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12 Twoj pierwszy model

Po co ta ksi gzka zostata napisana?

Bo zawsze chcialem stworzy¢ model samolotu w komputerze. A gdy juz to zrobitem — stwierdzitem, ze to dobra
zabawa, i ze warto tym doswiadczeniem podzieli¢ sie z innymi.

Dawno temu bytem zwyktym modelarzem i robitem redukcyjne modele samolotéw. To hobby dos$¢ specyficzne.
Sleczymy miesigcami nad naszym dzietem, starajac sie nanie$¢ na kawatek materialu malenkie nity, ztacza
blach, czy drobne detale tablic przyrzadow. Sadze, ze postronnym obserwatorom zajecia wedkarzy wydadza w
poréwnaniu z modelarzami mniej meczace, cho¢ podobnie monotonne. W dodatku, zamiast tworzy¢ tadne,
blyszczace miniaturki, nanosimy na ich powierzchnie (o zgrozo!) zabrudzenia i przetarcia, jakie powstawaty
podczas intensywnego uzywania. Szpecimy je, aby wygladaly jak rzeczywiste, zuzyte i gdzieniegdzie pordze-
wiate maszyny. Catg naszg nagroda jest pokazanie naszych dziet komus, kto potrafi docenié ich finezje. Zdarza
sie to raz na jaki$ czas. MOwigc szczerze, dziwnym trafem sg to zazwyczaj inni modelarze. A moze ukrytg na-
grodg jest mozliwos¢ nawigzania dyskusji na tak ezoteryczne tematy, jak wyzszos¢ Spitfire’a IX nad FW 190
A4? Albo palaca kwestia, jak byt pomalowany P-40, na ktérym Witold Urbanowicz latat nad Chinami w 1943r?

Otéz chciatbym teraz zaoferowa¢ kolegom modelarzom (i nielicznych kolezankom — jakos tak sie te proporcje
uktadaja) zupelnie nowy materiat i narzedzia. Zamiast wtasnego, czasami nieco pobrudzonego aerografem
biurka — okno na inny Swiat, w gtebi ekranu.

Jest tu niezwykle plastyczny materiat, ktory mozna "wyttacza¢" w dowolne powtoki, bez obawy ze go zabraknie.
Sa tu farby, dla ktérych mozna doktadnie ustali¢ odcien i zasady naktadania. Jest tu mozliwa do osiggniecia
doktadnosé, ktdrej nigdy nie osiagniesz gdzie indziej, ani w skali 1:24, ani w 1:18. Tu, gdy stwierdzisz, ze okapo-
towanie silnika samolotu, ktéry zrobites$ rok temu, powinno mie¢ inny ksztalt, zawsze mozesz ten btgd poprawié.
| to nie raz! Tu nigdy Twdj model nie obrosnie kurzem. Nie bedziesz wystuchiwat narzekan domownikéw na to,
ze nie ma juz gdzie zmiesci¢ Twojej kolekcji. Mozesz tu powieli¢ swoje dzieto — cho¢by po to, by odwzorowac je
w kilku réznych wersjach malowania. | mozesz przesta¢ swéj model innym hobbystom, takim jak Ty, bez obawy
ze cos$ sie z nim stanie podczas transportu. Z obiektéw, ktére w ten sposdb stworzysz, mozesz szybko budowac
cale sceny.

Jedyne, do czego trzeba sie przyzwyczaic, to to, ze nie mozesz niczego w tym Swiecie dotknaé. Mozesz tylko
patrzeé, i fapa¢ wszystko myszka. Przynajmniej na obecnym etapie rozwoju urzadzen wejsciowych, urzadzenia
dotykowe (ang. haptic devices) sg nadal drogie i prymitywne. Nie ma co liczy¢, ze pojawig sie w sklepie za ro-
giem. Na pocieszenie moge powiedzieé, ze obecne modele pozwolityby Ci dotkna¢ wszystkiego tylko jednym
punktem — koncéwka takiego ,niby-dtugopisu”.

Ten swiat wirtualnego modelarstwa stat niepostrzezenie dostepny. W istocie kazdy komputer, kupiony po 2005r,
to silna stacja graficzna, o ktérej w latach 90-tych mozna byto tylko pomarzy¢. Okoto 10 lat temu ,ruszyt z miej-
sca” nowy model matematyczny, stuzacy do odwzorowania powierzchni. Mam na mysli powierzchnie podziato-
we (ang. subdivision surfaces). Pozwolity stworzy¢ Shreka i dziesigtki innych postaci z filméw animowanych za
pomocag komputera. Ten nowy model matematyczny skierowat do lamusa powierzchnie NURBS, wykorzystywa-
ne od lat 70-tych. Powierzchnie podziatowe pozwalajg tatwo uzyskiwa¢ naprawde ztozone ksztaity. W miare
dobrze radzg sobie ze zmorg NURBS — otworami i wycieciami.

Co wiecej — odpowiednie programy, ktére potrafig to wszystko wykorzysta¢, staty sie dostepne za darmo! Stwo-
rzyty je dziesiatki programistéw Open Source. Ludzie ci chcg pokazaé, ze sta¢ ich co najmniej na to samo, co
tworcoéw najlepszych programoéw komercyjnych. | to zaczeto im sie udawac¢! Byé moze, troche w tym zdrowej
ambicji (,ja to zrobie lepigj!), oraz innego rytmu powstawania takich produktoéw. Podczas pracy nad nimi nie ma,
typowego dla komercyjnych projektéw, pospiechu zwigzanego z napietymi terminami. (A pospiech rodzi btedy).
W efekcie pracy odpowiednio duzej grupa entuzjastéw powstaje dobry, stabilny program.
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Podsumowujac — kupujac do domu komputer do gier, kupite$ wszystko, co potrzeba do wejscia w Swiat wirtual-
nego modelarstwa. Nie bede oszukiwat, ze nie ma tu tego, co jest nieodtaczng cechg pracy kazdego modelarza:
wielotygodniowego wysitku. Mam jednak nadzieje, ze ta ksigzka utatwi Ci, drogi Czytelniku, jak najszybsze
osiagniecie pozadanych rezultatbw. Potem mozesz p6j$¢ dalej i zrobi¢ to samo jeszcze lepiej, niz tu proponuje.
Przeczytanie dalszych stron, oszczedzi Ci duzo czasu i — niekiedy — frustracji. Ta ostatnia bywa nieodtgcznym
skfadnikiem pracy z ,tg glupig maszyng” — komputerem. Postaram sie nie zanudza¢ i pokazywa¢ duzo obraz-
koéw, wiec mam nadzieje, ze "Wirtualne modelarstwo" Cie zainteresuje.

Witold Jaworski

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



14 Twoj pierwszy model

Konwencje zapisu

Wskazowki dotyczace klawiatury i myszki opartem na zatozeniu, ze masz standardowe:
e klawiature — w normalnym uktadzie amerykanskim, 102 klawisze (dodam takze pare uwag o kla-
wiaturze notebooka, bo sam na takiej pracuje);
* myszke — wyposazong w dwa przyciski i kotko przewijania (ktére daje sie takze naciskac: wtedy
dziala jak trzeci, rodkowy przycisk).

Wywolanie polecenia programu bede zaznaczat nastepujaco:

Menu -Polecenie - taki zapis oznacza wywotanie z menu ,Menu” polecenia ,Polecenie”. W przypadku
bardziej zagniezdzonych menu moze wystapi¢ wiecej strzatek!
Panel:Przycisk - taki zapis oznacza nacisniecie w oknie dialogowym lub panelu "Panel" przycisku

.Przycisk”. Czasami moge takze w ten sposéb napisac¢ o przetaczniku lub liscie rozwi-
jalnej. ("Panel" to pojecie zwigzane z interfejsem uzytkownika Blendera, wyjasniam je
na str. 82)

Nacisniecie klawisza na klawiaturze:
- - myslnik pomiedzy znakami klawiszy oznacza jednoczesne nacisniecie obydwu klawi-

szy na klawiaturze. W tym przykiadzie trzymajac weisniety [alt], naciskasz [K];
, - przecinek pomiedzy znakami klawiszy oznacza, ze je naciskasz (i zwalniasz!) po kolei.

W tym przykfadzie najpierw , a potem |X| (tak, jak gdybys chciat napisa¢ wyraz ,gx”).

Nacisniecie klawisza myszki:

- lewy przycisk myszy

- prawy przycisk myszy

- srodkowy przycisk myszy (nacisniete kotko przewijania)

HAHE

- kotko przewijania (petni te role, gdy jest obracane )

Na koniec — ,w kwestii formalnej”: jak mam sie do Ciebie zwraca¢? Zazwyczaj w poradnikach uzywa sie formy
bezosobowej (,teraz nalezy zrobi¢”). To jednak, méwigc szczerze, czyni czytany tekst mniej zrozumiatym. Aby ta
ksiazka byla jak najbardziej czytelna, zwracam sie do Czytelnika w krotkiej, drugiej osobie (,teraz zréb”). Cza-
sami uzywam takze osoby pierwszej (,teraz zrobitem”, ,teraz zrobimy”). Tak jest mi tatwiej. Podczas pracy nad
tym modelem traktowatem nas — czyli Ciebie, drogi Czytelniku, i siebie, piszacego te stowa — jako jeden ze-
spot. Moze troche wyimaginowany, ale w jaki$ sposob prawdziwy. Przeciez piszac te ksiazke ja takze wiele sie
uczylem, bo wiedziatem, ze kazde zagadnienie mam Ci porzadnie przedstawic!

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl
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Jak czyta é te ksigzke?

W tej ksigzce pokazuje szczegdtowo metode tworzenia modeli samolotéw z okresu drugiej wojny swiatowej.
Zdecydowalem sie przedstawi¢ jg na przyktadzie mysliwca Curtiss P-40. Maszyna ta zawiera klasyczne rozwig-
zania konstrukcyjne, stosowane w wiekszosci samolotéw tego okresu. Z catym rozmystem nie wybratem Spitfi-
re, Mustanga, Thunerbolta, Focke-Wulfa czy Messerschmita. Nie chcialem zabiera¢ Ci przyjemnosci samo-
dzielnego odwzorowania tych stynnych konstrukciji.

. Mozesz tworzy¢ model kazdego mysliwca z okresu Il wojny éwiatowejl, niekoniecznie P-40, czytajac jed-
noczesnie kolejne rozdziaty z tej ksigzki. Wszystkie te samoloty wykonuje sie podobnie. W trakcie takiej
pracy na pewno zetkniesz sie z zagadnieniami, ktére sg tu opisane.

Zdecydowatem sie podzieli¢ te ksigzke na dwie giéwne czesci:
- czesc pierwsza ("Twdj pierwszy model”) to tekst podstawowy, ktéry koncentruje sie na tym, co trzeba
zrobig;
- czesc¢ druga ("Szczegoty obstugi programéw") to szczegoétowe opisy, jak postuzy¢ sie odpowiednim pro-
gramem, by to zrobic.

Caly tekst ma duzo stron, z czego "Szczegdty obstugi programéw" zajmujg ok. 40%. Uktad tej czesci przypomi-
na tekst systemu pomocy (Help) do programu. To krotkie (na jedng lub dwie strony), nie zawierajgce wiecej niz
kilka ilustracji, opisy pojedynczych polecen.

Dzielgc materiat na cze$¢ podstawowg i ,szczegdtowq”, staratem sie uniknaé niepotrzebnych, wydtuzajacych
niezmiernie tekst, wskazéwek w rodzaju "kliknij tu, a potem naci$nij tamto". W odpowiednich miejscach czesci
pierwszej umiescitem odnosniki do czesci drugiej. Jezeli nie znasz programu, o ktérym akurat pisze, korzystaj z
tych odno$nikéw i czytaj umieszczone w nich informacje szczegétowe?. Przygotowatem je tak, aby$ nauczyt sie
postugiwa¢ wszystkimi narzedziami "od zera", w trakcie czytania gtdwnego tekstu. Gdy juz bedziesz wiedziat,
jak zrobié to, co opisuje — po prostu przestaniesz do nich zagladacé.

Ksigzka zawiera jeszcze jedng czes¢: "Dodatki". To materialy, ktére moga by¢ ciekawe dla co dociekliwszych
Czytelnikdow. Tematyka "Dodatkow" przypomina troche "groch z kapustg": od pewnych zagadnien optyki (defor-
macja obrazu na fotografii), do odwzorowania profili lotniczych. Po drodze — metody zaawansowanej weryfika-
cja rysunkéw samolotu (na poziomie tworzenia planéw modelarskich), oraz szczegétowy opis whasciwosci po-
wierzchni podziatowych. Na okrase wigczylem przykitady tekstur wektorowych, uzyskane za pomocg specjalnej
wtyczki do Blendera. Nie musisz do ,Dodatkéw” zagladac, cho¢ sadze, ze niektérzy moga w tych materiatach
znalez¢ dla siebie interesujacy "kasek". Troche przewrotnie, "Dodatki" poprzedzajg "Szczeg6ty obstugi progra-
mow". Umiescitem jg tak, gdyz sadze, ze ta cze$¢ moze by¢ czesciej drukowana przez Czytelnika niz szczeg6-
lowe opisy polecen.

Zawsze mozesz wydrukowaé egzemplarz ,Wirtualnego modelarstwa” dla swoich potrzeb®. Mozesz go takze nie
drukowac i czyta¢ podczas pracy wprost z ekranu. Oszczedzisz w tym przypadku troche papieru — zawsze to o
skrawek lasu wiecej.

! No, moze tych z silnikami rzedowymi. Nie opisatem tu, jak modelowaé widoczne z zewnatrz elementy chtodzonych powietrzem silnikéw
gwiazdowych — cylindry, popychacze, karter, przewody. Moze w kolejnym wydaniu ksigzki podjatbym sie modelu P-36?

2 Zaktadam, ze korzystanie z czesci drugiej bedzie zawsze wyrywkowe. Stad wiekszo$é z zagadnien, ktore tam sie znajduja, jest oméwione
bez dalszych odnosnikéw. Takie podejscie powoduje, ze np. opis skalowania w edytorze siatki Blendera jest niemal dostowng kopig opisu z
edytora obiektéw. R6znig sie tylko ilustracjami i paroma zdaniami. Po prostu nie wiem, ktéry z tych tematéw otworzysz jako pierwszy, a w
kazdym chciatbym dostarczy¢ petng informacije.

% Nie chciatem w tej elektronicznej ksigzce rezygnowaé z kolorowych ilustracji. W zwiazku z tym wiele z nich na wydruku wydaje sie byé
mato kontrastowa. Aby temu w jakim$ stopniu zaradzi¢, na niektorych ilustracjach zmieniatem kolory odnos$nikéw (na ciemniejsze lub ja-
$niejsze). Dzieki temu na wydruku sg w miare czytelne.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.
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Jezeli jednak tatwiej Ci czytac¢ z kartki niz z ekranu, mozesz przynajmniej nie drukowaé stron ,Szczeg6téw ob-
stugi programoéw”. Wygodniej jest korzysta¢ z nich w postaci elektronicznej. Czytanie ,Wirtualnego modelarstwa”
z wydrukowang pierwsza czescig, wyobrazam sobie tak:
- rozktadasz przed sobg wydruk czesci pierwszej, na komputerze zaczynasz prace w Blenderze.
- otwierasz na ekranie komputera plik PDF z czescig drugq i zwijasz do paska, aby mie¢ go "pod rekq".
- zgodnie z opisem z czesci pierwszej robisz model.
- gdy napotykasz w niej na nieznane polecenie — przywolujesz plik z czescig drugg. Wystarczy wpisa¢ w
przegladarce PDF (u dotu ekranu) numer strony, podany w czesci pierwszej , i juz masz przed oczami
szczeg6towy, niediugi tekst.

"SzczegOly obstugi programéw" umiescitem na koncu ksiazki — tak jest tatwiej pomina¢ ich wydruk. Oczywiscie,
jezeli wolisz czeste kartkowanie prawdziwego papieru — drukuj catosé. Nawet przy wydruku dwustronnym zu-
zyjesz calg ryze A4, a zapewniam, ze nie byto to moim celem ©.

W tej ksigzce bardzo wazne s3 ilustracje — wypetniajg prawie kazdg strone. (Wiasciwie to mozna ten poradnik
okresli¢ jako ,pétkomiks”). Niestety, takie obrazy istotnie zwiekszajg rozmiar pliku PDF. Aby nie byt zbyt duzy,
musiatem podda¢ ilustracje kompresji, ktéra pogarsza ich jakosé. To, co widzisz, to wynik kompromisu pomig-
dzy rozmiarem publikacji a ostroscig detali obrazéw. Jezeli jednak uzywasz do czytania tych stron popularnego
programu Adobe Acrobat , to chcialbym zasugerowac przestawienie paru parametrow, ktére moga poprawic
doktadnosé wyswietlania ilustracji. Nie sg to ustawienia domysine, wiec powinienes je teraz zmieni¢ tak, jak
pokazuje to Rysunek 1.1.2:

i WM-Auto,150dpi.pdf - Adobe Reader
FPlit. B2EMSEN Widok Dokument  Marzedzia  Okno

... wybierz te
) kategorie...
Preferencje

K ategorie: Darmyslny uktad | powickszenie

Dokumenty) ! Uktad strony: i.ﬁ.utomatyczny A i

I Cigiing : =

Petny ekr8n Powiekszanie: | Automatycanf—— .

Kapij plik do schovka tlanie strony I ———— |- lustawte opcje! |
Zaznacz wszystko Chrl+a | - Rozdzielczos’i '
Odznacz wszyvstka Shift+Ctrl+a | Czvtanie ’@ Uzyj ustawien systemawych: 95 piks/cal ‘

| Dostepross ) . ]
Sprawdzanie pisowni 3 | For - (O Rbzdzielczost whasna: piksfcal

| Dodatkowo: wybierz

Znajds Otwérz  okno i, r | Tt swaiji typ wyswietlacza
] preferenciji ... | 32 - Rendering S
Szukaj rl-+F | 5

=

| Jedriostki _—
Wivniki wyszukivaria Menadeer 5iifatia Wygtadz tekst:? I.Notebook,l'ekran LD V.;
Preferencie. .. Miec!zynal-rodowe wiyvgtad? grafike liniows wygtad? obrazy
| Multimedia
Recenzowanie IUzyi czcionek, lokalnych
| Sprawdzanie pisowni .
| Tozsamost [#] Uzvij bufora strony

Ta opcja sprawdza sie dla wiekszosci ilustraciji.
Jezeli jednak chciatby$ zobaczy¢ obraz na oktadce
bez drobnych ,pofalowan” krawedzi — sprébuj ja
wytaczyé, i sam ocen, czy tak bedzie lepiej...

i

Rysunek 1.1.2 Parametry programu  Adobe Reader (wersji 8.0), odpowiednie dla ilustracji w tej ksi  azce

Z menu Edycja wywotaj okno dialogowe Preferencje . Z listy kategorii wybierz Wy $wietlanie strony . Spowodu-
je to pojawienie sie po prawej stronie okna kontrolek, jak na ilustracji. W sekcji Rozdzielczo$¢ przetacz sie na
opcje Uzyj ustawie n systemowych . (Domyslnie jest wybrana ta druga — a to moze pogarsza¢ jakos¢ wyswie-
tlania obrazéw. W razie czego nie przejmuj sie, jezeli zobaczysz przy ustawieniach systemowych inng liczbe
piks/cal niz ta, ktérg pokazuje Rysunek 1.1.2 — to zalezy od tego, jak sobie ustawite$ rozmiar tekstow w sys-
temie Windows).

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl
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Oprocz tego, mozesz zmienic¢ jeszcze dwa, mniej istotne ustawienia. Pierwsze z nich to metoda wygtadzania
tekstu (lista rozwijalna Wygtad z tekst) . Acrobat ma domysinie wybrany tryb Monitor. Zapewne uzywasz jakie-
gos ,cienkiego” ekranu LCD — wtedy warto ja zmieni¢ na Notebook/ekran LCD . | wreszcie przetgcznik
Wygtad z obrazy . W wiekszosci przypadkow lepiej jest, gdy pozostanie wigczony (ustawienie domysine). Jezeli
jednak samolot na oktadce tej ksiazki ma lekko pofalowane krawedzie skrzydel, to mozesz sprébowac wytaczyé
wygtadzanie obrazéw. Sam ocen, czy bez tej opcji wyglada lepiej, czy nie.

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



18 Twoj pierwszy model

Twoj pierwszy model

W tej czesci stworzymy model P-40B. Zaktadam, ze dla wielu Czytelnikéw bedzie to wprowadzenie w $wiat
grafiki komputerowej. Dlatego nazwatem ten model ,pierwszym”. Nie znaczy to jednak, ze bedzie jaki$ uprosz-
czony! (Cho¢, przyznam, gdy zaczynatem pisanie tej ksigzki trzy lata temu, chcialem pare zagadnien pomingg).
Wykonamy go jednak ,w pelnej wersji”: z chowanym podwoziem i wiekszoscig detali kabiny pilota. W trakcie
pracy postaram sie przekazac¢ Ci calg wiedze, jakg do tej pory na ten temat zgromadzitem.

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0 www.samoloty3d.pl
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Rozdziat 1. Przygotowanie "warsztatu pracy"

W tym rozdziale oméwimy pokrétce instalacje oprogramowania, z ktérego bedziemy korzystaé. Sa to trzy pro-
gramy:

- Blender : program podstawowy;

- GIMP: pomocniczy, do edycji obrazéw rastrowych;

- Inkscape : pomocniczy, do edycji obrazéw wektorowych;

Wszystkie sg udostepniane w ramach licencji GPL. Oznacza to m.in., ze nie mozna pobiera¢ za nie zadnych
optat. (Oczywiscie, jezeli masz gest, a program Ci sie bardzo spodoba, mozesz wspoméc tworcow dotacjg —
ale na zasadzie zupetnej dobrowolnosci. Szczeg6towy opis, jak to zrobi¢, znajdziesz na stronie internetowej
kazdego z tych projektow.)

Przypuszczam, ze wiekszos$¢ czytelnikdw tej ksigzki uzywa komputera z Windows. Podczas opisu instalacji
koncentruje sie wytgcznie na tym srodowisku. Sam go uzywam. Nie mam zadnych doswiadczen z Linuksem,
ani z Mac OS, wiec nie bede pisat o instalacjach, ktérych nie wykonatem. Jezeli uzywasz systeméw innych niz
Windows — poszukaj wskazéwek na stronach tych programoéw (podam ich adresy w kolejnych sekcjach roz-
dziatu).

Uwaga: dodatkiem do ksigzki jest kilka plikow:
- source.zip : zawiera skrypty Pythona, udostepnione przez producenta fragmenty rysunkéw techniczn-
cych P-40, i inne pomocnicze materialy. Do pobrania z:
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/source.zip (16 MB);

- lab.zip : Zawiera model, ktory wykorzystuje Rozdziat 3. Do pobrania z:
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/la5.zip (10 MB)

- p40.zip: Zawiera historie zmian (pliki *.blend) modelu P-40, oraz klka obrazéw tta, wykorzystanych w tej
ksigzce. Kazdej sekcji tej ksigzki odpowiada jeden plik ze spakowanego folderu history\. Do pobrania z:
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/p40.zip (46 MB)

- textures*.zip : Trzy pliki, zawierajgce kolejne wersje tekstur i robocze pliki, wykorzystywane do ich stwo-
rzenia. Do pobrania z:
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/texturesl.zip (80MB). Pliki dla sekcji 6.1 - 6.10;
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/textures2.zip (80MB). Pliki dla sekcji 6.11 i 6.12;
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/model/textures3.zip (87MB). Pliki dla sekcji 7.4 - 8.1,

Warto, abys te pliki pobral, bo moga sie przyda¢ w trakcie czytania.

e Zawartos¢ p40.zip itextures*.zip rozpakowuje sie do tego samego katalogu: p40\. Tworzg tam rézne pod-
katalogi, do ktorych zapisuja swoje pliki. Jezeli nie zachowasz tego potozenia, modele przyktadowe nie
znajda ,swoich” tekstur. Rozpakowany katalog source\ (z source.zip ) umies$¢ obok folderu p40\.
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11 Instalacja Blendera

Ta ksigzka wymaga uzycia Blendera w wersiji 2.49b*. Jezeli uzyjesz wczesniejszej wersji — moze Ci brakowaé
niektérych zaawansowanych funkcji. Jezeli uzyjesz pdzniejszej — zobaczysz zupetnie inny uktad ekranu!

*  Wersje Blendera o numerach rozpoczynajacych sie od 2.5 (i wyzej) roznig sie od 2.49b interfejsem uzyt-
kownika i dziesigtkami innych szczeg6téw. Zmiany sg bardzo powazne. (Ten program zostat przepisany
przez twércéw na nowo. Czasami tak trzeba).

To wydanie ,Wirtualnego modelarstwa” nie jest zgodne z wersjami 2.5 i wyzszymi. (Bo w tych wersjach
pewne funkcje nazywajg sie inaczej, maja inne okna dialogowe, itp.).
Modele, ktére wykonasz w Blenderze 2.49 jak najbardziej sa zgodne z jego p6zniejszymi wersjami.

Program instalujacy Blendera znajdziesz na stronie tego projektu — http://www.blender.org. W chwili, gdy pisze

ten rozdziat, pliki do pobrania sg dostepne pod adresem: http://www.blender.org/download/get-blender

(Rysunek 1.1.1). Za jakis czas (rok, dwa) moze to sie troche zmieni¢, wiec w razie czego zacznij od strony
z 2

gtéwnej”.

Features & Gallery Download Education & Help Community Development

Get BElender - Documentation - Source Code - Resources - Python Scripts

Older versions - Werse-Blender - Yafray

Stad mozesz pobra¢ aktualny
program instalacyjny Blender Conference and
il 4 training program

. October 2008

m the Blender Foundation.

To spakowane pliki programu. Zamiast korzy-

a Blender 2.47 Installer (9 MB) ﬁ. I;)nder EETFIFIINEY Stac 7 instalatora, mozesz po prostu je rozpa-

Req kowa¢ do jakiego$ folderu, i uruchomié
Re

USA | Germany | Asia | NL blender.exe. ] . o
USA | Germany | Asia | A gdy masz juz Blendera —mozesz uzy¢ tego

pakietu i po prostu zastgpi¢ stare pliki nowymi.

Rysunek 1.1.1 Strona, z ktérej mo zna pobra ¢ pliki Blendera

Najprostszym (jak uwazam) sposobem instalacji Blendera jest:

pobrac plik *.zip (Rysunek 1.1.1), zawierajacy folder z jego plikami;

rozpakowac¢ zawartosc¢ tego pliku na lokalny dysk, np. do folderu C:\Program Files\Blender;

dodac¢ skrét do C:\Program Files\Blender\blender.exe na pulpit i/lub do menu Start;

opcjonalnie: skojarzy¢ rozszerzenie *.blend z tym programem (np. przy okazji otwierania przyktadowego
pliku);

A wbdpE

! Pow6d jest bardzo prosty: ksigzka byta juz w potowie napisana, gdy pojawily sie pierwsze wersje testowe Belndera 2.5. Roito sie w nich od
btedéw i nie byty stabilne. Doprowadzanie tego nowego programu do tadu zajeto Fundacji Blendera juz ponad rok. W momencie, gdy kon-
cze te ksigzke (luty 2011) nadal oficjalng wersjag Blendera jest 2.49b. Stara zasada méwi, ze ,nie zmienia sie koni posrodku rzeki”. Takze w
tym przypadku uznatem, ze lepiej bedzie opisa¢ cato$¢ w wersji znanej i sprawdzonej, niz w potowie pracy przestawia¢ sie na nowa. By¢
moze za jaki$ czas opublikuje nowe wydanie ,Wirtualnego Modelarstwa”, w ktérym opisze wykorzystanie Blendera 2.5 (czy tez juz 2.6). W
kazdym razie na pewno po przeczytaniu tej ksigzki przejscie na wersje 2.5 nie bedzie trudne, a modele stworzone w wersji 2.49, powinny
sie bez problemu tadowa¢ do nowych wersji Blendera.

2 Na stronach projektu mozna znalezé takze programy instalacyjne wczesniejszych wersiji programu. Wspominam o tym, gdyz byé moze
bedziesz czytat te stowa juz po opublikowaniu wersji 2.5. Do pracy z ,\WM" zalecam wersje 2.49b, ktérej uzywatem piszac te ksigzke. Pro-
gram instalacyjny wersji 2.49b znajdziesz takze na http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/blender/blender-2.49b-windows.exe.
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e  Gdybys juz czytat te ksigzke juz po oficjalnej premierze Blendera 2.6, i nie mégt znalez¢ wczesniejszych
wersji ha blender.org, zachowatem gotowy do pobrania, spakowany plik z Blenderem 2.49b pod adresem:

http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/blender/blender-2.49b-windows.zip

Do ,przerobienia” materiatu w tej ksigzce nie potrzebujesz instalowa¢ zewnetrznego interpretera jezyka Python.
W razie czego, mozesz go dodaé (z http://www.python.org) w kazdym momencie, takze po zakonczeniu instala-
Cji Blendera®. Zewnetrzny interpreter, pobrany w takim pakiecie, jest to srodowisko dla programistow, dostepne
na zasadach GPL.

Do czego stuzy Python? Wiekszos¢ dodatkbw do Blendera jest napisana w tym jezyku. W sktad podstawowe;j
instalacji Blendera wchodzi "ograniczona" wersja Pythona, gdyz inaczej wiele z jego funkcji po prostu by nie
dziatato. Czasami jednak peilna wersje tego interpretera moze by¢ przydatna. (Wiele dodatkdw, napisanych w
ciagu ostatnich lat przez roznych uzytkownikdw Blendera, wymaga petnej wers;ji).

Jezeli jednak zdecydowanie wolisz dodawa¢ aplikacje do Windows za programu instalacyjnego, to na str. 751
znajdziesz szczegotowy opis takiej instalacji. Oméwitem tam ,petng” tego procesu, wersje, wraz z wgrywaniem
interpretera Pythona.

Gdy juz uzywasz Blendera, i chcesz wgra¢ nowg wersje — nie musisz wcale po raz kolejny uruchamia¢ pro-
gram instalacyjnego. (Cho¢, oczywiscie, mozesz to zrobi¢.) Osobiscie upgrade do nowej wersji wykonuje w
nastepujacy sposob:

1. pobieram ze strony Blendera plik *.zip, ze spakowanymi plikami nowej wersji (Rysunek 1.1.1);

2. zmieniam nazwe folderu poprzedniej wersji z "Blender" na "Blender.XX.X", gdzie XX.X to numer starej
wersji. Na przyktad: przed wgraniem wersji 2.47 zmienitem nazwe dotychczasowego folderu z "Blender"
na "Blender.2.46";

3. tworze nowy folder o nazwie Blender (np. C:\Program Files\Blender);

4. wgrywam do niego zawarto$é pobranego ze pliku *.zip. (Zachowuje hierarchie folderéw w ten sposéb, by
plik blender.exe, znalazt sie, wraz z pozostatymi plikami, bezposrednio w folderze Blender\)

5. Kopiuje z poprzedniej wersji plik .blender\.B.blend (ustawienia domysine) do analogicznego folderu
Blender\.blender\;

Dzieki temu, poprzez prosta zmiane nazw folderéw, moge sie btyskawicznie przelaczyé na wersje poprzednia.
Moze to byé wazne, gdy zmiany w nowej wersji sg duze, i chcesz sprawdzi¢, jak cos$ dziatato przedtem.

. Mozesz mie¢ na swoim komputerze réwnoczesnie uzywac wielu réznych wersji Blendera. Wystarczy, ze
kazda z nich znajduje sie w innym katalogu. Dotyczy to takze wers;ji 2.5 i p6zniejszych.

! Podczas instalacji Blendera 2.47 bez Pythona na "czystym" (tzn. $wiezo wgranym) Widnows XP, natknatem sie na jeszcze inny problem.
Podczas uruchamiania programu jego wewnetrzny interpreter Pythona zgtaszat brak biblioteki msvcr71.dll. Powodowato to natychmiastowe
przerwanie dziatania — i w efekcie Blender nie pozwalat sie w og6le uruchomic. Jezeli napotkasz na taki problem - obydwa brakujace *.dll
umiescitem w pliku http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/blender/msvcx71.zip. Rozpakuj je i wgraj je w ten sam folder, gdzie jest
umieszczony plik blender.exe. To biblioteki wymagane przez Microsoft Visual C++ 2003 w ktérym skompilowano Pythona 2.5.2. Jezeli
zainstalujesz peten pakiet Pythona, nie bedziesz miat takich ktopotéw. Nie napotkatem ich takze w Windows Vista, w podobnej instalacji bez
Pythona. Vista ma domysinie (tzn. w swoim folderze systemowym) obydwa zestawy bibliotek: do Microsoft Visual C++ 2003 i 2005, wiec nie
sprawia problemu.
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1.2 Instalacja GIMP

Aby zainstalowa¢ GIMP, zajrzyj na strone tego projektu — http://www.gimp.org. W chwili, gdy pisze ten rozdziat,
plik do pobrania jest dostepny pod adresem: http://www.gimp.org/downloads (Rysunek 1.2.1)1:

GNU Image Manipulation Program

TMake a Donation |

Rysunek 1.2.1 Strona, z ktérej mo zna pobra ¢ program instalacyjny GIMP

Jak wynika z opisu, GIMP jest programem Open Source w kazdym calu: wymaga, by uzytkownik sam pobrat
zrédio programu i je skompilowal! Na szczescie znalazta sie dobra dusza (Jernej Simoncic), ktéra to zrobita za
nas. W dodatku spakowata to wszystko w plik instalacyjny Windows. A twércy Gimpa, niby tego oficjalnie nie
popieraja, ale umiescili na tej stronie poreczny skrot...

Proces instalacji Gimpa nie zawiera zadnych "haczykéw". Wystarczy, ze bedziesz naciskat wszystkie przyciski
domysine. Gdybys$ miat jakies watpliwosci — szczegotowy opis instalacji znajdziesz na str. 619.

Podczas pracy nad tg ksigzkg uzywatem GIMP v. 2.44, a pGzniej 2.66.

! Wersje 2.66, ktérej uzywatem, mozesz takze znalez¢ pod http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/gimp/gimp-2.6.6-i686-setup.exe.
Znajdziesz tam takze pliki pomocy (po angielsku): http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/gimp/gimp-help-2.2-eng-setup.exe
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13

Zajrzyj na strone projektu Inkscape — http://www.inkscape.org (Rysunek 1.3.1)"

Rysunek 1.3.1 Strona projektu Inkscape

Instalacja Inkscape

Q INKSCAPE

General

FAQ
Dovrnilogd
Clip &t
Documertation
Taok:
Screenshots
Showecage
Articles
Tutorials
Galleries
Community
Discussion
Mailing Lists
Forums
Planet Inkscape
Wik
Report Bugs
Rerusst Festures

Developers

Project Summary

Documertation
Roadmag

Wirite & specification
Send a patch

SWh

Draw Freely.

Latest stable version: 0.46 ¥ Download Now!

Pobierz stad plik J

Plik instalacyjny jest bezposrednio dostepny z gtéwnej strony projektu.
Podczas instalacji Inkscape wystarczy, gdy bedziesz naciskat wszystkie przyciski domysine. Gdyby$ miat jakies
watpliwosci — szczegotowy opis instalacji znajdziesz na str. 678.

W tej ksigzce uzywalem Inkscape w wersji 0.46, a p6zniej — 0.47

1

Wersje

instalacyjna

Inkscape,
http://www.samoloty3d.pl/downloads/wm/install/inkscape/Inkscape-0.47-3.exe

ktorego

wykorzystywatem,
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1.4 Przestawienie Inkscape i GIMP naj ezyk angielski

Podczas instalacji w polskiej wersji Windows, GIMP i Inkscape sg na tyle "uprzejme", ze samoczynnie wybierajg
polskg wersje jezykowa. Mimo, ze ich ttumaczenia na nasz jezyk sg naprawde dobre, nie moge tego samego
powiedzie¢ o ttumaczeniu Blendera. Zdecydowanie wole w nim pracowaé¢ w jezyku angielskim. Zresztg —
wszystkie polskie poradniki opisujg wlasnie wersje anglojezyczng. W tej sytuacji sadze, ze lepiej, aby dwa po-
mocnicze programy — GIMP i Inkscape — takze byly po angielsku. W ten spos6b mozna unikna¢ czasami wat-
pliwosci, czy np. komunikaty w Blenderze i Gimpie na pewno mowig o tym samym.

GIMP i Inkscape zostaly napisane za pomoca tej samej biblioteki okienek - GTK+. Przetaczenie ich jezyka, ja-
kiego dokonamy, polega na ustawieniu tzw. zmiennej srodowiskowej o nazwie LANG. Dla uszu kogos, kto nie
jest informatykiem brzmi to, by¢ moze, strasznie. Spokojnie, rzecz jest w istocie prosta, i juz pokazuje, jak to
zrobi€.

Wybierz z menu Start Windows polecenie Panel Sterowania . Jezeli uzywasz tzw. "ukfadu klasycznego”

(wszystkie ikony panelu sterowania w jednym folderze) — wybierz ikone o nazwie System 't Jezeli uzywasz
domysinego ukfadu Windows XP — ikone te znajdziesz w grupie Wydajno $¢ i konserwacja (Rysunek 1.4.1):

B Wydajnosc i konse rwacja

¢ Plk  Edycja  whdok Ulubione  Narzedzia  Pomoc

Qs - @ B P [ oy | T

¢ adres (@ wWydsjnosé | konserwacja

Wiasciwosci systemu

Wydajnos¢ i konserwacja

Zobacz tez | Prywracaniesysteru | Aklualizacie sutomatyczne | Zdalny |
., | DOgdine | Msowakomputsis | Spmst | Zsawansowsns
Prayuwracanie systemu i i Aby méc presprowadzié wigkszaéé tych zmian, musisz zalogowad sig jsko
yblerz zadanie... A
Wdajhogé

5 = A [3] Wyswietl podstawowe informacje o tym komputerze X ) ! o
Rozwiazywanie probleméw X/ Bl Efekly wizualne, planawanie uzycia procesora, wkorzpstanie pamieci i
@ Uruchamianie i zamykanie m Dt aiuf ehekey micilng pRmizitistie

[3] 2wolnij miejsce na dysku twardym

[3] Wykonaj kopie zapasowa danych DA

Ustawienia pulpitu powiazane z logowaniem uzytkownika

Ustawienia

[3] Rozmiest elementy na dysku twardym tak, aby progran

Uruchamianie | odzyskivanie

Informacie o uruchamianiu spstemu, awariach spstem . .
Nacisnij ten
przycisk

T - o -
) Bpeic zasling ‘ 2dplanosaita l Zmignne frodowiskowe } [ Raportowanie bleddw ]

Rysunek 1.4.1 Otwarcie okna Wiasciwo $ci systemu .

W oknie Wiasciwosci systemu przejdz do zaktadki Zaawansowane . Nacisnij tam przycisk Zmienne
srodowiskowe (Rysunek 1.4.1).

! To samo okno mozesz takze otworzy¢, wywolujac z menu kontekstowego ikony M6j Komputer polecenie Wiasciwosci.
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Spowoduje to otworzenie okna o tej samej nazwie (Zmienne srodowiskowe).
Nacisnij przycisk Nowa w sekcji Zmienne uzytkownika (Rysunek 1.4.2). Spowoduje to otwarcie formularza
Nowa zmienna uzytkownika. Wpisz w jego pola:
- Nazwa zmiennej : LANG;
- Warto $é zmiennej : C.
i nacisnij OK (Rysunek 1.4.2).

To wszystko: nowa zmienna srodowiskowa zostata dodana do systemu (Rysunek 1.4.3):

Zmienne srodowiskowe @EJ Zmienne Srodowiskowe E]EI
Zmienne uytkownika dla Witold. Jaworski Zmienne uzytkownila dla Witold . Jaworski
Zmienna Wartosé Al | Zmienna Wartost =
| S C:iProgra | INCLUDE C:\Program FilesiMicrosoft Yisual Studio. .
| LANG pl [ | LANG c
LIE C:iProgram Files\Microsaft isual Shudio.. | LIE C\Pragram Files\Microsoft Visual Studio. .
MYXAPPPATH CiiProgram Files\IntentiaiMaovex Explar... MY¥APPRATH C:\Program FilesiIntentialMovex Explar. ., |
| MYXCONFIGUR... w12 B | MVRCOWFIGUR..,  v12 el
Nngg Edykuj Usufi [ mows [ Edyrui || usun
Zrmienne systemawe Zrmierne sv: Nowa zmienna
5 $rodowiskowa i
Zmienna Zmienna . L, *~
ComSpec iy Ao arazzicnd e | ComsSpec jej wartos¢ md.exe |
[ALSE el Nowa zmienna uzytkownika ? I3 FRZNOZHOST.
INCLUDE R INCLUDE C!\Program FilesiMicrasoft Wisual Studio. ..
LIE LIB C:\Program FilesiMicrasoft visual Studio. .. |
DL [ —— Lo 1 HUMGER_OF P... i )
warkost zmiennej: | [ Howa ] [ Edytuj ] [ Usury ]
1

Rysunek 1.4.2 Windows: dopisywanie nowej zmiennej srodowiskowej  Rysunek 1.4.3 Dodana zmienna  srodowiskowa LANG

Gdyby$ sie chciat za jaki$ czas przetgczyé z powrotem na jezyk polski — mozesz to zrobi¢ w oknie Zmienne
Srodowiskowe dwoma drogami:

- zmieniajgc (przyciskiem Edytuj ) wartos¢ zmiennej LANG z "C" na "pl";
- usuwajgc (przyciskiem Usun) zmienng srodowiskowg LANG;
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Rozdziat 2. Przygotowanie rysunkéw samolotu

W tym rozdziale przedstawie metode przygotowania rysunkéw samolotu, ktére wykorzystamy jako wzorzec w
Blenderze. Zrobie to tu na przykladzie P-40, ale tok postepowania jest taki sam dla kazdego innego samolotu.
W tym rozdziale postuze sie dwoma programami:

- GIMP (wersja 2.66): jest to edytor obrazéw rastrowych;

- Inkscape (wersja 0.46): jest to edytor obrazéw wektorowych.

Model cyfrowy powstaje na podstawie rysunkéw wzorcowych — rzutu z boku, géry, dotu, przodu, ewentualnie
takze z tylu. Rysunki takie muszg by¢ doktadne . Inaczej tylko utrudnig nam pracel.
Na szczescie mamy w Polsce co najmniej dwa dobre plany modelarskie P-40, opracowane przez dwoch réz-
nych autoréw:
- Jacka Jackiewicza — rysunki opublikowane w monografii "Curtiss P-40", wydanej w latach 2000-2001
przez AJ Press, w ramach serii "Monografie lotnicze" (zeszyty nr 64, 65, 66);
- Mariusza tukasika — rysunki opublikowane w monografii "Curtiss P-40", wydanej w latach 2008-2009
przez Kagero, w ramach serii "Monografie" (zeszyty nr 36, 40)

Jezeli chcesz samodzielnie wykona¢ model P-40, gorgco polecam zakup co najmniej jednej z podanych powy-
zej publikacji. W materiatach zatagczonych do tej ksigzki nie ma rysunkéw (bytoby to naruszenie praw ich auto-
réw). Rysunki to zresztg nie wszystko - podczas pracy nieodzowne sg takze bliskie zdjecia ré6znych czesci sa-
molotu. Takie zdjecia znajdziesz w Internecie, sa takze publikowane w specjalnych wydawnictwach dla modela-
rzy, nazywanych po angielsku "walk around". Na przyktad, na potrzeby tej pracy kupitem zeszyt "Kittyhawk I/1A",
wydawnictwa Model Detail Photo Monograph (zeszyt nr 14). Zawiera ponad 100 fotografii i szkicow fragmentow
P-40E. Wiasciwie im bardziej szczegétowy zamierzasz zbudowa¢ model, tym wiecej takich materiatow powinie-
nes zgromadzié. Na pewno sie przydadza!

Wr6¢émy jednak do naszych rysunkow: nalezy je zamieni¢ na obrazy komputerowe, wiec trzeba je zeskanowac.
W sumie jest to jedyny moment, gdy potrzebujesz skorzystaé¢ ze skanera. Nie stosuj jakich$ wysokich rozdziel-
czosci - obraz zeskanowany w trybie 300x300 dpi jest zupetnie dobry.

Przy okazji przygotowywania rysunkéw, bede sie starat doktadnie zweryfikowa¢ poprawnos¢ ksztattu samolotu.
Moze i robimy model uproszczony, ale to uproszczenie ma polegac¢ na rezygnacji z wielu szczegétéw. Bryty,
ktore teraz uformujemy, postuza nam pdézniej do stworzenia doktadniejszych wersji. Stad nie ma tu miejsca na
jakas "taryfe ulgowq". Sam sie przekonasz, ile i jakiego rodzaju btedéw potrafig zawiera¢ nawet szczegotowe

plany.

W tym rozdziale pokaze podstawowy proces przygotowania rysunkéw. Trzeba je wyprostowaé, sprawdzi¢ po-
prawnos¢ proporcji i zapisa¢ w plikach o ujednoliconych wymiarach. Uzyjemy do tego Gimpa. Po zapoznaniu
sie z tymi sekcjami bedziesz w stanie sam przygotowaé zestaw rysunkoéw, ktérych uzyjesz w Blenderze.

Jezeli chciatby$ dowiedzie¢ sie, jak mozna dokiadniej zweryfikowac plany2 — polecam Rozdziat 9
("Szczegobtowa weryfikacja planéw samolotu™), na str. 539. Poréwnuje tam rysunek, jaki przygotowalismy, z frag-
mentami rysunkéw fabrycznych P-40, a takze ze zdjeciami. Korekty ksztattu nanosze w Inkscape. Tam osta-
tecznie mozesz sprawdzi¢, na ile nasze rysunki nie klamig! Metody, ktére stosuje, moga by¢ wykorzystane na-
wet do opracowywania nowych planéw modelarskich.

! Gdy ptat na rysunku z géry wypada w innym miejscu kadtuba niz na rysunku z boku - zaczyna sie problem. Podobnie, gdy na planach
statecznik lewy ma nieco inny obrys niz statecznik prawy. | ktéry jest poprawny? Takie btedy do$¢ czesto sg popetniane, nawet na planach
modelarskich. Myli¢ sie jest rzecza ludzka, a nie darmo stare powiedzeniem kreslarzy brzmi: "papier zniesie wszystko".

2 Gratuluje — to cecha prawdziwego modelarza!
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2.1 Przygotowanie rzutu z lewej

Rysunki po zeskanowaniu nie nadajg sie do natychmiastowego uzycia. Zazwyczaj sg mniej lub bardziej znie-
ksztatcone - na przyktad osie samolotu nie sg idealnie poziome lub pionowe. Moga im sie takze przytrafi¢ pro-
blemy z wzajemng prostopadtoscia. Takie rzeczy trzeba sprawdzi¢ i skorygowaé. Stworzymy w ten sposéb ich
poprawione wersje - kazdy rzut w oddzielnym pliku. Najtatwiej jest to zrobi¢ w Gimpie. (Jezeli zupetnie nie
Znasz tego programu — patrz "Wprowadzenie", str. 623).

Wczytaj do Gimpa jeden z zeskanowanych arkuszy, zawierajacy rzut z boku (szczegéty — str. 625). Zazwyczaj
najlepiej jest uzy¢ w tym celu jednego z gtéwnych arkuszy planéw. Raczej nie korzystaj z zestawienia réznych
wersji samolotu. (Na rysunkach robionych metoda tradycyjng — w tuszu — zestawienie sylwetek wersji jest
zawsze narysowane mniej starannie.) W tym konkretnym przypadku — publikacji AJ-Press — byt z tym pro-
blem. Rzut z lewej znajduje sie w niej poblizu szwu zeszytu. W takim miejscu podczas skanowania kartka jest
nieco wygieta, i rzut z boku wychodzit zdeformowany. Nie chcialem rozcinaé stron, i w ten sposéb niszczy¢ ze-
szytu. Przyjrzatem sie wiec dokfadnie innym arkuszom planéw. Na rysunkach Jacka Jackiewicza zestawienie
wersji samolotu wydawato sie jednak tak samo dokladne, jak gtéwny rzut. Zdecydowatem sie wiec z nich sko-
rzystaé, bo byly najmniej znieksztalcone przez wygiecie skanowanej strony.

Rysunek 2.1.1 pokazuje, jak w Gimpie moze wyglada¢ materiat "wejsciowy" — zeskanowany arkusz planow
modelarskich.
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Rysunek 2.1.1 Wyci ecie z planéw modelarskich pojedynczego rzutu z lewe  j (w GIMP)

Wytnij z tego obrazu fragment, zawierajacy pojedynczy rzut z boku (szczegéty — patrz str. 629).

Copyright Witold Jaworski, 2009 - 2011.



28 Twoj pierwszy model

Teraz sprawdzimy, czy rysunek nie jest obrécony ani przekoszony. Umies$¢ linie pomocnicze (guides: szczegoty
— patrz str. 632) na kluczowych liniach konstrukcyjnych, o ktérych wiesz, ze powinny by¢ pionowe lub poziome
(Rysunek 2.1.2):

E*L/f Linie pomocnicze
Pk —= —|(guides) — uzywane
resl

do poréwnan

Curtiss Tomahawk Il A
wiersia rozpdznawcza, w kadlubee kamera
4 0 ogniskowe] 336 mm,maszt anleny

-

A i
P i B -
= e CLLJ_’“ZL!
- \\ —— - :‘. :

I .-

Rysunek 2.1.2 Przyktadowe rozmieszczenie linii pomo  cniczych

Zapewne zapytacie, skad wiem, ktore taczenia blach na kadtubie P-40 byty pionowe lub poziome. No c6z, nie
ma na to precyzyjnej odpowiedzi. Zacznijmy od poziomych. Na kazdym rysunku i wielu zdjeciach wida¢ na ka-
diubie dlugi "szew", ciggnacy sie od ogona do okapotowania silnika (Rysunek 2.1.2). Jego linia przebiega odro-
bine ponizej osi Smigta. W opisie technicznym samolotu mozna wyczytac, ze kadtub P-40 byt skltadany z dwdch
potowek: gornej i dolnej. Co wiecej, na zachowanych zdjeciach z odbudowy pewnego nowozelandzkiego P-40N
wida¢, ze granica podziatu biegnie wlasnie wzdtuz tego szwu. Wydaje sie to tym bardziej prawdopodobne, ze
blachy w P-40 byly taczone "na zakladke". Krawedz dolnej potéwki kadtuba — ta niewidoczna, schowana "pod
zakladkg"' — znajduje sie jakies 2 cm powyzej szwu. Wyglada na to, ze lezy na osi $migta. To prawdopodobnie
slad po oryginalnej osi samolotu, jaka wystepowala na jego rysunkach konstrukcyjnych. Linie pionowe, ktére
sprawdzam — sg to po prostu linie gtéwnych wreg. Krawedz steru kierunku — zaktadam, ze jest prostopadta do
osi, bo na takg wyglada. (Zazwyczaj technolodzy, gdy robig juz co$ ukosnego, to jest to pochylone o jaki$ zna-
czacy kat, a nie o utamek stopnia).

W duzym pomniejszeniu szwy na rysunku zdajg sie doskonale przylega¢ do linii pomocniczych. Czy tak jest
jednak na pewno? Trzeba to sprawdzi¢ w wiekszym zblizeniu. (Zmiana widoku w GIMP — patrz str. 633.) Przej-
rzyj rysunek fragment po fragmencie, w powiekszeniu. W strefie silnika i wokét kabiny wszystkie linie wydajg sie
by¢ w porzadku. (Nie wida¢ odchylen narysowanych linii szwéw od linii pomocniczych). Kilopot zaczyna sie na
ogonie (Rysunek 2.1.3). Linia gtbwnego szwu, biegnaca poziomo przez caty kadtub, w tym obszarze wyraznie
jest zagieta w dot. Nie jest to duze odchylenie, ale wykracza poza tolerancje "zamiany linii na piksele", dokony-
wanej przez skaner. Co wiecej, linia szwu biegnacego powyzej jest odchylona w podobny sposéb.
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Rysunek 2.1.3 Szczegdétowe sprawdzanie rownolegto  sci linii rysunku - odchylenia na ogonie
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To mogtoby wskazywaé na deformacje rysunku w tylnej czesci, wywotang np. nieznacznym wygieciem strony
podczas skanowania. W takim jednak przypadku wszystkie linie w tym obszarze bylyby zdeformowane w ten
sam sposob. A tak nie jest. Natozylem dodatkowa linie pomocnicza na rzad nitow, biegnacych tuz powyzej jed-
nej ze zdeformowanych linii. Nie ma odchylen! Zmierzytem kat zaklinowania statecznika poziomego — zgodnie
z opisem technicznym samolotu powinien wynosi¢ +2° — i tak jest! Wiec co o tym sadzi¢?

Przyjrzyjmy sie doktadniej. Rysunek Jacka Jackiewicza, ktéry tu analizujemy, wyglada na wykonywany metodg
tradycyjna. (Kreslony najpierw ofdwkiem, potem — poprzez kalke — tuszem.) Sadze tak, gdyz poszczegdine
linie wydaja sie by¢ odrobine nieréwne. Odstepy pomiedzy kropkami nitéw sa rézne w réznych miejscach®. Wy-
glada na to, ze odchylenia, znalezione na tym rysunku to drobna pomyika, wynikajgca z recznego wykonania.
Widac¢ linijka podczas kreslenia zostata przylozona odrobine nieréwno do kalki. Pozostaje tylko pamietaé, pod-
czas korzystania z rysunku, ze na ogonie dwie linie sg narysowane z drobnym biedem.

No dobrze, rzut z boku jest juz przyciety i sprawdzony. Korekty w postaci drobnego obrotu nie potrzebuje, bo
odpowiednie linie sg poziome i pionowe. Teraz pozostaje usung¢ z niego niepotrzebne resztki innych sylwetek,

a potem zapisac na dysk jako oddzielny plik.

Do usuniecia z rysunku pozostatosci innych sylwetek uzyj "gumki" (Rysunek 2.1.4, szczeg6ty — str. 636):

== *PA0-org-ver.tif-4.0 (grayscale, 1 layer) 2472x720
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Rysunek 2.1.4 Wymazywanie z rysunku niepotrzebnych elementow

Gdy oczyscimy obraz z "naleciatosci" - czas go zapisa¢ do oddzielnego pliku (szczego6ly - patrz str. 629). Pro-
ponuje nada¢ obrazowi nazwe skfadajacy sie z:

- krétkiego oznaczenia typu ,

- inicjatow autora (bo bedziemy korzysta¢ z obydwu),

- nazwy rzutu ("Left", "Top", "Bottom", "Right", "Front", "Back").

Proponuje takze nada¢ mu rozszerzenie .tif. (GIMP wybiera format zapisu na podstawie rozszerzenia nazwy
pliku — ".tif" oznacza zapis w popularnym formacie TIFF).

Ostatecznie przygotowany plik bedzie nosit nazwe: P40B-JJ-Left.tif . Bedzie tak nazywany w catej ksigzce.
Przyznam, ze uproscitem nieco oznaczenie tego samolotu. Sciéle rzecz biorgc, to sylwetka Curtiss Tomahawk
IIA dostosowanego do celdéw rozpoznania. (Posiada kamere w luku kadtuba i dodatkowg antene.) W istocie
jednak ten typ (oznaczenie fabryczne Hawk 81-A2) byt eksportowg wersjg P-40B, produkowanych réwnolegle
dla USAAC. Antene i kamere podczas tworzenia modelu P-40B zignoruje, i wszystko bedzie w porzadku.

! Poréwnaj go z rysunkiem Mariusza tukasika, ktory - dam sobie reke uciaé - byt robiony na komputerze. Inaczej nie miatby tylu identycz-
nych "powtarzalnych" szczego6tow, jak nity.
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Podsumowanie

Przygotowanie zestawu rysunkow, potrzebnych do stworzenia modelu, zawsze zaczynaj od rzutu z lewej.
Ten rzut jest najczesciej najdok}adniejszyl. Staraj sie unika¢ pobierania rzutu z lewej z mniej waznych
fragmentéw plandw, np. zestawienia roznych wersji samolotu.

Kazdy rzut kadrujemy z zeskanowanego arkusza planéw modelarskich do oddzielnego pliku. (Zazwyczaj
kazdy arkusz planéw zawiera wiecej niz jeden rzut).

Sprawdzamy, czy uzyskany obraz nie ma deformacji. (Gdyby byty, nalezatoby je skorygowac - patrz na-
stepna sekcja tego rozdziatu).

Usuwamy niepotrzebne fragmenty obrazu (zazwyczaj resztki innych rysunkow).

Gotowy rysunek zapisujemy na dysk pod nowg nazwa. Warto tu przyja¢ jaka$ zasade nazewnictwa —
utatwi nam to pozniej prace.

! Wynika to stad, ze najwiecej zdje¢ samolotéw to zdjecia poziome - z boku lub z przodu. Zresztg wielu kreslarzy czesto zupetnie odrucho-
wo zaczyna tworzenie rysunku wiasnie od rzutu z lewej. Uzywa poOzniej tej sylwetki jako odniesienia przy rysowaniu pozostatych rzutow
samolotu
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2.2 Przygotowanie rzutu z prawej

Przygotujmy teraz - w podobny sposob jak rzut z lewej - rysunek prawej strony. Zazwyczaj wybieram na ten rzut
jakas wersje z otwartym podwoziem. Podobnie jak rzut z lewej, odpowiednio jg kadrujemy (Rysunek 2.2.1):
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Rysunek 2.2.1 Wykadrowanie rzutu z prawej

Teraz powinnismy rysunek obrdci¢, aby ustawi¢ sylwetke poziomo. Wczesniej dodaj pozioma linie pomocnicza.
Ustaw jg tak, by przechodzita przez czubek kotpaka $migta (Rysunek 2.2.2). (W tym punkcie umie$cimy os$ ob-
rotu):

== *D40)-org-RB.tif-5.0 (indexed, 1 layer) 2480x864
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Rysunek 2.2.2 Umieszczenie poziomej linii odniesien ia

Trzeba jeszcze zwiekszy¢ rozmiar obrazu w kierunku pionowym o jakies 70%, aby zmiescit sie w nim "wypro-
stowany" (obrotem) rzut z boku (szczegoty — str.637). Inaczej statecznik poziomy znajdzie sie poza rysunkiem.
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Przygotowania do obrotu zakonczone - linia pomocnicza jest na miejscu, rozmiar obrazu odpowiednio powiek-
szony. Rozpocznij obrét. Zacznij od przesuniecia srodka tam, gdzie linia pomocnicza przecina kotpak $migta
(Rysunek 2.2.3 — szczegOly str. 653):
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Rysunek 2.2.3 Sylwetka samolotu przed obrotem

Podczas obracania staraj sie doprowadzi¢ do sytuacji, gdy lina pomocnicza bedzie rownolegta do gtéwnego
szwu kadluba (Rysunek 2.2.4). Wartos¢, przy ktorej to osiagnelismy — 13.43° — jest niemal idealnie zgodna z

rysunkami gabarytowymi Curtiss (13.30°).
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Rysunek 2.2.4 Sylwetka samolotu po obrocie

Po zatwierdzeniu obrotu poréwnaj kluczowe linie otrzymanego rzut z prawej z opracowanym poprzednio rzutem
z lewej (np. Rysunek 2.1.2). Przyjrzyj sie uwaznie naniesionej tam linii pomocniczej - takze biegnie od czubka
kotpaka $migta, ale niemal dotyka gtdbwnego szwu kadtuba. A na naszym rzucie (Rysunek 2.2.4), jest od niego
zdecydowanie odsunieta. Wyglada na to, ze rzut z prawej ma wyzej podniesiony nos samolotu od rzutu z lewej!
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Popatrzmy uwazniej na ten obszar (Rysunek 2.2.5):
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Rysunek 2.2.5 Znieksztatcenie nosa samolotu (rzut z prawej)

Tym razem to nie jest blad autora — wyglada na to, ze przod samolotu jest wygiety do gory. Przyczyng byto
najprawdopodobniej wygiecie w tym miejscu strony podczas skanowania. (Ten fragment byt niedaleko od szwu
zeszytu monografii, takie wygiecia mogq sie zdarzyc.)

W sumie - nie wiadomo, czy rysunek nie zawiera innych, mniej rzucajacych sie w oczy réznic. Najlepiej bytoby
natozy¢ na siebie obydwa rzuty - z prawej i lewej, i sprawdzi¢, gdzie ich linie sie "rozjezdzajq". (Takie natozenie
to bardzo wymagajacy test dla rysunkéw kreslonych recznie. Cziowiek praktycznie nie jest w stanie narysowac
w sposob identyczny dwoéch tak ziozonych ksztattéw).

GIMP umozliwia takg operacje. Dodamy rzut z lewej jako oddzielng warstwe rysunku. Nastepnie zwiekszymy
przejrzystosé tej warstwy, by wida¢ byto jednoczesnie linie obydwu sylwetek.

Aby poréwnaé rysunek z rzutem z lewej, wykonaj lustrzane odbicie aktualnego obrazu
(Image XTransform 2Filp Horizontally ). (Nie martw sie, na koniec wykonamy je znowu, aby powrdci¢ "na
wlasciwg strone™).

Teraz wczytaj plik P40B-JJ-Left.tif jako nowg warstwe., i zwigksz jej przejrzystos¢ (szczegoty — str. 638, 641).
Rysunek 2.2.6 pokazuje, jak takie ztozenie moze poczatkowo wygladac:

B *P40B-JJ-Right.1if-23.0 (grayscale, 2 layers) 2480x1300 =3
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Rysunek 2.2.6 Efekt wt aczenia przejrzysto $ci na gérnej warstwie obrazu
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Warstwa z wczytanym rzutem z lewej nazywa sie tak jak plik — P40B-JJ-Left.tif. Nasun jg na rysunek przeswitu-
jacy "spod spodu” (szczegOty — str. 654). Podczas dopasowywania potozenia rzutdow najwiekszg uwage zwra-
caj na takie linie charakterystyczne, jak gldwne szwy oraz krawedzie steréw. (Wszystko to, co jest narysowane
prostymi liniami i wyznacza wazne miejsca konstrukcyjne.) Pamietaj, ze na rysunkach kreslonych recznie rozni-
ce moga wystapi¢ na wszelkich krzywiznach. (Na przyktad — obrysy kadtuba lub steru kierunku moga sie réz-
ni¢.) Natodz na siebie sylwetki tak, aby w tym samym miejscu byt sie gtébwny szew kadtuba, oraz ostatnia wrega.
Przyjrzyjmy sie rezultatom. Wyglada na to, ze $rodek kadtuba jest narysowany na obydwu sylwetkach doktadnie
tak samo. RAznice pojawity sie z przodu (Rysunek 2.2.7) i na ogonie (Rysunek 2.2.8).
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Rysunek 2.2.7 Poréwnanie dwoch sylwetek z tych samy  ch planéw - cz e$¢ przednia
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przekoszenie - e

|px B ” 7% VHP‘IUB-JJ-Left.tiF (27,9 ME)

Rysunek 2.2.8 Poréwnanie dwoch sylwetek z tych samy  ch planéw - cz e$¢€ tylna

Widoczne sa wyrazne odchylenia ksztattu statecznika i steru kierunku. Sadze, ze jest to przekoszenie. (Linie
zeber i inne linie, ktére powinny by¢ poziome, sa poziome. Linie pionowe za to sg pochylone. A to Swiadczy o
tym, ze nie jest to obrét).
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eE_ = Nl_m zaczniemy korygowac znalefzmrTe réznice, .mu5|my zmieni¢ ko-
Laers | @ lejnos¢ warstw. W zakfadce sterujacej warstwami:
Mode:  |Mormal ~
opacky: a| w0 |5 1. Wiacz petng nieprzejrzystos¢ warstwy P40B-JJ-Left (Opacity
Lock: [ 58 o)
B 5ockoround na 100 /0)'
= 2. Przesun na liscie warstwe Background tak, by znalazta sie u
1. Przesun warstwe 2. Zmien jej Opacity samej géry;
Background w gore. ze 100 na 50. L. . L. .
. L] . 3. Zmien nieprzejrzystos¢ warstwy Background (Opacity na

50%);

Rysunek 2.2.9 Zmiana kolejno $ci warstw i ich
"przejrzysto $ci”

Zaczniemy od skorygowania przekoszania ogona. Ustaw linie pomocniczg tak, by wyznaczata prawidiowe poto-
zenie koncowej krawedzi kadtuba (Rysunek 2.2.10). (Jest to jednoczesnie miejsce, gdzie zaczyna sie ster kie-
runku). To nasz wzér, na ktérym bedziemy sprawdzac, czy krawedz steru stata sie juz pionowa.

Zaznacz na rysunku prostokatny obszar (szczeg6ty — str. 644). Te deformacje poprawimy takze przekoszeniem
(Tools 2Transform Tools Shear — szczegOly na str. 655), tylko w drugg strone.
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] do deformacji A pionowa !
7] | ' l
0] r“ ! |
0] | 1
i i
i i
i :
i :
i i
Te dwie linie majg sie :
sta¢ réwnolegte |
i |
1
i
‘\ i
i
| i
| i
J \\' ' Niewielki ~przeko- L S - E E
& | szenie najlepiej ¢ ¥H = ki i ! I
- R zmienia¢ w polu 2 : ! '
0y numerycznym o ; i
) I ' -
| i
Shear % 3 ; ) |
\ oot - & e
Background-55 (P4@R-11-Right £if) : / i
\4 = . Lo EXEL 1
shear magnitude 2 |} b I S S : Dolna granica biegnie doktadnie H
Shear magnituds ¥: |0 = M wzdtuz linii szwu (aby jak naj- -
= mniej "popsuc¢” rysunek) é.
|
Help ] l Reset ] [ Shear ] [ Cancel ]

Rysunek 2.2.10 Prostowanie (przez przekoszenie) obs  zaru usterzenia
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36 Twoj pierwszy model

Rysunek 2.2.11 przedstawia uzyskany efekt — uzgodniony obrys usterzenia pionowego.

b
Rysunek 2.2.11 Obrys statecznika po korekcie

Przy takich transformacjach, dokonywanych na obrazach rastrowych, zawsze wystgpig efekty uboczne. W oknie
gtébwnym zmien nieprzejrzystos¢ aktualnej warstwy z powrotem na 100. Teraz zobaczymy, co nam na rysunku
sie popsuto (Rysunek 2.2.12):

przodu trzy linie nitow

Przesunigte do/ 7 ~] \\

_|Przesunieta do dotul [
linia szwu

[

Zanikt dlad po
najnizszym zebrze

Wygieta krawedz
kadtuba

Rysunek 2.2.12 Niedoktadno $ci, o ktérych trzeba pami etaé (aby ich nie przenie $¢ na model)

Przygladajgc sie efektom, z ulgg mozna stwierdzi¢, ze defekty sg stosunkowo niewielkie (Rysunek 2.2.12):
- przesunely sie trzy linie nitéw (ale, dzieki pozostatoscig u dotu, wida¢ gdzie by¢ powinny),
- fragment gtéwnego szwu kadtuba jest odrobine przesuniety do dotu (ale wida¢, gdzie powinna przebie-
gac);
- tylna krawedz kadtuba jest lekko wykrzywiona;
- zanika najnizsze zebro steru kierunku.

Moglibysmy jeszcze raz uzy¢ narzedzi Gimpa, aby poprawic te bledy. Naszym ostatecznym celem nie jest jed-
nak naprawa planéw P-40. Korygujemy rysunki tylko w takim zakresie, by wystarczyly do stworzenia jak najdo-
ktadniejszego modelu. Najwazniejszg rzeczg jest zgodnosc¢ ksztattu. W przypadku drobnych nieprawidtowosci w
liniach nitéw lub szwéw wystarczy pamietaé, ze ten obraz byt w tym miejscu poprawiany. Podczas modelowania
zignorujemy te rdznice, traktujac rzut z lewej jako wzor.
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Otwartg sprawg pozostaje kwestia, skad wzieta sie ta poprawiona deformacja. Przypuszczam, ze moze byé
efektem odksztalcenia podczas druku. Inng mozliwoscig jest pomytka autora planéw. W kazdym razie takie
réznice pozwalajg nam oceni¢ granice mozliwego biedu przygotowywanych rysunkéw.

Do prostowania przodu samolotu uzyjemy obrotu (Rysunek 2.2.13):
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Rysunek 2.2.13 Prostowanie przodu samolotu

Zwrd¢ uwage, ze linie taczen blach pod skrzydiem sg zgodne, a kabiny, potozonej ponad nimi - nie. Tego obsza-
ru nie mozna "wybra¢ prostokatem". Zastosuj inng metode selekcji — dowolnym obrysem (szczeglty — str.
645). Wazne jest takze takie dobranie punktu obrotu, aby wiatrochron kabiny nie uniést sie do goéry. Jednocze-
$nie linie fgczenia blach przed wiatrochronem powinny przesuna¢ sie do przodu. Rysunek 2.2.13 pokazuje po-
lozenie osi obrotu, dla ktorej efekt korncowy wydaje sie catkiem zadowalajacy (por. Rysunek 2.2.14 - z Rysunek
2.2.7, str. 34):

B P40B-JJ-Right.tif-23.0 (grayscale, 2 layers) 2480x1300
File Edt Selsct View Image Layer Colors Tools Dislogs  Filkers

o,y ey By [P0 Ly 1090 Lo 1250 Lo hepe s
1

‘Dx v” st v“Background(SlﬂMB)

Rysunek 2.2.14 Wyprostowany nos samolotu (obydwie s ylwetki s g na siebie nato zone)
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38 Twoj pierwszy model

W wyniku obrotu nosa obydwie sylwetki niemal idealnie sie pokryly (Rysunek 2.2.15). Jedynie celownik przed
kabing jest odrobine wyzej. Wiasciwie tylko po réznicy w pozycji odsunietej owiewki mozna pozna¢, ze sg tu
natozone na siebie dwa rysunki. Niemal udato sie uniknga¢ "ubocznych" deformaciji:

:—-—’/
E ,_//[!E e G ; ; Mo i R Tollqczenie Blachjest_ i B
! || e (-r-rﬁr'! <« | . |lekko odchylone od :
! / ! = = s e pionu SmomomormTT o T
~ L
| T . .
: | f :
' | e G
|

| To taczenie blach jest
1 lekko odchylone od
i pionu

Y e
>y /
5
)
)
\

\

\r
)

Rysunek 2.2.15 Niedoktadno $ci, pozostate po wyprostowaniu nosa samolotu

Koncowki smigta lezg (w zakresie akceptowalnej tolerancji) na tej samej linii pionowej. Wiekszos¢ taczen blach
przyjeta poprawne pofozenia, za wyjatkiem dwoch (Rysunek 2.2.15). (Bedzie trzeba o nich pamietac).

Gotowy obraz przerzu¢ z powrotem w poziomie w przeciwng strone (Image >Transform -2Filp Horizontally ).

Na koniec usun warstwe z rzutem z lewej (szczegoty — str. 643) — nie bedziemy jej wiecej uzywaé. Oczysé
rysunek z niepotrzebnych linii (str. 636) i zapisz pod nazwg P40B-JJ-Right.tif .

Podsumowanie
W tej sekcji poznates typowe techniki wykrywania deformaciji
- najpierw poréwnuj rysunek z liniami pomocniczymi;
- potem poréwnaj z rzutem z przeciwnej strony;
. Gdy wykrylismy deformacje, korygowalismy je za pomoca réznych transformaciji:
- obrotu (pamietaj, wazne jest potozenie srodka tej transformaciji!);
- przekoszenia (shear);
- przesuniecia;
- zmiany skali w jednym kierunku (zobaczysz w nastepnej sekcji);
. Podczas korygowania uzywaj linii pomocniczych, ktére pozwolg Ci w trakcie transformacji na biezaco
sprawdzaé, czy osiggnates juz cel.
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2.3 Przygotowanie rzutu z gory

W sylwetkach bocznych samolotu, ktére do tej pory opracowali$my, koncentrowaliSmy przede wszystkim na
odchyleniach od osi poziomej. To dlatego, ze wysokos$¢ rzutu z boku jest o wiele mniejsza od jego diugosci.
Pewne deformacje wzdtuz osi Y, nawet jezeli istniejg, powodujg odchylenia mieszczace sie w granicach toleran-
Cji.

Zupetnie inaczej jest z rzutem z gory lub z dotu. Tutaj wazne sg obydwa kierunki, i kazdy z nich musi by¢ sta-
rannie sprawdzony. Pokaze to na przyktadzie przygotowywania rzutu z gory z rysunkéw Jacka Jackiewicza.

B P40-0rg L T.1if-3.0 (indexed, 1 layer) 2480x3437 [= |(01]3<] [ M *P40-0rg L T.if-3.0 (indexed, 1 layer) 3437x2480 M]{=]E3]
File Edit Select Wiew Image Layer Colors Tools  Dislogs  Filkers File Edit Select Wiew Image Layer Colors Tools Dialags  Filkers
=, a Hlp, L foogy oy [(POPOG ) ) (3000 ||Q-

i

[=]
L

Srodek obrotu
umiescitem na
czubku kotpaka
Smigta

=

[=Y=T=T0Y
|

[=Y=T=T1
| 1 | |

[=Y=T=Ta%"

& o <

[Px Ml 13% v?[Background (B0.7 ME) |p v 13% vf[Background (77.5ME)

Rysunek 2.3.1 "Wyprostowanie" rzutu z goéry, poprzez obroét catego arkusza

Rysunek 2.3.1 ilustruje przeksztatcenia, jakim nalezy poddaé obraz po zatadowaniu:
- obrd¢ obraz o0 90° (Image *Transform 2Rotate 90° counter-clockwise) ;
- dodaj pionowa linii pomocniczej. Umie$¢ jq tak, by przechodzita przez czubek kotpaka $migta. (To dla-
tego, ze punkt ten lezy mniej wiecej w srodku rysunku, w poblizu gérnej krawedzi);
- obro¢ caly obraz (Tools 2Transform Tools ?Rotate), tak, by 0$ kadtuba znalazta sie doktadnie pod linig
pomocnicza.

Po tym wstepnym "wyprostowaniu” nalezy sprawdzié, czy skrzydta nie sg przekoszone. (Od tej pory wszelkie
btedy obrazu bedziemy poprawiali transformacjg Shear w kierunku réwnolegtym do osi samolotu. Przyczyna jest
prosta - wszystkie linie rownolegte do osi wzdtuznej sg juz wyprostowane. Dalsze obroty mogtyby tylko co$ po-
psug).
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40 Twoj pierwszy model

Zweryfikujmy, czy kohce krawedzi ptata lezg w tym samym miejscu (Rysunek 2.3.2):

W *P40-0rg-LT.1if-3.0 (indexed, 1 layer) 3437x2480
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Rysunek 2.3.2 Sprawdzanie deformaciji ptata

Nat6z na rysunek kilka poziomych linii pomocniczych, umieszczajac je w punktach charakterystycznych lewej
koncéwki ptata. Gdyby skrzydta nie byly zdeformowane, linie powinny przej$¢ przez analogiczne punkty na pra-
wej koncowece. Tak sie jednak nie dzieje - wida¢ wyrazng réznice (Rysunek 2.3.2).

Skoryguj przekoszenie w kierunku osi Y (Tool Transform Tools -2Shear). Nie zaznaczaj zadnego obszaru, by
deformowany byt caly obraz. (Taka deformacja dotyczy zazwyczaj catego zeskanowanego arkusza.) GIMP sam
ustala srodek (punkt neutralny) transformacji - jest to $rodek obrazu, a wiec punkt w poblizu osi podiuznej ka-
diuba. W przypadku, jaki pokazuje Rysunek 2.3.2, konieczne sie stalo skorygowanie przekoszenia w kierunku

0si Y 0 -19 pikseli (przy rozmiarach obrazu rzedu 2400 x 2900 px).

Teraz ptat jest juz poprawny. Przy przegladaniu rysunku znajdujemy kolejng deformacje —statecznika poziome-

go (Rysunek 2.3.3):

Statecznik pionowy
byt skrecony o 2° -
to jest poprawne

Usterzenie
poziome jest
przekoszone o te
réznice

Rysunek 2.3.3 Kolejny problem - wykrzywiony statecz

Po wyprostowaniu skrzydta bardziej widoczna stata sie deformacja usterzenia poziomego (stalo sie jeszcze

nik poziomy

bardziej przekoszone). Kadtub i skrzydto mamy juz wyprostowane.
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Tym razem musimy ograniczy¢ transformacje do obszaru usterzenia (obszarem prostokatnym, jak pokazuje
Rysunek 2.3.4, szczegbty — str. 644):

Shear
Background-2 (P40B-11-Top tif)

.|.|.|.|22$di93

Przekoszenie  ograni-
czamy do tego prosto-
katnego obszaru

Shear magnitude ¥ |0

Shear magnitude ¥: |1

Help

[.vl

B : 3

1?2;2461 |px v” 7% v|[Background {55.73 MB)

Rysunek 2.3.4 Prostowanie statecznika poziomego

Przy wtasciwym doborze obszaru deformacji, mozliwe jest, w tym przypadku, unikniecie "popsucia” innych linii
(Rysunek 2.3.5):

“~«iKrawedz statecznika
_|zostata wyprostowana

H_ﬁ”

Rysunek 2.3.5 Wyprostowane usterzenie poziome

Pomijam w tej sekcji nastepny sprawdzian - poréwnanie sylwetek rzutu z géry z rzutem z dotu. Nalezy je po-
réwna¢ w ten sam sposoéb (poprzez nalozenie), w jaki porownywalismy rzuty z lewej i z prawej (str. 33). W tym
przypadku trudniej jest mi poradzi¢, ktory rzut jest wazniejszy. Gdy znajdziesz r6znice — pozostaje poréwnanie
ze zdjeciami, aby okresli¢ ktéra wersja jest blizsza rzeczywistosci. Osobiscie traktuje rzut z gory jako "wazniej-

szy".
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42 Twoj pierwszy model

Na koniec pozostaje sprawdzi¢, czy rysunek ma whasciwe proporcje. Chodzi o prostg sprawe: dlugos¢ i rozpie-
tos¢ powinny by¢ w takiej samej proporcji, co w rzeczywistym samolocie.

Znalaztem w Internecie (http://www.p40warhawk.com) oryginalne rysunki gabarytowe P-40B/C, zaakceptowane
przez USAAC w kwietniu 1939 (Rysunek 2.3.6). Zostaly opublikowane (odtajnione) przez firme Curtiss w 1941,
ponad dwa lata po oblocie prototypu. Nie oszatamiajg doktadnoscig linii, ale zawierajg rzecz cenna: kilka dodat-
kowych wymiaréw poza rozpietoscia i dlugoscia. Zwymiarowano na nich np. trapez skrzydta (poprzez podanie
cieciwy u nasady, na koncu, i kata pochylenia krawedzi natarcia). Podano takze rozpieto$¢ usterzenia poziome-
go. Wymiary, naniesione w sposob tak jednoznaczny przez producenta — to dobre narzedzie weryfikacji.

g'acT.

i

g

aaaaaa

oE .
T4 .

L

-

Rysunek 2.3.6 Gabaryty P-40B/C — w stopach i calach  (Curtiss , 1941)
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Zmierzmy dhugos¢ i rozpietos¢ rysunku (uzywajac pikseli jako jednostki). GIMP wys$wietla aktualne wspotrzedne
kursora w lewym dolnym narozniku ekranu (Rysunek 2.3.7):

Il *P40B-JJ Top.tif-1.0 (grayscale, 1 layer) 3437x2480
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Rysunek 2.3.7 Odczytywanie wspétrz  ednych pocz atku kadtuba

Wystarczy ustawi¢ kursor myszki na poczatku kadtuba, i odczyta¢ wspotrzedna Y aktualnej pozycji. Podobnie —
ustawiajgc kursor — mozna odczyta¢ pozostate trzy wymiary, potrzebne do okreslenia dlugosci i rozpietosci
rysunku. Tabela 2.3.1 pokazuje wyniki pomiaru:

Wymiar Pocz atek (px) Koniec (px) R6 znica (px)
Kadtub Y: 124 Y: 2476 2352
Ptat X: 328 X: 3126 2798

Tabela 2.3.1 Zmierzone wymiary rysunku (piksele —p  X)

Zgodnie z fabrycznymi rysunkami gabarytowymi , P-40B miat dlugos¢ 967 cm (31 stop i 8 *l16 cala). Rozpietos¢
wynosita - 1137 cm (37 stop i 3 ', cala). Daje to stosunek diugosci do rozpietosci = 967 / 1137 = 0.85048. Jezeli
zmierzona rozpietosé rysunku to 2798 px (Tabela 2.3.1), to dlugos¢ powinna wynosi¢ 2798 px * 0.85048 = 2379

pX.

RoOzni sie to od wartosci zmierzonej - 2352 px. Wynikatoby z tego, ze kadlub w rzucie z gory jest za krétki o 27
pikseli. Czy na pewno? Réwnie dobrze mozna przyja¢, ze dlugos¢ rysunku Jacka Jackiewicza jest poprawna, a
rozpieto$¢ wymaga matego "scisniecia” (o 2798 - (2352 / 0.85048) = 32 piksele).

Z innych wymiaréw, ktére mozna sprawdzi¢ (zakladajac, ze diugosc¢ kadtuba jest poprawna):
- cieciwa najwiekszego zebra skrzydia (lezy w osi kadtuba) powinna mierzy¢é na rysunku 667 pikseli (wg
planéw Curtissa miata doktadnie 9 stép, czyli 108 cali);
- rozpietos¢ usterzenia poziomego powinna wynosi¢ na rysunku 949 pikseli (wg planéw Curtissa wynosi-
ta 12 stop i 9 */g cala).

Przedtuzmy na planach Jacka Jackiewicza linie krawedzi natarcia i krawedz sptywu skrzydfa. Ich przeciecie z
osig kadtuba wyznacza poczatek i koniec "zebra kadtubowego". Ten odcinek powinien mieé diugosé 667 piksel,
ama 676 — 0 9 za duzo. Wyglada wiec na to, ze piat jest za duzy w stosunku do kadtuba. (Ma wieksze obydwa
podstawowe wymiary: cieciwe i rozpietosc).

Podobnie za duza jest rozpieto$¢ statecznika poziomego. Powinna wynosi¢ 949 pikseli, a wynosi 960 — o 11
pikseli za duzo.
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W ktorym kierunku skorygowacé rysunek?

Aby to ostatecznie rozstrzygna¢, sprawdzmy, jak pasuje rzut z lewej do widoku kadtuba z gory. Czy dtugosci
poszczegolnych elementow sie zgadzajg? Przygotujmy rysunek do poréwnania:
- dokonaj konwersji obrazu na odcienie szarosci (o ile nie zrobiles tego wczesnig)):
Image Mode >Grayscale ;
- obrd¢ rysunek o 90° w lewo: Image 2Transform -Rotate 90° counter-clockwise ;

Zataduj jako nowg warstwe plik P40B-JJ-Left.tif (File 2Open as Layers ) . W oknie gléwnym, w zakladce
Layers:

- zablokuj warstwe Background przed zmianami;

- zmniejsz nieprzejrzystos¢ (Opacity) warstwy P-40-JJ-Left.tif ze 100 na 50;

Na koniec sprobuj nasung¢ rzut z lewej na kadtub rzutu z géry. Zréb to tak, aby linie kotpaka $migta jak najlepiej
sie pokryty (Rysunek 2.3.8):

Cone,

2 drr WP AP . . I, F [ oy i, e ) | ISR SRt e 0, TR L 7y . < | S o i WY d 5 VR
Kotpaki majg Pozycje  punktéw S
identyczny kit charakterystycznych . ht
ksztatt g | «—— |- zgodne — e o A

m'[ T 1 Diugosé jest
[ E : ] identyczna

Rysunek 2.3.8 Zto zenie — kadtub, rzutu z lewej i rzutu z géry

Na pierwszy rzut oka wyglgda to jak platanina linii. Jednak w zblizeniu dostrzezesz punkty charakterystyczne
kadluba na obydwu widokach. Dlugos¢ kadtuba na obydwu rysunkach jest idealnie zgodna. Obrys kotpaka -
rowniez. Nie mozna znalez¢ wiekszej réznicy w pozycjach poszczegolnych linii charakterystycznych w okolicach
usterzenia. (Krawedzie sterOw sg w tym samym miejscu).
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Za to $rodek kadtuba - tu mamy réznice! (Rysunek 2.3.9) Krawedz natarcia skrzydta w rzucie z gory jest prze-
sunieta do przodu o 12 pikseli. (W stosunku do krawedzi natarcia w rzucie z boku.) Z kolei caly obszar kabiny,
zaczynajac od przedniej krawedzi skrzydta, wydaje sie by¢ przesuniety do tytu o 4-5 pikseli.

i - A L < Tymi liniami pomocniczymi oznaczylem poréw-
i t A nywane miejsca w rzucie z boku

1 H \ i
j Sk } . A Obszar kadtuba, ktéry w rzucie z
J\ i : : ‘ gory jest przesuniety do tytu

- + —r
i - T - PR RN s
! PR e —— . - Potozenie
\ : X o DR 3 | piors - = S B zgodne
- }',f ]
L Krawedz natarcia za {
& daleko do przodu (cate : /
2, W O I skrzydto jest 0 1.5% za| ________.____\______ 'J'_ __________________________________________________ L _1__
7 duze) !

B e Rt A B

Rysunek 2.3.9 R6 znice w poto zeniu szczeg6tow kadtuba i skrzydta

Zatozmy (co$ trzeba zatozyé), ze rzut z lewej jest poprawny’. Bedziemy go traktowaé jako wzér. W tej sytuacii
wyglada na to, ze nalezy dokonac jeszcze nastepujacych poprawek:

1. przeskalowac caly rysunek wzdtuz osi Y, aby zmniejszy¢ rozpieto$¢ ptata o 32 piksele (i — proporcjo-
nalnie — usterzenia poziomego);

2. "$cisngc" skrzydto, wraz z fragmentem kadtuba, o 9 pikseli wzdtuz osi X. (Krawedz spltywu pozostaje,
mniej wiecej, w dotychczasowym miejscu). W ten sposob plat ulegnie proporcjonalnemu (przynajmniej
w przyblizeniu) zmniejszeniu.”

3. rozciggng¢ sam kadtub w kierunku osi X, od statecznika pionowego do okapotowaniu silnika. Przy oka-
potowaniu silnika powinna nastgpi¢ najwieksza deformacja — o 5 pikseli do przodu;

Nim wykonamy krok 1, przytnij obraz tak, by zawieral wylacznie rzut z géry (szczegbty — str. 631). Zrdb to tak,
by jego krawedzie — gérna i dolna — byty jak najblizej koncéwek skrzydet.

! Mimo pozoréw nie podejmuije tej decyzji zupetnie "w ciemno”. W chwili, gdy to pisze, wykonatem juz poréwnania sylwetki bocznej ze zdje-
ciami (patrz "Szczeg6towa weryfikacja plandéw samolotu”, str. 539). Poréwnania rzutu z boku wyszly zadowalajgco, w odréznieniu od po-
réwnan rzutu z gory. Stad wiem, ze na rzucie z lewej moge polegac.

2 Swiadomie zgadzam sig, ze obszar $rodku kadtuba zostanie wraz ze skrzydiem "$cisniety”. To jeszcze bardziej oddali jego szczegéty od
poprawnych pozycji, zgodnych z rzutem z boku. Wynika to z obserwacji deformacji kadtuba, ktérg chce wyprostowac w korku 3. Najwieksze
réznice w kierunku osi X wystepuja za kabing pilota, a przy zblizaniu sie do okapotowania silnika nieco maleja. Gdy najpierw, wraz ze
skrzydtem, "Scisne" fragment od silnika do konca kabiny, a potem "rozciggne" fragment kadtuba od usterzenia do silnika, to uzgodnig je z
rzutem z boku. Gdyby deformacja kadtuba byta inna, musiatbym poprawia¢ to innymi transformacjami.
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Bl B Fm ] Do planowanych transformacji musimy przygotowa¢ warstwy rysunku.
Layers | @ (GIMP zawsze poddaje transformacjom warstwe lezaca "na wierzchu".)

Mode: | Mormal .

Cpacty: 3 7o |5 Najpierw zamien warstwy miejscami: Layer >Stack 2Reverse Layer

o L1 Order. Nastepnie, w oknie gtébwnym, zakladce Layer:

' - =Pmmm - wigcz blokade warstwy P40B-JJ-Left.tif ;
- zmieh nieprzejrzystosé (Opacity) warstwy P40B-JJ-Left.tif na
100 (kompletnie nieprzejrzysta).
- wylacz blokade warstwy Background ;
Rysunek 2.3.10 Przygotowane warstwy - zmienh nieprzejrzysto$¢ (Opacity) warstwy Background ze 100
na 75;

(D)l =+ (][ =) & [ @ ]

(Szczegbly zarzadzania warstwami znajdziesz na str. 641.) Rysunek 2.3.10 pokazuje, jak powinno wygladac¢
utozenie warstw przed dalszymi transformacjami. Zwr6¢ uwage, aby podswietlona (aktywna) byta warstwa
Background.

Teraz wykonaj pierwszy z zaplanowanych krokéw: zmniejsz rozmiaru catosci wzdtuz osi Y (rozpietos¢) o 32
piksele (szczegoty — str. 657). Przeksztal¢ w ten sposob catg aktywng warstwe (tzn. nie zaznaczaj wczesniej
zadnego obszaru).

Nastepnie wykonamy krok drugi: "scisniecie" obszaru skrzydta, wraz z kadtubem, o 9 pikseli. Obramuj skrzydto
prostokatnym obszarem selekcji (Rysunek 2.3.11), a nastepnie wybierz znéw polecenie zmiany skali.

- |C
File Edit Select  Wiew Image Lawver Colors Tools  Dislogs  Filkers
EHDD, I L W'Dpvl rsdl fEened BEn |1$D|:|| | e e o |2Q0p| | B e |2$Dp| L |‘O.
o i IRt 1 11 ol | 1
o L !
i 4 Prostokatny obszar
selekcji, obejmujacy
] skrzydto
] H ]
= Granice selekcji
0] dobierz tak, by
a wypadty w miejscach
7] w ktérych sag tylko
] linie poziome.
i
T T !
o] {
i} b
o_j T 1
. 1 :
i & =
] mm |
] ' -
5] 1
o |
o or SR,
| Scale Zmniei i
jszam te liczbe
e Background-3 (P4OE-TI-Top.% 0 9 pikseli
L E—
2] wicth: | ZH [7 2
1 | reight: | z7as = M |pi>cels v|
] 945 % 2785 pirels
| 300 ppi
w l Help l ’ Reset ] [ Scale l ’ Cancel
1183, 1645 |p>< V” 20% W ”Background (53.0 MB)

Rysunek 2.3.11 " Scisniecie" skrzydta w kierunku X
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Po zakonczeniu zmiany skali znéw nalezy - podobnie jak poprzednim razem - odrobine przesung¢ przeskalo-
wany obszar. Tym razem trzeba dosung¢ go do tytu. (Gdy wpisujesz nowy rozmiar w pola Width lub Height,
srodkiem skalowania jest w GIMP zawsze lewy goérny naroznik obszaru selekcji. W zwigzku z tym, w wyniku tej
transformacji, przesuneta sie w lewo krawedz sptywu ptata, a nie jego krawedz natarcia — por. Rysunek
2.3.12.) Poprawimy luke po skalowaniu przesunieciem o 9 pikseli w prawo. Wywota to efekt "krotkiej kotderki” z
przodu selekcji. Luka pojawi sie teraz w obszarze okapotowania silnika, pomiedzy rurami wydechowymi a po-
czatkiem skrzydfa. (Spokojnie, skorygujemy ja wykonujgc trzeci, ostatni krok zaplanowanej transformacji.)

B *P40B-J)-Top.xcf-1.0 (grayscale, 3 layers) 235... [Z)[E[X) B *P40B-JJ-Top.xcf-1.0 (grayscale, 3 layers) 235... [ ][E)[X)
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| 1 | M |1 1 -l i TSR |
G 0k @ - > P
1552, 133?§|3x v 100%: v;[Transformation (63.1 MB) 623, 1447 pr v 100%: v;[Transformation (63.1 ME)

Rysunek 2.3.12 Po skalowaniu: przerw e z tylu zamieniamy na przerw ¢ z przodu

Ostatni krok transformacji ma polega¢ na wyciagnieciu w kierunku silnika samego kadtuba, bez skrzydta. Zadna
z metody selekcji, ktére dotychczas poznalismy, nie jest do tego odpowiednia. Zaznaczenie prostokatem objeto-
by i przesuneto nie tylko kadtub, ale takze fragment skrzydta. Z kolei Free Select zbyt zalezy od losowych
drgnie¢ reki. Jak mozesz sie przekonaé, nie mam jej zbyt pewnej (Rysunek 2.2.14, str. 37).

Pozostaje mi skorzysta¢ z innej mozliwosci Gimpa: narysowania obszaru selekcji. Opisujac rzecz w skrdcie,
robi sie to w nastepujacy sposéb:

- tworzysz na chwile nowa, (przejrzystg) warstwe;

- rysujesz na niej ksztalt selekcji;

- wywolujesz polecenie Layer Transparency —?Alpha to Selection ;

- "sprzatasz" po operacji: usuwasz niepotrzebnag juz warstwe z ksztattem selekcji;

Jezeli nie jestes pewien, jak to sie robi, i chcesz pozna¢ blizsze szczegdty — patrz str. 646. Nim zamienisz na-
rysowany ksztatt w selekcje, wprowadz pewng poprawke. Wykonaj za pomoca "gumki” (Eraser) niewielkie wgte-
bienia wszedzie tam, gdzie z kadtubem styka sie jakas linia skrzydta (Rysunek 11.20.3):

%Wymazany naddatek i_r
i

Wogtebienia w narysowanym ksztalcie.
] |Wykonane, aby podczas skalowania nie
' & |"zabra¢ ze sobg" stykéw linii skrzydta i
5 ; kadhiha

glk'l;

e
LU

%

Rysunek 2.3.13 Przygotowanie obszaru selekcji— wym  azanie "naddatkéw", wykonanie wgt  ebien
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48 Twoj pierwszy model

Takie wgtebienia pozwolg unikngé pozostatosci po transformaciji w postaci brzydkich, krétkich, porzecznych linii.
Teraz mozesz przeksztalci¢ narysowany ksztatt na selekcje: Layer >Transparency —>Alpha to Selection .

Nastepnie przeskaluj zaznaczony obszar. Tym razem, po wywotlaniu polecenia Scale, nie wpisuj wartosci w
oknie dialogowym. Zamiast tego uzyj jednego z uchwytdw obszaru selekcji, by dopasowaé potozenie kabiny do

zaznaczonych na rysunku linii pomocniczych (Rysunek 2.3.14). (Linie te nanie$ na podstawie rzutu z lewej -
patrz Rysunek 2.3.9, str.45)
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Rysunek 2.3.14 Zmiana skali za pomoc g uchwytow obszaru selekcji

Po przeskalowaniu nie zapomnij o wywotaniu Layer 2Anchor Layer, by zatwierdzi¢ transformacje! Rysunek

2.3.15 pokazuje efekt rozciggniecia kadtuba. Udato sie dopasowaé do rzutu z lewej linie kabiny i dalsze szwy, w
kierunku ogona.

To, co pozostato po tej transformacji, to nieco wysuniete do przodu (w stosunku do wzoru) tgczenia blach przed
kabing. Roznice sg jednak niezbyt duze. W dodatku potozenie tych szwéw w rzucie z gory nie wydaje sie godne
zaufania — nawet nie sg pionowe! Wyglada to na niedoktadno$é podczas kreslenia. Po oryginalnych "wgtebie-
niach" w okolicach taczenia linii skrzydia i kadluba pozostaly teraz przesuniete przerwy (Rysunek 2.3.15). W
wykorzystaniu rysunku do naszych celéw nie bedzie to przeszkadza¢. Zapewniam, ze to wyglada o wiele lepiej,
niz gdybysmy takich wgtebien w ksztalcie selekcji, omijajacych przeciecia linii, nie zrobili.

Przerwa w linii,
pozostata po
przesunigtym

wagtebieniu \
\

Zgodne poto-
zenia
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Rysunek 2.3.15 Efekt trzeciego kroku - kadtub w rzu  cie z gory jest "doci agniety" do rzutu z lewej
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Mamy wiec ostatecznie "wyprostowany" rzut z géry, uzgodniony z rzutem z boku. Na koniec:

usun wszystkie warstwy pomocnicze, pozostawiajac tylko Background;

obré¢ rysunek o kolejne 90° (Image >Transform >Rotate 90° counter-clockwise - rzut z géry w Blende-
rze ma nos skierowany do dotu);

wymaz "gumkg" wszystkie niepotrzebne pozostatosci po innych fragmentach skanowanego arkusza
(Tools 2Paint Tools 2Eraser);

przetacz tryb barw z powrotem na odcienie szarosci (Image 2*Mode 2>Grayscale);

"sptaszcz” rysunek (Image 2Flatten Image — ta operacja nigdy nie zaszkodzi, gdy mamy tylko jedng
warstwe. Moze za to oszczedzi¢ stresu wywotanego komunikatem o niepowodzeniu zapisu obrazu do
formatu *.tif).

Rysunek 2.3.16 pokazuje ostateczng postac¢ rzutu z gory z rysunkéw Jacka Jackiewicza. Zapisz go pod nazwg
P40B-JJ-Top.tif .

——— =

_'__4‘ |

u

T ¥ i

Rysunek 2.3.16 Ostateczna posta ¢ rzutu z géry
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Podsumowanie

W rzutach z gory i z dotu wyszukaj i popraw ewentualne przekoszenia skrzydta i statecznika poziomego.

. Rzuty z gory i z dotu poréwnaj takze z rzutem z lewej: sprawdz, czy pozycje elementéw kadtuba sg takie
same.

. Sprawdz proporcje rysunku (przede wszystkim - rozpietosci do dtugosci). W miare mozliwosci, nalezy
sprawdzi¢ takze inne wymiary (jezeli sg znane).! Wnioski z tej weryfikacji moga prowadzié¢ do dalszych ko-
rekt. Niektére z nich — jak wydtuzenie w tej sekcji samego kadtuba, bez skrzydta — wymagajg uzycia se-
lekcji "przez narysowanie".

! Nie nalezy jednak bezkrytycznie wierzy¢ w kazdy podany wymiar. Na przyktad: w opisie technicznym P-40, opublikowanym w monografii
AJ Press (druga cze$¢ monografii P-40, zeszyt nr 65) mozna przeczytac, ze:

- rozpietos¢ ptata P-40 wynosita 1135cm. To wyglada na jakie$ dziwne zaokraglenie podczas przeliczania z 37 stép i 3"/, cala. Blad
ten powtarza sie zresztg w innych zrodtach.

- rozpietos$é usterzenia poziomego wynosita 341cm. (Wedtug rysunkéw wymiarowych Curtiss byto to 390cm, co znajduje potwier-
dzenie w proporcjach ptata i usterzenia na zdjeciach.). Wyglada to na prosty btad edycji, gdyz inne wymiary (np. cieciwy ptata) ta
monografia podaje poprawnie.

- dtugosé kadtuba P-40D/E wynosita 949cm (czyli, ze byt wyraznie krétszy od P-40B/C, ktérego kadtub mierzyt 967cm). Okazuje
sie, ze wcale tak nie bylo. (Zreszta nawet rysunki w tym samym zeszycie nie pokazujg zadnej r6znicy). Nie wida¢ tego takze na
zdjeciach. Wg rysunkéw Curtiss P-40D i nastepne byt tylko o /16 cala (pare milimetréw) krétszy od P-40B/C. Ten btad z diugoscig
kadtuba jest powtarzany w wielu zrédtach. Mogt sie wzia¢ stad, ze przektadnia stosowana od wersji P-40D byta faktycznie krétsza
o ponad 10 cm od tej z poprzednich wersji. Skrécita sie diugos¢ okapotowania silnika, ale konstruktorzy powigkszyli jednoczesnie
kotpak smigta — i ogdIna dtugos¢ kadtuba nie ulegta istotnej zmianie.

Czy w takim razie wymiary podane na rysunkach wymiarowych przez producenta mozna traktowa¢ "jak wyrocznie"? W zasadzie tak to
robie, cho¢ natknatem sie na jedng sprzecznosé, ktérej nie potrafie wyjasni¢ inaczej, jak tylko bledem kreslarza. Rysunki gabarytowe po-
przednika P-40 — mysliwca Hawk P-36, opublikowane przez Curtiss, r6znia sie od rysunkéw P-40 w dwéch wymiarach:

- rozpietosci usterzenia poziomego:13 stép w P-36 wobec 12 stép 9 %/ cala w P-40 — oznacza to réznice 6 cm;

- rozstawu k6t podwozia: 8 stop w P-36 wobec 8 stop 1 “/g cala w P-40) — oznacza to réznice 5 cm;

Staratem sie to sprawdzi¢ na zdjeciach P-36. Rozpietosé usterzenia na fotografiach wychodzita mi ok. 390 cm (*/. 2 cm) — czyli taka sama
jak w P-40. Obrys steru wysokosci P-40 takze doktadnie pasuje do zdje¢ P-36. Zmiana rozpieto$ci o 6 cm oznaczataby istotne zmiany
konstrukcyjne (ksztalt zeber, ich rozmieszczenie). Watpliwe jest, by Curtiss zmieniat oprzyrzadowanie do wykonania statecznika bez wyraz-
niej koniecznosci. Ta firma przez cate dwudziestolecie miedzywojenne robita bron — samoloty. Podstawg tego biznesu jest przeciez zrobic¢
to, co trzeba, po jak najnizszych kosztach. W koncu wtasnie dzieki temu wygrata kontrakty na P-36 i P-40!
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2.4 Zto zenie rysunkow

Do pracy nad modelem w Blenderze potrzebne sg nastepujace rzuty samolotu (w nawiasach podaje nazwy,
jakie nadatem odpowiednim plikom):
1. widok z lewej (P40B-JJ-Left.tif );

2. widok z prawej (P40B-JJ-Right.tif );
3. widok z géry (P40B-JJ-Top.tif );

4. widok z dotu (P40B-JJ-Bottom.tif );
5. widok z przodu (P40B-JJ-Front.tif ).

Oprocz tego, mozesz takze przygotowac dodatkowo:
6. widok z tytu (czasami sie przydaje) (P40B-JJ-Rear.tif );

W poprzednich sekcjach pokazatem, jak przygotowywac rzuty w GIMP, realizujac rysunki 1, 2, 3. Przygotuj
pozostate elementy (4, 5, 6) z powyzszego zestawienia. Rysunek 2.4.1 przedstawia, jak powinna wygladac¢
zawartos¢ wszystkich szesciu plikow:

Rysunek 2.4.1 Unifikacja rozmiar6w i poto  Zenia sylwetek "podktadéw" dla Blendera

Zwro¢ uwage, ze odpowiednie wysokosci i szerokosci (wymiary A i B) poszczego6lnych rysunkéw zostaty ujed-
nolicone (Rysunek 2.4.1), podobnie jak potozenie sylwetki wewnatrz obrazu (wymiary f,g,h). Rysunek 2.4.1
pokazuje rzut z dotu (4) obrocony o 90° w lewo. Ustawitem go w ten sposob wytacznie na tej ilustracji. Chciatem
w ten sposéb pokazag¢, ze dtugos¢ boku A i odstep f sg takie same, jak na rzucie z boku.
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Aby takie ujednolicenie uzyskag¢, ostatnimi krokami, ktére wykonywatem w GIMP, byty:
- zmiana rozmiaru obrazu na "standardowy" (czyli taki z wymiarem A, B, lub obydwoma — w zalezno$ci
od rzutu);
- zaladowanie, w charakterze wzorca, poprzednio przygotowanego rysunku (do nowej warstwy);
- dopasowanie sylwetki na obrazie do rozmiaréw i potozenia sylwetki — wzorca;
- usuniecie warstwy ze wzorcem;
- zapisanie sprawdzonego w ten spos6b obrazu do pliku.

Ujednolicone wymiary rysunkow, ktére pokazalem na przyktadowym zestawieniu (Rysunek 2.4.1), wynosza: A =
2390px, B = 2827px. Nie sg to zadne "magiczne" liczby. Po prostu szeroko$¢ pierwszego rysunku — rzutu z
lewej — zdeterminowata mi wymiar A. Podobnie szerokos$c¢ rzutu z gory okreslita wymiar B. Polozenie osi sa-
molotu wzgledem krawedzi tych rysunkéw podyktowato mi wymiary f,g,h, do ktérych dopasowatem pozostate
sylwetki.

. Ujednolicenie potozenia sylwetek wzgledem granic obrazu nie jest konieczne. Jednak narzucenie sobie tej
reguty bardzo utatwi p6zniejsze pozycjonowanie rysunkéw jako "podktadéw" w Blenderze

Do tej pory pokazywatem wszystkie operacje na przyktadzie rysunkéw Jacka Jackiewicza. Na poczatku tego
rozdziatu wspomniatem, ze mamy do dyspozycji takze drugie plany - opracowane przez Mariusza tukasika®. W
istocie obydwa opracowania nie réznig sie specjalnie. Wydaje mi sie, ze Mariusz tukasik korzystat w szerokim
zakresie z rysunkow Jacka Jackiewicza. (Nie ma w tym nic ztego, plany sg takze po to publikowane). Poréwnu-
jac te rysunki, dostrzegtem nastepujace réznice:

- Kadtub na rysunkach M.L. jest o ok. 2% dtuzszy od rysunkow J.J. Wyglada na to, ze zostat proporcjo-
nalnie rozciagniety wzdtuz osi X.

- Rzut z przodu na planach J.J. ma zbyt nisko narysowany kotpak i $migto, oraz zbyt waski rozstaw két.
M.t.. skorygowat te btedy. Co prawda z rozstawem két podwozia nie do konca sie udato®. Dodatkowo li-
nie ptata w rzucie z tytu i z przodu na rysunkach M.t. nie pokrywaja sie.

- M.tk zastosowal bardziej poprawny obrys steru wysokosci. (Na rysunkach J.J. krawedz sptywu steru jest
zbyt "wypukia™).

Sadze, ze gdy Mariusz tukasik znalazt na rysunkach Jacka Jackiewicza niewtasciwe proporcje rozpietosci i
dtugosci, zdecydowat sie je poprawi¢ przez wydtuzenie kadtuba. (My zmniejszylismy skrzydta i stateczniki —
por. str. 43). Aby te sylwetki uzgodni¢, przeskalowatem z powrotem na planach M.t. rzut z boku i kadtub wzdtuz
osi 0 2%. Nalozylem tak przygotowane sylwetki na rysunki J.J. Okazato sie, ze doskonale do siebie pasuja.
Mozna je stosowaé zupetnie wymiennie! Na przyklad - zamierzam wykorzysta¢ rzut z prawej z rysunkéw M.t
gdyz ma "odjete" skrzydto (Rysunek 2.4.2). (Takiego ujecia nie ma na rysunkach Jacka Jackiewicza).

Rysunki Mariusza tukasika zostaty wykonane za pomocg komputera. Tu juz sie nie zdarzajg "poslizgi linijki", jak
na rysunkach robionych recznie. Majg takze bardziej jednorodne, wyrazne linie.

! Czasami, aby nie wydtuzaé zdan, bede postugiwat sie skrétami, odpowiednio: "rysunek J.J." lub "rysunek M.t.".
2 Na rysunku J.J. (1:48) kota gtéwne sg o 1.5 mm za wasko, a na planach M.t - 0 1.5 mm za szeroko. (Rozstaw podwozia wg Curtiss wyno-
sit 8 stop, 1 “/s cala — por. Rysunek 2.3.6, str. 42. W skali 1:48 oznacza to 51.6 mm).
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Rysunek 2.4.2 Rzut z prawej — z planéw Mariusza tuk asika

Przygotowatem drugi zestaw szesciu rzutow na podstawie plandéw Mariusza tukasika. Nazwy tych plikéw za-
czynajg sie na "P40C-ML-". (Na przyktad Rysunek 2.4.2 to P40C-ML-Right.tif ).

Z rysunkami, ktére opracowalismy w tym rozdziale, mozna wykona¢ model P-40. Czy jednak bedzie naprawde
taki, jak oryginat? Jezeli jestes modelarzem, a nie tylko grafikiem komputerowym, zapewne bedziesz chciat to
sprawdzi¢. Zapraszam do zajrzenia do dodatkowych materiatéw, na koncu tej ksigzki (Rozdziat 9, "Szczego6towa
weryfikacja planéw samolotu”, str. 539). Dla "pobudzenia apetytu" pokazuje rezultat weryfikacji rzutu z boku
(Rysunek 2.4.3):

A B C D = F Inny obrys H

statecznika —_—P

Nieco mniej-
sza wysoko$é

Poprawiony Krawedz steru jest

Plytsza chtodnica profil ptata ok. 10 cm blizej

Rysunek 2.4.3 Korekty rzutu z boku, naniesione pod  oktadnej weryfikacji

Czerwonymi liniami oznaczytem roznice. Jest ich sporo, nieprawdaz?

Podsumowanie

e Warto jest ujednolici¢ szerokos¢ i wysokos¢ poszczegoinych rysunkéw samolotu (str. 51). Takze potozenie
sylwetki samolotu wzgledem lewego gérnego naroznika rysunku powinno by¢ takie samo.

. Rysunki mozna podda¢ dalszej weryfikacji, polegajacej na doktadnym poréwnaniu ksztattu ze zdjeciami
(str. 539). Nie jest to jednak niezbedne.
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Rozdziat 3. Blender — pierwsze kroki

W tym rozdziale zapoznasz sie z Blenderem. Ztamatem tu zasade, przyjeta w tej ksigzce, i opisuje, jak sie nim
postugiwac. Zrobitem tak, gdyz uwazam znajomos¢ przedstawionego materiatu za niezbedng do dalszej pracy.
Musisz opanowac pojecia i polecenia, przedstawione w tym rozdziale, aby ptynnie pracowac¢ w Blenderze. Sg to
podstawy, ktére bedziesz pbzniej wykorzystywat na kazdym kroku. Nawet nie zauwazysz, jak szybko je zapa-
mietasz.

Aby gdzie$ dojs¢, trzeba wykonac pierwszy krok. Niektdrzy méwia, ze ten pierwszy jest najtrudniejszy. Na fo-
rach internetowych czesto czytuje gtosy ,chciatbym sie pobawi¢ Blenderem, ale przy pierwszej prébie datem
sobie spokoj”. Ja tez chciatem sie nim pobawié. | szybko sie wciggnatem.

Mysle, ze mit o tym, ze jest to program trudny, wyolbrzymiajg ci, ktérzy wszystkiego chcieliby sie nauczyé od
razu. Moi drodzy, tak sie nie da. Czasami trzeba ciezko westchnaé i siasé, i przeczytac.? Na razie nie wymyslo-
no takich pigutek, jak w Matrix-ie — aby potkna¢ catg ksigzke i od razu wiedzie¢ wszystko. Dokonywatem kiedys
studiéw poréwnawczych interfejsu uzytkownika réznych systeméw 3D. Moge uczciwie powiedzieé, ze Blender
ma naprawde fajny, spéjny interfejs. Tyle, ze troche niekonwencjonalnys. W dalszych sekcjach powolutku wyja-
$nie, jakie sg te jego konwencje. Gdy je poznasz, przekonasz sie, ze jest to nie tak trudna do opanowania ca-
tos¢. Wyrabia dobre nawyki — pracy z komputerem ,na dwie rece” (lewa na klawiaturze, prawa na myszce).

Wiekszos¢ tej nauki przeprowadzimy na modelu mysliwca ta-5. Otworzysz ten plik, obejrzysz jego zawartosc,
nauczysz sie podstawowych metod edycji (transformacji) obiektow. Zrobimy to, przestawiajac i obracajgc kame-
re tej sceny. (Tak! Podobnie jak w prawdziwym studio fotograficznym, mamy tu kamery!). W sumie — po prze-
czytaniu tego rozdziatu bedziesz juz umiat ,pozowa¢” model. Na koniec rozdzialu wygenerujesz finalng scene z
tym samolotem. (O takim obrazie bede czesto méwit, ze jest Wyrenderowany4.)

w pierwszej czesci "Wirtualnego modelarstwa" opisuje, co nalezy zrobi¢. W drugiej (,Szczeg6ly obstugi programéw”) — jak.

2 Kiedy$ prowadzitem test ze znajomosci oprogramowania biurowego. Kazdy z uczestnikdw najpierw deklarowat, na ile zna np. obstuge
edytora tekstu. Nikt w tej ocenie nie schodzit ponizej 80%. Potem otrzymywat zadanie adekwatne do deklarowanej wiedzy. Nieliczni wyka-
zali sie znajomoscig funkcji programu lepsza niz 50%. Dlaczego wiec takie programy uchodzg za tatwe do nauki? Bo setki, o ile nie tysigce
programistow przez dekade szlifowato ich interfejs uzytkownika. To ,szlifowanie” miato na celu osiggniecie do$¢ specyficznego profilu nauki.
Absolutnie podstawowe czynnosci musialy by¢ tak tatwe do wykonania, aby mogly je opanowa¢ zupetnie poczatkujacy pracownik biura. (W
wigkszosci przypadkow niespecjalnie lotny w sprawach komputerowych). Pozostate funkcje — to juz domena nielicznych wtajemniczonych.
Tych, ktérym chciato sie zagtebi¢ w tak ezoteryczne i trudne do zrozumienia dzieta, jak samouczki z serii ,dla opornych”. Profil nauki Blen-
dera jest inny — réwno pod gérke, bez nadmiernych utatwien na wstepie. Nie ma tu jednak wielkiej przepasci pomiedzy pierwszym krokiem,
a nastepnymi.

® Oryginalny ukfad jest troche zasmiecony réznymi przyciskami, ktére byly dodawane to tu, to tam w czasie rozwoju programu. Dlatego od
20009r. trwajg prace nad nowg wersjg Blendera — 2.5. Przebudowano w niej zupetnie interfejs uzytkownika (a w istocie — przepisano caly
program od nowa). To rewolucyjna zmiana, nowy program w czasie pisania tej ksigzki nie byt jeszcze gotowy, wiec pokazuje tutaj wszystko
na starszej, stabilnej wersji 2.49b.

* Operacje generowania ostatecznego obrazu polega w Blenderze na nacisnieciu ,bardzo waznego przycisku” o angielskiej nazwie Render.
Potem sie czeka na wytworzenie ostatecznego rezultatu. Program dokonuje w tym czasie mnéstwa obliczen — m.in. odblaskéw i cieni, wiec
to moze trwac dtuzsza chwile. Ten proces bede nazywat renderowaniem, i odmieniat zgodnie z regutami polskiej gramatyki. Wiem, ze byto
wiele prob znalezienia dla tej operacji polskiego okreslenia, ale jako$ zadna sie nie przyjeta. Skoro juz w naszej historii znieslismy przejscia
interface—>interfejs, czy manager->menedzer, to czas przywita¢ ,rendering” w stowniku potocznej polszczyzny!
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3.1 Uktad ekranu
Rysunek 3.1.1 pokazuje, jak wyglada Twoj ekran, gdy po raz pierwszy uruchomisz Blender:

[ ¢ ¥ (i) &dd Timeline Game Render Help [ =[SR:2-Model X | [ =[sCEscens X [ HiEnaeratgeds Vet | Fab | Ob:3-1 | Le
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| = [mE:Cube | FloE:cube ] Aufo Smooth | [TexHesh: | [ Aadd Wulfires | add Modifier To: Cube
Vet Groups hiacetial AN sticky
4o tmat1 v oz U Terture
Y s Mew | Delefe Vertex Calor
R Select | Deselect
S

Dbl

o L.orml Flip

Rysunek 3.1.1: Blender — domy $Iny wygl ad programu

Nie wyglada jak typowa aplikacja Windows, prawda? To dlatego, ze kazda wersja Blendera ma wydanie dla
réznych systeméw operacyjnych: Linux, Mac OS, Windows. W kazdym z nich wyglada i dziata w identyczny
spos6b’. Sitg rzeczy ten program ma specyficzny styl, ktéry go wyréznia. Jest to jednak bardzo przemyslany
interfejs uzytkownika. Zacznijmy od jego podstawowych zalozen.

Ekran Blendera jest podzielony na prostokatne obszary. Nazywane sg oknami (ang. Window). W odréznieniu od
typowych systemow ,,okienkowych”, okna Blendera nigdy sie na siebie nie ,nakladajg". Osobiscie uwazam to za
zalete, a nie wade. W edytorach naktadajace sie okienka dobrze wygladajg jedynie na materiatach reklamo-
wych. Gdy przychodzi do realnej pracy nad projektem, kazdy ustawia je sobie tak, aby widzie¢ wszystkie naraz.

! Jak osiggnieto takg zgodno$é? Otdz w kazdym z tych systeméw jest dostepny pewien zestaw procedur, ktérych aplikacje moga uzy¢ do
tworzenia realistycznych, tréjwymiarowych obrazéw. Taki zestaw programisci nazywaja ,biblioteka”. Biblioteki te sg implementacjg standar-
du, noszacego nazwe OpenGL. OpenGL zostat opracowany na poczatku lat dziewieédziesigtych, poczatkowo dla stacji graficznych Silicon
Graphics. Wtedy to byly prawdziwe ,rakiety”, ze sprzetowymi akceleratorami grafiki. Obiekt westchnien wszelkich fanéw grafiki komputero-
wej, o odpowiednio wysokiej cenie... Niedlugo potem zamieniony w standard OpenGL zaczat by¢ wykorzystywany w wielu aplikacjach CAD,
CAM, GIS, ...

W potowie lat dziewie¢dziesigtych umieszczono go nawet w systemie Windows. (Mimo ze ich producent — Microsoft — juz w tym czasie
promowat konkurencyjny produkt w postaci biblioteki DirectX). Blender ,od zawsze” wykorzystywat do rysowania zawartosci swoich scen
whasnie OpenGL. Co ciekawe, jego tworcy wpadli w pewnym momencie na pomyst, aby tych samych polecen, za pomoca ktorych tworzyli
tréjwymiarowe modele, uzyé takze do rysowania w dwdch wymiarach. W efekcie caly interfejs uzytkownika Blender jest rysowany za pomo-
cg OpenGL. Dzigki temu wigksza czes¢ kodu nie zalezy od zastosowanego systemu operacyjnego. Przy okazji uzyskano stosunkowo
niewielki rozmiar programu (nie musi korzysta¢ z rozbudowanych, standardowych bibliotek ,okienek”). Innym ciekawym rezultatem takiego
rysowania ,wektorowego” jest mozliwo$¢ ptynnej zmiany rozmiaréw elementow interfejsu uzytkownika (patrz str. 84).
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Na domysinym ekranie Blendera wida¢ trzy okna® (Rysunek 3.1.2):
- Okno widoku (View 3D Window ): pokazuje trojwymiarowy model;
- Okno przyciskéw (Buttons Window ): obszar na wszelkie przyciski, pola numeryczne, przetaczniki, za
pomoca ktérych zmieniamy wtasciwosci elementéw modelu;
- Okno opcji programu  (User Preferences Window ): og6lne ustawienia programu, oraz menu gtéwne.

W tej ksigzce nazwy okien bede traktowat jak nazwy wlasne. (Bede uzywat sformutowan ,w oknie User
Preferences”, lub podobnych). Zdecydowatem sie ich nie ttumaczy¢, podobnie jak nazw wiasnych innych ele-
mentéw menu. (W kazdym razie — wiekszosci z nich). Sadze, ze bedziesz najprawdopodobniej uzywaé Blende-
ra w wersji anglojezycznej. Tlumaczenie polecen wystepujacych w menu na jezyk polski tylko utrudnitoby orien-
tacje.

Role poszczegdélnych okien opisze dalej, a na razie przyjrzyjmy sie elementom, z ktérych sktada sie pojedyncze
okno (Rysunek 3.1.3).
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Rysunek 3.1.2: Blender — obszary okien

Kazde okno Blendera ma nagtéwek. Nagtdwek moze sie znajdo-
waé u gory lub u dotu okna, w zaleznosci od jego potozenia
(Rysunek 3.1.3). Jak wida¢, nagtéwek zawiera jakies menu rozwi-

jalne (rézne dla kazdego okna) oraz dodatkowe kontrolki. Grouped
Linked
Select All by Type
s . . e - Select &ll by Layer
Zawartos¢ menu rozwijalnego moze ulega¢ zmianom — np. w za- —
. P . . . SelectDeselect All
leznosci od aktualnie wybranego obiektu. Menu zawsze pokazuje

Border Select

te operacje, ktére sg obecnie dostepne. = vew Onect [ Ovject isae

Rysunek 3.1.3 Nagtowek okna widoku, wraz z
rozwini etym menu

! Jarostaw Kolmaga w swoich ksiazkach o Blenderze proponuje inne okreslenie: nie "okno", a "strefa”. Mysle, ze rozumiem jego intencje —
obszary, na jakie jest podzielone okno programu nie przypominajg typowych ramek Windows czy Mac OS. Jako$ mi jednak bardziej wy-
godnie postuzy¢ sie kalka jezykowg z angielskiego oryginatu. Okreslenie terminem window tego, co pokazuje Rysunek 3.1.2, w jezyku
angielskim moze sie wydawac¢ tak samo odlegte od klasycznego pierwowzoru, co w Windows. Mimo to okreslenie window wystepuje w
nazwach wtasnych Blendera, wigc zdecydowatem sie uzy¢ jego polskiego odpowiednika.
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Granice okien mozesz swobodnie przesuwaé po ekranie — wystarczy je ,ztapac¢” wskaznikiem myszki (z wcisnie-
tym [L200]), i przeciagnaé w inne miejsce (Rysunek 3.1.4):

A Blemdaz
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Rysunek 3.1.4 Przesuwanie granicy gérnego okna—o  pcji programu

Gdy puscisz myszke, okaze sie ze to, co wygladato jak normalne menu, to w istocie nagtéwek okna (Rysunek
3.1.5)! Teraz staje sie bardziej zrozumiate, dlaczego okno User Preferences jest nazwane oknem opcji. Jego
menu rozwijalne petni zarazem role og6lnego menu programu. Znajdziesz w nim np. polecenie File, pozwalaja-
ce otworzy¢ lub zamknag¢ plik (Rysunek 3.1.5):
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Rysunek 3.1.5 Okno opcji programu ( User Preferences )

e Jezeli uzywasz laptopa — w oknie User Preferences, sekcji Auto Save, wigcz opcje Emulate Numpad
(szczegoty — str. 758). (Duzo waznych skrotéw Blendera uzywa klawiszy numerycznych)

W podobny sposéb — technikg mozesz wydzieli¢ nowe okno. Umies¢ wskaznik myszy ponad krawedzig okna,
ktéra chcesz podzieli¢. Nastepne Kliknij [[221]. Spowoduije to pojawienie sie menu kontekstowego podziatu okna

(Rysunek 3.1.6):

© Blender
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Rysunek 3.1.6 Wybdr operacji podziatu okna
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Po wybraniu z menu kontekstowego polecenia Split Area (Rysunek 3.1.6), ruchem myszki mozesz przesuwac
granice nowego okna w odpowiednie potozenie:

2 Blender
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Rysunek 3.1.7 Przesuwanie granicy nowego okna

e Aby zrezygnowac z podziatu okna, wystarczy nacisng¢ — w Blender to zawsze oznacza rezygnacje z
aktualnie wykonywanego polecenia

Po nacisnieciu nastepuje podziat okien w miejscu, w ktérym znajduje sie kursor (Rysunek 3.1.8):
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Rysunek 3.1.8 Podzielone okna Blendera

© Blender
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W nagtéwku kazdego z nich, po lewej, znajduje sie lista rozwijalna N

(Rysunek 3.1.9). Lista ta pozwala wybra¢ jeden z wielu typow %

okien. Wybierz np. typ Outliner . e s
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W efekcie zamiast widoku przestrzennego (3D View) pojawi sie # a0 yeu

hierarchiczna struktura sceny (Rysunek 3.1.10):
Rysunek 3.1.9 Zmiana typu okna
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© Blender
EIV File Add  Timeline Game Render He\p|=|SR.27

¥ @ Scene

» [ RenderLayers l )
ASrear <

Maodel X | | =|SCE:Scene X _ Vel | FaB | Oh:3-1| L

Okno  struktury

ﬁ sceny (Outliner) i
I (1) Cube

% | v View Search [AllScenss = | = view Select Object 44 Object Mode = FRENSE

Rysunek 3.1.10 Zmieniony typ lewego okna (z 3D View na Outliner )

Scalenie okna odbywa sie podobnie jak podziat. Umiesé kursor na krawedzi okna, ktéra ma znikngg¢, i nacisnij
. Spowoduje to otwarcie menu kontekstowego, z ktérego wybieramy polecenie Join Areas (Rysunek

3.1.11):

[ ]~ Fle Add Timeline Game Render Help [ =SR2 Model X | [ =[5CE:Scene % [ R RIEnerarg 248 Vet | Fab | Oba-1|L

Aby  otworzy¢  to
menu, nacisnij -
Split Area

Mo Header

JHE | = view setect object [onjectose <] [@ ] @ ¢ |~ view Select Object | onecivore <] @ (@ =] BlATo

Rysunek 3.1.11 £ gczenie okien - wybdr polecenia

e Okno Blendera, znajdujace sie ponad kursorem myszy, nazywamy oknem aktywnym . (Sposréd innych
okien jest sygnalizowany nieco jasniejszym nagtowkiem, ale nie wida¢ tego na wydruku).

i |~ File Add Timeline Game Render Help [ =[SR:2-Model % | [ =]5cEsScene X [ A RIETHEraraeds Ve:5 | F6 | Oh3-1 L

JHE | = view select object [towect Moge <] @ =]

Rysunek 3.1.12 £ gczenie okien - wskazywanie okna docelowego

Po wybraniu polecenia, menu kontekstowe znika, a program narysowat strzatke, okreslajaca okno, ktére nie
zniknie w wyniku scalenia. Strzatka podaza za kazdym ruchem myszki, i zawsze wskazuje na okno aktywne.

Ponowne nacigniecie na myszce przycisku | LzI] powoduje scalenie okien.
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Blender umozliwia takze zapamietanie ré6znych uktadéw ekranu,
abys$ nie musiat za kazdym razem mozolnie przestawiaé¢ granic
okien. Sluzy do tego lista SR, umieszczona w nagtéwku okna
User Preferences (Rysunek 3.1.13).

To, co zmienialiSmy do tej pory, to uktad zapamietywany pod na-
zwg ,2-Model". Osobiscie uwazam, ze przez wiekszos¢ czasu
pracy nad modelem wystarczy uzywac tego zestawu. Uktad ,1-
Animation " przyda sie dopiero na koniec prac.

Menu SR zawiera takze polecenie ADD NEW, pozwalajgca utwo-
rzy¢ i zapamieta¢ wlasny ukiad ekranu pod jaka$ specyficzng
nazwa. Przycisk ¥, umieszczony z prawej strony listy, stuzy do
usuniecia (wymazania z rysunku) aktualnie wybranego uktadu.

Utwarz (jako éwiczenie w wykorzystaniu poprzednio poznanych pole
(Rysunek 3.1.14):

Elv File Add Timeline Game Render Help | =

Dodanie nowego
uktadu

4-Sequence
S-3Scripting

Usunigcie aktualnego
uktadu

=| (@ @ ] [Olgioea

View Select Objectll{ObjectMode

Al

Rysunek 3.1.13 Menu SR - predefiniowane uktady
ekranu

cen) uktad ekranu jak na ponizszej ilustracji

i~

File Add Timeline Game Render Help

ube
View Select Object | ¥Object Made = 2]

+ | SR:2-Model X || *|SCE:Scene x _ Weli | Faf | Ohid-1 | L

Select Object |1 Object Mode % Elale,
<

:| =
}
B~ ranes [cEO[eEa) [ 1 /]
rmodifiers Shapes
ME:Cube | FlOE:Cube | [ _aufo Smooth | [Texnesh: ] [ Add hulfires ] [4dd Modifier | To:Cube
Usrten Graups aberial JER T T
Vertes: Color
Wew | Doiela | [ _Mew | Delele |
[ e ]
assion

0 d

Rysunek 3.1.14 Uktad ekranu, jaki proponuj e do modelowania samolotu

A2 Blender

= (F) Add Timeline Game Render Help [ =|SR:2-Model
Mews Cirl ¥

Open F1

Open Recent 3

Recowver Last Session

Save Cirl W
Save As. Fz
Campress File kl i
Save Image.. Fi = T awisze |Citrl '.
Dump Subswindow Ctrl Fa —
Dump Screen Ctrl Shift F3
Save Runtime... Skrét
Save Dynamic Runtime polecenla
Load Factory Settings
Append or Link Shit F1
Irmpart 3
Export 3
Pack Data
= H A
Unpack: Dela : wystarczy pamigta¢ "m

=
El~

Guit Blender Ctrl &

Rysunek 3.1.15 Zapisanie aktualnego uktadu jako

domy $lnego gdzie taka mozliwos¢

Przygotowany ukiad ekranu zapisz jako domys$iny (tak, aby poja-
wiat sie w kazdym nowo utworzonym pliku Blendera, zamiast
ustawien fabrycznych). Stuzy do tego polecenie File ?Save
Default Settings (Rysunek 3.1.15).

Zamiast wybieraé to polecenie z menu, mozna po prostu nacisng¢

Ktéra droga jest lepsza? Wybor polecenia z menu czy skrot z kla-
wiatury? Skréty sg oczywiscie szybsze. Jednak nie warto utrwalac
kazdego skrétu, bo kazda ludzka gtowa ma skonczong pojemnosé.
Rzadziej uzywane polecenia latwiej jest wybieraé z menu. (Bo tak

niej wiecej", gdzie to polecenie sie znajdu-

je). Gdy zauwazymy, ze niektérych komend uzywamy bardzo cze-
sto — warto zerkng¢ na prawg strone ich menu. Wszedzie tam,

istnieje, jest podany skrot na klawiaturze,

odpowiadajacy poleceniu.
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Blender oferuje mnéstwo skrétéw. Optaca sie zapamietac i uzywac tylko tych, z ktérych najczesciej korzystamy.
Opisujac ten program, zawsze bede sie starat okresli¢, gdzie i w jakim menu jest dostepne omawiane polece-
nie. Jezeli jest ono osiggalne takze przez skrot klawiatury — podam go.l

. Inng ciekawg wiasciwoscia Blendera sg krétkie podpowiedzi, pojawiajgce sie przy kazdym elemencie ekra-
nu. Wystarczy zatrzymac kursor nieco diuzej ponad czyms, czego roli nie znamy, i — jest podpowiedz
(Rysunek 3.1.16):

z
l ‘ |
JH# | v view select object [Robject vode =[G [@ =] [ cionar =] FHHHHHHIE] [ J
kA, |

‘ Wiewpor Shading (Hotkeys: Z, Shit 2, Alt Z)

Rysunek 3.1.16 Podpowied z, wys$wietlana po zatrzymaniu kursora myszy nad kontrolk a

! Goraco polecam wprawianie si¢ w stosowaniu skrétéw. Pamigtam, ze w jakim$ podreczniku o projektowaniu interfejséw uzytkownika autor
narzekat, ze dzisiejsze rozwigzania sg projektowane dla ,Napoleonéw”. Dlaczego tak to nazwal? Pamietacie moze ulubiong postawe tego
czlowieka? Jedna reka cos robi — pokazuje, grozi, pisze. (Tak byt utrwalany na dziesigtkach obrazéw). A druga? Tkwi bezczynnie zatknieta
za plaszcz. Zbyt czesto interfejs programéw komputerowych jest projektowany, jak gdyby uzytkownik miat tylko jedng reke — te, w ktdrej
trzyma myszke. Druga lezy bezczynnie gdzie$ z boku. Programisci bardzo czesto zapominaja, ze cziowiek ma dwie rece. Jakby te drugg
jakos ,zatrudni¢”, to robota posztaby o wiele sprawniej. Na przyktad - czy wiecie, jakg wydajno$é w edycji tekstéw ma cztowiek, ktéry jedno-
czesnie pisze jedna rekg na klawiaturze, a drugg — zaznacza tekst myszkg? Skréty klawiatury Blendera pozwalajg osiagng¢ podobny efekt
w modelowaniu. Warto je stosowa¢, aby ,gra¢ na obie rece” z komputerem. Co najmniej nalezy przeéwiczy¢ skroty stosowane przy edycji
siatek (ta operacja pochtania najwigcej czasu).
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62 Twoj pierwszy model

3.2 Okno widoku ( 3D View) — zmiana projekcji

Jak dlugo mozna podziwia¢ na ekranie domy$ine ,pudetko” Blendera, przewijajgce sie przez ilustracje w po-
przedniej sekcji? Wczytajmy jakis bardziej interesujgcy model!

W przyktadowych danych, udostepnionych wraz z tg ksigzka (plik 1a5.zip), znajduje sie plik la5\la5.blend.
Otwoérzmy go poleceniem File 20pen (szczegOly patrz str. 762). Rysunek 3.2.1 pokazuje, jak powinien wygla-
dac rezultat. Tym ta-5 postuzymy w dalszej czesci tego rozdziatu, bys mogt pracowaé na jakim$ prawdziwym
modelu.

2 Blender [e:\Modeliab. blend]

= File Add  Timeline Game Render Help ﬁi = | 5R:2-Model X || #|SCEAirhome X_ We:d460371 | Fadi)

Widok z
kamery |

| = view Select Object [%Object Mode =] [+ =] [y 6 | % Object Mode 2] [« ] Kolclona <] el Fei @] )

| < File Edit Format |[O[E[se| [ z|TReadme [x| [screentz =] [ Tama |

| -

i 7 W tym miejscu czesta umieszcza sie okno tekstowe z
\ Tu mozesz zamieni¢ to
n

podpisem autora i uwagami.
1 1okno na inne orizontal" layer numbering,
Loaokin auer control, the numers are assigned

| 73 %% 57 & 9 18

Rysunek 3.2.1 Zatadowany plik La-5

Mamy wczytany model, czas pomoéwié o tym, jak obejrzeé go doktadniej. Zaczniemy od szybkiego powiekszenia
jednego z okien (Rysunek 3.2.2):

{13012 Body

< view Sslect Object | Objectmode = [£8 ¢ [+

W aktywnym
nacisnij @E

X

il

JHE | v view Select Object [ Object Mode =] [« =] []Glol) 2 Object Mode 2] [+ =] [lcwowa | FEH FEHHE]

Rysunek 3.2.2 Wywotanie powi ekszenia aktywnego okna

Ustaw kursor myszy wewnatrz jednego z okien 3D View (Rysunek 3.2.2). Nacisnij kombinacje klawiszy E]
(View Maximize Window ). Spowoduje to rozciggniecie aktywnego okna na caty ekran.
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Teraz zobaczysz model o wiele doktadniej (Rysunek 3.2.3):

“2 Blender [e:WModelila5. blend]
+ File Add Timeline Game Render Help 3 © Wedd6091 | Fa:436176 | O:357-0 | Lad | Mem101.68M |[Time:

Informacja o aktualnie
widocznym modelu i
stanie programu

i1 cly

[ | v view Select Object [t0bject Mode = o o] []aoea = R B &) (@]

Rysunek 3.2.3 Powi ekszone okno aktywne

Nacisniecie E (View 2Tile Window ) powoduje pomniejszenie okna do poprzedniego rozmiaru (mozesz
takze uzy¢ ponownie El) Pozostanmy jednak na razie z tym powiekszonym widokiem z boku.

Zatadowany model ma do$¢ duzo widocznych $cian. Mozna to odczyta¢ na informacji o stanie, w prawej czesci
nagtowka okna User Preferences (Rysunek 3.2.3). Te informacje wida¢ teraz lepiej, gdyz w trybie powiekszenia
pojedynczego okna znikajq listy: SR (ukfad ekranu) i SCE (sceny) (poréwnaj: Rysunek 3.2.3 i Rysunek 3.2.1).
Co oznaczajg doktadnie skréty i liczby, wyswietlone na ekranie? Juz wyjasniam:
- Ve: liczba wierzchotkéw (vertices), uzytych w modelu widocznym w aktywnym oknie widoku. Ten samo-
lot sktada sie z 446 091 wierzchotkdéw. Jest to stosunkowo duzy model;
- Fa: liczba $cian (faces), uzytych w modelu widocznym w aktywnym oknie widoku. Zatadowany samolot
sktada sie z 436 176 elementarnych $cian;
- Ob: liczba wszystkich oraz (po kresce) liczba wybranych obiektow (objects). W przypadku tego samolo-
tu jest to 357 obiektow, przy czym zaden nie jest wybrany (,-0");
- Mem: ilos¢ uzytej przez program ciggtej pamieci RAM'. W tym przypadku — nieco ponad 100 MB. Na
pewno ta warto$¢ powinna by¢ mniejsza od rozmiaru pamieci RAM fizycznie dostepnej na Twoim kom-
puterze.

! Dla niewtajemniczonych: pamieé RAM to nazwa pamieci "ulotnej", ktérej zawarto$é znika wraz z wytaczeniem komputera. Nie myl jej np. z
pojemnoscig Twoich dyskow twardych!
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64 Twoj pierwszy model

Obawiam sie, ze Blender z tym modelem ta-5 moze wolno odswieza¢ okna widoku na komputerach wielu z
Czytelnikéw. Aby temu zaradzi¢, proponuje ukryé niektére warstwy, jak pokazuje to Rysunek 3.2.4:

A Blender [e:WModelilah. blend]
= File Add Timeline Game Render Help ﬁi Ye2f0449 | Fa:257975 | Oh110-0 ] Lad | Mem:101.93M ||Time:
— |

... gdy to zrobisz, zauwa-
zysz ze liczba obiektow,
wierzchotkéw i $cian ulegta
zmniejszeniu

Ta kontrolka steruje widoczno$cig warstw.

Trzymajac wcisniety , klikaj LPM
w poszczegdlne komorki, aby ustawi¢ je

ol

[ | v view Select Object [t0bject Mode = o Je=5] [T]aovar =) R BHH@) [@]

Rysunek 3.2.4 "Odchudzony" widok La-5-cz  e$¢ obiektow jest na niewidocznych warstwach

Klikajac | Lz00 | w komérki” kontrolki obstugi warstw (p. Rysunek 3.2.4), wiaczamy lub wytaczamy ich widocz-
nosc¢ (biate = niewidoczne). Koniecznie réb to trzymajac wcisniety klawisz . Jezeli o tym zapomnisz, klik-

niecie w jaka$ komodrke wytaczy widocznos¢ wszystkich pozostatych.

Co wilasciwie warstwy (layers) w takim programie jak Blender? Ich nazwa pochodzi z systeméw 2D. Spotkates
je juz w Gimpie (np. na str. 44). W programach 3D warstwy stracity swojg analogie do powierzchni, ktére mozna
naktadac jedna na druga. (W tréjwymiarowej przestrzeni trudno mowic¢ o warstwach, no chyba ze jestes w sta-
nie wyobrazi¢ sobie je w czwartym wymiarze. W takim przypadku gratuluje i zazdroszcze ©). Pozostaty w roli
grup obiektow, ktore mozna szybko ukryé lub pokazaé. Stosuje je bardzo czesto, umieszczajac na réznych war-
stwach rézne elementy samolotu. Zazwyczaj podczas formowania nowego fragmentu pracuje na jednej —
dwdéch warstwach, na ktérych mam wszystko, co potrzebne. Na przyktad — modelujgc owiewke pomiedzy skrzy-
diem i kadlubem, mam wigczone tylko 3 warstwy: skrzydia, kadtuba, i samej owiewki. (Czyli to, co zmieniam, i
to, do czego mam sie dopasowac).

Blender oferuje nam do wykorzystania 20 warstw. Traktuj je jak ,segregatory”, w ktdre mozesz wkitadac obiekty
tak, jak Ci wygodnie (a jak — opisze w dalszych rozdziatach)®.

! Szczerze moéwiac, pod koniec tworzenia tak ztozonego modelu jak ta-5, liczba 20 warstw byta nieco zbyt mata. Udato sie mi jednak, ko-
niec koncéw, ,upchna¢” w te 20 ,szufladek” wszystkie elementy, w miare uporzadkowany sposéb. Szczegdtowy opis struktury modelu ta-5,
w tym takze warstw, znajdziesz na http://www.samoloty3d.pl/downloads-la5-intro_p.xml.
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Czas pooglada¢ nasz model z réznych stron. Nacisnij klawisz numeryczny |1] (lub wybierz z menu polecenie:
View >Front). Zobaczysz samolot z przodu (Rysunek 3.2.5):

& Blender [e:\Modeltla5. blend]

¥ File Add Timelne Game Render Hel ] Ve.2b0449 | Fa:257975 | Ob:110-0 | Lad | Mem:101

< view Selsct Object |%Object Mote =] [+ =] [Blewosa =] HHRFEHH@) [@)

Rysunek 3.2.5 Widok z przodu (ZX) - efekt naci  $niecia klawisza

Gdy nacisniesz na klawiaturze numerycznej klawisz |3| (z menu: View ?Side) — zobaczysz widok z boku (ZY —
Rysunek 3.2.4). Gdy nacisniesz klawisz numeryczny |7| (z menu: View >Top) — zobaczysz widok z gory (XY —
Rysunek 3.2.6):

43 Blender [e:WModellla5. blend]

= File aAdd Timeline Game Render Help ﬁi Ve:iZB0443 | Fa:257975 | Ob. | La:4 | Mem:101

iy /]
= Wiew Select Object ‘toh]ect Mode

=] (@ [+ =) [Dlooea =) R G HE) @]

Rysunek 3.2.6 Widok z gory ( XY) - efekt naci $niecia klawisza
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Rysunek 3.2.6 nie obejmuje calego samolotu. Aby zmieni¢ powiekszenie, nacisnij dwa — trzy razy na klawiatu-
rze numerycznej przycisk El (View 2View Navigation 2Zoom In):

43 Blender [e:Wodella5. blend],
le  Add Timeline Game Render Help ﬁ

Ptynna zmiana powiekszenia — trzyma-
jac wcisniete i, przesu-

waj myszke w przéd lub w tyt

(1) EBocly

B9 = wiew Selsct Object [tObject Mote = « L] [Efanea =) FHERFEH@) [@)

Rysunek 3.2.7 Zmiana powi ekszenia

Analogicznie, naci$niecie klawisza (View 2View Navigation 2Zoom Out) powieksza obraz. Nacisniecie

— przelgcza na takie powiekszenie, ze na ekranie widoczne sg wszystkie obiekty.

Powiekszenie mozna takze zmienia¢ za pomoca myszki. Zgrubnie (skokowo) — obracajac kétko [Z0]. (Odpo-
wiada to dokfadnie nacisnieciom klawiszy [+ J{-]). Doktadnie (ptynnie) — trzymajac wecisnigte: klawisz [
przesuwaj myszke do géry lub do dotu.

A jak przesuna¢ widok w bok? Zgrubnie — klawisze [ctiHs] lub [criHz2] (gora lub dot), [cui}4] lub [cuiHs] (lewo
lub prawo). To nie jest takie trudne do zapamietania — zwro¢ uwage, ze na klawiaturze numerycznej klawisze ,
[6] [2] i [4] maja nawet narysowane odpowiednie strzatkil Mowiac jednak szczerze — zawsze uzywatem do tego
celu myszki. Trzymajac wecisniety klawisz i przesuwam myszka, a ekran podaza za tym ruchem
(Rysunek 3.2.8):

® Blender [e:Wodellla5. blend] IEK
< File Add Timeline Game Render Help ¥ | R HietEr ot 248 = 260445 | Fa257475 | Ob110-0 | Lad | Mem:101 S5k

Plynne przesuwanie obrazu — trzymajac
wcisnigte i , przesuwaj

...... myszke, a obraz podaza za tym ruchem

;
4 o| v view Select Ouject |2 Object Moge =) [+ {=] [l eiooa =] R AHH@] [@)

Rysunek 3.2.8 Przesuwanie obrazu
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Wreszcie — obracanie. Naciskamy i przesuwamy myszke — model zaczyna sie obracaé¢. Popatrz na
Rysunek 3.2.9 — narysowatem tam zasady, obowigzujace przy obrotach.

© Blender [e:\Wodelila5. blend]

| = File Add Timeline Game Render Help §J | finhibienderomg 248 ve:260443 | Fa:257975 | OB:110-0 | Lad | Mem:101.14M | Time: |

""""""" Wocisniety i ruch myszy na

krawedziach okna powoduje obrét
wokot osi prostopadtej do ekranu

N el Wociniety i ruch myszy

posrodku okna powoduje obrét w
kierunku ,réwnoleznika” (przesu-
nigcia poziome) lub ,potudnika”
(przesunigcia pionowe)

. ;
<~ View Select Ohbject [%Object Mode =) [+ =] [mlawa =] FFHFAFEHHG) [@)
=

Rysunek 3.2.9 Obracanie widoku —r6 zne obroty w zale znosci od poto zenia kursora myszy

W Blenderze rodzaj obrotu widoku zalezy od miejsca, w ktérym znajduje sie kursor. Gdy przesuwa sie po ob-
szarach bliskich krawedzi okna — wywotuje to obrét wokét osi prostopadtej do ptaszczyzny ekranu. Gdy przesu-
wamy kursor myszy w centrum okna — nastepuje obrét po wyimaginowanej kuli, w $rodku ktérej znajduje sie
aktywny obiekt. Przesuniecie poziome powoduje obrét w kierunku ,rownoleznikowym”. Przesuniecie pionowe -
w kierunku ,potudnikowym”.

Brzmi to troche skomplikowanie, ale proponuje potrenowac obroty przez chwile lub dwie, aby ,wyczué” jak to
dziata. W praktyce obrét co chwile przeplata sie przesunieciem obrazu —E20 patrz Rysunek 3.2.8),
gdyz zdarza sie, ze obracany model ,ucieka” z pola widzenia.

Popatrzmy krytycznie na widok z Rysunek 3.2.9. Czy ten samolot jest proporcjonalny? Blizsze skrzydio wydaje
sie by¢ mniejsze od dalszego... Nic dziwnego, ogladamy widok w projekcji aksonometrycznej! (To taka projek-
cja, gdzie dwie réwnolegte linie w przestrzeni sg takze réwnolegte). Fotografie przyzwyczaity nas do projekciji
perspektywicznej — wiec wigczmy ja. Nacisnij klawisz |s| (View >Perspective ) — i zobaczmy (Rysunek 3.2.10):

© Blender [e:Wodelila5. blend]

< File Add Timeline Game Render Help 3 [ isblenderorg 248 ve:260449 | Fa:257975 | OB:110-0 | Lad | Mem:101.146 | Time:
e

s ndy
<~ View Select Ohbject [%Object Mode =) [+ =] [mlawea =] FFHHAFEHHG) [@)
=

Rysunek 3.2.10 Wt aczona perspektywa - silny efekt "rybiego oka"
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Uff, wyglada na to, ze znieksztalcenie perspekty-
wiczne jest zbyt silne (Rysunek 3.2.10) — tak wygla-

da samolot przez obiektyw baaardzo szerokokatny! _ [
i , ., Zm|_er’1 d}ugoéé L SR
Czy mozna cos 2 tym zrobic? - { spaong 100 [ Grid Foor_ )
iscie! i i i i ' o]
Oczywiscie!  Wybierz  polecenie  View 2View e
properties (nie posiada zadnego skrotu klawiatury).
W oknie widoku pojawi sie ciekawe, pétprzezroczy- T
. .
ste okno dialogowe (Rysunek 3.2.11). To okno nie
. . . . . Ot
jest modalne, tzn. mimo, ze jest otwarte, mozna wy- i Obict Centers |
konywa¢ inne polecenia programu. W dowolnym 1 L Fieationshi Lines |

momencie mozna je takze zamkng¢ w tradycyjny
sposob — Kliknigciem w ikone E (umieszczong W  Rysunek 3.2.11 Okno wha $ciwo $ci widoku
nagtéwku, po lewej). Mozesz je takze ,zwing¢ do

paska”, klikajac w ikone &.

(Jezeli kontrolki w tym oknie wydajg sie Ci jakie$ dziwne — zerknij na str. 87, tam sg opisane).

W oknie View Properties znajduje sie sekcja View Camera. ZmieAmy wartos¢ jej pola Lens (ogniskowa) z 35
jednostek do 70. (Pole Lens to pole numeryczne — w razie watpliwosci, jak sie nim postugiwa¢ zerknij na str.
87). Wida¢ zmiane, tylko ze teraz samolot stat sie zbyt bliski, i ekran obejmuje tylko jego fragment. Oddalmy sie
troche — klawiszem El lub obrotem . Ostateczny efekt pokazuje Rysunek 3.2.12:

A0 Blender [e:\Modelba5. blend]

< File &dd Timeline Game Render Help ¥ [ TRRTRTERAEREg 248 V260449 | Fa:257975 | Ob:110-0 | Lad | Mem:278.28M | Time:

Zbyt blisko potozone scianki ,przebijajg” spod
spodu powierzchni pierwszoplanowych.

(13 g

[ = wiew Select Onject [t Object Made

=] (@ ] [+ =] [Dfaova <] HHAEHHG) [@

Rysunek 3.2.12 Widok perspektywiczny - skorygowana ogniskowa

Na powierzchni modelu pojawity sie ,przebicia” powierzchni wewnetrznych, ktére w realnym swiecie lezatyby 1-
2mm ponizej. (To grubos¢ blachy lub sklejki poszycia). Nie byto ich wida¢ w projekcji aksonometrycznej, a takze
znikajg przy zblizaniu sie kamery do obiektu. Na szczescie nie ma to specjalnego wptywu na ostateczny obraz,
tworzony podczas renderowania.

Okazuje sie, ze wystarczy w oknie View Properties (Rysunek 3.2.11) zmieni¢ warto$é Clip Start np. na 0.1, aby
te wszystkie przebicia zniknety. (Poprzednio byta wpisana warto$¢ dziesie¢ razy mniejsza)
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Jezeli chcialbys$ z powrotem przetgczyé sie na projekcje aksonometryczng — nacisnij jeszcze raz |s| (ten przycisk

dziala jak przetacznik). Mozesz takze wybra¢ z menu: View >Orthographic

Wszystkie oméwione w tym paragrafie polecenia, a takze wiele innych, znajdziesz w menu View nagtéwka okna
widoku. Jezeli na poczatku nie bedziesz pamietat jakiegos klawisza skrétu — uzyj tego menu jak podpowiedzi
(Rysunek 3.2.13):

-

A Blender [C:\ocuments and) SettingsWwitold. jaworskilMoje dokumenty\PrywatneWMICDMode Ma5-test. blend]

< File &dd Timeline Game Render Help %

CEhe Select Object | % ObjectMode = | [€8 | [+ | []aonar = | @] )

Space Handler Scripts 3
Play Back Animation Alt A

Tile Window Ctrl Doven&rrowy
Yiew &ll Home
Wiew Selected MumPad .
Set Clipping Border altB

Align Wiew L4
3

Camera Fly hade Shift F

~ Global View MumPad / Orhit Lett MumPad 4
Local Wiew MumPad ¢/ Orhit Right MumPad &
Orthographic MumPad 5 Orbit Up MNumPad 8

v Perspective Numpag 5 Orbit Down humkad:e
Cameras . Pan Left Ctrl MumPad 4
Side MumPad 3 %

Front MumPad 1 Pan Up Ctrl rumPad g
Top MumPad 7 Fan Down Cirl MumPad 2
Camera MumPad 0 Zoom In MumPad +

v User Zoom Out MumPad -

1 Background Image Reset Zoom MumPad Enter

lLZ-_"'x O View Properties...

Z Render Preview... Shitt P

Rysunek 3.2.13 Menu View okna widoku petne jest polece n iich skrotéw

Podsumowanie

Kazde okno Blendera mozna powiekszy¢ kombinacjg E Powtérne nacisniecie powoduje powr6t do

oryginalnego uktadu ekranu;
Do szybkiego przywotanie podstawowych widokéw ortogonalnych stuza klawisze: [1] (przéd), [3] (bok),

(g6ra). Aby zobaczy¢ obiekt z kierunku przeciwnego — nalezy dodatkowo nacisna¢ . Czyli: — (tyh),
[curH3] (prawy bok), [cuiH7] (dob);

Obrot wokot modelu: przesunigcie myszki z weisnietym przyciskiem srodkowym ;

Przesuwanie ekranu: przesuniecie myszki z wcisnietym i ;

Powiekszenie lub pomniejszenie: przesunigcie myszki do gory lub dotu z wcisnietym i ;

Przetgczenie pomiedzy widokiem perspektywicznym i aksonometrycznym: ;
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70 Twoj pierwszy model

3.3 Okno widoku ( 3D View) — kamery, selekcja
W poprzednim paragrafie nie powiedzieliSmy jeszcze wszystkiego o mozliwych sposobach ogladania modelu.
Aby sie o tym przekona¢, nacisnij klawisz ﬂ (View 2Camera):

Granica obszaru,
ktory pojawi sie na
ostatecznym render-
ingu

JHE | = wiew Select Object [tObject Mode =] [« =] [ofaoea =] HHHHAPHHHGE] (=)

Rysunek 3.3.1 Widok z kamery

To, co widzimy powyzej (Rysunek 3.3.1), to widok z kamery. Jest to projekcja, jakg Blender uzyje do stworzenia

ostatecznego obrazka lub animaciji.
A co to sg same kamery? To pewien rodzaj obiektu. Nacisnij |1] i zmien nieco powiekszenie, aby je zobaczyc¢

(Rysunek 3.3.2):

Kamera. Nazwa:
Camera.Static

Kamera. Nazwa:
Camera.Tracked

J# | = view select object [ Object Mode -] [« =] [fewea =] FHHHAHHH(a) =)

Rysunek 3.3.2 Dwie kamery w scenie z ta-5
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Kamery mozna przesuwaé¢ — zupetnie tak, jak w rzeczywistym studio. Nim do tego przejdziemy (str. 74), na-
uczymy sie zaznaczac obiekty. Od tego zaczyna sie w Blenderze kazda operacja.
Kliknij w prawa kamere [[Z21]. Powinna sig pod$wietli¢ (por. Rysunek 3.3.3):

blador6zowo

== Obiekt zaznaczony S=7
it jest podswietlany na A

Nazwa obiektu

20 ilN 1 aktywnego - tego, ktory
EX ! )‘/ 1 hvt natatnin klikniety” 1
\‘_.,- VT Select Object | R0bject Mose - Lo o] D copa - H—H—HH—H—H )

Rysunek 3.3.3 Zaznaczony obiekt — kamera

Zaznaczony obiekt zmienit kolor na bladorézowy. Tak wlasnie w Blenderze zaznacza sie pojedynczy element.
Jednoczesnie w lewym dolnym narozniku okna zostata wyswietlona jego nazwa. Ta nazwa jest nazwg aktual-
nego obiektu aktywnego . Obiekt aktywny to obiekt, ktéry ostatnio zostat zaznaczony przez klikniecie myszka.

Nacisnij teraz |A| (Select ?Select/Deselect All ), aby wytaczy¢ selekcje. (To polecenie ,czysci” liste wybranych

obiektéw, gdy cos jest wybrane, lub zaznacza wszystko, gdy nic nie byto zaznaczone). Zwré¢ uwage, ze nazwa
obiektu aktywnego pozostanie na ekranie (Rysunek 3.3.4):

Y
i

|

Obiekt nie jest juz zaznaczony,
,|ale pozostat aktywnym .
#|Jego nazwa nadal figuruje w
) = lewym dolnym rogu ekranu, a 1
P sam obiekt ma zaznaczony na

b rézowo $rodek

1'/_\
\Y

‘Z/’ BN
1 \

N . (B
JB T view “wéect Object [t0bject Mode - | [+ T [Oaeea =] HHHEHHH @) @) )

Rysunek 3.3.4 Ten sam obiekt wci gz aktywny - mimo, ze wytaczyli $my zaznaczenie

Zawsze warto zwraca¢ uwage, jaki jest aktualny obiekt aktywny. Zobaczysz p6zniej, ze Blender zawsze traktuje
taki obiekt w spos6b szczegdlny.

Aby po kolei dotacza¢ obiekty do grupy wybranych, wystarczy podczas klikania |:I trzymac wcisniety klawisz
. Aby lepiej ,wyczu¢”, jak to dziala, proponuje, aby$ wykonat kilka szybkich doswiadczen.
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72 Twoj pierwszy model

Zacznij od sytuacji, gdy nic nie jest zaznaczone. Trzymaj wci$niety klawisz i wykonuj po kolei operacje,

ktére wylicza Tabela 3.3.1. (Przypisania nazw do kamer znajdziesz na str. 70, Rysunek 3.3.2). :

Trzymajac weisniety |Shift | Rezultat
Obiekty wybrane i ich kolory Obiekt aktywny

Kliknij | zz1\] w obiekt Camera.Static Camera.Static (bladorézowy) Camera.Static

Kliknij | z1z1\/'] w obiekt Camera.Tracked Camera.Static (r6zowy) Camera.Tracked
Camera.Tracked (bladorézowy)

Kliknij | zz1\] w obiekt Camera.Static Camera.Static (bladorézowy) Camera.Static
Camera.Tracked (r6zowy)

Kliknij | 22V | w obiekt Camera.Static Camera.Tracked (r6zowy) Camera.Static

Tabela 3.3.1 Obiekty wybrane a obiekt aktywny - kil ka do $wiadcze n z operacjami grupowymi

Nie bede pokazywat rezultatow operacji, jakie podaje Tabela 3.3.1, na ilustracjach, jak to mam w zwyczaju. To
utomnos¢ poligrafii, ze nie pokazuje delikatnej r6znicy pomiedzy dwoma barwami zaznaczen: blador6zowg
(obiekt aktywny) i rézowg (pozostate obiekty wybrane). Wnioski z wykonanego doswiadczenia:

- Modyfikator w postaci klawisza stuzy nie tylko do wiaczania, ale i wylgczania obiektu sposrod wy-

boru. (Gdy klikniesz w obiekt powtérnie, stanie sie obiektem aktywnym, a gdy klikniesz jeszcze raz —
przestanie by¢ wybranym);
- Obiekt aktywny nie musi by¢ w ogoéle obiektem wybranym (patrz ostatni wiersz z Tabela 3.3.1);

Mozliwe jest takze zaznaczanie grupy obiektéw obszarem prostokatnym. Nacisnij na klawiaturze klawisz

(Select =2Border Select ). Przy kursorze myszy pojawig sie dwie kreskowane linie. Przesun kursor w miejsce,
gdzie chciatby$ umiesci¢ jeden z naroznikow obszaru. Nacignij lewy klawisz myszki [ZLZ00], i nie zwalniaj. Na

ekranie pojawi sie prostokatny obszar (por. Rysunek 3.3.5). Nieruchomy naroznik tego obszaru jest w miejscu,
w ktérym wcisnates . Ruchomy naroznik podaza za ruchem myszki. Gdy ustawisz wtasciwy obszar, zwolnij

. Zaznaczeniu ulegajg wszystkie obiekty, ktére znalazty sie wewnatrz obszaru, lub przeciety jego krawedz.

Zaznaczenie krawedzig nie zmienia aktualnego obiektu aktywnego.

Wocisniecie

...przesunigcie kursora...

...i zwolnienie | B,

Rysunek 3.3.5 Zaznaczenie granic 3 (Border Select )

Jezeli podczas zaznaczania krawedzig bedziemy trzymali wcisniety klawisz El — obiekty zaznaczone tg drogg

zostang wykluczone, a nie wigczone do selekgciji.
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Menu selekcji zawiera jeszcze kilka innych mozliwosci wyboru , m. in. wybor wg warstw, lub typu obiektu
(Rysunek 3.3.6):

= SelectTeselect All 2 ] 4
Border Select B h .": N o
JH | 7 view Object | % 0Object Mode - | [+ =] []aowar =] FHFHAHH@) )

o

kesh
Curve

Surface
Meta

Armature

Lattice
Text
Empty

Grouped
Linked 3

Camera
3 Lamp

Select All by La%ar 4

Inverse

Rysunek 3.3.6 Przyktad innych mo  zliwo $ci wyboru, dost epnych z menu Select.

Podsumowanie

Podglad widoku z kamery — klawisz El (View 2>Camera);
Zaznaczanie obiektu — klikniecie . Z wcisnietym dodatkowo — dotgcza obiekt do wybranych

poprzednio;
Zaznaczanie grupy obiektéw prostokatnym obszarem — klawisz |B| (lub Select 2Border Select). Z wcisnie-

tym dodatkowo — wykluczanie, a nie dodawanie do selekciji;
Blender wyr6znia, oprécz zaznaczenia, obiekt ostatnio klikniety” [[Z-7T]. Taki obiekt jest nazywany

aktywnym , a jego nazwa pojawia sie w lewym dolnym narozniku okna;
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3.4 Okno widoku ( 3D View) — przesuwanie i obrot obiektu

Zaczniemy od przesuniecia kamery (to tez obiekt). Wczes$niej jednak:
- upewnij sie, ze po zaznaczaniu kamery, w lewym dolnym narozniku okna pojawita sie nazwa
Camera.Tracked. Jest to kamera, ktérg mamy przemieszczac;
- nacisnij - E (View 2Tile Window ), by powrdéci¢ do ukladu wielu okien. W jednym z nich umiesé
widok kamery, a w drugim — widok z przodu (por. Rysunek 3.4.1). W ten sposdb bedziemy w stanie ob-
serwowac obraz z kamery:

Wybrana kamera L
; ﬂ: Widok z kamery

( e Nazwa kamery
< vinw

< view Select Object |t&Objectmode = | [ 4] [+ <[] []aic) [HE <] = wiew Select oObject [t object mode = | [@ ¢ [+ =] [(5)]

Rysunek 3.4.1 Proponowany uktad ekranu

Nacisnij klawisz (Object >Transform 2>Grab/Move). Od tej chwili kazdy ruch muszkg powoduje przemiesz-
czenie kamery. Zwr6¢ uwage, ze zmienia sie takze projekcja w oknie kamery (Rysunek 3.4.2):

... i to powoduje dynamiczng
zmiang widoku z kamery!

HEL =)

| = view Select Cbject |¥Object Mode =] [ | [+ ¢ [ ¢ = view Select Object % ObjectMode = | [€8 ] [+ <[] [I7]

Rysunek 3.4.2 Przemieszczanie obiektu
Podczas przesuwania Blender pokazuje w nagtéwku aktywnego okna zmiane wspétrzednych X,Y,Z, oraz zmia-
ne odlegtosci (w nawiasie) od oryginalnego potozenia obiektu. Kliknieciem konczy operacje, zatwierdza-

jac nowe potozenie. (W razie czego: naci$niecie takze konczy, anulujac przesuniecie).

Jak to sie stato, ze podczas przesuwania kamera nie stracita samolotu z centrum widzenia? Ot6z ta kamera ma
wlaczony tryb ,$ledzenia” (ang. track). W dalszej czesci tej ksigzki pokaze, jak takie powigzanie tworzy. Teraz
chciatbym pokazaé, co wkasciwe Sledzi kamera.
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Abym mogt pokazac ten obiekt, musimy wytgczy¢ pewne
warstwy, i wigczy¢ inne. Ale gdzie sie podziata kontrolka
z warstwami? Kazde z okienek widokow jest na tyle wa-
skie, ze ukryla sie gdzies za krawedzig ekranu!

Maty sekret: w Blenderze mozesz przesuwac¢ zawartos¢
nagtowkoéw okien, jak gdyby byly ptaskim rysunkiem!
Ustaw kursor ponad tym, ktéry chcesz przesunaé, i wci-

T . I . . ' Przesuwajac myszke z
$nij | =20]. Trzymajgc wcisniety klawisz, przesuwaj kur-

I - ymaja ey P ! wcisnigtym po
sor. Widzisz, ze caly nagtowek sie porusza? Przesuh go nagtéwku okna mozesz

. . . przesuwac jego zawarto$¢
w lewo, abysmy zobaczyli kontrolke z warstwami

(Rysunek 3.4.3).

Rgﬂ (6 I aonar <] HHHFHHE]

Rysunek 3.4.3 Przesuwanie nagtéwka okna

Teraz wytgcz warstwe 11 i wigcz 10. Ach, prawda, musze wprowadzi¢ pojecie numeracji warstw! Aby w dalszym
tekscie nie ttumaczy¢ diugo i zawile, o jakg warstwe chodzi, na potrzeby tej ksigzki przypisatem warstwom nu-
mery:

(12345](678910]
L11 12(13(14 15J L16 17(18(19 20J

Rysunek 3.4.4 Numeracja warstw — konwencja przyj  eta na potrzeby tej ksi azki

Tak wiec wylgczenie warstwy 11 i wigczenie 10 oznacza nastepujacy ukiad: BEEBEE. Wraz z warstwa 11 zo-
stala ukryta srodkowa i tylna czes$¢ kadtuba, oraz skrzydta. Warstwa 10 jest jedng z dwéch warstw zawieraja-
cych obiekty ,sterujgce”, nie przeznaczone do pokazywania na ostatecznym obrazie. (Drugq takg warstwg w
tym modelu jest warstwa 9). Teraz miejsce niewidocznych skrzydet na naszym modelu wyznaczajg sloty, klapy i
lotki, a usterzenia — stery kierunku i wysokosci (Rysunek 3.4.5):

Cel naszej kamery — obiekt :
Camera.Target g
)

 View Select Object | % ObjctMade = [+ =] [  Glon:

JH# |~ view select object [t0bject Mode - [+ =] []aion: [+ ] [i]aonar =] FHHHA @]

Rysunek 3.4.5 Obiekt Camera.Target - cel naszej kamery

Gdzies w okolicy kabiny pilota znajduje sie stosunkowo duzy, czerwony walec. Nazywa sie Camera.Target .
Zaznacz go (por. Rysunek 3.4.5).
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Powiedzmy, ze chcielibysmy, aby punkt, na ktéry ,patrzy” kamera znajdowat sie w okolicy silnika, a nie kabiny
pilota. W tym celu nalezy przesuna¢ obiekt Camera.Target wzdtuz osi Y. Jest to mozliwe w kazdym widoku,
nawet perspektywicznym (jak widok z kamery).

Nacisnij znow klawisz , aby rozpoczgé przesuwanie. Zaraz potem nacisnij E — 0znacza to, ze ograniczamy
przesuniecie tylko do tej osi. (Odpowiada to poleceniu z menu: Object 2Transfrom >Grab On Axis Y Glo-
bal). Os$ Y stata sie biala, i zmienit sie tekst u dotu okna — pokazuje wytgcznie zmiane odlegtosci wzdtuz tej osi.
Teraz, wraz z kazdym przesunieciem myszki, obiekt ,jezdzi” po osi Y jak po drucie (Rysunek 3.4.6).

Tu widaé, ze $rodek obiek- Sciezka ruchu — o8 Y

tu faktycznie nie zbacza z
osi — (por. Rysunek 3.4.5)

i1 arget

[# | v wview seiect Onject [t Object Mode = o 2| [] Glob:

Przesuwany obiekt

(1) Camera. Target

JH = view select opject [ object Mode <] [« f=] [fo]aon: | D:-11.4605 (11.4608) along global v

Rysunek 3.4.6 Przesuwanie obiektu wzdtu z osi Y
Jak wida¢, kamera przez caly czas ,trzyma” Camera.Target w centrum obrazu. Nie koncz jeszcze przesuniecia.
Pokaze teraz inny efekt: w czasie ruchu myszki nacisnij, i trzymaj wcisniety, klawisz [ctl]. Wykonaj stosunkowo

daleki ruch. Zobaczysz, ze przesuniecie nastepuje teraz skokowo, co 10 jednostek (Rysunek 3.4.7):

arget

Wcigniecie Ctrl podczas

przesuwana wymusza zmiane

pozycji w regularnych odstepach
1y arget {173 Camera, Targed

JH = view select opject [ object Mode <] [« =] [fo]aon: 0 -10.0000 ¢10.0000) along global v

Rysunek 3.4.7 Przesuni gcie skokowe (wci $niety klawisz [Ctrl])

*  Warto zapamieta¢: klawisz podczas kazdej transformacji (przesuniecia, obrotu, zmiany skali) wymusza

skokowe zmiany, o jakies$ ,zaokraglone” wartosci.

(To, ze pokazuje dziatanie klawisza akurat na przesuwaniu wzdtuz osi Y to przypadek. Mozesz go uzywaé

w kazdej transformaciji).

Dlaczego rozmiar ,skoku” dla przesuniecia w oknie kamery wynosit akurat 10 jednostek? To zalezy od dwdch
czynnikéw: aktualnego powigkszenia, oraz projekcji. Przerwij aktualne przesunigcie i zacznij je jeszcze
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raz, ale w oknie z widokiem z boku (lewe dolne - por. Rysunek 3.4.7). Gdy bedziesz trzymat wcisniety klawisz
Ctrl |, obiekt bedzie sie przemieszczat co 5 jednostek — dwa razy mniej, niz w przypadku widoku perspektywicz-

nego. To jakas ogdlna zasada — w oknach z projekcja ,prostopadty” (z gory, z boku, z przodu..), te odlegtosci sg
najmniejsze. Wynosza mniej wiecej tyle, ile odlegtosci pomiedzy weztami pomocniczej siatki, ktérg wida¢ na
ekranie. Gdy powiekszymy obraz, siatka robi sie coraz gestsza. Odpowiednio maleje skok, jaki uzyskujemy w
czasie przesunie¢ z klawiszem —z 5 jednostek do 1.

A teraz inny efekt: podczas przesuwania obiektu trzymaj wcisniety klawisz . Co sie dzieje? Ten sam ruch

myszki wywotuje mniejsze przesuniecia!

e Warto zapamietac: klawisz |Shift| podczas kazdej transformacji (przesuniecia, obrotu, zmiany skali) zwiek-

sza ,przetozenie” ruchu myszki. (Wieksze ruchy myszka odpowiadajg mniejszym przesunieciom na ekra-
nie). Utatwia to doktadniejsze ustalanie koncowej pozycji

A gdy wcisniesz jednoczesnie i ? Uzyskujemy nadal skokowe przesuniecia, ale o jednostki o rzad
mniejsze. W widoku perspektywicznym kamery przesuniecie z samym zmieniato potozenie obiektu co 10
jednostek, a z weisnietym [shift}{ctr] - co 1 jednostke.

Obrot obiektu cheiatbym pokazaé w oknie widoku z boku. Tylko jest maty problem — obracany obiekt jest zasto-
niety przez klape. Powiedzmy, ze nie chce wylgcza¢ widocznosci warstwy, ktéra zawiera ten element, bo prze-
statbym widzie¢ zarys skrzydta. Zamiast tego zmienie sposob rysowania zawartosci tego okna na liniowy (ang.
wireframe). Stuzy do tego lista rozwijalna Draw type w nagtéwku kazdego okna 3D View (Rysunek 3.4.8):

2 B ' '
L “?;f"’}(:- | Obiekt: w aktualnym|:
. Iﬂq trybie rysowania fi
JH# |~ view select owect [ Onject Mo [ || (Solid) prawie catko-fr
f i T T e T ST R i ™ wicie zastonigty przez| .
” ] yane klape... :
Draw type: : S
& Texdured : ...wigc zmienimy
] + Shaded e spos6b  wyswietlania
‘2 * £} Solid T g I na Wireframe! |
| @ % L\i' 'II \\\
@EloundmgB B e e s e s Ll
JH | v view select object [ 0bject Mode [T 1T eren: | [+ ] []aosa | FHHHAFHH @] (@) ,J

Rysunek 3.4.8 Zmiana sposobu rysowania (  Draw type ) zawarto $ci okna

Rysunek 3.4.9 pokazuje, jak wyglada rezultat przetagczenia. Jak wida¢, sposob rysowania mozna ustala¢ nieza-
leznie dla kazdego okna. (Pozostate sg nadal w trybie Solid).
W praktyce tryby Solid i Wireframe wykorzystuje sie najczesciej. O pozostatych sposobach wyswietlania
(Textured, Shaded) opowiem przy okazji pracy z teksturami.
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78 Twoj pierwszy model

Jak sie obraca obiekt? Bardzo podobnie do przesuwania: naciskasz klawisz E' (Object Transform —2Rotate),

i zaczynasz obr6t (Rysunek 3.4.9):

________________________________________________

-

[ | 7 view select Object [ objectMode | [ | [+ |Globs)

Kamera takze sie
obraca!

Aktualny obréot (wEEEEEEE SRR e

_ stopniach) = : I ]
(_ Pat -6.60 S R IR |Global < | el @l

Rysunek 3.4.9 Obrét (dookota  $rodka aktywnego obiektu)

Domysing ptaszczyzng obrotu jest aktualna ptaszczyzna ekranu. Mozesz takze dokonywa¢ obrotu wokét wy-
branych osi X, Y, Z, naciskajac jedng z tych liter na klawiaturze. Podobnie jak w przypadku przesuniecia, na-
gtdwek okna pokazuje aktualny kat obrotu.

Wraz z obrotem Camera.Target, obraca sie kamera (patrz okno po prawej). Wynika to z faktu, ze kamera ma
wigczone "Sledzenie” tego obiektu, wiec orientacja osi Z kamery takze podgza za orientacjg Camera.Target .
Podczas obrotu mozna takze stosowac klawisze (doktadny obrét, o utamki stopnia), (obrot co 5 stop-

ni), [shift}{ctr] (obrét co 1 stopien).

Jezeli chcesz uzy¢ innego $rodka transformaciji niz Srodek obiektu, musisz sie postuzyé tzw. ,kursorem 3D” (3D
cursor).

Wiesz zapewne, jak dziala w kazdym edytorze tekstébw mrugajacy znak ,karetki” (caret). Pokazuje, w ktérym
miejscu bedzie teraz wstawiony tekst, gdybys zaczat go pisa¢. Te koncepcje przeniesiono w trzy wymiary. W
Blenderze istnieje taki specjalny punkt, ktéry mozesz umiesci¢ w dowolnym miejscu w przestrzeni. Nazywa sie
takze kursorem (ale — dla odrdznienia — 3D). Pokazuje, gdzie zostalby umieszczony nowy obiekt, gdybys go
chciat stworzy¢. Moze takze stuzy¢ jako punkt odniesienia w takich operacjach jak obrot czy skalowanie.

Kursor 3D jest rysowany jako niewielki krzyz,
otoczony czerwono-biatym okregiem
(Rysunek 3.4.10). Mozesz go umiesci¢ w
dowolnym miejscu, przesuwajac myszke i
klikajac ([CL]). Mozna zmusi¢ go, aby prze-

o

_ f Selection -> Grid
‘ Selection -= Cursor

Cursor-= Selectian

sungt sie do najblizszego punktu siatki — w
tym celu nacisnij - (Object 2Snap) i z
menu kontekstowego, ktore sie pojawi, wy-
bierz opcje Cursor 2Grid (p. Rysunek
3.4.10). (Ten drugi krok — wybor pozycji z

menu — mozesz to zrobi¢ lewg reka, naciska- Rysunek 3.4.10 Przesuni gcie kursora sceny do najbli - zszego w ezla siatki
(Snap)

Selection-= Centar
View Select Object | @object Mode | €8 ][4 = Gloh)

l\‘__l_

jac na klawiaturze klawisz . Jest to numer

pozycji Cursor 2Grid w menu Snap)
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Aby wykonaé obrét Camera.Target wokdt dowolnego punktu przestrzeni, umies¢ w tym miejscu (kliknigcie
|:[) kursor 3D. (Czesto musisz wskaza¢ jego potozenie na dwdch rzutach. Przydaje sie tu takze mozliwosé

"skoku do wezla siatki").

Nastepnie przetacz Blender w tryb, ktéry wykorzystuje kursor jako punkt odniesienia. Stuzy do tego lista rozwi-
jalna Pivot, umieszczona w nagtdwku okna 3D View (Rysunek 3.4.11). Wybierz z niej pozycje 3D Cursor (lub |:|

z klawiatury):

________________________________________________

Pivot:
+ Active Object
% Individual Centers

—|2. Z listy Pivot wybierz 3D
Cursor

s 2
T @ Median Foint . .
i e | ) Bounding Box Center  p------ emmemeenoeneas nsbiesoeiasiioao

[ | = view select oObject | RObject Mode e e [Globe] @ [+ =] [fcwa | FFFHAH

Rysunek 3.4.11 Zmiana trybu odniesienia operacji ge ~ ometrycznych — na kursor sceny

Upewnij sie takze, ze obiekt Camera.Target jest nadal zaznaczony.

Reszta przebiega tak samo, jak poprzednio — nacisnij E' i zacznij obraca¢ obiekt (Rysunek 3.4.12):

oWiew  Select Object|k0bjectM0de

Camera.Target — £

obracany obiekt [l o Ao e ]

o 3 @) &) Clons -] HDETHS @)

Rysunek 3.4.12 Obrét obiektu dookota kursora 3D

Po zakoriczeniu operacji przestaw menu Pivot z powrotem na opcje ,Individual Centers” (criH]. Alternatywnie

mozesz sie takze przetgczy¢ sie na tryb ,Bounding Box Center” (D).

Ostatniej z trzech podstawowych operacji — skalowania — nie bede tu szczeg6towo opisywat. Staralem sie do
tej pory omawia¢ kazdy temat w ten sposob, aby$s magt, Czytelniku, zdobytg wiedze zaraz wykorzysta¢. Na
przyktad za pomocg obrotu obiektu Camera.Target i zmiany potozenia Camera.Tracked mozesz zaaranzowaé
do renderowania zupetnie nowy widok modelu ta-5. (Renderowania pokaze w nastepnej sekcji). Jak na zlosc¢,
nie znalaziem, w tym momencie i w tym rysunku, zadnego ,uzytecznego” zastosowania dla zmiany skali. W
skrocie wspomne tylko, ze zmiana rozmiaru obiektu przebiega bardzo podobnie do obrotu. Tak samo wazny jest
wybér punktu odniesienia: srodka obiektu lub kursora sceny. Skalowanie wywotujemy poprzez nacisniecie kla-
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80 Twoj pierwszy model

wisza |S| (Object 2Transform -?Scale). Wiecej na temat tego polecenia znajdziesz w opisie szczeg6tow, na str.
789.

Po tylu operacjach edycji warto powiedzie¢, co zrobi¢ gdy sie pomylilismy i chcemy wycofac ostatnig operacije.
Jak w wigkszosci edytor6w, Blender umozliwia wielokrotne wycofanie (Undo) i powtdrzenia (Redo) ostatnio
wykonanych polecen. Sa to operacje na tyle wazne, ze ich skréty od razu umieszcze je w ramkach. (Aby w kry-
tycznej chwili zaraz wpadly Ci w oko).

e Operacja Undo — wycofanie ostatniego polecenia: nacisnij |Ctrl |

e Operacja Redo — wycofanie wycofania ostatniego polecenia: nacisnij |Ctr| HShift |

Niestety, cho¢ dlugo szukalem, nie znalaztem menu, w ktérym wystepowalyby polecenia odpowiadajace skro-

tom |[Ctrl | i |Ctrl HShift |-. Przypuszczam, ze zostaly dodane do Blendera do$¢ pézno — gdzie$ koto wersiji

2.40." To moze wyjasnia¢, dlaczego czasami w wersji 2.45 program zgtaszat btad krytyczny po kilku operacjach
Undo w oknie UV/Image Editor. To nie byt blad powtarzalny, zaczat sie pojawia¢, gdy model stat sie duzy (tzn.
przekroczyt jakies 400 tys. Scian). Mysle, ze jak w kazdym nowym dodatku, w operacjach Undo i Redo nie zo-
staly wéwczas ,wytapane” wszystkie biedy!

Na skalowaniu zakohczymy omawianie podstawowych transformacji w Blenderze. Jest ich oczywiscie o wiele
wiecej — jak sam sie mozesz przekonaé, otwierajgc menu Object. (Rysunek 3.4.13):

Scripts

Move to Layer..

Convert Object Type...
Join Ohjects Ctrl
Boolean Operation...

Constraints
Track

Group Grah/Mave Gl

Rarant ¥ ¥ Global G, ¥
Copy Attributes » Rotate % R Y Global G, ¥
Make Local 3 Rotate an Axis 3 Z Glabal G, Z
take Single User » Scale 3w Local G, ¥,
take Links 4 Scale on Axis » v Local G, v,
Delete s To Sphere Ctrl Shift 3 Z Local G, 2,2
Duplicate Linked Alt D Shear Ctrl Shift Alt 5 ] '
Duplicate Shit D Warp Shift W

‘. Insert Keyframe | Push/Pull Shift P
Snap Scale to Image Aspect Ratio Alt v
Clear/spply ObData to Center
dirrar Center Mew

»
3
3
» Center Cursor
8

"\L&\ ‘;::—:_'____l O Transfarm Praperties | -';
k “ view Select [tobjectmode = | (€8 | [+ ]| [5]aesar =] HHFHEHHH @)

Rysunek 3.4.13 Menu transformaciji obiektu

Nie przerazaj sie rozmiarem tego menu. Wielu z tych polecen nie bedziesz uzywal, a te, ktére sg potrzebne,
omowie powoli w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

! Starszym elementem jest obstuga polecer Undo i Redo w trybie edycji siatki (Edit Mode). W Edit Mode zostaty wprowadzone jeszcze w
wersji 2.3x. W tym trybie mozna je takze znalez¢ w menu Mesh nagtéwka okna 3D View (Mesh 2Undo Editing, Mesh 2Redo Editing)
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Rozdziat 3 Blender — pierwsze kroki 81

Na koniec chciatbym pokazaé, jak mozna poda¢ w Blenderze dokfadne (numeryczne) wartosci przeksztatcen.

Dokfadne wspétrzedne kursora sceny mozna ustali¢ za

pomocg okna dialogowego. Wywotaj polecenie Tu mozna zmieni
. . . . i . potozenie kursor
View »View Properties (nie ma powigzanego skrétu sceny

klawiatury). To wywotanie spowoduje pojawienie sie okna
View Properties (por. Rysunek 3.4.14). Nowe wartosci
potozenia kursora mozesz wpisa¢ w sekcje 3D Cursor .

Aby wpisa¢ doktadng warto$¢ numeryczng potozenia czy ] ngﬁéﬂhﬁfﬁﬁéi
skali obiektu, nacisnij klawisz (Object >Transform ' : ' !

Properties ). Otworzy to okno Transform Properties
(Rysunek 3.4.15). To okno transformacji aktywnego
obiektu. Zwrdé uwage, ze jest potprzezroczyste. To dla- ,
tego, ze jego obecnos$¢ na ekranie nie zmienia w zaden |0B: Camera.Target |
spos6b normalnego dziatania programu. Mégtbys np. , ' :
wybra¢ teraz operacje skalowania. Zobaczytbys wow-
czas, ze zawartos¢ okna Transform.Properties bedzie sie
dynamicznie zmieniaé, odwzorowujac zmiany, ktére za-
chodzg na ekranie. Okno mozesz zamkna¢ w tradycyjny

Rysunek 3.4.14 Okno dialogowe wia $ciwo $ci widoku

sposOb — kliknieciem w ikone IZ! umieszczong w ha-
gldwku, po lewej. Transform Properties mozna takze

,ZWing¢ do paska”, klikajgc w ikone ﬂ

get
(@[ J=) Kplawsa =] )P LB

Pola okna Transform.Properties sg podzielone na kilka
sekcji. U gory, w polu OB jest podana nazwa pokazane- Rysunek 3.4.15 Wia $ciwo $ci transformacji obiektu

go obiektu, a w polu Par — ewentualnego rodzica. Sekcja

Loc* zawiera wspohzedne $rodka obiektu. Sekcja Rot* — obroty wokot poszczegdinych osi. Wreszcie sekcje
Dim* i Scale* - wyrazajg na rézne sposoby rozmiar obiektu. Przy kazdym z pdl znajduje sie ikona ,ktodki” (i=).
Jezeli zostanie wcisnieta — dana wspoétrzedna zostaje wytaczona ze zmian podczas jakichkolwiek transformaciji.
To bardzo wygodne, gdy np. chcemy przeskalowa¢ obiekt w dwéch kierunkach jednoczesnie — wystarczy zablo-
kowac DimY, lub ScaleY. Gdy wywotasz operacje zmiane skali we wszystkich kierunkach jednoczesnie (|s|) —

kierunek Y i tak pozostanie niezmienny.

Podsumowanie
. Przesuwanie obiektu — klawisz |G| (Grab/Move);

- Obrét obiektu — klawisz [R] (Rotate);

e  Skalowanie obiektu — klawisz |s| (Scale);

e  Wocisniecie podczas transformacji wiacza zmiany skokowe, o zaokrgglone wartosci;

e Wocisniecie podczas transformacji wkgcza zmiany dokfadne, utatwiajgc koncowe ustalanie pozyciji;

- Wszystkie transformacje mozna ogranicza¢ do pojedynczej osi, naciskajac w ich trakcie [x], [¥], lub [2]

. Przetaczanie punktu odniesienia (wykorzystywany podczas obrotu i skalowania): D = 3D Cursor, |:| =
Bounding Box;

. Rezygnacja z aktualnie wykonywanego polecenia — klawisz ;

e Woycofanie ostatniego polecenia — — (Undo).

e Odtworzenie wycofanego polecenia — -— (Redo);
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82 Twoj pierwszy model

35 Okno przyciskéw ( Buttons Window ) — obstuga i przyktad u zycia

Na koniec tego rozdziatu chciatlbym pokazaé, jak otrzymac produkt koncowy — wyrenderowany obraz modelu
ta-5. W tym celu trzeba bedzie co$ klikna¢ i co$ przestawi¢ w oknie przyciskow (Buttons Window). Okno to
domysinie jest umieszczone u dotu ekranu Blendera (Rysunek 3.5.1). Nazwa wziela sie stad, ze wszystkie kon-
trolki w Blenderze nazywane sg przyciskami. To jest miejsce, gdzie wyeksponowane sg wewnetrzne whasciwo-
sci sceny, modelu, pojedynczej czesci, materiatu, tekstury... Na pierwszy rzut oka oszatamia iloscig kontrolek.
Zaczne wiec od wyjasnienia jego wewnetrznej struktury i sposobu obstugi.

haximize Window Ctrl Up&rrowy
Wiesy all Hotne

Zoatm Out MumPad - :
Zoom In MumPad +

Align e e = =t

Editing Animation

Ohject Sound Aktualnie wybrany zestaw
Shading | paneli

Script ¥
Lodi Falde 2] [+ ] [fo]Glonal ] object Mode <] [o =] ] clonar <] FEH BEE] |
anets |3 EE]E R - N | PR O R X . 1
Bake Dutput ] ; {
REMDER |Game framing settings ] P&l | BAKE | Full Render | firendersia-5

MTSC

Elender Internal g oy el (2 e el s Default
CoAspEil | Aspyi 1o i
— i Fresigw

HBackgroundicurnulonimius2 jpg
Hiftwpe

Ammbignt Occlusi
[ormalz

< Pojedynczy panel z

%
g
=

Bf: 2.50 . © przyciskami . e
peg = Crop FAND gz | Threads: T ][ Disable T | Free Tew Imag |

< Hparts: 4+ | Vparts: 4| Bz?:dsljl?oditlif Quality: SO | Frafsec: 13 FULL . ither:
P P B e |_Sawe Buffers | [Dither:0.000]

[EFremu[ Key |[125 <] Border [Render Windo :| [ Estensions |
M 2

Rysunek 3.5.1 Elementy okna przyciskdw

Wszelkie przyciski (tzn. kontrolki) Blendera muszg by¢ umieszczone w specjalnym ,zasobniku”. Taki zasobnik
okreslamy jako Panel. Rysunek 3.5.1 pokazuje kilka paneli — Renderer, Format, ...

Nagtéwek panelu:
‘ﬁ[ ]‘/_ zawiera przycisk ﬂ
< (zmniejsz / zwigksz),
[Game framing settings ] FaL oraz nazwe panelu
MNTSC (Format)
| sizei: 1280 | Sizs¥: 1024 |
[+ Agpi: 1 Aapy1 | petat
B L] i1 e Pl o Prewiew Kontrolki, zwigzane z
Stata wysokos¢ i : FC X formatem renderowa-
The horizontal aspect ratio T | nego pliku

| § Fal 16:9
Jpeg B e Iﬁ
. o \_L_ | Podpowiedzi — pokazujg
* Guality: 50 n sie, gdy potrzymasz chwile ||
5115 mvszke nad kontrolka

N\ =

4
< Stata szeroko$c ='|

Rysunek 3.5.2 Przyktad pojedynczego panelu

Tak jak kontenery, wszystkie panele majg identyczng wysokos¢ i szerokos¢ (Rysunek 3.5.2). (Sg wyjatki, ale ni
bede o nich wspominat). Panele grupujg kontrolki zwigzane z zagadnieniem, sygnalizowanym przez nazwy w
ich nagtowkach — Format, Render, Output, ...

Blender posiada tak duzo réznorodnych paneli, ze nie moglyby sie zmiesci¢ na zadnym ekranie. Na szczescie
nawet nie ma potrzeby, aby korzysta¢ z nich rownoczesnie. Innych kontrolek uzyjesz do modelowania geometrii,
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innych do pracy nad materiatami i oSwietleniem, a jeszcze innych — do renderowania ostatecznego rezultatu:
pojedynczego obrazu lub animaciji.

W zwigzku z tym panele przyciskéw sg podzielone na kilka zestawow', odpowiadajgcych typowym operacjom.
Przelgczanie sie pomiedzy zestawami odbywa sie za pomoca menu rozwijalnego Panels lub przyciskow z iko-
nami umieszczonych w nagtéwku okna (Rysunek 3.5.3). Polecenia przywotujace najczesciej uzywane zestawy
posiadaja, oczywiscie, skroty klawiatury.

haximize Window

Yiew All

Zoatm Out

Crl Uparrow
Haome

Polecenia wyboru
zestawu paneli

MHumPad -

Zaam In

Polecenia wyboru podze-

Align

stawu paneli (znak ¥ przy

tej pozycji oznacza, ze jest
aktualnie wybrana)

Editing
Ohject
Shading

Ig
Ikony wyboru podzestawu paneli
(wystepuja dla niektorych zestawdw)

@I’JI eAE Eﬁf\f‘

lkony wyboru zestawu
paneli (zawsze widoczne)

llkona aktualnego zestawu Scene ‘ llkona aktualnego podzestawu Render ‘

Rysunek 3.5.3 Wybér zestawdw paneli - za pomoc g menu Panels lub ikon w nagtéwku okna

W miare rozwoju programu niektore zestawy rozrosty sie do tego stopnia, ze nalezato je dodatkowo podzieli¢ na
podzestawy.

Przykladem takiej sytuacji jest zestaw Scene (Rysunek 3.5.1). Zestaw ten jest wybrany (odpowiadajaca mu
ikona w nagtéwku okna jest ,wcisnieta”). Zestaw Scene posiada trzy podzestawy: Render, Animation, Sound.
Tym trzem podzestawom odpowiadajg trzy dodatkowe ikony w nagtéwku okna przyciskéw. Aktualnie wybranym
podzestawem, ktérego panele widagé, jest podzestaw Render (Rysunek 3.5.1). Jest on oznaczony jako aktualny
zaréwno w menu (Panels ?Scene >Render), jak i w nagtéwku okna (,wcisnieta” ikona - Rysunek 3.5.3).
Wybierz teraz polecenie Panels -*Object . Zmieni to zwarto$¢ okna przyciskow (Rysunek 3.5.4):

iWybrany zestaw: Object. i

r = FPanels |3 |=

[DE:Camera.Targel] F | [Far:Base | [TrackWEHZ[-1-1-1 [Upr[¥F Layers H:l__.H___”:H:l_:B Add Constraint | To Object: Camera.
’m‘j Group | [ Passindex: 0 7] Draw ke [Draw Key | Powertra | SlowP
[Cupiiframes] Dupfi/erts [ DupliFaces | Drawtype Draw Extra - — -
— DupliGroy GF: Shaded Tu mozna zmieni¢ przypisane
Tu_ widag, naZYVQ - Dupstal [+ Dupbmi | Solid obiektowi warstwy
obiektu, ktory _ DupEnd 100+« DupOffd | Wire TerSpace
zmieniamy e ER s Oifa Farticie | Bounds ][ Transp [ W-oray |

rneOffset: 0.0 Autornatic Ti [PrSpeed

Rysunek 3.5.4 Panele zestawu Object.

Za pomoca paneli z tego zestawu mozna zmienia¢ wiasciwosci obiektu, ktory w tej chwili jest aktywny. (Jest to
obiekt, ktérego nazwa jest wyswietlona w lewym dolnym narozniku okna widoku — omawiali§my to na str. 71).

1 W polskim ttumaczeniu ,Blender 2.3 - Oficjalny podrecznik” (wyd. Helion, 2005) uzyto stowa ,pulpit’, a nie ,zestaw”. Istnieje takze inne
polskie ttumaczenie. Od 2005r Fundacja Blendera na biezaco aktualizuje instrukcje uzytkownika na http://wiki.blender.org, Istniejg tam takze
polskie ttumaczenia poszczegélnych rozdziatbw. W sekcji ,wprowadzenie do Blendera” do okreslenia grupy paneli jest uzywane stowo
.kontekst”. Wyglada to na mechaniczng kalke jezykowg — w wersji anglojezycznej uzywa sie stowa ,context”. (Uwazam ze tlumaczenie
dokumentacji internetowej jest gorsze.) Nie jesteSmy i tak gorsi od innych, bo nawet w wersji angielskiej autorzy innych fragmentéw uzywa-
ja dla grupy paneli okreslenia window (okno). Wyglada na to, ze stowo ,pulpit” wsrdd polskich uzytkownikéw Blendera sie nie przyjeto.
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Tabela 3.5.1 podaje zestawienie zestawdw i podzestawdw, jakich przyjdzie nam uzywac¢ w dalszych rozdziatach
tej ksigzki. Zwrd¢ uwage, ze nie ma ich zbyt wiele. W dodatku kazdy posiada tatwy do zapamietania (tylko jeden
klawisz!) skrot:

Zestaw Podzestaw Skrot Przeznaczenie

Obi Zmiana niektorych wiasciwosci aktywnego obiektu, zwigzanych ze sposobem
ject

wys$wietlania i opcjonalnymi elementami, ktére mogg by¢ widoczne (np. lokalny
uktad wspotrzednych).

Tu mozna takze zmieni¢ warstwe, na ktorej znajduje sie obiekt, oraz nazwe obiek-
tu.

Praca z siatkg (wnetrze obiektu).
Mozliwos¢ edycji elementarnych wierzchotkéw i $cian

Editing

Przypisywanie do aktywnego obiektu materiatu, i ustalanie jego wasciwosci

4| (3]
(] [(e]

Shading Material

Texture
World
Lamp

(kolor, przejrzystos¢, uzyte tekstury...). Dostepne woéwczas, gdy aktywny obiekt
nie jest lampa
Zmiana whasciwosci pojedynczej tekstury

Zmiana globalnych ustawien sceny (np. kolor tta, Swiatto rozproszone)

m m m
[¢)] 00 )]

Zmiana whasciwosci obiektu — lampy. Puste dla obiektéw, ktére lampami nie sa.

Panele zwigzane z procesem tworzenia ostatecznego obrazu lub animacji (rende-
rowania).

T
=
o

Scene @ Render

Tabela 3.5.1 Zestawienie wybranych zestawow i podze  stawow paneli

Jezeli nie wiesz, co to ,material’ czy ,tekstura” — nie przejmuj sie, wyjasnie to w dalszych rozdziatach. Tabela
3.5.1 zostala tutaj umieszczona, abys wiedziat, co nalezy wybraé¢, gdy napisze: ,w oknie przyciskéw przelacz sie
na zestaw Shading 2>Material”.

Czy wiesz, ze zawarto$¢ okna przyciskdw mozna powiekszac i pomniejszaé, zupehie tak jak gdyby byta rysun-

kiem z przestrzeni modelu? Sprébuj tego sam: trzymajac wcisniety klawisz i |:[ przesun myszke w gore
i w dot. Panele ptynnie rosng i malejg (p. Rysunek 3.5.5):

a . TN O A S - AU0 L ORSTEAInT W
T Y O e oy |

(29~ panck c@oMo@ @] [ 1 ]
|

|_Iracks @< |-A1-Y|-2] |_UYps | Y W

Passindex: 0 | Draw Key |Draw ey Sel| Powertrack | SlowPar]
DupliFrames Duplitferts DupliFaces
Duol | : | _:I Dirany Extra
upliGioup |GR' ] Bounds Mame
Dupsta: 1 DupCn: 1 Solid Box = s
DupEnd 100 DupCfr 0 ypire Texspace Wire
Offs Particle Bounds Transp H-ray

Rysunek 3.5.5 Powi ekszanie paneli w oknie przyciskow (

Buttons )

Powiekszanie (skokowe) dziata takze w kombinacji z - (I:[) — zupelnie jak w oknie 3D View.

Aby analogia byta petna, tu takze mozesz przesuwaé zawarto$é okna. Trzymajac wcisniety klawisz i I

przesun myszke. Widzisz? Zawarto$¢ ekranu ptynnie za nig podaza (Rysunek 3.5.6)!

B~ pene: oM@ L] |

\

Przy  przesuwaniu |
| F | [Par:Base | Trakursor myszki zmie- d o [ H Add Constr;
(o nia postaé na taka, [erirack [Siowrar] 2 ol N I
| |1 Passindex: 0 ,l Dr: I I rack | SlowPar
DupliFrames | Dupliverts | DupliFaces | B it
DupliGroup |GF: | TR e
[+ DupSta1l [« DupOn: 1 x| Box =
L [« DupEnd 100 »|4 DupOff 0 v TexSnace Wire |

Rysunek 3.5.6 Przesuwanie zawarto $ci okna przyciskéw ( Buttons )

Przesuwac w lewo i prawo mozna takze obracajac |:[

Wirtualne modelarstwo — wersja 1.0

www.samoloty3d.pl



Rozdziat 3 Blender — pierwsze kroki 85

Jezeli masz duzy ekran, mozesz w ten sposéb ptynnie dobra¢ sobie najbardziej odpowiednig wielkos¢ kontro-
lek. Nie potrzebujesz do tego zadnych okien dialogowych z ,preferencjami uzytkownika’. Jezeli chcesz, aby
panele same dopasowaty sie do dostepnej przestrzeni — skorzystaj z polecenia Panels 2Align *Horizontal .

~Lapiac” myszkg za nagtowek |:[ mozemy ,przecigga¢” pojedyncze panele w inne miejsce okna:

Przesuwam
(wcisniety )

?- ~ Panels |@|’_1|J|1€.|| '|ﬁ‘_1@|45|{\f‘| ! |

EBake Output Fenclet

n M
BAKE [__Ful Fender | [Z7itendersia-5 [Game framing'ssttings | FAL
i i |&| MBackgroundicurnulonir 2t - - NT5C
= [ sizex: 1280 ] izev: 1024 |
Default

& | ity
4 AspXil rls Asp¥il ¢ Freview

REMDEFR

EBlender Internal B

Backbu | T =~
Threads 1 ][ Disable T | Free| Ineg -|Cr0p £l 169
<+ Hparts: 4 |4 Wparts: 4» |[ Felcls |Ddd |>< - fihiT)
Box s[40.75 ¢ [ Save Buffers | ELLL
[EXAFremu] ey (125 =] Bioreler Fiendler Windo 2 HD

Rysunek 3.5.7 Panel przenoszona w inne miejsce

Panele mozna takze naktadaé, jedna na druga. ,Ztap” myszka (I:[) za nagtowek panelu i przesun go ponad

drugi panel. Panel, z ktérym mozemy potaczyc¢ ten przesuwany, podswietla sie biatg ramka (Rysunek 3.5.8):

Przesuwam
(wcisniety )

M=~ pae REIFCAEF I D\/ ‘1
Jezeli w tym momencie (dla — Qutpu S

tego  potozenia  panelu e
endersila—
Format) ta panel mleaby HBackgroundcurulonimbus2 jpg

sie z nim potaczy¢ — liftype

Blender rysuje wokot niej
T [ Edge [Eclge Settings

biatg obwddke ¢
[ Threads: 1 -] [ Disable T [ Free Tex Imag |

o T S e e R

Bon 240757 peg_ : PAND [ Gave Guffers | [Dither: 0.000]

[EXAFremu] ey (125 =] Bioreler ¢Quaj|ty::|48v|:¢Frs.fsec: I FULL @ Fender Winda :| [_Estensians
% RGBS | HD

a0 N m 1 =
Game framing setfings  pier] PAL
Io

Gize ¥ 1280 | Size': 1024 oy Default
3 AspRil bl Al P Freview
[E—

 Mal] PAL 16:9

& aEEE

Rysunek 3.5.8 Przesuwanie paneli, pot aczone ze scalaniem

Gdy w tym momencie zwolnimy :I (;upuscimy” przesuwany panel), powstanie konglomerat trzech paneli

(Rysunek 3.5.9):

B~ peares CERROE @LR) [ 1

Trzy scalone panele (Anim, Bake, Format) — przelg-

SETEER Enwhta] ([Gamne framing setfings % FAL 2 [frendersia=s CZ_YSZ_SK? pomigdzy nimi, klikajac w zaktadke z odpo-

e e NTSC ' | #Backgroundicumulonin] WI€dNIg nazwa,.

Elender Internal Fan e ]_2% GIEEE ]_024 Default o | iittype T
ID % 4 Aspiil M| Aspiil e Freview || 3

5 2.30 AT 3 [ Edge [Edge Seffings

Jpey = |Crop FaMD Threads: 1] [Diszhble tee Tex Ima
‘Hparts: 4 |vparts: 40 Fields fCicd | ¥ eIty 50 ] Frakec 15 L

Ei =|«0.75 = =
= AL 5 B FGEA =8) Save Buffers Dither: 0.000

[EE Frem [Key| (128 = Eorder [Fender Wind_=| [ Exfensions |

Rysunek 3.5.9 Scalona panel ( Format)
Operacja odwrotna — rozdzielenie takiego ,konglomeratu” — polega na ztapaniu |:I nagtowka jednego z pa-

neli, i przesunieciu go w wolne miejsce.
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Panele, ktérych w tym momencie nie potrzebujemy, mozna ,zwija¢ do paska”. Stuzy do tego przycisk LA
umieszczony w nagtowku paneli (Rysunek 3.5.10). W ten sposéb mozemy wygospodarowac troche miejsca na
inne, bardziej potrzebne panele. (To sie przydaje gdy brakuje nam miejsca w oknie przyciskéw):

@)
E%&framing settings | Pl %\ Kiiknij D tutaj,

Eizﬁ\}i: 1280 Lsizan: 1024 | [r)'-ﬂT'_Slft aby ,rozwingg¢”
T Aap | ki I:[ tutay, M
: — Preview
aby ,zwing¢
FC
FAL 164
Jpe =| Croj PAMDO
ACuality; S0 |4Frs.l'se-:: 13¢ FLILL
[ Ew o fGeA] [HD
rozwiniete zwiniete

Rysunek 3.5.10 Zwijanie paneli do paska

Wybacz, jezeli dotychczasowe wprowadzenie byto troche przydtugie. Chcialem przyblizy¢ szczegdty postugiwa-
nia sie systemem paneli i ich zestawow. W istocie wygenerowanie ostatecznego obrazu lub animacji w Blender
mozne sie sprowadzi¢ do nacisniecia pojedynczego przycisku. (Za chwile podam, ktéry to jest). Nim to jednak
zrobie, oméwie kilka opcji, okreslajgcych posta¢ obrazu, jaki uzyskamy. Przy tej okazji wyjasnie pokrétce niety-
powe szczegOty kontrolek Blendera.

Przelgcz sie na zestaw Scene >Render (. Popatrz najpierw na panel Format (Rysunek 3.5.11). Zawiera

kontrolki, pozwalajace sterowac rozmiarem i rodzajem wytwarzanego obrazu lub animaciji.

Pole numeryczne
SizeX (w trakcie
wpisywania  nowej | Garne framing settings | P&l
wartosci) ; NTSC P E—
- Sizey' 480 — Te przyciski, zmienia-
- Y : Default ja pola SizeX, SizeY,
A AspiR 1000 |+ Aspy 100« Previey: AspX, AspY na
Lista rozwijalna FLC pewne predefiniowa-
(format zapisu pliku Fal 169 ne rozmiary
wynikowego) —> =
g =lCrop| | Pano
Zestaw trzech alter- |‘ Quality: 50+ !1 Fra/sec: 25° | FULL
natyw, do wyboru GIE=A RGEA | HD

Rysunek 3.5.11 Wa zniejsze elementy panelu Format

Wszystkie normalne przyciski (tzn. te, ktére nie sg przetacznikami - ang. toggles) majg w Blenderze kolor kre-
mowy. Na panelu Format wida¢ ich kolumne po prawej stronie. Nacisniecie ktéregokolwiek z nich powoduje
przestawienie rozmiaru (SizeX, SizeY), oraz proporcji (AspX, AspY) na jeden z predefiniowanych rozmiaréw.

Pola, pozwalajgce na wigczenie lub wytgczenie jakiejs opcji (przetaczniki - ang. toggles), wygladajg w Blenderze
jak normalne przyciski. R6znig sie jednak kolorem. (Por np. Rysunek 3.5.11 - przetacznik Corp, albo zestaw
alternatyw BW/RGB/RGBA). Przetgcznik (opcja) wigczona ma kolor zielonkawy i biate napisy (jak RGB, p.
Rysunek 3.5.12), a wylgczona — biekitne tlo i czarne napisy (Rysunek 3.5.12):

Zestaw trzech alternatyw Pojedynczy  przetacznik
(tylko jedna z nich moze — A (w tei chwili — wvtaczonv)
byé wiaczona). [Jpeg =] Crop _
+ Quality: 50+ |+ Fra/see: Aktualnie wybrana alter-
= = natywa
(I RGBS |

Rysunek 3.5.12 Przyklad przet acznika (opcji) Crop i zestawu alternatyw - BW:RGB:RGBA
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Rozdziat 3 Blender — pierwsze kroki 87

Format zapisywanego obrazu wybierasz z listy Save image as (ta
lista na panelu nie ma etykiety) (Rysunek 3.5.13).

Save image as:
TIFF

MultiLayer
Wazny szczeg6t: format, ustalony w tym miejscu, dotyczy nie tylko EF;Z”EKH
obrazu renderowanego. Nawet zwykty ,zrzut” aktualnego ekranu Cineon

Facliance HOR

Blendera -) jest zapisywany w postaci ustalonej wtasnie w
tym polu!

Iriz

Gdy wybierzemy jako format zapisu Jpeg, warto sprawdzi¢ war- PG

tos¢ w polu numerycznym Quality (Rysunek 3.5.14). Format Jpeg Targa Raw

jest jednym z tzw. formatow degradujgcych (jakos¢ obrazu) za E?ED " | NPT*?‘S';:

cene mniejszego rozmiaru. Za pomocg wartosci Quality (wyrazonej Al Jpen 450 Default
w procentach) mozna sterowa¢ kompromisem pomiedzy rozmia- ?E:ﬂg:;v 100+ Pr?éew
rem a jakoscig. Jezeli Quality = 100 (%), to zadna degradacja nie FraimRaaaar P2l 168
zachodzi (kazdy piksel obrazu jest pamietany oddzielnie). Takie Crop [ [u]

pliki bedg mialy oczywiscie najwiekszy rozmiar. Osobiscie radze IS;E;;‘I FEEL

ustali¢ warto$¢ Quality do 85 — daje to jeszcze nie za duzy plik, i w
miarg dobra jakos¢ rezultatu. Rysunek 3.5.13 Wybér formatu zapisu obrazu

A jak to wpisa¢? Pola do z wartosciami numerycznych nazywane sg w Blenderze ,przyciskami numerycznymi”.
W pierwszej chwili odrobine dziwi konwencja umieszczania etykiety (nazwy) wewnatrz pola, ale do tego moz-
na sie szybko przyzwyczaic.

Kazde pole numeryczne ma dwa stany. Pierwszy z nich nazwijmy ,normalnym” — gdy z lewej i prawej strony
wida¢ mate strzatki (Rysunek 3.5.14a). Klikajac w nie myszkg mozna skokowo zmienia¢ wartos¢ pola (zazwy-
czaj o 1, ale to zalezy od kontekstu).

a) normalne (nie wvhrane)

wybrane (kliknigciem w tekst D)

Lo X Jpeg :l T |
Klikniecie tu | I —
N —> ity Kliknigcie tu D:

zmniejszanie warto$ci

3| Nowa warto$é
(mozna takze wpisywac

lNazwa (etvkieta) pola ] formuty — np. (1+3)*15)

Rysunek 3.5.14 SzczegOty obstugi pola numerycznego

= zwiekszanie wartosci

W drugi stan pole numeryczne jest przetaczone poprzez klikniecie |:[ gdzies w obszar etykiety lub wartosci.

Nazwijmy go ,wybranym” (Rysunek 3.5.14b). W polu pojawia sie karetka klawiatury. W tym trybie mozna wpisac
za pomoca klawiatury doktadng warto$¢. Co ciekawe — mozna tu takze wpisa¢ wyrazenie arytmetyczne: np.
,25/3”, a nawet co$ z nawiasami! Dziata jak kalkulator, podstawiajgc wynik operacji jako nowg warto$c¢.

Rysunek 3.5.15 pokazuje, jak ostatecznie powinna by¢ ustawiona,

panel Format: | Giame framing settings | FaL
|« sizei: 640 » |« sizev: 480 » NTSE
) ) ) ) ) ) Default
Rozmiar (SizeX, SizeY) i proporcje (AspX, AspY) zostaly ustawio- |4 Asp: 100 » [4 Aspy: 100 » Freview
ne poprzez nacisniecie przycisku PC. Mozesz je jednak zmienic FC
. . e Fal 16:9
recznie do innych wartosci, jezeli chcesz. =
N ) Y _ Set: _ | Jpeg 2] Crop PAND
Wybor przestrzeni barw — RGB — jest typowy. Bardzo rzadko be- [ muality: 85 » [« Frafsec: 25 » FLILL
dziesz potrzebowat ostatecznego obrazu z dodatkowg informacijg G FGE | HD

0 przejrzystosci (RGBA).

Rysunek 3.5.15 Ustawienia do renderowania —
panel Format
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W panelu Output mozesz zmieni¢ ustawienia zwigzane z ttem. Jezeli wylaczysz przycisk Backbuf, zostanie
uzyte tlo utworzone z dwdch odcieni btekitu. Jezeli Backbuf bedzie wigczony — powinien istnie¢ plik z obrazem,
zadeklarowany w odpowiednim polu tekstowym. (Rysunek 3.5.16):

Output FRender Layers
Pole tekstowe do wprowadzania

sciezek do plikéw. &'| firendersila-5
Ikona z lewej pozwala otworzy¢ okno ’/J | fiBackgroundirange jpeg <

Jezeli ten przelacznik jest
e wiaczony — jako tlo zostanie

Extensions | Touch |N-:| Dverwrite] uzyty ten plik

[£] Mo Set Scene
[ADither: 0.000¢ || Edge |Edge Settings |
H Threads: 1 | Disahle Tex | Free Tex Images |

H Save Buffers
Fender ‘Window =

Rysunek 3.5.16 Ustawienia do renderowania - panel  Output

wyboru plikéw. Symbol ,//" oznacza
folder aktualnego rysunku

Zauwaz, ze pole tekstowe okreslajgce tto, jest przyktadem kontrolki ,wyspecjalizowanej” do wybierania $ciezek
do plikéw. Z lewej strony ma niewielkg ikone otwartego folderu. Gdy klikniesz w nig, aktywne okno zmieni sie na
chwile w okno wyboru plikéw (podobne do opisanego na str. 762). Mozesz w nim wskaza¢ odpowiedni obraz.
Zamiast wybierac¢ plik z listy, mozesz takze wprost wpisac calg Sciezke w to pole. Zwr6¢ uwage, ze domysinie
zaczyna sie ono od podwdjnego ukosnika: ,//*. To tak zwany ,znacznik $ciezki wzglednej” (Relative path). Czyta-
jac ten wpis, Blender zastepuje /" odpowiednig Sciezkg poczatkowg — zazwyczaj miejscem, gdzie znajduje sie
aktualny plik z rysunkiem. Dzieki temu mozna przesuwac folder z rysunkiem i wszystkimi plikami towarzyszg-
cymi z jednego miejsca na dysku na drugie. Przy konsekwentnym stosowaniu znacznika ,//” na poczatku scie-
zek nie ma niebezpieczenstwa, ze Blender nie bedzie mogt czegos znalez¢ po takim przeniesieniu.

Rysunek 3.5.17 pokazuje, jak powinien by¢ ustawiony panel
Render. Ramkami oznaczylem najwazniejsze miejsca. Najwiecej REMDER Err trap
wydtuza czas renderowania witgczenie OSA (antyaliasing). Bez  [gender Intermal = |[| Farw Rarfi

niego jednak caly rezultat jest niewiele wart — wszystkie krawedzie TR
bylyby ,poszarpane” na granicach pikseli. Intensywnos¢ wygta- m%%

dzania mozna nieco stopniowaé¢ alternatywnymi ustawieniami

liczby probek (ponizej przycisku OSA) < Wparts:4 » |4 Vparts:4 Eﬁﬁ'ds ng?éx
0 =40 ]
m F'remul| ke || 128 =| Border

Rysunek 3.5.17 Ustawienia do renderowania -

Na koniec warto zapamietac, ze: panel Render

* W Blenderze nie ma prawie wcale przyciskow ,,OK.”, czy ,Akceptuj’. Wszystko, co ustawisz za pomocg
jakiejkolwiek kontrolki w oknie przyciskéw lub innych (niemodalnych) oknach dialogowych, natychmiast jest
odwzorowane na modelu.

Przykladem niemodalnych okien dialogowych sg chociazby te, pokazane na str. 81.

Nim zaczniemy renderowanie, upewnij sie, ze w oknie widoku sg wigczone co najmniej nastepujgce warstwy:

H'H'H H H (Jezeli zapomnisz wigczy¢ warstwy nr 11, nie zobaczysz ani skrzydet, ani kadtuba.)

. Blender renderuje sie zawsze tylko to, co jest na widocznych warstwach
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Wreszcie — zrobmy to! Nacisnij ten duzy przycisk Render w panelu Render (por. Rysunek 3.5.17). Spowoduje to
pojawienie sie dodatkowego okna (nie okna w znaczeniu Blendera, tylko okna Windows — z oddzielng ramka i
innymi ,gadzetami”). Na poczatku jest zupetnie czarne, potem co$ zaczyna sie na nim pojawia¢ (Rysunek
3.5.18):

0 Blender:Render

Fra:l Ve 16261 Fa320483 Lad Mem:165.22M (0.00M) Time:00:11 .52

Rysunek 3.5.18 Okno renderowania — w trakcie i po z  akonczeniu procesu

Podczas renderowania Blender nie bedzie reagowat na klawiature ani myszke — musimy poczekaé do kornca
przetwarzania.

Gdy renderowanie sie skonczy, okno Render stanie sie dostepne, jak kazde inne okno aplikacji Blender. Mo-
zesz sie swobodnie przetgcza¢ pomiedzy nim, a gtéwnym oknem aplikacji. Jezeli chcesz zapisa¢ uzyskany
obraz na dysku — nacisnij (lub wybierz z menu File 2Save Image... z menu w oknie User Preferences). Spo-
woduje to otwarcie w jednym z okien aktywnych na gtéwnym ekranie Blendera okna wyboru pliku. Mozesz tam
ustali¢, pod jakg nazwa i gdzie obraz bedzie zachowany.

Podpowiem tutaj maly trick: ten sam rezultat pojedynczego renderowania mozesz zapisac kilka razy, za kazdym
razem w innym formacie. Jak to sie robi? Po zakonczeniu renderowania:

- przejdz do panelu Format w oknie przyciskdw, i wybierz z listy inng posta¢, np. PNG (Rysunek 3.5.13);

- gdy po tej zmianie naci$niesz , zapiszesz obraz jako plik *.PNG;

- teraz wybierz w panelu Format posta¢ Targa;

- zZnbw E i voila — zapisujemy ten sam obraz jako *. TGA,

Mozesz tak kontynuowac¢, dopdki nie zapiszesz wszystkiego tak, jak chcesz. W przypadku plikoéw z degradacijg
jakosci obrazu — np. JPEG — mozesz takze zmieniaé¢ wspotczynnik jakosci Quality.
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Podsumowanie

. Kontrolki w oknie przyciskow sg pogrupowane w tematyczne ,zasobniki” — panele;

. Panele sg pogrupowane w zestawach i podzestawach, dobranych pod wzgledem zastosowania;

. Kontrolki w nagtowku okna przyciskow (menu, ikony) pozwalajg na szybkie przetaczanie pomiedzy zesta-
wami. Mozna do tego takze uzywa¢ klawiszy [F5].. [F10] (patrz str. 84);

e Zawartos¢ okna przyciskow (Buttons Window) mozna swobodnie skalowac i przesuwac — tak, jak gdyby i
ona byta rysunkiem (patrz str. 84);

. Panele okna przyciskbw mozna przemieszczaé, zwija¢, grupowac¢ w ,konglomeraty” w obrebie tego same-
go podzestawu (patrz str. 85, Rysunek 3.5.8). Te ustawienia sg zapamietywane przy zapisaniu pliku rysun-
ku;

. Przy kazdej kontrolce panelu pojawi sie podpowiedz (jedno zdanie), jezeli przez chwile potrzymasz ponad
nig kursor myszy (patrz str. 82, Rysunek 3.5.2). To catkiem niezta metoda szybkiego poznawania nowych
mozliwosci;

. Rezultat renderowania mozna zapisac¢ do pliku na dysku, naciskajac klawisz (patrz str. 89)
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