Wykonanie modelu 3D w Blenderze

oraz eksport do formatu
obstugiwanego przez silnik Panda 3D

* Wykonanie oteksturowanego modelu 3D z animacja

szkieletowa korzystajac z edytora grafiki 3D o nazwie
Blender,

* Eksport wykonanego modelu wraz z animacja tak, aby
mogt by¢ poprawnie renderowany przez silnik graficzny

Panda 3D,
* Przydatne porady dotyczace pracy z Panda 3D.

inz. Marek Adamczyk
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Wykonanie modelu 3D

Zanim model 3D zostanie oteksturowany, a takze zanim
zostanie wykonany do niego szkielet (armatura), nalezy
utworzy¢ geometri¢ (siatke). Na potrzeby prezentacji zostanie
wykonany prosty model, tak aby kurs byt tatwiejszy w
zrozumieniu. Bedzie to model zbudowany na podstawie
szesclanu pojawiajacego si¢ na starcie w programie Blender.
Podczas tworzenia prezentacji, oparto si€ na podstawowe]
konfiguracji programu Blender, bez zmiany domyslnych
ustawien (np. prosze¢ si¢ nie dziwic, jesli bedzie napisane, aby
zaznaczyC obiekt prawym przyciskiem myszy 1 nie bedzie to
dziatato, bo w konfiguracji Blendera na stanowisku czytelnika

jest zamieniona akcja prawego przycisku z lewym).




Wykonanie modelu 3D - krok 1

Uruchamiamy program
Blender 1 widzimy szescian,
nalezy klikna¢ go prawym
przyciskiem, jesli nie jest
zaznaczony. Rozowa otoczka
oraz strzalki os1 oznaczaja, ze
obiekt jest zaznaczony




Wykonanie modelu 3D - krok 2

Przetaczamy na widok z
przodu (klawisz 1 na
klawiaturze numerycznej) 1
przechodzimy do trybu edycji
wybierajac ”Edit Mode” z

Mode:
listy rozwijane) zaraz pod 2 weight Paint

obszarem widoku. % Texture Paint
H Vertex Paint

& Sculpt Mode
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Wykonanie modelu 3D - krok 3

Jesli wierzchotki modelu sa
zaznaczone na zotto, to nalezy je
odznaczy¢ klawiszem 'A' (ponowne
wcisniecie tego klawisza
spowoduje zaznaczenie wszystkich
wierzchotkow). Nastepnie nalezy
zaznaczyC lewa Sciang szescianu.
Najtatwiej to zrobi€ przy uzyciu

klawisza 'B', ktory uaktywnia

narzedzie do zaznaczania.

Nastepnie nalezy zaznaczy¢ prawa

sciang - tak jak ikony na pulpicie
(przeciagajac przez nie prostokat h
zaznaczania).




Wykonanie modelu 3D - krok 4

Teraz mozna przejs¢ juz do
modelowania. Majac zaznaczone -----I
wierzchotki lewej sciany wciskamy
klawisz 'E' 1 wybieramy Region

(czyli, ze chcemy wyciagnac caty
obszar).

Extrude

Only Edges

Cinly Yertices




Wykonanie modelu 3D - krok 5

Teraz mozna przejs¢ juz do
modelowania. Majac zaznaczone -----I
wierzchotki lewej sciany wciskamy
klawisz 'E' 1 wybieramy Region
(czyli, ze chcemy wyciagnac caty
obszar). Polecam wyciagnac nowe
wierzcholki o pot kratki w lewo
oraz zatwierdzi¢ lewym
przyciskiem myszy. Zamiast anly Edges™
wyclagac recznie, mozna wpisac Only Verices
0.5 i zatwierdzi¢ klawiszem Enter. |

Extrude




Wykonanie modelu 3D - krok 6

Wyciagnigetg sciang dobrze byloby
przeskalowac, tak aby byto widac
jakis kontrast miedzy brytami. W
tym celu nalezy wcisna¢ klawisz 'S’
1 wpisac 0.5 (lub skalowa¢ ruchami
myszy do podobnych rozmiarow).




Wykonanie modelu 3D - krok 7

Analogicznie jak w poprzednich
krokach prosz¢ wyciagac
(klawiszem 'E') 1 skalowac
(klawiszem 'S') ten obszar az
zostanie osiagnigty ksztatt podobny I_-
do tego na rysunku. 7Z drugiej
strony poczatkowego szescianu
polecam wykonac te same kroki,
aby model byt symetryczny,
chociaz kosci w ramach tego kursu
zostang wykonane tylko dla jedne;j
reki




Teksturowanie modelu 3D

Tak wyglada model przed
teksturowaniem. Tekstura, jaka
nalozymy na model, bedzie bardzo
prosta, tak aby tylko pokazac, ze
dziata teksturowanie. Mozna

przygotowac tekstur¢ w dowolnym I..

edytorze grafiki rastrowej. Rozmitar
przykladowej tekstury to 256x256.

Wiasciwie przy mozliwosciach
wspolczesnych komputerow tekstury
moga osiggac znacznie wigksze
rozmiary 1 nickoniecznie musza one
by¢ potega liczby 2. Teksture najlepiej
zapisa¢ w formacie PNG.




Teksturowanie modelu 3D - krok 1

Aby przystapi¢ do teksturowania,
nalezy podzieli¢ obszar widoku na
dwa panele. Aby tego dokonac,
nalezy klikna¢ prawym
przyciskiem myszy na krawedzi
pod listag rozwijang z ktore;
wybierany byt tryb edycji, a
nast¢pnie wybrac¢ Split Area.




Teksturowanie modelu 3D - krok 2

Nastepnie wybieramy miejsce, w
ktorym przecinamy obszar
widoku. Wybor zatwierdzamy
lewym przyciskiem myszy.




Teksturowanie modelu 3D - krok 3

Z listy rozwijanej, znajdujacej si¢
w lewym dolnym rogu nowego
obszaru, wybieramy UV/Image
Editor.
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Teksturowanie modelu 3D - krok 4

W obszarze po lewej stronie

zaznaczamy wszystkie UY Calculation
wierzchotki (klawisz 'A'), a Urivirap

nastepnie wciskamy klawisz 'U'1z | EeiERIaI ST
pokazanej listy wybieramy Reset, Cylinder from iew

aby na kazdy czworokat z osobna Sphere from View
nanies¢ teksture, ktora zaladujemy | BEUEEARCLRIE:

Za CthlQ W prawym panelu Froject from Yiew (Bounds)
(UV/Image Editor). X,

Click project from face

Follow Active (quads)

Lightmap UYFPack

Urwrap (smart projections)

(1) Cube




Teksturowanie modelu 3D - krok 5

W prawym panelu powinny

pojawic si¢ prostokaty. Teraz I.I
mozna przystapi¢ do zaladowania I.I
tekstury dla nich. W tym celu
klikamy Image/Open 1 wybieramy
przygotowana wczesniej teksture,
znajdujaca si¢ na dysku 1 teraz @ Edit Externally
WSZ}’Stkie prostokqty majq @ Consolidate into one image

1 . b k ﬁ- Billboard Render on Active
LRI, DI te StLlI'Q. ® 2D Cutout Image Importer

e




Teksturowanie modelu 3D - krok 6

Mozna juz potaczy¢ podzielony
wczesniej obszar. W tym celu
klikamy prawym przyciskiem na
krawedz dzielaca obszary 1
wybieramy Join Areas, nastgpnie
klikamy lewym przyciskiem na
obszar z UV/Image Editor'rem.




Teksturowanie modelu 3D - krok 7

Aby naniesiona tekstura byta
widoczna na renderowanym
modelu, a takze na obrazie --
generowanym przez silnik Panda
3D, nalezy zaznaczy¢ opcj¢
TexFace w ustawieniach
Materiatu.

select Mesn (A Edtmose (@ o [@ ]| [BIAT0]= [ions
s le[H@le 0@ x@lale] |

Material
Link to Object
= WCol Ligh [vCol Pain

Tew Face (2]
Mo hist mwﬁm




Teksturowanie modelu 3D - krok 8

Aby zobaczyc¢ teksture na
obiekcie w obszarze edycji, nalezy
ustawi¢ ”Draw type” na Textured,
z listy rozwijanej pod
edytowanym obiektem. W
analogiczny sposob prosze PR
zmieni¢ Draw type na Wireframe, 3l

aby fatwiej bylo tworzy¢ szkielet. g“ type:

& Shaded

ﬂ solid

@' Wireframe

() Bounding Box

& Edit Mode | [ T&R




Tworzenie szkieletu modelu 3D

Aby doda¢ szkielet, klikamy

W menu gl(')WIlym | i =| =  File Timeline Game Render
Add/Armature 1 na miejscu Mesh

kursora (standardowo srodek o

uktadu wspotrzednych) e

pojawia si¢ pierwsza kosc. Text

Etnpty
GEroup
Carmera

Latnp

Lattice D%




Tworzenie szkieletu modelu 3D - krok 1

Przechodzimy do trybu AR

edycji, zaznaczamy gorng
czgs¢ kosci prawym
przyciskiem myszy, a
nastepnie wciskamy klawisz
'G' 1 umieszczamy
zaznaczong czes¢ kosci do
pierwszej lini1 po lewe;.

- |-' View Select Amature |!."~E1|tr1 de | €8 ¢




Tworzenie szkieletu modelu 3D - krok 2

Podobnie jak podczas
modelowania, kolejne kosci
wyclagamy dale; w lewa
strong¢ przy uzyciu klawisza
'E". Prosze ulozy¢ kosci tak
jak na rysunku.
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Tworzenie szkieletu modelu 3D - krok 3

Utworzone kosci nalezy odpowiednio
nazwac, tak aby pdzniej byto wiadomo
jak nazwac grupy wierzchotkow modelu
3D. Kazda z grup bedzie zarzadzata
odpowiednia kos¢. Aby wybrac kosc, L
ktorej zmienimy nazwe, nalezy kliknaé
prawym przyciskiem myszy na kos¢
(obszar migdzy rozowymi kulami), a
nastepnie w panelu Editing, w polu
Armature Bones wpisa¢ nazwe kosci, w
przyktadzie wybrano nazwe¢ Rekal,
kolejne kosci nazwano analogicznie
Reka2, Reka3.

£
:@S:

Ceform Options
Vertex Group  Enwelopes  BUENEREdgl[0]
Rest Position|Delay Deform |B-Bone Fest




Tworzenie grup wierzchotkow

Aby zaczac tworzy¢ grupy
wierzchotkow, nalezy wyjs¢ z
trybu edycji Armatury, a nast¢pnie
przejs¢ do trybu edycji modelu 3D.
W tym celu nalezy przetaczyc¢ sie
do Object Mode, a nastepnie
klikng¢ prawym przyciskiem na
jedna z widocznych krawedzi
modelu 3D (w widoku Wireframe
reszta jest przezroczysta —
nieklikalna). Po czym nalezy
przejs¢ do Edit Mode 1 mozna
przystapi¢ do tworzenia grup
wierzchotkow

Uk

@@

Wiew  Delect  Mesh |jg Edit Mode




Tworzenie grup wierzchotkow - krok 1

Zaznaczamy pierwsza bryle
z lewej 1 pod napisem
Vertex Groups klikamy
przycisk New, nast¢pnie
Zmieniamy proponowang
nazwe grupy na nazwe¢ kosci
1 klikamy Assign.




Tworzenie grup wierzchotkow - krok 2

Zaznaczamy drugg bryle
(Jak na rysunku) 1
analogicznie w grupach
wierzchotkow klikamy
New, zmieniamy nazwe¢ na
Reka?2 1 klikamy Assign. Do
Rekal tak samo, tylko, ze
mozna zaznaczy¢ juz
wszystkie pozostale
wierzchotki (nie ma wiecej
kosci).




Tworzenie grup wierzchotkow - krok 2

Zaznaczamy drugg bryle
(Jak na rysunku) 1
analogicznie w grupach
wierzchotkow klikamy
New, zmieniamy nazwe¢ na
Reka?2 1 klikamy Assign. Do
Rekal tak samo, tylko, ze
mozna zaznaczy¢ juz
wszystkie pozostale
wierzchotki (nie ma wiecej
kosci).




Potaczenie modelu z armaturg

|rrl E eform
= PR

Kiedy juz mamy wszystko
odpowiednio ponazywane, to
nalezy potaczy¢ armature z
geometria. Aby wykonane poznie] Erphal
animacje dato si¢ eksportowac E'F't
tak, aby dziataly w silniku Panda ol
3D, armatura powinna byc¢
potaczona z obiektem jako
modyfikator, a nie jako rodzic! W
tym celu wybieramy z zaktadki
Modifiers:

Add Modifier/Armature




Potaczenie modelu z armaturg

cd.

W polu Ob wpisujemy nazwe
obiektu armatury (standardowo
Armature), a takze odznaczamy
Envelopes (1 tak eksporter do
formatu Pandy nie obsluguje
tego rodzaju przeksztalcen, wiec
interesujq nas tylko Vert. Groups
(grupy wierzchotkow). Teraz juz
model jest polaczony ze
szkieletem 1 mozna zaczac
robienie animacji szkieletowych.

| "r AutiModifer




Prosta animacja szkieletowa

Aby Zacza(é tworzyé animach e Render Help | “| 5R:2-Mouel
dla modelu, najpros$ciej bedzie e
zmieniC rozstawienie paneli z 2-Mode!
Model na Animation. Wtedy 4”:”””'
zmieni si¢ interfejs programu 5- Scripting
tak, aby mozna byto zaczaé fo-

tworzenie animacji.

dit Mode



Prosta animacja szkieletowa - krok 1

Po zmianie interfejsu nalezy
ponownie ustawi¢ widok z
przodu (klawisz '1' na
klawiaturze numerycznej).
Nalezy rowniez przejs¢ do
Object Mode 1 zaznaczy¢
armatur¢. A nast¢pnie wybrac
Pose Mode dla zaznaczone;
armatury.

e Render Help | = | oR:Z-Model

dit Mode

anhD MEW

2-Model
J-Material
4-Sequence

a-Scripting




Prosta animacja szkieletowa - krok 2

W tym momencie juz mozna

zaczaC tworzenie animacji. meert ey
/aznaczamy prawym Aot
przyciskiem myszy ko$¢ Reka2, .
wciskamy klawisz 'T', a nastepnie
wybileramy LocRotScale, aby

- LocRot

zapisac dla pierwszej klatki |1IL
kluczowej dane na temat VisualRat
VisualLocRot

pozycji, rotacji 1 skalowania
wybranej kosci.




Prosta animacja szkieletowa - krok 3

Na os1 czasu wybieramy 25
klatke i powtarzamy krok 2. ey
Robimy to po to, aby reka
wracata do pierwotnej pozycji
po klatce kluczowej, ktora
ustawimy za chwile w kroku 4.

WisualRot
VisualLocRaot




Prosta animacja szkieletowa - krok 4

Teraz na osi czasu
przechodzimy do klatki 10,

nast¢pnie obracamy kosc o 35 -------
stopni (klawisz 'R' 1 mozna .
recznie wpisac 35 1 zatwierdziC
klawiszem Enter). Wciskamy
klawisz 'I' oraz wybieramy
LocRotScale, aby dodac klatke
kluczowa 1 juz animacja > View Select Pose | @ Pose hove 2] [ 1@ = PO | |
szkieletowa jest gotowa.




Eksport modelu z animacjg do fromatu

silnika Panda 3D

Mozna juz wréci¢ z uktadu Animation do
uktadu Model, a takze nalezy zaznaczy¢ S I./
model 3D zamiast armatury. Przed eksportem \I ‘
modelu dobrze rowniez zadbac o sciezki do
tekstur. Polecam taki zabieg:

* Z menu File/External Data wybrac¢ pack
into .blend file

bject |1 Object Mode 2| [ 4| (@ <[z | lATo[= [g
ICA=E '

e 7 tego samego menu wybra¢ unpack into
files 1 z kolejnej listy wyboru (screen) _
wybra¢ druga opcje: Write files to current ppibsimsatbiil

directory = w— _ . e
Write files to current directory (ovensrite existing files)™
Tym sposobem A% katalogu Z phklem blend Use files in original location (create when necessarny
pOj awia SiQ folder textures, ktéry potem wraz Write files to original location {overwrite existing files)
7 wyeksportowanym modelem umieécimy A% Disahle AutoPack, keep all packed files
katalogu z tworzong przez nas aplikacja A0 B 11z

graficzna.




Eksport modelu z animacjg do fromatu

silnika Panda 3D - krok 1

Najpierw nalezy zapisac projekt 1 wyj$¢ z Blendera. Nastgpnie nalezy pobra¢ exporter
Chicken, aktualna wersja jest dostgpna pod adresem:

http://sourceforge.net/projects/chicken-export/files/Chicken/Chicken%20R91/

P&zniej nalezy postepowac zgodnie z opisem z pliku chicken_install.txt, a nast¢pnie
juz mozna uruchomi¢ edytor Blender wraz z wczesniej zapisanym modelem.

Po otworzeniu modelu nalezy go zaznaczy¢ prawym przyciskiem myszy.



http://sourceforge.net/projects/chicken-export/files/Chicken/Chicken%20R91/

Eksport modelu z animacjg do fromatu
silnika Panda 3D - krok 2

Klikamy File/Export/Chicken...

add Timelne Game Render Help [ = DXF. Shift F2
= Ctrl % STL..

Open.. F1 4, 30 Studio .3ds)..

Open Recent Y @, AC3D (ac)..

Recover Last Session @’ Butodesk DXF { deiw)
Save Ctrl W % Autodesk FEX (...
Save As.. Fz @ COLLADA 1.3.1 (.dae) ..
Compress File W COLLADA 1.4( dae) ...

Save Rendered Image... Fa@, B
% DEC Object File Fo=-* © -=

Screenshot Subwind o Ztrl F3
Screenshot All iCtrl Shift F3
Save Game As Buntime...

E=port to the PandasD Egg format.
$ Directy (...

Lightave (lwa)...

% Lightwave Motion {mot)..
U 3G (mag, java).

& MDZ [ mdz)
append ar Link Shitt F1 @ OpenFlight (Af)...
Append or Link {Image Browser) Ctrl F1 §& Openlnventar (iv)...
Impaort » 8 Quake 3 [.rap)
sits Rany Faces |.

Save Default Settings
Load Factory Settings




Eksport modelu z animacjg do fromatu
silnika Panda 3D - krok 3

Pokazuje si¢ panel eksportu, na ktorym odznaczamy Single File, aby animacja
byta eksportowana do innego pliku niz geometria 1 klikamy Add Animation.

1 Chicken

Ca C .
el % http://chicken-export.sfnet/

Status: Mo apparent problems Viewy Report Page | Update Selectinn|

|E:-:p|:|r’[ File: fhomefjason/PulpitfPrezentacja.egg | aelect |

| a il .ﬂ.nimatiunwm ﬁ | A v atin Dﬂl';.f|

‘ LIyt ‘ Help‘ |egg2ham|pview| RZip |egg—nptchar|F’arams: | Exportf| Save

v scripts |+ || | =]:chicken R91 (eqg) |




Eksport modelu z animacjg do fromatu
silnika Panda 3D - krok 4

Po kliknieciu Add Animation pokazuje si¢ interfejs do sprecyzowania parametrow
animacji. Koncowa klatke ustawiamy na 25 (bo to jest ostatnia zdefiniowana klatka
kluczowa), mozemy nada¢ nazwe animacji, np. machanie, a nast¢pnie klikamy
przycisk export. Jesli wszystko zostalo wykonane zgodnie z kursem, to model
zostal wyeksportowany 1 mozna juz wytaczy¢ Blendera.

. C h ic ke n Yersion RA1

http://chicken-export.sfnet/

View Report Page | Update SEIectinnl

otatus: Mo apparent problems

aelect |

|E::-:p|:|r’[ File: shomefjason/FPulpit'Prezentacja.eqgyg

|4 fps: 24 » |« start: 1 » |« end: 25 | Delete |
| Add Animation | Single File | | Animation Only |

| It ‘ Help ‘ |eggEham|puiew| AZifp egg-optchar | Farams: | Exportf| 3ave




Uzycie modelu w silniku Panda 3D

Zakladam, ze wyeksportowany model
Prezentacja.egg z animacja Prezentacja-
machanie.egg oraz katalog textures, znajdujq si¢
katalogu ze skryptem python'a (np. main.py), z

poziomu ktorego bedziemy korzystac¢ z silnika Panda
3D.

<r



Uzycie modelu w silniku Panda 3D - krok 1

Ponizszy kod zrodlowy wystarczy, aby zainicjowa¢ Pande 3D, wczyta¢ model 3D z animacja,
uruchomi¢ zapgtlone odgrywanie animacji, a takze ustawi¢ kamerg by patrzyta na model.

#!/usr/bin/env python

import direct.directbase.DirectStart

from direct.showbase.DirectObject import DirectObject
from pandac.PandaModules import *

from direct.interval.IntervalGlobal import *

from direct.actor.Actor import Actor

class Game (DirectObject) :
def  1Init (self):
ludzik = Actor ()
ludzik.loadModel ('Prezentacja')
ludzik.loadAnims ({ 'machanie':'Prezentacja-machanie'})
ludzik.reparentTo (render)
ludzik.actorInterval ("machanie") .loop ()

base.setBackgroundColor (0.1,0.2,0.06)
base.disableMouse ()
base.camera.setPos (0,-15,5)
base.camera.lookAt( 0,0,0 )




Uzycie modelu w silniku Panda 3D - krok 2

Jeszcze mozna dodac¢ oswietlenie (na poczatku metody  init ).

pLight = PointLight( 'pointLight' )
pLight.setPoint (Point3(6,-11,6))
pLight.setColor (Point4( 0.9, 0.9, 0.9, 1
pLightNode = render.attachNewNode (pLight)
render.setlLight (pLightNode)

alight = AmbientLight ('alight"')
alight.setColor (VBased4 (0.65, 0.65, O.
alnp = render.attachNewNode (alight)
render.setlLight (alnp)




Uzycie modelu w silniku Panda 3D - krok 3

Po uruchomieniu skryptu pokazuje si¢ machajace pudto.




Podsumowanie eksportu

Aby poprawnie wyeksportowac model 3D z animacja
dla silnika Panda 3D nalezy pamigtac:

* Material obiektu ma mie¢ zaznaczong opcj¢ TexFace,

e Armatura musi by¢ potaczona z obiektem jako
modyfikator oraz uzywac grup wierzchotkow do animacji,

 Jesh jedna armatura jest podtaczona do wigkszej 1losci
obiektow (np. wtosy, tutow, bluzka), to nalezy zaznaczy¢
te wszystkie obiekty 1 wtedy eksportowac,

* Mozna eksportowa¢ dowolng 1los¢ obiektow z
maksymalnie jedng armatura, nie mozna wyeksportowac
wigce] armatur.




Przydatne polecena w Pandzie 3D

* (Czasami zdarza sig, ze obiekt, ktory jest zbyt blisko kamery zaczyna
znika¢, rozwigzanie:

self.aktor.node () .setBounds (OmniBoundingVolume () )

self.aktor.node () .setFinal (True)

* Jesh posta¢ ma kilka animacji, to kazda nowoodgrywana animacja
egg przy pierwszym odgrywaniu jest cache'owana do pliku bam 1
dopiero wtedy tadowana na sceng, co moze skutkowac krotkim
przycigciem na czas tadowania. Aby temu zapobiec, najlepie;
wszystkie animacje wczesniej skonwertowac do pliku bam i tadowac
w Pandzie juz z dopisanym rozszerzeniem (bez wpisanego
rozszerzenia sa domyslnie rozpoznawane tylko pliki egg).
Dodatkowo mozna dla instancji klasy Aktor uzy¢ metody
bindAllAnims(), po uprzednim zaladowaniu animacji metoda

loadAnims().
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