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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/bleppm_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Książkę tę dedykuję moim rodzicom, Jamesowi i Katerinie.

  


  
    Podziękowania


    Książka ta nie powstałaby bez wydatnej pomocy Billa Pollocka, Alison Law i innych pracowników wydawnictwa No Starch Press.


    Podziękowania należą się również artystom z CGTextures (http://cgtextures.com/), którzy oferują znakomite tekstury i którzy uprzejmie wyrazili zgodę, aby tekstury prezentowane w książce zostały umieszczone na serwerze FTP wydawnictwa: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/bleppm.zip.


    Najbardziej dziękuję Tonowi Roosendaalowi i tym wszystkim, którzy przyczynili się do powstania i rozwoju Blendera. Jest to mój ulubiony program i zarazem podstawowe źródło moich dochodów. Jestem Wam za to bardzo wdzięczny. Dziękuję także Thomasowi Dingesowi, nie tylko za wkład w rozwój Blendera, ale także za wygospodarowanie czasu na przejrzenie tej książki pod kątem merytorycznym. Dziękuję społeczności blenderowej, członkom Blender Artists Community (http://www.blenderartists.org/) oraz tym, którzy dbają o aktualność serwisu Blender wiki i innych podobnych miejsc w internecie. Wspaniale jest należeć do takiej twórczej, otwartej i przyjaznej gromady.

  


  
    O autorze
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    Ben Simonds jest artystą uprawiającym trójwymiarową grafikę komputerową i członkiem zarządu Gecko Animation Ltd. (http://geckoanimation.com/), mieszczącej się w Londynie firmy, która wykonuje prace postprodukcyjne i animacje komputerowe dla filmu i telewizji. Blenderem zainteresował się już w roku 2005, ale wtedy nawet do głowy mu nie przyszło, że już wkrótce będzie to jego podstawowe narzędzie pracy. Od tamtej pory opublikował mnóstwo artykułów i poradników zarówno na swojej stronie internetowej (http://bensimonds.com/), jak i w serwisach społecznościowych, takich jak Blender Cookie czy BlenderNation.


    W Gecko Animation zajmuje się tworzeniem efektów wizualnych, modelowaniem, animowaniem i opracowywaniem grafik na potrzeby telewizji oraz reklamy. Jego prace pojawiają się w głównych kanałach telewizji brytyjskiej, np. BBC, Channel 4 czy Dave. Opracowany w całości przez Gecko Animation krótki film animowany Assembly: Life in Macrospace zdobył w 2011 roku podczas konferencji Blendera w Amsterdamie nagrodę Suzanne jako najlepiej zrealizowany film krótkometrażowy.

  


  
    O korektorze merytorycznym
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    Thomas Dinges urodził się w 1991 roku. Grafiką 3D i Blenderem zaczął interesować się w wieku 16 lat po obejrzeniu pierwszego na świecie filmu zrealizowanego przy użyciu wolnego oprogramowania, Elephants Dream. Od 2009 roku czynnie uczestniczy w rozwijaniu Blendera, wspomagając tworzenie nowego interfejsu dla wersji 2.5x. Od 2009 roku organizuje niemieckie konferencje Blendera, tzw. BlenderDay. Jego strona internetowa to http://www.dingto.org/.

  


  
    Wstęp


    Witam! Książkę tę napisałem, aby pokazać, jak można tworzyć trójwymiarowe obiekty i ich otoczenie, używając dwóch programów: Blendera do modelowania i animowania obiektów 3D oraz GIMP-a do edycji obrazów 2D. W każdym rozdziale będziemy wspólnie realizować określoną część procesu kreowania trzech różnych scen ze świata 3D. Nauczysz się zestawiać scenę z ogólnych bloków, tworzyć i rzeźbić szczegółowe modele, przygotowywać tekstury i materiały, ustawiać światła i renderować finalne obrazy. Poznasz bogaty zestaw narzędzi oferowanych przez Blendera i GIMP-a, których potem będziesz mógł używać podczas realizacji własnych projektów.


    Moim celem jest pokazanie pewnych metod pracy z Blenderem na przykładzie trzech odpowiednio dobranych projektów. Po przeczytaniu całej książki i wykonaniu wszystkich ćwiczeń nie powinieneś mieć kłopotów z realizacją własnych projektów od początku do końca.


    Tematyka rozdziałów


    Oto krótkie streszczenie poszczególnych rozdziałów książki.


    Rozdziały 1. i 2. stanowią wprowadzenie do Blendera i GIMP-a. Tutaj dowiesz się, czym są owe programy, gdzie je możesz zdobyć i co możesz za ich pomocą zrobić. Poznasz również ich interfejsy i nauczysz się je obsługiwać. Rozdział 1. jest poświęcony Blenderowi. Omawiam w nim tworzenie i edycję obiektów oraz zapisywanie ich i wczytywanie. Podpowiadam też najefektywniejsze metody pracy z tym programem. W rozdziale 2. omawiam kreowanie obrazów za pomocą GIMP-a z wykorzystaniem rozmaitych pędzli i filtrów oraz warstw i zaznaczeń.


    Rozdział 3. poświęciłem zagadnieniom związanym z gromadzeniem materiałów pomocniczych i tworzeniem szkiców poglądowych w celu ułatwienia realizacji zaplanowanej sceny. Jest tam mowa o obrazach pomocniczych, tworzeniu z nich arkuszy referencyjnych i umieszczaniu ich w oknie widokowym Blendera jako pomocy przy modelowaniu obiektu.


    W rozdziałach 4. i 5. będziemy wypełniać różne fragmenty sceny prostymi obiektami, aby potem zastąpić je bardziej szczegółowymi modelami. Przyjrzymy się bliżej narzędziom służącym w Blenderze do modelowania obiektów trójwymiarowych i omówimy metody efektywnego modelowania.


    Rozdział 6. przeznaczyłem na omówienie narzędzi rzeźbiarskich, które w połączeniu z modyfikatorem Multiresolution umożliwiają modelowanie obiektów w sposób przypominający rzeźbienie w glinie — narzędzia te są idealne do tworzenia bogatych w szczegóły modeli organicznych.


    W rozdziale 7. zajmiemy się modyfikowaniem wysokorozdzielczych obiektów wyrzeźbionych w ramach ćwiczeń z rozdziału 6. Naszym celem będzie ich uproszczenie. Zastosujemy kilka różnych metod ponownego tworzenia topologii, aby z wyrzeźbionych siatek uzyskać ostateczne modele.


    Rozdział 8. zawiera opis narzędzi służących do rozwijania współrzędnych UV i nakładania dwuwymiarowych obrazów na powierzchnie modeli. Umożliwia to malowanie modeli i pokrywanie ich teksturami.


    Rozdział 9. jest poświęcony tworzeniu systemów cząsteczkowych, za pomocą których można generować włosy i futra. Do przycinania oraz czesania takich włosów i futer służą odpowiednie pędzle. Przetestujemy rozmaite ustawienia systemów cząsteczkowych oraz ich układów hierarchicznych, aby ze stosunkowo niewielu cząsteczek macierzystych wygenerować gęste włosy i futro.


    W rozdziale 10. skoncentrujemy się na wypalaniu tekstur, czyli generowaniu ich w oparciu o geometrię konkretnej siatki, a w rozdziale 11. będziemy takie tekstury wzbogacać szczegółami malowanymi ręcznie lub pobieranymi ze zdjęć. Będziemy do tego celu używać narzędzi malarskich Blendera i GIMP-a.


    Rozdziały 12. i 13. przeznaczyłem na omówienie zagadnień związanych z materiałami i oświetleniem. Na przykładzie dwóch różnych rendererów, wbudowanego i zewnętrznego o nazwie Cycles, pokażę, jak wybór silnika renderującego wpływa na sposób ustawiania świateł i tekstur. W rozdziale 12. wykorzystamy tekstury z rozdziałów 10. i 11. do stworzenia materiału, który po wyrenderowaniu będzie wyglądał realistycznie. Z kolei w rozdziale 13. nauczysz się tworzyć światła i ustawiać ich parametry w taki sposób, aby przy obu wspomnianych wyżej rendererach uzyskać efektowne oświetlenie sceny bez zbytniego wydłużania czasu renderowania.


    W rozdziale 14. połączymy wszystkie komponenty wykreowane w poprzednich rozdziałach — modele, światła, materiały i tekstury — aby wyrenderować ostateczne obrazy. Przeanalizujemy najważniejsze ustawienia rendererów, blenderowego i Cycles, oraz ustalimy, co należy zrobić, aby proces renderowania był możliwie krótki. Zobaczysz także, jak można poprawić wyrenderowany obraz za pomocą blenderowego modułu kompozycyjnego bazującego na węzłach. Na koniec posłużymy się GIMP-em w celu wykonania dodatkowego retuszu i namalowania teł dla naszych obrazów.


    W rozdziale 15. spojrzymy po raz ostatni na zrealizowane projekty i zastanowimy się, jak można by je było dalej rozwijać. Podpowiem, jak dodać kilka ozdobników, i spróbujemy przyjrzeć się tym projektom z różnych perspektyw, a także przeanalizujemy dostępne sposoby ożywienia naszych nieruchomych obrazów za pomocą blenderowych narzędzi do rigowania i animowania.


    Tematy pominięte


    Blender jest niezwykle potężnym pakietem służącym do komputerowego generowania scen 3D i tworzenia animacji. Oferuje narzędzia do modelowania, teksturowania, tworzenia materiałów i systemów cząsteczkowych, a także do rigowania i animowania modeli, komponowania obrazów i pisania skryptów. Zawiera też bogaty w funkcje silnik gier, nieliniowy edytor wideo i kilka rozbudowanych narzędzi umożliwiających symulowanie ruchów tkanin, płynów oraz ciał sztywnych. W tej książce podjąłem próbę opisania tylko tych aspektów Blendera, które są niezbędne do tworzenia, teksturowania i renderowania modeli nieruchomych. Pominąłem natomiast zagadnienia związane z rigowaniem modeli, tworzeniem animacji i symulowaniem ruchów. Nie omówiłem też silnika gier. Te tematy są opisane w wielu innych źródłach i jeśli jesteś nimi zainteresowany, zajrzyj pod adres http://www.blender.org/education-help/.


    Wymagania techniczne


    Do wykonania większości ćwiczeń z tej książki będzie potrzebny dość szybki komputer z niezbyt starym systemem Windows, Mac OS X lub Linux. W szczególności jeśli chodzi o ćwiczenia rzeźbiarskie, wskazana byłaby dodatkowa ilość RAM-u (8 GB powinno wystarczyć) i przydałaby się również wydajna karta grafiki. Przy rzeźbieniu modeli i opracowywaniu tekstur może być pomocny tablet graficzny (np. Wacom Bamboo lub Intuos), ale bez niego też sobie poradzisz.


    Projekty


    Jako wspólny wątek łączący wszystkie omawiane tematy wprowadziłem realizację kolejnych etapów trzech różnych projektów. Każdy z nich stawia przed wykonawcą inne wyzwania, więc będziesz miał okazję zdobyć wiele praktycznych umiejętności w posługiwaniu się Blenderem oraz GIMP-em.


    Stwór rękoskrzydły


    Projekt o nawie Bat Creature (stwór rękoskrzydły) polega głównie na modelowaniu organicznym i sprowadza się do wykreowania istoty będącej skrzyżowaniem człowieka z nietoperzem (patrz rysunek W.1). Realizację tego projektu rozpoczniemy od utworzenia prostej siatki bazowej, a potem będziemy w niej rzeźbić bardziej złożone organiczne kształty. Następnie, wykorzystując systemy cząsteczkowe Blendera, dodamy owłosienie. Potem przystąpimy do rozwijania i teksturowania siatki wymodelowanej postaci oraz tworzenia realistycznych materiałów dla skóry i owłosienia. Gotowy model wyrenderujemy za pomocą wbudowanego w Blendera silnika renderującego, który oferuje duże możliwości w zakresie renderowania materiałów, włosów i futer. Na koniec, w rozdziale 13., dodamy oświetlenie. Wtedy właśnie będzie okazja do poznania tajników ustawiania świateł w Blenderze ze szczególnym uwzględnieniem realistycznego oświetlenia owłosienia.
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    Rysunek W.1. Stwór rękoskrzydły


    Robot pająk


    W przeciwieństwie do organicznej formy stwora rękoskrzydłego, Spider Bot (robot pająk) prezentuje raczej formy mechaniczne z płaskimi powierzchniami i wyraźnymi krawędziami (patrz rysunek W.2). Na każdym etapie realizacji tego projektu potrzebne będzie zupełnie inne podejście niż w projekcie Bat Creature. Rozpoczniemy od ustawienia prostych form geometrycznych, przy czym powtarzające się części robota, np. nogi, będziemy po prostu duplikować. Do rzeźbienia użyjemy pędzli o twardych powierzchniach, aby rzeźbionej siatce nadać wygląd kanciasty, a nie organiczny. Potem zastosujemy procedurę powtórnego tworzenia topologii, co pozwoli nieco wygładzić model. Ostatecznie wyrenderujemy robota pająka za pomocą renderera Cycles, ponieważ oferuje on realistyczne odwzorowanie materiałów lśniących i pozwala na zastosowanie złożonych systemów oświetlania.
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    Rysunek W.2. Robot pająk


    Leśna świątynia


    Tematem projektu Jungle Temple (leśna świątynia) nie jest żadna postać, lecz sceneria — zrujnowana świątynia w gęstym lesie (patrz rysunek W.3). Już na etapie ustawiania zastępczych elementów sceny będziemy zwracać uwagę na ich położenie względem kamery. Do wykreowania zróżnicowanej roślinności użyjemy blenderowych systemów cząsteczkowych oraz modułów dodatkowych, a także posłużymy się metodą tworzenia duplikatów. Przy opracowywaniu tekstur skoncentrujemy się na tworzeniu w GIMP-ie złożonych obrazów, które można nakładać na wiele obiektów, uzyskując efekt dużego zróżnicowania materiałów mimo użycia tylko niewielu tekstur. W rozdziale 14. wyrenderujemy tę scenę przy użyciu silnika Cycles (który pozwala na szybkie wykreowanie realistycznego oświetlenia), a następnie wykonamy kilka zabiegów postprodukcyjnych, używając blenderowego modułu kompozycyjnego. Na koniec posłużymy się GIMP-em i domalujemy stosowne tło do wyrenderowanej sceny.
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    Rysunek W.3. Leśna świątynia


    Realizacja projektów


    Chociaż projekty stanowią główną oś książki, nie opisuję ich realizacji krok po kroku, lecz skupiam się na tym, co jest najważniejsze lub najtrudniejsze, a resztę pozostawiam Ci jako ćwiczenie do samodzielnego wykonania. Mam nadzieję, że w ten sposób szybko nauczysz się tworzenia rozmaitych obrazów 3D za pomocą Blendera włącznie z opanowaniem właściwego procesu myślenia i radzeniem sobie z różnego rodzaju wyzwaniami. Pomocą w osiągnięciu tego celu mają być zamieszczone w wielu miejscach dodatkowe informacje i wskazówki o charakterze bardziej ogólnym, które mogą Ci się przydać również przy realizacji zupełnie innych projektów.


    Zasoby powiązane z książką


    Materiały umieszczone na serwerze FTP wydawnictwa: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/bleppm.zip obejmują wszystkie pliki niezbędne do realizacji opisywanych projektów włącznie z plikami .blend (dla poszczególnych rozdziałów) i finalnym stanem każdego projektu na koniec rozdziału (jeśli w danym rozdziale projekt był realizowany). Zasoby te powinny umożliwić Ci dogłębne poznanie toku postępowania z każdym projektem i prześledzenie, jak poszczególne modele i sceny nabierają kształtu. Tworzenie obrazów 3D jest złożonym procesem i ostateczny rezultat jest często wynikiem wielu eksperymentów. Zamieszczone pliki nie są dosłownymi zapisami kolejnych faz realizacji projektów; są wyidealizowanymi i uporządkowanymi wersjami tego, czym dany projekt powinien być na określonym etapie.


    Wśród materiałów dodatkowych znajdziesz również tekstury zastosowane we wszystkich trzech projektach, pliki .blend z przydatnymi pędzlami do rzeźbienia i materiałami MatCap (o rzeźbieniu i materiałach MatCap przeczytasz więcej w rozdziale 6.) oraz tworzone w rozdziale 11. pędzle GIMP-a, które możesz wykorzystać we własnych projektach.


    Ze wszystkich plików możesz korzystać, jak tylko zechcesz. Większość z nich jest objęta licencją Creative Commons z uznaniem autorstwa i użytkowaniem niekomercyjnym (CC-BY-NC), a wyjątek stanowią jedynie pliki zamieszczone za zgodą CGTextures (http://cgtextures.com/), znakomitego internetowego źródła tekstur —tych nie możesz rozpowszechniać w postaci oryginalnej bez zezwolenia od CGTextures.


    Do dzieła!


    Mam nadzieję, że z tego wstępu dowiedziałeś się, o czym jest książka i gdzie w niej należy szukać potrzebnych informacji. Opisałem w skrócie projekty, nad którymi będziemy pracować, i umiejętności, których przy tym nabędziesz. Jednak zanim przystąpimy do realizowania tych projektów, musisz poznać bliżej Blendera i GIMP-a. Jeśli znasz te programy i umiesz się nimi posługiwać, możesz od razu przejść do rozdziału 3. W przeciwnym razie przestudiuj dokładnie oba pierwsze rozdziały, bo w nich znajdziesz podstawowe informacje niezbędne w dalszych częściach książki.

  


  
    Rozdział 1. Wprowadzenie do Blendera


    W tym rozdziale omówię podstawy użytkowania Blendera, aby zbudować fundament dla naszej dalszej pracy. Wspólnie przyjrzymy się interfejsowi programu, zobaczymy, jak nawiguje się w jego oknie z widokiem 3D, jak umieszcza się tam obiekty i jak się nimi manipuluje. W odpowiednich momentach będę wskazywał te części książki, w których będziesz mógł znaleźć więcej informacji na omawiany właśnie temat. Jeśli znasz już Blendera, możesz śmiało przejść do rozdziału 2. i poczytać o GIMP-ie albo do rozdziału 3. i rozpocząć przygotowania do realizacji projektów.


    Kilka słów o Blenderze


    Blender jest darmowym programem open source do tworzenia grafiki i animacji w trzech wymiarach. Jest dostępny w wersjach dla systemów Windows, Linux i Mac OS X. Stworzony na wewnętrzne potrzeby holenderskiego studia animacyjnego NeoGeo został później udostępniony ogółowi na warunkach GNU General Public License. A stało się to po tym, gdy rozwijająca Blendera firma NotANumber zbankrutowała i społeczność użytkowników zebrała 100 000 euro, aby wykupić od właścicieli firmy kod źródłowy programu.


    Od tamtej pory Blender jest wciąż rozwijany przez społeczność użytkowników, a prace te są koordynowane przez organizację non profit o nazwie Blender Foundation (kierowaną przez Tona Roosendaala, jednego z twórców Blendera). W obecnej wersji (2.6x w chwili oddawania książki do druku) może pochwalić się nie tylko szeroką gamą funkcji, jakich nie powstydziłby się żaden komercyjny program do grafiki 3D, ale przede wszystkim dużą liczbą wiernych i pełnych zapału zwolenników, którzy za jego pomocą tworzą wspaniałe dzieła.


    Obecnie Blender jest używany w wielu studiach animacyjnych, a także przez twórców gier, artystów i hobbystów. Korzystają z niego również twórcy filmów fabularnych i krótkometrażowych. Szczególne znaczenie mają otwarte projekty filmowe realizowane przez społeczność blenderową pod nadzorem Blender Foundation — są to krótkie filmy, których kreowanie ma pobudzać rozwój programu. Dotychczas zrealizowano w ten sposób cztery filmy oraz jedną grę i za każdym razem Blender zyskiwał nowe funkcje i stawał się dojrzalszą aplikacją. Pierwszy z tych filmów, Elephants Dream, ukazał się w roku 2006. Jest to surrealistyczna opowieść o dwóch typach wędrujących przez dziwaczny, mechaniczny świat. Jego realizacja wymusiła wprowadzenie cząsteczkowych włosów i futer, a także nowych narzędzi animacyjnych i usprawnień w silniku renderującym. W 2008 roku podczas prac nad filmem Big Buck Bunny usprawniono system cząsteczek i rendering włosów, a także ulepszono zaawansowane rigowanie i obsługę więzów w animacjach. W 2010 roku wraz z filmem Sintel, opowiadającym historię tytułowej bohaterki i jej smoka, pojawiły się zaawansowane narzędzia rzeźbiarskie i symulacyjne oraz istotne usprawnienia w procedurach cieniowania i renderingu.


    Najnowszy film, Tears of Steel, przyczynił się do wzbogacenia Blendera o nowe narzędzia do tworzenia efektów wizualnych. Przy jego realizacji ulepszono także silnik renderujący Cycles, dodano narzędzia sterujące kamerą, rozszerzono zakres funkcji modułu kompozycyjnego, rozbudowano narzędzia animacyjne i poprawiono zarządzanie kolorem.


    Bieżące stabilne wersje Blendera dla systemów Windows, Linux i Mac OS X są dostępne pod adresem http://www.graphicall.org/. Można stamtąd pobrać również wersje rozwojowe z najnowszymi zmianami. Są one przeznaczone dla użytkowników zaawansowanych i tych, którzy chcą wypróbować nowe funkcje. Trzeba się jednak liczyć z tym, że taka wersja może działać niepewnie, więc do ważnych prac lepiej używać wersji uznanej oficjalnie za stabilną.


    Interfejs Blendera


    Blenderowy interfejs użytkownika (UI) zyskał sobie reputację trudnego do opanowania. We wcześniejszych wersjach rzeczywiście tak było, ale począwszy od Blendera 2.5, interfejs jest już bardziej przewidywalny i można się go łatwiej nauczyć. Poza tym dodano funkcję wyszukiwania operatorów po nazwie. W przypadku trudności ze znalezieniem konkretnego operatora wystarczy wcisnąć klawisz spacji, aby wywołać okno dialogowe wyszukiwarki, i wpisać nazwę szukanego operatora.


    Gdy już zapoznasz się z interfejsem Blendera, przekonasz się, że jest to program bardzo szybki i dający się łatwo dostosować do wymagań użytkownika. Większość funkcji można szybko wywołać za pomocą skrótów klawiszowych, a sam interfejs ma charakter nieblokujący, co oznacza, że otwierające się okna czy rozwijane listy nie przeszkadzają w dostępie do innych części programu.


    Układ i nazewnictwo interfejsu


    Po pierwszym uruchomieniu Blendera jego domyślny układ powinien wyglądać mniej więcej tak jak na rysunku 1.1. Całe okno dzieli się na kilka części zwanych edytorami (editors). Na rysunku 1.1 są widoczne następujące edytory: 3D Viewport (widok 3D), Properties (właściwości), Outliner (organizator), Info i Timeline (oś czasu).
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      Rysunek 1.1. Domyślny układ interfejsu Blendera. Główne okno jest podzielone na edytory (linie pomarańczowe), które z kolei dzielą się na regiony (linie zielone)

    


    Edytory dzielą się z kolei na regiony (regions). Na rysunku 1.1 widać, że edytor 3D Viewport składa się z regionu głównego (widok 3D), nagłówka umiejscowionego na dole i przybornika z narzędziami po lewej stronie.


    Regiony zawierające przyciski i pola z wartościami parametrów — np. cały edytor Properties czy przybornik w edytorze 3D Viewport — dzielą się dalej na panele (panels). Panele mogą zawierać różne liczby i układy przycisków funkcyjnych, pól informacyjnych i parametrów. Nazwa panelu jest wyświetlana w jego górnej części (patrz rysunek 1.2) i informuje, jakiego rodzaju dane są w nim zawarte.
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    Rysunek 1.2. Panele edytora Properties


    Przełączanie edytorów i modyfikowanie interfejsu


    Układ interfejsu Blendera można w dużym stopniu modyfikować. Każdy edytor można zamienić na inny przez wybranie odpowiedniej pozycji z listy rozwijanej na lewym końcu nagłówka (patrz rysunek 1.3).


    Układ głównego okna można zmieniać także przez powiększanie lub zmniejszanie widocznych edytorów oraz przez ich dodawanie i usuwanie. Aby zmienić rozmiar edytora (lub regionu), należy kliknąć i przeciągnąć jego krawędź. By podzielić edytor na dwie części lub połączyć go z sąsiednim, trzeba kliknąć odpowiednią krawędź prawym przyciskiem myszy i z podręcznego menu wybrać polecenie Split Area (podziel obszar) albo Join Area (połącz obszar). (Później będziemy z tego korzystać, aby lepiej dostosować układ Blendera do zadań, jakie będziemy wykonywać na różnych etapach poszczególnych projektów).
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      Rysunek 1.3. Różne typy edytorów Blendera

    


    Wielość układów


    Jako że do różnych zadań są przydatne różne układy interfejsu, Blender umożliwia zapisanie wielu układów i przełączanie ich w trakcie pracy. Wyboru właściwego układu dokonujemy w rozwijanym menu nagłówka edytora Info (patrz rysunek 1.4).


    Domyślnie Blender zawiera układy o nazwach Animation (animacja), Compositing (komponowanie), Default (domyślny), Game Logic (logika gry), Scripting (pisanie skryptów), UV Editing (edycja UV), 3D View Full (tylko widok 3D), Motion Tracking (śledzenie ruchu) oraz Video Editing (edycja wideo) i każdy z nich całkiem dobrze pasuje do zadania wskazywanego w nazwie. (Układ Default pojawia się domyślnie po uruchomieniu Blendera i nadaje się do wykonywania prac związanych z modelowaniem). Aby zdefiniować własny układ, kliknij przycisk ze znakiem + na liście układów. Przycisk ze znakiem × służy do usuwania bieżącego układu z listy. Zdefiniowane układy są zapisywane w pliku .blend wraz z aktualnym stanem opracowywanej sceny, więc są dostępne po ponownym otwarciu pliku.
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      Rysunek 1.4. Zmiana układu interfejsu Blendera

    


    



    Zdefiniowany własnoręcznie układ można uczynić domyślnym przez zapisanie go w pliku .blend, który jest standardowo otwierany podczas uruchamiania Blendera. W tym celu należy wczytać ten standardowy plik (wciśnij Ctrl+N) i po zdefiniowaniu nowego interfejsu zapisać go, używając klawiszy Ctrl+U. (Aby przywrócić oryginalny układ, w domyślnym pliku .blend należy po otwarciu tego pliku wybrać z menu File (plik) polecenie Load Factory Settings (wczytaj ustawienia fabryczne) i ponownie zapisać plik).


    Typy edytorów


    Każdy edytor oferuje inny zestaw funkcji. Nie wszystkie dostępne edytory będą nam potrzebne przy realizacji projektów, więc opiszę tylko te, których będziemy używać.


    Edytor 3D Viewport (widok 3D)


    Jest to najważniejszy edytor Blendera. To tutaj możemy oglądać scenę i manipulować tworzącymi ją obiektami (patrz rysunek 1.5).


    Edytor 3D Viewport ma 4 regiony: główny widok 3D, nagłówek, który może być na dole lub u góry (zazwyczaj jest u dołu), przybornik (Tool Shelf) i region o nazwie Properties (właściwości). Dwa ostatnie można ukryć przez wciśnięcie klawiszy, odpowiednio, T i N, gdy wskaźnik myszy jest w obrębie edytora.


    Nawigowanie w edytorze 3D Viewport


    Umiejętność nawigowania w edytorze 3D Viewport jest niezwykle istotna. Twórcy Blendera przewidzieli kilka sposobów takiego nawigowania, ale najłatwiej robić to przy użyciu myszy — rolką do przewijania można przybliżać i oddalać widok, obracać go można przez przeciąganie myszą z wciśniętym przyciskiem środkowym, a do przesuwania należy oprócz środkowego przycisku trzymać wciśnięty klawisz Shift. Aby wyśrodkować widok na zaznaczonym obiekcie, należy wcisnąć klawisz . (kropka) na klawiaturze numerycznej, a do skierowania widoku na środek sceny wystarczy wciśnięcie klawiszy Shift+C.
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      Rysunek 1.5. Elementy edytora 3D Viewport

    


    *Blender inaczej traktuje klawisze z klawiatury numerycznej niż odpowiadające im klawisze z klawiatury podstawowej. Przykładowo klawisze liczbowe z części numerycznej służą do zmieniania widoków 3D, a klawisze liczbowe z klawiatury podstawowej są używane do przełączania widoczności poszczególnych warstw sceny.


    Za pomocą klawiszy z klawiatury numerycznej można wybierać różne kierunki patrzenia na scenę. I tak klawisz 7 włącza widok z góry, 1 — z przodu, a 3 — z boku. Klawisz 5 przełącza między widokiem perspektywicznym, w którym obiekty położone dalej wydają się mniejsze (jak w rzeczywistym świecie), a widokiem ortogonalnym, w którym obiekty zachowują swoje rozmiary niezależnie od położenia względem obserwatora. Widoki ortogonalne z góry, z przodu i z boku doskonale nadają się do precyzyjnego rozmieszczania i wyrównywania obiektów.


    Edytor 3D Viewport oferuje też kilka trybów wyświetlania sceny, które można włączać w jego nagłówku (patrz rysunek 1.5). Domyślnym trybem jest Solid (bryłowy), a poza nim są dostępne tryby Wireframe (konturowy), Bounding Box (pudełkowy), w którym obiekty są reprezentowane przez zwykłe prostopadłościany, i Textured (teksturowy), w którym widoczne są światła, cienie i tekstury. W dalszych rozdziałach będziemy dostosowywać edytor 3D Viewport do różnych zadań przez włączanie stosownych trybów wyświetlania oraz ukrywanie niektórych warstw i pojedynczych obiektów.


    Układ współrzędnych i siatka konstrukcyjna


    Jeśli do tej pory nie zajmowałeś się grafiką trójwymiarową, prawdopodobnie nie zastanawiałeś się nigdy nad tym, jak jednoznacznie wyznaczyć położenie punktu w przestrzeni, a tak się składa, że modele trójwymiarowe tworzy się głównie przez łączenie punktów rozmieszczonych w przestrzeni. Na szczęście rozwiązanie tego problemu znane jest już od dawna — na kilka wieków przed wynalezieniem komputera i grafiki trójwymiarowej podał je francuski matematyk i filozof René Descartes.


    Aby określić położenie punktu w przestrzeni, musimy podać jego odległość w każdym wymiarze przestrzennym od ustalonego punktu odniesienia (reference point). W Blenderze informacje te są podawane w formie trzech współrzędnych x, y i z wyznaczanych względem trzech wzajemnie prostopadłych osi globalnego układu współrzędnych (global coordinates). Początek tego układu, czyli punkt, którego wszystkie współrzędne mają wartość zerową, jest nazywany środkiem sceny (scene’s origin).


    Umownie przyjmuje się, że oś X biegnie w kierunku lewo – prawo, oś Y w kierunku przód – tył, a oś Z w kierunku góra – dół. (Wspomniane wyżej kierunki patrzenia na scenę wybierane za pomocą klawiszy z klawiatury numerycznej są zgodne z tą konwencją — widok z góry oznacza patrzenie w dół wzdłuż osi Z itd.).


    W blenderowym edytorze 3D Viewport osie X i Y są reprezentowane przez linie w kolorach, odpowiednio, czerwonym i zielonym. Między tymi osiami rozciąga się szara siatka zwana konstrukcyjną, która zazwyczaj pełni rolę podłoża dla umieszczanych w scenie obiektów. Linie tej siatki są domyślnie rozmieszczone w odległościach równych 1 jednostce przyjętej w Blenderze i stanowią dużą pomoc przy umieszczaniu obiektów w scenie oraz ocenianiu ich rozmiarów. Siatka oraz osie X i Y ułatwiają również orientację co do kierunków w oknie edytora 3D Viewport.


    Edytor Properties (właściwości)


    Edytor Properties (właściwości) jest miejscem, gdzie można zdefiniować ustawienia i wartości parametrów odpowiedzialnych za wygląd sceny i wybranych obiektów. Edytor ten składa się z nagłówka i regionu głównego, przy czym ten ostatni jest podzielony na zakładki (patrz rysunek 1.2). Każda zakładka zawiera inny zestaw właściwości sceny lub zaznaczonego obiektu. Są to następujące zakładki:


    Render (renderowanie) — zawiera ustawienia renderingu, takie jak wymiary i rozdzielczość obrazu wyjściowego, opcje cieniowania czy format pliku, w jakim obraz ma być zapisany. (Do bardziej szczegółowego opisu tych ustawień wrócimy w rozdziale 14.).


    Scene (scena) — pozwala ustawić parametry sceny, np. aktywną kamerę, niektóre właściwości dźwięku, jednostki (blenderowe, metryczne lub anglosaskie) itp.


    World (świat) — umożliwia zdefiniowanie tła sceny i ustawienie parametrów globalnego oświetlenia, takich jak światło otoczenia czy cieniowanie Ambient Occlusion. (Dokładniej omówię to w rozdziale 13.).


    Object (obiekt) — pozwala przetransformować obiekt przez wpisanie odpowiednich wartości liczbowych dla poszczególnych przekształceń zamiast manipulowania myszą w edytorze 3D Viewport. Można tu także zarządzać grupami obiektów i sposobem ich wyświetlania. (Grupowanie obiektów zastosujemy w rozdziale 9., gdy będziemy powielać wiele obiektów naraz przy użyciu systemów cząsteczkowych).


    Object Constraints (więzy obiektu) — zawiera zestaw więzów nałożonych na obiekt. Więzy mają znaczenie przy animowaniu obiektów, a to już wykracza poza tematykę niniejszej książki. (O więzach możesz więcej poczytać na stronie http://wiki.blender.org/).


    Object Modifiers (modyfikatory obiektu) — zawiera zestaw modyfikatorów obiektu i umożliwia dodawanie kolejnych modyfikatorów. Modyfikatory to proceduralne, odwracalne metody manipulowania geometrią siatki obiektu. Działają one na siatkę obiektu w takiej kolejności, w jakiej są ułożone na zakładce (od góry do dołu). (Modyfikatorów będziemy używać w rozdziałach 4. i 5.).


    Object Data (dane obiektowe) — tutaj można określić, który blok danych ma być wykorzystywany przez zaznaczony obiekt, i obejrzeć zestawy danych przypisanych do tego bloku (więcej informacji na ten temat znajdziesz w punkcie „Bloki danych”). Zawartość tej zakładki zmienia się w zależności od typu obiektu. Na przykład dla obiektu siatkowego będą tu wyświetlane grupy wierzchołków, klucze kształtu i zestawy współrzędnych UV, podczas gdy dla obiektu typu lampa będzie tu kolor światła, moc lampy i właściwości cienia. Ikona symbolizująca tę zakładkę również zmienia się w zależności od typu obiektu — dla obiektu siatkowego przybiera formę sześcianu, dla lampy jest to źródło światła itd. Do zakładki Object Data będziemy zaglądać przy wielu okazjach.


    Material (materiał) — wyświetla próbki materiałów zaznaczonego obiektu. Tutaj można modyfikować podstawowe parametry materiału, włączać i wyłączać rozmaite opcje cieniowania i dodawać nowe właściwości materiału.


    Textures (tekstury) — stanowi uzupełnienie zakładki Material. Umożliwia przypisywanie tekstur do materiału, określanie wpływu tych tekstur na właściwości materiału i wyznaczanie sposobu mapowania tekstury na powierzchni obiektu. (Zakładkę tę opiszę dokładniej w rozdziale 12.). Za jej pomocą można przypisywać tekstury także do tła i systemów cząsteczkowych.


    Particles (cząsteczki) — umożliwia przypisanie obiektowi systemów cząsteczkowych i definiowanie ich właściwości. Blender dysponuje dwoma systemami cząsteczkowymi: emiterem cząstek dynamicznych i systemem włosów. W rozdziale 9. zastosujemy system włosów w celu wygenerowania owłosienia i roślinności, będzie więc okazja do dokładnego zapoznania się z tym systemem.


    Physics (fizyka) — zawiera narzędzia do tworzenia symulacji takich zjawisk jak dym oraz ruchy płynów, tkanin, ciał sztywnych i plastycznych. (Zagadnienia te są dokładniej opisane w serwisie Blender wiki).


    Edytor Info


    Edytor Info (patrz rysunek 1.6) wygląda jak zwykły pasek menu, ale tak naprawdę jest to pełnoprawny edytor, jak 3D Viewport czy Properties. Zazwyczaj jest pozostawiany w postaci zwiniętej i widać tylko jego nagłówek, który zresztą jest tutaj najważniejszy. Nagłówek zawiera ważne menu z tak istotnymi pozycjami jak File (plik), Help (pomoc), Add (dodaj) czy Render (renderuj).


    Na prawo od menu znajdują się listy rozwijane, z których można wybrać układ interfejsu (była o tym mowa w poprzednim podrozdziale) i scenę (więcej na ten temat znajdziesz w punkcie „Sceny”). Jeszcze dalej na prawo jest rozwijana lista, z której można wybrać silnik renderujący. (O silnikach renderujących zainstalowanych wraz z Blenderem będzie mowa w rozdziałach 12., 13. i 14.).


    Za listą z silnikami renderującymi są wyświetlane informacje o używanej wersji Blendera i bieżącej scenie — od lewej do prawej są to: liczba wierzchołków (Verts), liczba ścianek (Faces), liczba ścianek trójkątnych (Tris), liczba obiektów w scenie (Objects), liczba lamp (Lamps), ilość pamięci zajętej przez scenę (Mem) i nazwa zaznaczonego obiektu.


    Jeśli przeciągniesz w dół krawędź edytora Info, zobaczysz, że reszta edytora jest wypełniona zapisem wykonanych w Blenderze czynności w formie poleceń języka Python. Zapis ten pozwala przyjrzeć się kulisom działania blenderowego API (programistyczny interfejs aplikacji), co może być przydatne podczas pisania skryptów. My jednak nie będziemy pisać żadnych skryptów do naszych projektów, więc raczej nie będziemy tu zaglądać.
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    Rysunek 1.6. Nagłówek edytora Info


    Node Editor (edytor węzłów)


    W tym edytorze można tworzyć i modyfikować wszystko, co ma (lub może mieć) strukturę węzłową. Można tu zrealizować proces komponowania, który z założenia odbywa się w oparciu o węzły, ale można też tworzyć bazujące na węzłach materiały i tekstury. Rodzaje węzłów można przełączać za pomocą ikon widocznych na pasku nagłówka edytora (patrz rysunek 1.7). W głównym regionie edytora jest wyświetlany aktualny układ węzłów, które można przesuwać, dodawać i usuwać. Widoczne i w pełni edytowalne są również połączenia między węzłami.


    Z edytorem węzłów zapoznasz się bliżej w rozdziale 12., gdy będziemy tworzyć bazujące na węzłach materiały dla renderera Cycles, i w rozdziale 14., gdy będziemy zestawiać drzewa węzłów kompozycyjnych.
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      Rysunek 1.7. Nagłówek edytora węzłów

    


    UV/Image Editor (edytor współrzędnych UV i obrazów)


    Edytor UV/Image jest dwuwymiarowym odpowiednikiem edytora 3D Viewport. Tutaj można wyświetlać obrazy — można je wczytywać za pomocą polecenia Image/Open (obraz/otwórz) dostępnego w menu nagłówka lub wybierać spośród już wczytanych z rozwijanej listy — i edytować współrzędne UV siatek, które mają być tymi obrazami pokrywane. W trakcie renderingu Blender wyświetla tutaj aktualny stan generowanego obrazu. Z listy rozwijanej w nagłówku można wybrać obraz ostatnio wyrenderowany lub skomponowany za pomocą drzewa węzłów. Różne aspekty edytora UV/Image poznasz w rozdziałach 3., 8., 10., 11. i 14.


    Inne edytory


    Blender ma jeszcze kilka innych edytorów i niektóre z nich opiszę w dalszych rozdziałach, ale takie jak przeznaczony do animacji Graph Editor (edytor wykresów) czy związany z silnikiem gier Logic Editor (edytor logiki) pozostaną całkiem poza kręgiem naszych zainteresowań. Dużo informacji na ich temat znajdziesz z pewnością w serwisie Blender wiki (http://wiki.blender.org/).


    Praca z Blenderem


    Po wstępnym zapoznaniu się z interfejsem Blendera możemy przystąpić do nauki posługiwania się tym programem. Na początek przyjrzymy się uważniej domyślnemu plikowi .blend i spróbujemy pomanipulować obiektami w edytorze 3D Viewport. Popracujemy też z edytorem Properties i przeanalizujemy konstrukcję plików zapisywanych przez Blendera, bo wiedza na ten temat przyda się podczas opracowywania naszych projektów.


    Sceny


    Pliki .blend mają strukturę hierarchiczną (patrz punkt „Bloki danych”), na której szczycie jest scena (scene). Każdy taki plik może zawierać jedną lub kilka scen, a każda scena ma własną przestrzeń, w której możemy umieszczać obiekty, i własne ustawienia decydujące o sposobie jej renderowania.
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      Rysunek 1.8. Nazwa bieżącej sceny jest wyświetlana na nagłówku edytora Info

    


    Nazwa aktywnej sceny jest wyświetlana w górnej części okna Blendera na nagłówku edytora Info obok listy rozwijanej z układami interfejsu (patrz rysunek 1.8). Aby utworzyć nową scenę, należy kliknąć ikonę ze znakiem + widoczną na prawo od nazwy bieżącej sceny. Wówczas Blender zapyta, czy nowa scena ma być pusta, czy też ma do niej skopiować zawartość sceny bieżącej. Tworzenie dodatkowych scen w ramach tego samego projektu może być przydatne, zwłaszcza gdy projekt jest mocno rozbudowany, ale my z tej możliwości korzystać nie będziemy i dla każdego projektu utworzymy tylko po jednej scenie.


    


    



    Domyślny plik .blend


    Przy pierwszym uruchomieniu Blendera jest wyświetlana pojedyncza prosta scena (widać ją na rysunku 1.1). Domyślnie zawiera ona trzy obiekty: sześcian, lampę i kamerę. Jest to zestaw wystarczający do wyrenderowania czegoś więcej niż pustego tła. Kamera wskazuje Blenderowi, jaki widok powinien renderować, sześcian jest tym, na co kamera może patrzeć, a lampa oświetla sześcian, sprawiając, że nie jest on tylko czarnym konturem na szarym tle.


    
      


      


    


    Jednak szara kostka na szarym tle nie jest najlepszym motywem dla interesującego renderingu. Jeśli chcesz uzyskać coś atrakcyjniejszego, musisz utworzyć własne obiekty i zastąpić nimi te standardowe.


    Dodawanie obiektów


    Aby dodać obiekt do sceny, umieść wskaźnik myszy w obrębie edytora 3D Viewport i wciśnij klawisze Shift+A, co spowoduje wywołanie menu podręcznego Add (dodaj). Za pomocą tego menu możesz utworzyć obiekt dowolnego typu, a więc siatkowy, krzywoliniowy, pusty, kamerę, lampę itd. (Poszczególne typy obiektów będę omawiał, gdy będziemy ich używać).


    Kursor 3D


    Nowe obiekty są wstawiane w miejscu wyznaczonym przez kursor 3D (patrz rysunek 1.9), który w Blenderze stanowi łatwo konfigurowalny sposób szybkiego wskazywania punktu w przestrzeni. Również operatory przekształceń geometrycznych, takich jak obrót i skalowanie, można ustawić, aby kursor 3D pełnił dla nich funkcję środka transformacji.
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    Rysunek 1.9. Kursor 3D


    Każde kliknięcie w głównym obszarze edytora 3D Viewport powoduje przesunięcie kursora 3D do miejsca, które zostało kliknięte (odległość kursora od punktu obserwacyjnego pozostaje przy tym ciągle taka sama). Kursor można także przemieszczać przez zmianę jego współrzędnych w panelu 3D Cursor w regionie Properties edytora 3D Viewport. (Jeśli stracisz kursor z pola widzenia lub po prostu zechcesz go umieścić w środku sceny, czyli w jego położeniu domyślnym, wciśnij klawisze Shift+C).


    Zaznaczanie obiektów


    Aby zaznaczyć obiekt, kliknij go prawym przyciskiem myszy. By zaznaczyć więcej obiektów, kliknij je prawym przyciskiem myszy, trzymając przy tym wciśnięty klawisz Shift. Przy ustawieniach domyślnych zaznaczone obiekty są wyróżniane pomarańczowymi konturami. Obiekt zaznaczony jako ostatni jest nazywany aktywnym (active), a jego kontur jest jaśniejszy od reszty zaznaczenia. Właściwości obiektu aktywnego są wyświetlane w edytorze Properties. Większość operatorów działa tylko na obiekt aktywny, ale są też takie, które działają na całe zaznaczenie.


    Manipulowanie obiektami


    Istnieje kilka sposobów manipulowania obiektami w edytorze 3D Viewport. Chyba najprościej jest używać do tego celu skrótów klawiszowych: G dla przesunięcia, R dla obrotu i S dla skalowania. Można też używać manipulatora (patrz rysunek 1.10), przeciągając jeden z trzech kolorowych uchwytów, jeśli transformacja ma zachodzić względem jednej osi, lub biały okrąg, jeśli transformacja ma się odbywać swobodnie względem wszystkich trzech osi.


    Domyślnie manipulator ma postać trzech kolorowych strzałek. Przeciąganie każdej z nich powoduje przesuwanie zaznaczonych obiektów wzdłuż odpowiedniej osi globalnego układu odniesienia (strzałka zielona — oś X, strzałka czerwona — oś Y i strzałka niebieska — oś Z). Do przełączania funkcji manipulatora z przesuwania na obrót lub skalowanie służą odpowiednie ikony na nagłówku edytora (patrz rysunek 1.10).


    [image: 21416.jpg]


    Rysunek 1.10. Manipulatorowi można przypisać jedną z trzech funkcji: przesunięcie, obrót i skalowanie



    W trybie obiektowym Blender domyślnie ustawia manipulator w środku lokalnego układu współrzędnych aktywnego zaznaczenia (patrz rysunek 1.11). Aby to zmienić, należy wybrać odpowiednią opcję z listy rozwijanej Pivot Center (środek transformacji) na nagłówku edytora 3D Viewport. Do wyboru są środek obiektu aktywnego, centralny punkt zaznaczenia (ustawienie domyślne), środki poszczególnych obiektów wchodzących w skład zaznaczenia, kursor 3D i środek wirtualnego prostopadłościanu obejmującego wszystkie zaznaczone obiekty. Spowoduje to nie tylko przesunięcie w inne miejsce manipulatora, ale także użycie wskazanej lokalizacji jako środka transformacji dla wszystkich przekształceń wykonywanych przy użyciu klawiatury bądź myszy.
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      Rysunek 1.11. Opcje wyboru środka transformacji

    


    Więcej czasu na dokładne zapoznanie się z geometrycznym przekształcaniem obiektów poświęcimy w rozdziałach 4. i 5.


    Inne układy współrzędnych


    Układ współrzędnych opisany w punkcie „Układ współrzędnych i siatka konstrukcyjna” jest określony względem początku sceny, a wyznaczane względem niego współrzędne są nazywane globalnymi (global coordinates). Jest to układ związany ze sceną. Jednak obiekty też mają swoje układy (gdy obiekt jest zaznaczony, środek jego układu jest oznaczony pomarańczową kropką), a wyznaczane względem nich współrzędne są nazywane lokalnymi (local coordinates). Lokalny układ współrzędnych może pokrywać się z globalnym, ale nie musi (patrz rysunek 1.12). Przykładowo gdy w trybie obiektowym przesuwasz obiekt, przesuwasz także jego układ lokalny i analogicznie, gdy obracasz lub skalujesz obiekt, to samo dzieje się z jego układem współrzędnych. Na pozór wydaje się, że jest to niepotrzebna komplikacja, ale jest to celowe i uzasadnione. Położenia wierzchołków siatki (które można modyfikować w trybie edycji) są określone względem lokalnego układu współrzędnych, a to oznacza, że mimo przesunięć, obrotów i skalowań wykonanych w trybie obiektowym współrzędne lokalne tych wierzchołków pozostaną bez zmian. Później wykorzystamy ten fakt, gdy będziemy tworzyć duplikaty obiektów o takich samych lokalnych parametrach siatek, a potem będziemy je indywidualnie skalować i obracać względem globalnego układu współrzędnych.


    
      


    


    Na rysunku 1.12 są pokazane dwie jednakowe siatki małpich głów. Jedna z nich została przesunięta w trybie obiektowym i jej środek nie pokrywa się już ze środkiem sceny, ale jej osie są nadal równoległe do osi globalnego układu współrzędnych. Drugą siatkę nie tylko przesunięto, ale również obrócono i dlatego ani jej środek, ani osie nie są dopasowane do układu globalnego. Jednak w ramach każdej siatki układy lokalne są takie same — oś Y przechodzi przez czubek głowy, a oś X przez lewe ucho.


    Jeśli chcesz zobaczyć osie lokalnego układu współrzędnych konkretnego obiektu, zaznacz go, a następnie włącz opcję Axis (osie) w panelu Display (wyświetlanie) edytora Properties (właściwości).
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      Rysunek 1.12. Globalny układ współrzędnych i układy lokalne

    


    Operatory


    Przesunięcie, obrót i skalowanie to jedne z najprostszych sposobów manipulowania obiektami. Proste są również usuwanie (X), ukrywanie (H) i powielanie (Shift+D). Wszystkie tego typu funkcje są w Blenderze nazywane operatorami (operators). Wielu operatorów będziemy używać podczas modelowania obiektów w rozdziale 4., a także w różnych innych częściach książki.


    Bloki danych


    W Blenderze wszystko jest zbudowane z bloków danych (datablocks), czyli porcji powiązanych ze sobą danych. Wszystkie obiekty, siatki, materiały i tekstury stanowią różne rodzaje takich bloków. Nawet sama scena też jest blokiem danych zawierającym bloki jej składników.


    Bloki danych tworzą struktury hierarchiczne. Przykładowo blok sceny zawiera bloki obiektów, a te zawierają bloki siatek. Z kolei bloki siatek zawierają bloki materiałów oraz tekstur itd. Taka struktura jest pokazana na rysunku 1.13.


    Nazwa bloku danych związanych z aktywnym obiektem jest wyświetlana w górnej części zakładki Object Data (dane obiektu) edytora Properties. Z listy rozwijanej za pomocą ikony widocznej na lewo od nazwy bloku można wybrać inny typ bloku danych i przypisać go do aktywnego obiektu (patrz rysunek 1.14).
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    Rysunek 1.13. Struktura blenderowego bloku danych
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    Rysunek 1.14. Sprawdzanie danych aktywnego obiektu. W tym przypadku obiekt ma przypisany blok danych o nazwie Cube (sześcian). Wybranie innego bloku z listy po lewej stronie spowoduje przypisanie obiektowi innej siatki. Liczba obiektów używających wybranego bloku jest wyświetlana na prawo od jego nazwy


    Zdefiniowanie obiektów jako bloków danych pozwala na kopiowanie obiektów w różny sposób. Po wciśnięciu klawiszy Shift+D powstaje nowy obiekt z wierną, ale niezależną kopią bloku danych obiektu aktywnego. (W tym przypadku duplikat można swobodnie modyfikować, a oryginał pozostanie nienaruszony). Można utworzyć także kopię powiązaną z oryginałem — należy wcisnąć Alt+D. Taka kopia korzysta z tego samego bloku danych co oryginał, a to oznacza, że każda modyfikacja kopii wywoła identyczną zmianę oryginału i ewentualnych innych kopii z nim powiązanych. (W kolejnych rozdziałach będziemy z tego korzystać, aby zaoszczędzić czas przy opracowywaniu wielu kopii tego samego obiektu).


    To samo dotyczy bloków danych pozostałych rodzajów. Przykładowo ten sam materiał można przypisać wielu obiektom, a z kolei wielu materiałom — tę samą teksturę, co pozwala uniknąć konieczności tworzenia odrębnych materiałów i tekstur dla każdego obiektu. Oczywiście musimy przy tym mieć możliwość kontrolowania, który obiekt korzysta z którego bloku danych i jak dużo użytkowników ma określony blok. Liczba użytkowników jest wyświetlana obok nazwy bloku (patrz rysunek 1.14). (Kliknięcie tej liczby powoduje utworzenie odrębnej kopii bloku z jednym użytkownikiem).


    Bloki danych niemające żadnych użytkowników są usuwane podczas zamykania Blendera. Aby zachować taki blok, np. materiał do ponownego użytku lub wcześniejszą wersję siatki, należy kliknąć ikonę z literą F (patrz rysunek 1.14). Spowoduje to utworzenie pozornego użytkownika i blok zostanie zapisany w pliku wraz z całą sceną.


    Nadawanie nazw blokom danych


    Aby zmienić nazwę bloku danych, kliknij dotychczasową i wpisz nową. Dobrą praktyką jest nadawanie nazw opisowych, które potem ułatwiają wybór właściwego bloku z listy. Stosując nazwy w stylu Drewno, Czerwona farba, Skóra itp., ułatwisz sobie późniejsze poruszanie się po scenie.


    Tryby


    Blender oferuje różne tryby edycji różnych aspektów danych obiektowych. Domyślnie jest włączony tryb obiektowy (Object Mode), w którym można dodawać i usuwać obiekty, a także przesuwać je, obracać i skalować. Pozostałe tryby służą do edycji siatek i systemów cząsteczkowych, rzeźbienia modeli, malowania teksturami i manipulowania wagami grup wierzchołków.


    Najważniejszymi trybami są obiektowy i edycyjny (Edit Mode). Można je przełączać za pomocą klawisza Tab1. Dostęp do pozostałych trybów uzyskasz po rozwinięciu ich listy na pasku nagłówka edytora 3D Viewport (patrz rysunek 1.5).


    W rozdziałach 4. i 5. będziemy intensywnie używać trybu edycyjnego (będziemy modelować obiekty), a w rozdziale 6. wykorzystamy tryb rzeźbiarski (Sculpt Mode). W dalszej kolejności, w rozdziale 8., będziemy pracować w trybach cząsteczkowym (Particle Mode) i malowania wag (Weight Paint), aby utworzyć i przyczesać cząsteczkowe włosy i futro. Następnie, w rozdziale 11., włączymy tryb malowania teksturą (Texture Paint), by pokryć modele teksturami.


    Zapisywanie i otwieranie plików


    Zapisywanie i otwieranie plików w Blenderze odbywa się podobnie jak w innych aplikacjach, czyli za pomocą poleceń File/Save (Ctrl+S) i File/Open (Ctrl+O).


    Blender zapisuje pliki we własnym formacie .blend. Domyślnie pliki zewnętrzne, np. z zastosowanymi obrazami, nie są zapisywane w pliku .blend, lecz są w nim tylko wskazywane. Dlatego aby otworzyć zapisaną w pliku .blend scenę na innym komputerze, trzeba tam przenieść również wszystkie inne pliki wykorzystane przy jej opracowywaniu. Rozwiązanie alternatywne polega na „spakowaniu” pliku .blend, co oznacza zapisanie w nim wszystkich niezbędnych danych zewnętrznych — do otworzenia takiego pliku na innym komputerze nie są potrzebne żadne dodatkowe pliki.


    Funkcje dołączania i tworzenia łączy


    Blender nie ma klasycznych funkcji kopiowania i wklejania dla obiektów i innych bloków danych. Aby utworzyć kopię obiektu w ramach tej samej sceny, można utworzyć jego duplikat albo przypisać innemu obiektowi ten sam blok danych. Ale co zrobić, jeśli oryginał znajduje się w innym pliku .blend?


    W takich sytuacjach pomocne stają się funkcje Append (dołącz) i Link (utwórz łącze). To za ich pomocą można przenieść blok danych z jednego pliku .blend do drugiego. Polecenie File/Append przenosi blok danych w całości do bieżącego pliku jako niezależną kopię oryginału. Natomiast polecenie File/Link tworzy łącze do bloku danych w innym pliku. Taki blok można edytować jedynie w pliku źródłowym, bo w docelowym jest to niemożliwe.


    Dołączanie przydaje się, gdy trzeba szybko przenieść jakieś zasoby do bieżącego pliku .blend i poddać je edycji. Tworzenie łączy umożliwia natomiast zestawianie wielu elementów w jedną większą całość, gdy każdy element jest opracowywany przez inną osobę. Każda z nich może pracować niezależnie od pozostałych na własnych plikach .blend, a dzięki istniejącym łączom plik docelowy będzie na bieżąco aktualizowany. (Jeśli chcesz w pliku docelowym edytować blok danych, dla którego istnieje tylko łącze do pliku zewnętrznego, musisz go najpierw zamienić w blok lokalny za pomocą operatora Make Local — skrót klawiszowy L).


    Podsumowanie


    Mamy za sobą elementarne wprowadzenie do Blendera. W tym rozdziale zostały omówione podstawy pracy z programem i posługiwania się jego interfejsem. Zapoznałeś się z terminologią Blendera, rozmaitymi typami jego edytorów, prostymi metodami dodawania i przekształcania obiektów oraz funkcjonowaniem bloków danych. Była też mowa o zapisywaniu i otwieraniu plików oraz o importowaniu elementów sceny z jednego pliku .blend do innego.


    W następnym rozdziale postaram się przekazać trochę wiedzy na temat GIMP-a, darmowego programu do edycji obrazów, który stanowi doskonałe uzupełnienie Blendera.


    
      
        1 Aby podany skrót klawiszowy zadziałał, wskaźnik myszy musi się znajdować w głównym regionie edytora 3D Viewport (to samo dotyczy większości innych skrótów) — przyp. tłum.

      

    

  


  
    

  


  
    


  


  
    Rozdział 2. Wprowadzenie do GIMP-a


    W tym rozdziale omówię podstawy użytkowania GIMP-a — powiem, czym ten program jest, skąd go można wziąć i jak nawiguje się w jego interfejsie. Następnie pokażę, jak należy się nim posługiwać, aby tworzyć i edytować obrazy, a także jak korzystać z bogactwa jego pędzli i filtrów. Po lekturze tego rozdziału będziesz przygotowany do poznawania bardziej zaawansowanych funkcji, z jakimi będziemy mieć do czynienia w dalszych częściach książki.


    Kilka słów o GIMP-ie


    GIMP jest darmowym programem graficznym open source z mnóstwem narzędzi do tworzenia obrazów i manipulowania nimi. Powstał w 1996 roku jako praca semestralna dwóch studentów Uniwersytetu Kalifornijskiego w Berkeley, Spencera Kimballa i Petera Matthisa. Początkowo skrót GIMP pochodził od General Image Manipulation Program. Zmiana znaczenia tego skrótu na GNU Image Manipulation Program nastąpiła w 1997 roku, kiedy to GIMP stał się częścią projektu GNU. Od tamtej pory GIMP jest ciągle rozwijany (choć niezbyt systematycznie) i obecnie pod względem możliwości jest porównywalny z największymi pakietami komercyjnymi, takimi jak Adobe Photoshop. Zawiera narzędzia do malowania i manipulowania kolorami, a także umożliwia pracę z warstwami, zaznaczeniami, ścieżkami i kanałami. Oczywiście oferuje również szeroki wachlarz filtrów, pozwala korzystać z modułów dodatkowych i obsługuje mnóstwo formatów graficznych.


    GIMP jest dostępny w wersjach dla systemów Linux, Mac i Windows. Oficjalne stabilne wersje dla systemów Linux i Mac OS X są dostępne pod adresem http://www.gimp.org/. Wersję windowsową można pobrać ze strony http://gimp-win.sourceforge.net/, a nieoficjalną wersję dla systemu Mac OS X (z rozmaitymi dodatkami w postaci pluginów i filtrów) ze strony http://gimp.lisanet.de/.


    Dlaczego GIMP?


    Być może zastanawiasz się, dlaczego opisuję GIMP-a w książce poświęconej tworzeniu trójwymiarowej grafiki za pomocą Blendera. Otóż Blender jest potężnym narzędziem do tworzenia grafiki w trzech wymiarach, ale podczas realizacji naszych projektów będziemy potrzebować również narzędzi do edycji obrazów płaskich. Będziemy przecież musieli przygotować obrazy referencyjne, tekstury dla naszych modeli i kanały alfa dla pędzli rzeźbiarskich, no i oczywiście nie obejdzie się bez lekkiego podretuszowania finalnych renderingów. Wprawdzie Blender ma narzędzia malarskie w edytorze UV/Image, ale my będziemy potrzebować czegoś bardziej zaawansowanego.


    GIMP ma wszystko, czego twórca grafiki 3D potrzebuje w zakresie edycji obrazów płaskich, i dlatego jest znakomitym uzupełnieniem Blendera. W rozdziale 3. będziemy przygotowywać (a nawet malować) obrazy referencyjne i skorzystamy wtedy z dostępnych w GIMP-ie prowadnic oraz warstw, aby szybko połączyć i dokładnie wyrównać ortogonalne widoki przyszłych modeli. W rozdziale 11. użyjemy systemu warstw GIMP-a do łączenia wypalonych obrazów z innymi elementami, np. fotografiami, w celu uzyskania tekstur potrzebnych do ozdobienia modeli w Blenderze. Na koniec, w rozdziale 14., użyjemy narzędzi GIMP-a do podretuszowania wyrenderowanych obrazów.


    Interfejs GIMP-a


    Interfejs GIMP-a uchodzi za równie nieszablonowy jak interfejs Blendera. Głównie z powodu domyślnego układu wielooknowego, w którym płótno, przybornik i inne elementy zostały rozmieszczone w trzech odrębnych oknach. Można się do tego przyzwyczaić, ale jeśli wolisz interfejs bardziej uporządkowany, włącz układ z jednym oknem. W tym celu zaznacz w menu Windows (Okna) opcję Single-Window Mode (Tryb jednego okna) (patrz rysunek 2.1). Na większości rysunków w tej książce jest pokazany właśnie układ jednooknowy.
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    Rysunek 2.1. W trybie jednego okna cały interfejs GIMP-a mieści się w jednym oknie. Domyślnie wygląda to mniej więcej tak jak tutaj


    Przybornik


    Najważniejsze narzędzia GIMP-a znajdują się w przyborniku (patrz rysunek 2.1). Aby użyć któregoś z nich, należy kliknąć odpowiednią ikonę. Spójrzmy, jakie narzędzia ma do zaoferowania GIMP (będę je opisywał w kolejności od lewej do prawej i od góry do dołu).


    Narzędzia do zaznaczania — służą do wyznaczania fragmentów bieżącej warstwy, na których można malować oraz stosować filtry i które można przenosić w inne miejsca metodą kopiowania i wklejania (więcej informacji znajdziesz w punkcie „Zaznaczenia”). Narzędzia Rectangle Select (Zaznaczenie prostokątne) i Ellipse Select (Zaznaczenie eliptyczne) tworzą zaznaczenia o wyraźnie określonych kształtach. Free Select (Odręczne zaznaczanie obszarów) umożliwia tworzenie zaznaczeń o dowolnych kształtach. Fuzzy Select (Różdżka) zaznacza automatycznie piksele sąsiadujące z pikselem klikniętym i mające podobne do niego kolory. Select by Color (Zaznaczenie według koloru) zaznacza piksele o podobnych kolorach, ale niekoniecznie sąsiadujące ze sobą. Scissors Select (Inteligentne nożyce) pozwala narysować kontur zaznaczanego obszaru przez wstawienie serii punktów kotwicznych, które GIMP łączy linią poprowadzoną wzdłuż wykrytych przez siebie krawędzi. Foreground Select (Zaznaczenie pierwszego planu) umożliwia zaznaczanie elementów obrazu dwuetapowo: najpierw zgrubnie obrysowujemy kontury, a potem malujemy właściwy obszar, aby wskazać programowi, co dokładnie ma zaznaczyć.


    Paths (Ścieżki) — rysuje ścieżki w postaci krzywych Béziera. Do zarządzania utworzonymi ścieżkami służy okno dialogowe Paths (Ścieżki). Ścieżki można zmieniać w zaznaczenia, ale można je też „obrysowywać”, uzyskując precyzyjne prowadzenie pędzla wzdłuż wyznaczonej linii.


    Color Picker (Pobranie koloru) — pozwala wybrać kolor przez wskazanie go na płótnie.


    Zoom (Powiększenie) — służy do przybliżania i oddalania widoku płótna.


    Move (Przesunięcie) — umożliwia przesuwanie warstw. Domyślnie przesuwa warstwę położoną najwyżej i widoczną w miejscu, gdzie znajduje się kursor, ale w oknie Tool Options (Opcje narzędzia) można ustawić, aby była przesuwana warstwa aktywna (niezależnie od tego, gdzie klikniemy).


    Alignment (Wyrównanie) — oferuje kilka sposobów wyrównywania warstw i zaznaczeń.


    Crop (Kadrowanie) — służy do przycinania obrazów, ale przycinać można również według zaznaczenia — umożliwia to odpowiednie polecenie w menu Image (Obraz).


    Narzędzia transformacyjne — czyli Rotate (Obrót), Scale (Skalowanie), Shear (Nachylenie), Perspective (Perspektywa) i Flip (Odbicie) — przekształcają geometrycznie bieżącą warstwę lub zaznaczenie.


    Text (Tekst) — tworzy na płótnie tekst jako nową warstwę. Zawartość warstwy tekstowej można edytować jako ciąg wektorowych znaków alfanumerycznych, dopóki jej nie pomalujemy lub nie poddamy działaniu jakiegoś filtra — wtedy warstwa zmienia się z wektorowej na pikselową.


    Bucket Fill (Wypełnienie kubełkiem) i Blend (Gradient) — pokrywają płótno jednolitym kolorem lub wielobarwnym gradientem.


    Pencil (Ołówek), Paintbrush (Pędzel), Eraser (Gumka), Airbrush (Aerograf) oraz Ink (Stalówka) — są standardowymi narzędziami malarskimi i wiernie naśladują swoje rzeczywiste odpowiedniki. Ołówek rysuje na płótnie ostre linie, a pędzel zostawia po sobie gładsze ślady. Gumka wymazuje zawartość warstwy, aerograf stopniowo dodaje farby, gdy trzymamy wciśnięty przycisk myszy, a stalówka tworzy płynne, kaligraficzne linie.


    Clone (Klonowanie), Healing (Łatka) i Perspective Clone (Klon perspektywy) — umożliwiają „klonowanie” danych obrazowych z jednej części płótna (źródłowej) na inną (którą malujemy), a to przydaje się podczas tworzenia tekstur. Szczególnie przydatne jest narzędzie Healing (Łatka), ponieważ potrafi automatycznie połączyć sklonowane piksele z nowym otoczeniem. Kliknięcie płótna przy wciśniętym klawiszu Ctrl wskazuje źródło klonowania, a potem można już malować w innym miejscu i tam będą się pojawiać piksele kopiowane ze źródła.


    Blur/Sharpen (Rozmywanie/wyostrzanie) i Smudge (Rozsma­ro­wywanie) — służą do rozmazywania pikseli na płótnie.


    Dodge/Burn (Rozjaśnianie/przyciemnianie) — umożliwia selektywne rozjaśnianie lub przyciemnianie wybranych obszarów, a to przydaje się do modyfikowania świateł i cieni obrazu. Tego narzędzia należy używać raczej ostrożnie, bo łatwo można przesadzić.


    Cage Transform (Przekształcenie klatki) — tworzy klatkę wokół wskazanego fragmentu obrazu. Deformowanie tej klatki powoduje analogiczne zniekształcanie zamkniętego w niej obrazu.


    Dwie próbki kolorów widoczne w dolnej części przybornika (patrz rysunek 2.1) zawierają aktualne kolory pierwszego planu i tła. Większość pędzli domyślnie używa koloru pierwszoplanowego, a kolor tła jest traktowany jako alternatywa, z której można skorzystać, wciskając klawisz X. (Niektóre narzędzia, np. Blend (Gradient), używają obu tych kolorów naraz). Dwie małe ikony w narożnikach próbek służą do przełączania kolorów oraz resetowania ich do czerni (pierwszy plan) i bieli (tło).


    Płótno


    Płótno jest tą częścią interfejsu, na której GIMP wyświetla obrazy. Na płótnie można malować, tworzyć zaznaczenia i wykonywać inne operacje za pomocą narzędzi GIMP-a. Wzdłuż górnej i lewej krawędzi płótna biegną linijki, na których niewielkie trójkąciki wskazują dokładnie bieżące położenie kursora. Z obu tych linijek można wyciągać linie pomocnicze zwane prowadnicami, do których kursor i zaznaczenia są automatycznie przyciągane. Przyciąganie to może być przydatne podczas układania i wyrównywania obrazów referencyjnych (będzie o tym mowa w rozdziale 3.). Poniżej płótna znajdują się kontrolki umożliwiające zmianę jednostki, w jakiej są wyskalowane linijki, oraz stopnia powiększenia, w jakim jest oglądany obraz.


    Okna dialogowe


    Większość informacji o używanym narzędziu i aktualnie otwartych obrazach znajdziesz w oknach dialogowych GIMP-a. Niektóre z tych okien są domyślnie otwierane przy uruchamianiu programu, a inne można otworzyć za pomocą odpowiedniego polecenia z menu Windows/Dockable Dialogs (Okna/Dokowalne okna dialogowe).


    Do najważniejszych okien dialogowych w GIMP-ie należą niewątpliwie Tool Options (Opcje narzędzia) i Layers (Warstwy). Oba są widoczne na rysunku 2.1 — Tool Options (Opcje narzędzia) z lewej pod przybornikiem, a Layers (Warstwy) u góry po prawej wraz z oknami Channels (Kanały), Paths (Ścieżki) i Undo History (Historia działań). Okno Tool Options (Opcje narzędzia) zawiera parametry, które decydują o sposobie działania aktywnego narzędzia. Przykładowo dla narzędzia Paintbrush (Pędzel) można tu ustalić krycie, kształt, rozmiar i proporcje końcówki, a także opcje dynamiki. W oknie Layers (Warstwy) są wyświetlane warstwy bieżącego obrazu; można tutaj włączać i wyłączać ich widoczność, blokować je w celu zabezpieczenia przed przypadkową modyfikacją oraz zmieniać ich tryby mieszania, od których zależy, jak warstwy łączą się ze sobą, aby utworzyć obraz. Ikony widoczne w dolnej części okna służą do dodawania nowych warstw, usuwania istniejących, kopiowania ich i łączenia w grupy. (Więcej na temat pracy z warstwami i ich organizowania opowiem w rozdziale 11. przy okazji opracowywania tekstur).


    GIMP pozwala na swobodne ustawianie okien według naszych potrzeb i upodobań. W układzie jednego okna domyślnie otwarte okna dialogowe są porozmieszczane na zakładkach po obu stronach obszaru z płótnem. Aby zmienić położenie jakiegoś okna, należy przeciągnąć jego zakładkę do innej grupy lub na linię oddzielającą główne obszary interfejsu. W tym drugim przypadku dla okna zostanie utworzona nowa kolumna z zakładkami.


    Praca z GIMP-em


    Zobaczmy teraz, jak należy postępować z GIMP-em, aby za jego pomocą tworzyć, malować i edytować obrazy. Na razie omówię tylko rzeczy najważniejsze, a do zagadnień szczegółowych wrócimy w dalszych rozdziałach. Przy każdym poruszonym tutaj temacie będę podawał numery rozdziałów zawierających więcej informacji.


    Tworzenie obrazu


    W przeciwieństwie do Blendera, GIMP nie otwiera przy uruchamianiu żadnego standardowego pliku. A zatem by rozpocząć pracę, trzeba otworzyć istniejący plik — File/Open (Plik/Otwórz) — lub utworzyć nowy — File/New (Plik/Nowy). Używając polecenia File/Open (Plik/Otwórz), nakazujemy GIMP-owi wczytanie zawartości pliku jako nowego obrazu, ale istnieje jeszcze polecenie File/Open as Layers (Plik/Otwórz jako warstwy), które umieszcza zawartość pliku na nowych warstwach bieżącego obrazu.


    Jeśli wybierzesz opcję tworzenia nowego obrazu, GIMP poprosi Cię o podanie wymiarów (patrz rysunek 2.2), po czym wygeneruje jednowarstwowy obraz z białym tłem, na którym będziesz mógł zacząć malować.
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    Rysunek 2.2. Tworzenie nowego obrazu w GIMP-ie


    Malowanie i rysowanie


    Malowanie i rysowanie w GIMP-ie odbywa się przez klikanie i przeciąganie myszą po płótnie po uprzednim wybraniu odpowiedniego narzędzia z przybornika. Wygląd pozostawianego śladu będzie zależał od aktualnie ustawionego koloru pierwszoplanowego i końcówki pędzla wybranej w oknie Tool Options (Opcje narzędzia) lub Brushes (Pędzle).


    Pędzle i ich dynamika


    GIMP ma rozbudowany moduł pędzli, który pozwala na dość elastyczne sterowanie wyglądem śladów pozostawianych w trakcie malowania. Poza ustawianiem takich podstawowych parametrów jak poziom krycia czy rozmiar, dostępnych w oknie Tool Options (Opcje narzędzia), można wybierać także rozmaite końcówki pędzla z okna dialogowego Brushes (Pędzle) (patrz rysunek 2.3).


    GIMP może także uzależniać wygląd pozostawianego śladu od takich informacji jak szybkość pociągnięcia czy siła nacisku piórka tabletu. Funkcja ta jest określana jako dynamika pędzla, a jej standardowe opcje można ustawić w oknie Tool Options (Opcje narzędzia), natomiast bardziej zaawansowane są dostępne w oknie Paint Dynamics Editor (Edytor dynamiki pędzla). (Więcej czasu na zapoznanie się z tą funkcją poświęcimy w rozdziale 11., gdy będziemy tworzyć własne pędzle).
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      Rysunek 2.3. Domyślny zestaw końcówek pędzla w GIMP-ie

    


    Filtry


    Filtry w GIMP-ie są procedurami, które manipulują pikselami aktywnej warstwy zgodnie z określonymi algorytmami i zmieniają przez to wygląd obrazu. Za ich pomocą można obraz wyostrzyć lub rozmyć, można usunąć szum lub go wprowadzić i można także zdeformować obraz na różne sposoby. Istnieją też filtry generujące efekty artystyczne i tworzące od podstaw zupełnie nowe obrazy.


    Po wybraniu filtra z menu zazwyczaj otwiera się okno dialogowe z opcjami sterującymi działaniem tego filtra. Przykładowo jeśli wybierzesz filtr Gaussian Blur (Rozmycie Gaussa), w jego oknie będziesz mógł ustawić promień rozmycia i metodę rozmywania obrazu. Będzie tam również małe pole z podglądem finalnego efektu (patrz rysunek 2.4). Kliknięcie przycisku OK w tym oknie powoduje uruchomienie filtra w odniesieniu do całego obrazu. (Kilka filtrów wykorzystamy podczas malowania tekstur w rozdziale 11.).
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    Rysunek 2.4. Używanie filtrów. Tak wygląda okno dialogowe filtra Gaussian Blur (Rozmycie Gaussa)


    Warstwy


    Jako obsługujący warstwy edytor graficzny GIMP umożliwia komponowanie obrazów z układanych jedna na drugiej warstw zawierających poszczególne składniki kompozycji. Okno dialogowe Layers (Warstwy) udostępnia wszystkie warstwy obrazu i umożliwia ich porządkowanie oraz wpływanie na sposób, w jaki się łączą. Domyślnie każda warstwa zasłania te, które leżą niżej, chyba że zawiera obszary całkowicie bądź częściowo przezroczyste. Można to jednak zmienić przez obniżenie poziomu krycia lub zmianę trybu mieszania warstwy. Lista z trybami mieszania znajduje się w górnej części okna Layers (Warstwy).


    Gdy malujesz (lub wykonujesz inne czynności na płótnie), pędzel zostawia ślady na warstwie aktywnej — podświetlonej w oknie Layers (Warstwy). Bliższe spotkanie z warstwami czeka Cię w rozdziale 11.


    Zaznaczenia


    Jednym ze sposobów na ograniczenie obszaru, po którym można malować, jest zaznaczenie go. Za pomocą narzędzi zaznaczających można wytyczyć fragment bieżącej warstwy, gdzie modyfikacja pikseli będzie dozwolona (patrz rysunek 2.5). Zaznaczanie przydaje się, gdy trzeba zmodyfikować ściśle określoną część obrazu. Poza tym zaznaczony fragment można skopiować (Ctrl+C), a następnie wkleić (Ctrl+V) w innym miejscu, na innej warstwie lub w innym obrazie. W rozdziale 11. będzie wiele okazji do bliższego zapoznania się z zaznaczeniami i narzędziami służącymi do ich tworzenia.
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    Rysunek 2.5. Utworzenie zaznaczenia (podświetlone na górnym rysunku) pozwala ograniczyć działanie narzędzi GIMP-a do ściśle wyznaczonego obszaru


    Aby zlikwidować zaznaczenie, wystarczy kliknąć poza nim, gdy aktywne jest narzędzie zaznaczające. Istnieje też możliwość odwrócenia zaznaczenia (Ctrl+I), czyli zmiany obszaru zaznaczonego na niezaznaczony i na odwrót. Jeśli podczas rysowania nowego zaznaczenia przytrzymasz wciśnięty 
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