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1. Wstep

Celem ¢wiczenia jest przygotowanie w programie Blender zestawu pieciu modeli 3D przeznaczonych
do wykorzystania w aplikacji VR tworzonej w Unity. Modele maja przedstawiaé proste mieszkanie
z podstawowym wyposazeniem. Student powinien zwroci¢ uwage nie tylko na wyglad obiektow,
ale rowniez na ich poprawng skale, czytelna strukture, optymalizacje oraz mozliwos¢ pozniejszego
importu do Unity.

W ramach ¢éwiczenia nalezy wykonaé pie¢ osobnych modeli:

1. 4ciany pokojow z wnekami na okna i drzwi,
2. okna,
3. drzwi z klamka,
4. fotel,
5. stot.
Modele powinny tworzy¢ sp6jna scene mieszkania, ale kazdy z nich ma byé przygotowany jako

oddzielny obiekt mozliwy do eksportu i wykorzystania w Unity. Jako wzor rozmieszczenia pomieszczen
i wyposazenia nalezy wykorzysta¢ przyktadowe mieszkanie pokazane na rys. 1.

2. Przygotowanie projektu w Blenderze

Przed rozpoczeciem modelowania nalezy przygotowaé scene robocza:

1. Uruchomié¢ Blender i utworzy¢ nowy projekt.
2. Ustawi¢ jednostki na system metryczny: Scene Properties -> Units -> Metric.

3. Przyjac¢ skale rzeczywista, gdzie 1 jednostka w Blenderze odpowiada 1 metrowi w
Unity.

4. Utworzy¢ kolekcje porzadkujace scene: Apartment_Walls, Windows, Doors, Armchair, Table.

5. Zapisywaé plik roboczy pod nazwa VR5_mieszkanie.blend.

Zaleca sie, aby mieszkanie bylto proste i czytelne, ale powinno zawiera¢ co najmniej trzy pokoje
oraz korytarz. Ukltad pomieszczeni, drzwi, okien oraz dodatkowych elementéw wyposazenia nalezy
oprzeé¢ na rys. 1. Pomieszczenia musza by¢ potaczone logicznym uktadem komunikacyjnym, tak aby
uzytkownik VR moégt swobodnie przechodzi¢ miedzy pokojami. Modele powinny by¢ lekkie, poniewaz
w aplikacjach VR zbyt szczegblowa geometria moze obnizyé ptynnosé dziatania.



Rys. 1: Przyktadowe mieszkanie z pomieszczeniami i wyposazeniem do odwzorowania w modelu 3D
3. Wymagania wspoélne dla modeli

Kazdy model powinien spelnia¢ nastepujace wymagania techniczne:

e posiada¢ poprawna skale wzgledem pozostaltych elementéw mieszkania,
e mie¢ zastosowane transformacje przez polecenie Ctrl+A -> Apply All Transforms,
e mie¢ czytelng nazwe obiektu, np. VR5_Walls, VR5_Window, VR5_Door,

e wykorzystywaé proste materiaty z nazwami opisujacymi ich funkcje, np. Wall_Paint, Glass,
Wood,

e mie¢ poprawnie ustawione normalne powierzchni,
e nie zawiera¢ zbednie gestej siatki wielobokow,

e by¢ przygotowany do eksportu do formatu FBX.

W scenie nalezy zachowaé porzadek: obiekty powinny byé pogrupowane, nazwane i ustawione tak,
aby po imporcie do Unity tatwo byto zbudowaé z nich pomieszczenie VR.



4. Model 1: $ciany pokojow

Pierwszy model stanowia same $ciany mieszkania. Nie nalezy w tym etapie modelowaé okien, drzwi,
mebli ani dekoracji. Model ma przedstawia¢ uktad pomieszczenri z przygotowanymi otworami lub
wnekami na stolarke.

Wymagania:

e wykonaé zewnetrzne i wewnetrzne $ciany mieszkania zawierajacego co najmniej trzy pokoje

i korytarz,

e zachowaé grubosé scian, np. od 0,15 m do 0,30 m,

e przygotowaé¢ wneki lub otwory na minimum dwa okna,

e przygotowaé¢ otwory na minimum troje drzwi,

e pozostawié przestrzenn wewnatrz pokoju dostepng dla uzytkownika VR,

e opcjonalnie dodaé¢ prosta podtoge jako element pomocniczy, jesli utatwia ocene skali.
Wskazéwka: do wykonania otworéw mozna wykorzysta¢ modelowanie za pomoca edycji siatki,

narzedzia Inset, Extrude, Loop Cut albo modyfikator Boolean. Po zastosowaniu modyfikatora
nalezy sprawdzié, czy siatka nie zawiera przypadkowych $cian i btednych normalnych.

5. Model 2: okna

Drugi model obejmuje okna przeznaczone do osadzenia w przygotowanych wcze$niej wnekach. Okno
powinno pasowaé¢ wymiarami do otworéw w Scianach.

Wymagania:

e wykonaé¢ rame okienng z prostych elementéw geometrycznych,

e dodaé szybe z osobnym materiatem o cze$ciowej przezroczystosci,

uwzglednié¢ podzial okna, np. skrzydto lewe i prawe albo prosta poprzeczke,

e dopasowac skale okna do $cian,

przygotowaé co najmniej dwa egzemplarze okien w scenie mieszkania.

Wskazoéwka: rama moze by¢ wykonana z prostopadtoscianéw z lekkim zaokragleniem krawedzi
przy uzyciu modyfikatora Bevel. Szyba powinna by¢ osobnym obiektem lub osobna czescig siatki z
materiatem Glass.



6. Model 3: drzwi z klamka

Trzeci model stanowia drzwi dopasowane do otworéw przygotowanych w $cianach. Drzwi powinny
mie¢ podstawowe detale umozliwiajace rozpoznanie ich funkcji. W scenie nalezy przygotowaé co
najmniej trzy egzemplarze drzwi, np. drzwi wejsciowe oraz drzwi prowadzace z korytarza do
pokoi.

Wymagania:

e wykona¢ skrzydlo drzwiowe i powieli¢ je do minimum trzech przejs¢ w mieszkaniu,

e dodaé oscieznice lub prosta rame drzwi,

e wykonaé klamke po obu stronach albo po jednej stronie, jesli druga nie jest widoczna,
e nadaé drzwiom material, np. drewno, lakierowana ptyta lub metalowe detale,

e ustawi¢ punkt poczatku obiektu tak, aby w Unity mozna byto tatwo obraca¢ drzwi wokot
krawedzi zawiasu.

Wskazoéwka: klamka moze sktadaé sie z cylindra i prostego uchwytu. Wazniejsze od duzej liczby
detali jest zachowanie skali oraz czytelno$é modelu w scenie VR.

7. Model 4: fotel

Czwarty model to fotel stanowiacy element wyposazenia mieszkania. Model powinien by¢ uproszczony,
ale rozpoznawalny jako mebel wypoczynkowy.

Wymagania:

e wykona¢ siedzisko, oparcie i dwa podtokietniki,

e dodaé¢ podstawe lub nogi fotela,

e zastosowal zaokraglenia krawedzi, aby mebel nie wygladal zbyt technicznie,
e nadaé material tkaniny, skéry lub innego obicia,

e dopasowacé rozmiar fotela do wysokosci drzwi, okien i Scian.

Wskazoéwka: do miegkkich elementéw fotela mozna wykorzystaé prostopadto$ciany z modyfikatorem
Bevel oraz Shade Smooth. Nalezy unika¢ nadmiernego zageszczania siatki.

8. Model 5: stot

Pigty model to stol ustawiony wewnatrz mieszkania. Powinien by¢ prosty, funkcjonalny i stylistycznie
pasowaé do pozostatych elementow.

Wymagania:



e wykonacé blat stotu,

e dodaé cztery nogi albo inna stabilna konstrukcje podpierajaca,

e zastosowaé materiatl pasujacy do mieszkania, np. drewno, metal lub ptyta meblowa,
e zachowaé realistyczna wysokosé stotu, np. okoto 0,75 m,

e ustawié¢ stot w scenie tak, aby nie blokowat przejs¢ uzytkownika VR.

Wskazoéwka: blat moze mie¢ delikatnie zaokraglone krawedzie. Jezeli student wykonuje stot z
drewna, warto doda¢ prosty material z kolorem i lekka chropowatoscia.

9. Eksport modeli do Unity

Po zakoriczeniu modelowania nalezy przygotowaé pliki do importu w Unity. Do dalszej pracy nalezy
wykorzystaé¢ ostatni projekt Unity, w ktérym podczas wezesniejszych zajeé testowano materialy
oraz aplikacje VR. Dzieki temu przygotowane modele mieszkania zostana od razu sprawdzone w
znanym $rodowisku z dzialajgca konfiguracja VR:

1. Sprawdzi¢ nazwy obiektow i materiatow.

2. Zastosowadé transformacje wszystkich modeli poleceniem Ctrl+A -> Apply All Transforms.

3. Ustawié¢ punkt poczatku obiektu w logicznym miejscu, np. dla drzwi przy osi zawiasu, dla
mebli na §rodku podstawy.

4. Wyeksportowaé modele do plikéw FBX: osobno $ciany, okna, drzwi, fotel i stot.

5. W ostatnim projekcie Unity z aplikacja VR zaimportowa¢ pliki FBX do folderu Assets w
podfolderze Models.

6. Sprawdzi¢ skale, materialy oraz rozmieszczenie modeli w scenie.

7. Ustawi¢ drzwi w pozycji otwartej, tak aby uzytkownik VR mogt swobodnie przechodzi¢ miedzy
pomieszczeniami.

8. Wszystkie obiekty mieszkania powinny by¢ nieruchome, z wyjatkiem stotu, fotela oraz obiektow
pobranych z Internetu, ktére moga zosta¢ wykorzystane jako elementy mozliwe do przesuwania
lub interakcji.

Materialy i dodatkowe zasoby:
e Po imporcie modeli do Unity nalezy przypisa¢ im materialty wykonane we wczesniejszych

laboratoriach, np. materiat tynku, drewna, szkta, metalu, paneli lub tkaniny.

e Do sceny nalezy dodaé¢ kilka gotowych obiektéw pobranych z Internetu, takich jak lampy,
obrazy, szafki, p6tki, rosliny albo inne dekoracje; ich rodzaj i rozmieszczenie nalezy dobraé
sensownie.



e Pobrane obiekty trzeba przeskalowaé, uporzadkowaé w folderach projektu i sprawdzié, czy nie
maja zbyt duzej liczby wielobokow dla aplikacji VR.

W Unity nalezy zlozyé prosta scene mieszkania z przygotowanych modeli w ostatnim projekcie VR
uzywanym na zajeciach. Uzytkownik VR powinien mie¢ mozliwo$é swobodnego rozpoznania uktadu
pomieszczen oraz podstawowych elementéw wyposazenia. Po imporcie nalezy przypisa¢ do modeli
materialy przygotowane podczas wczesniejszych laboratoriéw, np. materialy Scian, drewna, szkta,
metalu lub tkaniny. Drzwi powinny pozostaé¢ otwarte. Wszystkie elementy konstrukcyjne mieszkania,
okna i drzwi nalezy traktowa¢ jako nieruchome. Wyjatek stanowia stot, fotel oraz obiekty pobrane
z Internetu, ktére moga by¢ ustawione jako obiekty mozliwe do przesuniecia lub wykorzystania w
prostej interakcji VR. Scene nalezy uzupekié o pobrane z Internetu gotowe obiekty wyposazenia,
takie jak lampy, obrazy, szafki, potki, rodliny lub inne dekoracje pasujace do mieszkania.

10. Zadania do wykonania

W ramach laboratorium student wykonuje nastepujace zadania:
1. Utworzy¢ w Blenderze model $cian mieszkania z minimum trzema pokojami, korytarzem oraz
otworami na okna i drzwi.
2. Wykonaé¢ model okna i umiesci¢ co najmniej dwa okna w Scianach.
3. Wykona¢ model drzwi z klamka i dopasowaé¢ go do minimum trzech otworéw drzwiowych.
4. Wykonaé¢ model fotela i ustawi¢ go wewnatrz mieszkania.
5. Wykonaé¢ model stotu i ustawi¢ go wewnatrz mieszkania.

6. Wyeksportowaé¢ modele do ostatniego projektu Unity, w ktérym testowano materiaty i aplikacje
VR, a nastepnie przypisa¢ materialty z wczesniejszych laboratoriéw oraz sprawdzi¢ skale i
poprawno$¢ importu.

7. Ustawi¢ drzwi jako otwarte oraz pozostawi¢ obiekty mieszkania nieruchome z wyjatkiem stotu,
fotela i obiektéw pobranych z Internetu.

8. Pobra¢ z Internetu i doda¢ do sceny dodatkowe obiekty wyposazenia, np. lampy, obrazy, szafki,
poiki lub dekoracje.



OCENA

Student dostaje:

e ocene 3 za trzy poprawne zamodelowane modele ($ciany, okna, drzwi) oraz przypisane
materiaty i sp6jna scene testowa w Unity,

e ocene 4 za cztery poprawne modele ($ciany okna, drzwi, fotel) oraz przypisane materialy
i spdjna scene testowag w Unity,

e ocene 5 za komplet pieciu modeli, otwarte drzwi, poprawne ustawienie obiektéw nieru-
chomych i ruchomych, przypisane materialy z wczesniejszych laboratoriéw, dodatkowe
obiekty pobrane z Internetu oraz spéjna scene testowa w ostatnim projekcie VR w Unity.

Uwagi koncowe

Podczas pracy nalezy regularnie zapisywaé plik .blend.
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