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    Wstęp


    W.1. Blender 3D


    Gdy w 2002 r. holenderska NaN popadła w kłopoty finansowe stawiające pod znakiem zapytania dalszy rozwój Blendera, główny architekt aplikacji, Ton Roosendaal, powołał do istnienia Blender Foundation i już po kilku tygodniach dobrowolne datki użytkowników pozwoliły wykupić prawa do aplikacji (niebanalne 100 000 EUR) i uczynić z Blendera aplikację open source. Od tego czasu rozwój tej darmowej aplikacji nabrał prędkości i od kilku lat jego tempo utrzymuje się na imponującym poziomie, tym samym sprawiając, że Blender nie ustępuje takim komercyjnym gigantom, jak Maya czy 3D Max, a od czasu do czasu… (uwaga, to doskonały moment, by wszcząć bijatykę) osiąga nad nimi przewagę.


    Koniec końców — dziś Blender daje możliwość stworzenia dowolnego wizualnego cuda, czy to płaskiego, czy przestrzennego (drukarki 3D!), nieruchomego bądź ożywionego, od projektu domku jednorodzinnego, przez jego wstępną wizualizację, aż po wtopienie go w istniejący materiał wideo i zaludnienie malowniczymi mieszkańcami. Od najprostszej historyjki, przez elementy gier, po wbijającą w fotel produkcję kinową. Dlatego z powodzeniem używają go zarówno agencje reklamowe i producenci seriali science fiction, jak i biura architektoniczne oraz wszelakiej maści freelancerzy.


    Do dołączenia do tej wesołej ferajny ma zachęcić Cię niniejsza publikacja. A zatem…


    W.2. Dlaczego ta książka?


    Piotr Arłukowicz1 na organizowanej przez siebie konferencji blenderowej YABC w Gdyni zapytał bez ogródek: „Po co pisać książkę, która już z chwilą wydania będzie o parę wersji Blendera do tyłu?”. Do powyższego pytania można dorzucić jeszcze argument: „Przecież jest tyle materiałów wideo w Internecie”.


    I właśnie ten drugi argument jest chyba głównym powodem powstania tej książki — większą część wiedzy o Blenderze można znaleźć w Internecie. Skądinąd taki stan rzeczy wymusza dynamiczne tempo rozwoju aplikacji: nowa wersja co kilka miesięcy, sporo wtyczek, zmiany zdecydowanie szybsze niż cykle wydawnicze. I zasadniczo nie ma kłopotu, jeśli w tym nurcie uczestniczysz — znasz nieźle Blendera i na bieżąco sprawdzasz, co się zmieniło i co nowego oferuje kolejna wersja.


    Kłopot pojawia się, jeśli jesteś na początku tej drogi. Dostępne w sieci materiały na pewnym etapie albo zakładają, że znasz już podstawy, albo starają się za każdym razem uczyć wszystkiego od nowa, a ich autorzy wrzucają kolejne „patenty”, zgodnie z zapotrzebowaniem widowni lub własnym „Dziś mam ochotę na…”. Co często kończy się przeglądaniem kilku prawie godzinnych odcinków w poszukiwaniu tego właściwego, a jeśli już trafisz na poszukiwane przez Ciebie informacje, to zwykle są one podawane gdzieś około czterdziestej minuty materiału wideo. Znam to z autopsji.


    Książka pozwala na zdecydowanie bardziej naturalne „przewijanie” wiadomości, powrót do wiedzy już zdobytej, ale zapomnianej, wreszcie: oferuje (mam nadzieję) spójny sposób zdobywania podstaw.


    Ta konkretna książka w zamyśle ma dać Ci wystarczającą dawkę wiedzy i umiejętności, byś bez większego kłopotu mógł je poszerzyć dzięki materiałom dostępnym online. Jej ostatni rozdział jest de facto skonstruowany na wzór tutoriali: w krótkich „tapas” opisuję oderwane od siebie zagadnienia bazujące na tym, czego dowiedziałeś się w poprzednich rozdziałach.


    W.3. Dla kogo jest ta książka i czego w niej nie znajdziesz


    „Architektura i projektowanie” w tytule miały na celu przede wszystkim zawężenie Twoich oczekiwań. W książce nie będzie więc nic o tworzeniu postaci, nie znajdziesz zbyt wiele o animacji, kompletnie pomijam kwestię wirtualnego rzeźbienia i efektów VFX.


    Zakładam, że masz potrzebę stworzenia na komputerze obiektów nieorganicznych i przedstawienia ich w wizualnie atrakcyjny sposób. Czy to będą budynki, wnętrza, czy modele statków — dostaniesz ode mnie solidne podstawy, które pozwolą Ci zgłębić dowolnie obrany temat na własną rękę. Zdobytej wiedzy powinno wystarczyć na tyle, byś już sam mógł stworzyć zarówno fotorealistyczną wizualizację, jak i odrobinę szalony szkic czy zupełnie poprawny schemat. Będzie też kilka zdań o podstawach animacji, na wypadek gdyby okazały się przydatne (czytaj: wirtualny spacer).


    Zakładam, że potrafisz obsłużyć komputer, którego używasz. Zakładam też, że stykasz się z Blenderem po raz pierwszy. Jeśli tak nie jest — przekartkujesz początek i dołączysz tam, gdzie zechcesz. Jedynym ograniczeniem zdaje się ilość czasu, jaką postanowisz temu poświęcić, a ja postaram się, by droga do obranego przez Ciebie celu była jak najmniej wyboista.


    W.4. Metoda pracy


    Od dziecka mam tak, że chwilę po tym, gdy o czymś się dowiem, muszę tego spróbować. Zanim nadmiar teorii sprawi, że dowiem się, że to bardzo trudne albo, co gorsza, niemożliwe. Prawdę powiedziawszy, należę do tej radosnej grupy ludzi, którzy instrukcję obsługi czytają na końcu, kiedy już wszystko inne zawiedzie. Stąd w każdym możliwym momencie będę się starał przekuć dla Ciebie wiedzę na serię ćwiczeń, dając Ci do dyspozycji kolejne narzędzia, z których skorzystasz wedle swoich potrzeb.


    Ponieważ mimo zawężenia zakresu materiału do „architektury i projektowania” jest on nadal niesamowicie szeroki, nie planuję budowy jednego pomieszczenia, budynku czy modelu, zamiast tego postaram się dać Ci maksimum wiedzy ogólnej, przydatnej we wszystkich tych przypadkach.


    Z serca nakłaniam Cię do eksperymentowania w trakcie czytania, wszystkie opisane przykłady możesz pobrać i przeanalizować w razie, gdyby eksperymenty zniosły Cię z kursu książki.


    W.5. Czego potrzebujesz, by zacząć?


    Blender działa na trzech najpopularniejszych systemach operacyjnych, do startu będziesz więc potrzebował komputera z OSX (Mac, 10.6+), systemem Linux (ewentualnie FreeBSD) lub Windows (XP/Vista/7/8). Interfejs na wszystkich trzech platformach jest identyczny, jedyne różnice to skróty klawiszowe i ścieżki do plików, będę się starał opisywać je uniwersalnie.


    Im mocniejszy komputer, tym lepiej, im więcej pamięci, tym lepiej. Karty graficzne obsługujące CUDA (nVidia) dzisiaj dają dodatkową przewagę czasową podczas renderowania.


    Blender jest aplikacją darmową, więc jedyne, co musisz zrobić, to pobrać najnowszą wersję z Internetu. Z chwilą oddawania do druku tej publikacji, najnowszą oficjalną wersją była 2.69.


    Ponieważ Blender rozwija się całkiem prężnie, a z wersji na wersję pojawiają się dziesiątki nowych opcji i dodatków, zapewne od czasu oddania tej książki do druku do momentu, w którym Ty ją czytasz, pojawiło się kilka nowych wersji. W praktyce oznacza to, że w jednym bądź drugim menu pojawi się parę dodatkowych opcji, które jednak nie powinny wpędzać Cię w stany lękowe.


    Zaczynamy?


    
      
        1 Między innymi autor http://polskikursblendera.pl, pozdrawiam.

      

    

  


  
    Część I

  


  
    Rozdział 1. Podstawy


    Pomysł na ten rozdział jest taki: zdobywasz Blendera, uruchamiasz, opanowujesz podstawy obsługi okien i mniej więcej łapiesz koncept przestrzeni czterowymiarowej, czwarty wymiar traktując na razie po macoszemu. A potem bawisz się gotowymi klockami — dodając, kasując, przesuwając, obracając i skalując obiekty. Poznajesz też kilka skrótów klawiszowych, które z minuty na minutę wchodzą Ci w krew. Z zegarkiem na ręku — kwadrans (plus czas ściągania Blendera z Internetu, oczywiście).


    1.1. Skąd wziąć Blendera i jak to jest z tymi wersjami?


    Na wypadek, gdybyś ominął Wstęp — Blender jest aplikacją darmową, dostępną na wszystkie główne systemy operacyjne. Na stronie www.blender.org w zakładce Download znajdziesz jego najnowszą wersję i mimo że najprawdopodobniej jest ona nowsza niż ta, którą opisuję, ze wszystkich sił nakłaniam Cię do pobrania tej najnowszej. Z kilku powodów.


    Po pierwsze — istnieje spore prawdopodobieństwo, że będzie działać lepiej. Z każdą wersją znika czasem i paręset (!) bugów1, co zdecydowanie poprawia stabilność programu. Po drugie — choć może Cię to odrobinę przerażać: nieustannie pojawiają się nowe opcje. Uwierz mi: im szybciej się z tym faktem oswoisz, tym wydajniejsza będzie Twoja praca. Jeżeli gdzieś na ekranie pojawi się opcja, której nie widzisz w książce — wszystko powinno działać podobnie, jak opisuję — o ile tylko jej nie zmienisz.


    Tak naprawdę wszystko to sprowadza się do przełamania strachu przed nowościami — dla poczucia bezpieczeństwa możesz (i prawdę powiedziawszy: powinieneś) równolegle przechowywać wersję, na której dotąd pracowałeś — w razie gdyby w nowszej wersji coś faktycznie miało działać zupełnie inaczej, np. na skutek drobnej usterki. Kolejne wersje aplikacji są kompatybilne wstecz, co oznacza, że możesz bez obaw otworzyć projekt z wersji 2.49 w Blenderze 2.69. Jeżeli chcesz zachować na dysku starsze wersje, wystarczy, że każdą z nich zainstalujesz w innym folderze — architektura programu pozwala na pracę równoległą na kilku jego wersjach (możesz je nawet równocześnie uruchamiać).


    Trzymanie się najnowszych wersji programu uchroni Cię przed masą straconego czasu, a przy odrobinie zainteresowania tematem — również przed stratą energii na wyważanie od dawna otwartych drzwi i walkę z problemami, które już dawno zostały rozwiązane2. Ale do tego jeszcze wrócę.


    Z dostępnych na stronie WWW opcji wybierz wersję dla Twojego systemu operacyjnego, pobierz i zainstaluj (instalator dostępny jest tylko dla wersji Windows, w przypadku pozostałych systemów wystarczy rozpakować pobrane archiwum w dowolnym katalogu na dysku). Podczas wyboru miejsca instalacji sugeruję w nazwie katalogu umieścić numer wersji — łatwiej będzie znaleźć tę konkretną, gdy pojawią się kolejne (np. Blender_2_68, Blender_2_69a itp.).


    W skrócie:


    
      	http://www.blender.org;


      	zakładka Download;


      	pobierz i zainstaluj najnowszą wersję.

    


    1.2. Jak się nie pogubić — interfejs


    Zakładam, że udało Ci się pobrać i zainstalować Blendera, uruchomiłeś go i Twoim oczom ukazał się taki lub dość podobny widok (rysunek 1.1).


    Interfejs Blendera najprawdopodobniej różni się od większości aplikacji, z których dotąd korzystałeś. I nie wynika to z potrzeby autorów programu, by ich aplikacja była inna za wszelką cenę, ale z bardzo przemyślanej filozofii.
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    Rysunek 1.1. Pierwsze uruchomienie Blendera


    Główną regułą jest, by żadne z okien aplikacji nie zasłaniało innego. I im dłużej się nad tym zastanawiać, tym większy ma to sens.


    Co więcej: okna możesz dowolnie dzielić, a każde z nich może wyświetlać zawartość dowolnego modułu, w dowolnym rozmiarze i dowolnym miejscu. W praktyce oznacza to (poza sporym nagromadzeniem dowolności w jednym zdaniu), że możesz przystosować aplikację do swoich przyzwyczajeń, a na potrzeby konkretnego zadania — zmieniać ją wedle upodobania (tak, dowolnie!).


    A że dobra reguła powinna mieć wyjątki — pierwszym jest SplashScreen3, który zasłania zawartość środkowego okna (prawdopodobnie różni się od obrazka powyżej — w każdej kolejnej wersji prezentowane jest inne dzieło któregoś z użytkowników), a który po kliknięciu gdziekolwiek — zniknie. Przed zniknięciem pozwala na wybranie kilku przydatnych blenderowych linków, jak również ostatnio otwieranych projektów.


    Jeżeli nie otworzysz niczego innego, Twoim oczom ukaże się plik startowy (w przyszłości będziesz mógł go dostosować do swoich potrzeb, tak by startować z własnymi ustawieniami) — i jeżeli w trakcie pracy nie umówimy się inaczej, tak zaczynać będziemy każdy rozdział. Jeżeli już na tym etapie Cię poniosło i coś straszliwie pozmieniałeś, kombinacja klawiszy Ctrl+N lub wybór z górnego menu File/New powinny przywrócić stan początkowy.


    Czas najwyższy zacząć wspólną zabawę.


    1.2.1. Panowanie nad sytuacją — okna


    Zanim przejdę do zawartości poszczególnych okien, proponuję Ci oswoić sposób ich układania. Jeśli umieścisz kursor na linii dzielącej dwa okna, zmieni się w ikonę z dwiema strzałkami (rysunek 1.2) — kliknięcie i przytrzymanie lewego klawisza myszy4 umożliwia Ci zmianę rozmiaru sąsiadujących okien. Podejrzewam, że mniej więcej tego się spodziewałeś.
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    Rysunek 1.2. Zmiana rozmiaru okna


    


    Prawdziwa zabawa zacznie się, gdy złapiesz prawy górny narożnik okna (rysunek 1.3). Masz wtedy kilka możliwości. Przesuwając kursor w dół lub w lewo, dzielisz wybrane okno na dwa kolejne. Dla pewności, że Cię nie zgubię po drodze — spróbuj podzielić okno, w którym znajduje się kostka, na dwa. Kliknij i przytrzymaj prawy górny narożnik i przeciągnij go w lewo (rysunek 1.3).


    By połączyć przed chwilą podzielone okna z powrotem w jedno, złap narożnik lewego okna i przeciągnij go w prawo — na środku okna pojawi się szara strzałka wskazująca kierunek łączenia okien. Od teraz (dopóki nie puścisz klawisza myszy) przesuwając kursor w lewo lub prawo, decydujesz o tym, które z okien po połączeniu zajmie całą przestrzeń (rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.3. Dzielenie okna
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    Rysunek 1.4. Łączenie okien


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Łączenie okien działa, gdy krawędź sąsiadujących okien ma tę samą długość. Jeżeli chcesz połączyć okna, które sąsiadują ze sobą tylko częściowo, musisz je najpierw wyrównać (lub, jak w przykładzie na rysunku 1.5, połączyć ze sobą okna nadprogramowe).
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    Rysunek 1.5. Porządkowanie okien


    1.2.2. Poruszanie się (w) przestrzeni 3D


    Nim przejdę do kolejnych elementów interfejsu, należy Ci się odrobina zabawy rzeczywistością. W głównym oknie (o ile nie stworzyłeś setki kolejnych) widzisz kilka elementów. Omówię na początek trzy z nich (rysunek 1.6):


    1. Kamera — zupełnie jak w świecie rzeczywistym: to z jej punktu widzenia generowane (renderowane) będą wszystkie obrazy.


    2. Światło — znów analogicznie do rzeczywistości: żeby kamera cokolwiek zobaczyła, konieczne jest oświetlenie (na chwilę obecną poprzestanę na tym uproszczeniu).


    3. Kostka — Twój pierwszy obiekt 3D.


    Mając te trzy punkty odniesienia, spróbuj się rozejrzeć.
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    Rysunek 1.6. Widok 3D


    Orbitowanie


    Kliknij i przytrzymaj ŚKM5. Ruszając myszą w dowolnym kierunku, obracasz widok 3D. To ten moment, którego nie zastąpi żaden opis: spróbuj zapanować nad tym, co widzisz. Na początku Blender obraca widok wokół środka projektu — punktu o współrzędnych (0, 0, 0). Zupełnie przypadkiem znajduje się w nim w tej chwili kostka, wokół której orbituje widok 3D.


    Zoomowanie


    Jeśli Twoja mysz wyposażona jest w rolkę pod środkowym klawiszem, obrót rolki przybliża i oddala widok. Jeśli mysz nie ma rolki6: kombinacja Ctrl+ŚKM i ruch myszą w górę oddala widok, w dół — przybliża widok.


    Panoramowanie


    Kombinacja Shift+ŚKM przesuwa cały widok, jednocześnie zmieniając punkt, wokół którego orbitujesz. Istnieje spore prawdopodobieństwo, że na tym etapie odleciałeś (dosłownie) i zgubiłeś cenne obiekty. Co teraz?


    1.2.3. Klawiatura numeryczna


    Z pomocą przychodzi klawiatura numeryczna7. Zacznij od naciśnięcia kropki na klawiaturze numerycznej8 — Numpad_.. W centrum widoku umieści to aktualnie wybrany obiekt (najprawdopodobniej kostkę). Kostka zajmie cały widok — jeśli nie chcesz używać myszy, do oddalania i przybliżania służą kolejno Numpad_– i Numpad_+.


    Naciskając kolejne klawisze, ustawiasz widok względem tego obiektu (dla wzrokowców: rysunek 1.11):


    
      	Numpad_1 — od frontu (Front),


      	Ctrl+Numpad_1 — od tyłu (Back),


      	Numpad_3 — z prawej strony (Right),


      	Ctrl+Numpad_3 — z lewej strony (Left),


      	Numpad_7 — z góry (Top),


      	Ctrl+Numpad_7 — z dołu (Bottom).

    


    W lewym górnym rogu (rysunek 1.7) widoku znajduje się jego opis, dla wszystkich niestandardowych widoków widnieje tam w tej chwili User Persp. Naciskając powyższe klawisze, zobaczysz odpowiednio: Front, Back, Right, Left, Top i Bottom.
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    Rysunek 1.7. Opis widoku


    


    Używając klawiatury numerycznej, możesz też wykonywać mniej drastyczne obroty widokiem — jeśli potraktować Numpad_5 (raz jeszcze rysunek 1.11) za punkt centralny, kolejne cztery klawisze obracają widok o 15 stopni, kolejno:


    
      	Numpad_8 i Numpad_2 — w pionie,


      	Numpad_4 i Numpad_6 — w poziomie,


      	przytrzymanie klawisza Ctrl z powyższymi — panoramowanie (zupełnie jak Shift+ŚKM),


      	klawisze Numpad_+ i Numpad_– przybliżają i oddalają widok (Ctrl+ŚKM lub rolka myszy).

    


    Wreszcie — szczególnym rodzajem widoku jest widok z aktualnej kamery, w naszym przypadku — jedynej dostępnej:


    
      	Numpad_0 — widok z kamery.

    


    Na tym etapie jakikolwiek ruch widoku (lub kolejne naciśnięcie Numpad_0) automatycznie wyłącza widok z kamery (rysunek 1.8).


    [image: Obraz191123.PNG]


    Rysunek 1.8. Widok z kamery


    1.2.4. Wirtualna klawiatura numeryczna


    Jeżeli z jakichś przyczyn nie dysponujesz klawiaturą numeryczną, możesz włączyć jej symulację — pojawi się w pasku narzędzi (którym szczegółowo zajmiemy się przy innych okazjach). Z górnego menu programu wybierz File/User Preferences, tam zakładkę Addons i włącz prawdopodobnie pierwszą opcję z góry: 3D View: 3D Navigation przez postawienie fiszki po prawej (rysunek 1.9).


    Jeżeli chcesz zapamiętać to ustawienie na przyszłość, możesz kliknąć Save User Settings.
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    Rysunek 1.9. Preferencje Blendera — dodanie wtyczki 3D Navigation


    Zamknij okno preferencji, wtyczka widoczna jest w panelu narzędzi (po lewej stronie widoku — jeśli go przypadkiem wyłączyłeś, naciśnij T), w zakładce 3D Nav. Wtyczka powinna jako tako zastąpić klawiaturę numeryczną (rysunek 1.10):


    
      	widoki znajdziesz w zakładce Align view from;


      	numeryczną kropkę zastępuje przycisk View to selected;


      	Numpad_5 to View Pers/Ortho;


      	Numpad_0 to View Camera.
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    Rysunek 1.10. Okno 3D Nav w panelu narzędzi — wirtualna klawiatura numeryczna


    1.2.5. Perspektywa/rzut prostokątny


    Ponieważ sam nie powstrzymałbym się przed naciśnięciem Numpad_5 i Numpad_9, rozwieję ewentualne wątpliwości. Otóż Numpad_9 na tym etapie nie robi… nic. Natomiast co do Numpad_5…


    Dotąd Blender prezentował rzeczywistość z zachowaniem zasad perspektywy (odpowiednik obiektywu 35 mm9), często jednak dużo wygodniej jest pracować na rzucie prostopadłym10. Numpad_5 przełącza widok między tymi trybami — widokiem perspektywicznym i rzutem prostopadłym. Opis w lewym górnym rogu okna zmienia się wówczas między Persp a Orth.


    W zwizualizowaniu sobie działania wszystkich klawiszy numerycznych powinien Ci pomóc rysunek 1.11.
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    Rysunek 1.11. Klawiatura numeryczna i skróty


    


    1.2.6. Wybieranie obiektów


    Początkowo wybranym obiektem jest kostka — otacza ją pomarańczowa obwódka, a w jej środku znajduje się pomarańczowa kropka i biały okrąg z których wystają trzy strzałki11 — zielona, czerwona i niebieska, odpowiadające osiom X, Y i Z (rysunek 1.12).


    Spróbuj wybrać inny obiekt. Kliknij (niespodzianka!) PKM na kamerze. Pomarańczowa obwódka, kropka, biały okrąg i strzałki przeniosły się na wybrany obiekt. Biały okrąg i strzałki to manipulator (od manipulowania obiektami) i zawsze towarzyszy wybranemu obiektowi. Spróbuj teraz tego samego ze światłem. Działa? Zatem na powrót kliknij PKM na kostce.
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    Rysunek 1.12. Wybrana kostka


    


    Przypominam, że jeżeli chcesz wycentrować widok na wybranym obiekcie, naciśnij12 Numpad_..


    1.3. Obiekty w 3D


    1.3.1. Ale gdzie ja jestem?


    W przypadku dokumentów edytora tekstu sytuacja jest prosta: na ekranie widać graficzną interpretację kartki papieru, o konkretnych wymiarach, w konkretnym kolorze; w Photoshopie już na początku deklarujesz, na jak dużym pliku chcesz pracować itd.


    W Blenderze rzecz ma się odrobinę inaczej — masz punkt (X=0, Y=0, Z=0) i niemal nieograniczoną13 przestrzeń wokół niego. Co więcej, masz jeszcze do dyspozycji jednostki czasu, czyli kolejne wersje tej przestrzeni. Podsumowując: pracujesz w środowisku czterowymiarowym — co już na starcie jest powodem do dumy. A zatem…


    1.3.2. 3D Cursor


    Jak dotąd ani razu nie użyłeś (chyba że przypadkiem) LKM. W zasadzie ten przycisk robi dokładnie to, czego można się po nim spodziewać w innych aplikacjach: ustawia kursor. Ale o ile migająca kreska w edytorze testu wskazuje miejsce edycji, o tyle kursor w przestrzeni 3D odpowiada za parę dodatkowych zadań — jednak nie służy do zaznaczania niczego. Pełni funkcję punktu odniesienia dla wszystkich działań, a wygląda tak (rysunek 1.13).
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    Rysunek 1.13. 3D Cursor


    


    By uniknąć nieporozumień, odtąd będę używał nazwy 3D Cursor, by odróżnić go od kursora myszy14.


    Na początek ustaw sobie okna tak, by obserwować scenę z kilku stron równocześnie. Otwórz nowy plik (z menu File/New lub Ctrl+N, względnie uruchom „na świeżo” Blendera) i podziel okna jak na rysunku 1.1415.
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    Rysunek 1.14. Podział okien


    Ponieważ znacznie zmniejszyła się wielkość widoków, proponuję trochę posprzątać, wyłączając panele boczne (widoczny powyżej czterokrotnie panel narzędzi — T, właściwości — N). Skróty klawiszowe w Blenderze działają dla okna, nad którym akurat znajduje się kursor myszy, nie ma potrzeby klikania.


    W praktyce — przesuwasz kursor myszy nad kolejnymi kostkami, naciskasz T, N i kolejne klawisze klawiatury numerycznej — Numpad_1 (front), Numpad_3 (prawa strona), Numpad_7 (góra), dzięki czemu powinieneś otrzymać coś podobnego do rysunku 1.15.


    Klikając LKM, ustawiasz 3D Cursor w przestrzeni. Dla tych, którzy pamiętają jeszcze coś z matematyki w szkole: 3D Cursor znajduje się w określonym punkcie w przestrzeni, o konkretnych współrzędnych. W każdej chwili możesz sprawdzić, jakie to współrzędne.
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    Rysunek 1.15. Ustawienie widoków


    Upewnij się, że kursor myszy znajduje się nad jednym z widoków, i naciśnij klawisz N. Po prawej stronie okna pojawił się panel właściwości — z najróżniejszymi zakładkami, z których na dobry początek interesować Cię będzie ta opisana… 3D Cursor (rysunek 1.16).
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    Rysunek 1.16. Współrzędne 3D Cursor


    


    Zakładka 3D Cursor ma tylko jedną właściwość: położenie (Location), której parametry to: X, Y, Z. Jak na matematyce. Wartości (jak w całym Blenderze) można zmieniać na różne sposoby:


    
      	klikając na strzałki po bokach każdej z nich (zmiana o 0.1);


      	klikając i przytrzymując LKM na wartości — wówczas przesuwanie kursora w lewo i w prawo zmienia płynnie wartość w górę lub w dół;


      	klikając na wartości i wpisując ją ręcznie16.

    


    No dobrze, ale po co? Na przykład po to, by w jego miejscu coś stworzyć. Z niczego!


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            T — otwiera/zamyka panel narzędzi


            N — otwiera/zamyka panel właściwości

          
        

      
    


    


    1.3.3. Dodawanie obiektów


    Upewniając się, że kursor myszy znajduje się nad jednym z widoków, zamknij panel właściwości (N) i naciśnij Shift+A17, co spowoduje, że tuż obok kursora myszy pojawi się takie oto zgrabne menu (rysunek 1.17).


    Ponieważ na tym etapie nie ma to większego znaczenia, wybierz coś, co Ci się podoba. A teraz, klikając LKM w innym miejscu, przestaw tam 3D Cursor, znów Shift+A — i tak kilka razy (rysunek 1.18). Działa?
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    Rysunek 1.17. Menu Add (Shift+A)


    


    [image: Obraz191331.PNG]


    Rysunek 1.18. Wynik radosnego dodawania obiektów


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Shift+A — menu dodawania obiektów

          
        

      
    


    


    1.3.4. Usuwanie obiektów


    Zakładam, że również odrobinę Cię poniosło18 — powstaje pytanie, jak się pozbyć nadprogramowych obiektów. Wybierając kolejne obiekty PKM (przypominam: aktualnie wybrany dostaje pomarańczową obwódkę i przenosi się na niego manipulator), naciskasz X, po czym decyzję potwierdzasz kliknięciem LKM lub klawiszem Enter. Czynność powtarzasz, aż zostaną tylko trzy przedmioty (nie przejmuj się, jeśli usuniesz światło i kamerę, na tym etapie nie są Ci do niczego specjalnie potrzebne).


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            X — usuwanie obiektów

          
        

      
    


    


    1.3.5. Przesuwanie obiektów


    Sposobów na przesuwanie obiektów jest tak naprawdę sporo, postaram się tę wiedzę dawkować. Absolutnie najbardziej uniwersalnym (i wchodzącym w krew do tego stopnia, że prawdopodobnie będziesz próbował go używać w innych aplikacjach) jest klawisz G19.


    Twój obiekt „fruwa” do momentu, gdy nie potwierdzisz jego ostatecznej pozycji LKM (lub klawiszem Enter). PKM i Esc anulują cały ruch i przywrócą obiekt do miejsca, z którego go porwałeś.


    Wybierz obiekt prawym klawiszem myszy, naciśnij G i… zaczyna się walka z trzema wymiarami. Jeżeli wybrałeś go w jednym z rzutów bocznych, Blender automatycznie ogranicza jedną oś, w której się poruszasz (np. w przypadku rzutu z góry kostka porusza się tylko w osiach X i Y — w świecie rzeczywistym to tak, jakby przesuwać coś po stole, uniemożliwiając przedmiotowi oderwanie się od powierzchni). Możesz jednak przejąć kontrolę i nad tym.


    Jeżeli po naciśnięciu G naciśniesz X, Y lub Z, ograniczysz ruch do jednej osi (pojawi się prowadnica w kolorze wybranej osi, przebiegająca przez środek obiektu — rysunek 1.19).


    Podobny efekt uzyskasz, jeśli po naciśnięciu G przytrzymasz ŚKM — na podstawie ruchu kursora Blender postara się domyślić, jaką oś chcesz ograniczyć.
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    Rysunek 1.19. Ruch obiektu ograniczony do osi Y


    


    Wreszcie, jeśli zaczniesz wpisywać wartości liczbowe, obiekt przesunie się dokładnie o tyle, o ile zechcesz (czyli np. sekwencja G, X, 2.520 przesuwa obiekt o 2,5 jednostki w osi X).


    Wartości wpisywane z klawiatury (jak i wszelkie bieżące zmiany) pojawiają się w pasku na dole okna (rysunek 1.20).
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    Rysunek 1.20. Przesuwanie obiektu o konkretną wartość w osi X


    Podobnie jak w przypadku 3D Cursor: każdy obiekt ma własne współrzędne, które możesz wprowadzać ręcznie. Znajdują się w panelu właściwości (jeśli go nie widzisz, raz jeszcze — klawisz N), w zakładce Transform. Interesują Cię wartości X, Y, Z w pozycji Location (rysunek 1.21).
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    Rysunek 1.21. Pozycja obiektu z zablokowanymi wartościami X i Y


    


    Jeżeli zawodzi Cię pamięć i intuicja, sposoby zmiany wartości znajdziesz w rozdziale 1.3.2. Nowością w tym wypadku są jednak ikony kłódek — zamknięcie którejś z nich blokuje możliwość ruchu obiektu w wybranej osi. Nadal możesz zmieniać te wartości w zakładce, ale próba przesuwania obiektu po naciśnięciu G jest ograniczona w kolejnych osiach, stosownie do zablokowanych kłódek (rysunek 1.21).


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            G — przesuwanie obiektów


            G, XYZ — przesuwanie z ograniczeniem do jednej osi


            G, XYZ, wartość — jw. o konkretną liczbę jednostek

          
        

      
    


    


    1.3.6. Obracanie obiektów


    Do zestawu najczęściej używanych skrótów klawiszowych proponuję dorzucić klawisz R21. Jeżeli nie wylądowałeś tu, omijając poprzednie podrozdziały, niemal wszystkie wcześniej wspomniane sztuczki zadziałają — naciśnięcie X, Y lub Z ogranicza obrót do jednej osi, wpisanie wartości z klawiatury umożliwia precyzyjny obrót, a w panelu właściwości (powtarzania nigdy dość: N włącza i wyłącza panel) ich kontrola, zmiana i blokowanie możliwe są w zakładce Transform/Rotation (rysunek 1.22).
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    Rysunek 1.22. Wartości rotacji obiektu


    


    Istnieje jednak parę różnic. Przede wszystkim intensywność obrotu zależy od tego, jak blisko obiektu jest kursor — im bliżej, tym większy obrót. Oddalając kursor myszy od obiektu, zyskujesz na subtelności obrotu. Przez cały czas obracania przerywana linia łączy środek obiektu z kursorem (rysunek 1.23).
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    Rysunek 1.23. Obrót obiektu z zablokowaną osią Z


    


    Po pierwszym naciśnięciu R Blender zdecyduje za Ciebie, względem jakiej osi będzie obracać obiekt — w przypadku rzutów prostopadłych działa to tak, jak się można spodziewać — Blender będzie się trzymał osi, wzdłuż której patrzysz. Jednak w przypadku widoku dowolnego nie zawsze wybierze tak, jak byś sobie tego życzył. Tu ratuje Cię ponowne naciśnięcie R, przełączające Cię w tryb obrotu dowolnego (kursor myszy zmienia się wówczas w kolorowe strzałki — rysunek 1.24).
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    Rysunek 1.24. Obrót dowolny


    


    Działa?


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            R — przesuwanie obiektów


            R, XYZ — obracanie z ograniczeniem do jednej osi


            G, XYZ, wartość — jw. o konkretną ilość stopni

          
        

      
    


    


    1.3.7. Skalowanie obiektów


    To teraz, jak w przedszkolu:


    
      	Dodawanie było? Było (Shift+A).


      	Usuwanie było? Było (X).


      	Przesuwanie było? Było (G).


      	Obracanie było? Było (R).

    


    Naturalnym finałem niech będzie skalowanie — S22. Jak poprzednio: X, Y, Z ograniczają oś skalowania, podanie wartości numerycznej tym razem ustala skalę (0.5 to połowa, 2.0 to dwa razy większy itd.), w panelu Transform/Scale możesz ręcznie zmieniać wartości, kłódki blokują skalowanie w wybranej osi.


    Do powyższej palety dołączają tym razem Shift+X, Shift+Y i Shift+Z. Choć ta opcja działa też w poprzednich przykładach, tym razem jest zdecydowanie bardziej przydatna (i łatwiejsza do zrozumienia bez większego wysiłku). Naciśnięcie Shift wyłącza wybraną oś ze skalowania — np jeśli chcesz „odchudzić” figurę, nie zmieniając jej wysokości. Najłatwiej to będzie zobrazować na poniższym przykładzie blenderowej maskotki — Suzanne:


    1. Dodaj Suzanne — Shift+A, Mesh/Monkey.


    2. „Zwęź” ją o połowę — S, Shift+Z, .523.


    Owoc tych działań powinien być podobny do rysunku 1.25.
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    Rysunek 1.25. Skalowanie Suzanne w osi X i Y (wartość Z pozostaje bez zmian)


    


    Tym sposobem opanowaliśmy podstawy poruszania się w Blenderze i obsługi obiektów — w nagrodę pijemy szybkie espresso i przechodzimy do modelowania.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Shift+X/Y/Z — ogranicza działanie do dwóch pozostałych osi

          
        

      
    


    


    


    


    
      
        1 Z ang. robaków — w rozumieniu: błędów aplikacji, które sprawiają, że działa niekoniecznie tak, jak powinna. Autor postanawia trzymać się angielskojęzycznej terminologii, na wszelki wypadek, od czasu do czasu tłumacząc ją w przypisach.

      


      
        2 Tu serdecznie pozdrawiam wszystkie te niezniszczalne dusze kurczowo trzymające się wciąż wersji 2.49.

      


      
        3 W bardzo dowolnym tłumaczeniu „ekran powitalny”.

      


      
        4 Żeby nie pisać za każdym razem „myszy, piórka, gładzika lub tego czerwonego czegoś, co montują w ThinkPadach”, przyjmuję, że „mysz” oznacza używane przez Ciebie narzędzie do przesuwania kursora po ekranie. Osobiście polecam tablet piórkowy. Od tego momentu też zaczynam stosować skróty LKM, PKM, ŚKM — odpowiednio: Lewy, Prawy i Środkowy Klawisz Myszy.

      


      
        5 Jeżeli przegapiłeś poprzedni przypis: ŚKM to Środkowy Klawisz Myszy.

      


      
        6 Lub np. jest piórkiem.

      


      
        7 Jeżeli pracujesz na laptopie bądź krótkiej klawiaturze pozbawionej dodatkowych klawiszy numerycznych, sugeruję zakup zewnętrznej klawiatury numerycznej, nawigacja bez niej jest… trudna. Nim to nastąpi, możesz jednak ułatwić sobie życie i włączyć panel wyświetlający nawigację 3D w każdym oknie narzędzi — vide: rozdział 1.2.4.

      


      
        8 Przyjmuję pisownię Numpad_<klawisz> dla wszystkich klawiszy klawiatury numerycznej, ułatwi nam to komunikację.

      


      
        9 Jeśli chciałbyś mieć na to wpływ: w panelu właściwości widoku (gdyby był niewidoczny: N), w zakładce View możesz zmienić perspektywę, z jakiej patrzysz, zmieniając wartość Lens: ze standardowego 35.

      


      
        10 Na wszelki wypadek: w rzucie prostopadłym rysowane są wszelkiego rodzaju przekroje i schematy, przyjdzie czas i na to.

      


      
        11 Kliknięcie LKM na strzałkach przesuwa aktualnie wybrany obiekt.

      


      
        12 Pozbawieni klawiatury numerycznej klikają View to Selected w panelu 3D Nav.

      


      
        13 Pomijając na chwilę aspekty filozoficzne tego twierdzenia, jedynym limitem są możliwości Twojego komputera.

      


      
        14 Tak, wiem, dla tego drugiego istnieją synonimy (np. „wskaźnik” czy „strzałka”), ale one wprowadzają jeszcze więcej zamieszania… jak, nie przymierzając, ten przypis.

      


      
        15 Jeśli już zapomniałeś: szczegółową instrukcję obsługi okien znajdziesz w rozdziale 1.2.1.

      


      
        16 Wartości dziesiętne w Blenderze oddziela zawsze kropka, nie używasz przecinka.

      


      
        17 A od ang. Add — dodać.

      


      
        18 Jeśli nie, proszę, niech Cię ten jeden raz poniesie dla dobra przykładu.

      


      
        19 G od ang. Grab — złapać/chwycić.

      


      
        20 Przypominam: do oddzielania wartości dziesiętnych w Blenderze zawsze używa się kropki.

      


      
        21 R od ang. Rotate — obracaj.

      


      
        22 S od ang. Scale — skala/skaluj.

      


      
        23 W Blenderze nie ma potrzeby wpisywania zera przed kropką, jeśli wprowadzanie zaczniesz od kropki.

      

    

  


  
    Rozdział 2. Modelowanie (podstawy)


    2.1. Kropka, kreska, ściana, bryła


    Jak dotąd przesuwałeś bryły, nie zastanawiając się zbytnio, z czego się składają. Teraz, za Twoim pozwoleniem, omówię ich elementy składowe.


    Wracając wspomnieniami do lekcji matematyki, prawdopodobnie przypomnisz sobie, że bryły składają się ze ścian, te z krawędzi, które tak naprawdę są odcinkami — te ostatnie łączą dwa punkty. Punkty mają jedynie współrzędne, ale nie mają objętości. Wybacz (dla wielu zapewne bolesne) uproszczenie matematyczne, ale te pojęcia były potrzebne, tak na wszelki wypadek.


    Do tej pory bawiłeś się gotowymi bryłami. Pora zająć się tym, z czego są zrobione.


    2.1.1. Tryb edycji


    Blender proponuje kilka trybów pracy, w które będę Cię wprowadzać w miarę potrzeb. Jak dotąd pracowałeś w tym najbardziej „zewnętrznym”, dodając i przestawiając obiekty. I w tym trybie proponuję zacząć od posprzątania — utwórz nowy plik (Ctrl+N) i na dobry początek zapamiętaj kolejny skrót, naciskając A.


    A działa podobnie, jak funkcja „zaznacz wszystko” w innych programach, z tą jedynie różnicą, że służy również do odznaczania1 wszystkiego. I w pierwszej kolejności odznacza. To znaczy: jeśli coś było zaznaczone, pierwsze naciśnięcie A sprawi, że nie będzie zaznaczone nic. Drugie naciśnięcie zaznaczy wszystkie widoczne obiekty. I vice versa.


    Po zaznaczeniu wszystkiego (A, A) naciśnij X, i potwierdź decyzję o usunięciu (Enter lub LKM), dzięki czemu będziesz dysponować cudnie pustym plikiem. Na początek dodaj ścianę2 (Shift+A, Mesh/Plane) — rysunek 2.1.


    [image: Obraz191747.PNG]


    Rysunek 2.1. Dodawanie ściany


    


    W miejscu, w którym znajdował się 3D Cursor, pojawiła się ściana, a Ty zerknij w lewy dolny róg widoku (rysunek 2.2).
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    Rysunek 2.2. Nazwa wybranego obiektu i tryb pracy


    


    Widać układ współrzędnych, nazwę zaznaczonego obiektu (w tym przypadku: Plane) i menu rozwijalne informujące, w jakim trybie pracy się znajdujesz. Standardowo jest to Object Mode, w którym jak dotąd pracowałeś.


    Naciśnij Tab3. W lewym dolnym rogu widać zmianę w pasku menu — od teraz jesteś w trybie edycji (Edit Mode). W panelu narzędzi (po lewej) pojawia się cała masa nowych opcji, ale na razie interesuje Cię to, co stało się z zaznaczonym obiektem — rysunek 2.3.
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    Rysunek 2.3. Obiekt w trybie edycji


    


    Obiekt nadal jest zaznaczony (pomarańczowa obwódka), a w jego rogach pojawiły się punkty. Naciśnięcie A wyłączy zaznaczenie, a Ty przygotuj się na małą powtórkę z rozrywki, jako że większość poznanych dotąd skrótów będzie działała dość podobnie jak w poprzednim rozdziale.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            A — zaznaczanie/odznaczanie obiektów


            X — usuwanie obiektów


            Tab — tryb edycji/tryb obiektów

          
        

      
    


    


    2.1.2. Punkt (wierzchołek4)


    Zaznacz dowolny punkt, używając PKM (podobnie jak w trybie obiektów — punkt zmieni kolor na biały, a wokół niego pojawi się manipulator5 ze strzałkami). Naciśnięcie G pozwala na przesuwanie punktu w przestrzeni. Działają ograniczenia osi (klawisze X, Y, Z), działa przesuwanie o konkretną wartość wpisaną z klawiatury, wreszcie: w panelu właściwości możesz wpisać dokładną pozycję wybranego punktu (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Właściwości punktu (Vertex)


    


    2.1.3. Krawędź


    Być może domyślałeś się tego od początku: możesz zaznaczyć kilka punktów równocześnie, podczas zaznaczania trzymając klawisz Shift. Zaznacz zatem jakiś sąsiedni do już zaznaczonego punkt (Shift+PKM) i zobacz, co się zmieniło (rysunek 2.5).
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    Rysunek 2.5. Dwa zaznaczone punkty


    


    Strzałki manipulatora wskazujące zaznaczony element przesunęły się w okolice środka krawędzi, między zaznaczonymi punktami. Jeśli nie zdecydujesz inaczej, jest to teraz punkt odniesienia dla dalszych zmian, których za chwilę dokonasz.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Shift+PKM — zaznaczanie wielokrotne

          
        

      
    


    


    2.1.4. Obrót


    Dla utrzymania kolejności działań z poprzedniego rozdziału naciśnij R. Blender sugeruje obrót względem osi prostopadłej (w powyższym przykładzie: czerwonej osi X), ale niech Cię to nie powstrzymuje przed eksperymentami, tym bardziej że znów działa kilka sztuczek, które już znasz.


    Naciskając X, Y, Z, zmieniasz oś obrotu, a wpisując z klawiatury konkretne wartości, masz pełną kontrolę nad stopniem obrotu. Ale co, gdyby chcieć obrócić tę krawędź względem innego punktu niż jej środek?


    2.1.5. Pivot Point


    Ustawieniem domyślnym dla Blendera jest obrót względem mediany6 zaznaczonych punktów. Można to jednak zmienić. Zerknij na pasek u dołu okna widoku i z listy wybierz, co ma być punktem osi obrotu7 (rysunek 2.6).
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    Rysunek 2.6. Punkt osi obrotua


    


    Żeby nie zmącić Twojego poczucia panowania nad sytuacją, zajmę się tylko dwoma przypadkami — Active Element i 3D Cursor. Active Element oznacza aktywny element, którym jest zawsze ten ostatnio wybrany. Czyli w przypadku odcinka na rysunku 2.5 — punkt po prawej. Przypominam: aktywny punkt wyróżniony jest kolorem białym. Nie pozostaje więc nic innego, jak wybrać Active Element z menu (lub nacisnąć Alt+.8) — manipulator przeniósł się ze środka odcinka na ostatnio wybrany punkt (rysunek 2.7) — nacisnąć R i zobaczyć, co się stanie.


    Wszystkie poznane dotąd operacje działają bez zmian. Możesz ograniczać osie i wpisywać wartości z klawiatury.


    No dobrze, a co, gdybyś chciał obrócić odcinek względem punktu, który znajduje się poza nim? Do tego przyda się 3D Cursor.
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    Rysunek 2.7. Pivot Point w aktywnym elemencie


    


    Ustaw go w dowolnym punkcie (LKM), zmień opcję w menu Pivot Point (rysunek 2.6) na 3D Cursor (lub naciśnij kropkę — tę obok klawisza M, nie tę na klawiaturze numerycznej!) i obróć jak na rysunku 2.8.
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    Rysunek 2.8. Obrót względem pozycji 3D Cursor


    


    Zauważ, że przerywana linia kontrolująca obrót prowadzi do punktu, gdzie znajduje się 3D Cursor, nadal obowiązuje też zasada, że im ta linia jest krótsza (im bliżej kursor myszy znajduje się centrum obrotu), tym Twój ruch ma większy wpływ na obrót. Nadal możesz ograniczać oś obrotu — kolorowe proste sygnalizujące wybraną oś przecinać będą punkt, w którym znajduje się 3D Cursor.


    Ustawienie Pivot Point:


    
      	Ctrl + , — Median Point (środek);


      	Alt + . — Active Element (wybrany element);


      	. — 3D Cursor;


      	Ctrl + . — Individual Origins (indywidualne środki);


      	, — Bounding Box Center (środek pudełka opisującego figurę).

    


    2.1.6. Połącz kropki


    Mimo że większość poznanych przed chwilą narzędzi była Ci już znana, a ich poznawanie nie powinno Cię nadmiernie zmęczyć, zasłużyłeś na chwilę relaksu.


    1. Upewnij się, że nadal jesteś w trybie edycji (ewentualnie Tab).


    2. Na początek zmień widok na rzut prostopadły z góry (Numpad_7, Numpad_5).


    3. Upewnij się, że w lewym górnym rogu widoku widnieje Top Orho.


    4. Z zaznaczoną jedną krawędzią figury naciśnij X. Blender spyta, co chcesz usunąć — wybierz pierwszą pozycję z góry: Vertices9. Na ekranie powinien pozostać jedynie odcinek.


    5. Zaznacz (PKM) jeden z punktów odcinka.


    6. Trzymając Ctrl, kliknij (uwaga!) lewym klawiszem myszy to tu, to tam, przesuwając kursor odwrotnie do ruchu wskazówek zegara — prawdopodobnie otrzymasz coś podobnego do rysunku 2.9.


    I tu przychodzi moment, kiedy powyższe działanie wypadałoby jakoś sobie zracjonalizować. Na przykład próbując przekształcić powyższy twór w odrobinę kanciastą drogę. Wybierz ostatni zewnętrzny punkt tej kanciastej spirali i utwórz dwie kolejne kropki na prawo od niego (rysunek 2.10).
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    Rysunek 2.9. Ścieżka utworzona z serii Ctrl+LKM
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    Rysunek 2.10. Racjonalizacja


    


    Teraz, trzymając Shift, połącz najnowszą kropkę z tą sąsiadującą z nią po lewej stronie (rysunek 2.11).
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    Rysunek 2.11. Łączenie kropek


    


    Wreszcie naciśnij F. Brawo, masz nową krawędź (rysunek 2.12). Tylko co dalej?
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    Rysunek 2.12. Połączone!


    


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Ctrl+LKM — dodawanie nowych punktów


            F — łączenie zaznaczonych wierzchołków

          
        

      
    


    


    2.1.7. Ściany


    Zaznacz wszystkie cztery wierzchołki10 powstałego w ten sposób czworoboku i naciśnij jeszcze raz F. Gratulacje, to Twoja pierwsza ściana. A że nic tak nie wzmacnia, jak ćwiczenia…


    Naciśnij A, żeby wyłączyć dotychczasowe zaznaczenie, zaznacz prawy górny punkt i dodaj kolejną krawędź (rysunek 2.13). I tu mam dla Ciebie dobrą wiadomość. Możesz oszczędzić parę kliknięć. Zaznacz wszystkie wierzchołki (łącznie cztery), które mają stworzyć nową ścianę (rysunek 2.13), i naciśnij F.
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    Rysunek 2.13. Druga ściana


    


    Blender sam stworzył brakujący odcinek i zamknął całość nowo powstałą ścianą. 2:0 dla Ciebie.


    I choć istnieje kilka sposobów na to, by przyspieszyć sobie pracę, na tym etapie przyda się pamięć mięśniowa dla podstawowych czynności — a zatem: czynność powtarzać, aż do skutku:


    7. A, żeby wyłączyć dotychczasowe zaznaczenie.


    8. Trzymając Shift, zaznacz PKM cztery wierzchołki, które mają stworzyć ścianę.


    9. F, żeby stworzyć ścianę.


    …aż osiągniesz coś w stylu rysunku 2.14.
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    Rysunek 2.14. Słowo się rzekło — „Droga”


    A gdybyś chciał teraz odrobinę poprawić geometrię swojego dzieła? Dwukrotne klikanie za każdym razem Shift+PKM, by złapać krawędź, czy aż czterokrotne, by zaznaczyć ścianę, nie wydaje się zbyt ergonomiczne. Dlatego…


    2.1.8. Tryb wyboru siatki — wierzchołek/krawędź/ściana


    Możesz zdecydować, w jakim trybie wyboru (elementów) siatki chcesz pracować. Z pomocą przychodzi skrót Ctrl+Tab, który tak naprawdę wyświetla zawartość jednego z pól w dolnym pasku (a na wypadek, gdybyś zapomniał skrótu klawiszowego: trzy ikony z rysunku 2.15 są zawsze widoczne w trybie edycji).
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    Rysunek 2.15. Wybór trybu siatki — wierzchołek/krawędź/ścianab


    


    Ikony kolejno oznaczają tryby wyboru:


    1. wierzchołków (Vertex),


    2. krawędzi (Edge),


    3. ścian (Face).


    Przełącz się w tryb wyboru krawędzi (Edge). Dla krawędzi działa już np. skalowanie (S), na które wpływ mają ustawienia Pivot Point (rysunek 2.16). Stąd jeśli niczego nie zmieniałeś, Twoja krawędź skaluje się obecnie trochę dziwnie, względem 3D Cursora. Naciśnięcie Ctrl+, (lub zmiana Pivot Point na Median) powinno sprawić, że znów skalujesz względem środka zaznaczenia.


    Działa?


    Ja po chwili klikania wylądowałem na czymś takim, co widzisz na rysunku 2.16 i co być może nie ma szczególnie praktycznego zastosowania, ale skoro już jest, może się przydać do dalszej pracy.
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    Rysunek 2.16. Ślimak po chwili skalowania


    


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Ctrl+Tab — tryb wyboru wierzchołki/krawędzie/ściany

          
        

      
    


    


    2.1.9. Extrude11


    A gdyby z jakichś powodów trzeba było tego ślimaka przedłużyć o kolejne parę segmentów? Tworzenie kolejnych wierzchołków i łączenie ich w ściany to dość żmudna metoda pracy, na pewno istnieje łatwiejszy sposób.


    Przełącz się, proszę, w tryb wyboru krawędzi (Ctrl+Tab, Edge), wybierz ostatnią zewnętrzną krawędź ślimaka i naciśnij (E). Punkty, krawędzie i ściana pojawiły się automatycznie i czekają tylko na potwierdzenie, gdzie mają wylądować (a, zupełnie przy okazji, przeciwległa krawędź jest równoległa do zaznaczonej).


    To zdecydowanie bardziej efektywne niż tworzenie kolejnych kropek i łączenie ich przy użyciu F, prawda? A skoro już o ułatwianiu mowa — zależnie od wybranego trybu zaznaczania siatki zmienia się też zachowanie Blendera, gdy dodajesz coś, używając Ctrl+LKM. To oznacza, że w trybie wierzchołków tworzysz nowe wierzchołki, w trybie krawędzi — nowe krawędzie, ścian — nowe ściany.


    Upewnij się, że jesteś w trybie krawędzi (Ctrl+Tab, Edge) i że masz zaznaczoną jakąś krawędź12, a potem kilka razy kliknij Ctrl+LKM (rysunek 2.17).
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    Rysunek 2.17. Ctrl+LKM na sterydach — w trybie Edge


    Teraz dopiero przyspieszyłeś! (Jeszcze raz, przy okazji: jeśli trzymasz się subtelnych zakrętów, krawędzie środkowe obracają się w kierunku, w którym zmierzasz). Jeżeli przypadkiem poniosło Cię podobnie jak mnie, pora na kolejne ułatwienie.


    Prawdopodobnie odkryłeś je już sam — Blender wyposażony jest w mechanizm Undo13 i jak się zapewne domyślasz, ten mechanizm czai się pod skrótem Ctrl+Z. Standardowo pamięta 32 kroki do tyłu14, bez problemu możesz więc wrócić do Twojego ślimaka sprzed chwili i… wreszcie wejść w trzeci wymiar, by docenić pełne możliwości funkcji Extrude.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            E — Extrude („wytłaczanie”)


            Ctrl+Z — Undo („cofnij”)

          
        

      
    


    


    2.1.10. Extrude w trzech wymiarach


    Przełącz się w tryb wyboru ścian (Ctrl+Tab, Face), zaznacz jedną ze ścian (np. tę na zewnętrznym końcu Twojego ślimaka), obróć widok tak, by zyskać trochę perspektywy (ŚKM), i naciśnij E. Po subtelnym ruchu kursorem myszy powinieneś otrzymać coś podobnego do rysunku 2.18.
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    Rysunek 2.18. Extrude w trzech wymiarach


    Blender automatycznie zaproponował pracę prostopadle do wybranej płaszczyzny i dopóki nie klikniesz LKM, masz nad tym pełną kontrolę. Tak jak poprzednio: działa wiele z dotąd poznanych sposobów — X, Y, Z zmienią ograniczenia osi15, możesz też wpisać konkretne wartości z klawiatury.


    Wartości wpisywane z klawiatury mogą być również ujemne (jak się zapewne domyślasz — zadziała to niemal we wszystkich poprzednich przykładach) — skoro sięgnąłeś już trzeciego wymiaru, zaczyna mieć to spore znaczenie. Jednorazowe naciśnięcie minusa przełącza wartości między dodatnimi a ujemnymi.


    Przed wysłaniem ślimaka na zasłużony wypoczynek spróbuj wyposażyć go w jakąś funkcję użytkową, czyniąc z niego labirynt. Naciśnij Ctrl+Z, by cofnąć ostatnie Extrude, zaznacz całą figurę (A), i wykonaj tym razem Extrude dla całości o dwie jednostki (E, 2) — rysunek 2.19.
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    Rysunek 2.19. Labirynt?


    Gratulacje! Z dużym przymrużeniem oka stworzyłeś:


    1. labirynt o bardzo grubych ścianach;


    2. designerski stolik na kawę;


    3. dla wartości bliżej 0.5 mógłby to pewnie być i wisior.


    Trzymając się wersji „3”: dopóki masz jeszcze zaznaczone wszystkie ściany, przesuń je o –1.5 jednostki w osi Z (G, Z, –1.5) i otrzymasz coś podobnego do rysunku 2.20.
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    Rysunek 2.20. A może wisior?


    To dobry moment, żebyś zapisał swoje abstrakcyjne dzieło i zajął się jakimś… odrobinę bardziej praktycznym zastosowaniem dla nowo nabytych umiejętności.


    Naciśnij Ctrl+S. Blender prosi o wskazanie miejsca i nazwy pliku, w którym chcesz zapisać projekt (standardowo proponując untitled.blend) — nazywij go wisior.blend (rysunek 2.21) i potwierdź Enterem lub kliknięciem Save Blender File w prawym górnym rogu.


    Od teraz każde kolejne naciśnięcie Ctrl+S wyświetli jedynie okno z pytaniem, czy chcesz nadpisać projekt (rysunek 2.22).
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    Rysunek 2.21. Wybieranie nazwy pliku
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    Rysunek 2.22. Czy na pewno nadpisać wisior.blend?


    


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Ctrl+S — zapisz projekt

          
        

      
    


    


    2.2. Stół, krzesło


    Postaram się kolejne użyteczne umiejętności prezentować już tylko na konkretnych obiektach. Zacznę od czegoś prostego:


    1. Utwórz nowy plik (Ctrl+N16).


    2. Zaznacz wszystkie elementy (dwa razy A).


    3. …i skasuj (X, Enter).


    4. Dodaj ścianę (Shift+A, Mesh/Plane).


    5. Przejdź do trybu edycji (Tab).


    6. Wreszcie stwórz blat — Extrude o 0.2 (E, .2).


    2.2.1. Loopcut — cięcie w pętli


    Pora na nowe pojęcie. Odwołując się raz jeszcze do wspomnień z geometrii, dokonasz teraz czegoś na kształt przekroju poprzecznego. Naciśnij Ctrl+R. A teraz przesuń kursor myszy na jedną z bocznych krawędzi figury, aż zobaczysz fioletową pętlę (rysunek 2.23).
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    Rysunek 2.23. Loopcut (Ctrl+R)


    


    Przesuwając kursor bliżej sąsiadujących krawędzi, decydujesz o tym, wzdłuż której osi pętla przetnie figurę. Tyle że nie do końca przetnie.


    Loopcut to zamienna nazwa dla Loop Subdivide — czyli w wolnym tłumaczeniu „Pętla Dzieląca Na Mniejsze Części”. W praktyce oznacza to, że na każdej krawędzi, przez którą przechodzi widoczna powyżej pętla, powstanie dodatkowy wierzchołek, nadal zachowując integralność całej figury. Czyli de facto nie przecina jej na osobne figury, a jedynie tworzy nowe punkty w środku — finalnie pozostaje nadal jedna figura, z kilkoma dodatkowymi punktami. Ale po kolei.


    Pierwszym kliknięciem LKM decydujesz, względem której osi Blender podzieli figurę. Teraz masz kilka17 możliwości:


    
      	Możesz nacisnąć Esc lub PKM — wówczas wierzchołki powstaną w środku krawędzi.


      	Przesuwając kursor myszy — możesz zdecydować „na oko”, gdzie powstanie podział (dokładne wartości liczbowe pojawiają się w pasku na dole okna).


      	Możesz wpisać wartość podziału z klawiatury — masz do dyspozycji wartości od –1 do 1, gdzie 0 to środek krawędzi.

    


    Ponieważ nic tak nie utrwala wiedzy jak trening, w kolejnych ruchach (Ctrl+R, wybierasz oś, LKM, przesuwasz, LKM) proponuję podział („na oko”) jak na rysunku 2.24.
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    Rysunek 2.24. Seria kolejnych podziałów


    


    Zauważ, że wierzchołki powstają również na wewnętrznych cięciach — jeśli wcześniej nie popsujesz topologii figury — może to być bardzo przydatne. A że na razie nie bardzo miałeś okazję topologię popsuć, skorzystaj z tego.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Ctrl+R — Loopcut — cięcie w pętlach


            PageUp/PageDown/rolka — zmiana ilości pętli

          
        

      
    


    


    2.2.2. Edge slide — przesuwanie krawędzi


    Jeżeli Twoje „na oko” wydaje Ci się po chwili nie dość doskonałe, możesz dowolną pętlę przesunąć. Zacznij od jej zaznaczenia — możesz to zrobić w sposób prostszy niż (jeśli wszystko poszło zgodnie z planem) klikanie kolejnych ośmiu wierzchołków.


    Trzymając Alt, klikasz PKM na którejś z krawędzi wewnątrz figury. Podobnie jak w przypadku tworzenia pętli — zależnie od położenia kursora myszy, Blender zaznaczy tę krawędź, która wyda mu się najodpowiedniejsza. Możesz spróbować kilka razy, za każdym razem Blender odznaczy poprzednią (rysunek 2.25).


    [image: Obraz192365.PNG]


    Rysunek 2.25. Zaznaczona pętla


    


    Spróbuj ją przesunąć. Naciśnięcie G w zasadzie zadziała, gdyby nie to, że wtedy figura odrobinę straci formę18. Oczywiście, można ograniczyć oś (w przypadku rysunku 2.25 byłaby to czerwona oś X), ale już w przypadku pętli, które nie są prostopadłe, byłby z tym spory kłopot.


    Z pomocą przychodzi Edge slide — w wolnym, radosnym tłumaczeniu „ślizganie krawędzi”. To funkcja do tego stopnia użyteczna, że ostatnio19 dorobiła się własnego skrótu — wystarczy, że naciśniesz dwukrotnie G. Blender dba o to, by Twoja figura nie straciła kształtu, „ślizgając” wybraną pętlę wzdłuż krawędzi, na których się znajduje. Powinno Ci się to wydać znajome — pętla zachowuje się dokładnie tak jak przed chwilą, podczas podziału.


    Działa? Pora zatem na nogi stołu.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            G, G — Edge slide

          
        

      
    


    


    2.2.3. Nogi


    Zacznij od przełączenia się w tryb wyboru płaszczyzn (Ctrl+Tab, Face) i trzymając klawisz Shift, zaznacz (PKM) cztery narożne ściany (rysunek 2.26).


    [image: Obraz192402.PNG]


    Rysunek 2.26. Przygotowanie do wyciągnięcia nóg ze stołu


    


    A teraz, używając funkcji Extrude (E), „wyciągnij” nogi ze stołu, np. na 0.9 jednostki (rysunek 2.27).


    [image: Obraz192422.PNG]


    Rysunek 2.27. Są nogi!


    


    Pozostaje teraz zaznaczyć wszystko (dwa razy A) i odwrócić stół, np. względem osi Y o 180 stopni (R, Y, 180). Voilà!


    Zapisz swoje dzieło (Ctrl+S) i mknij dalej.


    2.2.4. Duplikaty20


    Aby nie narażać się na zbytnie przepracowanie, do stworzenia krzesła użyjesz kopii stołu. W tym celu musisz wrócić do trybu obiektów (Tab) — i… zduplikować stół. Jak się zapewne domyśliłeś — pora na kolejny skrót klawiszowy. Proszę bardzo: Shift+D.


    Powielony stół porusza się razem z kursorem myszy, działają wszystkie dotąd poznane zasady — możesz ograniczyć ruch do konkretnych osi, możesz też wpisać wartości z klawiatury. Przesuń zatem stół o 3 jednostki w osi X (X, 3). Jak poprzednio: zatwierdź LKM lub Enterem. Tym sposobem otrzymałeś bazę do skonstruowania krzesła.


    Dobrze, gdyby krzesło było odrobinę mniejsze od stołu. Na początek zmniejsz je o połowę (S, .5). Kłopot w tym, że Twoje jeszcze-nie-krzesło po przeskalowaniu „fruwa” w powietrzu. Tak naprawdę chwilowo oba obiekty fruwają. Proponuję temu zaradzić, tworząc dla mebli prowizoryczną podłogę.


    Jeżeli udało Ci się nigdzie przypadkiem nie kliknąć LKM, to 3D Cursor znajduje się w punkcie (0, 0, 0), gdyby jednak było inaczej (na wszelki wypadek kliknij LKM gdziekolwiek w widoku — teraz nie masz już wyjścia, musisz czytać dalej21), dobrze wiedzieć, jak go tam szybko umieścić.


    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Shift+D — duplikat

          
        

      
    


    


    2.2.5. Snap


    Naciśnij Shift+S. Twoim oczom ukazuje się menu Snap22, które pozwala przesunąć 3D Cursor w konkretne miejsce, a także przesunąć wybrany obiekt w miejsce kursora, o czym jeszcze będzie mowa później.


    Teraz wybierz Cursor to Center, co sprawi, że 3D Cursor znajdzie się w punkcie (0, 0, 0). Dodaj podłogę (Shift+A, Mesh/Plane) — nowa płaszczyzna pojawiła w punkcie (0, 0, 0). Twój projekt powinien wyglądać obecnie mniej więcej tak jak na rysunku 2.28.


    Widzę parę nieścisłości: podłoga jest niewielka, a do tego „wcina się” w stolik. Zacznij od powiększenia jej, np. czterokrotnie (S, 4). Podłoga dalej przecina stolik, ale chwilowo tego nie widać. Jeżeli jednak ustawisz widok frontowy, a z widoku perspektywy przełączysz się na rzut prostopadły 
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    Rozdział 3. Garść podstaw przeróżnych

Dostępne w wersji pełnej.
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