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1. Wstep
Instrukcja ma na celu zapoznanie studenta z tworzeniem modeli 3D w oprogramowaniu Blender.

2. Przydatne operacje w programie Blender
a. Rdinica Bool dwéch bryt

1. Umiesci¢ w programie dwie podstawowe bryty np. kostke i cylinder (rys. 1).
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Rys. 1 Wybor bryty

2. Wybrac¢ rozmiar i ustawic¢ cylinder w wybranej przez siebie pozycji wzgledem
kostki (rys. 2a). Przy zmianie rozmiaréw zmienia sie réwniez skala. Nalezy j3
zatwierdzi¢, tak by wynosita 1.000 (rys. 2b).
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Rys. 2 a) Przestawianie bryty, b) zatwierdzenie skali

3. Zaznaczy¢ myszka bryte, od ktérej bedziemy odejmowac drugg i wybraé opcje
»,Boolean” w zaktadce ,,Modifiers” (rys. 3).
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Rys. 3 Wybor modyfikatora

4. Woybra¢ bryte do usuniecia rys. 4a.
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Rys. 4 Wybor bryty do usuniecia
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5. Mozna podejrze¢ wyciecie w trybie ,Object mode” po wytgczeniu widzialnosci

cylindra (rys. 5).

Rys. 5 Wytgczenie widzialnosci bryty
6. Gdy jesteSmy zadowoleni z wykonanego wyciecia, nalezy zatwierdzi¢ operacje

modyfikacji (rys. 6).
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Rys. 6 Zaznaczenie ptaszczyzny szkicu
b. Przyczepianie bryt do obiektu (Snapping)
1. Opcja (2) uruchamia przycigganie (Snapping), opcja (1) umozliwia wybieranie

trybu przyciggania (rys. 7).
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Rys. 7 Object Snapping
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c. Fazowanie, zaokraglanie

1. Aby przeprowadzi¢ opcje Sciecia lub zaokraglenia krawedzi na krawedzi bryty
nalezy wybrac tryb , Edit Mode” (rys. 8 a (1)), zaznaczanie krawedzi (rys. 8 a (2))
oraz opcje ,Bevel” (rys. 8 b). W ustawieniach narzedzia (rys. 8 ¢ (3)) mozna wybraé
czy chcemy $cigé krawedz wybierajgc 1 w opcji (4) lub zaokragli¢ krawedzie
wybierajac liczbe >2. Po wybraniu ustawien zaznaczamy interesujace nas
krawedzie (rys. 8 d) i wykonujemy operacje przeciggajgc 26ty znacznik (rys. 8 e).
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Rys. 8 Uzywanie opcji ,,Bevel”

3. Rzezbienie

a. Przed rozpoczeciem rzezbienia nalezy zwiekszy¢ liczbe wielobokdéw w bryle oraz
wtgczy¢ gtadkie cieniowanie (,,smooth shading”). By wigczy¢ cieniowanie klikamy na
bryte PPM w trybie ,,object mode” y wybieramy opcje ,Shade smooth” (rys. 9b). Aby
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zwiekszy¢ liczbe wielobokdéw zaznaczamy bryte i w trybie ,edit mode” w zakfadce
,Edge” uzywamy wielokrotnie polecenia ,Subdivide” (rys. 9 a).
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Rys. 9 a) zwiekszanie liczby wielobokéw w bryle, b) wigczenie gtadkiego cieniowania

b. Nastepnie wybieramy tryb ,Sculpting” (rys. 10a (1)) oraz jedno z dostepnych narzedzi
np. rysowanie ,draw” (2). Dobieramy $rednice narzedzia (3) i site jego uzycia (4). Jezeli
chcemy dodawac materiat wybieramy (rys. 10b (5)), uymowac (6). Jezeli wybierzemy
opcje ,,Dyntopo”(7) to bedziemy dynamicznie dodawaé wieloboki w miejscu
rzezbienia. Pozwala to na uzyskanie doktadniejszych ksztattéw. Doktadnosé dobiera
sie w opcjach ,, Dyntopo” (rys. 10c (8)). Czym mniejsza wartos¢ tym wieksza
szczegotowose.
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Rys. 10 a) Ustawienia rzezbienia i narzedzia, b) dalsze ustawienia narzedzia, c) opcje
dynamicznej topologii

c. Dlalepszej wizualizacji siatki wielobokéw bryty mozna wigczy¢ podglad siatki tak jak
narys. 11.
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Rys. 11 Wiaczenie widocznosci siatki wielobokéw
4. Przydatne skréty klawiszowe

W trybie Edit:

- A - zaznacz wszystko

- K- néz do wyznaczania przecied siatki (zatwierdza sie enterem)

- ctrl + LPM — zaznaczanie ciggu prostych, wierzchotkéw lub ptaszczyzn
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Zadania do wykonania

Zamodelowad szafe przemystowa, pojazd oraz cegtdwke, ktdre wizualnie przypominajg modele na
rys. 12, 13i 14.
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Rys. 13 Rysunek techniczny nr 2
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Rys. 14 Uszkodzona cegtéwka

UWAGA: Cegtéwka na rys. 14 ma dodatkowo dodang teksture, nie jest ona wymagana.

Student dostaje:

ocene 5 za prawidtowo zamodelowane modele przedstawione na rys. 12, 13 i 14
ocene 4.5 za prawidtowo zamodelowany model przedstawiony na rys. 12, 13
ocene 4 za prawidtowo zamodelowany model przedstawiony na rys. 12

W przypadku modelu na rys. 12 mozna korzysta¢ z dodatku CAD blendera.
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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