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Cwiczenie 2 - Praca z obiektami
Po zaznaczeniu obiektu mozna go dowolnie przeksztatcaé: obracac, przesuwadé, powiekszac.

Obiekt zaznaczamy lewym przyciskiem myszy. Wokét zaznaczonego obiektu powinna pojawic sie
pomaranczowa obwddka. Mozna réwniez zaznaczy¢ kilka obiektéw naraz przytrzymujac klawisz Shift.
Wszystkie obiekty zaznaczamy klawiszem A (jego ponowne wcisniecie odznacza wszystkie obiekty).

Przesuwanie obiektu — lewy przycisk myszy. Klikniecie zatwierdza zmiane. Ctrl+Z pozwala wrdcié do
poprzedniej pozycji. Mozna uzyé rowniez klawisza G — wéwczas po wcisnieciu klawisza G przesuwamy
obiekt bez wciskania przyciskdéw myszy.

Obrot obiektu — klawisz R. Wciskamy klawisz R i obracamy obiekt myszg (bez wciskania przyciskow).

Skalowanie obiektu — klawisz S. Kursor blisko obiektu pozwala na tatwe powiekszanie, daleko od
obiektu utatwia pomniejszanie.

Blender daje mozliwos¢ zablokowania jednej lub dwéch osi tak, aby modyfikacje mogty odbywac sie
tylko wzgledem wybranych (a nie wszystkich) osi np. moze zaj$¢ potrzeba przesuniecia obiektu
wzdtuz osi X, albo przeskalowania tylko w jednym wymiarze.

PrzesledZzmy te mozliwos¢ na przyktadzie przesuniecia. Jesli chcemy przesunaé obiekt tylko wzdtuz
jednej osi np. osi X, wciskamy klawisz G, a nastepnie klawisz X. Obiekt porusza sie tylko wzdtuz jednej
osi (osi X).

Rys.1 Blokowanie osi. Po wcisnieciu G, a nastepnie X pojawia sie rézowa linia — to jedyna o$ wzdtuz
ktérej obiekt bedzie mégt sie poruszac.

Jesli chcemy przesuwac obiekt wzdtuz dwdch osi blokujac trzecig (np. 0$ X) wciskamy klawisz G, a
nastepnie Shift+X, co spowoduje zablokowanie osi X.
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Rys.2 Blokowanie osi. Po wcisnieciu G, a nastepnie Shift+X pojawity sie dwie dodatkowe osie:
jasnoniebieska i jasnozielona wyznaczajgce ptaszczyzne, w ktdrej porusza sie obiekt.
Os X jest zablokowana.

Dokfadnie tak samo postepujemy w przypadku obrotu i skalowania.

Jesli zalezy nam na bardzo precyzyjnym ustawieniu obiektu mozemy uzy¢ klawiszy Shift i Ctrl.

Zndéw przyjrzyjmy sie temu na przyktadzie przesuniecia. Wciskamy jak zwykle klawisz G, ale tym
razem przesuwamy obiekt trzymajgc wcisniety klawisz Shift. Mozna zauwazy¢, ze porusza sie on duzo
wolniej, co pozwala na bardziej precyzyjne wybranie pozycji docelowej. Wcisniecie klawisza Ctrl
powoduje, ze obiekt porusza sie skokowo, w tym przypadku zmienia potozenie co jedng jednostke
Blendera. Kombinacja klawiszy Ctrl+Shift zmniejsza ten skok do 0,1 jednostki Blendera.

W przypadku obrotu wcisniecie klawisza Ctrl powoduje skok o 5 stopni.
Mozna réwniez recznie wpisywac wartosci przeksztatcen. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby.

Pierwsza mozliwos¢: wciskamy klawisz G, nastepnie Z, a nastepnie 4. Spowoduje to przesuniecie
obiektu wzdtuz osi Z o 4 jednostki.

Druga mozliwosc¢: wciskajgc klawisz N otwieramy okno Transform Properties, w ktérym mozemy
recznie wpisa¢ wszystkie wartosci przesuniecia (pole Loc), obrotu (pole Rot) i skalowania (pole Scale).
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Rys.3 Okno Transform Properties
Dodawanie nowego obiektu.

Wygodne jest dodawanie wszystkich nowych obiektéw w tym samym widoku np. z géry (NumPad?7).
Aby wybra¢ potozenie nowego obiektu postugujemy sie kursorem 3D (krzyzyk z biato-czerwonym
kotkiem). Kursor 3D ustawiamy w odpowiednim miejscu klikajgc prawym klawiszem myszy.

Z menu u goéry wybieramy Add -> Mesh i ktérys z listy elementdw np. UVsphere.

9 Bienser

Construct a UV 5

A Force Field

L Group Instance

Rys.4 Dodawanie obiektu
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Dla niektorych obiektow mozna okresli¢ dodatkowe opcje. Pojawia sie wéwczas okienko podobne do
pokazanego ponizej:

Rys.5 Okno wtasciwosci obiektu

Mozna w nim ustawic liczbe segmentéw i okregdw, z ktérych zbudowana bedzie kula, a takze jej
promien.

Obiekty usuwamy klawiszem X.

Zadanie

Stworzenie batwanka jak na rysunku ponizej:

Rys.6 Batwanek
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Krok 1

Na poczatku otwdrzmy nowy plik. Nastepnie zaznaczamy za pomocg LPM szescian i usuwamy go
klawiszem X. Kamere oraz swiatto pozostawiamy bez zmian.

Krok 2

Zaczynamy od wstawienia najwiekszej kuli. Wybierzmy widok z géry (NumPad7). Ustawiamy kursor
3D na srodku obszaru roboczego. Wciskamy spacje i z menu Add->Mesh wybieramy UVSphere
(pozostawiamy domysine parametry kuli).

Rys.7 Kula w widoku z géry

Przetgczamy sie do widoku kamery (NumPadO).

Rys.8 Kula w widoku kamery

Krok 3

Ustawiamy kursor 3D nad pierwszg kulg i wstawiamy kolejng. Tym razem zmiedAmy parametr radius
na 0.8, aby druga kula byta nieco mniejsza. Wybieramy mniejszg kule LPM i przesuwamy jg
odpowiednio (z wcisnietym LPM) tak, aby znalazta sie doktadnie nad wiekszg kula.
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Rys.9 Ustawienie drugiej kuli w widoku kamery

Na zakonczenie sprawdzmy we wszystkich widokach, czy ustawienie kuli jest poprawne (przetgczamy
sie miedzy widokami NumPad1, NumPad7, NumPad0) i ewentualnie skorygujmy je.

Rys.10 Korekta ustawienia kuli w widoku z géry
W podobny sposdb wstawiamy trzecig kule.
Krok 4

Teraz utwdrzmy guziki oraz oczy batwanka. Podobnie jak poprzednio wstawiamy obiekty typu
UVSphere (radius okoto 0.1 — 0.2). Potrzebujemy ich 6 (4 guziki + dwoje oczu). Kazdy z nich
ustawiamy w odpowiednim miejscu.

Top: Ortho

W identyczny sposéb dodajemy rece batwanka.
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Krok 5

Dodajmy naszemu batwankowi nos. Wstawiamy obiekt typu Cone (stozek). Ustawiamy dwa
parametry: radius (promien podstawy) na ok. 0.1 i depth (wysokos¢) na ok. 0.3.

Podobnie, jak w przypadku wczesniej utworzonych elementéw, musimy teraz umiescié¢ nos na
wtasciwym miejscu. Za pomocg klawisza R odpowiednio obracamy stozek, a nastepnie przesuwamy w
poblize najmniejszej kuli. Przetaczajac sie miedzy widokami (NumPad1, NumPad7, NumPad0)
doprecyzowujemy ustawienie tak, aby stozek potgczyt sie z gtowg batwanka.

Krok 6

Pozostato nam przygotowanie miotty. Miotta sktada sie z obiektow typu Cylinder. Wstawiamy trzon
miotty (radius ok. 0.05 i depth bez zmian czyli 2), a nastepnie 6 mniejszych cylindréw (radius 0.05,
depth 0.7). Wszystkie elementy tgczymy ze sobg odpowiednio obracajac (klawisz R) i przesuwajac
(klawisz G) tak, aby powstata miotta jak na rysunku 6.



