
  [image: ]


  Bogdan Bociek


  Blender


  Podstawy modelowania


  
    Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


    Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


    Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


    Redakcja: Krzysztof Zemanek


    Wydawnictwo HELION


    ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


    tel. 032 231 22 19, 032 230 98 63


    e-mail: helion@helion.pl


    WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie?blenpo_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    ISBN: ePub: 978-83-246-9482-2, Mobi: 978-83-246-9483-9


    Copyright © Helion 2007, 2014

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Dodatkowe materiały


  Pliki i przykłady udostępnione przez autora możesz pobrać bezpośrednio z naszego serwera FTP. Wystarczy, że klikniesz w poniższy adres.


  
    

    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/BLENPO_ebook.zip

    Rozmiar pliku: 40,3 MB

    

  


  
    Rozdział 1. Wprowadzenie


    Dla kogo jest przeznaczony ten podręcznik?


    Podobno w grafice 3D jest tyle sposobów modelowania, ilu jest modelarzy…


    Metoda, którą chcę przedstawić, nie jest być może najszybsza, ale może pomóc niedoświadczonemu użytkownikowi nabrać wprawy w posługiwaniu się Blenderem. Będę się starał opisać wszystko od podstaw, w sposób przystępny dla początkującego. Nie wymagam przy tym znajomości języka angielskiego, ale radzę jak najszybciej się go nauczyć. Celem tej książki nie jest opis wszystkich możliwości i funkcji Blendera. Są one opisane w podręczniku książkowym, a także w manualu Blendera, dostępnym w internecie. Chcę tutaj raczej opisać krok po kroku, w miarę dokładnie, wykonanie modelu 3D głowy ludzkiej. Sam model może być później wykorzystany wielokrotnie do wykonania różnych postaci — łatwiej chyba będzie go przerobić, niż modelować od nowa inną głowę…


    Przed rozpoczęciem nauki modelowania warto zapoznać się z manualem Blendera, przede wszystkim z rozdziałem „Twoja pierwsza animacja w 30 + 30 minut” (http://mediawiki.blender.org/index.php/Manual.pl/Podrecznik). Jednak jak zauważyłem, niektórzy mają problemy z wykorzystaniem powyższego manuala. Mam nadzieję, że mój podręcznik będzie bardziej przystępny.


    Można się także spotkać z opinią, że Blender jest trudny do nauki. Nie bardzo rozumiem, co to znaczy. Dla początkującego wszystko, co nowe, jest dość trudne, nawet system Windows nie jest taki prosty do poznania. Każdy program do grafiki 3D jest inny i w naukę każdego z nich trzeba włożyć wiele trudu. Nauczenie się najpopularniejszego programu do grafiki 3D, 3Ds max, wymaga przynajmniej trzech miesięcy intensywnej nauki, nierzadko od rana do nocy, i jest to tylko niezbędne minimum. Podobnie jest z innymi programami.


    Dlaczego Blender?


    Przede wszystkim dlatego, że jest on programem wolnym (proszę nie zrozumieć, że jest powolny). Kiedyś był płatny, ale nie będę tu powtarzał historii, jak to w ciągu siedmiu tygodni internauci zebrali 100 tysięcy dolarów, aby go wykupić, i o dalszych sprawach, bo można znaleźć to w innych opracowaniach.


    Blender ma takie same możliwości jak inne płatne programy do grafiki 3D. Ma on także możliwość eksportu swoich obiektów do innych programów 3D dzięki bardzo rozbudowanej gamie skryptów Pythona. Wynika z tego, że jeżeli ktoś zapozna się z tym programem, a potem będzie chciał przejść do pracy w innym programie, np. 3Ds max, to będzie mógł tam wykorzystać obiekty utworzone w Blenderze. Poza tym, jak ktoś dobrze zapozna się z jednym programem do grafiki 3D, łatwiej mu będzie zapoznać się z innymi programami. Większość operacji w tych programach jest taka sama, inny może być tylko sposób ich wykonania. Znaczy to także, że podręcznik ten mogą bez większych problemów wykorzystać miłośnicy innych programów do grafiki 3D.


    Blender ma jeszcze jedną ważną zaletę: nowe wersje wraz z nowymi możliwościami oraz poprawkami ukazują się bardzo często, przynajmniej dwa razy w ciągu roku. Dzięki temu jesteśmy na bieżąco z najnowszymi trendami w grafice 3D, a dziedzina ta rozwija się bardzo szybko.


    Wymagania sprzętowe i programowe


    Blender nie ma dużych wymagań sprzętowych. Jednak na zbyt starym i słabym sprzęcie nowsze wersje nie będą się uruchamiać albo będą działały zbyt wolno. Wersja Blendera 2.42, opisana w tej książce, działa całkiem dobrze na firmowym komputerze Hewlett-Packard Vectra VL400 z procesorem 866 MHz i 128 MB pamięci RAM. Zostały na nim wykonane zrzuty ekranowe i Blender się zawieszał dopiero po kilku godzinach intensywnej pracy. Znaczy to, że komputery o lepszych parametrach nie powinny mieć z Blenderem problemów. Jeżeli jest inaczej, prawdopodobnie problem leży po stronie karty graficznej. Bywa tak, że komputery składane w sklepie przez sprzedawców gorzej się sprawują niż te o słabszych parametrach, ale mające dobrze dobrane do siebie podzespoły. Miałem okazję pracować z Blenderem na komputerze z procesorem 1,6 MHz i 256 MB pamięci RAM składanym przez sklep. Były z nim większe problemy niż ze wspomnianym HP Vectra.


    Oczywiście im bardziej skomplikowany model lub ogólnie scena, tym wolniej komputer będzie reagował i renderował, więc lepiej mieć dobry sprzęt. W Blenderze wygodniej pracuje się pod systemem operacyjnym Linux niż Windows (w którym Blender może się nawet zawiesić), ale to także zależy od jakości i parametrów sprzętu. Zakładam, że użytkownik zna swój sprzęt i będzie w stanie poradzić sobie z ewentualnymi problemami, bo prosząc o poradę na forach dyskusyjnych, nie zawsze ją otrzyma.


    Pomijam w tym opracowaniu proces instalacji Blendera, który nie powinien sprawić najmniejszych kłopotów. Potrzebny będzie także dowolny program do grafiki 2D (np. GIMP) w celu wykonania odpowiednich tekstur. Na płytce dołączone są wersje instalacyjne Blendera 2.42, w którym był robiony niniejszy samouczek. W przypadku Windows XP sprawa jest jasna, omówienia wymagają dwie wersje dla Linuksa. Wersja static zawiera wszystkie wymagane biblioteki. Działa ona nieco wolniej niż dynamic, która korzysta z bibliotek zainstalowanych w Linuksie. Nie muszą mieć ich wszystkie dystrybucje i w takim wypadku trzeba je najpierw doinstalować. Ciekawe jest także, że istnieje wersja Blendera na palmtopy. Niektórzy mają z tego powodu dużo radości, ponieważ mogą tworzyć swoją grafikę podczas podróży pociągiem lub leżąc na plaży.


    Do płytki jest dołączony także GIMP dla Windows oraz biblioteki GTK, które są wymagane do jego poprawnego działania. Należy je zainstalować przed instalacją GIMP-a.


    Zakładam także, że użytkownik posiada mysz dwuprzyciskową z kółkiem, używanym jednocześnie jako trzeci przycisk. Wydaje się, że to już standard, sam nie jestem już w stanie pracować na myszce bez kółka. Jeżeli ktoś ma mysz z dwoma kółkami lub bez trzeciego przycisku, może mieć trudności w korzystaniu z Blendera (co nie znaczy, że będzie to niemożliwe).


    Blender, w przeciwieństwie do wielu aplikacji, w których wystarcza klikanie myszką, wręcz wymusza jednoczesne korzystanie z klawiatury oraz myszy, podobnie jak w grach komputerowych. Jego możliwości konfiguracyjne są duże (sam jeszcze go dokładnie nie znam), np. przesunięcie elementu można wykonać na kilka różnych sposobów. Można więc posługiwać się wyłącznie kliknięciami myszką. Ja jednak polecam ten pierwszy sposób (z wykorzystaniem klawiatury) i w tej książce będę starał się opisać tylko te metody, które są niezbędne dla modelowania naszej głowy.


    Wszystkie zrzuty ekranowe były robione na małym 15-calowym monitorze w rozdzielczości 800×600. Polecam jednak modelowanie na większych monitorach, przynajmniej 17-calowych, i w rozdzielczości 1024×768 (im większy monitor, tym wygodniejsza praca i lepszy widok wykonywanego modelu).


    Odnośniki do stron internetowych


    Nie jestem zwolennikiem podawania w książkach odnośników do stron internetowych, ponieważ w internecie panuje cały czas duży ruch: strony znikają bądź zostają przeniesione, a także przez cały czas powstają nowe. Poza tym wystarczy wpisać słowo „Blender” w wyszukiwarce Google, aby otrzymać mnóstwo łączy. Spodziewam się jednak, że strony dotyczące Blendera przez najbliższe kilka lat będą wyłącznie rozwijane. Oprócz podanych już odnośników do stron podręcznika Blender Wiki podaję te najważniejsze:


    Polskie:


    
      	http://blender3d.pl — polska strona Blendera;


      	http://www.blender.pl — Blenderownia.

    


    Zagraniczne:


    
      	http://www.blender.org/cms/Home.2.0.html — główna strona Blendera;


      	http://blenderartists.org/forum/ — forum miłośników Blendera;


      	http://www.blendernation.com — strona o Blenderze.

    

  


  
    Rozdział 2. Zapoznajemy się z Blenderem


    Na początek zapoznasz się ze sceną 3D oraz poznasz podstawowe obiekty. Przy okazji sprawdzisz, czy nie masz przypadkiem nietypowego sprzętu. Następnie dowiesz się co nieco na temat okien w Blenderze oraz jak wykonać podstawowe operacje modelowania: przesunięcie, obrót i skalowanie (czyli powiększanie lub zmniejszanie obiektów). Potem dowiesz się, jak deformować i modelować figury oraz co zrobić, gdy pogubisz się wśród obiektów sceny. Zrobisz zdjęcia obiektów z kamery, tak zwane rendery. Wypróbujesz różne rodzaje oświetlenia, a wreszcie zapoznasz się bliżej z pomocnikami, bez których żadna scena 3D w Blenderze nie może się obejść.


    Sprawdzenie konfiguracji


    Opis ekranu Blendera


    Włączamy Blendera — lekkie poruszenie myszką zamyka obrazek powitalny — i widzimy w środku ekranu, na kratkowanym tle podkładowym, sześcian (rysunek 2.1). W tym momencie nie widać, że to jest właśnie sześcian, ale zaraz zobaczymy, że tak jest, poza tym informuje o tym odpowiedni napis w lewym dolnym rogu okna. W systemie operacyjnym Windows pojawia się dodatkowe okno konsoli, ale nie musimy się nim przejmować; można je zminimalizować, nie wolno jednak go wyłączać, ponieważ zamyka to także Blendera. Symbol po prawej stronie nieco powyżej sześcianu oznacza lampę, a ten dużo niżej — kamerę. W lewym dolnym rogu widzimy niewielki układ współrzędnych, który pokazuje, według której osi jest zorientowane okno (X, Y), a białymi literami wyświetlana jest nazwa figury, którą widać w oknie jako aktywną ((1) Cube — sześcian). Aktywna figura ma krawędzie zaznaczone na różowo i oznacza to, że możemy nią manipulować.
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    Rysunek 2.1. Domyślny ekran Blendera


    Operacje na scenie 3D


    Wykonamy teraz testy ogólnych operacji na scenie 3D:


    1. Kręcimy kółkiem w przód i w tył — sześcian powinien jakby przybliżać się i oddalać. Powtarzamy kilka razy.


    2. Wciskamy na klawiaturze numerycznej kilka razy klawisz minus (–), a następnie kilka razy klawisz plus (+) — sześcian powinien oddalić się i przybliżyć. Powtarzamy kilka razy.


    3. Kręcimy kółkiem w przód i w tył przy wciśniętym klawiszu Shift — sześcian przesuwa się w górę lub w dół. Powtarzamy kilka razy.


    4. Wciskamy klawisz Ctrl i przytrzymujemy, a następnie na klawiaturze numerycznej wciskamy kilka razy klawisz 8, potem kilka razy klawisz 2 — sześcian przesuwa się w górę lub w dół. Powtarzamy kilka razy.


    5. Kręcimy kółkiem w przód i w tył przy wciśniętym klawiszu Ctrl — sześcian przesuwa się w lewo i prawo. Powtarzamy kilka razy.


    6. Wciskamy klawisz Ctrl i przytrzymujemy, a następnie na klawiaturze numerycznej wciskamy kilka razy klawisz 6, potem kilka razy klawisz 4 — sześcian przesuwa się w lewo i prawo. Powtarzamy kilka razy.


    7. Wciskamy kółko i zataczamy myszką okręgi po podkładce w lewą i prawą stronę — cała scena powinna się obracać. W tym właśnie momencie widzimy, że figurą pośrodku ekranu jest sześcian. Widać także, że mały układ współrzędnych w rogu ekranu obraca się wraz ze sceną. Pomaga to ogólnie orientować się w przestrzeni 3D.


    8. Wciskamy klawisz Shift i przytrzymujemy, następnie wciskamy kółko myszy i przesuwamy ją we wszystkie strony — sześcian przesuwa się wraz z ruchem myszy.


    9. Wciskamy klawisz Ctrl i przytrzymujemy, następnie wciskamy kółko myszy i przesuwamy ją w przód i w tył — sześcian przybliża się i oddala.


    10. Wreszcie wciskamy po kilka razy klawisze numeryczne 2, 4, 6, 8 (nie musi być po kolei).


    To już wszystkie testy operacji związanych z ruchem sceny. Właśnie zapoznałeś się z Blenderem! Możesz się dłużej pobawić w opisany sposób, dopóki nie uznasz, że już wystarczająco przyzwyczaiłeś się do Blendera.


    Okno konfiguracyjne


    Jeżeli jednak testy te wypadły u Ciebie inaczej, niż opisałem powyżej, musisz sprawdzić ustawienia myszy w systemie (w systemie Windows — w Panelu Sterowania) — kółko powinno działać jako trzeci przycisk. Następnie wracamy do Blendera i przesuwamy kursor myszy do góry, do krawędzi okna, aż zmieni on wygląd na pionową strzałkę dwustronną. Teraz możemy wcisnąć lewy przycisk myszy i przesunąć ją w dół. Wyciągamy w ten sposób okienko konfiguracyjne, w którym klikamy przycisk View & Controls. Sprawdzamy, czy przycisk Emulate 3 Button Mouse jest włączony (ciemny), tak jak na rysunku 2.2. Domyślnie powinien być włączony, w przeciwnym razie klikamy go.


    Nic poza tym nie zmieniamy!


    Ukrywamy okno z powrotem. Gdy powyższe działania nie pomogły, mamy myszkę z dwoma kółkami lub bez trzeciego przycisku, pozostaje nam używać klawiatury numerycznej: obracać scenę za pomocą klawiszy 2, 8, 4, 6, a oddalanie i przybliżanie wykonywać za pomocą klawiszy plus (+) oraz minus (–). Ma to jednak małą wadę: odbywa się skokowo, co trochę utrudnia dokładne oglądanie modelu.
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    Rysunek 2.2. Położenie przycisku Emulate 3 Button Mouse


    


    Wracamy do punktu wyjścia, wciskając 7 na klawiaturze numerycznej.


    Okna Blendera oraz podstawowe operacje na obiektach


    Okna w Blenderze


    Ekran Blendera składa się z trzech okien: u góry znajduje się okno konfiguracyjne (domyślnie ukryte), w środku — okno widoku 3D, a na dole — okno przycisków. Typów okien jest więcej, możemy je zobaczyć po kliknięciu na listę rozwijalną z lewej strony. Mała strzałka znajdująca się obok tej listy służy do ukrywania i rozwijania menu (rysunek 2.3).


    Każde okno ma taką listę, co oznacza, że można na przykład ustawić wszystkie okna jako widok 3D lub okna przycisków (co byłoby bezsensowne, ale to, że można je dowolnie zmieniać, jest niezwykle przydatne). Okna można także dowolnie dzielić, jak zobaczysz później. Wszystkie okna mają na dole lub na górze pasek narzędziowy, tak zwany nagłówek, z którego można wybierać różne rodzaje operacji, także te, które są dostępne za pomocą klawiszy. Nagłówek okna konfiguracyjnego, które jest ukryte, widzimy tuż nad oknem widoku 3D.


    Operacje na obiektach


    Gdy już uporaliśmy się z konfiguracją, możemy treningowo „pomęczyć” trochę nasz sześcian. W jego centrum widzimy coś, co wygląda jak małe koło ratunkowe. To kursor 3D — punkt, w którym można między innymi dodawać różne elementy. W tym samym miejscu znajduje się także tzw. manipulator 3D (ten ze strzałkami). Zostawiamy je na razie w spokoju.
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    Rysunek 2.3. Lista typów okien w Blenderze


    


    Wykonamy teraz kilka operacji dotyczących obiektu jako całości:


    1. Aby przesunąć sześcian, wciskamy klawisz G (ang. grab — chwytać) — jego krawędzie zmieniają kolor na biały. Znaczy to, że jest gotowy do działania. Teraz przesuwając myszkę, przesuwamy jednocześnie sześcian. Wykonujemy przesunięcie mniej więcej o jedną kratkę siatki w prawo. Zatwierdzamy przesunięcie, klikając lewym przyciskiem myszy lub wciskając klawisz Enter, a jeżeli przesunięcie nam nie odpowiada, klikamy prawym przyciskiem i sześcian wraca do stanu początkowego.


    2. Wciskamy klawisz G ponownie. Przesuwamy mysz o jedną kratkę do góry, wciskając jednocześnie klawisz Shift. Przesuwa się bardzo wolno — i o to właśnie chodzi — możemy dzięki temu dokładnie dopasować położenie figury.


    3. Wciskamy klawisz G jeszcze raz. Przesuwamy mysz o dwie kratki w prawo, wciskając jednocześnie klawisz Ctrl. Tym razem sześcian przesuwa się skokowo, co też jest pomocne przy dopasowaniu figury.


    4. Następnie wciskamy klawisz R (ang. rotate — obracać) — ruch myszki obraca naszą figurę — i zatwierdzamy lewym przyciskiem myszy lub klawiszem Enter. Obracamy sześcian o około 45 stopni w kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek zegara. Obrót odbywa się prawie zawsze w płaszczyźnie ekranu monitora. Wyjątkiem są sytuacje, kiedy oś obrotu zostanie wymuszona, ale jak to wykonać — dowiesz się później. Linia przerywana jest linią pomocniczą — łączy kursor myszy ze środkiem obiektu.


    5. To samo wykonujemy przy wciśniętych kolejno klawiszach Shift oraz Ctrl. Widzimy, że efekty działania tych klawiszy podczas obracania są podobne jak przy przesuwaniu.


    6. W końcu wciskamy klawisz S (ang. scale — skalować) i zbliżając lub oddalając myszkę od figury, zmieniamy jej rozmiar. Powiększamy sześcian o jedną kratkę, to samo wykonujemy przy wciśniętych kolejno klawiszach Shift oraz Ctrl.


    To tyle, jeżeli chodzi o ruch figury jako całości (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Sześcian po przesunięciu, obrocie i powiększeniu


    


    Podstawowe operacje na punktach siatki obiektu


    Tryby widoku obiektów


    Wciskamy teraz klawisz Z. Służy on do przełączania między widokiem pełnej figury a widokiem jej siatki. Jak widać, ścianki zniknęły, jest widoczny tylko sam różowy szkielet. Z kolei drugi ważny w Blenderze klawisz to Tab, służący do przełączania między trybem obiektu a trybem edycji. Wciskamy go, wchodzimy więc w tryb edycji. Różowy kolor krawędzi zmienił się na żółty, a między nimi widzimy piękne półprzezroczyste różowe ścianki. Wciskamy kółko myszy i przesuwamy kursor na ukos (lub wciskamy po kolei klawisze 2, 6 z klawiatury numerycznej). Obracamy w ten sposób całą scenę, aby mieć dokładny podgląd sześcianu (rysunek 2.5).
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    Rysunek 2.5. Sześcian w trybie edycji


    Zaznaczanie punktów i operacje na punktach


    Dowiedziałeś się już, jak manipulować obiektami. Ciekawe, czy w ten sam sposób można operować na ich częściach? Okazuje się, że tak. W taki sam sposób jak poprzednio możemy przesuwać poszczególne punkty siatki oraz przesuwać, obracać i skalować całe ich grupy, a także krawędzie i ścianki. Nauczysz się teraz, jak zaznaczać punkty, aby były aktywne. Wykonamy kilka operacji na grupie punktów, a następnie przesuniemy pojedynczy punkt.


    1. Widzimy wszystkie punkty zaznaczone na żółto, co oznacza, że są one aktywne i można coś z nimi zrobić. Nie potrzebujemy jednak wszystkich, więc musimy kilka wybrać. Aby zaznaczyć dowolny punkt, klikamy na niego lub w jego najbliższym otoczeniu prawym przyciskiem myszy. Klikamy więc na najwyżej położony punkt. W ten sposób tylko on zostaje uaktywniony i ma nadal żółty kolor, reszta punktów zmienia kolor na różowy.


    2. Wciskamy teraz klawisz Shift i klikamy prawym przyciskiem myszy w pobliżu drugiego punktu z tej samej krawędzi co pierwszy. To, że leżą na tej samej krawędzi, poznajemy po tym, że z pierwszego zaznaczonego punktu wybiegają jakby żółte promienie wzdłuż krawędzi skierowanych w stronę najbliższych punktów. Wybieramy jeden z punktów wyznaczających przednią (z naszej perspektywy) ściankę sześcianu (rysunek 2.6).
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    Rysunek 2.6. Zaznaczone dwa punkty sześcianu


    


    3. Przy wciśniętym klawiszu Shift zaznaczamy następnie prawym przyciskiem jeszcze dwa punkty, które wyznaczają tę ściankę. W taki sam sposób — wciskając klawisz Shift — możemy usuwać zaznaczenie punktów, jeżeli nie są już nam potrzebne albo zaznaczyliśmy je przez pomyłkę.


    4. Mamy więc teraz cztery punkty zaznaczone na żółto, między nimi cztery żółte krawędzie oraz różową ściankę kwadratu wyznaczonego przez te punkty. Wszystkie te elementy są teraz aktywne: możemy je przesunąć (G), obrócić (R) lub zmienić rozmiar (S). Robimy to wszystko po kolei, mniej więcej o jedną kratkę: przesuwamy w lewo, obracamy i zmniejszamy. Wykonanie tych czynności zdeformowało nasz sześcian, ale co tam — ćwiczymy dalej.


    5. Tym razem klikamy prawym przyciskiem myszy na dowolny punkt sześcianu, niech to będzie najwyżej położony punkt lub w pobliżu niego. Tylko on zostaje zaznaczony na żółto, więc możemy go przesunąć (obracać i skalować nie ma sensu). Przesuwamy go w lewo o około trzy kratki. Widzimy, że manipulator 3D przenosi się do punktów aktywnych — on także służy do wykonywania przesunięć, obrotów i skalowania.


    6. Wciskamy klawisz Z w celu uwidocznienia ścianek i obracając scenę (przypominam: wciskamy klawisze 2, 4, 6, 8 lub wciskamy kółko myszy i zataczamy okręgi po podkładce), podziwiamy, co nam wyszło po tych transformacjach… (rysunek 2.7).
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    Rysunek 2.7. Sześcian po deformacjach


    


    Jak odnaleźć się na scenie


    Jeżeli coś wyszło inaczej, nie przejmuj się. Ostatecznie są to tylko wprawki. Twoim zadaniem w tej chwili jest zapoznanie się z Blenderem i wszelkie odstępstwa od normy są tu wskazane. Błędy popełniają wszyscy; najważniejsze jest, aby wiedzieć, jak to poprawić, tak aby było mniej więcej dobrze. Nieraz trzeba poprawiać wielokrotnie, aż do skutku. Ktoś już powiedział, że geniusz to jeden procent talentu i dziewięćdziesiąt dziewięć procent potu…


    W bardziej rozbudowanej scenie można się nieraz pogubić. Zrobimy to teraz celowo, abyś się dowiedział, jak wybrnąć ze skomplikowanej sytuacji, gdy na scenie jest przynajmniej kilkanaście obiektów i już nie wiesz, co robisz. Wciskamy więc klawisz (+) z klawiatury numerycznej około dwadzieścia razy. Następnie klawisz 4 trzy razy oraz 8 dwa razy. Mamy w tej chwili przed sobą szary ekran. Oczywiście możemy teraz oddalić z powrotem scenę, ale jest na to prostszy sposób. W tym wypadku wciskamy klawisz Home, który służy do pokazania wszystkich obiektów znajdujących się na scenie (rysunek 2.8).
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    Rysunek 2.8. Efekt działania klawisza Home


    Scena w tym wypadku automatycznie się zmniejsza tak, że obejmuje wszystkie elementy, nawet tego małego gnoma, którego umieściliśmy w kącie tydzień temu, po czym zupełnie o nim zapomnieliśmy.


    Drugim pomocnym klawiszem jest kropka (.) z klawiatury numerycznej. Wciśnięcie tego klawisza powoduje, że aktywny obiekt ukazuje się w centrum okna. Dobrze jest przed użyciem tego klawisza przejść w tryb obiektowy (Tab), bo w trybie edycji, gdy mamy zaznaczoną jedną kropkę, tylko ona ukaże się w centrum okna, w dość dużym powiększeniu, a dookoła będzie tylko tło.


    Ustawienie kamery, lampy i pierwszy render


    Znaczenie klawiszy numerycznych


    Kilka słów o klawiszach numerycznych oraz rzutach w Blenderze. Ustawienia domyślne są następujące: wciśnięcie liczby 7 na klawiaturze numerycznej przełącza okno na widok z góry, 1 — na widok z przodu, a 3 — widok z boku. Klawisz 5 służy do przełączania z widoku prostopadłego na perspektywiczny i odwrotnie, a 0 pokazuje widok z kamery. Klawisze numeryczne ze strzałkami, jak pisałem, służą do obracania sceny 3D.


    Chcemy teraz zobaczyć, jak wygląda nasza figura z kamery. Wciskamy więc klawisz 0. Prostokąt z ostrymi rogami narysowany przerywaną linią wyznacza granicę widzialności z kamery (rysunek 2.9).
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    Rysunek 2.9. Widok z kamery


    Ruch kamery i lampy


    Widzimy, że nasza figura nie zmieści się na ekranie, musimy coś tu zmienić. Wracamy do widoku z góry: wciskamy klawisz 7. Następnie wciskamy klawisz Tab, aby przejść w tryb obiektowy. Kręcimy kółkiem myszy, tak aby oddalić trochę scenę, następnie prawym przyciskiem myszy klikamy symbol kamery. Symbol zmienia kolor na różowy, co oznacza, że kamera jest teraz aktywna i można ją przesunąć (rysunek 2.10).
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    Rysunek 2.10. Kamera po przesunięciu


    Możemy przy okazji zauważyć, że przy każdym poważniejszym przejściu, np. z trybu edycji na obiektowy, lub przy zmianie obiektu zmienia się także wygląd okna przycisków. Związane jest to z tym, że każdy obiekt ma inne właściwości i możliwości. Oczywiście nie musisz od razu poznać wszystkich właściwości. Znaczenie różnych przycisków będziesz poznawał w miarę postępów w budowaniu naszego modelu głowy ludzkiej.


    Metody, którymi poprzednio posługiwaliśmy się do manipulacji sześcianem, można zastosować także do innych obiektów. Możemy więc wcisnąć klawisz G i przesunąć kamerę. Przesuwamy kamerę w prawo i w dół. Sprawdzamy za pomocą klawisza 0 z klawiatury numerycznej, czy figura znajduje się wewnątrz prostokąta wyznaczonego przez linię przerywaną. Jeżeli tak nie jest, przesuwamy dalej kamerę, aż uda nam się wszystko dopasować.


    Następnie klikamy prawym przyciskiem myszy symbol lampy, która znajduje się w dość niefortunnym miejscu: schowana jest za naszym zdeformowanym sześcianem. Przesuwamy lampę na dół, w pobliże kamery, używając oczywiście do tego klawisza G (rysunek 2.11).
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    Rysunek 2.11. Lampa po przesunięciu


    Pierwsze rendery


    Teraz wciskamy klawisz F12. Ukazuje się okno Blender:Render, w którym widzimy obraz naszej figury widziany z kamery (rysunek 2.12). Jego parametrami zajmiemy się później, na razie wiedz tylko, że render to jakby zdjęcie sceny. Model i scena w programie 3D są w praktyce bezużyteczne, dopiero odpowiednio wyrenderowane nadają się do druku, internetu lub jako animacja — do filmów, reklam itp.
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    Rysunek 2.12. Gotowy obraz naszej figury. Być może nie najlepiej wygląda, ale to dopiero początek.


    Zamykamy okno rendera. Jak widać, nasz obiekt znajdował się dość wysoko na ekranie. Wypada to teraz zmienić. Wciskamy klawisz 3, aby przełączyć na inny rzut. Następnie klikamy prawym przyciskiem myszy kamerę (rysunek 2.13).
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    Rysunek 2.13. Widok naszej sceny z boku


    Ustawiamy kursor myszy w pobliżu lampy — odsuwamy go w ten sposób od kamery, aby łatwiej było nim manipulować przy obrocie. Wciskamy klawisz R i obracamy kamerę nieco w górę. Na nagłówku widać, jak się zmieniają parametry obrotu podczas ruchu myszką: Rot: …. Przesuwamy myszkę, dopóki nie ukaże się tam mniej więcej minus dziesięć. Przechodzimy do widoku z kamery, aby obejrzeć skutek obrotu. W tym celu wciskamy klawisz 0 z klawiatury numerycznej (rysunek 2.14).
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    Rysunek 2.14. Widok po obrocie kamery


    


    Wzajemne dopasowanie obiektów


    Nasza figura już znajduje się wewnątrz prostokąta, zaznaczonego linią przerywaną z zaokrąglonymi rogami. Wszystko wewnątrz tego prostokąta na pewno zmieści się w całości na renderze. To, co wyjdzie poza tę linię, nie zawsze musi się zmieścić. Figura jest jeszcze trochę za wysoko, przesuniemy ją trochę. Nie wychodząc z widoku z kamery, wciskamy klawisz G i przesuwamy figurę mniej więcej do centrum prostokąta. Teraz chcielibyśmy jeszcze trochę powiększyć naszą figurę. Przechodzimy w tym celu do okna przycisków. W panelu Camera widzimy przycisk z napisem Lens: 35.00 (ang. lens — soczewka). Jest to standardowa ogniskowa soczewki rzeczywistego aparatu fotograficznego. W przeciwieństwie do wielu prawdziwych aparatów fotograficznych, w komputerze możemy łatwo zmieniać ogniskową, dzięki czemu możemy jakby przybliżyć lub oddalić obraz. Klikamy więc lewym przyciskiem myszy strzałkę znajdującą się z prawej strony tak długo, aż ukaże się wartość 45.00 (rysunek 2.15).


    Widzimy, że nasza figura powiększyła się na ekranie. Wygląda na to, że wszystko jest w porządku, więc wciskamy klawisz F12 i cieszymy się pięknym widokiem figury w centrum okna rendera.


    Rodzaje oświetlenia w Blenderze


    Panele opisujące lampę


    Poznasz teraz kilka możliwości lampy. Przechodzimy do widoku z góry, wciskając klawisz 7 z klawiatury numerycznej. Klikamy prawym przyciskiem myszy lampę. W oknie przycisków mamy teraz tylko jeden panel Link and Materials (odnośnik i materiały). Przeglądamy nagłówek tego okna i wyszukujemy wśród kwadratowych przycisków czarną kulkę. Gdy najedziemy na nią kursorem myszy, ukazuje się napis Shading (F5) (cieniowanie). Po jej kliknięciu ukazuje się kilka paneli (rysunek 2.16).
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    Rysunek 2.16. Opcje lampy


    Rodzaje światła


    Będziemy się zajmować pierwszym panelem, Preview (podgląd). Znajdują się tu wszystkie rodzaje oświetlenia, jakie występują w Blenderze.


    1. W tej chwili jest domyślnie wciśnięty przycisk Lamp (lampa). Jest to lampa, która daje zwykłe światło punktowe, czyli takie, jakie daje niczym nieosłonięta żarówka. W następnym panelu, Lamp, znajduje się suwak Energy, którym nastawiamy natężenie światła. Przesuwamy go na około 4.0 i wciskamy klawisz F12. Widać, że figura na renderze bardzo pojaśniała. Zamykamy okno rendera. Następnie przesuwamy suwak na około 0.5 i znów renderujemy scenę. Różnica w oświetleniu jest wyraźna. Ponownie zamykamy okno rendera.


    2. Pod przyciskiem Lamp znajduje się następny przycisk: Area (obszar, strefa). Daje on światło kierunkowe i jest używany do uzyskania przyjemnie rozmytych cieni. W naszym przypadku raczej nie ma zastosowania, ale możemy znów wcisnąć klawisz F12, aby zobaczyć różnicę między tym oświetleniem a innymi (rysunek 2.17).
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    Rysunek 2.17. Oświetlenie światłem typu Area


    


    3. Wyłączamy render.


    4. Następny rodzaj światła to Spot (ang. spot light — reflektor punktowy). Działa jak reflektor lub latarka. Liniami przerywanymi zaznaczony jest jego zasięg; wszystko poza zasięgiem pozostaje nieoświetlone. W tej chwili owal zasięgu nie obejmuje naszej figury. Musimy to zmienić. Wciskamy klawisz R i przesuwamy myszkę, obracając w ten sposób lampę, tak aby owal zaznaczenia objął figurę. Następnie wciskamy klawisz 3 z klawiatury numerycznej, aby sprawdzić, czy w widoku z boku figura jest oświetlona w całości. Można to także sprawdzić, wykonując render sceny. Okazuje się, że figura nie jest w całości oświetlona i musimy lampę obrócić jeszcze nieco w górę (rysunek 2.18).
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    Rysunek 2.18. Właściwe ustawienie światła Spot


    5. Sprawdzamy to ustawienie, renderując scenę.


    6. Klikamy następny przycisk: Sun (słońce). Działa on jak światło słoneczne. Renderujemy scenę po raz kolejny, aby sprawdzić ten rodzaj oświetlenia.


    7. Wreszcie ostatni przycisk, Hemi (ang. hemisphere — półkula). Ten typ światła jest pomyślany jako oświetlenie, jakie daje zachmurzone niebo. Oczywiście sprawdzamy, jak to wygląda, wykonując render.


    Obiekty pomocnicze


    Kursor 3D


    Pozostały jeszcze do omówienia elementy sceny, które biorą we wszystkim udział, ale nie są widoczne na renderach. Wspomniałem już o kursorze 3D. Służy on przede wszystkim jako pomoc przy wstawianiu elementów do sceny (zastosujemy to w następnym rozdziale). Czasem jest używany jako centrum obrotu. Jeszcze innym zastosowaniem jest pomoc przy przenoszeniu i właściwym dopasowaniu elementów.


    Punkt centralny


    W centrum każdego obiektu (choć nie zawsze w centrum) znajduje się coś jakby mała różowa kulka czy też kropka. Widzimy ją w tej chwili w centrum lampy, ale lepiej przejdźmy do naszej figury. Klikamy więc ją prawym przyciskiem myszy, wciskamy klawisz Z, następnie Tab i przybliżamy scenę (rysunek 2.19).
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    Rysunek 2.19. Położenie punktu centralnego


    Ta różowa kulka nazywa się po angielsku centre origin. Można to przetłumaczyć jako centralny początek układu. Jest ona używana przeważnie jako środek obrotu i skalowania. Widzieliśmy to podczas obracania i skalowania sześcianu. Służy ona także jako pomoc do przenoszenia i właściwego dopasowania elementów. Przekonasz się o tym na dalszym etapie nauki.


    Manipulator 3D


    Manipulator 3D to jeden z wielu sposobów na manipulowanie wszelkimi obiektami. Nie jest on niezbędny; to tylko kolejne ułatwienie umożliwiające sprawne posługiwanie się programem. Można korzystać niemal wyłącznie z manipulatora, wybierać za pomocą myszki odpowiednie opcje z nagłówków okien lub manipulować obiektami w sposób mieszany, za pomocą klawiatury i myszy. Jak pisałem, ten ostatni sposób zostanie przedstawiony w tej książce.
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            Często się zdarza, że niechcący wciśniemy lewy przycisk myszy, po czym, przy wciśniętym przycisku, niechcący poruszymy myszką. Wtedy obiekt, który jest aktywny, zaczyna poruszać się wraz z myszką! Najlepiej wtedy od razu kliknąć prawym przyciskiem, aby skasować to przesunięcie. Jeżeli jednak chcemy coś przesunąć, to jest właśnie okazja, aby to zrobić. Po prostu przypadkiem odkryliśmy jeszcze jeden sposób na manipulowanie obiektami w Blenderze. Dodatkowo, jeżeli przy wciśniętym lewym przycisku myszy zatoczymy mały okrąg, będzie to znak dla Blendera, aby wykonał obrót obiektu, a jeżeli wykonamy ruch w kształcie litery V, będzie to sygnał do skalowania obiektu.

          
        

      
    


    


    Testowanie manipulatora


    Przetestujemy teraz działanie manipulatora. Klikamy lewym przyciskiem myszy pionową strzałkę i przy wciśniętym przycisku poruszamy myszką (rysunek 2.20).
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    Rysunek 2.20. Przesuwamy punkt w dół za pomocą manipulatora


    Widzimy, że aktualnie zaznaczony punkt wraz z przyczepionym do niego manipulatorem przesuwa się tylko z góry na dół i odwrotnie. Ruch poziomy jest zablokowany. Klikamy teraz poziomą strzałkę i poruszamy myszką. Tym razem ruch pionowy jest zablokowany. Następnie klikamy czerwone kółko (dużą kropkę) znajdujące się między strzałkami. Punkt przesuwa się trochę dziwnie: najpierw wolno, potem szybciej w miarę oddalania się od figury. Jest to spowodowane tym, że jego ruch odbywa się po prostej niemal prostopadłej do powierzchni ekranu monitora. Wreszcie klikamy lewym przyciskiem myszy biały okręg otaczający nasz punkt i przytrzymujemy przycisk. Teraz możemy przesunąć okręg w dowolne miejsce ekranu. Jeżeli chcemy wykonać obrót lub skalowanie, musimy skorzystać z nagłówka okna. Znajduje się tam grupa przycisków związanych z manipulatorem (rysunek 2.21).
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    Rysunek 2.21. Przyciski związane z manipulatorem 3D


    Pierwszy przycisk, łapka ze wskazującym palcem, służy do wyłączania manipulatora. Następne trzy przyciski dotyczą właśnie ruchu i oznaczają kolejno: przesunięcie, obrót i skalowanie. Zachęcam do wypróbowania wszystkich możliwości. Przesunięcie już sprawdziliśmy, pozostał obrót i skalowanie. Pamiętaj tylko, że do wykonania tych czynności potrzebne są przynajmniej dwa punkty, a my mamy w tej chwili zaznaczony jeden punkt!


    Ostatnie pole tekstowe, z listą rozwijalną oraz tekstem Global, służy do wyboru orientacji manipulatora względem figury. Sprawdzamy te opcje, klikając po kolei Local, Normal i View.


    Przechodzimy do nowego pliku


    To już koniec testów podstawowych operacji dotyczących ruchu modeli i modelowania w przestrzeni 3D Blendera. Klikamy na górnym pasku narzędziowym na File/New i w okienku OK? na Erase All (usunąć wszystko). Nasz testowy model zostaje usunięty. Pokazuje się nowy plik z nowym sześcianem w środku i ustawieniami domyślnymi.

  


  
    Rozdział 3. Powieka


    Na początek dowiesz się, jak usuwać obiekty. Następnie nauczysz się, 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5.Poprawianie urody

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4.Policzek i nos

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6.Twarz

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.Głowa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Poprawki modelu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9.Modelowanie ucha

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10. Oko i jego tekstury

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11. Włosy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12.Tekstury i prace wykończeniowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Zawartość CD-ROM-u

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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