SCripts

|*' ||:|| |_¢J P%:Handle Panel

hMoveable parts controls:

¥ A00 Handle [ Pos |[ Cockpit |[ Label |

Zamyka okno z
panelami sterujgcymi

przez Limit Location)

[ Pos |[ Cockpit ][ Label |

[ Heset:]

#6071 Handle

Reset przestawia uchwyt
w potozenie domysine
(tam, gdzie jest ,rodzic”)

Rysunek 14.30.4 Panele sterowania modelem

Przypuszczam, ze wystarczyt Ci rzut oka, by wiedzie¢ jak postugiwac sie tym programem: nalezy przesuwac
suwak Position , umieszczony na kazdym panelu. (W te kontrolke mozesz takze wpisa¢ doktadng wartosé nu-
meryczna). Gdy podwozie jest wysuniete (por. Rysunek 14.30.2), uchwyt X.600.Handle jest w najnizszym poto-
zeniu (0%). Takze uchwyt amortyzatora X.601.Handle jest w potozeniu 0% (najnizszym) — gdy amortyzator jest
catkowicie rozciggniety. Wystarczy ktorykolwiek z tych suwakéw przesuna¢, by wywota¢ ruch odpowiedniego
mechanizmu (Rysunek 14.30.5):

r@ = SCripts

kowveahle parts controls:

|“" ||:|| |_¢J P%:Handle Panel

00. Undercarriage
| Paosition fe3: 100.00

Przesun suwak
Position z 0% na
100%...

[ Pos |[ Cockpit |[ Label |

[ Pos |[ Cockpit ][ Label |

|

=
e i i~ M
|...a uchwyt przesunie sig¢ z
~|dolnego w gérne potozenie
o i w ten spos6b schowasz
| -l podwozie!

Rysunek 14.30.5 Zmiana nazwy panelu

Dodatkowo, aby utatwi¢ ustawienie zespotu w jakiej$ wyrdznionej pozycji neutralnej, dodalem przycisk Reset.
Gdy go nacisniesz, srodek uchwytu zostanie przesuniety w miejsce, w ktorym znajduje sie srodek jego obiektu
— rodzica” (Parent). W przypadku uchwytu z tego przykiadu ,rodzic” to pomocniczy obiekt X.600.Base.

Jak pokazuje Rysunek 14.30.4, domy$ina nazwa uchwytu jest zapozyczona z nazwy obiektu. Warto jg zmienic
na cos bardziej ,reprezentatywnego”. Stuzy do tego zaktadka Label (Rysunek 14.30.6):

oveable parts controls: loveable parts controls:

00. Undercarriage [ Pos || Cockpit |[ Label | [ Pos || Cockpit |[ Label |

|Position %5 0.00 | |

L Reset ]

Cockpit F‘Labm l

00. Undercarriage

[Pasition % 0.00

l Rezeat ]

1. Przelacz sig na
zakladke Label

| Pos ]

.. inazwa jest
zmieniona!

| Fos

# B01.Handle
Lahel: 10. Damper

2. Wpisz nowag, .
nazwe |

Rysunek 14.30.6 Zmiana nazwy panelu

[ cockpit |[ Label |
[Position (%) 0.00 |

Reszat

10. Damper

Po nacisnieciu przycisku Apply nazwa, wyswietlana u gory panelu, ulegnie zmianie.
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. Skrypt ustawia zawsze panele wg ich nazw, w kolejnosci alfabetycznej. Warto wiec poprzedzi¢ je jakims$
numerycznym przedrostkiem, by amortyzator zostat umieszczony przy podwoziu, a ster wysokosci
(Elevator) przy sterze kierunku (Rudder).

Ostatnia zaktadka panelu uchwytu — Cockpit — stuzyta do ,przetozenia” transformaciji mechanizmu na jakis
element w kabinie pilota (stgd nazwa) (Rysunek 14.30.7):

Tu mozna wpisa¢ nazwe jakie-

S obiektu, ki ie poru- : . — .
ey 3 mashamarmae P | 00, Undercarriage Pos |[ Cockpit_|[[... ub po prostu kiiknac w ten przycisk, by
l? | podstawita sie nazwa obiektu aktywnego
]

Tu mozna wybra¢ rodzaj ruchu ; rotation = | Fl Min: O » " F] Mz O [
(przesunigcie lub obrét wokot

lokalnych osi obiektu)

Warto$é, gdy Wartos¢, gdy
Position = 0% Position = 100%

Rysunek 14.30.7 Zaktadka Cockpit

Zazwyczaj chodzito o to, by np. drazek sterowy wychylat sie wraz z ruchem sterow lub lotek. Mialo to sens w
starszych wersjach Blendera (np. 2.43 i kilku nastepnych), gdy jeszcze nie istniato ograniczenie Transform. Te-

raz nie ma juz chyba potrzeby uzywac¢ zaktadki Cockpit. (Adaptujgc ten skrypt do Blendera 2.5/2.6 na pewno jej
nie uwzglednie).
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14.31 Doktadne umieszczanie obiektow w zadanym miej  scu

Podczas pracy nad modelem czesto powstaje sytuacja, gdy jakis obiekt nalezy umie$ci¢ w doktadnie okreslo-
nym miejscu. Jego aktualne potozenie moze by¢ przypadkowe, a w kazdym razie nieistotne. Te czynnosc¢ wy-
konuje sie dos¢ czesto wszedzie tam, gdzie modelujemy zespét ztozony z wielu czesci — np. podwozie lub
wnetrze kabiny. Ta sekcja pokazuje szybkg i doktadng metode wykonania takiej operaciji.

Rysunek 14.31.1 przedstawia typowy przypadek opisanego powyzej problemu. Wtasnie sklonowalismy dwie
$ruby (2 i 3). Sruba 2 ma sie znalez¢ w osi korbki 1, a $ruba 3 — w centrum jej raczki. Jak to zrobi¢ najszybciej i
najtatwiej?

i

Rysunek 14.31.1 Typowy problem: jak najszybciej/naj  fatwiej osadzi € sruby w osiach korbki?

Srodek (punkt odniesienia — origin) korbki lezy w jej osi obrotu. W tym samym miejscu ma sie znalez¢ $ruba 2.
Skorzystajmy z tego faktu i umiesémy w tym punkcie kursor 3D. Aby to zrobi¢: zaznacz korbke (Rysunek
14.31.2a) i nacisnij [shiftHs]. by rozwina¢ podreczne menu Snap (Rysunek 14.31.2b). Wybierz z niego polece-

nie Cursor =>Selection :

a Shap b c
2___Nacisni| - gajaction - = Grid -
3. Wybierz to
Srodek shift s :
obiektu Selection -= Curso polecenie
(origin)

1. Zaznacz Cursar —= Grid

% | kursor 3D znalazt
obiekt (I:l) Cursor -= Active

sie w $rodku obiektu!

Rysunek 14.31.2 Przeniesienia kursora 3D do punktu  odniesienia obiektu ( origin )

W rezultacie, kursor 3D znajdzie sie w $srodku (punkcie odniesienia) korbki (Rysunek 14.31.2c).

Teraz trzeba jeszcze odpowiednio ustawi¢ tryb transformacii:
- przelgcz tryb Pivot na 3D Cursor (Rysunek 14.31.3a),
- wilacz Move object centers only  (Rysunek 14.31.3b):

a b

e e IMove object centers only l
2 object Mode < £ <] |4 =) g object Mose = | -

Rysunek 14.31.3 Ustawienie odpowiednich tryb6w dla punktu odniesienia i transformaciji

alooo

&

4 o=
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Zaznacz sSrube 2, i nacinij , rozpoczynajac operacje zmiany skali. Gdy jest wigczony tryb Move object

centers only , rozmiar $ruby nie ulegnie zmianie. Gdy podczas zmiany skali tylko jej srodek zacznie zmierza¢ w
kierunku $rodka transformaciji - kursora 3D. | 0 to chodzi! (Rysunek 14.31.4a):

b

W wyniku zmiany skali A gdy zmniejszysz skale do

Sruba  zmierza w 0, $rodek sruby i kursor

kierunku kursora 3D beda dokladnie w tym
i samym miejscu

L il SR

v v

'\.. scale ¥: 04000 %: 04000 Z: 04000 i Scale ¥: 0.0000 %: 0.0000 Z:0.0000

Rysunek 14.31.4 Umieszczenie sruby w zadanym punkcie (poprzez zmian ¢ skali)

Gdy przesuwajac myszke wcisniesz jednoczesnie klawisz , szybko i tatwo zmniejszysz skale do zera. Dla

tej wartosci srodek sruby 2 znajdzie sie doktadnie w tym samym miejscu, co kursor 3D — czyli w osi korbki
(Rysunek 14.31.4b). Tyle tylko, ze zostat ,zagtebiony” w materiale (Rysunek 14.31.4c).

To na szczescie mozna szybko skorygowad: wystarczy przesung¢ $rube wzdtuz jej lokalnej osi Z (,,) do-
poty, dopdki jej teb nie ,wynurzy” sie z korbki (Rysunek 14.31.5):

>J

'\.._ D: 0.0000 (0.0000% along local £ i D: 0.0700 (0.0700% along local £

Przesunigcie (Move)
Sruby wzdtuz lokalnej
osi Z

Polozenie docelowe
(teb $ruby wystaje
ponad o$ korby)

2

s [}5

i D: 0.0763 (0.0768) along local £

Rysunek 14.31.5 Finalne dopasowanie (przesuni  ecie wzdtu z osi $ruby)

Srube 3 umiescimy w korbie w ten sam sposéb. Musimy tylko umie$cié w innym miejscu kursor 3D.

W tym celu przetaczymy sie na chwile w tryb edycji siatki (), i zaznaczymy wierzchotek lezacy w centrum
uchwytu (Rysunek 14.31.6a):

a _ Snap b c

i selection - = Grid
1. Zaznacz wierzcho- "_
tek w osi uchwytu o

3. Wybierz to

2. Nacisnij polecenie

Selection - = Cursar
[shit}{s] "’"

Selection -= Centg

i

Cursar —= Selection
Cursar —= Grid

5 M1 kursor C
y znalazl sie wr
Cursar -= Active . R

Rysunek 14.31.6 Przeniesienia kursora 3D do  $rodka uchwytu

Potem postepujemy tak samo, jak poprzednio: [shit s}, by przywota¢ menu Snap, i wybra¢ z niego polecenie
Cursor >*Selection. W efekcie kursor 3D zostanie umieszczony w podswietlonym wierzchotku.
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e Wierzcholki siatki bardzo sie przydajg do ustawienia kursora 3D w réznych kluczowych miejscach. Na
przyktad, jezeli nawet nie masz wierzchotka w srodku otworu, wystarczy zaznaczy¢ dwa przeciwlegte
wierzchotki na jego obwodzie. Polecenie Cursor 2>Selection umiesci kursor 3D dokiadnie pomiedzy nimi.

Gdy mamy juz kursor 3D w odpowiednim miejscu, mozna sie znowu przetgczyé w Object Mode . Potem
ze srubg 3 postepujemy tak samo, jak ze $rubg 2: zmiana skali do zera (Rysunek 14.31.7a, b):

a b c
I >
% 2. Dosunie-
cie Sruby
1. Zmiana skali do 0 wzdiuz
et o i i 1 lokalnej osi Z
w Scale ¥: 04000 %: 04000 Z:04000 e Scale ¥: 00000 %:0.0000 Z:0.0000 w D: -0.0058 (0.0058) along local 2

Rysunek 14.31.7 Umieszczenie s$ruby w centrum uchwytu

Na koniec dosuwamy teb Sruby do powierzchni korbki, przesuwajgc ja wzdtuz lokalnej osi Z. Rysunek 14.31.7c)
przedstawia gotowg korbke, z dwoma $srubami osadzonymi we wtasciwych miejscach.
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Rozdziat 15. Blender — edytor siatki ( Edit Mode )

Prawie kazdy obiekt w Blenderze zawiera siatke wierzchotkéw. W ten sposob w Blenderze odwzorowany jest
ksztalt. Tryb edycji stuzy do zmiany siatki pojedynczego obiektu.
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15.1  Pojecia podstawowe

Prawie kazdy obiekt Blendera zawiera "w srodku" siatke (mesh). Siatka to zbiér elementarnych scian (face), ich
krawedzi (edge) i wierzchotkdw (vertex). Rysunek 15.1.1 pokazuje przykiad takiej siatki:

Pojedynczy
wierzchotek
(vertex)

linia wierzchotkéw
(edgeloop)

B v Select Mesh [AEdtmode =] (@ 1 [@ [ [Lcioval =] (@ 1 [2] [2 |

Rysunek 15.1.1 Siatka ( mesh): elementy

Sciany w Blenderze moga byé kwadratowe lub tréjkatne. W szczegélnych przypadkach moga w siatce moga
istnie¢ krawedzie bez $cian, czy wrecz "osamotnione" wierzchotki bez krawedzi.

W Blenderze wystepuje takze pojecie "linii wierzchotkéw" (edgeloop — Rysunek 15.1.1). Najtatwiej wskazac je

na siatkach o $cianach prostokatnych. Blender potrafi jednak takze znalez¢ takie linie takze na siatkach o scia-
nach tréjkatnych.
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15.2  Wiaczenie trybu edycji (  Edit Mode )
Tryb edycji siatki wigczasz naciskajac przycisk . Alternatywnie mozesz takze zrobi¢ to za pomocg menu z

nagtéwka okna widoku (Rysunek 15.2.1):

| Mode:
R4 Weight Paint
‘% Texture Paint
Nacisnij |Tab], lub B Vertex Paint
stad  Edit 4 Sculpt Mode

12 Ohject Made

@@ JHEe| o view Select Mesh [AEditmode 2| [@ ] [@

= view select opjert

Rysunek 15.2.1 Okno widoku: wt gczenie trybu edycji
Powtdrne nacisniecie przetaczy Cie z powrotem do poprzedniego trybu (np. obiektu — Object Mode). Mo-
zesz takze wybrac inny tryb z nagtéwka widoku, listy rozwijalnej Mode.

Nagtéwek okna View 3D ma w trybie edycji wiele przydatnych kontrolek:

|Zasioni(-;te fragmenty siatki s niewidoczne |

|Tryb selekcji: wierzchotkow, krawedzi, Scian |

Wiaczenie skoku do najblizszych wierzchotkéw,
krawedzi (dziata z wcisnietym )
Zmiana proporcjonalna (przesuniecie jednego

wierzchotka "pocigga za sobg" sasiednie) N

| A EditMode 2| (€0 ¢ |4 | Global 2| [@ ¢

Spos6b wyswietlania obiektu (wireframe, solid,...) |

Pivot: okresla, jaki punkt odniesienia ma by¢
uzyty podczas transformaciji

Wybrany rodzaj wspétrzednych (proponuje
zawsze przetaczy¢ na Normal)

Rysunek 15.2.2 Okno widoku: kontrolki dost  epne w trybie edycji
Mankamentem tego nagtéwka jest brak mozliwosci wiaczania i ukrywania warstw. (Aby to zrobié¢, musisz sie
przetaczy¢ w Object Mode)
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15.3  Zaznaczanie elementéw siatki

W zasadzie, wierzchotki mozna zaznaczac¢ tak samo, jak cate obiekty (por. str. 72). Gdy klikniesz w jeden z nich
— stanie sie zaznaczony, i zmieni swoj kolor na zéity (Rysunek 15.3.1):

Kliknij
znaczyé ten wierzchotek

Jﬁ__‘]  Select Mesh | & Edit Mode _:HEHQ_]._:]]{mebal _:]@

Rysunek 15.3.1 Zaznaczenie pojedynczego wierzchotka

Zwro¢ uwage, ze kolor krawedzi, wychodzacych z zaznaczonego wierzchotka takze ulega stopniowej zmianie.
Im blizej zaznaczenia, tym bardziej sg zoke. Taka konwencja utatwia szybkie odnalezienie zaznaczonego na
siatce obszaru.

Aby wybra ¢ wiele wierzchotkdw , jeden po drugim: trzymaj wcisniety klawisz i klikaj w nie po kolei
(Rysunek 15.3.2):

Trzymajac wcisnigty ,
Kliknij tu

.. i tu tez kliknij

Krawedz taczaca dwa
zaznaczone wierzchotki
takze jest traktowana
jako zaznaczona

Sciana, ktérej wszystkie
wierzcholki sg zazna-
czone takze jest trakto-
wana jako zaznaczona

([~ view select Mesh [AEaivose 3| @3 [@ 5] Kol ioba 5 |

Rysunek 15.3.2 Wybor wielu wierzchotkow

Kombinacja - dziata jak przetacznik stanu zaznaczenia: pierwsze klikniecie w wierzchotek wiacza go

do wybranych wierzchotkéw. Nastepne klikniecie — wyklucza z tego zbioru.
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e Jezeli chcesz szybko zrezygnowaé¢ z aktualnego zaznaczenia — nacisnij klawisz

(Select>Select/Deselect All). Jezeli chcesz zaznaczy¢ wszystko — nacisnij ten klawisz powtérnie. (Pole-
cenie to dziata jak przetacznik: "wszystko - nic").

Na siatkach Blendera mozna takze szybko wskaza ¢ caty rz ad wierzchotkdéw , tworzacych topologicznie linie
(edgeloop) . Trzymajac weisniety [ai], kliknij w jedng z krawedzi, nalezaca do tej linii (Rysunek 15.3.3):

Trzymajac wecisniety ,
Kliknij tu [2210]...

B ]~ View select wesh [Acutvose 2] [ |@ 5] [loioa 2o

Rysunek 15.3.3 Zaznaczanie linii wierzchotkéw

Analogicznie, jak w przypadku pojedynczych wierzchotkéw, mozesz wytaczac/wykluczaé z selekcji cate linie.
Trzymaj na klawiaturze weisnigte [Ai] - [shitt], i klikaj w krawedzie odpowiednich linii [Z20] (Rysunek 15.3.4):

Trzymajac wcisniety -
Shift |, kiiknij tu | 21 ..

1[99 [@ ) [Bleosa_2)[e

\View Select Mesh | & Edit Moge

Rysunek 15.3.4 Zaznaczanie wielu linii wierzchotkéw

. Mozesz takze odwréci¢ selekcje (wybraé to, co nie jest zaznaczone): nacisnij E| (Select 2Inverse)
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Wreszcie — w Blenderze jest takze dostepne wybieranie obszarem prostok agtnym. Nacisnij
(Select>Border select) (Rysunek 15.3.5).

1. Tu wcisnij , by
wskaza¢ poczatek prostokata

2. Trzymajac wcishie-
ty , przesuwaj
myszke B

3. Tu zwolnij | & | —

by zaznaczy¢ krance
wybranego obszaru

Rysunek 15.3.5 Zaznaczanie obszarem prostok atnym

Osobiscie wole jednak postugiwac sie inng odmiang wyboru obszarem: wyborem okr egiem. Aby przetgczyé
sie w ten tryb, nacisnij powtérnie klawisz . (Czyli — aby wiaczy¢ go "od zera", musisz nacisna¢ [B| dwa razy.
Mozesz to zrobi¢ szybko, traktujac te kombinacje jako skrét — [B][B]). Wokét kursora na ekranie pojawi sie
okrag (Rysunek 15.3.6):

kiknij  [Z20], by

zaznaczyé wierzchol-
ki w $rodku okregu

Krecac mozesz
zwieksza¢ / zmniej-
sza¢ okrag selekcji

Rysunek 15.3.6 Zaznaczanie okr egiem

W tym trybie, gdy klikniesz [[2], zaznaczysz wierzchotki, ktére sa wewnatrz okregu. Rozmiar okregu mozesz
zwiekszac lub zmniejszaé, obracajgc . Klikajac w rézne miejsca, mozesz wiaczaé kolejne wierzcholki do

zbioru selekgiji.

Jezeli chciatbys$ co$ z tego zbioru wylaczyé — podczas klikniecia trzymaj wecisniety klawisz . Tryb wyboru

okregiem mozesz zakonczyé, naciskajac [Esc|
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Na koniec chciatbym przypomnie¢, jak wazne podczas zaznaczania jest wtasciwe dobranie widoku. Rysunek
15.3.7 pokazuje, co sie moze staé, gdy zaznaczamy obszarem wierzchotki, za ktérymi sg jeszcze dalsze punkty
siatki:

.. a do zazna-
czenia byt tylko
ten obszar!

£

Zaznaczajac obszarem w
ten sposo6b, tatwo jest
"zawadzi¢" o dodatkowe

NE:S View Select Mesh | & Edit Mode = | 4@ : ! Edit Mode

Rysunek 15.3.7 Zaznaczanie obszarem — projekcja dob  rana niewta $ciwie

Rysunek 15.3.8 pokazuje, jak wyglada projekcja lepiej dobrana do tej sytuacji. Gdy nic nie lezy poza zaznacza-
nymi wierzchotkami, nie ma mozliwosci zaznaczenia czegokolwiek dodatkowego:

Zaznaczajac obszarem w
ten spos6b, na pewno
wybierzemy tylko to, co
zamierzalismy .

Rysunek 15.3.8 Zaznaczanie obszarem — projekcja dob  rana wia sciwie

Do tej pory omoOwitem szczegdtowo tryb wybierania wierzchotkéw. Ale na tym mozliwosci programu sie nie kon-
cza. W nagtéwku okna widoku znajduje sie odpowiedni przetacznik (Rysunek 15.3.9):

|Tryb zaznaczania wierzchotkéw | 41

Rysunek 15.3.9 Wt gczony tryb selekcji wierzchotkdw w nagtéwku okna View 3D
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Gdy wlaczysz tryb zaznaczania krawedzi, zmieni sie sposéb wyswietlania siatki (Rysunek 15.3.10):

Kliknigcie ||##\/] zaznacza

krawedz

Wybrany: tryb zazna-
czania krawedzi

{13 Circle

vesn [ & Eawore 2 [93][@ 1) [Dlciova <)@ 3 [2) [P [m)

Rysunek 15.3.10 Tryb zaznaczania kraw edzi

Tryb zaznaczania krawedzi jest przydatny np. wtedy, gdy chcesz usuna¢ ich grupe bez usuniecia wierzchotkéw.
W trybie zaznaczania wierzchotkéw masz dwa razy wiecej do "klikania"!
W kazdym trybie selekcji mozesz stosowac¢ wszystkie metody zaznaczania, ktére opisatem na poprzednich

stronach.

Ostatnim trybem zaznaczania jest zaznaczanie catych $cian (Rysunek 15.3.11):

Kliknigcie 22 zaznacza

calg $ciane

Wybrany: tryb zazna-
czania $cian

{13 Circle

Mesh [ A EditMode 2] [ ] (@ 2] [$] Global _°J

Rysunek 15.3.11 Tryb zaznaczania $cian

|
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15.4  Przesuni ecie (Grab)
Zaznacz wierzchokki, ktére chcesz przesuna¢ (Rysunek 15.4.1):

Select Mesh | & Edit Mode

——

| ; S
[ ¥ ] T

3 g — a g o e
B~ wiew Select  Mesh [ 4 Edit Mode < view Select Mesh |4 EditMode %] (@ <[] [

Rysunek 15.4.1 Zaznaczenie wierzchotkéw

Nastepnie nacisnij |G| (Mesh 2Transfrom 2Grab/Move). Przelgczysz sie w ten sposéb w tryb przesuwania. Kaz-

de przesuniecie myszy bedzie powodowac przemieszczenie zaznaczonych wierzchotkéw. Dokonywane zmiany
w ksztalcie siatki sg pokazywane na biezaco we wszystkich oknach Blendera (Rysunek 15.4.2):

A B
" Ty ) SR Przesuwane  wierz-
b gL Y Shanr saat SN | HES ¢
[# | = view Select Mesh [ 4 Edit Moge cholki (LW, aby
zatwierdzi¢)
L3
e e A
e S, | P ieci
S — Aktualne przesunigcie

k- = Wiew Select Mesh | & Edit Mode D: -1.0000 {1.0000) along glohal ¥ &

Rysunek 15.4.2 Przesuwanie grupy wierzchotkdw

W nagtéwku aktywnego okna jest wyswietlane aktualne przesuniecie. Aby zatwierdzi¢ nowe potozenie (zakon-
czyc¢ przesuniecie), nalezy klikngé . Aby zrezygnowacé z operacji, mozesz w kazdej chwili nacisng¢ .
Podczas przesuwania mozesz dodatkowo trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane odle-
gtodci (np. co 0.1 jednostki). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — przesuniecia na ekranie "wyha-
mujg", pozwalajac na dokladniejsze ustalenie pozycji. Wreszcie kombinacja obydwu — - — umozliwia
skokowe przesuwanie potozenia o niewielkie odlegtosci (np. co 0.01 jednostki).

Jezeli w trakcie przesuwania nacisniesz [X], [Y], lub [z] — ograniczysz swoj ruch tylko do translacji wzdtuz jednej

Z tych osi. Po pierwszym nacisnieciu klawisza jest to 0$ globalna. Jezeli jednak jeszcze raz nacisniesz ten sam
klawisz — przelaczysz sie na lokalng o$ obiektu. (Odpowiada to poleceniom Mesh =>Transfrom 2>Grab/Move on
Axis). To rozréznienie pomiedzy osig globalng i lokalng ma swoj sens wtedy, gdy obiekt jest w jaki$ sposéb ob-
récony.
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Rysunek 15.4.3 pokazuje przyktad takiej sytuacji. Stozek zostat najpierw (jako obiekt) obrécony o 30° w lewo.
Nastepnie przetgczylem sie w tryb edycji, zaznaczytem linie siatki, i nacisnglem , . W efekcie moge prze-
suwac wierzchotki wzdtuz globalnej osi X — na bok (Rysunek 15.4.3a). Jezeli nacisne jeszcze raz |x| — przela-

cze sie na lokalng 0$ X obiektu (Rysunek 15.4.3b):

Lokalna
08 X
Globalna
0$ X

i D: -1.5856 (1.8856) along global X i D: -0.6156 (0.8156) along local X S

A
Rysunek 15.4.3 Przesuwanie wzdtu z globalnej osi X ( i lokalnej osi X ( ,

W zwigzku z tym, ze obiekt zostat wczesniej obrécony, jego lokalna 0$ X jest pochylona. Przesuniecie "na bok
zaznaczonej linii siatki oznacza w tym przypadku przemieszczenie pod katem!
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15.5 Skalowanie ( Scale)

Zaznacz grupe wierzchotkow, ktére chcesz powiekszyé/pomniejszy¢, oraz ustal $srodek transformacji (z listy
Pivot — Rysunek 15.5.1). Praktycznie stosuje dwa — trzy rodzaje srodkéw: Bounding Box Center, Median Point
oraz Cursor 3D. Median Point to wypadkowy srodek wszystkich zaznaczonych wierzchotkéw. (W przypadku
trojkata lezy w "srodku ciezkosci" tej figury). Zacznijmy od przypadku, gdy srodkiem skalowania jest wtasnie
Median Point. (Mozesz go ustawi¢ z klawiatury — [shitt )

Zaznaczone
wierzchotki

Rysunek 15.5.1 Zaznaczenie wierzchotkéw

Nacisnij [s| (Mesh 2Transfrom Scale). Przelaczysz sie w ten sposéb w tryb skalowania. Na rysunku pojawi sie

kreskowana linia od kursora myszy do $rodka transformacji. Kazde przesuniecie myszy bedzie powodowaé
zmiane skali zaznaczonych wierzchotkéw — proporcjonalnie do zmiany dtugosci kreskowanej linii. Dokonywane
zmiany w ksztalcie siatki sg pokazywane na biezaco we wszystkich oknach Blendera (Rysunek 15.5.2):

Przesuwaj
kursor myszy

~Srodek (2. aby

zatwierdzi¢)

Aktualna skala

Edit Mode

Rysunek 15.5.2 Powi ekszanie grupy wierzchotkéw

W nagtowku aktywnego okna jest wyswietlana aktualna zmiana skali wzdluz kazdej osi. Aby zatwierdzi¢ nowe
potozenie wierzchotkw (zakonczyé transformacie), nalezy klikna¢ [T20]. Aby zrezygnowa z operacji, mozesz w

kazdej chwili nacisnag [Esc] .

Podczas zmiany skali mozesz dodatkowo trzymac wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane pro-
porcji (np. co 0.1). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — zmiana skali na ekranie "wyhamuje", po-
zwalajac na doktadniejsze ustalenie. Wreszcie kombinacja obydwu — [shift Hct] — umozliwia skokowa zmiane
skali o niewielkie wartosci (np. co 0.01).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 15 Blender — edytor siatki (Edit Mode) 863

Jezeli w trakcie przesuwania nacisniesz [X], [v], lub [z] — ograniczysz zmiane skali do jednej z tych osi. W pozo-
statych kierunkach zaden rozmiar nie ulegnie zmianie. Po pierwszym nacisnieciu klawisza jest wybrana os$ glo-
balna. Jezeli jednak jeszcze raz nacisniesz ten sam klawisz — przetgczysz sie na lokalng o$ obiektu. (Odpo-
wiada to poleceniom Mesh 2>Transfrom 2>Scale on Axis). To rozréznienie pomiedzy osig globalng i lokalng ma
swoj sens wtedy, gdy obiekt jest w jakis spos6b obrdcony.

Rysunek 15.5.3 pokazuje przykiad skalowania wzdtuz jednej osi. Wybralem tu takze inny sposéb okreslenia

srodka — tym razem jest to 3D Cursor. Umiescitem go na ptaszczyznie, gdzie chce umiesci¢ wszystkie wybrane
wierzchotki. Przetgczytem typ punktu odniesienia na 3D Cursor (na klawiaturze: [I):

1

| " 2. Ustaw tryb
_ 3D Cursor
Edit Mode _

Edit Maode

Rysunek 15.5.3 Zmiana skali wzgl edem kursora 3D — przygotowanie

Nacisnatem [s], [¥] Trzymajac wcisniety klawisz (aby uzyska¢ doktadng zmiane skali) zmniejszytem odle-
gtosé wierzchotkéw od srodka skalowania do zera (Rysunek 15.5.4):

Kursor myszy
; : ponad $rodkiem
Wierzchotki | transformacii:
przeksztatcone w | skala=0
ptaski wielobok

Edit Mode

Rysunek 15.5.4 Zmiana skali wzgl edem kursora 3D (i wzdtu z jednej osi)

Mozesz stosowac pokazana powyzej zmiane skali wzdtuz jednej osi, do zera, jako sposob na dokfadne i szyb-
kie "sptaszczenie" grupy wierzchotkéw i umieszczenie ich w pozadanym miejscu. Taka operacja dos¢ czesto sie
przydaje w czasie modelowania samolotu.
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15.6  Obrét (Rotate)

Zaznacz grupe wierzchotkéw, ktére chcesz obréci¢, oraz ustal srodek transformacji (Pivot) (Rysunek 15.6.1).
Praktycznie stosuje jeden z dwoch rodzajow srodka: Bounding Box Center albo Cursor 3D. W tym przypadku,
Srodkiem obrotu bedzie Cursor 3D. Mozesz go ustawi¢ z klawiatury — nacisnij |:| (kropka):

Kursor 3D — czyli @?:rr;i%t});e
$rodek obrotu — na

Wybrany typ $rodka
transformacji (Pivot)
— Cursor 3D.

& fes][laoa <](0 ] (2] BL 14

Rysunek 15.6.1 Zaznaczenie wierzchotkdw

Wyhierz okno 3D, ktérego ptaszczyzna widoku ma by¢ ptaszczyzng obrotu. (Kursor powinien by¢ widoczny
gdzies w srodku tego okna.) Nacisnij E' (Mesh >Transfrom 2Rotate). Przetaczysz sie w ten sposéb w tryb obro-

tu. Na rysunku pojawi sie kreskowana linia od kursora myszy do $rodka transformaciji. Kazde przesuniecie my-
szy bedzie powodowaé obrét zaznaczonych wierzchotkdw — proporcjonalnie do zmiany kata kreskowanej linii.
Dokonywane zmiany w ksztalcie siatki sg pokazywane na biezagco we wszystkich oknach Blendera (Rysunek
15.6.2):

Przesuwaj kursor myszy
"z}, aby zatwierdzi¢
transformacje)

Rysunek 15.6.2 Obrét grupy wierzchotkéw

W nagtéwku aktywnego okna jest wyswietlany aktualny kat obrotu. (Domysinie obr6t nastepuje w ptaszczyznie
aktywnego widoku). Aby zatwierdzi¢ nowe potozenie wierzchotkéw (zakonczyé transformacje), nalezy klikngé
[C21]. Aby zrezygnowac z operacji, mozesz w kazdej chwili nacisna¢ :

Podczas obrotu mozesz dodatkowo trzymac¢ wcisniety klawisz . Spowoduje to skokowg zmiane proporcji (co
59). Jezeli bedziesz trzymat wcisniety klawisz — zmiana obrét na ekranie "wyhamuje”, pozwalajac na do-
ktadniejsze ustalenie. Wreszcie kombinacja obydwu — [shift}{cti] — umozliwia skokowa zmiane obrotu o nie-

wielkie katy (np. co 0.5°).
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Jezeli w trakcie obrotu nacisniesz , , lub |z| — przetaczysz sie na obrot wokét jednej z tych osi. Po pierw-

szym nacisnieciu klawisza jest wybrana os$ globalna. Jezeli jednak jeszcze raz nacisniesz ten sam klawisz —
przetaczysz sie na lokalng o$ obiektu. (Odpowiada to poleceniom Mesh 2Transfrom 2>Rotate on Axis). To roz-
réznienie pomiedzy osig globalng i lokalng ma swoj sens wtedy, gdy obiekt jest w jakis sposdb obrdcony.
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15.7  Wytlaczanie ( Extrude)
Przetgcz sie w tryb edycii ([Tab)).
Aby wyttoczy € wybran g kraw edz, zaznacz jg. Nastepnie nacisnij (Mesh 2Extrude). Z menu rozwijalnego,

ktére sie pojawi, wybierz Only Edges . W tym momencie zostata utworzona kopia zaznaczonej krawedzi. Kopia
ta bedzie podgzaé¢ za ruchem myszki, zupetnie jak podczas przesuwania. "Cigagna¢" za sobg bedzie krawedzie
poprzeczne, taczace jej wierzchotki z wierzchotkami oryginatu. Kliknij w miejscu, gdzie nowa krawedz ma

zostac ostatecznie umieszczona (Rysunek 15.7.1):

1. Zaznacz
krawedz do 2. Nacisnij

powielenia - . on wybierz Only Edges 3. Przeciagnij myszka,
W nowe miejsce, i na
1 koniec Kliknij |52

Nowo dodana
krawedz

o1

_ @+ =l [lanea =][0 o [2] Bl [2l6] (@

Rysunek 15.7.1 Wyttaczanie kraw edzi

Aby wyttoczy € wybrany obszar , zaznacz go. Nastepnie naciénij |E| (Mesh 2Extrude). Z menu rozwijalnego,

ktore sie pojawi, wybierz Region. W tym momencie wzdtuz krawedzi zaznaczonego obszaru zostaty dodane
dodatkowa Sciany. Sam obszar bedzie podazaé za ruchem myszki, zupetnie jak podczas przesuwania. Kliknij
W miejscu, gdzie ma zosta¢ ostatecznie umieszczony (Rysunek 15.7.2):

Extrude
SO 3. Przeciagnij myszka
1. Zaznacz B W nowe miejsce, i na

obszar do i 2. Naci$nij i . o
. koniec Kliknij | =21/
wyttoczenia ! :
wybierz Region

|‘Q

{1
o] o) [IB 5] @ ]  o-20000000 dongnors

Rysunek 15.7.2 Wyttaczanie obszaru

Domysinie kierunek przesuniecia jest ograniczony do linii prostopadiej do ptaszczyzny przesuwanego obszaru.

e Jezeli zaraz po wywotaniu polecenia Extrude nacisniesz |Esc| — przerwana zostanie (tylko!) druga czes¢
operacji. Mimo, ze tego zazwyczaj nie widaé, odpowiednie krawedzie/ Sciany/ wierzchotki ulegly juz powie-
leniu, i sg zaznaczone.
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Gdy np. zaraz po wywotaniu Extrude naci$niesz i wybierzesz polecenie skalowania — skalowane beda

nowo utworzone krawedzie/$ciany/wierzcholki. Ten efekt mozesz swiadomie wykorzystywaé¢, gdy chciatbys nie
przesunag, a obroci¢ lub zmieni¢ skale powielonym elementom. W taki przypadku uwazaj na punkt odniesienia!
Lepiej jest uzywac w tym charakterze kursor (tryb 3D Cursor) — bo to punkt, nad ktérym w petni panujesz. Zda-
nie sie na wypadkowa $rodkéw (Median Point, Bounding Box Center) moze prowadzi¢ do niespodziewanych
rezultatéw! (Chyba ze masz doktadnie symetryczny rozktad zaznaczonych wierzchotkéw.)

Czasami zachodzi takze koniecznos¢ wyttoczenia wybranych wierzchotkéw  (np. po to, by utworzyé "recznie"
nowg $ciane). Operacje zaczynasz tak, jak zazwyczaj — zaznacz wierzchotki do powielenia. Nastepnie nacisnij
(Mesh 2Extrude). Z menu rozwijalnego, ktére sie pojawi, wybierz Only Vertices . W tym momencie zostata
utworzone kopie zaznaczonych wierzchotkdw. Kopie te bedzie podaza¢ za ruchem myszki, zupetnie jak pod-
czas przesuwania. "Ciggna¢" za sobg bedag krawedzie, taczace je z oryginatami. Kliknij w miejscu, gdzie

nowe wierzchotki majg zostaé ostatecznie umieszczone (Rysunek 15.7.3):

1. Zaznacz L ] Nowe wierzchotki
wierzchotki do Extrude 2. Naci$nij i

powielenia wybierz Only Vertices

3. Przeciagnij myszka w
nowe miejsce, i na

koniec kliknij

)@ [ f][Olaora ][0 @

Rysunek 15.7.3 Wyttaczanie wierzchotkow

D: -3.0000 (3.0000) along glabal ¥

b
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15.8  Wygtadzanie siatki ( Subsurf )

Aby pokazaé, jak wygtadzic siatke, przeksztalce prosty, o§miokatny graniastostup w gtadki walec.
W panelu Modifiers nacisnij przycisk Add Modifier . Spowoduje to rozwinigcie listy dostepnych "modyfikatorow"
siatki. Wybierz sposréd nich Subsurf (Rysunek 15.8.1):

= wave

Wygtadzona
powierzchnia

FarticleIhstance
Mirrar
MeshDefarm

o Lattice

Explode
EdgeSplit

= Displace

le

HE | 7 view Select Mesh | & EditMo

! LIV Texture

Wertex Color

e

Dol

_

* [enter] Center Ne | A':e_w HD Ustaw Render Levels
[Center Cursor_| fasin LFel ., 5.3
elect (8] -

Decimate
Curve
Cast
Buildd

Boalean
Biervel
Array

BT

To: Cirele :
—| Sticky Wertex Groups

Set Smoot | Set Solid

Rysunek 15.8.1 Dodanie modyfikatora wygtadzenia sia

tki (Subsurf )

Dodanie modyfikatora spowodowato wygtadzenie powierzchni - wszystkie narozniki ulegly zaokragleniu "do
srodka". Faktura powierzchni zdradza, ze teraz zamiast 8 $cian siatka sklada sie z 32 Scian. Jest to tak zwana
"powierzchnia podziatowa" (ang. subdivison surface). Wierzchotki oryginalnej siatki petnig role tzw. punktéw
sterujacych (control points). Mozesz zmieni¢ ksztatt powtoki, zmieniajac ich potozenie.

Proponuje ustala¢ liczbe podziatéw powierzchni (Levels) na 1-2, w wyjatkowych przypadkach 3. To zapewni
odpowiednio malg liczbe Scian przy wystarczajgcej "gtadkosci”. Poziom podziatu do renderowania (Render
Levels) mozna ustawi¢ o 1 wiekszy. (Cho¢ na pewno w jakim$ stopniu wydtuzy to czas obliczania finalnego
obrazu). Jezeli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o powierzchniach podziatowych — p. "Powierzchnie podziatowe",
str. 571.

Zwro¢ uwage, ze mozesz w kazdej chwili zmieni¢ liczbe podziatow. To moze mieé znaczenie, gdy dla potrzeb
gry chcesz mie¢ model o jak najmniejszej liczbie $cian. Dzieki Subsurf mozesz uzywa¢ tego samego modelu
raz w roli "doktadnego" (wieksza liczba $cian). Innym razem — mozesz go uzy¢ w roli modelu "uproszczonego”
(zmniejszajac liczbe $cian poprzez zmniejszenie liczby podziatldéw).

Subsurf jest modyfikatorem siatki — oznacza to, ze zmiany, jakie wprowadzit, sg odwracalne. Wystarczy ze
usuniesz ten modyfikator, klikajac w maly przycisk [x] w jego lewym, gérnym narozniku (Rysunek 15.8.1) . Wy-
gtadzona siatka zniknie, i pozostaniesz z powrotem z podstawowym zestawem $cian.

Mozesz "utrwali¢" podziat siatki — naciskajac przycisk Apply (Rysunek 15.8.1). Spowoduje to znikniecie mody-
fikatora i trwate przyjecie przez siatke ksztattu powierzchni podziatowej.
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Poczatkowo cienie na wygtadzonej siatce zdradzajg przebieg krawedzi elementarnych scian (Rysunek 15.8.1).
Aby temu zaradzi¢, zmienimy model cieniowania. Zaznacz wszystkie wierzchotki siatki (naciskajac |A| —

Select 2Select All). Nastepnie na panelu Link and Materials Kliknij w przycisk Set Smooth (Rysunek 15.8.2):

¥ View Select

Co to za
cienie!?

ertes Groups

Mew Delete |
Assigh | Remove |
Select | Desel

| [Set Sost [[5et 5ol | | = view Selest Mesh [ AEditmose =] (@ <[z=¢] [To] Glokal,

Rysunek 15.8.2 Zmiana modelu cieniowania na "gtadki

Efekt nie catkiem odpowiada naszym oczekiwaniom: co to za ciemne cienie, biegnace wzdtuz oryginalnych
krawedzi? To rezultat niewtasciwego skierowania wektoréw normalnych w niektérych wierzchotkach! Na szcze-
Scie poprawienie tego nie jest ktopotliwe. Nacisnij E (Mesh 2Normals 2Recalulate Outside W oknie dialo-

gowym, ktore sie pojawi, potwierdz Recalculate normals outside (Rysunek 15.8.3):

Gladka
powierzchnia,
bez "cieni"

JH ]~ view select Mesh [#Edtmose =] |@ =] [Oo]Global] [ = wiew Select Mesh [ AEditMode =] [@ =] [f] Glonal

Rysunek 15.8.3 Uporz adkowanie kierunku normalnych

| tym razem rezultat jest juz tym, o co nam chodzito - gtadkg powierzchnia, bez zataman i cieni w miejscu po-
dziatu Scian.

e Aby uzyska¢ z powrotem powierzchnie z pocieniowanymi $cianami — nacisnij przycisk Link and
Materials: Set Solid .

e Zmiane metody cieniowania mozesz ustala¢ oddzielnie dla r6znych fragmentéw siatki. W zaleznosci od
tego, jakie wierzchotki zaznaczysz, czes¢ powierzchni moze by¢ "smooth", a czesé¢ — "solid".
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15.9  Scalanie wierzchotkéw ( Remove Doubles )

Zaznacz wierzchoiki, ktére powinny zosta¢ scalone w jeden.
Ich wspétrzedne powinny by¢ identyczne, lub niemal iden-
tyczne. Czasami, aby ten warunek zapewni¢, zmniejszalem
ich skale do zera (z wligczonym s$rodkiem typu Median Point -
p. str. 862).

Nastepnie nacisnij , by przywota¢ menu Specials. Wybierz
Z niego polecenie Remove Doubles (Rysunek 15.9.1). (Alter-

natywna droga wylacznie poprzez menu
Mesh 2>Vertices 2Remove Doubles).

W efekcie tych kilka wierzcholkéw zostanie zastgpionych jed-
nym. W razie potrzeby parametry tolerancji sg ustawiane w
panelu Mesh Tools — pola Limit i Treshold (Rysunek 15.9.1).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

1. Zaznacz grupe wierzchotkéw, zajmuja-
cych to samo miejsce w przestrzeni.

Specials
Subdivide
Subdivide Multi
Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth

2. Naciénij [W}, i
wybierz to
Reveal
Select Swap
Flip Mormals
Smoath
Eevel
Set Smooth
 Set Solid
Gl BlendFrom Shape
Subdivide  [Innervert  Propagate To All Shapes fires
Hash | Wsort | Freet ggioct vertex Path

018 |V\ parametry
|

sterujace

¥ Wiew  Select Mesh[

Beauty | Short
Moize

Rysunek 15.9.1 Scalanie wierzchotkéw
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15.10 Nacinanie siatki ( Knife)

Ta funkcja pozwala stworzy¢ w siatce nowe krawedzie. Powstajg one poprzez przeciecie zaznaczonych $cian,
w kierunku prostopadlym do ekranu (tzn. aktualnego widoku). Role "krawedzi tnacej" petni narysowana na
ekranie chwilowa linia tamana. Naciecie czesto wykonujemy, by odwzorowac jakg istotng linie konstrukcyjng —
stad przyktad ponizej pokazuje nanoszenie

Zaznacz na siatce krawedzie, ktére majg zosta¢ przeciete. Nastepnie nacisnij - (Mesh 2>Edges >Knife
Subdivide ). Wybierz z menu, ktére sie pojawi, opcje Exact Line (Rysunek 15.10.1a):

a) b) c) d)

1. Zaznacz Krawedz L —
krawedzie “"tngca” 4 Kliknij D 5. Nacisnij
w drugi punkt powstanie

Podzielona
$ciana

pierwszy punkt

Exact Line.
Rysunek 15.10.1 proces nacinania siatki (  Knife)

Zwrd¢ uwage, ze kursor myszy zmienit sie teraz na maty "skalpel”. Narysuj teraz "krawedz tnacq". Kliknij |:[ w
miejsce ekranu, gdzie ma sie znalez¢ pierwszy punkt tej krawedzi (Rysunek 15.10.1b). Za kursorem myszy
zaczetla teraz podgzac linia, pokazujgca przebieg pierwszego segmentu linii. Kliknij |:[ w drugi punkt — w ten
sposéb zakonczysz rysowanie pierwszego segmentu. Blender automatycznie ciggnie od ostatnio narysowanego
punktu do kursora myszy kolejng linie (Rysunek 15.10.1c). Jezeli nie chcesz dodawaé do "krawedzi tnacej"
dodatkowego segmentu — nacisnij . To zakorczy rysowanie linii i spowoduje wykonanie przez Blender
"naciecia” siatki (Rysunek 15.10.1d). (Mogtbys, oczywiscie, narysowac linie ciecia ztozong z kilku segmentow,
ale nie jest w tym przypadku potrzebna.)

Zwrd¢ uwage na sciane, w ktérej zaczyna sie krawedz naciecia (Rysunek 15.10.1d). W wyniku naciecia czwo-
rokatna sciana zostata zmieniona w trzy sciany tréjkatne. To czesty efekt w otoczeniu nacinanych $cian.
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15.11 Kopiowanie wierzchotkow

Zaznacz wierzchokki, ktére chcesz skopiowa¢ (Rysunek 15.11.1):

Zaznacz wierzchotki
do skopiowania

1y Plahe

A Edit Mode

Rysunek 15.11.1 Zaznaczenie wierzchotkéw do powiele  nia

Nastepnie nacisnij [shitt]>[D] (Mesh =Duplicate ) . Powielony fragment siatki mozesz od razu odsuna¢ od orygi-
natu (Rysunek 15.11.2):

Rysunek 15.11.2 Odsuni ecie powielonych wierzchotkéw
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15.12 Podziat kraw edzi (Subdivide )
Zaznacz krawedz, ktére chcesz podzieli¢, a nastepnie nacisnij E by otworzyé menu Specials. Wybierz stamtad
polecenie Subdivide (Rysunek 15.12.1):

g 2. Wywotaj Subdivide
1. Zaznacz — I
krawedz ubdlivide Mu -

Rysunek 15.12.1 Wywotanie z menu Specials polecenia Subdivide

(To samo polecenie znajduje sie takze w "zwyklym" menu: Mesh 2Edge 2Subdivide.)
Rysunek 15.12.2 pokazuje rezultat — w $rodku krawedzi pojawit sie nowy wierzchotek:

Nowy wierzchotek

{13 Flane

i Edit Mode | [ ¢ [4 =] [E] Glopal

Rysunek 15.12.2 Kraw edz po podziale
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15.13 Przesuwanie linii wierzchotkéw ( Edge Slide )

Operacja polega na przesunieciu "po dotychczasowym ksztatcie siatki" jednej z linii (egdeloop), ktére jg tworza,
w nowe potozenie.

Zaznacz rzad wierzchotkdw, ktory ma by¢ przesuniety. (Musi to byé konkretny rzad, a nie dowolny zbiér wierz-
cholkéw — zaznaczaj wiec uzywajac [alt] - [Z21]). Nastepnie nacisnij - [E]. i z menu Edge Specials wybierz
polecenie Edge Slide (Rysunek 15.13.1). (Mozesz je takze wywota¢ jako Mesh 2Edges 2Slide Edge):

Edge Specials
hark Seam

Clear Seam
Rotate Edge CY
Rotate Edge CCW
Loopcut

Edg de

Edge Loop

Zielona linia - zaznacza
obszar ruchu dla prze-
suwanego rzedu wierz-

Pjercentage: 0250000 chotkéw

2] [# 4 (@ ][Ol

Rysunek 15.13.1 Rozpocz ecie przesuwania linii wierzchotkow

JH |+ view Select Mesh [ 4 Edit Mode o

Blender potaczyt nastepny i poprzedni rzad wierzchotkéw zielong linig (Rysunek 15.13.1). W ten sposéb zazna-
czyt granice obszaru, w obrebie ktérego mozemy przesuwaé zaznaczone wierzchotki. Od tej chwili kazde prze-
suniecie myszy powoduje wybranej linii wierzchotkéw. Gdy zblizymy ja do linii z prawej (Rysunek 15.13.2),
ksztatt bedzie rost, az — na koncu — stanie sie identyczny z poprzednim rzedem. Gdy zblizymy zaznaczong
linie do linii z lewej — ksztalt bedzie proporcjonalnie sie zmniejszat. Konczymy catg operacje, naciskajac
(Rysunek 15.13.2).

Kliknij ,

Sasiednia linia —
przesuwanie
Przesuwaj
myszke, by
przesunac linie

Udziat  ksztaltu
sagsiedniej linii

JHE ] = view select Mesh [AEdtvose  <f (@] (@ =] []g

_'_(F')_;;erceniqge: 0.600000

Rysunek 15.13.2 Przesuni ecie linii wierzchotkéw
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15.14 Wstawienie nowej linii wierzchotkow ( Loopcut )

Operacja polega na wstawieniu nowej linii wierzchotkéw (egdeloop), pomiedzy istniejace linie siatki.

Nacisnij - [E]. i z menu Edge Specials wybierz polecenie Loopcut (Rysunek 15.14.1):

Edge Specials
kark Seam

Clear Seam
Rotate Edge CW

Rotate Edge CCW
Loopcut

Edge Slide

Edge Loop Select
Edge Ring Select
Loop to Region
Region to Loop
kark Sharp

-~ View  Select % =] [@ ] [® =] [en[cion)

Rysunek 15.14.1 Wywotanie polecenia Loopcut

Teraz masz wybra¢, w jakim kierunku, i pomiedzy ktérymi liniami chcesz wstawi¢ nowy rzad wierzchotkéw. W
zaleznosci od tego, gdzie ustawisz mysz, Blender bedzie pokazywat aktualng mozliwo$¢ za pomoca fioletowej
linii.

Dla uproszczenia ttumaczenia, nazwijmy jedne linie siatki "rownoleznikami”, a drugie "potudnikami”. Rysunek
15.14.2a pokazuje, ze gdy zblizysz kursor do jakiego$ "potudnika” siatki, Blender zaproponuje utworzenie no-
wego réwnoleznika. Ta nowa linia zostanie utworzona pomiedzy dwoma sgsiednimi réwnoleznikami, ktére sg
najblizsze kursora. Jezeli z kolei zblizysz kursor w poblize "réwnoleznika" — Blender zaproponuje nowy "potu-
dnik" (Rysunek 15.14.2b).

Poludnik

Kursor przy
{ Kursor przy "réwnolezi
" "potudniku”

Proponowana lin
— "potudnik”

Proponowana linia
— "réwnoleznik"

Sasiednie

{ I { "potudniki*
e T Sasiednie I SN T
[ Number of Cuts: 1 (Symooth: off "réwnolezniki" il of Cuts: 1 (S) soff

Rysunek 15.14.2 Wybor kierunku i pary s gsiednich linii

Wybér kierunku i sasiednich linii siatki zatwierdzasz kliknieciem [Z21].
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Powiedzmy, ze wybraliSmy opcje stworzenia nowego Ziclona linia okresla zakres
"réwnoleznika" (Rysunek 15.14.2a). Po kliknigciu
Blender pofaczyt sasiednie "réwnolezniki" zielong linia,
i wstawit pomiedzy nie nowy (Rysunek 15.14.3). W ten
spos6b zaznaczyt granice obszaru, w obrebie ktérego
mozemy przesuwac¢ nowy rzad wierzchotkéw. Od tej

chwili kazde przesunigcie myszy powoduje przesuwa- — S i
nie wybranej linii wierzchotkéw po powierzchni siatki.
Kohczymy calg operacje, naciskajac jeszcze
(Rysunek 15.13.2).

Nowa linia
wierzchotkow

A ]

Rysunek 15.14.3 Przesuwanie nowej linii wierzchotkd ~w po
powierzchni siatki

Ostateczny efekt pokazuje Rysunek 15.14.4 — mozesz poréwnaé ze stanem poczatkowym (Rysunek 15.14.1):

| & Edit Mode

Rysunek 15.14.4 Wstawiony nowy rz  ad wierzchotkow
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15.15 Zmiana ostro $ci kraw edzi (Cearse)

Blender pozwala na zmiane ostrosci (cearse) wybranych krawedzi "wygtadzonej" siatki. Mozesz zwiekszac ich
ostro$¢, mozesz takze z powrotem czyni¢ je gtadkimi. Sprowadza sie to do tego, ze kazda krawedz ma dodat-
kowy parametr — cearse — ktory moze przyjmowac¢ wartosci od 0 (zupetnie gltadka) do 1 (zupetnie ostra).
Zmiane ostrosci pokaze na przyktadzie zwiekszenia ostrosci krawedzi podstawy stozka. (Analogicznie mozesz
ostrg krawedz wygtadzic).

Zaznacz krawedzie, ktore chcesz wyostrzyé. Nastepnie naciénij [shit|{E] (Mesh>Edges >Cearse Subsurf)

(Rysunek 15.15.1):

Naturalne zaokraglenie
(Cearse = 0)

Zaznacz
krawedz do
wyostrzenia

Rysunek 15.15.1 Stan pocz atkowy: kraw edz "naturalnie zaokr aglona"

Spowoduje to pojawienie sie pomocniczej, przerywanej linii, biegnacej od srodka zaznaczonych wierzchotkéw
do aktualnej pozycji kursora myszy (Rysunek 15.15.2):

| & Edit Mode

Czesciowe wyostrzenie
} (Cearse = 0.4)

Linia

pomocnicza
Kursor
myszy

Rysunek 15.15.2 Wyostrzanie kraw edzi

Od tej chwili potozenie kursora okresla poziom wyostrzenia (cearse) . Jego warto$¢ jest pokazywana na biezaco
w nagtéwku aktywnego okna (Rysunek 15.15.2). Do dyspozycji masz zakres wartosci od cearse = 0 (naturalna
powierzchnia, bez zadnego zaokraglenia), do cearse = 1.0 (ostra krawedz). Rysunek 15.15.2 pokazuje, na ile
wyostrzyta sie krawedz przy cearse = 0.4.

. Podczas zmiany ostrosci krawedzi mozesz takze wykorzystywac klawisz — powoduje skokowg zmia-

ne parametru cearse o 0.1.
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Gdy zwiekszysz ostros¢ (cearse) do poziomu = 1.0, uzyskasz absolutnie ostrg krawedz (Rysunek 15.15.3):

Ine wyostrzenie
. (Cearse = 1.0)

Kursor
myszy

A Edit Mode

Rysunek 15.15.3 Kraw edz ostra ( cearse = 1.0)

Zwrd¢ uwage, ze krawedz jest ostra tylko w jednym kierunku. W kierunku poprzecznym nadal jest gtadka, dzieki
czemu zachowata ksztalt okregu. (Gdybys$ chciat uzyska¢ ksztatt oSmiokata — powinienes$ wyostrzy¢ takze kra-
wedzie "potudnikow" tego stozka)

Zatwierdzamy zmiane ostrosci krawedzi kliknieciem .

Na koniec czynnos¢ kosmetyczna — krawedz bedzie lepiej wygladaé¢, gdy zmienimy sposoéb cieniowania scian
podstawy z "gladkiego” na "ptaski'. Zaznacz Sciany podstawy i w panelu Link and Materials nacisnij przycisk
Set Solid . J (Rysunek 15.15.4):

Zaznacz Sciany
podstawy stozka...

h | 4 Edit Mode

.. i nacisnij Set Solid |

[Set Smoot] Set 7oid |

Rysunek 15.15.4 Zmiana sposobu cieniowania  $cian podstawy na "ptaski" ( solid )
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15.16 Usuwanie linii wierzchotkow

Usuwanie linii wierzchotkdw rézni sie od wszystkich innych "usunie¢" w trybie edycji. R6znica polega na tym, ze
zachowuje ciggtos¢ scian siatki. Jest to operacja odwrotna do wstawienia nowej linii wierzchotkdéw poleceniem
Loopcut (str. 875).

Zaznacz linie wierzchotkéw, ktdra zamierzasz usunaé (najlepiej — uzyj i klawisza [alt], aby na pewno za-
znaczy¢ calq linig). Nastepnie nacisnij |x| (lub Mesh 2Delete...) i z menu Erase, ktére sie pojawi, wybierz opcje
Edge Loop (Rysunek 15.16.1):

1. Zaznacz o
2.Nacisnij Erase ’
Yertices Krawedz

usunigta! Zaznaczone sg
; krawedzie

e sasiednie

All = i

Edges & Faces

Only Faces

Edge Loop

Edges

Do poprawienia:
ustawienia cieniowa-
nia $cian dla tego
obszaru

[HE > view select Mesh [Acditmose 2| [ [® ] [ocion]  [HEdw view select Mesh [Edtvode 2| (@ o [@ ] [ Gion

Rysunek 15.16.1 Usuwanie linii wierzchotkdw

W efekcie rzad wierzchotkdw, ktory chcielismy usunag, znikt z siatki. Ciggto$¢ powierzchni zostata jednak za-
chowana — sasiadujgce wzdtuz usuwanej krawedzi $ciany ulegty scaleniu.

Przy usuwaniu krawedzi warto zdawac¢ sobie sprawe, ze sasiednie linie wierzchotkéw moga ulec "uproszcze-
niu": np. stracg przypisang ostros¢ (cearse) . Rysunek 15.16.1 pokazuje wtasnie takg sytuacje. Nalezy tu po-
wtérnie zaznaczy¢ krawedz podstawy stozka jako ostrg (p. str. 877).
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15.17 Usuwanie wierzchotkow
Zaznacz wierzchotki, ktére chcesz usunaé, a nastepnie nacisnij (lub [X)). Z menu Erase wybierz Vertices
(Rysunek 15.17.1):

Zaznaczone
wierzchotki

Edges
Faces

Edges & Fac Vertices

Only Faces
Edge Loop

Zniknety takze
Sciany i krawedzie

100 L \Wing
Rysunek 15.17.1 Usuwanie wierzchotkéw z siatki

W rezultacie usuniecia wierzchotka znikng takze wszystkie krawedzie i $ciany, do ktérych nalezat. Stad zazwy-
czaj rezultatem takiej operacji jest "dziura" w siatce. (Oczywiscie, to "twércza destrukcja". Zazwyczaj w ten spo-
s6b przygotowuje sie miejsce na nowe $ciany, otaczajgce np. otwor.)
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15.18 Usuwanie kraw edzi

Zaznacz krawedz/krawedzie, ktore chcesz usung¢ (wygodniej to zrobi¢ w trybie wyboru krawedzi, a nie wierz-
chotkéw — p. str. 859). Nastepnie nacisnij (lub [X]). Z menu Erase wybierz Edges (Rysunek 15.18.1):

Zaznaczona
krawedz

Krawedz jest
usunieta

Rysunek 15.18.1 Usuwanie wierzchotkéw z siatki

W rezultacie usuniecia krawedzi znikng takze wszystkie Sciany, ktore dzielita.
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15.19 Usuwanie $cian

Zaznacz $ciane/$ciany, ktére chcesz usunaé (wygodniej to zrobi¢ w trybie wyboru $cian, a nie wierzchotkow —
p. str. 859). Nastepnie nacisnij (lub [X)). Z menu Erase wybierz Only Faces (Rysunek 15.19.1):

Zaznaczona
Sciana

Sciana  jest
usunieta

Erase

Wertices

Edges

Faces

all

Edges & Faces

Edge Loop Wybierz
Only Faces

Rysunek 15.19.1 Usuwanie $cian z siatki
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15.20 Tworzenie nowej $ciany

Zaznacz wierzchotki (lub krawedzie), na ktérych chcesz "rozpig¢" nowa $ciane. Nastepnie nacisnij —
Mesh >Make Edge/Face (Rysunek 15.20.1):

Ta powierzchnia jest
wygtadzona mod.
Subsurf —  stad
wygiecia w okolicach
wystajacych krawedzi

Nacisnij

Zaznacz trzy
wierzcholki...

Rysunek 15.20.1 Dodanie trojk atnej $ciany do siatki

1 jest trojkatna
$ciana!

Gdy zaznaczysz trzy wierzcholki i nacisniesz , powstanie $ciana tréjkatna. Gdy zaznaczysz cztery wierzchotki
i nacisniesz F — powstanie $ciana czworokatna (Rysunek 15.20.2):

Nacisnij

Zaznacz cztery I jest éciarra
wierzchotki... czworokatnal!

Rysunek 15.20.2 Dodanie czworok atnej $ciany do siatki

Wraz z nowg $ciang utworzone sg nowe krawedzie (tam, gdzie ich brakowato). Siatki w Blenderze mogg sie
sktadac¢ ze scian tréjkatnych i czworokatnych.

* W przypadku scian czworokatnych mozna tylko tworzy¢ tzw. czworokaty wypukie. Gdy kat rozwarcia kra-
wedzi w jakimkolwiek z wierzchotkéw jest > 180° — Blender odmawia utworzenia $ciany czworokatnej.
Mimo to nadal mozesz z tych wierzchotkéw utworzyé dwie $ciany trojkatne.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.




884 Szczegoly obstugi programéw

Jezeli zaznaczysz wiecej wierzchotkdéw niz cztery i nacisniesz , Blender zaproponuje automatyczne stworze-

nie calego ciagu $cian. Wyswietli wéwczas na ekranie kilka opcji do wyboru w menu Make Faces. Wybierz
stamtgd Skin Faces/Edge Loops . Jezeli wskazate$ dwie krawedzie, zostanie automatycznie wygenerowany
ciag scian, tgczacych ze sobg poszczegodlne wierzchotki (Rysunek 15.20.3). (Sadze, ze krawedzie tych nowych
scian sg biegng pomiedzy najblizszymi wierzchotkami kazdej ze wskazanych linii). Ta metoda pozwala szybko
utworzy¢ siatke dla stosunkowo regularnych ciggéw wierzchotkéw. Jak kazdy "automat" potrafi da¢ nieoczeki-
wany rezultat — ale wtedy wystarczy nacisnac — (Undo), aby wycofa¢ taki niepozadany efekt.

Make Faces

Auto Naciénij
Make FGon i wybierz te
Clear FGon opcje

Wiele  wierz-
chotkéw, dwie
krawedzie

Wiele $cian!

Rysunek 15.20.3 Utworzenie catego ci agu $cian
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15.21 Tworzenie nowej kraw edzi

Zaznacz dwa wierzchoiki, ktére chcesz polaczy¢ krawedzig. Nastepnie nacisnij [F| — Mesh ?Make Edge/Face
(Rysunek 15.21.1):

Zaznacz dwa
wierzchokki...

Nacisnij

| jest nowa
”|:| | krawed?Z!

Rysunek 15.21.1 Dodanie do siatki nowej kraw  edzi
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15.22 Scalanie $cian trojk atnych
Zaznacz trojkatne sciany, ktére chcesz ztgczy¢ ze sobg (musza mie¢ wspélng krawedz). Nastepnie nacisnij .
— Mesh Faces *Convert Triangles to Quads (Rysunek 15.22.1):

Zaznacz dwie Naci$nij
sciany  troj- : )
katne... «

...I jest $ciana
czworokatna!

Rysunek 15.22.1 Scalenie dwéch  $cian trojk atnych w jedn g scian e czworok atna

e Scalanie nie uda sie, gdy trojkaty nie tworzg wypukitego czworokata (Gdy kat rozwarcia krawedzi w jakim-
kolwiek z wierzchotkéw bytby > 180°)
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15.23 Woydzielenie fragmentu siatki w nowy obiekt (  Separate)
Zaznacz fragment siatki, ktdry chcesz przeksztalcicé w nowy obiekt. Nastepnie nacisnij E —

Mesh Vertices >Separate . Z menu opcji, ktore sie pojawito, wybierz Selected (Rysunek 15.23.1):

Zaznacz fragment )
siatki LS y Wybierz Selected

All Loose Parts
Ey Material

Rysunek 15.23.1 Wydzielenie zaznaczenia (lotki) w n  owa siatk

W rezultacie zaznaczone $ciany znikajg z oryginalnej siatki. Nie sg usuwane jednak tak samo, jak gdybysmy
wybrali polecenie Erase (str. 880). W tym przypadku krawedzie zaznaczonego obszaru pozostang na swoim

miejscu (Rysunek 15.23.2):

Z zaznaczonego obszaru
pozostaty tylko zewnetrzne
krawedzie.

Rysunek 15.23.2 Siatka po wydzieleniu lotki
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Gdzie sie podziat zaznaczony fragment siatki? Zostat umieszczony w nowym obiekcie (Rysunek 15.23.3):

Nowy obiekt, wydzielony z
oryginalnej siatki

Rysunek 15.23.3 Lotka, wydzielona z siatki

Nowy obiekt otrzymat takg sama nazwe jak ten, z ktérego powstat, zakohczong jednak dodatkowg koncéwka
typu ".001". Na przyktad lotka, wydzielona w ten sposéb z ptata B.100.Wing, otrzymuje poczatkowg nazwe
B.100.Wing.001 . Oczywiscie, zmien jg zaraz na prawidtowg (str. 798).

»  Operacjg odwrotng do wydzielenia siatki jest scalenie siatek obiektéw (Join Objects, str. 806).
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15.24 Lustrzane odbicie siatki (  Mirror)

Siatki obiektéw symetrycznych mozna tworzy¢ w uproszczony sposob — modelujac tylko jedng potowe. Ksztalt
drugiej strony mozna uzyskac, stosujac modyfikator Mirror .

Aby stworzy¢ lustrzane odbicie siatki, w zestawie Editing, panelu Modifiers, nacisnij przycisk Add Modifier .
Spowoduje to rozwinigcie listy dostepnych "modyfikatoréw" siatki. Wybierz sposréd nich Mirror .

Gorna potéwka

e, AT = 12 T —— e I
Srodek obiektu to j | I |
$rodek odbicia /
To: Flane OdI:}ita, dolna
— v GEE O OO % potowka

<« Merge Limit: 00010 » Apply
B Do Cligping

Heirrar W

| Wiacz odbicie wzdiuz osi Z

Rysunek 15.24.1 Zastosowanie modyfikatora  Mirror

Srodkiem lustrzanego odbicia, wykonywanego przez modyfikator Mirror, jest zawsze $rodek obiektu (tzn. jego
punkt odniesienia — nie myli¢ ze srodkiem geometrycznym). Stad tez zawczasu nalezy zadbac, aby znajdowat
sie we whkasciwym miejscu (por. str. 808). Odbicie dokonuje sie wzdtuz lokalnych osi X, Y, Z obiektu. O$ od-
bicia ustalasz przetagcznikami w panelu modyfikatora (X, Y, Z — Rysunek 15.24.1). Mozliwe jest jednoczesne
wigczenie odbicia wzdtuz dwdch, a nawet wszystkich trzech osi.

Nacisniecie przycisku Apply spowoduje "utrwalenie" siatki tworzonej przez modyfikator, tzn. stworzenie nowych
wierzchotkéw i usuniecie modyfikatora Mirror.

Gdy stosujesz ten modyfikator dla powierzchni podziatowych — razem z modyfikatorem Subsurf — pamietaj,
aby Mirror byt zawsze powyzej Subsurf. Szczegblnie wazne w przypadku powierzchni podziatowych jest takze
ustawienie wartosci Merge Limit . Dwa wierzchotki — oryginat i jego odbity obraz — lezace w odlegtosci mniej-
szej niz Merge Limit, sg traktowane jakby byty jednym wierzchotkiem. Dzigki tej wiasciwosci wygtadzone mody-
fikatorem Subsurf powierzchnie nie majg w ptaszczyznie symetrii ostrej krawedzi, ani przerwy. Zazwyczaj nie
musisz zmienia¢ wartosci Mege Limit.
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15.25 Odsuni ecie (Shrink/Fatten )

Transformacja polega na odsunieciu1 wybranych wierzcholkéw od aktualnej powierzchni. Kazdy wierzchotek
jest przemieszczony wzdtuz normalnych do powierzchni, na okreslong odlegtos¢. Za pomoca odsuniecia mozna
tatwo uzyskac takie efekty, jak nadanie powtoce grubosci, czy wyttoczenie regularnych wgtebien (np. zeber lub
podiuznic).

Operacje zaczynamy od zaznaczenia wierzchotkow, ktére majg by¢ odsuniete. Czesto zaznaczone wierzchoiki
powstaty w wyniku wczes$niejszego wyttoczenia , — Extrude 2Region), podczas ktérych zrezygnowalismy

z domysinie proponowanego przesuniecia (. Rysunek 15.25.1a), b) pokazuje przyktad zaznaczonych scian
po takiej wkasnie operacji wytloczenia "bez przesuniecia™:

Sciany wytloczone

(Extrude 2Region), ale

pozostawione w orygi-
= nalnym miejscu

—

Rysunek 15.25.1 Przygotowanie do operacji — zaznacz enie $cian, ktére maj g by¢é odsuni ete

Nastepnie naciskamy — (Mesh >Transform -2Shrink/Fatten Along Normals ) (Rysunek 15.25.3):

Wszystkie wierzchotki
odsuwajg  sie  od
oryginalnej po-
wierzchni na podang
odlegtos¢

A

ShrinksFatten: -0.2000

Rysunek 15.25.2 Przebieg operacji — wierzchotki prz  esuwaj q sie wzdtu z normalnych do oryginalnej powtoki

Sterujesz dystansem odsuniecia przesuwajac myszke. W trakcie ustalania tej odlegtosci mozesz sie takze po-
stuzy¢ standardowymi klawiszami "modyfikujacymi" Blendera. Trzymanie wcisnietego powoduje, ze dy-

stans zmienia sie skokowo, a — zwieksza doktadno$¢ ruchu.

! Kalka jezykowa z angielskiej nazwy — Shrink/Fatten — byloby "skurczenie/pogrubienie”, ale taka nazwa po polsku jest jako$ nieporecznie
operowaé. Przeszukatlem dotychczasowe publikacje na temat Blendera, i znalaziem tylko w jednym miejscu "Blender-Kompedium" ([2] )
inne okreslenie: "ekspansja”. Wydato mi sie jednak zbyt jednostronne.
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Rysunek 15.25.3 pokazuje efekt, ktéry moze wystapi¢ w przypadku odsuwania wierzchotkdw od ptaskich $cian
Z ostrymi naroznikami:

Punkty $rodkowe sg

bardziej  odsuniete,
niz narozne

Rysunek 15.25.3 Deformacja ptaskich ~ $cian w wyniku odsuni ecia

Wierzchotki, ktore lezaty w srodku ptaskich scian, zostaly odsuniete "gtebiej" od oryginalnej powierzchni niz
wierzchotki narozne. Mimo pozoréw, wszystkie wierzcholki zostaty przemieszczone na te samg odlegtos¢ (0.2
jedn. Blendera). Dysproporcja wynika z r6znych kierunkow normalnych. Wektory normalne w naroznikach sg
pochylone pod katem 45°, wiec wierzchotki narozne przesunety sie o 0.2 jedn. pod katem 45°. Punkty $rodkowe
miaty normalne skierowane prostopadle, wiec odsunety sie na peten dystans. W efekcie powstata deformacja,
ktora trzeba skorygowac, "sptaszczajac” z powrotem Sciany. (Poprzez zmiane skali wzdtuz jednej z osi: X lub Y).

O wiele lepiej transformacja Shrink/Fatten sprawdza sie na obtych ksztattach. Rysunek 15.25.4a) przedstawia
typowy przypadek takiej powierzchni — symetryczng potowe jakiej$s powtoki:

Dwa zebra

Ta $ciana jest
pozioma...

.. wiec odsunigcie
jest pionowe

Whyttoczenie  regionu,
odsunigte od  $cian
powierzchni za pomoca;
Shrink/Fatten

Odsunigcie na krancu
powierzchni jest zaw-
sze prostopadie do
ostatniej $ciany

Rysunek 15.25.4 Odsuni ecie $cian na typowej, obtej powierzchni

W srodku powtoki znajdujg sie dwa zebra. Zaznaczytem $ciany pomiedzy nimi i wyttoczytem je (Extrude). Zre-
zygnowatem z przesuwania i wywotatem odsuniecie ([ait}{s).

Rysunek 15.25.4b) pokazuje, jak nalezy przygotowaé krawedzie siatki, by odsuniecie przebiegto zgodnie z na-
szymi intencjami. Wykorzystatem tu fakt, ze na krancach powierzchni kierunek odsunigecia jest zawsze prosto-
padty do ostatniej Sciany. Aby przebiegat wzdluz ptaszczyzny lustrzanego odbicia siatki, umiescitem na tym
krancu powierzchni niewielka, poziomag sciane Rysunek 15.25.4c). Jej istnienie wymusza odsuniecie krancowe-
go wierzchotka pionowo do dotu. Dla poréwnania przyjrzyj sie drugiemu, "wolnemu" koncowi powierzchni
(Rysunek 15.25.4d). Tu niczego specjalnego nie przygotowywalem, wiec zaznaczony wierzchotek jest odsuniety
pod pewnym katem.
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e Aby zobaczyé¢, jak skierowane sg wektory normalne wierzchotkéw, przetacz w zestawie paneli Edycji, w
panelu Mesh Tools More , przetacznik Draw VNormals .

e  Operacja odsuniecia jest jednorazowa. Po odsunieciu fragmentu powtoki zmienia sie ukltad normalnych.
Jezeli chcesz wréci¢ do poprzedniego stanu — uzyj polecenia Undo ([criHz).

» Alternatywng metodg odsuniecia powierzchni jest uzycie skryptu Solidify Selection — p. str. 897.
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15.26 Dopasowanie widoku do wybranej  $ciany (Align View ) — zastosowanie

Czasami, podczas formowania otworu, pojawia sie potrzeba "narysowania” linii tamanej, ktérej wszystkie wierz-
chotki bedg leze¢ doktadnie na powierzchni wybranej sciany. Przykltadem takiej sytuacji jest przygotowywanie
otworu na kotko ogonowe w kadtubie. Otwér ten miat duzy promieh zaokraglenia naroznikow (Rysunek
15.26.1). Musimy ten efekt odtworzyc.

Zacznij od przygotowania operacji: usun (, Erase Only Faces ) jedng — dwie Sciany w obszarze, gdzie ma

powsta¢ zaokraglenie (Rysunek 15.26.1). Nastepnie zaznacz trzy wierzchotki $ciany, na ktérej powierzchni
chcesz rysowac. (Trzy punkty jednoznacznie wyznaczajg ptaszczyzne). Potem wywotaj polecenie View Align

View 2Align View to Selected (Top) -:

W IEw Al Home
Wiew Selected MumPad .
Zoom Yithin Border... Shitt B
Set Clipping Border AltB
Align Wiew Center View to Cursar (€, Zaok.raglenle

—= o s = naroznika otworu
Wiew Mavigation 3 Center Cursor and View All Shift C podwozia, jakie

e e MumPad ¢/ ~lign Active Camera ta View Ctrl Alt NumPad 0 nalezy osiggna¢
Local Wiew MumPad /s iy L gy
Align Yiew to Selected (Front) =
O MUMPadS  ulign viewto Selected (Side)  Shitv e e
Perspective MNumPad 5 =
Cameras 3
Side MumPad 3
Front MumPad 1
Taop MumPad 7
Camera MumPad 0 Usunigte $ciany i

v User zaznaczone trzy

wierzchotki
& Background Image...

O Wiew Propeties...
= Render Praview.. Shit P
@ Transform Crientations...

Rysunek 15.26.1 Wywotanie dopasowania widoku do zaz  naczonych wierzchotkéw

W rezultacie ptaszczyzna aktualnego widoku zostata ustawiona réwnolegle do sciany (Rysunek 15.26.2):

2. W oparciu o wierzchotek 1 utwérz
nowa krawedz |1B|, ktérg podzielisz
na pot (Subdivide). Uzyskasz w ten
spos6b wierzchotek 2.

1. Przetnij krawedz |AD|
w tym miejscu (Knife).
Uzyskasz w ten sposéb

wierzchotek 1

Rysunek 15.26.2 Widok dopasowany do zaznaczonej  $ciany (a wha sciwie — wierzchotkdw)

Przetnij krawedz |[AD| (Knife), aby uzyska¢ wierzchotek 1. W oparciu o wierzchotek 1 mozesz utworzy¢ dwie
kolejne krawedzie — |1B| i |1C|. Z podziatu krawedzi |1B| uzyskasz kolejny wierzchotek, potrzebny do stworze-
nia zaokraglenia: 2.
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Utworzone w ten sposob wierzcholki na pewno lezg na ptaszczyznie sciany. Korzystajac z tego, ze znajdujemy
sie na ptaszczyznie rownolegtej, wystarczy je zwyczajnie poprzesuwac (Grab) tak, by uformowaty zaokraglenie
(Rysunek 15.26.3):

Wystarczylo teraz poprze-
suwac¢ wierzchotki 1,2,C tak,
by utworzyty zaokraglenie

Rysunek 15.26.3 Wierzchotki  C,1,2, uksztattowane w zaokr aglon g kraw edz

Jednoczesny widok z innej projekcji potwierdza, ze narysowany kontur lezy w ptaszczyznie $ciany, tak jak chcie-
lismy (Rysunek 15.26.4):

Kontur, wypetiony
$cianami

Rysunek 15.26.4 Utworzony ksztait, widziany z innej projekciji
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15.27 Dopasowanie wr egi do kadtuba

Kadtub proponuje formowa¢ metodg "ewolucyjng". Polega to na:
- wytloczeniu na calg dlugosc jakiego$ duzego, jednorodnego elementu;
- stopniowej modyfikacji takiej "rury" poprzez wstawianie w srodek kolejnych wreg. Nadaje za ich pomoca
niezbedng wypukios¢, tam, gdzie powinna wystgpic.

W tej sekcji chce pokazaé typowe postepowanie podczas dodawania kolejnej wregi. Przedstawie to na przykta-
dzie formowania gornej czesci ogona P-40. Ksztaltujemy jg niezaleznie od czesci srodkowej i dolnej. Zacznij od
wyttoczenia catej diugosci, do statecznika pionowego (Rysunek 15.27.1):

"F rG rH

Tu grzbiet kadiuba byt lekko
wypukty (mam na mysli czer-|
wona, poprawiong linig).

Tu trzeba wstawi¢ nowa wrege

Whyttaczana gérna
czes$¢ ogona

k. 3

T'Z_"_ = i i = . Spdd i srodek ogona uformo-
—l-_y————‘ 1 wali$my niezaleznie

Rysunek 15.27.1 Wyttoczony zarys ogona P-40

Uzyskany obrys "odstaje" od rzutu z boku w srodku diugosci (mam na mysli czerwong, poprawiong linie — p.
Rysunek 15.27.1). Wstaw wiec w tym miejscu nowg wrege (Rysunek 15.27.2a):

a S E

! __|Wstaw (Loopcut) = + | |
nowag wrege : — : Dosun wrege do
obrysu z boku

Ta wrega zostata
dodana wczesniej

I
4
I
|
|
l
lﬁlt

Rysunek 15.27.2 Dodanie i dosuni ecie do obrysu nowej wr egi

Po wstawieniu przesun jg do gory (wzdtuz osi Z) tak, by obrys kadtuba z boku pokryt sie z obrysem na planach
(Rysunek 15.27.2b).
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Teraz umies¢ kursor 3D w najwyzszym wierzchotku wregi. Najszybciej i najdoktadniej jest to zrobi¢ zaznaczajac
ten wierzchotek, i wywolujac polecenie - (Snap), Cursor »Selection (Rysunek 15.27.3):

— ' J L . - Kursor 3D znalazt sie w
- Selection -= Grid - - wierzchotku

1. Zaznacz najwyzszy g e Selection -= Cursor
wierzchotek wregi = S
———— Salection -> Center
e = =
Cursor -= Selection
2 wywon [ o] B
Wywolaj Cursor - Grid
Cursor ->Selection e

== Cursor -> Active

z [ | | I A i :
| T T T 1 — : | |

Rysunek 15.27.3 Umieszczenie kursora 3D w najwy zszym wierzchotku wr egi

(Zaktadam, ze najwyzszy punkt wregi lezy jednoczesnie w osi kadtuba samolotu. Zazwyczaj tak jest). Teraz
mozesz wygodnie zmienié, poprzez zmiane skali wzgledem kursora 3D, wysokos¢ i szerokos¢ wregi (Rysunek
15.27.4a,b):

Rozciagnij nieco wrege wzdtuz osi Z, 3 £ SIS Rozciagnij wrege wzdluz osi X, jej
aby ta krawedz tworzyta linie prostg L] = Y | 1.5 obrys pasowat do dolnej czesci o
Wl oo i - j
'1.}1., I Foselage: - = A ! 'T-}I,.f._ e L

Rysunek 15.27.4 Dopasowanie wysoko $ci szeroko sci wr egi do reszty kadtuba

Srodek transformaciji lezy na gérnej krawedzi kadiuba. = | | | [ S

Dzieki temu przeskalowywanie wzdtuz osi Z nie zagra- / . -

za zgodnosci z obrysem z boku. " [wrega,  kora[\ftiHLLEE: ;
wstawilismy

Poprawnos¢ uformowania wregi warto jest takze ocenié
w rzucie z przodu (Rysunek 15.27.5). Podtuznice, ktére
na nim widzimy, powinny wykazywa¢ stopniowe prze-
ksztatcanie, bez Zadnych nagtych zataman.

T Po uformowaniu T T T
( | wregi - uzupehij| ‘ 8. !
| brakujace sciany |~ [ - , &l

Tl et Ir T O ==

Rysunek 15.27.5 Uzupetnianie brakuj acych scian kadtuba
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15.28 Pogrubienie ( Solidify Selection )

Czasami pogrubienie obiektu za pomoca polecenia Shrink/Fatten (str. 890) moze nie by¢ poprawne. Dzieje sie
tak np. dla dtugiej, waskiej, wygietej, powtoki — na jednym z krancéw powstang silnie pochylone $ciany
(Rysunek 15.28.1).

Na szczescie mozemy jg pogrubi¢ w inny sposéb — za pomoca skryptu Solidify Selection. Zaznacz najpierw

obszar, dla ktérego chcesz uzyskac ten efekt (to nie musi by¢ cata powtoka). Nastepnie wywotaj polecenie
Mesh Scripts 2Solidify Selection (Rysunek 15.28.1):

', Bewel Center

Show/Hide Yertices » & Clean Meshes
& Deformed mesh o Rvk

.. Discombobulator
Froportional Falloff ¥ & Edges to Curve
Proportional Editing O @y Mirror Vertex Locations & W eight

Martnals » '.p Foly Reducer
Faces > & Solid Wireframe

Autatderge Editing

Edges Solidify Selection
Verices » @ Unfold
” ', Unweld vertexfices

Delete...
Rysunek 15.28.1 Wywotanie skryptu  Solidify Selection

Na ekranie pojawi sie okno dialogowe skryptu (Rysunek 15.28.2). Ustaw odpowiednio dystans odsuniecia (w
polu Thick). Wartosci ujemne oznaczajg odsuniecie "w gtgb" powtoki. Po naci$nieciu OK zobaczysz rezultat —
nowa, odsunietg powioke.

Tu wpisz dystans, o jaki zostang odsuniete nowe
Sciany. Wartosci ujemne oznaczajg odsuniecie "do
$rodka", a dodatnie — "na zewnatrz", zgodnie z kierun-
kiem normalnych

Nowa, odsunieta $ciana

Rysunek 15.28.2 Ustawienie parametrow i efekt dziat  ania skryptu Solidify Selection

Zwr6é¢ uwage, ze nowa powtoka jest potgczong z oryginalng scianami bocznymi. To efekt pozostawienia do-
mys$lnego ustawienia przetacznika Skin Sides (wigczone).
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Domysine ustawienia przetgcznikow skryptu zapewniajg uzyskanie typowego efektu — zamiany pojedynczej
otwartej powtoki, na powloke zamknieta. Dla porzadku pokaze jednak dziatanie pozostatych dwéch przetgczni-
kéw skryptu Solidify Selection. By¢ moze kiedys Ci sie przydadza.

Rysunek 15.28.3 pokazuje efekt wigczenia Collapse Sides. Zamiast tworzy¢ wzdluz krawedzi oryginalnej po-
wioki nowe Sciany, skrypt odsunat ich wierzchotkom o potowe dystansu Thick. Uzyskany efekt nazwatbym "efek-
tem poduszki".

Krawedzie oryginalnej
powtoki zostaty
odsunigte o potowe
dystansu

oywling.001

Rysunek 15.28.3 Efekt wt gczenia Collapse Sides — kraw edzie siatki odsuni ete o potow e dystansu

Rysunek 15.28.4 pokazuje efekt wigczenia Remove Original. Sciany (ale nie krawedzie!) oryginalnej powtoki
zostaly usuniete. MOwigc szczerze, nie jest to zbyt praktyczne, gdyz uzytkownik nadal musi usung¢ pozostate
krawedzie w tradycyjny sposob.

Oryginalna powtoka

owling 001

Rysunek 15.28.4 Efekt wt aczenia RemoveOriginal — usuni ete oryginalne s$ciany
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15.29 Przypisanie do siatki dodatkowego materiatu

Materialy sg przypisane do $cian siatki za po- s
] ) i ) } ) indeksy $ciany siatki
Srednictwem tzw. indekséw (material index — . materialu
R K 15.29.1 Materiat 1

sune .29.1).

Y A ) . . . . N\
W kazdej siatce mozesz stworzy¢ do 16 indeksow ~ --------
materiatow. Kazda $ciana jest przypisana tylko do STt
Jet_inego md_eksu. Nlek_tore z indeksow m_oga |_’1|e Materiat 2
mie¢ przypisanych $cian. Mogg takze nie miec definicia siatki
przypisanych materiatéw. (Takie "zdegenerowa-
ne" indeksy nie majg wptywu na rendering).

Rrl\r\w\wlk\~

Rysunek 15.29.1 Powi gzanie scian siatki z materiatem ( indeksy )

W Blenderze istniejg dwie alternatywne metody przypisywania materiatu do siatki. Pierwsza (Rysunek 15.29.2)
jest dostepna w zestawie Shading:Material buttons (por. str. 958, Rysunek 17.1.5). Panel Links and Pipeline
umozliwia tam utworzenie nowego materiatu, lub wybranie jednego z istniejacych, i przypisanie go do istnieja-
ceqo juz na siatce indeksu. Wyjatkowo, gdy siatka nie ma jeszcze w ogole zadnego indeksu materiatu, Blender
automatycznie tworzy dla niego nowy — nr 1. Przypisuje takze do niego wszystkie $ciany siatki. To najwygod-
niejszy sposob na przypisanie do siatki pierwszego materiatu (Rysunek 15.29.2):

zestaw Shading |@ |/:_ ; |1Z.||:| |u | a h’ﬂ 3 podzestaw Material buttons ‘

{Fs)

b
Fa &

Wybor lub Link to Ohiect
utworzenie | || = |bpB. Skin. Camuflage |8 | X |@[ F |[Mades|
materal | MEB.150.Cover | OB I 1 Mat1 - HH

IWyb()r istniej gcego indeksu

Render Pipeline

| Halo | ZTransp |d Zoffs: 0.00 >-| l Materiat przypisany
Elrvvert

do siatki

nadbuf

Rysunek 15.29.2 Pierwsza metoda: przypisanie materi  alu do istniej acego indeksu siatki — w zestawie  Shading .

Alternatywna metoda jest dostepna w panelu Link and Materials , zestawu Editing (Rysunek 15.29.3):

r v panels |@ 2|0 |[Ol&l——

Link and Materials
’Wybér istniej acego materiatu

zestaw Editing ‘

over \ | 2 | F|B:B 150 R Cover |

\erter Groups
Wybor lub utworzenie

nowego indeksu \ 4 1 Matl e ?

Plen Cielete . Pl Cielete
Assigh Femowve [ Select Deselect
Select Desel. || Azsign Materiat przypisany

do siatki

S | Set Smooth | Set Solid

Rysunek 15.29.3 Druga metoda: przypisanie indeksu s iatki do istniej acego materiatu w zestawie Editing .

Panel Link and Materials umozliwia petng kontrole nad indeksami materiatu siatki. Mozna tu je tworzy¢, usu-
wac, oraz zmieniac przypisanie scian. Za to z materialem nie mozna tu nic wiecej zrobi¢, jak tylko wybrac z listy
istniejgcych. Ten panel najlepiej sie nadaje do przypisywania do siatki dodatkowych indekséw materiatu.
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Aby doda¢ dodatkowy materiat do siatki, trzeba przygotowa¢ mu "miejsce” — nowy indeks. Stwoérz go w panelu
Link and Materials , wybierajac z listy* nowy materiat (Rysunek 15.29.4):

i"' =  Panels |{} |§|J|E|H|EI|

Link and Materials Multires

f -
Wybierz ~ drugi[anels E =

materiat...

Link and Materials @

[=[ME.150 Caver :'DD pj:;:‘“’ CraslCover |2 | F [DB:B.150.L. Cover

;‘.nateria}...
Wertex Groups . E.Skin. Camuflage 5 | g B.Skin.Inner

« 1M1 M| ¢ | Il ,> « 2Matz M| 7
Mew Delete Mew Delete New |~ Delete | M Delzte
: :|.. zostat przypisany
AN Femonve Select Dezelect A pod indeks r 2! Sﬁect Dezelect
Select Dresel. Agzsigh Sl Azsign /
Set Smooth | Set Solid P Tym przyciskiem mozeszizef Sglig |

go usunaé

Rysunek 15.29.4 Stworzenie nowego indeksu dla mater  iatu.

. Liste materiatow, ktérg pokazuje Rysunek 15.29.4, mozna rozwina¢ tylko wtedy, gdy siatka jest w trybie
edycji (Edit Mode)!

. Przyciskiem Delete, ktéry pokazuje Rysunek 15.29.4, mozna usung¢ aktualny indeks materiatu. Mozna to
zrobi¢ jednak jedynie w trybie obiektu (Object Mode)!

Do nowego indeksu nalezy teraz przypisa¢ sciany. Zaznaczasz je w oknie View 3D, a nastepnie naciskasz w
panelu Link and Materials przycisk Assign (Rysunek 15.29.5):

Sciany zostaly przypisane
do indeksu 2, a w efekcie —
do materiatu B.Skin.Inner .

1. Zaznacz $ciany .1 2Mat2 k| |2 Nacisnij
|
ey

Assign
/ﬁelete

Select { Deselect
Assign
by

Rysunek 15.29.5 Przypisanie $cian do nowego indeksu materiatu.

Nie musisz zaznacza¢ od razu wszystkich $cian. Mozesz te operacje powtorzy¢ kilka razy (w przypadku bardzo
ztozonych ksztattéw tak jest prosciej)

! Nacigniecie przycisku New takze doda do siatki nowy indeks materiatu. Tak sie to robito w starszych wersjach Blendera. Nie polecam tego
jednak, gdyz domysinie z nowym indeksem stworzonym przyciskiem New kojarzona jest kopia aktualnego materiatu. Potem trzeba to zmie-
niac¢
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15.30 “Zwykte” rozwijanie siatki ( Unwrap)

Zaznacz $ciany siatki, ktore chcesz rozwing¢ (to moze by¢ nawet maly fragment, niekoniecznie cata siatka).
Nastepnie nacisnij (Mesh 22UV Unwrap). Na ekranie pojawi sie menu UV Calculation, z alternatywnymi

metodami rozwijania siatek. Wybierz z niego opcje Unwrap (Rysunek 15.30.1):

a

Okno 3D View

1. Zaznacz $ciany
tej siatki i naci$nij
(UV Unwrap)

2. Z menu wybierz Okno UV/IMageEditor
/7 polecenie Unwrap

i

Cube Projection
Cylinder from Wiew
Sphere from Wiew

3. Obejrzyj
rezultat w oknie
UV/Image Editor

Project From Yiew
Froject from View (Bounds)

Reset

Dziwnie
rozciagnigty

Click project from face
fragment

Follow &ctive (quads)
Lightmap UWPack
Urwerap (smart projections)

Rysunek 15.30.1 Zwykte rozwini ecie (Unwrap ) siatki w przestrzeni UV

Rezultat rozwiniecia zobaczysz w oknie UV/Image Editor (p.str. 932). Jezeli wyszto zdeformowane, np. tak jak
pokazuje Rysunek 15.30.1b, mozesz sprobowac¢ uzy¢ alterntywng metode rozwijania. Ustalasz jg w zestawie
Editing (, panel UV Calculation . Przyjrzyj sie, co masz wybrane na liscie Unwrapper (Rysunek 15.30.2a):

Bardziej
poprawne
rozwiniecie

1z Conformal

4l Ohj

] Lista Unwrapper .
= 1. Zmien metode rozwiniecia

2. Powtdrnie wywotaj:
Mesh 22UV Unwrap

Angle Based

Fill Hales

... na Angle Based ... |

Rysunek 15.30.2 Sterowanie metod g rozwini ecia

Jak do tej pory, Blender oferuje dwie metody rozwijania ,0g6lnego”: Conformal i Angle Based. Jezeli nie jeste$
zadowolony z aktualnej, przestaw jg na alternatywe (Rysunek 15.30.2a). Nastepnie jeszcze raz wywolgj
Mesh 22UV Unwrap:Unwrap . Rezultat moze ulec poprawie (poréwnaj Rysunek 15.30.2c i Rysunek 15.30.1b).
Jezeli nadal nie jestes zadowolony — pozostaje poprawi¢ rozwiniecie ,recznie”, tzn. poprzez zmiane potozenia
Scian w edytorze UV.
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15.31 Rozwijanie poprzez rzutowanie siatki (  Project from View )
Zaznacz sciany siatki, ktére chcesz rozwing¢ w przestrzeni UV. Nastepnie nacisnij jul (Mesh UV Unwrap ). Na

ekranie pojawi sie menu UV Calculation, z alternatywnymi metodami rozwijania siatek. Wybierz z niego opcje
Project From View (Rysunek 15.31.1):

a [ R Okro 3D View b |Okno UV/IMageEditor

1. Zaznacz $ciany tej
siatki i naciénij
(UV Unwrap)

Il

UY Calculation

! - i
| S S Urnwirap
Cuhe Projection
v Cylinder frop wig 2. Z menu wybierz
5 . "= | Snhere frof View Project From View Rezultat — obrys
, P doktadnie taki, jak w
1 oknie 3D View.
Froject from Wiew (Boun n

\LV Wiew  Select Mesh kv Wiew  Select  Image UVSE\

Rysunek 15.31.1 Rozwini ecie UV poprzez rzutowanie na ptaszczyzn ¢ widoku ( Project From View )

Froject From Wiew

Rezultat rozwiniecia zobaczysz w oknie UV/Image Editor (opis — str. 932). Siatka wyglada doktadnie tak samo,
jak w oknie 3D View, ale jest ptaskim obrazem, umieszczonym na ptaszczyznie UV.

Za pomoca polecenia Project From View mozna rozwijac nie tylko cate siatki, ale takze ich pojedyncze fragmen-
ty. Przyktad takiej operacji pokazuje Rysunek 15.31.2:

Mesh-2UV Unwrap 2
Project From View

Fragment
rozwnigcia UV

Zaznaczony lll".l
fragment siatki \\\ U.h'
L2

Rysunek 15.31.2 Rzutowanie na ptaszczyzn ¢ UV fragmentu siatki

Gdy zaznaczysz na siatce w oknie 3D View tylko jej fragment (jak np. krawedz owiewki, ktérg pokazuje
Rysunek 15.31.2), i wywotasz polecenie UV Unwrap -Project From View, w oknie UV/Image Editor zobaczysz
rzut tego fragmentu. Mozesz go np. zaraz po rzutowaniu ,przyszpilic” (UVs 2Pin — patrz str. 943).
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15.32 Definiowanie grupy wierzchotkdw ( Vertex Group )

W Blenderze istnieje mozliwo$¢ podzielenia wierzchotkow siatki na grupy. Zostata stworzona z mysla o powia-
zaniu powierzchni modelu z animowanym szkieletem. Moze sie jednak przyda¢ do ,zapamietania” jakiegos
skomplikowanego obszaru siatki, ktéry bedziesz czesto zaznaczat.

Nowa grupe wierzchotkéw tworzysz w zestawie Editing, panelu Link and Materials (Rysunek 15.32.1):

a) | Link and Materials b) | Link and Materials & G
Lista grup, zdefiniowa- T o T T
: [ME:BA00.LWing |2 |F|B:B.100.L Wing| nych w tej siatce (na [ #|ME:E.100.L W S Jamioh nasme akual ity
Wertex Groups 1 I\IT__I _Skin.Inner razie jest tylko jedna) _\R-fertex Ups__|nej grupy — np. na,Top”
. acl- -
/[N [ amata o 7 ~Weight 1000 ||| 2Mat2 1|7 |
e Delete Mew Delete e Delete Mesw Delete
Assign | Rernowe Select Deselect Assign | Remow Select Deselect
Select Dresel. Azsigh Select Dezel, nsione —
*—— Delete stuzy do usunigcia

grupy (tylko jej definicji, nie

AutaTe; e | Set Smu:u:ut| Set Solid | samych wierzchotkdw!)

Rysunek 15.32.1 Stworzenie i zmiana nazwy nowej gru  py wierzchotkéw

Po nacisnieciu przycisku New (mam na mysli ten z obszaru Vertex Groups — Rysunek 15.32.1a) Blender utwo-
rzy nowag grupe. Ponizej etykiety Vertex Groups pojawi sie dodatkowa kontrolka — lista rozwijalna wyboru aktu-
alnej grupy (Rysunek 15.32.1b). Zobaczysz w niej napis Group (taka nazwa jest domysinie nadawana kazdej
nowo utworzonej grupie) . Zmien jg na jakas inng — na przykiad Top.

* Do usuniecia aktualnej grupy, ktorej nie potrzebujesz, stuzy przycisk Delete. Usunieciu ulegajg tylko przy-
pisania wierzchotkéw do grupy i sama nazwa grupy. Same wierzchotki siatki nie sa, rzecz jasna, usuwane.

Na razie z grupg nie jest zwigzany zaden wierzchotek. Zaznacz odpowiedni obszar siatki w oknie 3D View, a
nastepnie nacisnij w panelu Link and Materials przycisk Assign . To przypisze wybrane wierzchotki do aktualnej
grupy (Rysunek 15.32.2):

a b Link and Materizals & 150 TEE
:|MEB100.LWing |2 | F [B:E.100.L Wing |

Wertex Groups [
2. Naci$nij Assign, aby

= TDF! je przypisa¢ do grupy|.,
4 Weight: .000 | Top (aktualna) :
- [iless Delete Trles [elete
1. Zaznacz na siatce —
wierzchotki, ktére maja Aszign | Remowve Select Dezelect
naleze¢ do aktualnej Select Desel. Assighn
arupy Select zaznacza wszystkie
wierzcholki, juz przypisane
do grupy

Rysunek 15.32.2 Stworzenie i zmiana nazwy nowej gru  py wierzchotkéw
Samo przypisanie wierzchotkobw do grupy nie powoduje zadnej widocznej zmiany w oknie 3D View. Aby sie
przekonaé, czy sg naprawde w aktualnej grupie, wylacz aktualne zaznaczenie (. Nastepnie nacisnij przycisk

Select (Rysunek 15.32.2b). Sprawdz, czy wszystkie wierzchotki, ktére powinny naleze¢ do grupy, sg zaznaczo-
ne. Jezeli nie — zaznacz brakujgce, i jeszcze raz naci$nij przycisk Assign.

. Przycisk Select dodaje do aktualnego zaznaczenia wszystkie wierzchotki grupy, a Desel. — wytacza ich
zaznaczenie.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.




904 Szczegoly obstugi programéw

Calg powierzchnie mozesz podzieli¢ na kilka grup. Skoro zdefiniowaliSmy juz g6rng powierzchnie ptata jako
grupe, stwérzmy w ten sam sposob druga, zawierajacq ,catg reszte”. Stworz jg w ten sam sposéb, co poprzed-
nig. Nadaj jej nazwe Bottom (Rysunek 15.32.3b):

b l Link anel haterials =R
[ :|ME:BA00.L Wing |2 |F|B:E.100.L Wing)

Wirter Groups E E.5kin. Inner
Gt ] —
— Bottom .
ottom gt Taon || 22 o] 7 |
[iew Delete Mlew Delete
-—v——._‘-—-L_ ——=
=R _T:__ Azsign | Remowve Select Deselect
2o Select Dresel. Azsign

AutoTexSpace [Eet Sm-:u:ut[ Set Solid ]

Rysunek 15.32.3 Przypisanie reszty siatki do drugie  j grupy wierzchotkéw ( Bottom)

Najprosciej wybrac ,calg reszte” siatki zaznaczajac (przycisk Select) grupe Top. Potem nalezy przelaczyé tryb
wyswietlania z wierzchotkéw na $ciany (por. str. 859), i z menu okna 3D View wywota¢ polecenie
Selection 2Inverse - E|). Powinienes uzyska¢ takie zaznaczenie, jakie pokazuje Rysunek 15.32.3a). Na
koniec pozostaje nacisna¢ przycisk Assign, aby przypisa¢ ten fragment siatki do grupy Bottom . Uwazaj, aby nie
zaznaczy¢ za duzo, gdyz Blender nie stawia tu przeszkod, i ten sam wierzchotek moze naleze¢ do wielu grup.

Na koniec kilka dodatkowych wskazéwek:

*  Wierzchotki siatki moga naleze¢ réwnoczesnie do wielu grup wierzchotkow.

. Do usuniecia wierzchotka z grupy stuzy przycisk Remove .

. Nazwy grup muszg by¢ unikalne tylko w obrebie tej same siatki. Oznacza to, ze wiele réznych siatek w
Twoim modelu moze mie¢ grupy o takich samych nazwach — Top, Bottom , czy podobnych. To pewne uta-
twienie, gdyz nie trzeba tworzy¢ jakiegos kolejnego systemu nazw.
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15.33 Zaznaczenie kraw edzi jako szwu ( Seam)

Podczas rozwiniecia UV, Blender automatycznie dzieli siatke wzdtuz krawedzi, ktére oznaczysz jako ,szwy”

(seams) .

Nanoszenie ,szwdw” jest bardzo proste: zaznacz krawedzie, wzdtuz ktérych ma byé podzielone rozwinigcie UV.
Nastepnie nacisnij —, i z menu Edge Specials wybierz polecenie Mark Seam (Rysunek 15.33.1):

m—

(413 B.100.

Rysunek 15.33.1 Oznaczanie kraw edzi siatki jako linii szwéw ( Mark Seam)

Edge Specials
H'EQ
tlear Seam
Rotate Edge CW
Fotate Edge CCW

Loopcut

Edge Slide
Edge Loop Select
., Edge Ring Select
2 Loop to Region
Region to Loop
tdark Sharp
Clear Sharp

3. Wybierz

Mark Seam

11| Linie szwéw sq
oznaczane

| pomaranczowym

pogrubieniem

(To samo polecenie znajdziesz takze w menu: Mesh 2Edges 2Mark Seam). Szwy sg na siatce oznaczane po-
maranczowym pogrubieniem. Jezeli nie widzisz zadnego dodatkowego oznaczenia linii szwéw, ktore stworzytes

— zajrzyj do zestawu Editing (, panelu Mesh Tools - More (Rysunek 15.33.2):

B~ raneis [c[E]0[]HE]

Li

(| Zestaw Editing l)

| = |ME:B.100.L Wing

|2 | F|B:B.100.L Wing |

Wertex Groups [ 2] B.5kin.Inner

- | Battom

© Weight: 1.000 » | < 2Mat2 ?|
ey Delete ey Delete
Aszigh | Rermnowe Select Deszelect
Select Dezeal. Assign

[Set smoot | Set Solid |

Rysunek 15.33.2 Sterowanie wy $wietlaniem linii szwow

Mesh Tools More
| Select Swap | | Fieveal |
< MNSize: 000 ¢ Edge Length
Draye Mormnals Edoje Anicles
Draw WHormals Face Area
Lo Steruje widocznoscig
szwoéw w oknie 3D View
Al Edges
H—axis mirror

Sprawdz, czy w panelu More masz wigczong opcje Draw Seams . Jezeli nie — mozesz jg tu wigczyc.

e Aby usung¢ szwy z zaznaczonych krawedzi, uzyj polecenia Clear Seam .
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15.34 Dodanie alternatywnego rozwini ecia UV (UV Layers)

Czasami mozesz natkna¢ sie na sytuacje, gdy dla dwoch réznych tekstur przydalyby sie dwa r6zne rozwiniecia
siatki w UV. Pokaze to na przyktadzie ramki oszklenia za kabing pilota P-40 (Rysunek 15.34.1):

=== : B s b) =
|
\ —— =
="

I

Mkl g

Siatki odseparowane:
takie utozenie jest naj-
lepsze przy pozostatych
teksturach (nieréwnosci,
odbic)

nalozone

na

Siatki
. siebie: takie utozenie jest
rnajlepsze przy teksturach
Fbarwy —  kamuflazu,
oznaczeniach

THITT T

Rysunek 15.34.1 Alternatywne rozwini ecia w UV siatki ramek oszklenia za glow g pilota

Przy naktadaniu barw — plam kamuflazu, znakéw rozpoznawczych, itp. — najlepiej, by siatka ramki znajdowata
sie tam, gdzie byla przymocowana: na powierzchni kadiuba (Rysunek 15.34.1a). Przy takim ustawieniu jednym
pociggnieciem w Gimpie namalujesz idealnie dopasowany kamuflaz na obydwu elementach. Z kolei dla tekstury
nieréwnosci (czy tez odbic¢) lepiej bytoby, gdyby rozwiniecia kadtuba i ramki byly odseparowane (Rysunek
15.34.1a). Kazdy z tych elementow ma swoj wtasny uktad linii nitdw i innych detali konstrukcyjnych. Gdy jedna
siatka lezy na drugiej — nie jestes w stanie ich prawidiowo odwzorowaé (bo na kazdej z powierzchni zobaczysz
naraz wszystkie linie).

Na szczescie juz kilka lat temu wprowadzono w Blenderze mozliwos¢ uzywania dla jednej siatki kilku alterna-
tywnych rozwinieé UV. Sg to tak zwane warstwy UV (UV Layers) . Kazda warstwa zawiera kompletng informa-
cje o wspéitrzednych UV kazdego wierzchotka siatki, a takze o przypisanym do kazdej ze $cian obrazie. Nie
wiem, czy okreslenie ,warstwy” nie jest troche mylgce: nie naktadajg sie w zaden sposob, zadna z nich nie za-
lezy takze od pozostatych. Do zarzgdzania warstwami UV stuzy kilka niewielkich kontrolek, wcisnietych (tak, to
dobre okreslenie) w panel Mesh, zestawu Editing (Rysunek 15.34.2):

(EER S TR EI - | CI s

Lirk ancd Materials 5l - ihape:

| #|E:B.315 FearFrame | F |:B.315 Fear Frame | Auto Smooth : Przycisk New tworzy
Vertex Groups  [Z] B.Skin Camufl Lo e

[ Fefopn |
| 4 2Mat2 v ? | Ten przycisk usuwa
e —— - warstwe UV
NE_W Dekele Dleks Clslets Center | Center Me
Assign | Rernove Select Deselect T O
Select Desel. Assigh .

Double Sided Domyslna warstwa:
AutoTex |Set Smoot| Set Solid | [ Mo W Hormal Fip UVTex (tu mozesz
RS SR SRA zmieni¢ jej nazwe)

Rysunek 15.34.2 Kontrolki, steruj ace warstwami UV ( UV Layers)

Gdy dokonales w edytorze UV rozwiniecia siatki, Blender automatycznie utworzyt pierwszg warstwe, o nazwie
UVTex (Rysunek 15.34.2). Gdy nacisniesz przycisk New (ten, ktéry pokazuje objasnienie — por. Rysunek
15.34.2), utworzysz nowg. Mozesz tu takze zmieni¢ nazwe warstwy (pole z nazwa to w istocie pole edycji) .
Nazwy warstw muszg by¢ unikalne tylko w obrebie pojedynczej siatki. Moga (a wlasciwie czesto muszg — zo-
bacz dalej) powtarza¢ sie w kazdej siatce. Przycisk , umieszczony z prawej, umozliwia usuniecie warstwy UV.
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Gdy nacisniesz przycisk New, ponizej warstwy UVTex pojawi sie nowa warstwa, UVTex.001. Zmien jej od razu
nazwe — np. na Decals (Rysunek 15.34.3a):

b UV/Image Editor

a Mesh

[TexMesh: |
Wybér domysinej "l Sticky Make

warstwy do renderowania

Zawartosé nowej
warstwy UV

Wyboér aktywnej warstwy'::i Od razu warto

(tej, ktora jest w tej chwili [Flig zmienié nazwe

widoczna w UV/Image Nowa siatka jest

Editor zupetnie nie
zainicjowana

Rysunek 15.34.3 Nowa warstwa UV

Zwrd¢ takze uwage na przetaczniki z lewej strony nazwy warstwy. Pierwszy (.) stuzy do wskazania aktywnej
warstwy UV — czyli tej, ktéra aktualnie widzisz w UV/Image Editor (a takze — wspo6hzednych UV i obrazu,
uzywanych w oknie 3D View, w trybie textured).

Jak wiasciwie uzywaé warstw UV? W parametrach mapowania tekstury (Material buttons:Map Input) mozesz
podac jej nazwe (Rysunek 15.34.4):

2. Tu wpisz nazwe warstwy
UV, ktérej wspoétrzedne majg
by¢ uzyte do mapowania

el
-

g| E_'] |'f_, |.E;. | 1. Wigcz mapowanie
— 1 |lwg wspoéirzednych

W Map Input tekstury
H[¥[a]v] ‘!EEEI
LI
TE:Tew | =Y |
=] Clear J1] [ Stress | Tangent | | From Cupli |

Cuke 4 ofzx 0,000 »

Tuke | Sphe ¢ ofsvoooo o«
« ofsZ0000
4 mizex 100 -

4 zizev 100 =
4 gizeZ 100 -

Rysunek 15.34.4 Przypisanie tekstury do konkretnej warstwy UV

Jezeli nie wpiszesz nic — z kazdej siatki zostanie uzyta warstwa, ktéra w panelu Mesh ma wtaczony przycisk (=]
(por. Rysunek 15.34.3a). Ta domysIna warstwa zostanie takze uzyta w sytuacji, gdy siatka nie posiada warstwy
UV o nazwie podanej w parametrach mapowania (Rysunek 15.34.4). Dzieki mechanizmowi ,zastepowania”,
mozesz umiesci¢ warstwy UV o nazwie Decals tylko w kilku siatkach, sposréd wszystkich, do ktérych jest przy-
pisany materiat zawierajacy te teksture. Dla pozostalych siatek Blender uzyje wspotzednych z warstwy, ktérg
oznaczytes jako domysing (Rysunek 15.34.5):

Siatki, przypisane do
materiatu zawierajace-
go te teksture

-7 Mesh02 Mesh.01 Mesh.03 B
B Uvrex B uvTex Decals Bl UvTex Other \
.~ P P w -7
UV: UVTex, bo|-__ Lo ___ UV: Decals, bo J _______ N----" UV: UVTex, bo
jestdomv$lna | T TTTTTT=-- zaodna nazwa  f--------------°""7°°°7 jest domvséina

Rysunek 15.34.5 Zasada wyboru wspéitrz  ednych UV do mapowania tekstury
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Kazda nowa warstwa UV zawiera zupetnie nie zainicjalizowang siatke (Rysunek 15.34.3b). Na szczescie usta-
wienia z innych warstw mozna bardzo szybko powieli¢. W oknie 3D View nacisnij -, aby otworzy¢é menu
podreczne Copy Face Selected (nie jest dostepne w zaden inny sposéb). Z tego menu wybierz polecenie
TexFace All from layer (Rysunek 15.34.6):

st i =
3 4 —— . :ﬁiggq UV/Image Editor E

Copy Face Selected \‘

© Active Material |
Active Image . ———
Active Uy Caords =
5 - |

Active Maode

Active Transp : Po skopiowaniu
2 Active Wertex Colars : warto ,przypiaé¢” do
| obrazu wszystkie

TATITHE

TexFace Uvs from layer : —§ i wierzchotki
2 TesFace Images from layer Layers -.M i e e e E%
| i Y =
Decals & SR R : o i 1

T o

: | S|

Rysunek 15.34.6 Kopiowanie zawarto $ci warstwy UV

Po wybraniu tego polecenia, pojawi sie menu Layers, z ktdrego nalezy wybra¢ warstwe — wzorzec (te, ktora
juz ma wszystkie poustawiane). W przykladzie na ilustracji wskazatem jako wzorzec warstwe UVTex. W efekcie
aktualna warstwa — Decals — stata sie jej kopig, z jednym istotnym wyjatkiem: nie zostaly przeniesione znacz-
niki ,przypiecia” (Pin) do obrazu. Zaraz po skopiowaniu warstwy przypnij je wszystkie, aby Ci sie nie ,odwinety”
w jaka$ niespodziewang strone, np. w wyniku omytkowego nacisniecia przycisku (| (Unwrap).

W rezultacie uzycia Copy Face >TexFace All from layer uzyskaliSmy dwie identyczne warstwy. Ktorg teraz
przeksztalci¢ tak, jak pokazuje ja Rysunek 15.34.1b)? Rozwiniete w ten sposéb siatki bedg uzyte przez wieksza
liczbe tekstur, wiec zmienmy warstwe domysing (UVTex — Rysunek 15.34.7):

B

==

tesh Shapes =
Auto Smooth (IEEITEEGE ;;zrzlsvc; Uiﬁl’ex ne} =
Sticky Makel zmien  rozwiniecie| =

siatki I

== 3

Uy Testure | New

H@ﬂ
Center| Center MNe | Ll Decals »®

Center Cursor “ertex Color [Meny

Double Sided
Mo . Mormal Flip

Rysunek 15.34.7 Naniesienie zmian na jedn g z warstw UV

Kliknij w przetgcznik ., by z powrotem uczyni¢ UVTex warstwg aktywna, a potem przesun rozwiniecie siatki
ramek poza obszar kadtuba. W ten sposob uzyskates dla tej samej siatki dwa alternatywne rozwiniecia, ktére
bedziesz mégt uzy¢ przy mapowaniu tekstur.
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15.35 Operacje na brytach ( Boolean)

Podczas wykonywania detali, mozesz sie natkng¢ na takie drobiazgi, jak naciecie (karb) na goleni kétka ogono-
wego (Rysunek 15.35.1a):

Golen kétka

ogonowego Karb miat ostrg, gtadka

krawedz w ksztalcie
elipsy

| &
-,
-,
Karb —  przypuszczalnie

miejsce przeznaczone na .
zlamanie  podczas  zbyt \“:'
Jwardego” ladowania (by
nie zniszczy¢ reszty kon-
strukciji)

L

Rysunek 15.35.1 ,Karb” na goleni kétka ogonowego

Jak szybko uzyskac¢ taki szczegét? Gdybysmy chcieli wykona¢ taki karb w ten sam sposéb, co otwory w kadtu-
bie — bytoby to bardzo pracochionne. Trzeba by byto zawczasu odpowiednio przygotowaé¢ poprzeczny kontur
goleni, z ,ostrymi” (cearse =1) krawedziami w poblizu granicy zagiebienia (por. formowanie kadtuba, str. 169). W
efekcie otrzymaliby$my cos, co i tak nie mialoby takiej tadnej, ostrej krawedzi jak zagtebienie, ktore pokazuje
Rysunek 15.35.1b). W takim przypadku bardziej optaca sie zastosowa¢ modyfikator Boolean .

Karb wyglada jak wyciety fragmentem walca, wiec wstawmy do rysunku cylinder o do$¢ duzym promieniu
(Rysunek 15.35.2a):

a | l b

Rysunek 15.35.2 ,Narz edzie tn gce” — walec ( Cylinder)

Rysunek 15.35.2b) pokazuje, ze boczna $ciana walca jest nieznacznie zagtebiona w goleni — na tyle, ile ma
wynosic¢ gtebokos¢ karbu. Na razie pozostawitem temu obiektowi nazwe Cylinder . To nasze ,narzedzie tnace”.
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Teraz przelacz sie w tryb edycji goleni (B.410.Leg), i dodaj nowy modyfikator, typu Boolean (Rysunek
15.35.3a):

ag:- ‘\_/"ge\;'l" v] J |1 |0 b3~ panels EEF | |
1. Dodaj modyfika-
Array tor typu Boolean
Armature
| To: B410 Legy [ &chd Moclifier | To:B.410 Ley
= | Subsur m SRDNGE = | Subsurf m BRDEE
Catmull- Clark = Zpply | Catrmull - Clark : Zoply |
Levels: 2 b Copy | . Lewvels: 2 : Copy
Fender Levels: 2 ¢ Render Levels: 2 ¢
Olatirnal Corae Optirnal Crrac
2. Zmien operacje na —
Difference % |Boolean ® @@ x
Difference S } [ only
| < 3. _Wpisz nazweL

~obiektu tnagcego”

Rysunek 15.35.3 Dodanie do siatki goleni modyfikato  ra typu Boolean
W panelu modyfikatora zmien rodzaj operacji na Difference , i wpisz nazwe “narzedzia thgcego” — cylindra,

ktory przed chwilg przygotowalismy (Rysunek 15.35.3b).

Rysunek 15.35.4 przedstawia rezultat operacji po ukryciu () walca:

|

Przeniesienie
walca na pow.
pomocnicza

,Ukosna” orienta-
cja karbu

Rysunek 15.35.4 Rezultat operacji Boolean Rysunek 15.35.5 Przesuni ecie walca na niewidoczn a (podczas redneringu) war-
stw @ pomocnicz a

Uzyskany karb ma fadng, ostrg krawedz. Na ostatecznym renderze nie bedzie wida¢ lekkich zalaman scianek
wewnatrz zagtebienia.

e Operacje typu Boolean nie sg jeszcze dopracowane w tej wersji Blendera. Czasami w wyniku uzycia tego
modyfikatora mozesz uzyska¢ dodatkowe sciany, ktérych nie powinno by¢. Zmien wtedy uklad siatki, po-
przez dodanie jednej — dwdch nowych krawedzi, i sprébuj ponownie.

Oczywiscie, nie chcemy widzie¢ walca na ostatecznym renderingu. Przesun go na warstwe 10 (, Rysunek

15.35.5). (Warstwe 10 przeznaczyliSmy na rézne pomocnicze obiekty — por. str. 261).
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Zaletg operacji Boolean, implementowanych jako modyfikator, jest dynamiczne potgczenie obydwu bryt — ,na-
rzedzia” i ,obiektu”. Dzieki temu nie komplikujesz oryginalnych siatek i nadal mozesz tatwo zmienia¢ ich ksztat
podczas edycji. W przypadku wygtadzonych powierzchni, krawedz przeciecia jest wyznaczana na s$cianach
powierzchni podziatowych. Dzieki temu nie zaburzajg ksztaltu reszty powtoki.

Na razie poprawmy troche krawedzie karbu: powinny tworzy¢ elipse réwnolegta do osi goleni, wiec obrécmy

odpowiednio nasz cylinder (Rysunek 15.35.6a):

a '] b

Walec, ustawiony '
wzdtuz osi goleni

Uzyskane
e S naciecie

Rysunek 15.35.6 Dodanie do siatki goleni modyfikato  ra typu Boolean

W rezultacie uzyskaliSmy pozadany ksztatt (Rysunek 15.35.6b). Zwrd¢ jednak uwage, ze teraz walec obracat
sie dos¢ ,opornie”. Wadg zastosowania modyfikatora Boolean jest wolniejsze odéwiezanie ekranu podczas
przesuwania, obrotu lub innych zmian kazdego ,sktadnika” tej operacji. Przy kazdym Twoim ruchu wykonywane
sg ponownie obliczenia przenikania obydwu bryt. Na szcze$ci na finalny czas renderingu to nie ma wptywu.
By¢ moze zdecydujesz sie wytaczac¢ podczas co intensywniejszych edycji dziatanie tego modyfikatora. (Wystar-
czy usunac z jego parametrOw nazwe obiektu ,tngcego”, a po zakonczeniu zmian — wpisa¢ powtornie).

Do uzyskania poprawnego ,wyciecia’ nie jest wtasciwie potrzebny caty walec — wystarczy fragment jego sciany

(Rysunek 15.35.7):

- | el Wlodifier | To:B410.Ley

Walec, zredu_ko—
Nezbecinych scan hd O oux
Catrmull-Clark + | dpply |
Oryginalny Lewels: 2 | Copy |
$rodek walca Render Levels: 2
Ogatirnal Corace

v [Bootean [ DR

| Difference | Apply |

|
Zmieniona nazwa ﬂb: B.411.Leg | | Copy

Rysunek 15.35.8 Uaktualnione parametry modyfi  katora

Rysunek 15.35.7 Walec ,tn acy”, zredukowany do niezb ednych $cian

Nadaj temu, co zostalo z oryginalnego cylindra jaka$é nazwe porzadkowag (w tym przykfadzie — B.411.Leg).
Zwrd¢ uwage, ze odpowiedniej zmianie ulegt takze wpis w panelu modyfikatora (Rysunek 15.35.8). Aby karb nie
suciekat” podczas ruchu goleni (bedziemy jg animowac), przypisz ten obiekt do goleni (Make Parent — —E|).

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



912 SzczegOly obstugi programow

W wyniku dotgczenia obiektu B.411.Leg do goleni (B.410.Leg), w konsoli Blendera zacznie sie pojawia¢ komu-
nikat ostrzegawczy (Rysunek 15.35.9):

e+ C:\Program Files\Blender\blender.exe

Compiled with Python wversion 2.6.2.

'import site’ failed; use —v for tracehack

Checking for installed Python... Mo installed Python found.
Only built—in modules are availahle. Some scripts may not ruan.
Continuing happily.

Dependency cyucle detected:
B.411 .Leg depends on B.418.Leg through Parent.
B.418.Leg depends on B.411.Leg through Boolean Modifier.

AN Komunikat o wykryciu
wzajemnej zaleznosci

Rysunek 15.35.9 Komunikaty o wzajemnym powi  gzaniu goleni ( B.410.Leg) i $ciany ,tn acej” ( B.411.Leg)

To troche ,alergiczna” reakcja: B.411.Leg wptywa tylko na ksztatt siatki goleni, w zaden sposéb nie zmienia
potozenia i orientacji obiektu B.410.Leg, ktory jest jego ,rodzicem”. Nie ma sie czym przejmowac!

Oczywiscie, gdy bedziesz pewien ze tego elementu nie bedziesz juz zmieniat, mozesz ,utrwali¢” obydwa mody-
fikatory (Subsurf i Boolean), przypisane do siatki goleni (B.410.Leg), i wyrzuci¢ z rysunku niepotrzebny juz po-
mocniczy B.411.Leg. Zréb to jednak na sam koniec pracy, bo to jest w sumie krok nieodwracalny. Po ,utrwale-
niu” tych modyfikatoréw, w przypadku koniecznosci powazniejszej zmiany ksztattu, najprosciej bedzie stworzy¢
takag golen od nowa.
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15.36 Wyginanie wzdtu z krzywej ( Curve)

Zazwyczaj wzdtuz krzywej sa trzeba wygigc¢ jakies cylindry — aby w ten sposéb stworzy¢ imitacje jakiegos
przewodu, kabla, lub rury. W najprostszej wersji polega to na wskazaniu cylindra, krzywej (Path — por. str. 842),
i nacisnieciu E' (Rysunek 15.36.1a):

2. ...nacisnij - E ‘

wierzchotki!

Tu trzeba doda¢ ‘

1. Zaznacz rurke i

Sciezke (krzywa)... [ / L . Make Parent
/ 1 Mormal Parent
Followe Path

3. ... | wybierz
Curve Deform

Path Constrain

Rysunek 15.36.1 Wygi ecie rury ( Cylinder ) wzdtu z krzywej ( Path)

Z menu Make Parent, ktére sie pojawi, wybierz opcje Curve Deform —ijuz (Rysunek 15.36.1b)!

. Przed operacjg warto dopilnowac, by srodki obydwu obiektow — cylindra i krzywej — lezaty w tym samym
miejscu, oraz by osie Y ich lokalnych uktadow wspotrzednych pokrywaty sie ze soba.

Powtoce, ktérg pokazuje Rysunek 15.36.1b), wyraznie przydatby sie dodatkowy segment. Gdy przejdziesz w
tryb edycji wygietej siatki — ta natychmiast sie wyprostuje (Rysunek 15.36.2a):

a Edit Mode b ~|Obiject Mode

i,

L Po przetaczeniu w Edit .. ale po powrocie do
| Mode zdeformowana Object Mode z powro-

jx siatka ,prostuje” sie... “ tem deformuje!
o

Rysunek 15.36.2 Edycja siatki wygi etej rury

To moze utrudni¢ dostosowanie gestosci siatki do promienia krzywizny. Tym niemniej gdy przelgczysz sie z
powrotem w Object Mode — rura zndw stanie sie wygieta (Rysunek 15.36.2b). Gdy zajrzysz do panelu
Modifiers, zobaczysz tam dziwny zapis (Rysunek 15.36.3a):

a) b) Modifiers - LM Caleulation
Ao Modifier Ta: Tuke Ao Modifier Ta: Tube
Curve parent deform v QIO

[Oh: Curve 001 [ Apply_|
WIGrOUg: |_Copy_|

N Tu masz mozliwosé

wyboru osi, ktéra ma
biegna¢ wzdtuz krzywej

|

Rysunek 15.36.3 Przeksztalcenie deformacji w ,zwykt  y” modyfikator Curve

Kliknij w ten przycisk

Nacisniecie Make Real przeksztatci go w ,.zwykly” modyfikator typu Curve (Rysunek 15.36.3b).
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W panelu Modifiers mozesz skorzysta¢ z przetacznika ,Enable modifier during Editmode” , umieszczonego w
~hagtowku” kazdego modyfikatora (Rysunek 15.36.4a). Gdy go wiaczysz, obraz wygietej siatki pojawi sie takze
podczas edycji (Rysunek 15.36.4b):

hodifiers

a

A obraz zdeformowanej
przez modyfikator powtoki
pojawi sie obok obrazu
edytowanej siatki

Rysunek 15.36.4 W} aczenie podgl qdu ksztattu podczas edyciji siatki

Gdy teraz wstawisz nowg sekcje w siatke (np. poleceniem Loopcut), natychmiast zobaczysz jg takze na obrazie
zdeformowanej powtoki (Rysunek 15.36.5a):

e

ey
Nowa sekcja, wstawiana
. poleceniem Loopcut, jest

od razu widoczna

B 1] .-"I
Kazda zmiana siatki (np. II

przesunigcie) jest na biezgco
odwzorowywana przez obraz

Rysunek 15.36.5 Edycja zdeformowanej siatki z bie  zacym podgl agdem zmian

W ten spos@b bedziesz widziat zmiany ostatecznego ksztattu ,na biezgco”, w trakcie przesuwania wierzchotkéw
(Rysunek 15.36.5b). Mozna takze jeszcze wigczyc¢ tryb Apply to editing cage (Rysunek 15.36.6):

T |

Siatka w trybie edycji utozy
sie wzdiuz krzywe;j...

...gdy wiaczysz tryb Apply
modifier to editing cage :

Takze przesuwanie [l
- nowej krawedzi wykonuje
a Modifiers sie na prostej siatce!
Add Modifier To: Tub i
v niezdefor- :
mowanej siatki Kursor  myszki
|I:Ib: Curwe 001 | musi bvé tutail

Rysunek 15.36.6 Rezultat wt aczenia trybu Apply modifier to editing cage i ,efekty uboczne”

Niestety, edycja zakrzywionej siatki nie jest w tym trybie do konca dopracowana. Rysunek 15.36.6b) i ¢) poka-
zujg kolejne fazy operacji Loopcut (—E|, por. str. 875). Punkty odniesienia nadal lezg nadal na prostej siatce!
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e W edycji z wiaczonym trybem Apply modifier to editing cage elementy interaktywne (zaznaczenia krawedzi,
tory przesunie¢ Edge Slide) sg rysowane zawsze tak, jak gdyby siatka nie byta zdeformowana. To jakis$
btad Blendera. Gdy zostanie usuniety, praca w tym trybie bedzie na pewno duzym utatwieniem.

Po odpowiednim zageszczeniu siatki ,na zakretach”, mozna doda¢ kolejny modyfikator — Subsurf — by jg do-

datkowo wygtadzi¢ (Rysunek 15.36.7):

'_-7/ e Madlifiers W Calculation
2 “~d ity To: e
b [Curve NEEE O A% % | =
o oSk [GFEE O A0 % .
| Surowy”  obraz e \ G
siatki (widac ! Catmull-Clark = [ Apply | : . -
kolejne segmenty) \ [ [] Levels: 2 v | Copy | \ ;! .
— « FRender Lewels: 2 : ‘ o
.I Optirnal Draw F S . I
o Subsurf LW a wygieta po-l&
e erzchnia stanie
- ‘ e gtadka!
Dodaj kolejny
modyfikator —
Subsurf...
Rysunek 15.36.7 Dodanie kolejnego modyfikatora — wy  gladzania

Modyfikator Curve mozna traktowac jako specyficzng forme relacji hierarchicznej (Parent — Child). Jakkolwiek
nie obrécimy lub przesuniemy krzywa, wygieta wzdtuz jej linii rura podazy za nia. Co wiecej, zmiana ksztattu
krzywej zmienia odpowiednio ksztalt wygietej powtoki (Rysunek 15.36.8):

Zmian ksztal
krzywej  przenosi
sie na powtoke

Rysunek 15.36.8 Ksztatt krzywej steruje ksztalttem r

ury

Ksztalt krzywej zmieniamy, przesuwajac (w trybie edycji) jej punkty sterujace (por. str. 843). Gdy zaczniesz to
robi¢, zauwazysz ze wygiety cylinder ,podaza” za deformowanag linig. Takie dynamiczne zmiany, zachodzace w
trakcie edycji, bardzo ulatwiajg dopasowania zespotu do reszty modelu.

Gdy wyginamy taka ,deske” jakg pokazuje Rysunek 15.36.9, wazny staje sie kierunek skrecenia poprzecznego:

o
it

Krzywa, wzdtuz
ktorej ja wygniemy

M
= \\/
/
5~

_,,Deska", ktéra ma
© | by¢ wygieta

AT

ﬁ\, o— , —

N ok

Rysunek 15.36.9 Inny przypadek: ptaska ,deska” ije  j krzywa
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Po wygieciu siatki na srodku krzywej moze sie pojawi¢ nieoczekiwane skrecenie (Rysunek 15.36.10a):

b | Medfes BTN C

] Add Modifier Ta: Flane

Wyraznie
skrecenie
0180°!

wygladzenie

surf LW siatki...

{1 Plane

Rysunek 15.36.10 Zaskakuj ace skr ecenie na gtadkiej krzywej

Aby sie upewnic¢ co do istoty tego dziwolgga, wygtadzam siatke modyfikatorem Subsurf (Rysunek 15.36.10b).
Rysunek 15.36.10c) pokazuje dobitnie, ze krzywa skrecita siatke w srodku o 180°.

Wigczam wiec szybko edycje punktow sterujgcych krzywej (Rysunek 15.36.11a). Strzatki, ktére powinny wska-
zywac na kierunek poprzeczny do krzywej, nie wykazujg zadnej anomalii:

Ta anomalia
to  wiasciwie
jeden punkt!

Rysunek 15.36.11 Weryfikacja ksztattu krzywej

W takim razie zwieksze gesto$¢ siatki wyginanej wzdtuz krzywej (wy starczy przesung¢ modyfikator Subsurf
przed Curve — Rysunek 15.36.11b). Rysunek 15.36.11c) pokazuje teraz wyraznie, ze mamy do czynienia z
jednym punktem na krzywej, w ktorym kierunek poprzeczny ,zwariowat”. Co ciekawe, wystarczy obroci¢ punkty
kontrolne krzywej o 90°, z lokalnej ptaszczyzny YZ na XY, by wszystko wrécito do normy (Rysunek 15.36.12):

Obroét ,odkreca” krzywa!

{13 Curve 1) Curve

Lokalny uktad
wspotrzednych
krzywej

Rysunek 15.36.12 Rezultat obrotu punktéw steruj  acych krzyw g
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Wyglada wiec na to, ze wystarczy teraz obréci¢ deformowang siatke wokét lokalnej osi Z, by uzyska¢ efekt, o
ktéry chodzito nam na poczatku (Rysunek 15.36.13):

Ksztalt, ktory
o chcielismy
Siatka, obrécona F B uzyskaé
wokoét lokalnej osi Y f

{13 Flane

Rysunek 15.36.13 Dostosowanie orientacji siatki do poprawionej orientacji krzywej

Na razie to byly doswiadczenia z krzywg ptaska, a zobaczmy, jak skreci nasz pasek wygiecie wokét krzywej
przestrzennej. Najprostsza operacjg, ktora przeksztatci w ten sposéb naszg linie, jest obrét wokét punktu srod-
kowego dwdch ostatnich wierzchotkéw wieloboku sterujgcego (Rysunek 15.36.14a):

Tu jeszcze
pasek jest
ptaski...

.. a tu
wygiat ~ sie
jak guma!

{17 Curve {173 Curve

Kierunek koncéwek
paska nie ulegt zmianie

Rysunek 15.36.14 Deformacja paska na krzywej przest rzennej

Rysunek 15.36.14a) to siatka wygieta wokét ptaskiej krzywej. Zaczatem obraca¢ dwa ostatnie punkty sterujgce
wokot osi pionowej. Rysunek 15.36.14b) przedstawia ksztatt krzywej po obrocie koAcowki o 45°. Wyglada na to,
ze zadna cze$¢ wyginanego paska nie zostala skrecona wzdtuz osi podtuznej. Zwré¢ uwage na koniec paska:
przez caty czas nie zmienit swojej orientaciji, i jest rownoleglty do poczatku. Wreszcie Rysunek 15.36.14c) poka-
zuje juz bardzo zdeformowang linie — wielobok kontrolny jest zgiety pod katem 90°. O ile koniec paska nadal
jest réwnolegly do poczatku, to w jego srodku pojawito sie wygiecie w ksztalcie siodta.
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W wiekszych wygieciach siatka ma tendencje do formowania charakterystycznego zagtebienia, w ksztalcie ,sio-
dia”. Przypomina przez to pasek z gumy (Rysunek 15.36.15a):

a b | Macifiers Shapes C Oryginalna
/ t Al Mocdifier To: Flane kizywa

Zaglebienie EE & &% %
w wygieciu Ohb: Curve | [ Apply |
% Graug: | | Copy |
®Y -1 | =¥]|=-2
vEki__ ORH ® G0 %
/ Catmull—Clark %l [Przesun ko
Lewels: 3 " | modyfikator
. Render Levelz: 2 - |curve przed
Optirnal Draw Subsurf... I"E‘.:b
Subzurf LI 5 Flary

Rysunek 15.36.15 Prostowanie ,gumowych zagt ebien”

Jezeli chcesz uzyskac efekt bardziej zblizony do paska z papieru lub tkaniny, powiniene$ zmieni¢ miejscami
modyfikatory siatki. Modyfikator Subsurf powinien sie znalez¢ po modyfikatorze Curve (Rysunek 15.36.15b). W
efekcie zwiekszg sie promienie krzywizn, i zmniejszy sie, lub wrecz zniknie efekt ,siodla” (Rysunek 15.36.15c).
Ceng za ten efekt jest odstawanie siatki od krzywej — ale w wielu przypadkach (np. przy modelowaniu paséw
uprzezy fotela pilota) nie jest to takie wazne.

Blender automatycznie wyznacza poprzeczne skrecenie siatki na podstawie lokalnego promienia krzywizny
Sciezki Path. Dlatego moze sie zdarzyé, ze koniec lub jaki$ inny fragment siatki nie jest skrecony tak, jakbySmy
sobie tego zyczyli. Na szczescie mozna to fatwo skorygowaé — wystarczy ,recznie” obroci¢ wybrane segmenty

siatki (Rysunek 15.36.16):
c £ d | Widok z

1. Zaznacz
segmenty...

Widok z
I przodu
2 4
N\ Koncowka, ~ - — Koncoéwka wygietej
i_ ~ |ktéra ma by¢ P 2. .. 0 skred je |siatki obréci sie o
b skrecona wokot !gkalnej osiY |~ taki Sa.m kat! .

Rysunek 15.36.16 Zmiana k ata skr ecenia fragmentu wygi etej siatki

Zalézmy, ze zalezy nam na skreceniu konca pasa, ktéry pokazuje Rysunek 15.36.16a), o 90°. Zacznij od za-
zZnaczenia (przy wigczonym trybie Apply modifier to editing cage — por. Rysunek 15.36.6, str. 914) odpowied-
nich sekgciji siatki. (Chodzi o to, by$ doktadnie wiedzial, co trzeba obréci¢). Nastepnie umies¢ kursor 3D w srodku
siatki —, Cursor =>Selection), wytacz tryb Apply modifier to editing cage, i po kolei poobracaj poszczegél-
ne sekcje wokoét lokalnej osi Y Rysunek 15.36.16b, c). Gdy bedziesz to robit, koniec wygietej siatki bedzie sie
obracat o te same katy (Rysunek 15.36.16d).

. Uwaga: po nacisnieciu w panelu modyfikatora Curve Deform przycisku Make Real (por. str. 913, Rysunek
15.36.3) koniecznie zmien rodzica (Parent) obiektu! Jezeli tego nie zrobisz, w wyniku jakiegos$ biedu Blen-
dera krzywa zaczyna ,tanczyé” w kolejnych klatkach animacji (2, 3, 4, 5, 6, ....).

Moze Cie to zaskoczy¢ podczas komponowania sceny w locie: tam, aby uzyskaé rozmycie $migta, musisz
ustawi¢ kilkanascie klatek animaciji (por. str. 511). Jezeli czytasz to ostrzezenie, gdy juz masz takie objawy, to
skorzystaj ze skryptu do wykrywania przypisanych w ten sposob obiektow: source/python/ParentCurves.py.
Skrypt podswietla pierwszy znaleziony obiekt, oraz rodzica jego krzywej (,dziadka"?). W wigkszosci przypadkow
wystarczy nacisng¢ po prostu E' by ,dziadek” stat sie "rodzicem”. To rozwigzuje problem.
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15.37 Malowanie wag ( Weight paint )

W poprzedniej sekcji (str. 913) pokazatem, jak wygig¢ siatke cylindra wzdtuz linii krzywej. PrzeksztatcaliSmy
prostg ,rure” (Rysunek 15.37.1a) w zakrzywiong powiloke, jakg pokazuje Rysunek 15.37.1b):

a i b <[~ l\‘\ B c 4.[ \\““\
[1] — . & ]
”:l 100% . :\\ 100% =
L “w B N\ . A
] Y. ¥ O
1 Cylinder catkowicie : N Cylinder czesciowo b \
[ |Krzywa wygiety wzdtuz 1 wygiety wzdiuz 1
[ |deformacji |—% krzywej : krzywej T :

i

N\ | 100%
_:—'—'_'—- ’r‘/

H:k Koniec  cylindra Koniec cylindra

[ Deformowany lezy na krzywej znajduje sie w

(1 cylinder oryginalnym

I potozeniu N b

Rysunek 15.37.1 Cylinder wygi ety wzdtu z krzywej: catkowicie ( b) i czesciowo ( c)

Czasami potrzebna jest jednak taka deformacja, gdzie tylko cze$¢ siatki ma sie ,utozy¢” wzdtuz krzywej, a resz-
ta ma ptynnie przechodzi¢ we fragment bez znieksztatcen (Rysunek 15.37.1c) . Jak taki efekt uzyskaé?

W Blenderze stuzg do tego wagi (weight). Waga to przypisana do kazdego wierzchotka siatki liczba z zakresu
od 1.0 do 0.0. Okresla wptyw modyfikatoréw (takich, jak Curve) na jego potozenie. Na przyklad wszystkie wierz-
chotki powloki, ktérg pokazuje Rysunek 15.37.1b), majg Weight = 1.0 (100% — petna deformacja). Za to wierz-
chotki koncowki cylindra, ktéry pokazuje Rysunek 15.37.1c), majg Weight = 0.0 (0% — brak deformaciji). Punkty
lezace na ,odchodzacym” od krzywej odcinku cylindra majg odpowiednie wartosci posrednie.

Jak nanosi sie wagi na siatke? Najpierw musisz zaznaczy¢ obszar, ktérego w ogéle ma dotyczy¢ deformacja
(Rysunek 15.37.2a):

a
b
1. zaznacz wierz- |_=J|'-.'1E:Tuhe | F|EIE:TubE
cholki, ktére maj
byé deformowanjea ﬂA Wertes Groups E
T 2. Stworz nowa grupe o
= Wiight: __|wadze = 0 i przypisz do
£ |__|niej wierzchotki
BESEE &gsign | Femove | | boeer—oeosme
Select | Desel Aszign |

e [Set Smaoot] Set Solid |

Lo .

Rysunek 15.37.2 Zdefiniowanie grupy wierzchotkéw o pocz atkowej wadze = 0

Nastepnie stworz nowg grupe wierzchotkdéw (Vertex Group, w panelu Link and Materials — por. str. 903). W
polu Weight wpisz poczatkowg wartos¢ wagi (Rysunek 15.37.2b). Na koniec nacisnij przycisk Assign , by przy-
pisa¢ zaznaczone na siatce wierzchotki do tej grupy. Na potrzeby tego przyktadu nie bede jej zmieniat nazwy —
bedzie sie nazywac¢ Group . (W modelu zmieniaj je raczej na co$ znaczacego. Nazwy grup wierzchotkéw muszg
by¢ unikalne tylko w obrebie tej samej siatki. Moga sie powtarza¢ w réznych powtokach, wiec zazwyczaj nie ma
problemu z ich doborem).
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W Blenderze wagi wierzchotkow sie ,maluje”. Zmien tryb pracy z Edit Mode na Weight Paint (Rysunek 15.37.3):

a b
—

1
|

: Nasze wierzchotki
1 sq niebieskie (bo
i majg weight = 0)

]

1

|

i Mode: |

Przetacz sie w tryb

Weight Paint _:;’cﬁ R H
% Tesdure Pain & " .
ursor (0]

S Vertex Paint ,pedzelek”

4 Sculpt Mode

£, Edit Mode |

| | 4
2 Ohject Mode 1 —

v View Select Mesh | & = v View Paint | ZZWeight Paint

1
|
I
|
]
|
I

Rysunek 15.37.3 Przet aczenie w tryb  Weight Paint

Spowoduje to, rzecz jasna, zmiane menu w nagtéwku (a wlasciwe stopce) okna — ze starych pozostanie na
nim tylko menu View, i pojawi sie nowe: Paint. Jednoczesnie kursor myszki zmieni sie w ,pedzelek”, a nasza
grupa wierzchotkdw stanie sie niebieska (jest to kolor odpowiadajacy Weight = 0.0, kt6ra jej przypisalismy).

Nim zaczniemy malowa¢ wagi, nalezy odpowiednio przygotowac¢ ,$rodowisko pracy”. Przetacz okno przyciskow
na Editing ([Fo], Rysunek 15.37.4):

Aktualna ,barwa” (waga) i
rozmiar pedzla

i’ = Panels [@|E=H|Q Kﬁim 1 f Tryb b

naktadania
Malifiers
Aktualnie wybrana - ———— - Modyfikator, wyginajacy
| #] ME:Tube grupa (Group) :| Weg;ht.lﬂ.??f | 1|r2 | - | 1 % Ao Modifier I | walec wzdiuz kizywej
= Dpacity 0750 B Sub D [Suosurt QO 0%
= | Group
| [owmo o] o | [ L [ieloe [ || [vEw W0 09 %
LR Size B0.00 E— ||| e e
Meww | Delete Mesw Delete Lighter - ! Apply
Copy Group Select Deselect Inne  parametry||| Darker {[WGroup; Groys I |_Copy |
: pedzla
Aasign
Vert Dist  Soft Spray Wyginana jest tylko
AutoTex Space | Set Smoath | Set Solicl | group W —Mirrar grupa Group
Rysunek 15.37.4 Przygotowanie , $rodowiska pracy” przed malowaniem wag na siatce cyl indra

W panelu Modifiers dodaj do siatki (o ile nie zrobites tego wczesniej) modyfikator Curve. W polu VGroup wpisz
nazwe odpowiedniej grupy wierzchotkéw (w naszym przypadku to Group).

W panelu Link and Materials: upewnij sie, ze aktualnie wybrana grupa jest grupa, ktérej wagi chcesz zmieniac.

. Kazda siatka moze mie¢ wiele alternatywnych grup wierzchotkéw (a kazdy wierzchotek moze naleze¢ jed-
noczesnie do wielu r6znych grup).

. Kazda grupa wierzchotkéw ma swoje wlasne wagi (wiec ten sam wierzchotek siatki moze mie¢ rézne wagi
— w zaleznosci od grupy, na ktdrg sie powotasz).

W trybie Weight Paint, w zestawie Editing pojawia sie dodatkowa panel Paint (Rysunek 15.37.4). To ,paleta” do
malowania wag. W gornej czesci jest zestaw kontrolek, za pomocg ktérych ustalisz aktualng wartosc¢, ktorg be-
dziesz nanosit na wierzchotki (Weight), rozmiar ,pedzla” (Size), oraz jego ,nieprzejrzystos¢” (Opacity ). Ten
ostatni parametr jest uwzgledniany podczas ,mieszania” wartosci, ktérg malujesz, z wartoscig wagi, ktérg juz
posiada ,malowany” wierzchotek. Po prawej strony paneli mozesz wybra¢ jeden z trybéw tego mieszania (naj-
czesciej uzywany jest domys$iny Mix).
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Waga 1.0 (100%) jest oznaczana kolorem czerwonym, a waga 0.0 — kolorem niebieskim. Wartosciom posred-
nim odpowiada spektrum pomiedzy tymi barwami. Powierzchnie z naniesionymi wagami mienig sie wiec w
Blenderze wszystkimi kolorami teczy.

Ustaw najpierw w panelu Paint aktualng wage (Weight) na 1.0 i umiarkowany rozmiar pedzla (Size) — 30. Malu-
jesz, naciskajac ponad siatkg. Zacznij nanosi¢ wage 100% od konca cylindra (Rysunek 15.37.5):

Wierzchotki o wadze
= 1 lezg dokfadnie
wzdtuz krzywej

Zakoncz wage =
1.0 gdzie$ na tej
wysokosci

Naciénij i !
zacznij naktada¢ od
konca cylindra wage L

=1 (czerwony)

Potem
nano$ te
barwe
CcNraz nizel

Rysunek 15.37.5 ,Namalowanie” obszaru catkowicie wy  gietego

Pomalowane wagag ,100%" fragmenty siatki natychmiast ,doklejajg” sie do krzywej, przypisanej przez modyfika-
tor. Podczas malowania staraj sie nie robi¢ zbyt gwaltownych ruchéw, by ,trafi¢” z odpowiednig wagg na
wszystkie sciany.

Po pomalowaniu ,na czerwono” mniej wiecej 60% dtugosci cylindra, zacznij zmniejsza¢ aktualng wage co 0.1
(10%). Zblizajac sie do drugiego konca powtoki, nanos coraz mniejsze wartosci (Rysunek 15.37.6):

7

Waga = 0.7

Rysunek 15.37.6 Namalowanie obszaru przej sciowego

Spowoduje to pojawienie sie na powtoce odcieni zofci, zieleni (waga = 50%), a potem biekitu. Posrednie wagi
nano$ w ten sposoéb, by na koncu siatki pozostawi¢ wage = 0 (kolor niebieski). W ten sposob uzyskasz efekt,
ktéry pokazywat Rysunek 15.37.1c) (str. 919).
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15.38 Fazowanie i zaokr aglanie kraw edzi (Bevel)

Najpierw zaznacz na siatce krawedzie, ktére chcesz sfazowac. Najwygodniej jest na ten moment przelaczy¢ sie

z domysinego trybu selekcji wierzchotkéw w tryb selekcji krawedzi (Rysunek 15.38.1a):

Specials b C
Subdivide

Subdivide hulti

Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth

Merge

i11. Zaznacz
¢ |krawedzie do
sfazowania

Remove Douhbles
Hide

2. Nacignij | Reveal

Select Swap

3. Wybierz

Flip Mormals Bevel

Smooth

Set Smooth

Warto sie przetaczy¢ w ] =y
tryb selekcji krawedzi N = == i @

Rysunek 15.38.1 Przebieg fazowania ( Bevel)

Set Solid
i Shahe K

Nastepnie naciénij klawisz , i z menu Specials wybierz polecenie Bevel (Rysunek 15.38.1b). (To samo pole-

cenie znajdziesz w menu: Mesh 2Edges »Bevel). Wzdtuz zaznaczonych krawedzi pojawig sie fazki, ktérych
szerokos¢ mozesz zmieniaé dynamicznie, przesuwajac myszke (Rysunek 15.38.1c). Gdy ustawisz witasciwg

. Imyszke, zmieniasz

4, Przesuwajac

szerokos$¢ fazki
S e

Eevel - Dist: 0.0430, pode: normal (MME to togole);

szerokosc, potwierdzasz jg naciskajac |:[ (Mozesz tez w kazdej chwili z niej zrezygnowaé, naciskajac ).

Rysunek 15.38.2a,d) przedstawia rezultat operaciji:

Fazki w trybie
cieniowania
Smooth

Specials b

Subdivide

Subdivide kAulti

st i bt Fractal
Fazki w (_jomy_él— Naciénij .
owania Solid smaoth Smooth

Bevel /

et Solid

Blend From Shape

Rysunek 15.38.2 U zycie fazowania do zaokr aglania kraw edzi siatki

Zazwyczaj fazujemy po to, by uzyskac¢ wrazenie zaokraglonych krawedzi. W tym celu nalezy zaznaczy¢ Sciany
siatki, i wybra¢ z menu Specials polecenie Set Smooth (Rysunek 15.38.2b). Efekt przedstawia Rysunek

15.38.2c,e) .
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15.39 Powielenie siatki ( Array)
Siatke mozna powieli¢ poprzez sklonowanie obiektu, ktory jg zawiera (—E|, por. str. 796). Jezeli jednak zalezy

Ci na szybkim rezultacie i réwnych odstepach pomiedzy poszczeg6inymi kopiami, uzyj zamiast tego modyfikato-
ra Array . Dla przyktadu przeksztalce za pomoca modyfikatorow pojedyncza rure wydechowg w peten kolektor
spalin. W oryginalnym samolocie caly ten zespo6t sktadat sie z 12 takich rur, po szes$é z kazdej strony.

Na poczatek wygenerujmy za pomocg modyfikatora pierwsze trzy (Rysunek 15.39.1):

S ap
a) srticleinstance
tirrar

b) T =

fdesh Defarm
fdask .
3 : Siatka do
Lattice . .
powielenia
E=plocie
EdligeSplit &
Displace
Decimate
ICurve 251 E
Cast
EBuild glect Object 12 Ohiactbinge = iew  Select Ohject |12 Object Made
52 Boolean 1. Dodaj
modyfikator -
B&‘;‘g . Array}/,f ) . 2, - ustal liczbe
| ~rray . instancji...
s o (| /"0
To: B.351.Exhaust [Fired Count . [ 2eply |
E Count: 3 - [ Copy |

Constant Offset

3. ... | odstep

¢ #0000 0. | pomiedzy nimi
1 Y 0.000 SR ' 0.000 ¥
Z:0.000 AL Z:0.000 3 %
[ Merge [First Last| | Obiect Offset |

| Limit: 00100 | |Ob: |

|Start Cap: | |End cap: |

Rysunek 15.39.1 U zycie modyfikatora Array

Zaznacz odpowiedni obiekt, i w z listy Add Modifier wybierz Array (Rysunek 15.39.1a). W panelu modyfikatora
Array , ktory sie pojawi, ustaw licznik instancji (Count) na 3, i dystans pomiedzy nimi (Relative Offset ) na 0.82
(Rysunek 15.39.1b). Jak sam widzisz na ilustracji, modyfikator Array ma jeszcze wiele innych przetgcznikow (a
wiec i mozliwosci). Nie byly mi jednak potrzebne do stworzenia modelu kolektora spalin, wiec nie bede ich tutaj
omawiat. (Méwiac szczerze: jeszcze ich nie sprawdzitem).

Dlaczego stworzytem 3 rury, a nie docelowe 6? Wyjasnie za chwile. Na razie stwérzmy lustrzane odbicie kolek-
tora z drugiej strony kadtuba (Rysunek 15.39.2):

D) [ Add Modifier | To: B.351 Exhaust

plirr [WEEE O @® %
Srodek b D @@ 4
i plcwve [WEEE O @@ %
plary  [WEEE O @© %
ol TEEE O ®O x

Apply
Copy

a)

JLustrzana”
kopia rur d

wydechowych —\'

\

N

,
n

Srodek tego obiektu L hirr
jest srodkiem odbicia P Ok B.350. Cowling.001

Rysunek 15.39.2 Powielenie kolektora spalin za pomo  ca modyfikatora Mirror

Wykorzystatem w tym celu modyfikator Mirror, wskazujagc mu jako punkt odniesienia, srodek innego obiektu.
(Ten obiekt ma srodek w osi kadtuba, wiec druga czes¢ kolektora pojawi sie we wtasciwym miejscu).
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Wréémy do pytania: dlaczego nie stworzylem od razu rzedu szesciu rur wydechowych? Poniewaz w
odwzorowywanym silniku byty podzielone na dwie sekcje, po 3 rury kazda. Odstep pomiedzy rurg trzecig i
czwarta (na granicy ,sekcji”) byt nieco wiekszy niz pomiedzy pozostalymi. Aby ten efekt uzyskaé, wystarczy
jeszcze raz uzy¢é modyfikatora Array (Rysunek 15.39.3):

Troche
wieksza
szczelina

Rysunek 15.39.3 Dodanie kolejnych rur wydechowych — powtérne u zycie modyfikatora Array

Tym razem powielamy caly rezultat poprzednich modyfikatorow (Rysunek 15.39.3a), wiec nalezy w licznik
(Count) wpisa¢ 2 (Rysunek 15.39.3b). Takze odstep (Relative Offset) pomiedzy segmentami nalezy zrobic
nieznacznie wigkszy — 0.95, a nie 0.82. (Jest o cate 7 mm szerszy — to co$ dla koneserow silnikoéw Allison ©).
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15.40 Deformacja wedtug tekstury ( Displace )

Czasami potrzebna jest deformacja siatki, ktéra wprowadzi w jej ksztatt jakis ,nietad”. Na przyklad — hetmofon
pilota, ktory pokazuje Rysunek 15.40.1a), wydaje sie gtadki. Wiasciwie taki ksztatt wygladatby w miare popraw-
nie, gdyby to nakrycie z glowy byto ze skdry. Niestety, w tym przypadku jest to ptécienna ,pilotka” USAAC, ktéra
powinna sie marszczy¢ na szwach (Rysunek 15.40.1b):

Mimo tekstury nieréw- A powinien by¢
nosci, hetmofon wydaje

sie niemal gtadki

pomarszczony,
tak jak tu

Rysunek 15.40.1 Hetmofon pilota: gtadki i z faldami

Kolory hetmofonu i linie szwow, ktére pokazuje Rysunek 15.40.1, uzyskatem za pomocg tekstury (Rysunek
15.40.2a). To fragment wiekszego obrazu, naniesiony na rozwiniecie UV siatki hetmofonu (Rysunek 15.40.2b):

Te smugi sg naniesione
tam, gdzie powinny by¢
zmarszczki

Obszar, ktéry
| ma mie¢ fatdy

' Vertgx Groups
=]

V4

Rozwinigcie
siatki hetmo-
fonu

Stuchawki i inne elemen-
ty, ktére sa z innych
materiatdw

[dew Delete
Azsign | Remove
Select Desel.

Rysunek 15.40.2 Obraz, nato zony na rozwini eciu UV hetmofonu Rysunek 15.40.3 Definicja grupy ~ Folds

Tekstura, przedstawiana przez Rysunek 15.40.2, stuzy zaréwno do mapowania koloru (Col), jak i nierbwnosci
(Nor). Jak pokazuje render (Rysunek 15.40.1a), wychodzi to zbyt stabo.

Skoro zwykta tekstura nieréwnosci jest zbyt ,staba”, musimy nanie$¢ na siatke hetmofonu prawdziwe faldy. Aby
to byto mozliwe, najpierw nalezy jg odpowiednio zagesci¢ (modyfikatorem Subsurf , z Level = 2) . Warto takze
wydzieli¢ nowg grupe wierzchotkéw (por. str. 903), ktére bedg podlegaly tej deformacji. Zaznacz odpowiednie
wierzchotki i nadaj tej Vertex Group nazwe Folds (Rysunek 15.40.3).
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W charakterze obrazu nieréwnosci wykorzystamy teksture barwy. Jest dopasowana do rozwiniecia UV siatki,
wiec uzyskanie pofaldowania jest bardzo proste. Wystarczy doda¢ na ,wierzch” stosu modyfikatoréw siatki ko-
lejny, o nazwie Displace (Rysunek 15.40.4a):

Tym przyciskiem b) ':.é__%
dodajesz  nowy -_-—_,___-:_:._'-'-.:.
i e,
. modyfikator 55__.5_:;&.
a) | Modifiers ey e
e
|| 2cd Modifier To: 000.H 7ageszczenie _‘-,-,-..._;
- siatki:  Subsurf, —
b [Miror i @ L evel = 2 s =
b o A % —
w |Displace _ iG] M i
N
Zwykia WiGroup: Folds Aoply | ST N
tekstura -
Koloru | —tTesture: 000, Uniform. C Copy | =
4 Midlewel: 0500 »
4 Strength: 04000 »
W < = IWierzcholki sq przesuwane wzdtuz osi Y
L o =
| Tex =
=Y Lokalna 0$ Y
Obraz nieréwnoéci naktadany| ’ __to kierunek
jak tekstura barw — wg UV deformacji

Rysunek 15.40.4 Dodanie modyfikatora Displace ijego wplyw na siatk e

W poszczegolnych polach modyfikatora wpisujemy:
- VGroup: nazwe grupy wierzchotkéw, na ktorej majq sie pojawi¢ ,fatdki” (w tym przypadku — Folds);
- Texture: nazwa tekstury (w tym przypadku ta sama, ktérg stosujemy w materiale hetmofonu:
000.Uniform.Color ) — chodzi tu o obraz przez Rysunek 15.40.2a);
- Midlevel : poziom odniesienia (0.0..1.0). Barwy ciemniejsze bedg tworzy¢ wgtebienia, jasniejsze — wy-
pukiosci. Ustawitem na 0.5;
- Strength : skala (wysoko$¢) deformacji — dobratem tak, by ,fatdki” nie byty zbyt wysokie (0.4).

Dodatkowo w polach bez etykiety wybratlem: kierunek deformacji: Y. (Domys$ine ustawienie — Normal — two-
rzyto na gtowie pilota wybrzuszenia godne starej babci). Typ mapowania — UV — pozwala wykorzystaé przed-
stawiony przez chwilg obraz fatdek (nie ma co wymyslac¢ ich po raz drugi). Rysunek 15.40.4b) przedstawia dzia-
tanie modyfikatora Displace . Drobne Sciany, stworzone przez Subsurf, zostaty przesuniete wzdtuz osi Y.

Rysunek 15.40.5 przedstawia render tak zmodyfikowanego hetmofonu:

Rzeczywiste

/ faidy!

Rysunek 15.40.5 Rezultat (render hetmofonu)

Zwrd¢ uwage, ze dzieki Displace moglismy zachowa¢ do modyfikacji oryginalng, niezdeformowang siatke.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl



Rozdziat 15 Blender — edytor siatki (Edit Mode) 927

15.41 Rzutowanie na powierzchni e (Shrinkwrap )

Modyfikator Shrinkwrap pozwala potozy¢ siatke na wskazanej powierzchni (,jak nalesnik”) (Rysunek 15.41.1):

Deformowana 1. Nacisnij ten przycisk, i wy- Siatka ,potozyta”
siatka bierz modyfikator Shrinkwrap sig na powierzchni

b Maodifiers L Caleulation

Ao Modifier To: B.311 . Contour.001

S 2. Wpisz nazwe obiektu —
-

,wzorcowej” powierzchni

= | Shrinkwrap e o
Ok B.300.Fuselage Apply Im
WGroug: Copy

4 Offset: 0.00
rearest surface point
4 55 Levels: 0

Powierzchnia obiektu
B.300.Fuselage

wfar | =

3. Zaznacz t¢ opcje

Rysunek 15.41.1 Rzutowanie siatki na inn g powierzchni ¢

Dla przyktadu ,potozymy” na powierzchni kadtuba (obiekt B.300.Fuselage ) siatke w ksztalcie pierscienia
(Rysunek 15.41.1a). W zestawie Editing, panelu Modifiers, naci$nij przycisk Add Modifier . Spowoduje to rozwi-
niecie listy dostepnych modyfikatorow siatki. Wybierz sposréd nich Shrinkwrap . W panelu modyfikatora
(Rysunek 15.41.1b) wpisz w pole Ob nazwe obiektu — powierzchni, na ktdrg rzutujemy siatke. Dodatkowo mo-
zesz zaznaczyc¢ jeszcze opcje Above surface . W rezultacie nasz pierscien ,opadl’ na kadtub, zupetnie tak jak
nalesnik (Rysunek 15.41.1c)

Na razie ten rezultat jest daleki od satysfakcjonujgcego: chcielibysmy, aby nasz pierscien po deformacji wygla-
dat jak wygiete koto, a nie jak jakis kawatek gumy!

Na szczescie nie jest to takie trudne do osiggniecia (Rysunek 15.41.2):

Lokalne
osie

obiektu | A

Okragta tarcza,
z zdeformowana

}‘y ; ; W nalesnik”

Rysunek 15.41.2 Korygowanie ksztattu rzutu

Gdy o0$ jest w
tym punkcie
prostopadta do ... to tarcza staje

powierzchni }‘ : " sie tadnie wygie-
kadtuba... ¥ tym kotem!

Umiesc¢ niezdeformowang siatke tak, by srodek pierscienia znalazt sie na powierzchni kadtuba. (W tym przykia-
dzie to jednoczesnie srodek obiektu). Nastepnie obrd¢ obiekt tak, by powierzchnia siatki przed deformacjq stata
sie styczna w tym punkcie (Rysunek 15.41.2b). Widzisz, co sie stato?

. Ksztalt rzutu siatki na powierzchnie zalezy od orientacji w przestrzeni obiektu rzutowanego

Jezeli przed deformacjg srodek siatki bedzie juz lezat na powierzchni odniesienia (tutaj: kadtubie), i cala siatka
bedzie styczna do powierzchni w tym punkcie, to zmiana ksztattu rzutowanej siatki bedzie minimalna.
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Na razie nasza siatka lezy doktadnie na powierzchni kadtuba (Rysunek 15.41.3a):

Siatka  lezy| o
doktadnie na
powierzchni /

Add Modifier ; ;'_ﬁ:u: B.311 Contour.001

Apply
Copy

Tu wpisz odstep
od powierzchni  |-----

Rysunek 15.41.3 Odsuni ecie od powierzchni

Przy modelowaniu konstrukcji zazwyczaj jednak chcemy, by miata pewng grubos¢. Do ustalania tego odstepu
stuzy pole Offset, umieszczone na panelu modyfikatora (Rysunek 15.41.3b). Gdy wpiszesz tam jakas niezero-
wag wartosé, wygieta siatka ulegnie odsunieciu (Rysunek 15.41.3c).
To jednak dopiero potowa sukcesu. W tej chwili nasz wygiety pierscien ,lewituje” nad kadtubem. Aby uzyskat
solidne boczne $cianki, zaznacz zewnetrzne krawedzie siatki, i przypisz je do jakiej$ nowej grupy wierzchotkdw
(por. str. 903). Nadajmy jej nazwe, np. Bottom (Rysunek 15.41.4a):

f Caleulation

Kolejny modyfikator
Shrinkwrap

Dziata tylko na grupe
Bottom ...

fm . ktorej wierzchotkom
Wierzchofki nadaje odleglos¢ od

przypisane do Ak T powierzchni = 0.0 ; -

grupy Bottom taour 001 - - et arvbour 001

Rysunek 15.41.4 Nadanie rzutowanej siatce ,grubo  $ci”

Nastepnie dodaj kolejny modyfikator Shrinkwrap (Rysunek 15.41.4b). Tym razem jednak wpisz w pole VGroup
nazwe Bottom , by dziatat tylko na krawedzie nalezgce do tej grupy. Potem zmniejsz w tym modyfikatorze
Offset do zera. W efekcie mamy oczekiwany rezultat: wygiety pierscien z bocznymi sciankami, nadajgce siatce
~grubosci”.
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