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Blender - podstawowe operacje

Zrodto: Tiranther, domena publiczna.

Na obiektach 3D mozna wykonywac rozne operacje, takie jak przesuwanie (zmiana
potozenia), skalowanie (zmiana rozmiaréw) lub obracanie ich (zmiana orientaciji). Wiesz juz,
ze obiekty skladaja si¢ ze Scian, krawedzi i wierzchotkow. Te elementy rowniez da si¢
przeksztaltcac.

W programie Blender trojwymiarowe obiekty przeksztatlcamy w dwoch trybach: w trybie
edycji oraz w trybie obiektowym.

Wiecejinformacji o programie Blender znajdziesz w e-materiale:

Blender - $wiatlo, materialy i tekstury.
Twoje cele

» Przeksztalcisz obiekty z wykorzystaniem transformacji G-R-S.

e Scharakteryzujesz transformacje 3D i wyja$nisz, jak je wykonac.

» Przeprowadzisz transformacje 3D na prostych obiektach geometrycznych.
o Dokonasz zmian obiektu w trybie edycji.

o Skonstruujesz uproszczony model oka.
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Przeczytaj

Transformacjg nazywamy dowolne przeksztalcenie obiektu, ktore zmienia jeden lub wiecej
jego atrybutow. Najbardziej podstawowymi przeksztatceniami, jakie mozemy wykonac, sa
przesuniecia, obroty (rotacje) i skalowanie.

Zanim omowimy dziatania na obiektach, musimy wyjasnic¢, jak dodawac¢ obiekty do sceny
(oraz jak je z niejusuwac).

Dodawanie i usuwanie obiektow

Aby doda¢ obiekt do sceny, uzywamy skrotu klawiszowego Shift+A. Wywolujemy dzieki
temu menu Add (widoczne rowniez w Widoku 3D), w ktorym pojawi sie lista obiektow do
wyboru. Obiekt umieszczany jest w scenie 3D w miejscu, w ktorym ustawiony jest kursor
3D. Zaznaczone obiekty, ktore juz wstawiliSmy do sceny 3D, mozemy powieli¢, uzywajac
kombinaciji klawiszy Shift+D. Otrzymujemy wtedy kopie obiektow, ktore od razu sg
dostepne w trybie przesuwania (grab - zobacz nizej).

Aby usunac obiekty, nalezy je najpierw zaznaczy¢, a nastepnie nacisna¢ klawisz X. Pojawia
sie wtedy menu, ktore wyglada inaczejw trybie obiektowym, a inaczejw trybie edycji.

W trybie obiektowym wystarczy potwierdzi¢ zamiar usuniecia obiektu. W trybie edycii
okreslamy natomiast, co konkretne chcemy usung¢: do wyboru jest wiele opciji (Sciany,
krawedzie, wierzchotki).

Transformacje w trybie obiektowym

Przesuniecie

Jest to operacja polegajgca na zmianie
potozenia zaznaczonych obiektow. Aby
przesungc obiekty, wystarczy je zaznaczyc,
a nastepnie nacisna¢ klawisz G. Obiekty

znajdg si¢ wtedy w tzw. trybie przesuwania.
Przemieszczamy je za pomoca myszy
w inne miejsce, a nastepnie naciskamy klawisz Enter, aby zatwierdzi¢ nowg pozycije.

Jezeli przesuwanie wykona si¢ w trybie obiektowym, zmienig si¢ wspoirzedne obiektu
widoczne w panelu ObjectTransform. Jezeli przesuwanie bedzie wykonywane w trybie
edycji, przesunieciu ulegng jedynie zaznaczone elementy (np. cze$¢ siatki), bez zmiany
oryginalnejlokalizacji obiektu.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RM{FryFvjBy9P

Dziatanie operacji GRAB
Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do treSci materiatu: Dziatanie operacji GRAB

Obroty

Jest to transformacja polegajaca na zmianie
/'\ orientacji obiektu lub jego elementow
A

\ & 2 R 0O t a t = sktadowych w przestrzeni. Aby aktywowac

tryb obracania, nalezy nacisng¢ klawisz R,

a nastepnie wykona¢ ruch mysza, aby
obiekt obroci¢, a nastepnie zaakceptowac
nowg orientacje za pomoca klawisza Enter. Obroty obiektu w trybie obiektowym mozna
wyrazi¢ w stopniach dla kazdejz gtlownych osi ukltadu wspotrzednych. Obrot jest domyslnie
wykonywany wokot geometrycznego srodka zaznaczonych obiektow.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/Rm9BDY50NiaAz

Dziatanie operacji ROTATE
Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do treSci materiatu: Dzialanie operacji ROTATE.

Dla zainteresowanych

Obracanie jest bardziej skomplikowane od przesuwania, poniewaz program Blender
umozliwia dokonanie obrotu rowniez o pewien kat woko6t dowolnie zdefiniowanej osi,

a nawet opisanie obrotu za pomoca kwaternionow - czterowymiarowych liczb, o ktorych
raczejnie bedziesz uczyc¢ si¢ w szkole (zapytaj o nie swojego nauczyciela matematyki).
Mozna ponadto obroéci¢ obiekt nie tylko wzgledem jego srodka, ale takze wokot dowolnie
wybranego punktu w przestrzeni. W takiej sytuacji oprocz zmiany orientacji obiektu
nastepuje rowniez jego przemieszczenie, spowodowane przez obrot.

Skalowanie

Skalowanie to transformacja, ktora zmienia
rozmiar obiektu. Moze odbywac si¢

w dowolnie wybranych osiach - X, Y,

Z (oraz w ich kombinacjach).

Operacje skalowania zaczynamy od

zaznaczenia obiektu i nacisniecia klawisza
S. Nastepnie przesuwamy mysz az do momentu uzyskania odpowiedniego rozmiaru.
Nastepnie potwierdzamy operacje, naciskajac klawisz Enter.
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Blender domyslnie skaluje obiekty wzgledem ich geometrycznego srodka; mozna to jednak
zmienic¢ i uzyskac¢ ciekawe efekty - przyktadowo, skalowania wszystkich obiektow
niezaleznie od siebie lub wspoélnie wedtug wybranego punktu w przestrzeni.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIMRgYDOUKKNSs

Dziatanie transformacji SCALE
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do treSci materialu: Dzialanie transformaciji SCALE.

Mozliwe jest wykonanie takze innych transformaciji. Odpowiednie polecenia znajdziesz
w Widoku 3D, w menu Object | Transform.

Transformacije przesunigcia, rotacji i skalowania nazywa si¢ czesto transformacjami G-R-S -
(od angielskich nazw operacji w programie Blender: Grab- Rotation- Scale).

Transformacje w trybie edycji

W tym przypadku mamy o wiele wiecej mozliwos$ci, poniewaz przeksztalcamy elementy
sktadowe obiektow - wierzchotki, krawedzie i Sciany. Operacje s3 wykonywane zawsze na
zaznaczonych elementach. Jezeli zatem chcemy przeskalowac jedna $ciang, musimy
najpierw ja zaznaczyc.

W trybie edycji wykonywane sg te same transformacje G-R-S, co w trybie obiektowym.
Oprocz tego dostepne sa czynnosci edycyjne, ktore pozwalajg zmienic¢ siatke obiektu. Sa to
operacje dodawania, usuwania i modyfikowania wierzchotkow, krawedzi lub Scian. Poich
zastosowaniu mozemy otrzymac rozne wyniki, zalezne od przeksztalcanego obiektu.
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Przykladowo, ta sama operacja moze przynies¢ inne efekty, gdy wykonamy jg na
zaznaczonejkrawedzi, a inne, gdy przeksztalcamy zaznaczong $ciane.

Opiszmy kilka najpardziej przydatnych operacji edycyjnych.

Dodawanie geometrii

Do operacji dodajgcych nowe elementy do istniejacej siatki nalezg: Duplicate, LoopCut,
Bevel, Inset> oraz Extrude. Kazda z nich zwigksza liczbe wierzchotkow i dodaje nowe
Sciany i krawedzie. W panelu narzedzi po lewej stronie (wywolywanym po wci$nigciu
klawisza T) znajdziemy odpowiednie ikony tych narzedzi.

Duplicate

Mesh  Vertex Edge Face UV Operacja ta daje taki sam efekt jak w trybie

f obiektowym - tworzy duplikat
zaznaczonych elementow. W ten sposob
mozna skopiowac fragment siatki lub grupe
Pk [ =il wybranych wczeéniej $cian. Po
S zaznaczeniu elementéw i naci$nieciu
kombinacji Shift+D powstaja duplikaty
obiektow gotowe do przesuni¢cia (sg one
od razu w trybie ,grab”).

Jest to operacja, w wyniku ktorejrozcinane
sg krawedzie. W miejscu rozciecia powstaje
petla z nowych krawedzi. Skrot klawiszowy
operaciji to Ctr1+R. Dodatkowo mozna

zmieni¢ liczbe rozcie¢, obracajac kotko
myszy. Po pierwszym kliknieciu lewym
przyciskiem myszy istnieje jeszcze mozliwos¢ ustawienia miejsca rozcigcia. Aby pozostato
ono na $rodku, wystarczy po pierwszym kliknieciu nacisna¢ klawisz Esc.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RWuNQbROhEIFg

Pokaz dziatania operatora LOOP CUT
Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresSci materiatu: Dziatanie operatora LOOP CUT

Bevel

Bevel jest operacjg, ktora polega na
przeksztatcaniu krawedzi w Sciany.

=9,
B eve I Przypomina to dodanie ukosnego szlifu,

dzieki czemu krawedzie wygladajg bardziej

naturalnie. W przypadku wiekszej liczby
,Szlifow” mozna uzyskac efekt zaokraglenia
krawedzi. Operacje te aktywuje sie za pomoca kombinacji Ct r1+B, po wczesSniejszym
zaznaczeniu wybranych krawedzi.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/RI7ZseygzcoXd

Pokaz dziatania operatora BEVEL
Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do treSci materiatu: Dziatanie operatora BEVEL.

Inset

Transformacja Inset polega na tworzeniu
nowych krawedzi, ustawionych rownolegle
do krawedzi poprzednio zaznaczonych.

@ Inset Faces

odpowiednie krawedzie i nacisng¢ klawisz I, a nastepnie przesuna¢ mysz. Efekt koncowy

W rezultacie na ptaszczyznach powstaja

dodatkowe wcigcia. Aby dokonac
przeksztalcenia, nalezy zaznaczy¢

akceptuje sie klawiszem Enter lub kliknieciem lewym przyciskiem myszy.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1OX{8sHkhyAn

Pokaz dziatania operatora INSET
Zrodto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do treSci materiatu: Dziatanie operatora INSET.

Extrude

Operacja ekstrudowania to zabieg
polegajacy na zbudowaniu nowego
elementu na podstawie zaznaczonego

Extrude Region

obiektu. Mozna w ten sposob np.
przeksztatci¢ koto w walec lub utworzy¢
wciecie (badz wglebienie). Transformacje aktywujemy za pomoca klawisza E, przeksztalcen
dokonujemy myszg, a rezultat koncowy akceptujemy klawiszem Enter.
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Film dostepny pod adresem /preview/resource/R15Zu68Ak4kS]

Pokaz dziatania operatora EXTRUDE
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresSci materiatu: Dziatanie operatora EXTRUDE

Usuwanie geometrii

W przypadku, gdy chcemy usung¢ zaznaczone elementy siatki, naciskamy klawisz X

i wybieramy z menu to, co chcemy usunac¢. Zdarza si¢ jednak, ze to nie wystarcza. Gdy
mamy np. skomplikowang siatke mesh, w ktorej z jakiegos powodu czes¢ wierzchotkow
naktada si¢ na siebie, nie mozemy ich szukac¢ i zaznaczac¢ recznie. Wykorzystujemy
wowczas operacje z grupy Clean Up, ktore stuza do tego, aby np. usunac (ztgczyc)
wszystkie naktadajace sie wierzchotki. Tego typu menu znajdziesz w Widoku 3D w trybie
edycji, w menu Mesh | Clean Up|Merge by Distance. W menu tym jest wiecej
podobnych polecen, stuzgcych do wybiérczego usuwania geometrii.

Oczywiscie istnieje o wiele wiecejoperatorow i funkcji programu Blender dostepnych
trybie edycji. Jest to jeden z najbardziej rozbudowanych trybow pracy. Polecenia znajdziesz,
przegladajagc menu - szczegolnie pod stowami Face, Edge, Vertex oraz Mesh. To menu
widoczne jest tylko w trybie edycji. Mozesz takze wyszukiwac polecenia, wpisujgc ich
nazwy w konsoli (dostepnej po wcisnieciu klawiszy F3, Shift+spacjalub Shift+F3 -
zaleznie od wybranego modelu nawigacii).

Stownik
| Bevel
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(inaczej: fazowanie, Scinanie, zeszlifowanie); funkcja, ktoéra pozwala zaokragli¢ narozniki
i doda¢ do nich ukos$ne powierzchnie; znajduje zastosowanie podczas poprawiania
wygladu bryl, ktore majg zbyt ostre krawedzie; uzywana jest takze do generowania
nowych $cian; mozliwe jest utworzenie nowych przekrojow przez obiekt (tzw. profili),
ktore mogg zaokragla¢ rogi lub nadawac im inne ksztalty

Extrude

(inaczej: wytlaczanie, rozcigganie); czynnos¢, ktorej skutkiem jest powielenie
zaznaczonej geometrii, podobnie jak w przypadku duplikowania zaznaczenia; nowo
utworzona geometria polgczona jest za pomoca krawedzi lub $cian z geometrig, ktora
byta poczatkowo zaznaczona

Inset

(inaczej: wciecie, zastrzal, kryza); operacja, podczas ktorej powielany jest obrys
zaznaczonej geometrii; dodatkowo mozliwe jest wyniesienie nowo powstajacej geometrii
ponad lub pod ptaszczyzne¢ geometrii oryginalnej

tryb edycji

rozbudowany system pracy z pojedynczym obiektem, w ktorym dostepne stajg sie jego
elementy sktadowe; w przypadku siatek (mesh) mamy mozliwos¢ dowolnego
manipulowania wierzchotkami, krawedziami i Scianami; w trybie tym mozna budowac
nowe obiekty; w menu znajduje si¢ wiele ztozonych polecen do wykonywania operacji na
siatkach - niektore z nich mogg znacznie rozbudowywac i komplikowac¢ geometri¢
obiektow; siatki modyfikowane w tym trybie moga by¢ takze transformowane za pomoca
operacji G-R-S, ale zmianie ulega tylko siatka

tryb obiektowy

sposob pracy z osobnymi obiektami w programie Blender; transformacje takie jak
przesuniecia, skalowanie lub rotacje stosowane sg w odniesieniu do catego obiektu;

w tym trybie nie mozna edytowac siatki; jest to domyslny tryb pracy i wykorzystuje si¢ go
do zarzadzania sceng; mozna w nim wykonac proste obiekty



Film edukacyjny

Polecenie 1

Zapoznaj sie z filmem, a nastepnie wykonaj polecenie.

Jak zbudowane jest oko?

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R64kDSNXsAuQz
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film przedstawia sposob tworzenia oka ludzkiego przy pomocy modelu 3 d.

Polecenie 2

Sprobuj przygotowac model oka. Zmodyfikuj go, tworzac model oka kota.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O ) @

Cwiczenie 1 @)
Zdecyduj, czy zdanie jest prawdziwe, czy fatszywe.
Tryb obiektowy to to samo, co tryb edycji.

() fatsz

() prawda

Cwiczenie 2 @)

W ponizszym tekscie zaznacz wtasciwymi kolorami podstawowe osie uktadu wspétrzednych.

(] zielony 8 czerwony B niebieski

Osie w uktadzie wspotrzednych w programie Blender sg oznaczone kolorami. W widoku
perspektywicznym (ortograficznym) o$ jest poziomg osig, ktoérg widac od przodu. O$
jest widoczna wéwczas od przodu oraz z prawej strony. O$ jest ogladana z gory oraz

Z prawej strony.

Dobieranie koloréw do osi uktadu wspétrzednych



Cwiczenie 3 O
Wskaz, jakie operacje mozna wykonad wytacznie w trybie edycji, aby doda¢ nowe wierzchotki
do istniejacej siatki mesh.

LoopCut (po naci$nieciu kombinacji klawiszy Ctr 1+R)
Rip Vertices

Bevel (po nacisnieciu kombinacji klawiszy Ctr1+B)
LoopSelect

Inset (po nacisnieciu klawisza TI)

Merge Vertices

Extrude (po nacisnieciu klawisza E)

o o o o o 0o o d

Join Faces

[j Skalowanie (po nacisnieciu klawisza S)

Cwiczenie 4 ®
Zatézmy, ze nie mamy gotowego modelu podstawowego. Napisz, od jakiego trybu zaczniemy

prace, jesli chcemy przygotowac model anatomiczny.

Cwiczenie 5 ®
Podaj, jakiego modelu dostepnego wsréd opcji narzedzia Blender uzyjesz, jesli chcesz

przygotowacé model 3D oka.




Cwiczenie 6

Podaj, jakiego cieniowania nalezy uzyc, jesli pracujemy nad modelem 3D oka.

Cwiczenie 7

Rozstrzygnij, czy pracujagc nad modelem 3D oka, rogéwke oraz siatkdwke modelujemy

zupetnie od zera.

Cwiczenie 8

Rozstrzygnij, czy w czasie edycji mamy mozliwos¢ zmiany srodka obiektu.




Dla nauczyciela

Autor: Piotr Artukowicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Blender - podstawowe operacje
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

III. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz
wykonywania obliczen i programow.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujgc si¢ wybranymi
aplikacjami:

a) projektuje modele dwuwymiarowe i trojwymiarowe, tworzy i edytuje projekty
w grafice rastroweji wektorowej, wykorzystuje rozne formaty obrazow,
przeksztatca pliki graficzne, uwzgledniajgc wielkoSc¢ i jakoS¢ obrazow,

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

4) przygotowujac opracowania rozwigzan ztozonych problemow, postuguije sie
wybranymi aplikacjami w stopniu zaawansowanym:



a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz trojwymiarowe wizualizacje i animacje,
stosuje wtasciwe formaty plikow graficznych,

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Przeksztalcisz obiekty z wykorzystaniem transformacji G-R-S.

Scharakteryzujesz transformacije 3D i wyjasnisz, jak je wykonac.

Przeprowadzisz transformacje 3D na prostych obiektach geometrycznych.

Dokonasz zmian obiektu w trybie edycji.

Skonstruujesz uproszczony model oka.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujace.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji

Przed lekcja:



1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Blender — podstawowe operacje”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wprowadza uczniow szczegotowo w temat lekciji i jej cele. Moze postuzyc¢
sie wyswietlong na tablicy zawarto$cig sekcji ,Wprowadzenie”.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Uczniowie przystepuja do cichego czytania tekstu e-materiatu.
Indywidualnie zapoznaja si¢ z trescig w sekcji ,Przeczytaj"

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wyswietla zawartosc sekcji , Film edukacyjny”.
Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z trescig zawartego w niej multimedium, ktore
pokazuje proces tworzenia modelu oka.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Nauczyciel przechodzi do sekcji ,Sprawdz sie”. Zapowiada
uczniom, ze w kolejnym kroku bedg rozwigzywac¢ ¢wiczenia nr 1-8 - od najprostszych
do najtrudniejszych - i beda to robi¢ wspolnie. Wybrany uczestnik zaje¢ czyta po kolei
polecenia. Po kazdym przeczytanym poleceniu ochotnik udziela odpowiedzi. Reszta
uczniow ustosunkowuje si¢ do niej, proponujgc swoje pomysty. Nauczyciel w razie
potrzeby koryguje odpowiedzi, dopowiada istotne informacje, udziela uczniom
informaciji zwrotne;j.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja Polecenie 2 z sekciji ,Film edukacyjny”
Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



