Blender —tworzenie prostej animacji szkieletowej
autorzy: Stawomir Samolej, Piotr Szczerba, Politechnika Rzeszowska, Rzeszéw 2013.

1. Ustalanie sposobu wyswietlania danych w obszarze roboczym
1.1. Prosze uruchomié program Blender.
1.2. Prosze najechac¢ kursorem na krawedz pomiedzy ,,gérnym” menu, a obszarem roboczym okna.
Kursor myszy powinien mie¢ ksztatt: L. Prosze przytrzymac lewy przycisk myszy (LPM) i przeciagna¢ krawedz w dét. Ekran
programu powinien wyglada¢ jak na rysunku 1:
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1.3. Prosze wybrac panel/zaktadke ,,View & Controls” (zaznaczona na kolor z6tty).

1.4. Prosze wybrac przyciski zaznaczone czerwong obwaddka.

1.5. W przycisku ,Smooth View” wartos¢ 0 zamieni¢ na 500.
1.6. Osoby dysponujgce laptopami bez wydzielonej, bocznej” klawiatury numerycznej powinny wybra¢ panel/zaktadke ,System &

OpenGL” i wcisngc przycisk ,,Emulate Numpad”. Wtedy funkcje ,,bocznej” klawiatury numerycznej zostang przeniesione na klawisze

z cyframi w gérnej czesci klawiatury (por. rys. 2).
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1.7. Prosze ,,zwing¢” panel ustawien.



1.8.

Prosze wybra¢ w gérnym menu opcje , File—> Save Default Settings”. Spowoduje to trwate zapamietanie ustalonego trybu pracy
programu.

Uwaga 1: Na niektorych komputerach laboratoryjnych nie bedzie mozliwie ,,zapamietanie” ustawien. Wtedy przy kazdym
ponownym uruchamianiu projektu trzeba bedzie opisane wyzej ustawienia ponownie , ustawié”.

Uwaga 2: Opcja , File—> Load Factory Settings” przywraca domyslne ustawienia programu Blender.

2. Podstawowa obstuga programu Blender

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.
2.9.

Prosze klikngé lewym przyciskiem myszy w obszar roboczy okna.
|II

= przyblizanie/oddalanie sceny
Przytrzymanie przycisku ,,scroll” + przesuwanie myszy = przesuwanie sceny

Poruszanie przyciskiem ,,scrol

Przytrzymanie przycisku ,,scroll” + przytrzymanie klawisza ,Shift” + przesuwanie myszy = swobodne obracanie sceny
Klawisze 1, 3, 7 —odpowiednio: widok z przodu, widok z boku, widok z gory

Klawisz 0 —widok z kamery (i odwrotnie)

Klawisz 5 —zmiana rzutu prostopadtego na perspektywiczny (i odwrotnie)

Klawisze 6, 8, 4, 2 —obracanie sceny

Polecenie: Prosze wyprobowa¢ omodwione operacje.

3. Podstawowe modyfikacje obiektdw na scenie

3.1.

3.2.

3.3.
3.4.

Program Blender pracuje w dwu podstawowych trybach: trybie obiektu -, Object Mode” (komponowanie sceny z obiektdw) oraz
trybie edycji - ,,Edit Mode” (modyfikowanie wybranego obiektu). Zmiana pomiedzy tymi trybami odbywa sie przez przycisk ,, Tab”.
W trybie ,Edit Mode” mozna zaznaczy¢ grupe wierzchotkdw siatki przez klikanie poszczegdlnych wierzchotéw podczas
przytrzymywania klawisza ,, Shift”.

Zaznaczenie/odznaczenie wszystkich wierzchotkdw odbywa sie przez przycisniecie klawisza ,, A”

Nieudane operacje mozna , cofng¢” kombinacjg klawiszy ,, Ctrl + Z”



3.5. Zaznaczone grupy wierzchotkdw mozna poddaé nastepujgcym transformacjom:

- przesuniecie - nalezy wybra¢ klawisz ,G”, nastepnie ,X” lub,,Y” lub,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza
sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie przesuwana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

- rotacja - nalezy wybra¢ klawisz ,,R”, nastepnie ,X” lub ,,Y” lub,,Z”, a nastepnie przesungé mysz. Ostateczny efekt zatwierdza sie
przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotow bedzie obracana odpowiednio wzdtuz osi X, Y, lub Z.

- skalowanie — nalezy przycisng¢ klawisz ,S”, nastepnie ,X” lub ,,Y” lub,,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt
zatwierdza sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotéw bedzie skalowana odpowiedniowzdtuz osi X, Y, lub Z.

- wycigganie - nalezy przycisngc¢ klawisz ,E”, nastepnie ,, X” lub,,Y” lub,Z”, a nastepnie przesung¢ mysz. Ostateczny efekt zatwierdza
sie przez klikniecie lewego przycisku myszy. Grupa wierzchotow zostanie ,,wyciggnieta” wzdtuz osi X, Y, lub Z.

3.6. W trybie edycji mozna podzieli¢ dang siatke przez przeciecie jg pewng ptaszczyzng podziatu. Na przecieciu ptaszczyzny i siatki
zostang utworzone nowe wierzchotki. W celu aktywowania podziatu nalezy przycisng¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl+R”. Podczas
przemieszczania kursora po siatce zostang zaproponowane mozliwe ptaszczyzny podziatu. Po pierwszym kliknieciu myszg jest
mozliwe przesuniecie ptaszczyzny podziatu. Po drugim kliknieciu nastepuje ,,zatwierdzenie” podziatu.

3.7. Polecenie: Prosze wyprébowaé omoéwione techniki pracy na grupach wierzchotkdow.

4. Tworzenie siatki

4.1. Prosze rozpoczg¢ tworzyé nowy projekt (,File->New (Erase All)”). Na niektérych komputerach w laboratorium trzeba ponownie
ustawié sposdb obstugi programu Blender jak w punktach 1.2 -1.7.

4.2. Prosze najechac na krawedz pomiedzy obszarem roboczym okna i menu (jak w punkcie 1.2). Prosze przycisngé prawy przycisk
myszy i wybra¢ z menu kontekstowego polecenie ,Split Area”. W obszarze roboczym okna pojawi sie pionowa kreska ustalajgca
podziat obszaru roboczego na dwa podobszary. Klikniecie lewym przyciskiem myszy zatwierdza podziat. Rysunek 3 pokazuje ono
programu Blender po takim podziale.
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4.3. W lewym ,,podoknie” nalezy wybra¢ widok z przodu ( 1) (por. rys. 3)

4.4. W prawym ,,podoknie” nalezy wybra¢ widok z boku ( 3) (por. rys. 3)

4.5. Po kliknieciu w lewe z ,,podokien” nalezy wybrac tryb edycji (,, Edit Mode”).

4.6. Domyslg siatke (szescian) nalezy dwukrotnie wydtuzy¢ wzdtuz osi,,Z” (S, Z, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
4.7. Domyslg siatke (szescian) nalezy dwukrotnie zwezi¢ wzdtuz osi ,Y” (S, Y, przesuniecie myszki, klikniecie LPM).
4.8. Siatke po tych modyfikacjach pokazano na rysunku 4.
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4.9. W lewym ,,podoknie” nalezy dokona¢ przeciecia siatki ptaszczyzng réwnolegta do ptaszczyzny,, ZY” (Ctrl + R). Siatke po tej
modyfikacji pokazanona rys. 5.
Uwaga: Prosze dokonac podziatu w sposéb niesymetryczny. Prawa czesé siatki powinna byé mniejsza od lewej (por. rys. 5).
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4.10. Prosze zaznaczy¢ wierzchotki siatki nalezgce do lewej bocznej Sciany siatki (por. rys. 6)
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4.12. Siatka po takiej modyfikacji wyglada jak na rysunku 7.
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4.13. Prosze zaznaczy¢ wszystkie wierzchofki siatki (A ).
4.14. Prosze dla tego obiektu wtgczy¢ modyfikator —lustro (ang. Mirror). W tym celu:
- prosze w panelu ,Modifiers” wybra¢ przycisk ,,Add Modifier”, a nastepnie opcje Mirror (por. rys. 8).
- prosze w panelu ,Mirror” witgczy¢ przycisk ,Do Cliping”. Zapobiega to transferowi wierzchotéw przez lustro (por. rys. 9).
- gdyby panel ,,Modifiers” byt niewidoczny, mozna przewing¢ zawartos¢ okna z panelami (przycisngé ,,Scroll” i przesungé mysz).
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4.15. W rezultacie w oknie roboczym bedzie wida¢ poprzednig siatke i jej lustrzane odbicie. Zastosowanie lustrzanego odbicia pozwala
na tworzenie symetrycznych siatek.
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4.16. Prosze przesungc siatke do lustra (G, X, przesuniecie myszki, klikniecie LPM) , aby odbicie i oryginat , zlaty” sie w

prostopadtoscian. Rezultat operacji jest widoczny na rys. 10.
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4.17. Prosze dokona¢ przeciecia siatki (Ctrl + R) dwoma ptaszczyznami. Jedng réwnolegtg do ptaszczyzny ZY i drugg réwnolegia do
ptaszczyzny XY w takich proporcjach, jak to pokazano na rys. 11.

Bt S T e - = T T ol O
@  File Add Timeline Game Render Help | =|5R:Z-Model X || =|5CE:Scene X We:18-18 | Ed:31-31 | Fa:14-14 | Mem:3.09r0 (0.09M) Cube

{13 Cube [ ) [ ]
[ 3| v view Selsct Mesh [ SEditmone = @ o | [0 alopa =] (] [A e\ 3 o) = wiew select Mesh |4 Eait Mode
(™ Feres [o [ O T Jila)

- ¥ Mesh Tools Multires Ly Calculation ¥ Mesh Tools More W

218 o @[] [ ciona = >

Eleautyl Shaort l Subdivide llnneruer‘[ ﬁ |, Add Multires ] [ Select Swap | Hide I Reveal | add Modifier To: Cube
Moise Hash wgort Fractal F Edne Length
:I To Sphere Smooth Split Flip Mormals Draw Mormals Edge Angles v_ O @@ X
: Rem Doubl [ DrawVMormals | Face Araa P.%EI
: l Extrude ] : Loon Select = R Do Clipping Co
- - : Wirrar Vgroups
Spin sSpin Dup Ferew Mirror 1 Mirror
— Draw Bevel Weights | | all Edges | Oh: |
Keep Otiginal Diraw Seams | ¥—axis mirrar |
Extrude Dup Craw Sharp

Join Triangles

Delimit U''s | Delimit ¥col| Delimit Shar| Delimit hat

Rys. 11

13



4.18. Prosze zaznaczy¢ wskazany na rys. 12 wielokat.
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4.19. Prosze zaznaczony wielokat dwukrotnie ,,wyciggnaé” ( E (Rgion), X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), aby uzyskac¢ siatke, jak na
rysunku 13.
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4.21. Prosze wskazac¢ wielokat, ktéry mozna potraktowac jako miejsce, w ktdrym zaczyna sie szyja (por. rys. 14).
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4.22. Poprzez kolejne transformacje wyciggania (szyja: E (Region), Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM), wyciggania (1/3gtowy: E
(Region), Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) skalowania(S, X, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) mozna uzyska¢ 1/3 modelu
gtowy (por. rys. 15).
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Rys. 15

4.23. Wykonujac kolejne wyciggniecie, wyciggniecie i skalowanie nalezy samodzielnie dokoriczy¢ modelowanie gltowy.
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4.24. W rezultacie otrzymano przyblizong siatke postaci ludzkiej.

4.25. W celu wygtadzenia siatki nalezy zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki (A), a nastepnie poddac siatke modyfikatorowi o nazwie
,»Subsurf”. Rezultat wygtadzania mozna zaobserwowacé na rys. 16.

Uwaga: W panelu modyfikatora , Subsurf” mozna ustali¢ poziom wygtadzania na ,,Level 2” (por. rys. 16)
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4.26. Dalsze modyfikacje siatki pozostawia sie inwencji osoby realizujgcej éwiczenie.

4.27. Na zakonczenie tworzeniasiatki nalezy przejs¢ do trybu pracy na obiektach (,,Object Mode”) (Tab), a nastepnie zatwierdzi¢
dziatanie zastosowanych modyfikatoréw przez wybranie przyciskéw ,,Apply” w odpowiednich panelach modyfikatoréw (por. rys.
17)

=) Blender

__-—-‘——_—Ll_lg

IE] = File Add Timeline Game Render Help | =|SR:Z-Model = |SCE:5cene _ Wel346 | Fa1344 | Ob:3-1 | Lasl | Mem:1.28M (0.098) | Time: | Cube
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v Paneis @ 5|0 12 0@ 1
L e BT
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- Addd Multires | |2ted Moclifier | Ta: Cuke
3 LY Testure ey

wertex Colar Mew:

o

Subsurf LW Rys . 1 7
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5. Tworzenie szkieletu

5.1. Korzystajgc PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiescic ,, kolorowy celownik” (por. rys. 18) ,,wewnatrz siatki” na wysokosci
krocza. Jest to miejsce w ktdrym zostanie wigczony do sceny nastepny element sceny —szkielet.

5.2. Prosze wybrac klawisz ,,spacja” iz menu kontekstowego wybra¢ ,,Add - Armature” (dodaj szkielet).

H Blender [C\Users\ssamo

Iesh

curve
Select Surface
Transfarm Ieta
Chject Text
Yie Empty
Render Graup
Camera

Lamp (tonjectvode = | @ e ] Kyjaiona <] [

EEIFA - El | | armature

¥ tdultires
[ addnmufies |

Rys. 18
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5.3. Pierwsza ko$¢ szkieletu zostaje wtedy ,,wstawiona” wewnatrz siatki.
5.4. Jeslima by¢ ona widoczna nalezy wigczyé w panelu Armature przycisk X-Ray (por. rys. 19).

 Blender CAUsrsssrmolepAppDANRBSRARGBlender FouraRoRBISRaeR bendsriodciibenc A S = e
@ = File Add Timeline Game Render Help | =|3R:2-Model X || =|SCE:Scene x _ Wel3d6 | Falddd | Ob4-1 | Lad | Mem:1.33M (0.09M) | Time: | Armature

ture

ew Select Ohject [ Object Mode % [@ | fo]cional 2] EEERE

¥  Armature

Editing Options

Display Options
Mlejele[efefefe|[e]e[efe]e]ele]e]
Envelope

| .

Octahedran

(|

g Deform Options

00:21 WYerex Groups Envelopes
2012-05-14 Rest Position Delay Deform | B-Bone Rest R 19
= ys.

5.5. Na scenie sg teraz 2 obiekty, ktdre stworzyliSmy: siatka i pierwsza kos¢ szkieletu.
5.6. Prosze klikng¢ LPM w ko$¢, a nastepnie przejsé to trybu edycji szkieletu (Tab).
5.7. Stosujgc znang metode ,,wyciggania” (E, Z, przesuniecie myszy, klikniecie LPM) nalezy z pierwszej kosci ,, wyciggng¢” kregostup

postaci. Rezultat tworzenia tej czesci szkieletu pokazano na rysunku 20.
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Octahedron

Defarm Options
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Rys. 20

5.8. Korzystajgc PPM (prawego przycisku myszy) nalezy umiescic ,, kolorowy celownik” (por. rys. 21) ,,wewnatrz siatki” w miejscu, gdzie
powinna by¢ zaczepiona kos¢ ramienia.
5.9. Nalezy przycisng¢ klawisz ,,Spacja” i z menu kontekstowego wybraé opcje ,,Add - Bone”.
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Rys. 21

5.10. W rezultacie we wskazanym miejscu zostanie ,,wstawiona” nowa kosc¢.
5.11. Ko$¢ mozna ,ztapac” za ,gtowe” i, potozy¢” w ramieniu.
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5.12. Nastepnie prosze o ,,wyciggniecie” z kosci ramienia jeszcze jednej kosci, ktdra bedzie decydowata o ruchu przedramienia.
Przyktadowy rezultat wymienionych operacji pokazano na rysunku 22.

£ Blender (C\Usersssamole\AppDota Roaming\Blende Foundation Blender\bendenudLblend 1 L I e
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Rys. 22

5.13. KoSci przedramienia i ramienia nalezy logicznie potgczyé z kregostupem. W tym celu prosze najpierw zaznaczy¢ kos¢ ramienia, a
potem trzymajgc klawisz ,,Shift” zaznaczyc jedng z kosci kregostupa (por. rys. 22).
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5.14. Prosze przycisng¢ kombinacje klawiszy ,, Ctrl+P” i wybraé , Keep offset”. Logiczne potgczenie pomiedzy kosémizaznaczone jest
przez przerywanag linie.
5.15. Nalezy klikng¢ kos¢ ramienia i w panelu ,Selected Bones” zmienic jej nazwe na ,,Rekal.L”.

5.16. Nalezy klikng¢ kos¢ przedramienia i w panelu,,Selected Bones” zmienic jej nazwe na ,,Reka2.L” (por. rys. 23).

) Blencer (C\Uses ol AppData Rorring Blende: Foundafon Blenden bienderocziloiend] O W T o0 et
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Rys. 23
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5.17. Prosze zaznaczy¢ obie kosci reki (LPM + Shift).
5.18. Prosze przycisng¢ kombinacje (Shift+D), ktéra zduplikuje zaznaczone kosci, a nastepnie przesungé myszka w gore i w prawo, aby
nowe kosci znalazty sie obok siatki (por. rys. 24).
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Rys. 24
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5.19. Przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach prosze z ,,dolnego” menu wybra¢ opcje ,,Aramture - Flip Left & Right Names” (por.
rys. 25)
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Rys. 25

5.20. W rezultacie nazwy zduplikowanych kosci zostang zmienione na ,,Rekal.R”, oraz, Reka2.R”
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5.21. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, wybraé¢ na Panelu ,Armature” przycisk , X-Axis Mirror”
5.22. Prosze, przy zaznaczonych zduplikowanych kosciach, sprébowaé rozpoczgé przesuwanie zaznaczonych kosci (G)
5.23. W rezultacie kosci prawej koriczyny powinny automatycznie ,,odbic¢ sie” po drugiej stronie kregostupa (por. rys. 26)
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5.24. Prosze przejs¢ do trybu obiektow (,,Object Mode”) (Tab)

5.25. Prosze najpierw zaznaczyc siatke, a nastepnie przytrzymujgc klawisz ,,Shift” zaznaczyc szkielet.
5.26. Prosze wybra¢ kombinacje klawiszy ,,Ctrl+P” a nastepnie wybrac z menu kontekstowego opcje ,Make Parent To — Armature” .
5.27. Z kolejnego menu kontekstowego prosze wybrac opcje ,,Create From Bone Heat”

|4 Blender [CaUsers\ssamolej\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blenderblenderludzikl.olend] e - = B s 2 2 st <
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Rys. 27

5.28. W rezultacie szkielet zostaje logicznie potgczony z siatkg i moze wptywaé na jej ksztatt.
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5.29. W trybie obiektéw (,,Object Mode”) prosze wskazaé na szkielet.

5.30. Prosze przetgczy¢ tryb pracy na ,,Pose Mode” (Prosze klikng¢ we wskazane na rys 28 miejsce interfejsui wybrac¢ ,,Pose Mode”)
5.31. Prosze wskazac jedng z kosci (zostanie zaznaczona na niebiesko), a nastepnie wykonaé na niej operacje rotacji (R).

5.32. Siatka powinna znieksztatcac sie pod wptywem modyfikacji potozenia kosci (por. rys. 28)
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Rys. 28
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6. Tworzenie animacji

6.1. Zaktadamy, ze wyjsciowq pozg jest ta, ktdra powstata zaraz po potgczeniu szkieletu z siatka.
6.2. Prosze zawarto$¢ prawego podokna przetaczyé na ,Action Editor” (por. rys. 29)
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Rys. 29
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6.3. Model postaci jest modyfikowany w ,,Pose Mode”

6.4. Prosze zaznaczy¢ wszystkie kosci (A)

6.5. Prosze przycisng¢ klawisz ,,i” i wybrac¢ z menu kontekstowego ,,LocRotScale”.

6.6. Spowoduje to pojawienie sie w oknie ,,Action Editor” spisu kosci wraz z symbolicznie zanotowang pierwszg klatkg animacji (por.
rys. 30).
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Rys. 30
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6.7. Prosze w oknie ,,Action Editor” z zastosowaniem prawego przycisku myszy wskazac nastepng klatke kluczowa, ktérg zamierza sie
zdefiniowad (por. rys. 31)

6.8. W oknie z siatkg prosze zmodyfikowaé ustawienie wybranych kosci, a nastepnie ponownie wykonac zadnia z punktow 6.4-6.6.

6.9. Wykonujac cyklicznie polecenia od punktu 6.4 do 6.8 mozna zanotowac ustalong sekwencje ruchdow (por. rys. 31).
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6.10. Prosze uruchomic zapamietang animacje przez przycis$niecie kombinacji klawiszy , Alt+A”
Uwaga: domysina ilos¢ wyswietlanych klatek animacji to 250, stad krétsze animacje beda wyswietlane,,co pewien czas”
6.11. Tworzony projekt na kazdym etapie mozna zapisac¢ do pliku (,File > Save/Save As”).
6.12. Utworzony wczesniej projekt mozna wprowadzi¢ do programu Blender (,, File - Open”)
6.13. Powodzenia w realizacji wtasnych projektéw

Autorzy
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