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Cwiczenie 5 - Tworzenie animacji

Podczas tworzenia prostej animacji wykorzystywac¢ bedziemy okno Timeline domys$lnie
ustawione na dole okna Blendera (Rys. 1). Proces tworzenia animacji polega na stwo-
rzeniu dla kazdego obiektu, ktéry ma zmienia¢ swoje parametry (np. potozenie, skala,
obro6t) klatek kluczowych (key frames).

Podczas renderowania Blender stworzy ptynne przejscia pomiedzy zdefiniowanymi przez
nas klatkami kluczowymi. Aby przed wyrenderowanie oceni¢ czy animacja wyglada po-
prawnie mozna wyrenderowac kilka obrazéw w roznych punktach czasowych. Wybiera-
my na linii czasu poczatek animacji, klikamy F12 (renderowanie obrazu) i patrzymy czy
jest taki jak chcieliSmy. Nastepnie przesuwamy sie po linii czasu o iles klatek i znowu
renderujemy itd.

Rysunek 1: Okno timeline wykorzystywane do tworzenia animacji.

Na dole tego okna mozemy ustawi¢ opcje animacji oraz parametry przydatne podczas
tworzenia animacji:

1. Klatka od ktorej zaczyna sie animacja.

2. Klatka na ktorej konczy sie animacja.

3. Klatka ktora aktualnie widzimy i ktéra mozemy edytowac.
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. Panel do ktérej odtwarzania animacji. Animacje mozna odtwarza¢ w dowolnym
widoku (z kamery, z géry , z przodu itd.)

5. Przycisk do automatycznego $ledzenia zmian. Jezeli jest wtaczony to jezeli w danej
klatce zmienimy potozenie badz inne parametry obiektu zostanie utworzona klatka
kluczowa (key frame) dla tego obiektu.

6. Wybor dla jakich zmian beda automatycznie tworzone klatki. Mozna np. wybraé¢
tylko obrét, skale, przesuniecie albo kombinacje wezesniej wymienionych.

7. Dodawanie i usuwanie klatek kluczowych. (Aby usunaé klatke nalezy mie¢ zazna-
czony obiekt, a na linii czasu kluczowa klatke ktéra chcemy usunad).

Po linii czasu (timeline) mozemy przesuwaé si¢ na dwa sposoby:

1. Mozna wpisywaé¢ numer klatki w ktérej chcemy sie znalezé w pole 3.

2. Mozna przeciggaé zielona linie (obrazujaca aktualne potozenie) prawym przyci-
skiem myszy. Jezeli mamy juz zdefiniowane jakie$ klatki kluczowe to podczas prze-
suwania zielonej linii bedziemy widzie¢ jak obiekty zmieniajg swoje parametry.
Obszar naszej animacji na linii czasu jest zaznaczonym jasniejszym kolorem.
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Dodawaé klatki kluczowe do animacji mozna na dwa sposoby:

1. Wiaczy¢ przycisk 5, ustawi¢ w polu 6 typ klatek jakie maja sie dodawaé (najwy-
godniej ustawi¢ LotRocScale) i klatki kluczowe beda tworzyé sie automatycznie
przy kazdej zmianie wykonanej w danym momencie czasowym.

2. Przy wytaczonym przycisku 5 weisnaé klawisz 1. Jezeli w polu 6 zostal zdefiniowany
typ klatki to taka klatka kluczowa zostanie dodana. Jezeli pole 6 jest puste po
naci$nieciu klawisz I pojawi sie menu z ktorego nalezy wybraé¢ jaki typ klatki
kluczowej chcemy dodaé (Rys. 2).
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Rysunek 2: Menu do wyboru rodzaju klatki kluczowe;j.

Zadanie 1 - Animacja klocka spadajgcego po réwni

Podczas tworzenia animacji warto co pewien czas wcisnaé przycisk play i zobaczy¢ jaki
efekt osiagnelismy. Warto to zrobi¢ z réznych widokéw, ale przede wszystkim z widoku
kamery.

Krok 1

Tworzymy model réwni pochytej sktadajacy sie z nastepujacych elementow:

e szescianu A o wymiarach 2x2x2, ktérego srodek znajduje sie w punkcie (0,0,1)
e wielodcianu B o wymiarach 4x2x2 (XxYxZ)

e klocka C o wymiarach 0.6x0.6x0.6 lezacego na szescianie A. Jego $rodek znajduje
sie w punkcie (1,0,2.3)
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e walca wtopionego w wieloscian B o wymiarach 0.4x0.4x2 obréconego o kat 90
stopni wzgledem osi X

Elementy A,B,D mozna scali¢ ze soba w jeden element.

Rysunek 3: Model réwni pochyle;j.

Krok 2

Usuwamy domyslne oswietlenie, dodajemy oswietlenie typu Hemi wysoko nad obiektem.
Ustawiamy kamerte tak aby bylo dobrze widaé¢ w niej catyg réwnie.

Rysunek 4: Model réwni wraz z oSwietleniem i kamera
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Krok 3

Dodajemy ptaska powierzchnie pod rownie, pokrywamy ja tekstura trawy. Pokrywamy
klocka teksturg drewna. Renderujemy i sprawdzamy czy efekt jest podobny do pokaza-
nego na rysunku 5.

Rysunek 5: Oteksturowany i o$wietlony model réwni

Krok 4

Ustawiamy domyslny rodzaj klatek kluczowych jakie bedziemy dodawaé¢ na LotRocSca-
le. W ten sposéb jak bedziemy chcieli dodaé klate kluczowa animacji to automatycznie
doda sie klatka kluczowa dla potozenia, obrotu i skali.

Rysunek 6: Ustawienie domyslnego rodzaju klatek kluczowych na LotRocScale

Zaznaczamy drewnianego klocka i w zerowej klatce dodajemy klatke kluczowa (wci-
$nigcie klawisza “i”). Na osi czasu (timeline) zielona kreska (symbolizujaca aktualne
polozenie w czasie) zmieni swé6j kolor na zolty. Oznacza to ze dodana zostala w tym

miejscu klatka kluczowa dla danego obiektu.
Krok 5

Dalej mamy zaznaczonego drewnianego klocka. Przechodzimy na osi czasu do klatki 6
i przestawiamy klocka tak aby zaczal sie zsuwaé z rowni (Rys. 7). Jak juz klocek jest
dobrze ustawiony dodajemy klatke kluczowa. Klocek powinien by¢ obrécony o 26.56
stopni aby byt rownoleglty do réwni.

Rysunek 7: Start ruchu drewnianego klocka
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Krok 6

Tworzymy kolejne klatki spadku klocka.
Przechodzimy do klatki 20 i ustawiamy w niej klocka tuz przy watku (Rys. 9).

Rysunek 8: Poczatek przejscia klocka przez watek

Nastepnie przesuwamy sie na osi czasu co sekunde. W kazdym momencie czasowym ob-
racamy klocka o 20 stopni wokot osi Y i przesuwamy go troche w dét imitujac przetocze-
nie przez walek. W kazdej kolejnej sekundzie dodajemy klatke kluczowa. Postepujemy
tak az do wykonania petnego obrotu.

Rysunek 9: Poczatek przejécia klocka przez walek

Po wykonaniu przejscia przez waltek przechodzimy do klatki 38 i ustawiamy klocka na
konicu réwni. Nastepnie wykonujemy upadek klocka na trawe (w ten sam sposob jak
przejscie przez walek). Weiskami przycisk play i sprawdzamy czy osiagneliSmy zamie-
rzony efekt.

Krok 7

Ustawiamy parametry renderowania i renderujemy:

e Format filmiku: AVI Codec.

e llos¢ klatek na sekunde: 25.

e Rozdzielczosé: 640 x 360.

e Wybieramy miejsce zapisu docelowego pliku.

e Koniec animacji na 50 klatke.
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Zadanie 2 - Projekt na zaliczenie przedmiotu

Wykona¢ animacje ziemi poruszajacej sie wokot stonica. Ziemia powinna kreci¢ sie wokot
wtasnej osi i wokot stonica ze stata predkosciag. Proporcje ziemi do stonca oraz predkosé
obracania si¢ ziemi nie musza by¢ rzeczywiste (Dla tadniejszego wygladu animacji lepiej
byto by zaburzyé¢ proporcje). Parametry animacji:

e Dlugosé animacji: kilka sekund (7-10).
e [los¢ klatek na sekunde: 25.
e Rozdzielczosé: 640 x 360.
Ziemia powinna mie¢ natozong teksture z kontynentami i oceanami, teksture stonca

mozna stworzy¢ za pomocg wbudowanych tekstur lub takze nalozy¢ obraz. W tle ani-
macji powinno sie znajdowaé¢ zdjecie lub film przedstawiajacy gwiazdy.



