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1. Wstep

Instrukcja ma na celu zapoznanie studenta z tworzeniem materiatdw w oprogramowaniu Blender.
2. Przygotowanie srodowiska w programie Blender

1. Usung¢ poczatkowaq kostke i upewnic sie, ze jest sie w zaktadce , Layout” jak na rys. 1.
2. Wstawic sfere UV tak jak narys. 1

Window He Layout
View Select | Add | Object
WV Mesh

User Perspective
(1) Callection | Cube

Torus

¢
a
a
D G
x A

rid

Empty

Image

Light

o @AY

a2

»

Rys. 1 Wybor sfery UV
3. Wybra¢ silnik renderingu na ,,Cycles” i urzadzenie renderujgce na GPU jak na rys. 2.

Render Engine  Cycles

et Supported

~ Sampling
Rys. 2 Konfiguracja rendera

4. Wybraé otoczenie obiektu jako , Sky Texture” (nalezy nacisngc¢ z6tty punkt by wybrac) jak
narys 3.
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Rys. 3 Konfi:guracja otoczenia

5. Wybrac¢ dodatek ,,Subdivision surface” w zaktadce ,Modfiers Properties” tak jak na rys 4
a,b i zmieni¢ poziom ,Levels Viewport” z1 na 5 (rys. 4 c).
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Rys. 4 a,b,c) Zwiekszenie poziomu Subdivision Surface

6. Sprawdzi¢ w ,,podgladzie renderingu” (1) (rys. 5 a) czy dziata oswietlenie. Pdzniej z
powrotem przefaczyé na , podglad materiatu”(2).
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b)

Rys. 5 a) Opcje przetgczania widoku, b) prawidtowy wyglad sfery w widoku reneru.
7. W opcji ,material properties” (1) stworzy¢ nowy materiat (2) (rys. 6).
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Rys. 6 Opcje materiatow
8. Przejs¢ do zaktadki ,Shading” tak jak na rys 7.

Layout

Add Object

Rys. 7 Zaktadka ,,Shading”

Jezeli wszystkie krok zostaty prawidtowo wykonane, powinno pojawic sie okno takie jak na
rys. 8.
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Rys. 8 Okno tworzenia materiatéw
Materiaty tworzy sie za pomocg schematéw stworzonego z tzw. ,,nodow” (jak bloki w

Symulinku). Nody faczy sie miedzy sobg za pomocg ich weztdw a dodaje do schematu tak jak
narys. 9.
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3. Przyktady materiatéw
W tym punkcie przedstawione sg przyktadowe materiaty i schematy ,,nodéw” ich tworzacych.

« Chropowata Sciana (rys. 10) i jej schemat (rys. 13):
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Rys. 10 Materiat: ,,Chropowata $ciana”;

Drewniana podtoga (rys. 11) i jej schemat (rys. 14):

Rys. 11 Materiat: ,Drewniana Podtoga”;

Panel stoneczny (rys. 12) i jej schemat (rys. 15):

Rys. 12 Materiat: ,Panel Stoneczny”;
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ys. 14 Schemat ,nodéw” dla materiatu ,,drewniana podtoga”
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Rys. 15 Schemat ,,nodéw” dla materiatu ,,panel stoneczny”
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4. Zadania do wykonania

Zamodelowaé 3 materiaty, ktére wizualnie przypominajg te przedstawione na rys. 16,17 i 18.

Rys. 16 Obita chropowata stal

Rys. 17. Drewniana podtoga
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Rys. 18. Panel stoneczny

Student dostaje:

ocene 4 za prawidtowe zamodelowany materiat nr 1,
ocene 4.5 za materiatnr1i 2,

ocene 5 za materiatnr 1,2 3.

W rozwigzywaniu zadan mozna positkowac sie materiatami dydaktycznymi, przyktadami z instrukcji i
Internetu oraz dokumentacji oprogramowania Blender na stronie:
https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html
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