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8 Budowa modelu

Po co ta ksiazka zostala napisana?

Bo zawsze chciatem stworzy¢ model samolotu w komputerze. A gdy juz to zrobitem — stwierdzitem, Zze to dobra
zabawa, i ze warto tym doswiadczeniem podzieli¢ sie z innymi.

Dawno temu bytem zwyklym modelarzem i robitem redukcyjne modele samolotéw. To hobby dos$é specyficzne.
Sleczymy miesigcami nad naszym dzietem, starajac sie nanie$é¢ na kawatek materiatu malenkie nity, ztacza
blach, czy drobne detale tablic przyrzadoéw. Sadze, ze postronnym obserwatorom zajecia wedkarzy wydadzg w
poréwnaniu z modelarzami mniej meczgce, cho¢ podobnie monotonne. W dodatku, zamiast tworzy¢ tadne,
blyszczgce miniaturki, nanosimy na ich powierzchnie (o zgrozo!) zabrudzenia i przetarcia, jakie powstawaty
podczas intensywnego uzywania. Szpecimy je, aby wygladaty jak rzeczywiste, zuzyte i gdzieniegdzie pordze-
wiate maszyny. Calg naszg nagrodg jest pokazanie naszych dziet komus$, kto potrafi docenic ich finezje. Zdarza
sie to raz na jaki$ czas. Mowigc szczerze, dziwnym trafem sg to zazwyczaj inni modelarze. A moze ukrytg na-
grodg jest mozliwo$¢ nawigzania dyskusji na tak ezoteryczne tematy, jak wyzszos$¢ Spitfire’a IX nad FW 190
A47? Albo palgca kwestia, jak byt pomalowany P-40, na ktérym Witold Urbanowicz latat nad Chinami w 1943r?

Oto6z chciatbym teraz zaoferowac kolegom modelarzom (i nielicznych kolezankom — jakos tak sie te proporcje
uktadajg) zupetnie nowy materiat i narzedzia. Zamiast wtasnego, czasami nieco pobrudzonego aerografem
biurka — okno na inny Swiat, w gtebi ekranu.

Jest tu niezwykle plastyczny materiat, ktéry mozna "wyttacza¢" w dowolne powtoki, bez obawy ze go zabraknie.
S3 tu farby, dla ktérych mozna dokfadnie ustali¢ odcien i zasady naktadania. Jest tu mozliwa do osiggniecia
doktadnosé, ktorej nie uzyskasz nigdzie indziej, ani w skali 1:24, ani w 1:18. Tu, gdy stwierdzisz, ze okapotowa-
nie silnika samolotu, ktéry zrobite$s rok temu, powinno miec¢ inny ksztatt, zawsze mozesz ten btad poprawi¢. | to
nie raz! Tu nigdy Twoj model nie obrosnie kurzem. Nie bedziesz wystuchiwat narzekan domownikéw na to, ze
nie ma juz gdzie zmiesci¢ Twojej kolekcji. Mozesz tu powieli¢ swoje dzieto — choc¢by po to, by odwzorowacé je w
kilku roznych wersjach malowania. | mozesz przesta¢ swoj model innym hobbystom, takim jak Ty, bez obawy ze
cos sie z nim stanie podczas transportu. Z obiektow, ktdére w ten sposéb stworzysz, mozna szybko budowacd
cate sceny.

Jedyne, do czego trzeba sie przyzwyczaic, to to, ze niczego w tym swiecie nie mozna dotkng¢. Mozesz tylko
patrze¢, i fapa¢ wszystko myszkg. Przynajmniej na obecnym etapie rozwoju technologii, urzadzenia dotykowe
(ang. haptic devices) sg nadal drogie i prymitywne. Za to mozemy obserwowa¢ szybki rozwdj drukarek 3D.
Przypuszczam ze za dwa — trzy lata bedziemy mogli na nich ,drukowac” np. doktadne czesci modeli.

Ten $wiat wirtualnego modelarstwa stat niepostrzezenie dostepny. W istocie kazdy komputer, kupiony po 2005r,
to silna stacja graficzna, o ktérej w latach 90-tych mozna byto tylko pomarzy¢. Okoto 15 lat temu ,ruszyt z miej-
sca” nowy model matematyczny, stuzgcy do odwzorowania powierzchni. Mam na mysli powierzchnie podziato-
we (ang. subdivision surfaces). Pozwolity stworzy¢ Shreka i dziesigtki innych postaci z filméw animowanych za
pomocag komputera. Ten nowy model matematyczny skierowat do lamusa powierzchnie NURBS, wykorzystywa-
ne od lat 70-tych. Powierzchnie podziatowe pozwalajg fatwo uzyskiwaé naprawde ziozone ksztatty. W miare
dobrze radza sobie ze zmorg NURBS — otworami i wycigciami.

Co wiecej — odpowiednie programy, ktére potrafig to wszystko wykorzystac, staty sie dostepne za darmo! Stwo-
rzyty je dziesigtki programistéw Open Source. Ludzie ci chcg pokazac, ze stac ich co najmniej na to samo, co
tworcow najlepszych programoéw komercyjnych. | to zaczeto im sie udawac¢! By¢ moze, troche w tym zdrowej
ambic;ji (,ja to zrobie lepiej!”), oraz innego rytmu powstawania takich produktdw. Podczas pracy nad nimi nie ma,
typowego dla komercyjnych projektéw pospiechu, zwigzanego z napietymi terminami. (A pospiech rodzi btedy).
W efekcie pracy odpowiednio duzej grupy entuzjastow powstaje dobry, stabilny program.

Podsumowujac — kupujgc do domu komputer do gier, kupites wszystko, co potrzeba do wejscia w Swiat wirtual-
nego modelarstwa. Nie bede oszukiwat, ze nie ma tu tego, co jest nieodtgczng cechg pracy kazdego modelarza:

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie www.samoloty3d.pl
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wielotygodniowego wysitku. Mam jednak nadzieje, ze ta ksigzka utatwi Ci, drogi Czytelniku, jak najszybsze
osiggniecie pozgdanych rezultatéw. Potem mozesz p6js¢ dalej i zrobi¢ to samo jeszcze lepiej, niz tu proponuje.
Przeczytanie dalszych stron, oszczedzi Ci duzo czasu i — niekiedy — frustracji. Ta ostatnia bywa nieodtgcznym
skfadnikiem pracy z ,tg glupig maszyng” — komputerem. Postaram sie nie zanudza¢ i pokazywa¢ duzo obraz-
kéw, wiec mam nadzieje, ze "Wirtualne modelarstwo" Cie zainteresuje.

Witold Jaworski
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10 Budowa modelu

Co zawiera ta publikacja?

-Wirtualne Modelarstwo” uczy ,od zera”, jak tworzy¢ takie modele samolotdéw, jak pokazany na oktadce. Aby
szybciej udostepnia¢ Czytelnikom uaktualnione fragmenty tej ksigzki, zdecydowatem sie stworzyc¢ i opublikowaé
wyciggi z jej tekstu, zwigzane z okreslong dziedzing. Sg to: ,Tom |: Przygotowania”, ,Tom |l: Modelowanie”,
-tom lll: Materiaty i tekstury”, oraz ,Tom IV: Detale i renderowanie”. Przebieg pracy prezentuje na przyktadzie
modelu mysliwca Curtiss P-40B. Maszyna ta zawiera klasyczne rozwigzania, stosowane w wiekszos$ci samolo-
tow tego okresu. Z catym rozmystem nie wybratem Spitfire, Mustanga, Thunerbolta, Focke-Wulfa czy Messer-
schmita. Nie chciatem zabiera¢ Ci przyjemnosci samodzielnego odwzorowania tych stynnych samolotéw.

e Mozesz tworzyé model kazdego mysliwca z okresu Il wojny $wiatowej!, czytajac jednoczesnie kolejne
rozdziaty z tej ksigzki. To wcale nie musi by¢ P-40. Wszystkie te samoloty wykonuje sie podobnie. W trak-
cie pracy na pewno zetkniesz sie ze wszystkimi zagadnieniami, ktore sg tu opisane.

Ta ksigzka ma stuzy¢ zaréwno tym, ktérzy dopiero zaczynajg swojg przygode ,w 3D”, jak i tym, ktdérzy majg juz
w tej dziedzinie pewne doswiadczenie. W zwigzku z tym zdecydowatem sie jg podzieli¢ na dwie czesci:
- czesc¢ pierwsza ("Budowa modelu") to tekst podstawowy, ktéry koncentruje sie na tym, co trzeba zrobic;
- czesc druga ("Szczegoty obstugi programéw") to szczegodtowe opisy, jak postuzy¢ sie odpowiednim
programem, by osiggng¢ efekt, pokazany w czesci pierwszej.

Caly tekst ma duzo stron, z czego "Szczegoty obstugi programéw" zajmujg ok. 40%. Uktad tej czesci przypomi-
na tekst systemu pomocy (Help) do programu. To krétkie (na jedng lub dwie strony), nie zawierajgce wiecej niz
kilka ilustracji, opisy pojedynczych polecen.

Dzielac materiat na cze$¢ podstawowsg i ,szczegotowq”, staratem sie unikng¢ niepotrzebnych, wydtuzajgcych
niezmiernie tekst, wskazéwek w rodzaju "kliknij tu, a potem nacisnij tamto". W odpowiednich miejscach czesci
pierwszej umiescitem odnosniki do czesci drugiej. Jezeli nie znasz programu, o ktérym akurat pisze, korzystaj z
tych odnosnikéw i czytaj umieszczone w nich informacje szczegoétowe?. Przygotowatem je tak, aby$ nauczyt sie
postugiwa¢ wszystkimi narzedziami "od zera", w trakcie czytania gtéwnego tekstu. Gdy juz bedziesz wiedziat,
jak zrobi¢ to, co opisuje — po prostu przestaniesz do nich zagladac¢.

Ksigzka zawiera jeszcze jedng czesc¢: "Dodatki". To materiaty, ktére mogg by¢ ciekawe dla co dociekliwszych
Czytelnikow. Tematyka "Dodatkéw" przypomina troche "groch z kapusta": od pewnych zagadnien optyki (defor-
macja obrazu na fotografii), do odwzorowania profili lotniczych. A oprocz tego: metody zaawansowanej weryfi-
kacja rysunkéw samolotu (na poziomie tworzenia planéw modelarskich), oraz szczegdtowy opis wiasciwosci
powierzchni podziatowych. Nie musisz do ,Dodatkéw” zagladaé, cho¢ sadze, ze niektérzy mogg w tych materia-
tach znalez¢ dla siebie co$ interesujgcego.

" No, moze tych z silnikami rzedowymi. Nie opisatem tu, jak modelowa¢ widoczne z zewnatrz elementy chtodzonych powietrzem silnikow
gwiazdowych — cylindry, popychacze, karter, przewody. Moze w kolejnym wydaniu ksigzki podjatbym sie modelu P-367?

2 Zaktadam, ze korzystanie z cze$ci drugiej bedzie zawsze wyrywkowe. Stad wigkszo$¢ z zagadnien, ktdre tam sie znajduja, jest omowione
bez dalszych odnosnikéw. Takie podejscie powoduje, ze np. opis skalowania w edytorze siatki Blendera jest niemal dostowng kopig opisu z
edytora obiektéw. Roznig sie tylko ilustracjami i paroma zdaniami. Po prostu nie wiem, ktory z tych tematow otworzysz jako pierwszy, a w
kazdym chciatbym dostarczy¢ petng informacje.

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie www.samoloty3d.pl
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Konwencje zapisu

Wskazowki dotyczgce klawiatury i myszki opartem na zatozeniu, ze masz standardowe:
e klawiature — w normalnym ukfadzie amerykanskim, 102 klawisze (dodam takze pare uwag o kla-
wiaturze notebooka, bo sam na takiej pracuje);
e myszke — wyposazong w dwa przyciski i kétko przewijania (ktére daje sie takze naciskac: wtedy
dziata jak trzeci, Srodkowy przycisk).

Wywotanie polecenia programu bede zaznaczat nastepujaco:

Menu 2Polecenie - taki zapis oznacza wywotanie z menu ,Menu” polecenia ,Polecenie”. W przypadku
bardziej zagniezdzonych menu moze wystgpi¢ wiecej strzatek!
Panel:Przycisk - taki zapis oznacza naci$niecie w oknie dialogowym lub panelu "Panel" przycisku

.Przycisk”. Czasami moge takze w ten sposéb napisa¢ o przetgczniku lub liscie rozwi-
jalnej. ("Panel" to pojecie zwigzane z ekranem Blendera, wyjasnienia — patrz na str.
60)

Nacisniecie klawisza na klawiaturze:
E—@ - mysinik pomiedzy znakami klawiszy oznacza jednoczesne nacisniecie obydwu kla-
wiszy na klawiaturze. W tym przyktadzie trzymajgc wcisniety HEH naciskasz ||Ell
sl [x] - przecinek pomiedzy znakami klawiszy oznacza, ze je naciskasz (i zwalniasz!) po
kolei. W tym przyktadzie najpierw [G], a potem [X] (tak, jak gdybys chciat napisa¢ wy-

raz ,gx”).

Nacisniecie klawisza myszki:

LPM - lewy przycisk myszy

PPM| - prawy przycisk myszy

SPM| - Srodkowy przycisk myszy (nacisniete kotko przewijania)
KM| - kétko przewijania (petni te role, gdy jest obracane)

Na koniec — ,w kwestii formalnej”: jak mam sie do Ciebie zwracaé? Zazwyczaj w poradnikach uzywa sie formy
bezosobowej (,teraz nalezy zrobi¢”). To jednak, méwigc szczerze, czyni czytany tekst mniej zrozumiatym. Aby ta
ksigzka byta jak najbardziej czytelna, zwracam sie do Czytelnika w krétkiej, drugiej osobie (,teraz zréb”). Cza-
sami uzywam takze osoby pierwszej (,teraz zrobitem”, ,teraz zrobimy”). Tak jest mi tatwiej'.

" Podczas pracy nad modelem traktowatem nas — czyli Ciebie, drogi Czytelniku, i siebie, piszgcego te stowa — jako jeden zespét. Moze
troche wyimaginowany, ale w jaki$ sposéb prawdziwy. Przeciez piszac te ksigzke ja takze wiele sie uczytem, bo wiedziatem, ze kazde
zagadnienie mam Ci porzadnie przedstawic!

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.



12 Budowa modelu

Jak czytaé te ksigzke?

Starajgc sie, by ta publikacja elektroniczna byta bardziej czytelna niz typowe ,papierowe” poradniki, przeniostem
tu wiekszos¢ szczegdtowych opisdw z gtdéwnego tekstu do podrozdziatdw. W ich miejscu pozostawitem odsyta-
cze (,linki”, takie same jak w systemach podpowiedzi czy stronach internetowych). Aby nie ,zasmiecac¢” tekstu
nie wyrozniatem specjalnie w tych miejsc kolorem lub podkresleniem. Mozesz je jednak rozpoznaé na podsta-
wie kontekstu (,por. str. ...”) a takze po zmianie ksztattu kursor myszki na ,wskazujgcg dion” (Rysunek 1.1.1):

Przyciski Previous/Next —
jak na stronie internetowe;j

EBX

Tools  Window Help

File Edit Wiew Document

=ME R Ay

-in| Ustaw ,ciagte” wyswietlanie stron

-

Struktura ksigzki: czesci,

rozdziaty, sekcje

- -

[ Po co ta ksiggka zostata
napisana?

E Co zawiera ta publikacja?

Powrét z
hipertekstowego

Rozdzizsd 4 Teksfurcwanie modeiu 185

1 4120 str 1
1 iut " poprawnie ulodyty sie na modelu.
. (.13 przedstawia probny render ze zmisniona teksturg colorpng | uzup=iniona tekstury decals.png:

m komwencje zapisu
[ 1ak czytal te ksigzke?
= pudowa modelu

E| Fozdziat 1.
Frzygotowanie
"warsztatu pracy”

— 1] Razdziat 2. Kompg

Zwroé uwage, Ze uzylem teraz inneg

41012 i str( @3.1 Rysunek 4.3.21)
5'_|,.f|weﬂ~'.i Lanio '%p[aﬂm Wazne: hipertekstowe odsytacze.

Kursor myszki zmienia si¢ nad nimi
e e e e e o — —— - we ,wskazujgcg dton”. .

Rysunek 1.1.1 Czytanie ksigzki w przegladarce (Adobe Reader)

Gdy klikniesz w taki skrét, przejdziesz na strone, na ktérg odsyta Cie tekst. Aby powréci¢ w poprzednie miejsce
ksigzki, wykorzystaj przycisk Previous umieszczony u gory ekranu (Rysunek 1.1.1). Dziatajg tak samo, jak w
przegladarce internetowej. Aby podziat stron nie stanowit przeszkody w czytaniu, mozesz dodatkowo przetgczyé
wyswietlanie w tryb ,ciagty” (Rysunek 1.1.1). Wydaje mi sie, ze tak wygodniej jest czyta¢ ,online”.

Aby ten dokument PDF mozna byto poprawnie odczyta¢ na réznych urzgdzeniach, jest zapisany w standardzie

PDF/A. Jezeli przeglagdasz go za pomocg popularnego programu Adobe Reader, zwré¢ uwage ze domysinie
wszystkie hipertekstowe odsylacze sg w nim wytgczone (Rysunek 1.1.2):

—

B2 Wirtualne modelarstwo (materiaty i tekstury) - Adobe Reader

File Edit “iew Document Tools Window Help
B & € (=@ @[ - B [ |

e ‘You are wiswing this document in POFIA mode.

Bookmarks

W tym trybie odsylacze sg nieaktywne!
- ' Kursor myszy ma ksztatt pionowej kreski,
jak w edytorze tekstu.

D Po co ta ksigzka zostata
napisana?

[E o zawiera ta publikacja?

Zwrot uwage fze uzytem teraz innego rozwiniecie UV powierzchni
41012 1 st Rysunek 4.3.21). To alternatywna mapa UV D
sylwetki ,aniofkow” poprawnie utozyly sie na modelu.

[ Kaorwencjs zapisu
& 32k czytac tg ksigeke?

Rysunek 1.1.2 Nieaktywne odsylacze w trybie PDF/A (Adobe Reader)

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie www.samoloty3d.pl
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Aby uaktywni¢ hipertekstowe odsylacze w dokumencie PDF/A, musisz zmieni¢ pewien domysiny szczegdt w
konfiguracji Adobe Reader (Rysunek 1.1.3):

w Wiew Document  Tools  Window  Help

-k j I Preferences
Categories: Open Settings
Documents | [Irestare last view settings when reopening documents
Full Scree Open cross-document links in same window
General

Page Display Al laver skate to be sek by user information
Allow docurments to hide the menu bar, toolbars, and window co

30 & Mulkimedia

Documents in recently used lisk: |3 :

Accessibility
Select Al Chrl+a Acrohat,com
Deselect All ShiftHCtrl+a Forms 2. Wybierz
Identity kategorie
Check Spelling Inkernational Documents s
Ink t A
Jn erSnel " [¥] automatically save document chi 3. Wylgcz tryb wyswietla-
Find Chrl+F aa ‘T'p nia PDF/A, wybierajac tu
- - Measuring (20} Sawe As optimizes For Fast Web | Never:
Search . 1. Otworz okno Measuring (300
Preferences Measuring {Geo)

Search Results

PDF & Yiew Mod
Multimedia (legacy) 148 iew Mode *

Multimedia Trust {legacy) Yiew documents in PDF/A mode: w
Reading

Search

| Preferences. .. Chrl+k |i

Rysunek 1.1.3 Uaktywnienie wewnetrznych odsytaczy dla dokumentéw PDF/A (Adobe Reader, wersja 9.0)

Z menu Edit otworz okno dialogowe Preferences. Z listy kategorii wybierz Documents. Spowoduje to pojawie-
nie sie po prawej stronie okna kontrolek, jak na ilustracji (Rysunek 1.1.3). Wylgcz tryb PDF/A View Mode wybie-
rajgc Never z jego listy rozwijalnej.

Kolejne wersje Adobe Reader mogg sie od siebie rézni¢. Na przyktad pasek narzedzi moze sie pojawi¢ u dotu
ekranu (jak to sie przydarzyto wersji 8.0). Co wiecej, w domysinej konfiguracji przyciski Previous/Next, przydat-
ne podczas postugiwania sie odsytaczami, mogg by¢ ukryte (Rysunek 1.1.4):

- Czasami tu moze brakowac
2 WM-HD. pdf (SECURED) - Adobe Reader przyciskow Previous/Next!
x

File Edit Wiew Document Tools Window Help

1. Kiiknij [E| na pasku

narzedzi, by otworzy¢
jego menu kontekstowe

Lock Toolbars More Tools

4 Button Labels » =] Page Navigation Toolbar
& First Page
Mare Taols... % )4 Previous Page
[#]¥ Mext Page
[ Last Page
Mumber

«— |3 Wiacz widoczno$é

2. Wybierz polecenie : —=|Previous/Next View:
More Tools...

1
1
1
IFiIe Edit View Document Tools ‘Window Help *

Ha G &= |08

Przyciski sg widoczne

Click to return to the previous page \tiew|

Rysunek 1.1.4 Dodanie do paska narzedzi przyciskéw Previous/Next (Adobe Reader, wersja 9.0)

Cho¢ zawsze mozna uzy¢ skrotéw klawiszowych (Previous: -, Next: - ) , to jako$ razniej jest mie¢
te przyciski ,pod rekg”. Kliknij na pasku narzedzi, i z menu kontekstowego wywotaj polecenie More Tools....
Znajdz i zaznacz w oknie More Tools polecenia Previous View i Next View (Rysunek 1.1.4).

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.
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W tej ksigzce bardzo wazne sg ilustracje — wypetniajg prawie kazda strone. (Wtasciwie to mozna ten poradnik
okresli¢ jako ,potkomiks”). Niestety, takie obrazy istotnie zwiekszajg rozmiar pliku PDF. Aby nie byt zbyt duzy,
musiatem poddac ilustracje kompresji, ktéra pogarsza ich jakos¢. To, co widzisz, to wynik kompromisu pomie-
dzy rozmiarem publikacji a ostroscig detali obrazéw. W przypadku przeglgdarki Adobe Reader chciatbym zasu-
gerowac przestawienie paru parametrow, ktére mogg poprawi¢ doktadno$¢ wyswietlania ilustracji. Nie sg to
ustawienia domysine, wiec powinienes je teraz zmieni¢ tak, jak pokazuje to Rysunek 1.1.5:

Cateqaries: Defaulk Layout and Zoom

Documents Page Layout: | Aukomatic w Opcjonalnie: przetacz

Full Screen sig¢ na rozdzielczo$¢
Wybierz te General Peaalilim systemu
kategorie... Wl

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

0 &Multimedia Wybierz tu swoéj typ
Accessibility Rendering / wyswietlacza
Acrobat.com

Forms Smooth Text: | | For Laptop/LCD screens VT

Tdentity

) - < Ta opcja sprawdza sie dla wigkszo-
International [ st line art [¥]smaath images $ci ilustracji. Jezeli jednak chciatby$

Internet zobaczy¢ obraz na okfadce bez

W v i li
JavaScript dlUszlez (s d[Eh=ne Ernles drobnych ,pofalowan” krawedzi —
Measuring (20 Use page cache sprobuj jg wylggzyé, i sam ocen, czy
Measuring {30) tak bedzie lepiej...

Rysunek 1.1.5 Parametry programu Adobe Reader (wersji 9.0), odpowiednie dla ilustracji w tej ksiazce

Z listy kategorii okna Preferences wybierz Page Display. Spowoduje to pojawienie sie po prawej stronie okna
kontrolek, jak na ilustracji. W sekcji Resolution przetgcz sie na opcje Use system settings. (Domysinie jest
wybrana ta druga — a to moze pogarszac jako$¢ wyswietlania obrazéw. W razie czego nie przejmuj sie, jezeli
zobaczysz przy ustawieniach systemowych inng liczbe pikseli/cal niz ta, ktérg pokazuje Rysunek 1.1.5 — to
zalezy od tego, jak sobie ustawite$ rozmiar tekstéw w systemie Windows).

Oprocz tego, mozesz zmieni¢ jeszcze dwa, mniej istotne ustawienia. Pierwsze z nich to metoda wygtadzania
tekstu (lista rozwijalna Smooth Text). Acrobat ma domysinie wybrany tryb Monitor. Zapewne uzywasz jakiego$
,cienkiego” ekranu LCD — wtedy warto ja zmieni¢ na For Laptop/LCD screens. | wreszcie przetgczniki
Smooth images i Enhance thin lines. W wiekszosci przypadkow lepiej jest, gdy pozostang wigczone (usta-
wienie domysine). Jezeli jednak samolot na oktadce tej ksigzki ma lekko pofalowane krawedzie skrzydet, to
mozesz sprobowaé wytgczy¢ wygtadzanie obrazéw. Sam ocen, czy bez tej opcji wyglada lepiej, czy nie.

Zawsze mozesz wydrukowaé egzemplarz ,Wirtualnego modelarstwa” dla swoich potrzeb'. Mozesz go takze nie
drukowac i czyta¢ wprost z ekranu podczas pracy nad modelem. Oszczedzisz w tym przypadku troche papieru
— zawsze to o skrawek lasu wiecej. Co wiecej, mozesz wtedy korzystac¢ z hipertekstowych odsytaczy i widzieé¢
ilustracje w petnym kolorze. Oczywiscie, jezeli wolisz czeste kartkowanie prawdziwego papieru — drukuj catos¢.
Nawet jezeli Twoja drukarka obstuguje wydruk dwustronny, zuzyjesz catg ryze A4! Zapewniam, ze nie byto to
moim celem ©.

" Nie chciatem w tej elektronicznej ksigzce rezygnowaé z kolorowych ilustracji. W zwigzku z tym wiele z nich na wydruku wydaje sie byé
mato kontrastowa. Aby temu w jakim$ stopniu zaradzi¢, na niektérych ilustracjach zmieniatem kolory odno$nikéw (na ciemniejsze lub ja-
$niejsze). Dzieki temu na wydruku sg w miare czytelne.

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie www.samoloty3d.pl
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+Wirtualne modelarstwo” jest takze dostepne w innych popularnych formatach ksigzek elektronicznych: EPUB i
MOBI. Jednak dla tabletow z systemem Android najlepszym formatem tej ksigzki jest PDF (w tej postaci jest
dostepna w Google Play)'. A jako program do czytania polecam tu takze Adobe Reader (Rysunek 1.1.6):

20 Budowa modelu

Teraz sprawdzimy, czy rysunek nie jest obrécony ani przekoszony. Umies¢ linie pomocnicze (guides: szczegoty
— patrz str. 59) na kluczowych liniach konstrukcyjnych, o ktérych wiesz, ze powinny by¢ pionowe lub poziome
(Rysunek 2.1.2):

- Linie pomocnicze
(guides) — wrywane L
do poréwnarn

|
b
| Cirtiss Tomahaw I| A

wefiz

Rysunek 2.1.2 Przykladowe rozmieszezenie linii pomocniczych

Zapewne zapytacie, skad wiem, ktdre taczenia blach na kadiubie P-40 byty pionowe lub poziome. No coz, nie
ma na to precyzyjnej odpowiedzi. Zacznijmy od poziomych. Na kazdym rysunku i wielu zdjeciach wida¢ na ka-
diubie dtugi "szew", ciggnacy sie od ogona do okapotowania silnika (Rysunek 2.1.2). Jego linia przebiega odro-
bine ponizej osi $migta. W opisie technicznym samolotu mozna wyczytaé, ze kadiub P-40 byt sktadany z dwdch
potowek: gérnej i dolnej. Co wigcej, na zachowanych zdjeciach z odbudowy pewnego nowozelandzkiego P-40N

Rysunek 1.1.6 Zawartos¢ ksigzki w systemie Android (Adobe Reader wersja 11)

W stosunku do wersji z komputeréw PC, ten Adobe Reader ma uproszczony interfejs uzytkownika i minimalng
liczbe opcji (Rysunek 1.1.7):

Opcje programu

Tu takze przetgcz sposéb
wys$wietlania stron ,ciagte”

Teraz sprawdzimy, czy rysunek nie jest obrocony ani przekoszony. U

—|Powigkszanie/pomniejszanie frukeyinyeh, o kidrych wi
strony: dotykowe | S .

]

E Aktualna

| |stronafliczba <L (o553 . ) .
U eton : S Udostepnij il Pojedyncza strona

;.i'-' §l Drukuj Pon. wlew. tekstu

Ryiunek 2.1.2

| : N
'J ”E')apﬂ!‘-tapiacie‘ skad wiem, ktor

diubie P-40 byty pionowe lub poziome. No céz, nie

e

Wiacz Tryb nocny

Rysunek 1.1.7 Interfejs uzytkownika programu Adobe Reader (Android)

Na szczescie nadal mozna tu ustawi¢ ciagte wyswietlanie stron (Tryb widoku >Ciaggfe, por. Rysunek 1.1.7). Ta
opcja przydaje sie szczegdlnie wtasnie na takich urzgdzeniach jak tablety!

" Pliki MOBI to format Amazon.com. EPUB to otwarty format, w zasadzie obstugiwany przez wigkszo$¢ czytnikéw. Wiasnie: w zasadzie.
Gdy szukatem rozwigzania ktére bym moégt zarekomendowaé dla tabletéw z systemem Android, sprawdzitem chyba wszystkie darmowe
czytniki ksigzek elektronicznych ktére znalaztem w Google Play. Zaden nie wy$wietlat poprawnie zawartosci pliku *.epub z tg ksigzkg. Dla-
czego? Dla EPUB typowym uktadem jest tzw. ,tekst ciagly” (ang. flowable text), w ktérym paragrafy dynamicznie dopasowujg sie do do-
stepnego obszaru ekranu (tak jak zawarto$¢ stron w przegladarce internetowej). W ,Wirtualnym modelarstwie” wystepuja ilustracje z duzg
iloscig objasnien. Te ksigzke czyta sie wygodnie gdy rozmiar tektu w tych objasnieniach jest taki sam w catym w ,ciggltym” tekscie. Aby
uzyskac ten efekt, musiatem dynamicznie dopasowywac¢ szerokos¢ ilustraciji do ekranu czytnika. | cho¢ stosuje w tym celu udokumentowa-
ne metody (style) ze specyfikacji EPUB 3.0, to okazuje sie ze wiele czytnikéw, zwlaszcza te dla systemu Android, nie radzi sobie z tym
efektem. W tej sytuacji zdecydowatem sig ograniczy¢ zastosowanie formatu EPUB tylko do IPad (z dostarczanym przez Apple Store popu-
larnym czytnikiem iBooks) i PC. (Nie chce dostarcza¢ czego$, co moze nie dziata¢ poprawnie na innych urzgdzeniach).

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.
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W tym Adobe Reader takze mozesz korzysta¢ z hipertekstowych odsytaczy. Niestety, urzadzenia z systemem
Android majg ekrany dotykowe, wiec nie ma tu kursora ktéry zmienia ksztat ponad takim potgczeniem. Wystar-
czy jednak pamieta¢ ze takim odsylaczem jest kazda referencja do numeru strony, ilustracji lub rozdziatu. Po

prostu kliknij w odpowiedni tekst (Rysunek 1.1.8):

ound px & 13% IBackground (26.7 MB) A
Inf
LStuknij” w
1czego rzutu z lewej (w GIMP) ‘ /_ numer strony...
adyF/ I o e str% (ﬁ .
58 Szczegdty obstugi programéw
3.5 Kadrowanie obrazu
Wyblerz z menu polecenie Tools>Selection Tools 2Rectangle Select, (lub nacisnij na klawiaturze R|). Prze-

j§c myszke z weiénigtym [IT], zaznacz obszar dookota rzutu z boku (Rysunek 3.5.1).

- W20 E LG ICEY AT v 1if-1.0 (grayscale, 1 layer) 2480x3.... [ |[BK]
nig przeniesiony! .

O

Rysunek 1.1.8 Korzystanie z hipertekstowych odsytaczy

Aby powrdci¢ z takiego ,skoku” w poprzednie potozenie w tekscie ksigzki, skorzystaj z przycisku ,<”, ktéry poja-

wi sie z prawej (przy numerze strony — Rysunek 1.1.9):

35 Kadrowanie obrazu

Wybierz z menu polecenie Tools3Selection Tools BRectangle Select, (lub naciénij na klawiaturze [R]). Prze-

suwajgc myszke z weisnietym [I5]T], zaznacz obszar dookofa rzutu z boku (Rysunek 3.5.1).

B P40.org ver.1i1-1.0 (grayscale, 1 layer) 2480:3... [2 |[B][X]

Ele Edt Jelect Yew [msge Layer folors Jook [Dislogs Fiters

Kliknij w ten przycisk, aby [ R W |

powréci¢ do poprzedniego
miejsca w ksigzce

‘:. :ﬁ

| [Zaznaczony
obszar

Oy

§)

L. |l jestes z powrotem tam,
gdzie kliknagte$ odsytacz!

ound 13% ~ IBackground (26.7 MB)

1czego rzutu z lewej (w GINIP) A 4

xdynczy rzut z boku (szczegoty — patrz sir. 58).
19/148

Rysunek 1.1.9 Powrét do poprzedniego miejsca

Adobe Reader dla iOS (IPad) nie ma przycisku ,<”, co czyni go praktycznie bezuzytecznym dla tej ksigzki.

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie
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Budowa modelu

W tej czesci stworzymy model P-40B. Zaktadam, ze dla wielu Czytelnikéw bedzie to wprowadzenie w $wiat
grafiki komputerowej. Nie znaczy to jednak, ze nasz samolot bedzie jaki$ uproszczony! (Choé, przyznam, gdy
zaczynatem pisanie tej ksigzki, chciatem pare zagadnien poming¢). Wykonamy go ,w petnej wersji’: z chowa-
nym podwoziem i wiekszoscig detali kabiny pilota. W trakcie pracy postaram sie przekaza¢ Wam catg wiedze,

jakg do tej pory na ten temat zgromadzitem.

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.



18 Budowa modelu

Rozdziat 1. Przygotowanie ,,warsztatu pracy”

W tym rozdziale omoéwimy pokrotce instalacje oprogramowania, z ktérego bedziemy korzysta¢. W tym tomie to:
- Blender: program podstawowy;

To oprogramowanie jest udostepniane w zasadach licencji GPL. Oznacza to m.in., ze nie mozna pobiera¢ za
nie zadnych optfat. (Oczywiscie, jezeli masz gest, a program Ci sie bardzo spodoba, mozesz wspomoc twércow
dotacjg — ale na zasadzie zupetnej dobrowolnosci. Szczegodtowy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na stronie inter-
netowej kazdego z tych projektéw.)

Przypuszczam, ze wiekszo$¢ czytelnikow tej ksigzki uzywa komputera z Windows. Podczas opisu instalaciji
koncentruje sie wytgcznie na tym Srodowisku. Sam go uzywam. Nie mam zadnych doswiadczen z Linuksem,
ani z Mac OS, wiec nie bede pisat o instalacjach, ktérych nie wykonatem. Jezeli uzywasz systeméw innych niz
Windows — poszukaj wskazéwek na stronach tych programoéw (ich adresy sg w kolejnych sekcjach rozdziatu).

Przygotowatem takze troche materiatéw dodatkowych, i udostepnitem je jako spakowane pliki zip:

e Pliki towarzyszgce tej ksigzce mozesz pobrac ze strony: http://samoloty3d.pl/wm3_p.xml. Utrzymuje tam
ich aktualne wersje'.

Nastepujace pliki sg wazng czescig tej ksigzki:
- source.zip: zawiera skrypty Pythona, plany P-40B, udostepnione przez producenta fragmenty rysun-
kéw technicznych (P-40E), i inne pomocnicze materiaty;
- lab.zip: Zawiera model, ktory wykorzystuje Rozdziat 2;
- p40.zip, p40w.zip: Zawierajg historie zmian (pliki *.blend) modelu P-40, oraz kilka obrazow tta, wyko-
rzystanych w tej ksigzce. Kazdej sekgciji tej ksigzki odpowiada plik ze spakowanego folderu history\;

Rozpakuj wszystkie pobrane pliki *.zjp do tego samego folderu. W trakcie ich rozpakowania stworzg odpowied-
nie podkatalogii (pliki nie wymienione powyzej nalezg do innych czeéci tej publikacji):

CI moj folder < Rozpakuj wszystkie pobrane pliki w tym
- - folderze. Stworzy to odpowiednie

podkatalogi:
CI model

D background |Zawartoéé liké ipi i |
' 1 plikéw p40.zip i p40w.zip
! I K

,:Ziiiiiiiiifiiiiiiiiiiﬂ‘ zawartoéc’ p|ikéW teXfuI’eS1.Zip i

textures & textures2.zip
CI optional . «——|7awartosé piiku optional.zip |
CI source | —— |Zawartoéé pliku source.zip |

' Na tej stronie znajdziesz takze odpowiedzi na najczestsze pytania zadawane przez Czytelnikéw, oraz informacje o zmianach w opisywa-
nym oprogramowaniu, jakie sie pojawity po publikacji tej ksigzki.

Wirtualne modelarstwo — wydanie trzecie www.samoloty3d.pl
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11 Instalacja Blendera

Ta ksigzka opisuje Blendera w wersji 2.7. Jednak wszystkie poprzednie wersje tego programu takze mozna
instalowac¢ w sposob opisany ponizej.

Najpierw pobierz pliki programu ze strony Fundacji Blendera: — http://www.blender.org. Pliki do pobrania sg
obecnie dostepne pod adresem: http://www.blender.org/download/ (Rysunek 1.1.1). Za jaki$ czas (trzy, cztery
lata) moze to sie troche zmieni¢ przy okazji kolejnej przebudowy tego portalu, wiec w razie czego zacznij od
strony gtéwnej’.

. c v Google FPE- & @
A®)plender Features Download Support  Getlrwolved  About  Store
X
e
S .
4 g% .
) ." t : 1 n_'a- l \ J
a "- i -a!!i ' il rul | 0 i\. lL.

External Renderers  Previous Versions  Requirements

. Open Animation Film - Crowd funding now!
Download Blender 2.70a for Windows ;

Blender 2.70a is the latest stable release from the BElender Foundation
To download it, please select your platform and location. Blender is Frez & Open Source Software

/, meGOOSEBERRYsnosecr

Elender 2.70a was released on April 11, 2014

The release logs for this release can be found here.

Donate to the Blender Foundation

WL LE Mac OSX GNU/Linux  Source Code  Daily Builds

== Blender 2.70a f . . PayPall

Compatible with

Mozesz pobrac aktualny
program instalacyjny z jednego

z tych serwerdw...
[ installer

(D
. ale ja proponuje pobra¢

€ If Blender reports an error on = Y Vi tributabie spakowane pliki programu!

Rysunek 1.1.1 Strona, z ktorej mozesz pobrac pliki Blendera

Pod wskazanym adresem znajdziesz skroty do wersji programu skompilowanych dla réznych systemdéw opera-
cyjnych (Windows, Linux, Max OSX, ...). Na ilustracji wida¢, ze wybratem wersje dla Windows, 64 bity. Zdecy-
dowanie doradzam uzycie 64-bitowg wersje Blendera2. Wersja 32-bitowa jest przeznaczona dla tych, ktorzy ze
wzgledu na 32-bitowy system operacyjny (XP, Vista) nie moga uzyc¢ innej.

Jak pokazuje Rysunek 1.1.1, kazda z wersji dla Windows jest udostepniona w dwéch postaciach: programu
instalacyjnego i spakowanego pliku *.zip.

" Mozna tam znalez¢ takze odsylacz do wczesniejszych wersji programu. Wspominam o tym, gdyz by¢ moze bedziesz czytat te stowa juz
po opublikowaniu nowszych wersji. Do pracy z ,WM” zalecam wersje 2.7, do ktérej dostosowatem to wydanie (trzecie) tej ksigzki.

2 W wersji 64-bit dla program ma do dyspozycji wigcej pamieci RAM, co pozwala mu na wykorzystanie tekstury o rozmiarach wiekszych niz
4000x4000 pikseli. Ta wtasciwos¢ moze byé bardzo przydatna, gdy bedziesz chciat doktadniej odwzorowa¢ powierzchnie modelu. W tej
ksigzce najwigksza tekstura, jakiej uzyjemy, bedzie miata rozmiar 4096x4096 pikseli. Gdyby$ jednak zaczat eksperymentowac z generowa-
niem bardzo duzego obrazu — o bokach dtuzszych niz 6 tys. pikseli, z teksturami o rozmiarach 8192x8192px — to wersja 32-bitowa zakon-
czy generacje z btedem, a wersja 64-bitowa wykona te operacje poprawnie, do konca. (Obraz o bokach 6000 x 4000px, przy rozdzielczosci
300 dpi, odpowiada rozmiarem wiekszemu arkuszowi papieru — takiemu o rozmiarach 50x34 cm)

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.
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20 Budowa modelu

Jezeli jestes bardzo przyzwyczajony do programéw instalacyjnych Windows, pobierz go i uruchom. Po wskaza-
niu folderu, w ktérym nalezy umiesci¢ Blendera, bedziesz miat po chwili zainstalowany program.

Ja jednak naleze do ludzi, ktérzy wolg doktadnie wiedzie¢, co sie dzieje z ich komputerem?. Rzecz w tym, ze
Blender prawie ,nie dotyka” reszty systemu. Dlatego najlepszym (jak uwazam) sposobem instalacji Blendera
jest rozpakowanie pliku *.zip. W ten sposéb po prostu wiesz doktadnie, co robisz. Wystarczy:

pobrac ze strony BF plik *.zip (Rysunek 1.1.1), zawierajgcy spakowany folder z jego plikami;
rozpakowac zawartos$¢ tego pliku na lokalny dysk, np. jako folder C:\Program Files\Blender;

dodac skrét do C:\Program Files\Blender\blender.exe na pulpit i/lub do menu Start;

opcjonalnie: skojarzy¢ rozszerzenie *.blend z tym programem (np. przy okazji otwierania przyktadowego

PN~

pliku);
Jezeli masz jakiekolwiek watpliwosci co do przebiegu tej nieskomplikowanej procedury, na str. 253 znajdziesz
szczegdbtowy opis, jak to robie.

Gdy juz uzywasz Blendera, i chcesz wgra¢é nowg wersje — nie musisz wcale po raz kolejny uruchamia¢ pro-
gramu instalacyjnego. (Cho¢, oczywiscie, mozesz to zrobi¢). Moja metoda na uaktualnienie do nowej wers;ji
polega na:

1. zmianie nazwy aktualnego folderu Blender na ,Blender-XX. X", gdzie XX.X to numer starej wersji. Na
przyktad: przed wgraniem wersji 2.70a zmienitem nazwe dotychczasowego folderu z Blender na
Blender-2.69;

2. pobraniu ze strony BF pliku *.zip z nowg wersjg Blendera;

3. rozpakowaniu plikéw Blendera do folderu o takiej samej nazwie, jakg zmieniliSmy w pkt 1 (Blender).

(W ten sposéb wszystkie skroty do Blendera w menu Start i skojarzenie rozszerzenia plikéw *.blend samoczyn-
nie przechodzg na nowg wersje — nie musisz niczego wiecej zmieniac).

Przy pierwszym uruchomieniu Blender sam zaproponuje mi przeniesienie konfiguracji ze starej wersji (Rysunek
1.1.2) — wystarczy nie przeoczy¢ tego momentu i klikng¢ przycisk Copy Previous Settings:

/ ' /\/, meGOOSEBERRYrrosect

|

o\

goosebemy blender.org

n Open Animation Movie ;
1

Kliknij w ten przycisk, by Blender
skopiowat Twoje ustawienia ze
starej wersji do nowej

i® Pytho

Rysunek 1.1.2 Okno powitalne (splash screen) przy pierwszym uruchomieniu nowej wersji Blendera

' Dzieki temu przez lata uzywam tej samej instalacji Windows — nigdy nie musiatem ich instalowa¢ na nowo! | nawet z uptywem czasu nie
spowalniajg swojego dziatania, jak to nieraz widziatem na komputerach innych uzytkownikéw...
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Dzieki zachowywaniu poprzednich wersji Blendera w folderze o zmienionej nazwie, mozesz zawsze z niej sko-
rzysta¢. Wystarczy uruchomic plik blender.exe z jej katalogu.

e Mozesz mie¢ na swoim komputerze rownoczesnie uzywac wielu réznych wersji Blendera. Wystarczy, ze
kazda z nich znajduje sie w innym katalogu.

e Do poprawnego dziatania Blender nie potrzebuje zadnej instalacji Pythona. (Mozesz o niej napotka¢ w
wzmianki w Internecie. Interpreter Pythona byt opcjonalnym dodatkiem do jego wczesniejszych wersji —
np. 2.4). Blender od wersji 2.5 korzysta z wtasnego, wbudowanego interpretera tego jezyka. Jest on uzy-
wany np. w obstudze interfejsu uzytkownika (okienek, przyciskéw, i menu programu).

© Witold Jaworski, 2009 - 2015.
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Rozdziat 2. Blender — pierwsze kroki

W tym rozdziale zapoznasz sie z Blenderem. Ztamatem tu zasade, przyjeta w tej ksigzce?, i opisuje, jak sie nim
postugiwac. Zrobitem tak, gdyz pojecia i polecenia przedstawione w tym rozdziale sg niezbedne do ptynnej pra-
cy w Blenderze. Sg to podstawy, ktére bedziesz pdzniej wykorzystywat na kazdym kroku. Nawet nie zauwazysz,
jak szybko je zapamietasz.

Aby gdzie$ dojs¢, trzeba wykonaé pierwszy krok. Niektérzy méwig, ze ten pierwszy jest najtrudniejszy. Na fo-
rach internetowych czesto czytuje glosy ,chciatbym sie pobawi¢ Blenderem, ale przy pierwszej prébie datem
sobie spokdj”. Ja tez chciatem sie nim pobawic. | szybko sie wciggnatem.

Mysle, ze mit o tym, ze jest to program trudny, wyolbrzymiajg ci, ktérzy chcieliby sie nauczy¢é wszystkiego od
razu. Moi drodzy, tak sie nie da. Czasami trzeba ciezko westchng¢ i sigé¢, i przeczyta¢.? Na razie nie wymyslo-
no takich pigutek, jak w Matrix-ie — aby potkng¢ catg ksigzke i od razu wiedzie¢ wszystko. Dokonywatem kiedys$
studiéw poréwnawczych interfejsu uzytkownika réznych systeméw 3D. Moge uczciwie powiedzie¢, ze Blender
ma naprawde fajny, spojny interfejs. Tyle, ze troche niekonwencjonalny. Zresztg w wersji 2.5 zostat przepisany
od nowa, przez co stat sie tatwiejszy. W dalszych sekcjach powolutku wyjasnie, jakie sg te konwencje ekranéw
Blendera. Gdy je poznasz, przekonasz sig, ze jest to nie tak trudna do opanowania cato$¢. Wyrabia dobre na-
wyki — pracy z komputerem ,na dwie rece” (lewa na klawiaturze, prawa na myszce).

Wiegkszos¢ tej nauki przeprowadzimy na modelu mysliwca ta-5. Otworzysz ten plik, obejrzysz jego zawartos¢,
nauczysz sie podstawowych metod edyc;ji (transformaciji) obiektow. Zrobimy to, przestawiajgc i obracajgc kame-
re tej sceny. (Tak! Podobnie jak w prawdziwym studio fotograficznym, mamy tu kamery!). W sumie — po prze-
czytaniu tego rozdziatu bedziesz juz umiat ,pozowac¢” model. Na koniec rozdziatu wygenerujesz finalng scene z
tym samolotem. (O takim obrazie bede czesto mowit, ze jest wyrenderowany?3.)

e W tym rozdziale bedziemy wykorzystywac¢ materiaty z plikéw source.zip i lab.zip, towarzyszacych tej ksigz-
ce (adres, z ktérego mozna je pobraé, znajdziesz na. str. 18)

' Zatozenie jest takie, ze w pierwszej czesci ksigzki opisuje, co nalezy zrobi¢, a w drugiej (,Szczegoty obstugi programéw”) — jak.

2 Kiedys prowadzitem test ze znajomosci oprogramowania biurowego. Kazdy z uczestnikéw najpierw deklarowat, na ile zna np. obstuge
edytora tekstu. Nikt w tej ocenie nie schodzit ponizej 80%. Potem otrzymywat zadanie adekwatne do deklarowanej wiedzy. Nieliczni wyka-
zali sie znajomoscig funkcji programu lepsza niz 50%. Dlaczego wigc takie programy uchodzg za tatwe do nauki? Bo setki, o ile nie tysiace
programistow przez dekade szlifowato ich interfejs uzytkownika. To ,szlifowanie” miato na celu osiagniecie do$¢ specyficznego profilu nauki.
Absolutnie podstawowe czynnos$ci musiaty by¢ tak tatwe do wykonania, aby mogty je opanowac¢ zupetnie poczatkujacy pracownik biura. (W
wigkszosci przypadkow niespecjalnie lotny w sprawach komputerowych). Pozostate funkcje — to juz domena nielicznych wtajemniczonych.
Tych, ktérym chciato sie zagtebi¢ w tak ezoteryczne i trudne do zrozumienia dzieta, jak samouczki z serii ,dla opornych”. Profil nauki Blen-
dera jest inny — réwno pod gorke, bez nadmiernych utatwien na wstepie. Nie ma tu jednak wielkiej przepasci pomiedzy pierwszym krokiem,
a nastepnymi.

3 Operacje generowania ostatecznego obrazu polega w Blenderze na naci$nieciu ,bardzo waznego przycisku” o angielskiej nazwie Render.
Potem sie czeka na wytworzenie ostatecznego rezultatu. Program dokonuje w tym czasie mnéstwa obliczen — m.in. odblaskéw i cieni, wiec
to moze trwaé dtuzszg chwile. Ten proces bede nazywat renderowaniem, i odmieniat zgodnie z regutami polskiej gramatyki. Wiem, ze byto
wiele préb znalezienia dla tej operacji polskiego okreslenia, ale jako$ zadna sie nie przyjefa. Skoro juz w naszej historii znieslismy przejscia
interface~>interfejs, czy manager->menedzer, to czas przywita¢ ,renderowanie” w stowniku potocznej polszczyzny!
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2.1 Uktad ekranu

Rysunek 2.1.1 pokazuje, jak wyglgda Twoj ekran, gdy po raz pierwszy uruchomisz Blender:

o EET FER) | ¢ EST R P | slender Render ¢
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Rysunek 2.1.1 Blender — domysiny wyglad