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1. Wprowadzenie.
Celem ponizszego raportu jest ukazanie procedury tworzenia animacji w programie Blender
oraz ocena ostatecznego efektu. Animowane modele pochodza z poprzedniego projetku

— modelowania 3D w programie Rhinoceros 5.

2. Import modelu do programu.

Gotowy model 3D z roszerzeniem .obj oraz plikiem zawierajacym informacje o materiatach
.mtl nalezy zaimportowa¢ w trybie obiektowym do programu opcja File >> Import >> .obj.

Jak mozna zaobserwowac, jako$¢ zaimportowanego modelu nie jest wysoka — wynika to ze
sposobu wykonania modelu w programie Rhinoceros. Cienie na podbrodku misia
spowodowane sa o$wietleniem niescalonych powierzchni. Aby uniknaé¢ tego zjawiska
nalezatoby zamodelowac jak najbardziej scalony model — w ktérym plaszczyzny sg ciggle na
krawedziach. Oczywiscie niesie to za soba duzo dluzszy czas modelowania i dopracowywania
szczegotow.



3. Tworzenie armatury obiektu.

Nastepnie wigczamy dodatek ,,rigify” File >> User Preferences >> Add-ons >> | rigify”,
ktory umozliwia dodanie gotowych szkieletow (Armature). Aby doda¢ gotowy szkielet w trybie
obiektowym: Shift+C (kursor w poczatku uktadu), Shift+A >> Armature >> Basic >> Human.

W celu dopasowania szkieletu uzywamy standardowych funkcji w trybie edycji:

G - translacja (przesunigcie), R — rotacja, S — skalowania we wszystkich trzech rzutach
(z przodu, z boku, z gory).
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4. Elementy interakcji.

Zaimportowany zostat obiekt interakcji glownej postaci — miodek, ktor Kubus bedzie
podnosit 1 spozywal.
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Jako$¢ zaimportowanego modelu miodku jest wyzsza, poniewaz jest to scalona bryta
obrotowa. Odwrocony w pionie napis jest celowym zabiegiem, dodajagcym humoru w stylu
animowanej postaci. Zabieg ten jest wykonany przez modelowanie w programie Rhinoceros,
ale jest to rowniez mozliwie w programie Blender.



Kolejnym potencjalnym elementem interaktywnym jest kolejna postac, ktorg dodano
w celach prezentacyjnych.
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W perspektywicznym widoku sceny mozna zaobserwowal rowniez jako$¢
zaimportowanego nowego modelu oraz ulozenie wszystkich obiektow na scenie.



5. Animacja ruchu kamery.

Koncepcja kompozycji zaktada kadr poczatkowy na miodek i ruch kamery po interakcji
Kubusia z miodkiem. Pozycje kamery ustala si¢ standardowymi funkcjami edycji, nastepnie na
osi czasu ponizej nalezy zapisa¢ klatke, tzw ,,keyframe”. Klawisz | >> LocRot.
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6. Dodawanie tla i os§wietlenia.

W celu dodania tla utworzono dwie ptaszcyzny, ktére zmodyfikowano i umieszczono
w taki sposob, aby pokrywaty tto wszystkich kadréw kamery.
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Na utworzone plaszczyzny naniesiono gotowg tekstur¢ — trawe i las. W trybie
obiektowym >> opcja ,,Material” w prawym panelu >> New... >> Color >> Image Texture >>
Open >> bitmapa z teksturg

Natomiast ptaszczyzna nad sceng jest ustawiona jako zrodto $wiatta: Material >>
Surface >> Emission. ,,Color” oraz ,,Strength” okresla parametry o$wietlenia.



7. Animacja obiektéw.

W trybie pozycji ,,Pose Mode” mozliwe jest okreslanie kolejnych potozen armatury naszej
psotaci, umiszczanie jej na osi czasu oraz ustawianie parametrow okreslajacych sposob
animacji. Poczatkowa oraz kazda kolejng pozycj¢ nalezy zapisac: Klawisz I >> LocRot.
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Analogicznie nalezy postgpi¢ z miodkiem:
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8. Efekt koncowy.

Kadr poczatkowy:
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Kadr koncowy
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