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Liczba zajeé przeznaczona na temat: 2

1. Wstep

Instrukcja ma na celu zapoznanie studenta z tworzeniem materialéw w oprogramowaniu Blender.

2. Przygotowanie Srodowiska w programie Blender

1. Usunaé poczatkowa kostke i upewnic sie, ze jest sie w zakladce Layout jak na rys. 1.

2. Wstawié¢ sfere UV tak jak na rys. 1.
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Rys. 1: Wybor sfery UV

3. Wybrag¢ silnik renderingu na Cycles i urzadzenie renderujace na GPU jak na rys. 2.
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Rys. 2: Konfiguracja rendera

4. Wybra¢ otoczenie obiektu jako Sky Texture (nalezy nacisnaé¢ zotty punkt by wybrac¢) jak na rys. 3.
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Rys. 3: Konfiguracja otoczenia

5. Wybra¢ dodatek Subdivision Surface w zakladce Modifiers Properties tak jak na rys. 4a, 4b i zmieni¢ poziom Levels Viewport



z 1 na b (rys. 4c).
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Rys. 4: Zwiekszenie poziomu Subdivision Surface

6. Sprawdzi¢ w podgladzie renderingu (1) (rys. 5a) czy dziata o$wietlenie. Pézniej z powrotem przelaczyé¢ na podglad materiatu

(2)-



(b)

Rys. 5: Opcje przetaczania widoku oraz prawidtowy wyglad sfery w widoku renderu

7. W opcji Material Properties (1) stworzy¢ nowy material (2) (rys. 6).



Rys. 6: Opcje materialow

8. Przejé¢ do zaktadki Shading tak jak na rys. 7.
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Rys. 7: Zakladka Shading

Jezeli wszystkie kroki zostaly prawidlowo wykonane, powinno pojawi¢ sie okno takie jak na rys. 8.
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Rys. 8: Okno tworzenia materiatow

Materialy tworzy sie za pomoca schematéw stworzonych z tzw. nodéw (jak bloki w Symulinku). Nody taczy sie miedzy soba za pomoca
ich weztow, a dodaje do schematu tak jak na rys. 9.



Wiew Add  Node Slot 1

L search...

here “ Principled BEOF
Input

Output

Shader

Texture

Color

Converter
Script
Group

Layout

Rys. 9: Opcja dodawania nodéw przez wyszukiwanie

3. Przyktady materialow

W tym punkcie przedstawione sa przyktadowe materiaty i schematy nodéw ich tworzacych.

Chropowata $ciana (rys. 10a) i jej schemat (rys. 11). Drewniana podloga (rys. 10b) i jej schemat (rys. 12). Panel stoneczny (rys.
10c) i jej schemat (rys. 13).
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Rys. 10: Materialy: (a) chropowata $ciana, (b) drewniana podloga, (c) panel stoneczny
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Rys. 11: Schemat nodéw dla materialu Chropowata Sciana
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Rys. 12: Schemat nodéw dla materiatu Drewniana podtoga

Anisotropic
Anisotropic Fotation

Gearoat Reughness
1oR
Transmission

Transmission Roughness

Emission Stength

Ivert

Stength 0308
Distance 1,000

01600
0000
0000
0ass
0000
01000
1430
0000
01000




Frorm it

Voronai Tedue

Distan

Fendarmnes 1000

~ Voo Tokue

Distar

Randamnes

Voranh T

Dt

3 7,000

Deml 14100
Fougnes 0522

Distorban 01000

Rys. 13: Schemat nodéw dla
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4. Zadania do wykonania

Zamodelowaé 3 materialty, ktore wizualnie przypominaja te przedstawione na rys. 14a, 14b i 14c.

(a) Chropowate aluminium (b) Drewniana podloga (c) Panel stoneczny

Rys. 14: Materialy do zamodelowania

OCENA
Student dostaje:
e ocene 4 za prawidlowo zamodelowany materiat nr 1,

e ocene 4.5 za materialy nr 1 i 2,

e ocene 5 za materiaty nr 1, 2 i 3.

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


https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html
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