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Cwiczenie 4 - Podstawy materialéw i tekstur. Renderowanie obrazu i ani-
macji

Material jest zbiorem informacji o wtasciwosciach powierzchni. Sktada si¢ na niego
kolor, sposéb odbijania swiatta i sposéb naktadania tekstury. Tekstury mozna podzie-
li¢ na dwie grupy: tekstury wbudowane w Blendera (tzw. proceduralne) oraz tekstury
zewnetrzne (obrazy zapisane w plikach). Kazdy material, niezaleznie od stopnia skom-
plikowania, dodajemy w taki sam sposob. Zaznaczamy obiekt, z menu Properties wy-
bieramy przycisk Material (Rys. 1).

Rysunek 1: Wybér menu Materials.

Tworzymy nowy materiat. Klikamy na przycisk New. Po tej operacji pojawia nam si¢
kilka zaktadek z roznymi ustawieniami dla materiatéw (Rys. 2).

Rysunek 2: Wybdér menu Materials.

Najprostszy materiat, ktéry mozna dodac, sktada sie tylko z koloru. W zaktadce Diffuse
(Rys. 3) dwuklikamy na pasek pokazujacy kolor (domyslnie bialy) i wybieramy kolor.
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Rysunek 3: Wybor koloru.

Aby zobaczy¢ efekt teksturowania nalezy wyrenderowaé scene (F12). Aby obiekt byt
dobrze oswietlony warto doda¢ dodatkowe oswietlenie (najprosciej bedzie skopiowaé juz
istniejace (Shift+D), tak aby obiekt byl oswietlony z kazdej strony (Rys. 4). Aby po
wyrenderowaniu wroci¢ do widoku 3D nalezy w wcisna¢ F11 lub wybra¢ widok 3D z
menu na dole po lewej stronie.

Widok z
przodu

Rysunek 4: Dodatkowe oswietlenie obiektu.

W celu dodania tekstury zaznaczamy obiekt dodajemy mu nowy materiat i z menu
Properties wybieramy przycisk Texture (Rys. 5). Wynikowy materiat sktada sie z wta-
Sciwosci materiatu ustawionych w menu Material oraz natozonej tekstury. Jezeli np.
teksture zrobimy po czesci przezroczysta to z pod spodu bedzie przebijat kolor usta-
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wiony we witasciwosciach materiatu. Aby dodaé¢ nowa teksture klikamy przycisk New.
7 rozwijanego menu wybieramy rodzaj tekstury. Na liScie mamy do dyspozycji szereg
tekstur wbudowanych oraz mozliwo$é¢ pobrania tekstury z pliku (Image or Movie).

Rysunek 5: Wybor tekstury.

Tekstury proceduralne

Na poczatek wybierzemy jedng z tekstur wbudowanych - Clouds. Kazda tekstura po-
siada dodatkowe opcje umozliwiajace doktadne okreslenie ich wlasciwosci. Zmiany we
wlasciwosciach mozna §ledzi¢ na podgladzie (zaktadka Preview). Do wyboru jest pod-
glad tekstury, calego materiatu oraz obydwa jednoczesnie (menu pod podgladem). Wy-
nikowy material mozemy oglada¢ na réznych obiektach: ptaszczyzna kula, kostka itp.
Obiekt na ktérym chcemy oglada¢ teksture wybieramy z menu po prawej stronie pod-
gladu. (Rys. 6).

Rysunek 6: Podglad tworzonego materiatu.

Wiasciwosci tekstury Clouds. (Inne tekstury moga mie¢ inne wlasciwosci).

e Greyscale/Color - tekstura w odcieniach szarosci lub kolorowa.
e Noise: Soft/Hard - zmienia ostrosé¢ i kontrastowosé tekstury.
e Basis - pozwala wybrac¢ rodzaj algorytmu generujacego szum.

e Size - wielko$¢ znieksztatcen - im wyzsza wartos¢ tym bardziej rozciagniete defor-
macje.

e Depth - doktadnosé rysowania wzoru (jakosé obliczen) - im wyzsza wartosé, tym
lepszy efekt.
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e Nabla - ujednolica znieksztatcona powierzchnie (dziata tylko przy niektérych usta-
wieniach z zaktadki Mapping).

Kazda tektura wbudowana ma poczatkowo kolor rézowy. Jej barwe ustawiamy w za-
ktadce Influence po przez dwuklikniecie na kolorze i wybér odpowiedniego koloru. Mo-
zemy tez ustawic¢ przezroczystosé po przez zmniejszenie parametru Color np na 0.8 co
bedzie oznaczaé 80%. Metoda préb i bledéw mozna dobraé odpowiednie parametry i
ustawienia $ledzac w podgladzie wprowadzane zmiany. W zaktadce Image wybieramy
przycisk Open i wybieramy przygotowang wczesniej teksture.

Tekstury zewnetrzne - obraz

Dodajmy teraz teksture z pliku zewnetrznego. Tworzymy nowy material i nowa tek-
sture. Z menu rozwijanego Type wybieramy: Image or Movie. W zakladce Image klika-
my przycisk Open i wybieramy wczesniej przygotowana teksture. W zaktadkach Image
Mapping oraz Mapping mozemy ustawi¢ parametry naktadania tekstury. Najwazniejsze
z nich:

e Extension - wybor czy i jak tekstura ma zosta¢ powielona, np. Repet oznacza ze
bedzie sie powtarzaé¢ (mozna zdefiniowaé ile razy i czy powielenie ma by¢ odbiciem
lustrzanym czy nie) a Extend ze zostanie rozciagnieta.

e Projection - sposéb nalozenia tekstura, nalezy wybra¢ ksztalt najbardziej pasujacy
do obiektu, ktéry chcemy oteksturowac.
Tekstury zewnetrzne - film
Film dodajemy tak samo jak obraz. Jak juz mamy wczytany plik z filmem to w zaktadce
Image mozna ustawi¢ parametry wyswietlania filmu (Rys. 7):
e Frames - iloé¢ klatek filmu jaka zostanie wyswietlona.
e Start - w ktérej klatce animacji film zacznie byé¢ odtwarzany.

e Offset - klatka filmu od ktérej rozpocznie sie jego odtwarzanie.

Movie File

| {0} Frames: 100" 4
L

Rysunek 7: Parametry filmu jako tekstury.
4
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Renderowanie i zapis obrazu lub animacji

Aby ustawi¢ parametry renderowanego obrazu lub animacji nalezy wybra¢ z menu
przycisk Render (Rys. 8).

Image Editor

Render Presets
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Rysunek 8: Parametry renderowanego obrazu lub animacji.

W zaktadce Render mamy do wyboru czy bedziemy renderowaé obraz (Image) czy
animacje (Animation). Po wci$nieciu odpowiedniego przycisku rozpoczyna sie rendero-
wanie. Jezeli chcemy renderowa¢ animacje musimy uzbroi¢ sie w cierpliwos¢. W pasku
na goérze po lewej stornie wy$wietlana jest aktualnie renderowana klatka.

Wyrenderowany obraz automatycznie zastepuje widok 3D. Jezeli chcemy zapisaé ob-
raz to nalezy wcisna¢ F3 (w widoku z wyrenderowanym obrazem). Wyrenderowana
animacjia zapisuje si¢ automatycznie do pliku ktéry jest ustawiony w zaktadce Output.

W zaktadce Dimensions mozemy ustali¢ rozmiar obrazu oraz w przypadku animacji
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ilos¢ klatek na sekunde (Frame Rate), klatke od ktérej ma sie rozpoczaé¢ animacja
(Start), klatke na ktérej ma sie zakonczy¢ animacja (End) oraz co ktéra klata ma by¢
renderowana (Step). W zaktadce OQutput mozemy ustawié¢ parametry pliku docelowego
np. format png, jpg, lub rodzaj kodeka w przypadku animacji.

Zadanie 1

Nada¢ dowolne kolory i tekstury zamkowi wykonanemu w ¢éwiczeniu 3. Dodac o$wietle-
nie tak aby dobrze byto widaé¢ teksture i wyrenderowaé gotowy obraz.

Zadanie 2

Stworzy¢ prosty model telewizora, oteksturowa¢ go tak aby w miejscu ekranu byta
tekstura filmu. Dodaé o$witlenie. Wyrenderowaé animacje (Rys. 9).

Rysunek 9: Prosty model telewizora.



