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1 Modelowanie stotu
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Wstawiamy nowy walec na scene.
e 7 menu po skrajnie lewej czesci okna wybraé¢ ,,Create”,
e W polu ,Add Primitive” wybra¢ ,,Cylinder”,

e Ustawi¢ liczbe 20 wierzchotkéw,

e Jako rodzaj zamkniecia walca w ,,Cap Fill Type” wybraé¢ , Triangle Fan”.
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e Kombinacja klawiszy -I— —l—@ przetaczamy widok w tryb czterech widokéw,
e 7 listy rozwijanej ,,Object Mode” przechodzimy do trybu ,,Edit Mode”,

e Naciskamy klawisz |A|, aby zaznaczy¢/odznaczy¢ wszystkie krawedzie.
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e Zaznaczamy prawg grupe wierzchotkow i przesuwamy w prawo poprzez
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Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/stol.blend]
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e W trybie edycji dodajemy szescian (cube),
e 7 listy rozwijanej na dole wybieramy ,Wireframe”.

Blender* [fhome/krynior/Pulpit/blender-screeny/stol.blend]
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e Szescian skalujemy (, / , /, ),
e Duplikujemy + @,
e Oraz przemieszczamy (, /G|, [Y| /|G|, |Z]), aby dostawi¢ nogi do blatu stotu.

Blender [fhome/krynior/Pulpit/blender-screeny/stol.blend]
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2 Modelowanie pomieszczenia

e Klawiszem INUM 5| przetaczamy widok w tryb ortogonalny,

e Przetaczamy na widok ptaszczyzny XY klawiszem NUM 7|,

e 7 karty ,Create” wybieramy ,Plane”.
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e Skalujemy czworokat do wymiaréw pokoju.
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e Wybieramy z pola oznaczonego zottym prostokatem przycisk ,,Faces”, aby moc za-
znacza¢ obszary.

e Zaznaczaczamy srodkowy obszar i skalujemy klawiszami |S|, |X] .

Blender* [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Dokonujemy podobnego podziatu wydzielajac ,Sciany” wzdtuz krétszych bokéw wie-
lokata.

Blender* [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Zaznaczamy ,podloge” i wydzielamy ja od obiektu (klawisz @ i menu ,selected”).

e Dzicki temu podtoga i Sciany beda traktowane jako osobne obiekty.

Blender* [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Dzielimy Sciane ,dolng” na trzy czesci ( -l—@ + scroll myszy).
e Skalujemy $rodkowy prostokat (klawisze (S|, [X]).

e Przesuwamy prostokat w miejsce otworu drzwi (klawisze |G|, [X] ).

Blender* [/home/krynior/Pulpit/blender-screenyfpomieszczenie.blend]
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e W podobny sposob wyznaczamy miejsca i rozmiary przysztych okien.

Blender [fhome/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Zaznaczamy wszystkie fragmenty Scian oprécz otworu drzwiowego i wyciggamy je
( : ) do wysoko$ci parametréw w oknach.

Blender* [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Zaznaczamy wszystkie fragmenty scian oprécz otworu drzwiowego i otworow okien-
nych i wyciggamy je ( , ) do wysokosci gérnych krawedzi okien.

Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Czynnos¢ powtarzamy dla pozostatych otworéw okna i drzwi.

Blender* [fhome/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Zaznaczamy wszystkie Sciany,

e Wybieramy z prawej krawedzi okna ekran ,,Materials”,

e Dodajemy nowy material i okreslamy kolor $cian (,,Diffuse”).

Blender* [fhomefkrynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e Podobnie czynimy réwniez z podtoga.

e Ustawiamy metode cieniowania na ,,Material”, aby uwzgledni¢ $wiatto padajace na
Sciane i podtoge.

Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]
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e W celu dotaczenia do pokoju obiektow zdefiniowanych w innych plikach nalezy z
menu ,,File” wybra¢ ,,Append”.

Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screenyfpomieszczenie.blend]
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Wskazujemy plik, z ktérego mamy zatadowaé obiekt, wybieramy ,folder” Object
oraz siatke w obiekcie.

Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screenyf/pomieszczenie.blend]
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e Zaladowany obiekt poddajemy odpowiednim transformacjom w celu usytuowania
go na scenie.

Blender [/home/krynior/Pulpit/blender-screeny/pomieszczenie.blend]

[ [ P | 1 [oun )
O Default [R[ER 00N Scere | qR[EE Blender Render

Camera Persp

Object

(1) Camera

@ ObjectMode 5 % 5 % [ L[ Glabal




