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  Wstęp


  Współczesny świat jest nierozerwalnie związany z obrazem, a trójwymiarowa grafika komputerowa, niegdyś tajemna sztuka zarezerwowana wyłącznie dla hollywoodzkich gigantów filmowych, dziś stała się fundamentalnym i wszechobecnym elementem naszej kultury. Stanowi ona uniwersalny język komunikacji wizualnej, który w decydujący sposób wpływa na nasze doświadczenia w dziedzinie rozrywki, designu, inżynierii, a nawet medycyny i nauki. To właśnie za jej sprawą na wielkim ekranie ożywają spektakularne smoki i fantastyczne stworzenia, a my, gracze, możemy zatracić się w eksploracji hiperrealistycznych, cyfrowych uniwersów. To dzięki niej architekci prezentują inwestorom wirtualne spacery po budynkach, które fizycznie jeszcze nie istnieją, a inżynierowie z precyzją testują innowacyjne prototypy maszyn, zanim ruszy linia produkcyjna.


  Jest wielce prawdopodobne, że do tej pory Twoja rola w tym cyfrowym spektaklu ograniczała się do bycia zachwyconym widzem. Z podziwem śledziłeś efekty specjalne w ulubionych produkcjach filmowych, doceniałeś kunszt modelarzy postaci w grach komputerowych lub czerpałeś inspirację z eleganckich wizualizacji nowoczesnych wnętrz. Ta książka powstała po to, aby dokonać rewolucji w Twoim postrzeganiu grafiki 3D. Jej nadrzędnym celem jest przeprowadzenie Cię przez fascynującą metamorfozę — z pasywnego odbiorcy w aktywnego twórcę wirtualnych światów. Niezależnie od tego, czy marzysz o profesjonalnej karierze w dynamicznie rozwijającej się branży kreatywnej, czy po prostu pragniesz odkryć nowe, wciągające hobby, które pozwoli Ci dać upust twórczej energii, ta podróż jest dla Ciebie. Krok po kroku poznasz wymaganą wiedzę i opanujesz praktyczne umiejętności niezbędne do tego, by Twoje najśmielsze pomysły i marzenia nabrały realnych kształtów. Świat, który do tej pory z fascynacją obserwowałeś z zewnątrz, już wkrótce otworzy przed Tobą swoje drzwi, a Ty zaczniesz go świadomie kształtować i budować na własnych zasadach.


  Rozdział 1. Podstawy


  Blender jest bardzo potężnym i popularnym programem komputerowym i pewnie masz już ogólne pojęcie, do czego może być wykorzystywany i jakie funkcje zawiera. Funkcje te i ich zastosowania są tak liczne, że każdy użytkownik omawianego programu prawdopodobnie stosuje je w nieco inny sposób, a także w zupełnie innych projektach. Dzięki temu, że Blender jest dostępny do pobrania całkowicie za darmo i posiada otwarty kod źródłowy, zebrał wokół siebie bardzo dużą społeczność ludzi aktywnie uczestniczących w jego rozwoju. Osoby te nie tylko proponują nowe funkcje, ale też testują i raportują błędy, pracują nad tłumaczeniami interfejsu na wiele różnych języków, a także tworzą treści edukacyjne na popularne platformy.


  To właśnie społeczność jest jedną z największych zalet programu, więc jeśli zaczniesz z niego korzystać, staniesz się częścią wspomnianej społeczności i również będziesz miał wpływ na to, jak kształtuje się przyszłość Blendera.


  1.1. Instalacja Blendera


  Ponieważ Blender jest programem darmowym i otwartoźródłowym, jego pobranie i instalacja na komputerze są bardzo proste i nie wymagają żadnej specjalistycznej wiedzy. Jednak przed przejściem do etapu, w którym będziesz to robić, dobrze by było zrozumieć, czym jest Blender, jakie posiada funkcje i przy jakich projektach może być stosowany. Zakres jego możliwości jest naprawdę szeroki i pokrywa wiele dziedzin, z którymi prawdopodobnie nawet się do tej pory nie zetknąłeś.


  1.1.1. Czym jest Blender i gdzie można go wykorzystać?


  Blender jest programem do edycji grafiki 3D — to wie każdy. Ale czy każdy wie, że Blender w swoim arsenale ma również narzędzia przeznaczone do montażu wideo, programowania albo rysowania? Zdecydowanie nie jest to zbyt powszechna wiedza i możliwe, że nigdy nie zastosujesz tych funkcji, jednak gdy poznasz te ukryte opcje, będziesz w stanie sprawniej rozwiązywać problemy pojawiające się w projektach, nad którymi pracujesz, bo zwyczajnie spojrzysz szerzej na to zagadnienie.


  Można powiedzieć, że programu Blender możesz użyć do:


  
    	modelowania trójwymiarowych obiektów,


    	nakładania materiałów na trójwymiarowe bryły,


    	tworzenia animacji 3D i 2D,


    	rysowania,


    	generowania obrazów (Rendering),


    	programowania,


    	montażu wideo,


    	kompozycji (Compositing),


    	wykonywania efektów specjalnych,


    	symulacji fizyki,


    	automatyzacji procesów.

  


  Powyższa lista to tylko bardzo ogólne nazwanie poszczególnych funkcji, na które prawdopodobnie natkniesz się podczas nauki programu. W skład każdej z nich wchodzą setki, jeśli nie tysiące innych, mniejszych opcji, dzięki którym praca w Blenderze możliwa jest w szerokiej gamie zastosowań i branż na całym świecie.


  Blender najczęściej wykorzystywany jest przy produkcji obrazów i animacji zarówno tych realistycznych, jak i tych bardzo stylizowanych oraz rysunkowych. Ale tutaj użyteczność programu się nie kończy, bo z jego pomocą powstają również wszelkiego rodzaju spoty reklamowe, wizualizacje architektoniczne czy prezentacje. Innymi bardzo popularnymi obszarami, w których program ten się sprawdza, jest branża GameDev (branża tworzenia gier), a także druk 3D i postprodukcja.


  Świetnym miejscem do zapoznania się ze wszystkimi możliwościami programu i z najpopularniejszymi projektami powstałymi za jego pomocą jest oficjalna strona blender.org. Można tam znaleźć najnowsze informacje związane z rozwojem aplikacji, a także wiele darmowych materiałów szkoleniowych w języku angielskim.


  1.1.2. Wymagania sprzętowe


  Aby Blender poprawnie działał na Twoim komputerze, musisz posiadać odpowiednią konfigurację sprzętową, pozwalającą na bezproblemową pracę z tym programem. W momencie pisania tego tekstu minimalne i rekomendowane wymagania sprzętowe dla systemu Windows prezentują się w następujący sposób:


  
    
      
        	 

        	
          Minimalne

        

        	
          Rekomendowane

        
      


      
        	
          System operacyjny

        

        	
          Windows 8.1 (64-bitowy)

        

        	
          Windows 10 lub 11

        
      


      
        	
          Procesor (CPU)

        

        	
          4 rdzenie

        

        	
          8 rdzeni

        
      


      
        	
          Pamięć RAM

        

        	
          8 GB

        

        	
          32 GB

        
      


      
        	
          Karta graficzna (GPU)

        

        	
          2 GB pamięci VRAM

        

        	
          8 GB pamięci VRAM

        
      

    
  


  Wymagania te są zbliżone nawet wtedy, gdy Twoim systemem operacyjnym jest Linux lub macOS. Po najbardziej aktualne dane przejdź na stronę blender.org/download/ requirements.


  1.1.3. Wersjonowanie Blendera


  Najpopularniejsze programy, których używamy każdego dnia, przyzwyczaiły nas do tego, że wersje, którymi oznaczane są nowe wydania, kierują się jedną, bardzo prostą zasadą.


  Załóżmy, że mamy jakiś program w wersji 1.0. Gdy pojawi się duża aktualizacja zmieniająca większość rzeczy lub dodająca sporo nowych, to po prostu zwiększamy wersję do 2.0. Gdy aktualizacja jest mniejsza, to dodajemy jedynkę po kropce, czyli otrzymamy 1.1, 1.2, 1.3 itd., a kiedy zmiany są tylko kosmetyczne i wprowadzają jedynie poprawki błędów, czasem dodaje się jeszcze jedną kropkę i w ten sposób numeruje te małe poprawki. Tym sposobem dotarliśmy do wersji 1.1.1, 1.1.2, 1.2.3 itd.


  To jest ogólny schemat, którym kieruje się sporo gier i aplikacji, ale w przypadku Blendera sytuacja wygląda nieco inaczej.


  W momencie pisania tego tekstu najnowszą wersją dostępną do pobrania jest wersja 4.4, jednak tuż za rogiem czai się 4.5, a wiesz, co będzie po niej? Jeżeli idziesz logicznym tokiem myślenia i wskazujesz na 4.6, to niestety jesteś w błędzie. Po Blenderze 4.5 będzie od razu Blender 5.0. Dlaczego? Bo tak zadecydowali twórcy. Całe plany wydawnicze kolejnych aktualizacji możesz śledzić pod tym linkiem: projects.blender.org/blender/blender/ milestones.


  Blender jest programem rozwijającym się w bardzo szybkim tempie. Każda kolejna wersja pojawia się mniej więcej w odstępie czterech miesięcy i przynosi sporo nowości i modyfikacji aktualnie istniejących narzędzi. Dlatego nie martw się, jeżeli Blender, z którego korzystasz, jest oznaczony wysokim numerkiem. Ewolucja następuje z niesamowitą prędkością, jednak główne założenia programu i grafiki komputerowej zostają takie same, więc wiedza, którą zdobędziesz teraz, tylko zaprocentuje w przyszłości.


  1.1.4. Pobranie i instalacja


  Dobrze, przejdźmy już do praktyki. W tym kroku pobierzesz Blendera, zainstalujesz go na komputerze i po raz pierwszy uruchomisz. Ale wszystko po kolei.


  Najpierw upewnij się, że masz komputer zdolny uruchomić program Blender z dostępem do internetu i wolnym miejscem na dysku, aby Blender w ogóle mógł być zainstalowany. Zakładam, że zadbałeś o to wszystko, więc zaczynamy!


  Uruchom przeglądarkę internetową i przejdź na stronę blender.org. Jak już pewnie wiesz, jest to oficjalna strona Blendera, na której zawsze znajdziesz aktualne wersje tego programu. Jej wygląd może się zmieniać z biegiem czasu, ale górne menu powinno zostać takie, jakie widzisz na rysunku 1.1.
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  Rysunek 1.1. Główna strona internetowa programu Blender


  Pierwszym krokiem będzie wciśnięcie przycisku Download na samej górze ekranu. Przekieruje Cię to na kolejną stronę, na której zobaczysz wielki przycisk Download Blender. Właśnie tego przycisku szukamy (rysunek 1.2)! Pod nim ukaże się informacja o automatycznie wykrytym systemie operacyjnym, na który pobierasz program, oraz numer wersji Blendera. W tym przypadku jest to 4.4.3, ale w momencie, gdy Ty będziesz go pobierał, wersja może się różnić. Jeżeli wszystko się zgadza, kliknij Download Blender i poczekaj, aż na Twoim komputerze pojawi się instalator programu.
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  Rysunek 1.2. Miejsce pobierania programu


  Po udanym pobraniu pliku na dysk komputera kliknij go dwa razy, aby uruchomić instalator. Twoim oczom ukaże się aplikacja instalacyjna, która przeprowadzi Cię przez cały proces. Nie bój się, jest to bardzo proste. Zwyczajnie kliknij Next, wybierz folder instalacji, znowu Next, a następnie Install i chwilę poczekaj.


  Gratulacje! Właśnie zainstalowałeś program Blender i możesz zacząć się uczyć jego funkcji. Na pulpicie Twojego komputera powinna się pojawić ikona Blendera. Aby uruchomić program, kliknij ją dwa razy i możemy przechodzić do kolejnego kroku — nauki interfejsu i podstawowej obsługi.


  1.2. Zapoznanie z interfejsem użytkownika


  Pierwszym krokiem przy poznawaniu dowolnego programu jest zapoznanie się z jego interfejsem i zrozumienie, na jakiej zasadzie on działa. Na szczęście UI (skrót od User Interface — interfejs użytkownika) w Blenderze można sklasyfikować jako dobrze ustrukturyzowany, przemyślany i ładny, dlatego myślę, że nie będziesz miał problemu z odnalezieniem się w nim, mimo wielu opcji widocznych jednocześnie, co, przyznaję, może być nieco przerażające (rysunek 1.3).
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  Rysunek 1.3. Pierwsze uruchomienie programu i widok na interfejs


  Jeżeli nie wiesz, na czym się teraz skupić i który element na ekranie jest tym istotnym, to spokojnie. Jedynym interesującym nas elementem jest okno na samym środku ekranu. Wszystkie inne napisy, opcje i suwaki możemy na razie zupełnie zignorować. W centrum widzisz kilka ustawień, które możesz zmodyfikować już na starcie, jeżeli tego potrzebujesz. Nie jest ich dużo, więc przejdźmy do nich i wskażmy nasze preferencje.


  Po pierwsze, znajduje się tutaj wielki przycisk Import Blender Preferences (wczytaj ustawienia Blendera) umożliwiający wczytanie ustawień z poprzednio zainstalowanej wersji Blendera, lecz jeżeli nie mieliśmy z nim wcześniej styczności, to możemy go pominąć, gdyż nie będzie szczególnie pomocny. Za to zdecydowanie bardziej interesujące opcje znajdziemy poniżej.


  Na początek mamy możliwość wybrania języka interfejsu programu. Po rozwinięciu listy zobaczysz, że jest tu również opcja Polish (Polski), która, jak możesz się domyślić, sprawia, że cały program będzie wyświetlany w języku polskim. Może się wydawać, że to świetna wiadomość i od razu powinieneś to kliknąć, jednak polecam wstrzymać się z tą decyzją i zostać przy języku angielskim.


  Mówię o tym z tego powodu, że informacje dostępne w internecie są właśnie w języku angielskim, przez co zmianą na polskie nazwy skazujemy się na problemy w sytuacji, gdy będziemy poszukiwać informacji lub poradników na jakiś konkretny temat. Dlatego jeżeli rozumiesz język angielski, nawet w stopniu podstawowym, to zdecydowanie polecałbym pozostawienie tej opcji jako domyślnej wartości i kontynuowanie nauki właśnie w tym języku.


  Dalej mamy Theme (motyw). Jest to opcja zmieniająca wygląd programu. Nie ma tutaj najlepszego wyboru. Jeżeli domyślny, ciemny interfejs nie przypadł Ci do gustu, możesz go zmienić na jasny i przejść dalej.


  Kolejne trzy opcje: Keymap (mapa klawiszy), Mouse Select (zaznaczanie myszą) i Spacebar Action (akcja pod klawiszem spacji) są już bardzo techniczne i dotyczą konkretnych funkcji programu, których niestety jeszcze nie znasz, więc na początek polecam pozostawienie ich w domyślnym stanie, aby niepotrzebnie nie utrudniać sobie stawiania pierwszych kroków w Blenderze.


  Kliknij teraz Save New Preferences (zapisz nowe ustawienia programu) na samym dole i można powiedzieć, że skończyliśmy pierwszą konfigurację programu! Przy kolejnym uruchomieniu aplikacji nie będziemy widzieli tych wszystkich opcji, więc nie będzie konieczności ponownego podejmowania tylu decyzji za każdym razem na początku pracy. Ustawienia te zostały zapisane, aby już nam nie przeszkadzały.


  1.2.1. Panel 3D Viewport


  Cały interfejs programu podzielony jest na poszczególne panele, które wyświetlają różne informacje w zależności od typu wybranego panelu. Naszą podróż po interfejsie zacznijmy od 3D Viewport (widok 3D), gdyż on może posłużyć za idealny przykład (rysunek 1.4).
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  Rysunek 1.4. Panel 3D Viewport


  Jest to największy i najbardziej interesujący obszar programu, którego nie sposób nie zauważyć przy pierwszym uruchomieniu aplikacji. Znajduje się w nim wszystko, co jest potrzebne do wizualizowania trójwymiarowych przestrzeni i obiektów w nich zawartych. Można więc powiedzieć, że jest to takie nasze okno na wirtualny świat, który tworzymy.


  Domyślnie znajdują się w nim trzy obiekty: kostka, kamera i światło. Do tego, co te obiekty robią i jak można je modyfikować, jeszcze dojdziemy, ale teraz skupmy się na tym, że te obiekty istnieją w trójwymiarowej przestrzeni jako zupełnie osobne elementy, które są opisane różnego rodzaju wartościami. Nie wiemy jeszcze, czym są te wspomniane wartości, jednak kolejne panele, przez które zaraz przejdziemy, wszystko nam powiedzą.


  1.2.2. Panel Outliner


  To bardzo ważny panel znajdujący się w prawym górnym rogu ekranu. Pokazuje listę wszystkich obiektów obecnych w trójwymiarowej scenie. Jak widzisz, są tu trzy obiekty, które widzieliśmy wcześniej w panelu 3D Viewport. Jest Cube — sześcian, Camera — kamera oraz Light — światło. Prawdę mówiąc, na aktualnym etapie nie musisz wiedzieć o nim nic więcej poza tym, co przeczytałeś powyżej (rysunek 1.5).
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  Rysunek 1.5. Panel Outliner (konspekt)


  1.2.3. Panel Properties


  Obszar ekranu po prawej stronie pod panelem Outliner (rysunek 1.6) to właśnie Properties (właściwości). To sekcja z największą ilością informacji, przycisków i suwaków. Jest tu tego tyle, że sprawia wrażenie głównego centrum zarządzania wszystkim, co dzieje się w programie, i wrażenie to nie jest dalekie od prawdy. Każda wartość widoczna na tym obszarze wpływa na jakiś element naszej pracy. Elementy te poznasz w kolejnych rozdziałach, jednak teraz musisz wiedzieć jeszcze jedną rzecz. Wszystkie te ustawienia nie są stałe, zmieniają się w zależności od kontekstu, a kontekstem tym jest aktualnie wybrany element trójwymiarowej sceny. Co to oznacza?
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  Rysunek 1.6. Panel Properties


  Wróć do panelu 3D Viewport i kliknij jeden z obiektów lewym przyciskiem myszy. Co widzisz? Obramowanie tego obiektu nagle zmieniło kolor na pomarańczowy, a wszystkie wartości w panelu Properties kompletnie się zmieniły. Jeżeli tego byłoby mało, panel Outliner też zmienił swój stan, bo pokazuje zaznaczony obiekt również na pomarańczowo.


  Oznacza to, że te wszystkie panele, mimo że osobne, są tak naprawdę ze sobą połączone i akcje wykonywane w jednym z nich wpływają na zachowanie pozostałych. W tym przypadku było to zwyczajne zaznaczenie obiektu i wyświetlenie informacji o nim, lecz jest tego znacznie więcej i jeszcze nieraz natkniesz się na takie zachowanie.


  1.2.4. Panel Timeline


  Znajduje się na samym dole ekranu i odpowiada za temat, którego na początku nie będziemy poruszać, ale w dalszych rozdziałach oczywiście do niego wrócimy. Mam tu na myśli animację (rysunek 1.7).
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  Rysunek 1.7. Panel Timeline


  Timelinie (linia czasu) jest linią czasu, która pozwala nam dodawać różnego rodzaju ruch do naszych trójwymiarowych scen. Może to dotyczyć przemieszczania obiektu, obracania przedmiotu czy zmiany jego rozmiaru. Prócz tego jesteśmy w stanie tworzyć tutaj zdecydowanie bardziej rozbudowane i złożone systemy, o których napiszę nieco później.


  Bez tego panelu nie wykonamy animacji ani nie zapiszemy filmu. Jest on wymaganym elementem każdego projektu zawierającego jakikolwiek ruch. Właśnie dlatego jest tak istotny i warto znać jego sposób działania.


  1.2.5. Zmiana paneli


  Udało nam się przejść przez wszystkie domyślnie dostępne panele po pierwszym uruchomieniu programu. Były tylko cztery, więc można odnieść wrażenie, że cały ten Blender nie ma w sobie tylu opcji, ile mogło się wydawać na samym początku. Ale tak naprawdę panele, z którymi zapoznałeś się wyżej, to jedynie mały wycinek wszystkich obszarów dostępnych w Blenderze, jednak tylko one są domyślnie widoczne. Więcej ukrywa się w lewym górnym rogu każdego z paneli i to właśnie tam będziemy mogli zmieniać ich zawartość (rysunek 1.8).


  [image: Rysunek 1.8. Wybór paneli]


  Rysunek 1.8. Wybór paneli


  Jak widzisz, łącznie jest ich 23 i każdy z nich służy do czegoś zupełnie innego oraz wykonuje inne funkcje przydatne podczas tworzenia projektów. Kliknięcie jakiekolwiek nazwy automatycznie zamieni aktualny panel na ten, który został wybrany z listy dostępnych. Jeżeli kliknąłeś i teraz w panice szukasz przycisku typu „cofnij” lub „anuluj”, to musisz wiedzieć, że takiego przycisku nie ma, ale spokojnie. Aby szybko przywrócić poprzedni stan, ponownie kliknij ikonkę z lewej u góry i wybierz panel, który znajdował się tam wcześniej. To jest naprawdę bardzo prosty system.


  Inną ważną informacją jest to, że system daje użytkownikowi sporo możliwości poprzez np. możliwość zmiany rozmiaru każdego z obszarów ekranu. Wystarczy, że najedziesz kursorem myszy na obramowanie dowolnego panelu i kursor automatycznie zmieni swój wygląd na strzałki. W tym momencie kliknij i przeciągnij lewym przyciskiem myszy, aby dostosować rozmiar obszarów.


  1.2.6. Workspaces


  Jeżeli po zobaczeniu wszystkich dostępnych paneli pojawiają się w Twojej głowie myśli, że tego jest tak dużo, że nigdy nie ułożysz idealnego zestawu paneli, aby pasował do tego, co robisz w danym momencie, to trzeba przyznać, że masz rację. Choćbyś nie wiadomo jak się starał, nie uda się upchnąć tych wszystkich paneli na jednym ekranie w taki sposób, aby łatwo było z nimi pracować i jednocześnie mieć wszystkie najistotniejsze informacje widoczne na pierwszy rzut oka. Jak w takim razie rozwiązać problem tego natłoku danych i konieczności przeskakiwania między różnymi panelami wewnątrz Blendera?


  Odpowiedź jest prosta: Workspaces (przestrzenie robocze). Są to bardzo mądrze pomyślane sekcje, które zawierają odpowiednie zestawy wcześniej przygotowanych paneli służących do jednego typu zadań. Znajdziesz je na samej górze ekranu, tuż obok górnego menu (rysunek 1.9).
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  Rysunek 1.9. Workspaces


  Aktualnie znajdujemy się w obszarze Layout (układ), będącym domyślnym obszarem, do którego trafia użytkownik po pierwszym uruchomieniu programu. Jego celem jest szeroko pojęta praca nad obiektami 3D: od ustawiania ich na scenie po modelowanie czy nawet generowanie finalnych obrazów, jednak pozostałe obszary są zdecydowanie bardziej specjalistyczne i skupione na jednym konkretnym zadaniu.


  Obok Layoutu znajduje się obszar Modelling (modelowanie), który tak jak mówi nazwa, służy do modelowania. Nie różni on się wiele od poprzedniego obszaru, lecz zauważ, że nie mamy tutaj dostępu do panelu Timeline, gdyż nie jest on potrzebny podczas modelowania trójwymiarowych obiektów.


  Pozostałe obszary już zdecydowanie bardziej się różnią.


  
    	Sculpting (rzeźbienie) skupia się przede wszystkim na rzeźbieniu obiektów. Tak jakbyśmy tworzyli kształty w glinie, tyle że robimy to bezpośrednio w Blenderze.


    	UV Editing (edytowanie siatki UV) służy do nakładania tekstur na obiekty, dzięki czemu jesteśmy w stanie kontrolować ich wygląd i materiał, z którego są wykonane.


    	Texture Paint (malowanie tekstur) również specjalizuje się w teksturach, jednak w tym wypadku możemy malować po obiektach czy to z wykorzystaniem myszki, czy tabletu graficznego podłączonego do komputera.


    	Shading (cieniowanie) jest panelem, który często będziemy odwiedzać. To właśnie tutaj odbywa się tworzenie różnego rodzaju materiałów, takich jak szkło, metal czy drewno.


    	Animation (animacja) ma dosyć jednoznaczną nazwę. Jak pewnie się domyślasz, służy do wykonywania animacji oraz ich podglądu i edycji.


    	Rendering (generowanie obrazów) działa na bardzo prostej zasadzie: wyświetla wynik ostatniego renderu, czyli pokazuje obraz, który niedawno wygenerowaliśmy.


    	Compositing (postprodukcja) służy do poprawiania wygenerowanych obrazów poprzez nakładanie na nie specjalnych efektów, tak jak to się odbywa w standardowych programach graficznych do edycji obrazów.


    	Geometry Nodes (węzły geometryczne) jest zdecydowanie najbardziej skomplikowanym obszarem. Pozwala na tworzenie sieci połączeń między obiektami na naszych scenach w celu dynamicznego generowania nowej geometrii czy modyfikacji istniejącej.


    	Scripting (pisanie skryptów/programowanie) wykorzystywany jest przez programistów zajmujących się tworzeniem dodatków rozszerzających możliwości Blendera lub automatyzujących zachodzące w nim procesy.

  


  Tak prezentują się wszystkie domyślnie dostępne obszary robocze w Blenderze, lecz jak pewnie zauważyłeś, na samym końcu listy tych obszarów znajduje się mała ikona plusa. Oznacza to, że nie tylko jest ich znacznie więcej niż to, co widać na pierwszy rzut oka (jak w przypadku paneli), lecz także mamy możliwość tworzenia własnych obszarów, dostosowanych do naszych indywidualnych potrzeb.


  Na szczęście domyślne obszary są tak zaprojektowane, że nie będziemy potrzebowali dodawać nowych podczas nauki tego programu, ale jeżeli chcesz przećwiczyć ten proces lub już teraz chcesz zmodyfikować wygląd Blendera, to jak najbardziej zachęcam do przetestowania możliwości.


  1.3. Przestrzeń 3D


  Nadszedł czas, aby przejść do tego, co w Blenderze jest najważniejsze — do świata 3D. W tym podrozdziale dowiesz się, w jaki sposób poruszać się w trójwymiarowej przestrzeni dostępnej w panelu 3D Viewport, jak dodawać nowe obiekty, poruszać nimi, a także jak zacząć proces nakładania na nie materiałów.


  Wszystko, co teraz będziemy robić, znajduje się w obszarze Layout Workspace, więc nie musisz przechodzić do żadnego innego w poszukiwaniu dodatkowych opcji. Zaczynamy powoli i krok po kroku będziemy poszerzać naszą wiedzę oraz przechodzić do kolejnych obszarów Blendera.


  1.3.1. Poruszanie się po scenie w widoku 3D


  Teraz prawdopodobnie widzisz jedynie pustą przestrzeń i kilka dodatkowych obiektów (rysunek 1.10), ale trzeba przyznać, że nie dzieje się tutaj zbyt wiele, a scena nie wydaje się specjalnie interesująca. Czas to zmienić. Na początek nauczmy się przemieszczać w tym trójwymiarowym świecie, aby mieć możliwość oglądania obiektów z różnych stron i zwiększyć swoje możliwości manipulacji nimi.


  [image: Rysunek 1.10. Przestrzeń 3D]


  Rysunek 1.10. Przestrzeń 3D


  Aby przybliżyć lub oddalić widok, zacznij kręcić rolką w myszy. Dzięki temu będziesz się przybliżać i oddalać od kostki na samym środku ekranu. Jeżeli będziesz chciał wykonać manewr obrotu wokół obiektu, to zamiast kręcić rolką, zwyczajnie ją przyciśnij i porusz myszką. Natomiast przemieszczanie odbywa się z wciśniętą rolką w myszce oraz przytrzymanym klawiszem Shift na klawiaturze. Połączenie tych trzech opcji pozwala na swobodne poruszanie się po całym trójwymiarowym świecie i zaglądanie w dosłownie każdy zakamarek planszy. Jest to metoda, z której korzystają niemal wszyscy użytkownicy Blendera, jednak są jeszcze dwie, alternatywne metody poruszania, jeśli ta nie przypadła Ci do gustu.


  Pierwszą jest korzystanie z przycisków znajdujących się po prawej stronie panelu 3D Viewport (rysunek 1.11).


  Przytrzymaj lewym przyciskiem myszy ikonę dłoni, aby przemieszczać widok. Kliknięcie i przytrzymanie ikony lupy powoduje przybliżanie i oddalanie widoku, tak jak w przypadku kręcenia rolką myszy. Natomiast przesuwanie myszką po kolorowym znaczniku osi na samej górze sprawi, że widok zacznie się obracać. Dodatkowym bonusem tego rozwiązania jest to, że mamy możliwość kliknięcia jednej z kropek symbolizujących kierunki świata, aby automatycznie obrócić nasz widok w wybranym kierunku.
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  Rysunek 1.11. Przyciski przemieszczania widoku


  Przetestowanie drugiej metody wymaga wciśnięcia klawiszy Shift+~ (tylda na klawiaturze). Tylda to przycisk wyglądający jak fala, tuż obok klawisza 1. Gdy to zrobisz, na środku ekranu powinny się pojawić cztery kreski wyglądające jak celownik z gier komputerowych (rysunek 1.12).
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  Rysunek 1.12. Symbol trybu latania


  Mówi to nam, że przeszliśmy w tryb latania i wszystkie opcje poruszania, które omówiliśmy wyżej, nie będą już działać. Teraz przełączamy się na sterowanie za pomocą klawiszy W, S, A, D oraz poruszanie myszą. Wciskając prawy przycisk myszy, anulujesz przemieszczenie widoku, czyli wracasz do miejsca, w którym rozpocząłeś przemieszczanie, a lewy przycisk myszy zatwierdza przemieszczenie, czyli zapisuje Twoją pozycję i nic więcej się już nie dzieje.


  1.3.2. Perspektywa i rzut prostokątny


  Do tej pory patrzyliśmy na świat z widoku perspektywicznego, czyli tak jak każdy człowiek obserwuje otoczenie swoimi oczami. Oznacza to, że obiekty znajdujące się daleko będą wydawały się mniejsze, a te blisko nas — zdecydowanie większe. Jest to całkowicie naturalne zachowanie i takie, którego oczekujemy, bo przyzwyczaił nas do tego świat. Nie jest to jednak jedyny tryb widoku dostępny w Blenderze. Znajdziemy tu jeszcze Orthographic Projection (rzut prostokątny lub rzut ortograficzny). Jest to specjalny rzut odwzorowujący trójwymiarowe obiekty znajdujące się w naszym świecie na płaszczyznę dwuwymiarową, zachowując przy tym kąty proste między osiami. W praktyce oznacza to, że nie obserwujemy już różnic w wielkości czy postrzeganiu odległości obiektów, ponieważ wszystko, co widzimy, wydaje się leżeć tak samo blisko kamery, z której prowadzimy obserwacje (rysunek 1.13).
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  Rysunek 1.13. Różnica między trybem perspektywy a rzutem prostokątnym


  Na rysunku 1.13 po lewej znajduje się standardowa perspektywa, z której korzystamy od początku naszej przygody z Blenderem. Po prawej natomiast widać rzut prostokątny, który w Blenderze oznaczony jest jako wcześniej wspomniane Orthographic Projection.


  1.3.3. Manipulowanie obiektami


  Wiesz już, jak poruszać się po trójwymiarowym świecie, więc nadszedł czas, aby dowiedzieć się, jakie masz możliwości, jeżeli chodzi o kształtowanie tego świata. Do tego momentu jedynym obiektem znajdującym się w centrum sceny była zwykła szara kostka. Na razie dalej będziemy działać na tym jednym elemencie, ale zobaczysz, w jaki sposób możesz manipulować jego pozycją, obrotem i rozmiarem. Pomogą w tym narzędzia z lewej strony ekranu (rysunek 1.14).


  [image: Rysunek 1.14. Narzędzia do manipulacji obiektami]


  Rysunek 1.14. Narzędzia do manipulacji obiektami


  Jeżeli nie widzisz panelu z rysunku 1.14, to znaczy, że jest on schowany i trzeba będzie go wysunąć, aby pojawiły się wszystkie te opcje. W tym celu wciśnij na klawiaturze klawisz T i wszystko powinno działać.


  Gdy przejdziesz do narzędzi, znajdziesz tam kilka opcji, a jedną z nich jest Move (poruszanie; rysunek 1.15). Zauważ, że po kliknięciu tego elementu na środku kostki pojawiły się kolorowe strzałki wskazujące we wszystkie strony świata. Jeżeli strzałki nie pojawiły się na Twoim obiekcie, to znaczy, że nie jest on zaznaczony. W takim wypadku kliknij kostkę lewym przyciskiem myszy.


  [image: Rysunek 1.15. Narzędzie Move]


  Rysunek 1.15. Narzędzie Move


  Po złapaniu jednej z tych strzałek i przeciągnięciu nią aktualnie zaznaczony obiekt (w tym przypadku kostka) zacznie się przemieszczać w kierunku wskazywanym przez strzałkę. Dokładnie ten sam sposób przemieszczania działa na wszystkie inne obiekty znajdujące się na scenie. Wystarczy kliknąć obiekt, pociągnąć za strzałkę i obiekt zacznie się przesuwać w wybranym kierunku.


  Podobnie działa to w przypadku obracania, tylko w tym celu należy zmienić używane narzędzie na Rotate (obracanie) w panelu z lewej strony (rysunek 1.16).


  [image: Rysunek 1.16. Narzędzie Rotate]


  Rysunek 1.16. Narzędzie Rotate


  W tym wypadku strzałki zniknęły i pojawiły się różnokolorowe okręgi. Służą one do obracania wybranym obiektem. Złap i pociągnij za jeden z nich, aby obiekt zaczął zmieniać swoją rotację.


  Istnieje również narzędzie Scale (skalowanie/zmiana rozmiaru), przeznaczone do wprowadzania zmian rozmiaru zaznaczonego elementu. Tak jak w przypadku dwóch poprzednich narzędzi, to również znajduje się w lewym panelu (rysunek 1.17).
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  Rysunek 1.17. Narzędzie Scale


  Tym razem zamiast strzałek lub okręgów otrzymujemy kwadraty. Symbolizują one tryb skalowania czy zmiany wielkości obiektu. Pociągnij za jeden z nich, aby samemu się przekonać, w jaki sposób ten system działa.


  Ostatnim interesującym nas narzędziem z lewej strony jest opcja Transform (przekształcenie), która wyświetla wszystkie wcześniej omówione narzędzia jednocześnie (rysunek 1.18). Jeżeli nie przeszkadza Ci tłok, jaki to powoduje, okazuje się to bardzo dobrą opcją do trzymania wszystkiego „pod ręką”, a ponadto nie ma konieczności ciągłego przełączania się między narzędziami, co odrywa od faktycznej kreatywnej pracy.


  [image: Rysunek 1.18. Narzędzie Transform]


  Rysunek 1.18. Narzędzie Transform


  Skoro poznałeś już wszystkie najważniejsze narzędzia wykorzystywane do manipulacji trójwymiarowymi obiektami, to możesz wejść poziom wyżej i dowiedzieć się o istnieniu znacznie szybszego sposobu przemieszczania, obracania i skalowania obiektów niż narzędzia w lewym panelu. Zapoznajesz się z tym dopiero teraz, ponieważ jest to nieco ukryta technika, zupełnie niewidoczna w interfejsie użytkownika.


  Skróty klawiszowe, bo o nich teraz mowa, mogą przyspieszyć proces pracy nad Twoim projektem, ponieważ dzięki nim nie musisz odrywać wzroku od tego, co robisz, szukając narzędzi, a to przekłada się na dużo przyjemniejszą pracę.


  Dowiesz się teraz, jak używać skrótów klawiszowych, o których wspominam, i sam zdecydujesz, czy są one dla Ciebie dobrym rozwiązaniem przyspieszającym pracę, czy jednak nie przypadły Ci do gustu, w czym oczywiście nie ma nic złego. Wszystko zależy od preferencji.


  
    	Klawisz G odpowiada za przemieszczanie obiektów (narzędzie Move).


    	Klawisz R odpowiada za obracanie obiektów (narzędzie Rotate).


    	Klawisz S odpowiada za skalowanie obiektów (narzędzie Scale).

  


  Gdy wciśniesz jeden z wymienionych wyżej klawiszy, od razu rozpoczyna się działanie wybranego narzędzia. Na przykład kiedy wciśniesz G i poruszysz myszką, zaznaczony obiekt automatycznie zacznie przemieszczać się razem z nią. Podobnie w przypadku obracania oraz zmiany rozmiaru. Podczas jednej z tych operacji mamy możliwość wciśnięcia dodatkowego klawisza modyfikującego zachowanie wybranego narzędzia. Gdy wciśniemy X w czasie przemieszczania obiektu (klawisz G), upewniamy się, że aktualnie zaznaczony obiekt będzie się przemieszczał tylko w osi X (oś ta jest zaznaczona czerwonym kolorem). Tak samo w przypadku pozostałych osi. Y blokuje ruch jedynie do osi Y (oznaczonej kolorem zielonym), a Z — do osi Z (oznaczonej kolorem niebieskim). W ten sposób nie musimy co rusz sięgać po narzędzia w panelu po lewej, a zamiast tego możemy skupić się na tworzeniu i przelewaniu naszej kreatywnej wizji bezpośrednio do Blendera, wciskając jedynie odpowiednie klawisze.


  1.3.4. 3D Cursor


  3D Cursor jest niesamowicie istotnym elementem, ułatwiającym i przyspieszającym pracę w Blenderze, jednak wiele osób nie rozumie zasady jego działania i z niego nie korzysta, a to spory błąd.


  Na samym środku sceny, w miejscu przecięcia zielonej (Y) i czerwonej (X) osi znajduje się element zbliżony wyglądem do celownika z gier komputerowych, z biało-czerwonym obrysem. To jest właśnie 3D Cursor (rysunek 1.19), bardzo przydatne narzędzie, które większość osób niestety pomija.


  [image: Rysunek 1.19. 3D Cursor]


  Rysunek 1.19. 3D Cursor


  Jest to punkt, względem którego przeprowadzamy różnego rodzaju akcje, korzystając czy to z narzędzi dostępnych w Blenderze, czy to ze skrótów klawiszowych. Zastosowanie znajdziemy dla niego niemal zawsze, ale czasami nie jest on widoczny na pierwszy rzut oka.


  Gdy wciśniesz Shift i klikniesz prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu na scenie, kursor ten przeskoczy w to miejsce. W ten sposób możesz go przemieszczać tam, gdzie go właśnie potrzebujesz, ale w jakich sytuacjach będziesz go potrzebować? Tego dowiesz się już za chwilę.


  1.3.5. Dodawanie i usuwanie obiektów


  Bardzo długo już widzisz pustą scenę z jedną kostką na samym środku. Nastał czas, aby nieco urozmaicić ten wirtualny świat dodatkowymi elementami, których Blender ma całkiem sporo.


  Aby zobaczyć je wszystkie, powinniśmy przejść do menu Add (dodaj) na samej górze panelu 3D Viewport, a następnie do sekcji Mesh (rysunek 1.20). Znajdziemy tam wszystkie tzw. prymitywy. Są to proste, podstawowe obiekty wykorzystywane jako podstawa do tworzenia tych bardziej skomplikowanych. Dla ułatwienia pracy zostały one wbudowane w program i to właśnie te obiekty będziemy mogli umieszczać w trójwymiarowej przestrzeni. Wystarczy, że klikniemy nazwę jednego z elementów lewym przyciskiem myszy.


  [image: Rysunek 1.20. Menu Add]


  Rysunek 1.20. Menu Add


  Wybierz jeden z dostępnych obiektów i zobacz, co zmieni się na scenie (rysunek 1.21).


  Jak widzisz, element, który wybrałeś z listy obiektów, od razu pojawił się w świecie projektu. Tak jak wskazuje nazwa, jest to zwykły trójwymiarowy cylinder, jednak zauważ, że nie pojawił on się idealnie na środku całej sceny. Jest lekko przesunięty w osi X. Wiesz dlaczego?


  [image: Rysunek 1.21. Obiekt cylindra w 3D]


  Rysunek 1.21. Obiekt cylindra w 3D


  Tutaj właśnie widać pierwsze zastosowanie narzędzia 3D Cursor, o którym mówiliśmy wcześniej. Nowe obiekty zawsze pojawiają dokładnie w tym samym miejscu, w którym znajduje się ten kursor. Już samo to czyni go bardzo przydatnym narzędziem w naszym arsenale, jednak ma on znacznie więcej możliwości, do których jeszcze przejdziemy.


  Wróćmy do menu Add, które umożliwia dodawanie nowych obiektów. Możesz przetestować również inne elementy z tej listy, tworząc takie obiekty jak kule, stożki czy torusy, a także wiele innych typów. Po dodaniu dowolnej bryły z lewej na dole pojawi się mały panel. Kliknij go lewym przyciskiem myszy, aby go rozwinąć i zobaczyć więcej opcji (rysunek 1.22).


  [image: Rysunek 1.22. Panel opcji obiektu]


  Rysunek 1.22. Panel opcji obiektu


  Każdy obiekt zaraz po pojawieniu się w projekcie ma możliwość dopasowania swoich parametrów, takich jak liczba wierzchołków czy wielkość. Opcje te nieco się różnią w zależności od wybranego obiektu, jednak jest to bardzo istotny obszar, w którym możesz dostosować nowo dodany element do swoich wymagań.


  1.3.6. Nazwy obiektów i hierarchia


  Podczas wrzucania kolejnych brył na scenę prawdopodobnie zwróciłeś uwagę na to, co dzieje się w panelu w prawym górnym rogu. Jest tam panel Outliner, wyświetlający listę wszystkich obiektów znajdujących się w projekcie, i wraz z jego rozbudowywaniem ta lista również automatycznie rośnie (rysunek 1.23).


  [image: Rysunek 1.23. Panel Outliner]


  Rysunek 1.23. Panel Outliner


  Każdy element ma swoją własną ikonę i unikalną nazwę. Ikony określają, jakiego typu jest to element. Dlatego wszystkie bryły posiadające geometryczną reprezentację otrzymały kształt trójkąta po lewej stronie od ich nazwy, kamera dostała ikonę kamery, a obiekt Light otrzymał żarówkę.


  W Blenderze każdy obiekt na scenie musi mieć nazwę, która jest niepowtarzalna. Oznacza to, że nie ma możliwości, aby w projekcie znajdowały się dwa obiekty noszące identyczną nazwę. Jak już pewnie zauważyłeś, gdy dodasz kilka tych samych obiektów, ich nazwy zaczynają się lekko zmieniać. Bardzo dobrze to widać na rysunku 1.23. Mimo że istniał już element o nazwie Cylinder, dodałem kolejny taki sam element, a wtedy nazwa nowego została zmodyfikowana i otrzymaliśmy Cylinder.001.


  1.3.7. Tryby widoku


  Tryby widoku są tematem sprawiającym początkującym sporo problemów, ponieważ często nie wiedzą oni, jaki tryb będzie dla nich najbardziej przydatny w danym momencie, jednak nie jest to tak trudne i skomplikowane, jak może się wydawać. Wręcz przeciwnie, założenie jest bardzo proste i intuicyjne.


  W programie Blender istnieją cztery tryby widoku:


  
    	Wireframe,


    	Solid,


    	Material Preview,


    	Rendered.

  


  Znajdują się one w prawym górnym rogu panelu 3D Viewport i symbolizowane są jako cztery ikony kulek (rysunek 1.24).


  [image: Rysunek 1.24. Interfejs trybów widoku]


  Rysunek 1.24. Interfejs trybów widoku


  Domyślnie aktywny jest tryb Solid, o czym informuje nas niebieskie tło ikony. Tryb ten jest wykorzystywany do szybkiej wizualizacji obiektu, nad którym pracujemy, bez brania pod uwagę oświetlenia i materiałów. W tym wypadku skupiamy się jedynie na kształcie elementów w projekcie i nic więcej nas nie interesuje. Właśnie dlatego wszystkie bryły dodawane przez nas z menu Add są w jednolitym, szarym kolorze.


  Po kliknięciu ikony z lewej wchodzimy do trybu Wireframe, który nie ma żadnego wypełnienia. Po jego aktywacji widzimy jedynie obrys obiektu i geometrię, z której ten obiekt się składa. Nazywamy to widokiem siatki.


  Druga ikona od prawej włącza tryb Material Preview. Jest on dużo bardziej rozbudowany niż poprzednie, gdyż oprócz samej geometrii i kształtu obiektu widzimy też jego materiały oraz to, jak wchodzą one w interakcje z otoczeniem. Miejsce to służy głównie do dostosowywania parametrów materiałów i testowania odbić na elementach.


  Ostatni tryb, którym się jeszcze nie zajmowaliśmy, to Rendered. Tutaj dzieje się zdecydowanie najwięcej, ponieważ łączy on w sobie wszystko, co widzieliśmy w poprzednich trybach, i dodaje do tego jeszcze cienie i warunki oświetleniowe. Można powiedzieć, że to, co widzisz w trybie Rendered, będzie finalnym obrazem, który otrzymasz po zapisaniu swojej pracy albo do zwykłego pliku .png czy .jpg, albo do animacji (rysunek 1.25).


  [image: Rysunek 1.25. Ten sam obiekt we wszystkich trybach widoku. Od lewej: Wireframe, Solid, Material Preview, Rendered]


  Rysunek 1.25. Ten sam obiekt we wszystkich trybach widoku. Od lewej: Wireframe, Solid, Material Preview, Rendered


  Zauważ, że kształt obiektu najlepiej jest widoczny w trybie Solid, a Material Preview i Rendered są bardzo nieczytelne w aktualnym momencie. Dzieje się tak, ponieważ te dwa tryby mocno polegają na materiałach i oświetleniu, czego teraz brakuje w naszym świecie projektu, dlatego Rendered jest taki ciemny i niewyraźny.


  1.3.8. Podstawy materiałów


  Dotarliśmy do idealnego momentu, aby porozmawiać o materiałach. Mogą one znacznie zmienić odbiór każdego obiektu, żeby zamiast wyglądać jak zrobiony z taniego, szarego plastiku, faktycznie zabłysnął.


  Podstawowy sposób kontroli materiałów znajduje się w prawym panelu po kliknięciu obiektu, który chcesz zmodyfikować (rysunek 1.26).


  [image: Rysunek 1.26. Panel edycji materiałów]


  Rysunek 1.26. Panel edycji materiałów


  Gdy wejdziesz w zakładkę Material, w prawym panelu ujrzysz sekcję Surface, w której znajdziesz kilka bardzo przydatnych opcji, zupełnie zmieniających to, jak prezentuje się obiekt w świecie 3D.


  Najważniejszą z tych opcji jest wartość Base Color. To właśnie w tym miejscu otrzymujemy pełną kontrolę nad tym, jaki kolor przyjmie obiekt, którego materiał edytujemy. Gdy klikniemy lewym przyciskiem myszy biały prostokąt obok nazwy Base Color, pojawi się color picker (próbnik koloru) umożliwiający nam zmianę głównego koloru na dowolny inny.


  Następnie widoczna jest wartość Metallic, która decyduje, czy materiał jest metalem, czy nie. Zwiększając ją suwakiem do 1.0, mówisz Blenderowi, że materiał, nad którym pracujesz, jest wykonany całkowicie z metalu, a gdy przeciągniesz suwak na 0.0, to przekazujesz informację o tym, że nie jest to metal.


  Ostatnią ważną opcją na tym etapie jest Roughness. Modyfikując jej wartości, zauważysz, że obiekt albo staje się bardziej matowy, albo zaczyna mocniej odbijać otoczenie. Tak właśnie działa Roughness. Po ustawieniu 0 otrzymasz całkowicie matową powierzchnię, natomiast gdy zamienisz to na 1, zbliżysz się wyglądem do powierzchni lustra, która odbija wszystko, co znajduje się w pobliżu (rysunek 1.27).


  Jeżeli nie widzisz wprowadzanych zmian, a Twój obiekt pozostaje całkowicie szary lub czarny, pamiętaj, aby zmienić tryb widoku na Material Preview, o którym mówiliśmy wcześniej.


  [image: Rysunek 1.27. Przykładowe materiały utworzone opisanym sposobem]


  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2. Podstawy modelowania
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Materiały i oświetlenie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Kamera i render
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Zaawansowane materiały
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Modelowanie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Animacja
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Pozostałe tryby
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Inne porady
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10. Dodatki (Addons/Extensions)
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11. Podsumowanie
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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