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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.
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Rys. 9: Opcja dodawania nodéw przez wyszukiwanie lub skrét Shift + A
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). Marmur (rys. 10d) i jego schemat (rys. 14). Drewno ze slojem (rys. 10e) i jego schemat (rys. 15).



(d) marmur (e) drewno ze stojem

Rys. 10: Materialy: (a) chropowata $ciana, (b) drewniana podtoga, (c) panel stoneczny, (d) marmur, (e) drewno ze stojem
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Rys. 11: Schemat nodéw dla materialu Chropowata Sciana
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Rys. 12: Schemat nodéw dla materiatu Drewniana podtoga
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Rys. 14: Schemat nodéw dla materiatu Marmur
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Rys. 15: Schemat nodéw dla materialu Drewno ze stojem



4. Zadania do wykonania

Zamodelowaé¢ 5 materialow, ktore wizualnie przypominaja te przedstawione na rys. 16.

OCENA

Student dostaje:

e ocene 3 za prawidlowo zamodelowany material nr 1,

e ocene 3.5 za prawidlowo zamodelowany materiaty nr 1,2,

e ocene 4 za prawidlowo zamodelowany materialy nr 1,2,3,

e ocene 4.5 za prawidtowo zamodelowany materiaty nr 1,2,3,4,

e ocene 5 za prawidlowo zamodelowany materiaty nr 1,2,3,4,5.

W rozwigzywaniu zadari 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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Rys. 16: Materialy do zamodelowania



Przydatne skroty i operacje w edytorze nodéw
Ponizej zestawiono skroty i operacje, ktére najczesciej przyspieszaja tworzenie materialéw w Blenderze:

e Shift + A — dodanie nowego noda i szybkie wyszukiwanie potrzebnego elementu.

e LPM przeciaggnieciem miedzy gniazdami — tworzenie polaczenia pomiedzy nodami.
e Ctrl + PPM przeciagnieciem przez przewody — przecinanie istniejacych potaczen miedzy nodami.
e G — przesuwanie zaznaczonego noda w obrebie schematu.

e Shift + D — duplikowanie zaznaczonego noda.

e X lub Delete — usuwanie zaznaczonego noda albo grupy nodéw.

e Ctrl 4+ X — usuwanie noda z proba zachowania ciaglosci potaczeni.

e M — wyciszenie noda, czyli tymczasowe wytaczenie jego dziatania bez kasowania.

e Ctrl + G — utworzenie grupy nodéw z aktualnie zaznaczonego fragmentu schematu.

e Tab — wejscie do wnetrza grupy nodéw lub powrdt do poziomu wyzej.

e Home — dopasowanie widoku do catego uktadu nodéw.

e N — pokazanie lub ukrycie bocznego panelu wlasciwoséci w edytorze nodéw.

5. Importowanie modeli i tekstur do Unity z Blendera

Generowanie i eksportowanie materialéw z Blendera do Unity

Jezeli tekstura zostalta juz przygotowana w Blenderze, do zestawu nodéw nalezy doda¢ node o nazwie Image Texture i kliknaé¢ przycisk
New tak jak na rys. 17a. Nastepnie nalezy nada¢ nazwe teksturze i dobraé jej parametry zgodnie z rys. 17b.
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Rys. 17: Tworzenie tekstury w Blenderze: (a) dodanie noda Image Texture, (b) ustawienie parametrow tekstury na 4K.

W zakladce UV Editing nalezy wybraé¢ odpowiednie opcje rendera tak jak pokazano na rys. 18a i 18b. Nalezy koniecznie zmniejszy¢
liczbe "Sampli"by skrocié czas renderingu. Czym wieksza liczba sampli tym bardziej szczegdtowa tekstura.
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Rys. 18: Przygotowanie zakladki UV Editing: (a) widok zakladki, (b) zmiana ustawienn rendera.



W zaktadce UV Editing nalezy wskaza¢ wezesniej utworzong teksture (nalezy kliknaé¢ symbol trojkata w kwadracie) czyli plik o nadanej

wezesniej nazwie w nodach (rys. 19). Nastepnie, bedac nadal w zakltadce UV Editing i w trybie Edit Mode, nalezy zaznaczy¢ wszystkie
elementy modelu poleceniem Select -> All (rys. 20).
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Rys. 19: Wybér wcezesniej utworzonej tekstury.
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Rys. 20: Zaznaczanie wszystkich elementéw modelu.

Kolejnym krokiem jest utworzenie mapy UV z uzyciem opcji Smart UV Project (rys. 21a) z ustawieniami jak na rys. 21b. Mapa UV
przedstawia rozltozona bryle na jej $ciany. Na rys. 22 pokazano przyktadowa bryte i jej mape UV.
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Rys. 21: Tworzenie mapy UV: (a) wybor opcji Smart UV Project, (b) dobor parametréow rzutowania.



Rys. 22: Przyktadowa bryta i odpowiadajaca jej mapa UV.

Dalsza procedura sprowadza sie do tworzenia plikow poszczegolnych elementow tekstury, takich jak kolor (color), chropowatosé (roughness)
i mapa normalnych (normals). W tym celu nalezy przejsé¢ do zaktadki Shading i w sekcji Bake wybra¢ odpowiedni typ wypalanej tekstury
(rys. 23a). Na rys. 23b—23d pokazano przyktadowe ustawienia dla koloru, mapy normalnych i chropowatosci. Dla kazdych z tych map,
po ustawieniu parametréw nalezy kliknaé przycisk Bake. Po wygenerowaniu kazdego elementu trzeba sprawdzi¢ wynik w zaktadce UV
Editing i zapisa¢ go do pliku .jpg (rys. 24a—24c). Kazda mapa ma mie¢ swoj plik.
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Rys. 23: Wypalanie elementéw tekstury: (a) wybor opcji Bake, (b) ustawienia dla koloru, (c) ustawienia dla mapy normalnych, (d)
ustawienia dla chropowatosci.

Cycles
CPU

Open Shading Langua..

Bake
Bake from Multires
Combined

Above Surface

« Direct
« Indirect

« Diffuse

Bake
Bake from Multires
Bake Type Diffuse

View From  Above Surface

v Influence

Contributions Direct
Indirect
+ Color

7 Selected to Active

v Output

Target Image Textures

+ Clear Image
v Margin

Type Adjacent Faces

Size 16 px

2 Grease Pencil

Bake
Bake from Multires

Bake Type Roughness

Selected to Active

tput

Target Image Textures

« Clear Image
v Margin

Type Adjacent Faces

Size 16 px

(d)

Bake
Bake from Multires

Bake Type  Normal
v Influence

Space Tangent
SwizzleR +X
G +Y
B +Z
7 Selectedto Active

v Output

Target Image Textures

+ Clear Image

v Margin




Inder Window Help UV Editing
[l &+ View Select Image* UV v Dy @ fa7lv Tekstura

9 New...

& Open..

Open Cached Render

Replace...
Reload
Edit Externally

Copy

Save As Render

 the image with another name and/or settings.

Lewiive LAEwWIILIend | Jidine

+ Relative Path

Media Type Image

File Format  JPEG (.jpg)

Color BW
Quality
GalEr S Tekstura_color Tekstura_normal Tekstura_roughne
ss
(b) (c)

Rys. 24: Zapisywanie wygenerowanych map tekstur do plikéw.

Eksportowanie obiektéow z Blendera do Unity

Ponizszy etap eksportu nalezy przeprowadzi¢ do ostatniego projektu Unity z VR stworzonym na szablonie HD.

Jedng z metod eksportu obiektéw z Blendera do Unity jest eksport do pliku .FBX. W tym celu w Blenderze w zaktadce File -> Export
nalezy wybra¢ format .FBX (rys. 25a) z opcjami jak na rys. 25b. Przy eksporcie nalezy zaznaczy¢ wylacznie mesh. Nalezy pamietaé, ze
przy eksporcie obiektu eksportowana tez jest mapa UV. Jezeli wyeksportuje sie model przed tworzeniem tekury (mapy UV) to tekstrura
nie bedzie pasowata do obiektu (chyba, ze to jest plaszczyzna).
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Rys. 25: Eksport obiektu do pliku .FBX: (a) $ciezka eksportu, (b) ustawienia eksportu.



Nastepnie w Unity nalezy zaimportowaé obiekt z poziomu zakladki Assets -> Import New Asset (rys. 26) i wybra¢ wyeksportowany
plik z Blendera.
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Rys. 26: Import assetu do Unity.

Po zaimportowaniu obiekt bedzie zawierat siatke wielobokéw oraz domyslny materiat, do ktérego pézniej mozna przypisaé tekstury.



Unity

Po wygenerowaniu plikow tekstur nalezy przeciagnaé¢ je do eksploratora Unity oraz zaimportowaé bryle, tak jak pokazano wczesniej. W
folderze Assets powinny pojawi¢ sie pliki analogiczne do tych z rys. 27.

kstura_normal  Tekstura_roug...

Rys. 27: Zawartosé¢ folderu Assets po imporcie modelu i tekstur.

Po kliknieciu zaimportowanego obiektu w eksploratorze nalezy przejs¢ do jego ustawieri w inspektorze i w zakladce Materials wybraé
opcje Extract Materials (rys. 28). Nastepnie trzeba wskazaé¢ folder projektu, w ktérym ma zostaé¢ zapisany plik materiatu.
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Rys. 28: Wlasciwosci zaimportowanego obiektu w inspektorze Unity.

Wyeksportowany material nalezy zaznaczy¢, a nastepnie w jego inspektorze zmieni¢ shader na HDRP /Autodesk Interactive/Au-
todeskInteractive i przeciagna¢ odpowiednie elementy tekstury we wlasciwe pola (rys. 29). Nalezy przypisa¢ kolor, chropowatosé

oraz mape normalnych. Przypisuje sie je przeciagajac dang teksture na okno None (texture) oraz zaznaczajac opcje UseColorMap,
UseNormalMap, UseRoughnessMap.
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Rys. 29: Modyfikacja materiatu po imporcie do Unity.



Przy przypisywaniu mapy normalnych moze pojawi¢ sie komunikat informujacy, ze wskazany plik nie jest rozpoznawany jako mapa
normalnych. W takim przypadku nalezy uzyé¢ przycisku Fix Now lub nalezy w inspektorze tekstury normalnych zmienié tryb tekstury
Texture Type na Normal map. (rys. 30a). Nalezy rowniez zmieni¢ rozmiar tekstury Max Size we wszystkich plikach tekstury na ten
sam rozmiar co w Blenderze czyli 4096 (rys. 30b).
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Rys. 30: (a) Zatwierdzenie zmiany typu pliku na mape normalnych, (b) modyfikacja rozmiaru tekstury.



Po przeciagnieciu obiektu na scene Hierarchy Unity powinien on pojawi¢ sie w podgladzie juz z przypisanymi teksturami (rys. 31).

Rys. 31: Obiekt z poprawnie przypisanymi teksturami w Unity.

OCENA — import do Unity
Student dostaje:
e ocene 5 za prawidtowo utworzone 3 modele w Blenderze z teksturami i importem do Unity,

e ocene 4 za prawidlowo utworzone 2 modele w Blenderze z teksturami i importem do Unity,

e ocene 3 za prawidlowo utworzony 1 model w Blenderze z teksturami i importem do Unity.

W rozwigzywaniu zadan mozna positkowaé sie materiatami dydaktycznymi, przyktadami z instrukcji i Internetu oraz dokumentacjq oprogramowa-
nia Blender © Unity na stronach: https: //docs. blender. org/manual/en/ latest/modeling/ index. html oraz https: //docs. unity3d. com/
Manual/ index. html .


https://docs.blender.org/manual/en/latest/modeling/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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