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Rozdzial 2.

Rzezbienie i tworzenie
nowej topologii obiektu

Metoda modelowania okreslana jako rzezbienie obiektow 3D jest ostatnio coraz czesciej
stosowana, poniewaz pozwala tworzy¢ bardzo realistyczne i1 szczegétowe modele.
Trojwymiarowy obiekt jest traktowany tak, jakby byl ulepiony z gliny. Blender zawiera
bogaty zestaw narzedzi rzezbiarskich do modelowania siatek typu multires (o wielu
poziomach rozdzielczosci) i takich, ktére umozliwiajg bezposrednie manipulowanie
szczegdtami siatek. Ponadto Blender oferuje mozliwo$¢ wykorzystania wyrzezbionych
modeli jako podstawy do tworzenia nowych modeli o skorygowanej geometrii. Za pomoca,
funkcji tworzenia nowej topologii (relopo) i wypalania map normalnych mozna tworzyé
modele o mniejszej liczbie wielokatow i z prawidlowg geometrig petli krawedzi, a przy tym
zachowujace wszystkie szczegély modeli rzezbionych.

7 tego rozdziatu dowiesz sig, jak:

¢ maksymalnie wykorzystaé rzezbiarskie funkcje Blendera,

& za pomocg funkgji tworzenia nowej topologii przeksztalci¢ forme rzezbiong w obiekt
o prawidiowej geometrii petli krawedzi,

¢ przez wypalanie map normalnych przenie$¢ wyrzezbione szczegély na model
zbudowany z malej liczby wielokatow.

Rzezbienie w Blenderze

W tréjwymiarowej grafice komputerowej rzezbienie jest metoda manipulowania
ksztaltem obiektu w sposéb podobny do tego, w jaki rzezbiarz ksztattuje gline lub
inny material plastyczny. To doskonaly sposéb na modelowanie szczegétowych form
organicznych i wielu artystéw twierdzi, ze jest on bardziej naturalny niz bezposrednie
manipulowanie wierzchotkami i wielokatami siatek, co oferuja tradycyjne metody
modelowania. Dlatego metody rzeZbiarskie staja sie coraz popularniejsze réwniez wsréd
zawodowych grafikéw komputerowych.

Blender réwniez oferuje pokazny zestaw funkcji umozliwiajacych rzezbienie obiektow
siatkowych. Nie sa to moze narz¢dzia tak rozbudowane i uniwersalne jak w innych
programach z najwyzszej pétki komercyjnej, ale w zupelnosci wystarczaja do wykonywania
nawet do§¢ skomplikowanych modeli. Natomiast Blender ma przewage nad tamtymi
programami po pierwsze dlatego, ze jest darmowy, a po drugie, ze jego funkcje rzezbiarskie
sg doskonale zintegrowane z innymi narz¢dziami do modelowania, teksturowania
i animowania, co w duzej mierze utatwia i przyspiesza prace.
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Modelowanie w wielopoziomowej rozdzielczoSci

Podstawa rzezbiarskich funkcji Blendera jest modelowanie siatek o wielu poziomach
rozdzielczoSci (multires meshes). Siatki takie moga przechowywaé informacje o swoim
ksztalcie na kilku poziomach podpodziatu. Kazdy z tych poziomdéw reprezentuje siatke
o innej gestosci wierzchotkéw, ale jej ogblny ksztalt pozostaje ten sam.

Na rysunku 2.1 widag, co dzieje sie z klasycznym szeScianem, gdy zwickszamy poziom
rozdzielczo$ci od 1 do 8. Obiekt jest wySwietlany w trybie edycji, aby widoczne byly
wszystkie wierzcholki, ale w praktyce raczej nie stosuje si¢ tego trybu podczas
manipulowania siatkami multires. Sg ku temu dwa powody. Po pierwsze, nicktére funkcje
trybu edycji sa i tak niedostepne dla takich siatek. Na przyktad niemozliwe jest
wykonywanie zabiegéw edycyjnych zmieniajacych topologie lub liczbg wierzcholkow
siatki. Po drugie, wlaczenie trybu edycyjnego dla siatki o bardzo duzej liczbie wierzchotkow
znacznie spowalnia dziatanie komputera, a niekiedy moze prowadzi¢ do zawieszenia

systemu.

Wielopoziomowos$¢ rozdzielczosci siatek zostata wprowadzona gléwnie z mysla
o modelowaniu za pomocg narzedzi rzezbiarskich, do ktérych dostep uzyskujemy po
wybraniu z listy Mode (tryb) opcji Sculpt Mode (tryb rzezbienia). Poziomy rozdzielczo$ci
mozna zmienia¢ z nizszych na wyzsze i na odwrét. Mozliwe jest wigc modelowanie
szczegblow na poziomie wyzszym, przy jednoczesnym zachowaniu mozliwosci zgrubnej
edycji na poziomach nizszych. Zmiany wprowadzone na dowolnym z poziomdéw sa
odpowiednio interpolowane i przenoszone na pozostate poziomy.

RYSUNEK 2.1.
Rézne poziomy
rozdzielczosci

WYMAGANIA SPRZETOWE

Siatki multires i rzezbienie to obszary, w ktérych duze znaczenie ma szybkos¢ procesora
1 wielko§¢ pamieci RAM komputera. Na szybkich stacjach roboczych bez problemu mozna
rzezbi¢ nawet najdrobniejsze szczegdly z dostatecznie duzg rozdzielczoscia, ale starsze
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komputery lub $redniej jakoSci laptopy moga stwarzac klopoty nawet przy nizszych
rozdzielczo$ciach. Bedziesz musial wige poeksperymentowad, aby sprawdzic, jaka
liczbe wierzchotkéw Twdj komputer moze obsluzy¢ w trybie rzezbienia.

Do celéw rzezbiarskich opréocz dobrego komputera warto mieé réwniez tablet graficzny.
Najlepszy bylby oczywiScie monitor z funkcja tabletu, bo wtedy wszystko jest bardziej
intuicyjne, ale nawet tani tablet podtaczany przez port USB bedzie znacznie lepszy niz
zwyklta mysz. Chociaz rzezbienie komputerowe zwykle poréwnuje si¢ do formowania
obiektéw z gliny, w rzeczywistoS$ci proces ten bardziej przypomina malowanie
badz rysowanie i dlatego wiekszo$¢ grafikéw stosuje do tego celu urzadzenia wyposazone
w pioérko.

NARZEDZIA RZEZBIARSKIE

Po wlaczeniu trybu rzezbienia w oknie przyciskéw z wlaczonym przyciskiem kontekstowym
Editing (edytowanie) pojawia si¢ kilka nowych zaktadek. Zaktadka Sculpt (rzezbienie),
pokazana na rysunku 2.2, zawiera gtéwny zestaw narzedzi rzezbiarskich.

RYSUNEK 2.2. -
Zaktadka Sculpt Brush
(rzezbienie)

Smooth

Sa to nast¢pujace narzedzia:

¢ Draw (rysuj) jest uzywane najczesciej. DomySlnie tworzy wybrzuszenia powierzchni
w kierunku bedacym usrednieniem normalnych objetych pedzlem. Gdy na zaktadce
Texture (Tekstura) aktywna jest jaka$§ tekstura, naklada jg na powierzchnig siatki.

& Smooth (Wyglad?) stuzy do wygladzania siatki i korygowania bledéw. Jego dzialanie
polega na wyréwnywaniu odleglo$ci i katéw mig¢dzy wierzchotkami. W ten sposéb
likwiduje niespdjnosci i wygladza poszczerbione obszary. Nalezy go uzywac ostroznie,
bo moze usunac réwniez wyrzezbione szczegdly.

& Pinch (Sci$nij) jest niezastapione przy dopracowywaniu szczegbléw. Mozna go uzywac
takze do tworzenia kantéw 1 ostrych grzbietéw. Przesuwa wierzchotki ku Srodkowi
pedzla, zacie$niajac siatke wokol linii wyznaczonej ruchem pedzla.

¢ Inflate (rozedmij) dziata podobnie jak Draw (rysuj) bez aktywnej tekstury, ale
przesuwa wierzchotki zgodnie z ich normalnymi (bez uredniania). Za jego pomocg
mozna uzyskac efekt napompowania siatki lub spuszczenia z niej powietrza.
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& Grab (przesun) jest narzedziem prostym, ale uzytecznym. Umozliwia reczne
przemieszczanie fragmentdéw siatki znajdujacych si¢ w strefie wplywéw pedzla.
Zwykle uzywa si¢ go do delikatnego przesuwania fragmentéw siatki w celu
poprawienia jej ksztaltu lub usytuowania okreslonych elementéow w Scisle
wyznaczonym miejscu.

& Layer (Warstwa) dziala tak, jakbySmy nakladali nowa warstwe gliny lub ja
zeskrobywali z powierzchni obiektu.

o Flatten (splaszcz) przesuwa wierzchotki w strone otaczajgcej je powierzchni,
tym samym sprawia, ze ,zamalowywany” obszar staje si¢ coraz bardziej plaski.

Druga zakladka, Brush (pedzel), jest pokazana na rysunku 2.3. Tutaj mozemy sterowad
ksztattem pedzla narzedzia Draw (rysuj)'. Krzywa, jaka tu widzimy, decyduje o ksztalcie
zaglebien 1 wybrzuszen tworzonych tym narzedziem. Na rysunku 2.4 pokazano efekt
zastosowania krzywej biegnacej od lewego gérnego rogu wykresu do prawego dolnego
i wypuktej ku gérze. Jak widaé, powstato wybrzuszenie o przekroju pétkolistym. Opcja
Anchored (zakotwiczony) zmienia reakcje pedzla na ruch myszy lub piérka. Gdy jest
wlaczona, punkt, w ktérym zaczynamy ,rysowanie”, staje sie centrum wplywu pedzla
na siatke, a punkt, do ktérego przesuwamy wskaznik myszy, wyznacza zakres
oddziatywania pedzla. Na rysunku 2.5 mozesz zobaczy¢ efekt zastosowania tej opcji
wraz z krzywa o wypuklo$ci skierowanej w dél. Strzatka na tym rysunku pokazuje, jaki
ruch wykonano wskaznikiem myszy.

RYSUNEK 2.3.
Zaktadka Brush
(pedzel)

Zakladka Texture (Tekstura), pokazana na rysunku 2.6, jest miejscem, w ktorym
mozna ustali¢ parametry tekstury naktadanej na obiekt za pomoca narzedzia Draw (rysuj).
Tutaj mozna wezytac teksture 1 ustali¢, jak ma by¢ mapowana na powierzchnie obiektu.
Opcja Rake (pochyl) powoduje ustawianie si¢ tekstury zgodnie z kierunkiem ruchu
myszy lub piérka.

W nastepnym podrozdziale zobaczymy, jak te podstawowe narzedzia rzezbiarskie
sprawuja si¢ w praktyce.

" Autor nieco zawgzil znaczenie tej zakladki. Stuzy ona do ustawiania parametréw pedzla dla wszystkich
narze¢dzi rzezbiarskich — przyp. tlum.
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RYSUNEK 2.4.
Rezultat
zastosowania
pedzla o krzywej
wypuktej ku gorze

Texture

RYSUNEK 2.5.
Rezultat
zastosowania pedzla
zakotwiczonego

i z krzywa wypukia
ku gérze

Anchared
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RYSUNEK 2.6.
Zaktadka Texture
(Tekstura)

Brush

. EREET

Rzezbienie glowy dziecka

Narze¢dzia rzezbiarskie doskonale nadajg si¢ do modelowania rozmaitych nieréwnosci,
bruzd i zmarszczek. Dlatego najczesciej jako przyktady ich zastosowan widzimy
rozmaite demony, potwory lub starcow. Mozna by zatem odnie$¢ wrazenie, ze te narzedzia
nadaja si¢ jedynie do takiego typu modelowania. Aby temu zaprzeczy¢ 1 pokazac, ze rzezhic
mozna takze gladkie obiekty organiczne, jako podstawe dla prezentowanego tu przyktadu
wybralem fotografi¢ dziecka.

PRZYGOTOWANIE DO RZEZBIENIA

Zanim zaczniesz rzezbi¢, musisz przygotowac siatke i odpowiednie obrazy. W tym celu
wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Podziel okno widokowe na dwa odre¢bne okna. Ustaw wskaznik myszy w lewym
oknie 1 wci$nij klawisz / na klawiaturze numerycznej, aby wlaczy¢ widok od przodu.
W oknie prawym wiacz widok z boku, wciskajac klawisz 3. Nastepnie do obu okien
wezytaj obrazy glowy dziecka — wybierz View/Background Image (Widok/ Obraz jako tio),
w oknie Background Image (Obraz w tle) kliknij najpierw przycisk Use Background
Image (Uzyj obrazu w tle), a potem Load (wczytaj) i wskaz plik baby.jpg, ktory
znajdziesz na plycie dolaczonej do ksigzki. Aby prawidlowo ustawi¢ obraz w lewym
oknie, ustaw parametry Offset (przesunigcie) tak jak na rysunku 2.7. W tym oknie
powinna by¢ w calosci widoczna twarz dziecka. W oknie prawym ustaw obraz tak,
aby widoczna byla glowa z boku, jak na rysunku 2.8.

2. Wlacz tryb edycji, a nastepnie wcisnij klawisz A, aby zaznaczy¢ wszystkie wierzchotki.
Weisnij klawisz Wiz menu Specials (Specjalne) dwukrotnie wybierz polecenie
Subdivide Smooth (Podziel z wygladzaniem). Po tym zageszczeniu siatki przeskaluj
ja tak, aby z grubsza pokrywala sie z gtowg dziecka (patrz rysunek 2.9).

3. Przed przystapieniem do rzezbienia warto siatce nadaé przynajmniej zgrubnie
ostateczny ksztalt. Zacznij od przeskalowania calej siatki wzdluz osi X w oknie
z widokiem od przodu. W oknie z widokiem bocznym zaznacz wierzchotki — zréb to
przy wylaczonej opgji Occlude background geometry (ukryj geometrie tla), aby mieé pewnosc,
ze zaznaczone zostang wierzcholki po lewej i po prawej stronie glowy — a nastepnie
poprzesuwaj je w strone konturéw glowy (patrz rysunek 2.10). W rezultacie
powiniene$ otrzymac siatke o ksztalcie mniej wiecej takim jak na rysunku 2.11.



RYSUNEK 2.7.
Ustawianie
poziomego
przesuniecia
obrazu w tle

RYSUNEK 2.8.
Prawidtowe
usytuowanie
obrazu w oknach
widokowych

RYSUNEK 2.9.
Szescian

po dwukrotnym
podziale
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RYSUNEK 2.10.
Zgrubne
modelowanie siatki

RYSUNEK 2.11.
Siatka po wstepnych
przygotowaniach
do modelowania
gtowy

4. Teraz mozesz wlaczy¢ wielopoziomowg rozdzielczo$¢. Ta funkcja ma kluczowe
znaczenie w procesie rzezbienia, poniewaz pozwala Blenderowi zapamigtywac
informacje o ksztalcie siatki na wielu poziomach podzialu. Po uaktywnieniu
wielopoziomowej rozdzielczoSci mozesz szybko zmienia¢ poziomy szczegotowosci
siatki, a jesli zajdzie potrzeba, mozesz dodawaé nowe o jeszcze wigkszej rozdzielczosci.
Aby uaktywnié te funkcje, kliknij przycisk Add Multires (dodaj wielopoziomowa
rozdzielczo$¢), ktory znajdziesz w panelu Multires okna przyciskéw po wlaczeniu
przycisku kontekstowego Editing (edytowanie) (patrz rysunek 2.12). Nast¢pnie
kliknij dwukrotnie przycisk Add Level (dodaj poziom), aby uzyskac trzy poziomy
rozdzielczosci, tak jak na rysunku 2.13. W trybie obiektowym kliknij przycisk Set
Smooth (Wyglad?) w panelu Links and Materials (Powigzania i materialy), aby wygladzi¢
obraz obiektu w oknie widokowym.
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RYSUNEK 2.12.
Panel Multires
(wielopoziomowa
rozdzielczosc)

RYSUNEK 2.13.
Trzeci poziom
rozdzielczosci

Y ultives

5. Jeste§ gotéw do rozpoczecia rzezbienia, ale jesli checesz, mozesz jeszcze wylgczyc¢
wy$wietlanie kratki 1 osi w oknie widokowym. Aby to zrobi¢, wybierz View/View
Properties (Widok/Proporcje widoku) 1w otwartym w ten spos6b panelu View Properties
(parametry widoku) wylacz wspomniane elementy, tak jak na rysunku 2.14%,
Dobrym pomyslem jest pozostawienie otwartych okien z widokami od przodu
1 z boku, ale z wigczonym w nich trybem cieniowania Wireframe (Kontury). Dzigki
temu bedzie mozliwe obserwowanie, jak zabiegi rzezbiarskie wplywaja na ogélny
ksztalt siatki. Warto réwniez otworzy¢ okno UV/Image Editor (Edytor UV/Obrazéw)
z obrazem wzorcowym, aby mie¢ go ciaggle przed oczami. Na koniec wlacz tryb
rzezbienia (Sculpt Mode) i w oknie przyciskow pozostaw otwartg zaktadke Sculpt
(rzezbienie), aby byta ciggle dost¢pna. Proponowany przeze mnie uktad okien
mozesz zobaczy¢ na rysunku 2.15.

RYSUNEK 2.14.
Ustawianie
parametréw widoku

2 Wytaczenie tych elementéw jest mozliwe tylko w widokach perspektywicznych i z kamery — przyp. tlum.
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RYSUNEK 2.15.
Mozna przystapic
do rzezbienia

PROCES RZEZBIENIA

Rzezbienie, podobnie jak malowanie, jest procesem, dla ktérego trudno okresli¢
jednoznaczny tok post¢powania. Ponizej znajdziesz opis tego procesu w pewnym ukladzie
chronologicznym, ale powiniene$ to traktowac raczej jako zbiér rozmaitych wskazéwek
1 sugestii, a nie Scisly ciag instrukeji, ktére bezwzglednie trzeba wykonaé. Szczegdlna
uwage zwroc jednak na prezentowane liczby, zwlaszcza gdy dotyczg rozmiaru pedzla
1 sity jego dzialania na r6znych etapach rzezbienia.

Wstepne ksztaltowanie siatki

Narze¢dzie Draw (rysuj) tworzy wglebienia lub wybrzuszenia na powierzchni obiektu
i doskonale nadaje si¢ do wstepnego ksztaltowania siatki. Aby rozpoczaé, ustaw parametry
pedzla tak jak na rysunku 2.16. Tryb dziatania ustaw na Sub (odejmij), a parametrom Size
(rozmiar) 1 Strength (sita) nadaj wartoSci odpowiednio 62 1 25.W sekeji Symmetry (symetria)
wlacz przycisk X, aby uaktywni¢ funkcje¢ edycji symetrycznej wzgledem osi X, ktéra w swoim
dziataniu przypomina lustrzane odbicie w trybie edycji. Wlasciwie model nie powinien byé
idealnie symetryczny, totez p6zniej, podczas prac wykonczeniowych, wylaczymy te funkgje.

Po ustawieniu parametréw narzedzia Draw (rysuj) zacznij formowaé wglebienia wok6t
brody i nosa, tak jak na rysunkach 2.17 1 2.18. Prawdopodobnie do uzyskania wlasciwych
rezultatow bedziesz musial stosowac pedzle o réznych rozmiarach i sifach dziatania.
To normalne. W trakcie pracy nieraz b¢dziesz zmienial te ustawienia. Jednak na tym
etapie korzystne jest stosowanie duzych pedzli o matej sile, bo to pozwala na lepszg
kontrol¢ wprowadzanych odksztalcen. Zauwaz, ze gdy zblizasz lub oddalasz modelowany
obiekt, rozmiar pedzla pozostaje staly. A zatem jesli zmienisz odleglo$¢ patrzenia, a tym
samym wielko$¢ obiektu w oknie widokowym, bedziesz musial odpowiednio skorygowac
rozmiar pedzla. Relacje migdzy wielkoScig obiektu a rozmiarem pedzla mozesz ocenid,
obserwujac okrag symbolizujacy to narzedzie.
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RYSUNEK 2'1 6' v IMultires Brush Texture
Ustawienia

dla wstepnego
ksztattowania
siatki narzedziem
Draw (rysuj)

RYSUNEK 2.17.
Wstepne
ksztattowanie brody

Gdy juz uksztaltujesz twarz najlepiej jak si¢ da na trzecim poziomie rozdzielczosci,
dodaj kolejny poziom i kontynuuj rzezbienie. Kliknij wigc przycisk Add Level (dodaj poziom)
w panelu Multires. Dodany zostanie czwarty poziom podziatu siatki, co pozwoli Ci na
zwickszenie szczegblowosci rzezby. Za pomoca narzedzia Draw (rysuj) w trybach Add
(Dodaj) i Sub (odejmij) staraj si¢ nadac siatce ksztalt zblizony do tego, jaki pokazano
na rysunku 2.19. Trybu Add (Dodaj) uzyj do ksztaltowania nosa i warg, a w trybie Sub
(odejmij) kontynuuj prace w okolicach brody, nosa i oczu.
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RYSUNEK 2.18.
Wstepne
ksztattowanie
obszaréw wokot
nosa

RYSUNEK 2.19.
Efekt zastosowania
narzedzia Draw
(rysuj) w trybach
Add (Dodaj)

i Sub (odejmij)

na czwartym
poziomie
rozdzielczosci
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UWAZAJ NA SKROTY KLAWISZOWE EDYCJI SYMETRYCZNEJ!

W trybie Sculpt (rzezbienie) mozna wiacza¢ edycje symetryczng wzgledem osi X, Y i Z przez wci-
skanie odpowiednich klawiszy na klawiaturze. Niestety klawisz Z jest czesto uzywany takze w innych
trybach do witaczania widoku Wireframe (Kontury). Jesli czesto modelujesz obiekty, moze sie zdarzyc,
ze odruchowo wcisniesz ten klawisz, a tym samym niechcacy wiaczysz edycje symetryczng wzgledem
osi Z. Nie bytoby zabawne, gdybys po kilku godzinach rzezbienia brody w duzym zblizeniu, zo-
rientowat sie, Ze przez caty czas maglowates réwniez czoto! W przysztych edycjach Blendera prawdo-
podobnie bedzie mozna wigczac i wytacza¢ wybrane skroty klawiszowe w zaleznosci od biezacych
potrzeb, ale na razie, aby mie¢ pewnos¢, ze rzezbiony jest wiasciwy fragment siatki, trzeba po prostu
zwracac uwage na przyciski w panelu Sculpt (rzezbienie).

Stopniowe doskonalenie rzezby

Rzezbienie polega na stopniowym odksztaltcaniu siatki i bardzo pomocne w tym bywa
narzedzie Smooth (Wyglad?), chociaz pozornie wydaje sie, ze jest na odwrét, bo przeciez
ono likwiduje (a przynajmniej minimalizuje) skutki weze$niejszego stosowania innych
narzedzi rzezbiarskich. Mimo to, jesli chcesz uzyska¢ dobry rezultat, powiniene$ uzywac
tego narzedzia dosy¢ czesto. Rzezb, wygladzaj to, co wyrzezbites, ponownie rzezb i znéw
wygladzaj, az do uzyskania wlasciwego efektu.

Gdy skonczysz wygladzanie rzezby (z sila nieprzekraczajaca wartosci 25), dodaj kolejny,
czyli juz piaty, poziom rozdzielczosci.

W pracach wykonczeniowych przydaje sie takze narzedzie Grab (przesun). Za jego
pomoca mozesz przesuwaé fragmenty siatki zgodnie z kierunkiem ruchu myszy. Stosujac
odpowiednie rozmiary pedzla, ustawisz bardzo doktadnie zaré6wno duze obszary, jak
i najdrobniejsze szczegdly. Na rysunku 2.20 mozesz zobaczy¢, jak za pomoca narzedzia
Grab (przesun) wymodelowalem wargi dziecka. Widoczne tam strzatki pokazujg kierunek
ruchu narzedzia, ale ich dlugoSc¢ jest znacznie przesadzona — zazwyczaj wystarczaja
naprawde¢ niewielkie pociagni¢cia myszg.

RYSUNEK 2.20.
Stosowanie
narzedzia Grab
(przesun)
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Narzedzie Layer (Warstwa) jest uzywane w celu dodania lub zdjecia warstwy materialu
z rzezbionej powierzchni. W trybie Add (Dodaj) tworzy efekt analogiczny do natozenia
nowej warstwy gliny na powierzchnie obiektu. Ta analogia nie do kofica jest stuszna,
bo, tak jak inne narzedzia rzezbiarskie, nie dodaje ono zadnych nowych elementéw
do siatki, a jedynie przesuwa istniejace wierzcholki. W trybie Sub (odejmij) uzyskujemy
efekt odwrotny. Narzedzie zeskrobuje warstwe ,,gliny” o okreslonej grubosci. Przydaje
si¢ to do tworzenia rozmaitych zaglebien, na przyktad oczodoléw, tak jak na rysunku 2.21.
Oczywiscie, po kazdym uzyciu tego narze¢dzia nalezy odpowiednio wygtadzi¢ obiekt.

RYSUNEK 2.21.
Rzezbienie
oczodotéw

za pomoca
narzedzia Layer
(Warstwa) w trybie

odejmowania T

Inflate
e [EEEND

 KEED GCHENED

Tworzenie pomocniczych szkicow

za pomoca narzedzia Grease Pencil (kredka woskowa)

Gdy zaczynasz ksztaltowaé takie elementy jak oczy, pojawia si¢ pewien problem.
Rzezbiony obiekt zastania obraz w tle, a samo spogladanie na zdjecie otwarte w edytorze
obrazu nie jest tak pomocne jak posiadanie wyraznych konturéw obiektu, do ktérych
mozna dopasowywac siatke. Mozna wprawdzie rzezbi¢ w trybie Wireframe (Kontury),
bo wtedy obraz w tle jest widoczny — gestos¢ siatki zalezy wowczas od wartosci parametru
Edges (krawedzie) ustawianego w zakladce Multires — ale nie jest to rozwigzanie idealne.
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Rzezbienie w trybie Wireframe (Kontury) jest mniej intuicyjne niz w trybie Solid (Solidny).
Duzo tatwiej jest obserwowad, jak zmienia si¢ ksztalt obiektu, jesli jego powierzchnia
jest cieniowana.

Powyzszy problem mozna rozwigza¢ w prosty sposob za pomocg narze¢dzia Grease
Pencil (kredka woskowa). Jest to narzedzie ogélnego przeznaczenia, ktére umozliwia
rysowanie 1 pisanie bezposrednio w oknie widokowym. Utworzone w ten sposéb rysunki,
szkice lub notatki mogg by¢ na state zwigzane z oknem widokowym albo z okreslonym
miejscem w przestrzeni 3D. W tym drugim przypadku podczas manipulowania widokiem
(obracanie, przesuwanie, przyblizanie i oddalanie) zachowuja si¢ one tak jak zwykte
obiekty. Narze¢dzia Grease Pencil (kredka woskowa) najczesciej uzywajg animatorzy i graficy
pracujacy w grupach, ale przydaje si¢ ono réwniez podczas rzezbienia.

Przygotujmy wigc szkic, ktory utatwi nam rzezbienie szczegbélow twarzy. W tym celu
wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Wiacz tryb obiektowy. W oknie z widokiem bocznym umie$¢ kursor 3D tuz przed
rzezbionym obiektem — po prostu kliknij tam lewym przyciskiem myszy (LMB),
tak jak na rysunku 2.22. Gdy uzywasz narzedzia Grease Pencil (kredka woskowa),
kursor 3D wyznacza niewidoczng plaszczyzne, na ktorej narzedzie pozostawia
§lad. W naszym przypadku zalezy nam, aby szkic znajdowal si¢ przed obiektem,
dlatego tam nalezy umie$cié kursor 3D.

RYSUNEK 2.22.
Umies¢ kursor 3D
przed modelowanym
obiektem
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2. Weciénij klawisz Z, aby przelaczy¢ widok w tryb Wireframe (Kontury). Z menu View
(Widok) w nagtéwku okna widokowego wybierz Grease Pencil (kredka woskowa),
tak jak na rysunku 2.23. Otwarty zostanie panel Grease Pencil (kredka woskowa)
pokazany na rysunku 2.24. Kliknij w nim przycisk Use Grease Pencil (uzyj kredki
woskowej), a nastepnie wlacz opcje Sketch in 3D (szkicuj w 3D). Kliknij jeszcze
przycisk Draw Mode (tryb rysowania) i mozesz przystapi¢ do rysowania.

RYSUNEK 2.23.
Wybieranie narzedzia
Grease Pencil
(kredka woskowa)
zmenu View (Widok)

RYSUNEK 2.24.
Panel sterujacy
narzedzia

Grease Pencil
(kredka woskowa)

3. Rozpocznij rysowanie. Chodzi o to, aby naszkicowac¢ kontury istotnych elementow
twarzy, na przyklad oczu, w sposéb pokazany na rysunku 2.25. Gdy tylko zaczniesz
rysowaé, Blender automatycznie utworzy nowa warstwe, na ktérej bedzie
przechowywany §lad narzedzia Grease Pencil (kredka woskowa). Sam mozesz réwniez
tworzy¢ takie warstwy za pomocg przycisku Add New Layer (dodaj nowg warstwe).
Kazda z nich ma wlasne wlasciwosci, takie jak kolor, krycie czy grubosc linii. Mozna
im tez przypisywac wlasciwo$¢ o nazwie Onion Skin (skorka cebuli), ktéra powoduje,
ze wykonane na nich rysunki sg widoczne takze w sasiednich klatkach animacji.
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RYSUNEK 2.25.
Szkicowanie
konturéw oka

Za pomoca narzedzia
Grease Pencil
(kredka woskowa)

ct  Ohject (@

4. Naszkicuj oczy, nos i usta, tak jak na rysunku 2.26. Zaznacz tez najwazniejsze
topologicznie punkty twarzy. To samo zréb dla widoku bocznego (patrz rysunek
2.27). Pamigtaj, aby najpierw umiesci¢ w odpowiednim miejscu kursor 3D.
Gdy skonczysz rysowanie, zmniejsz parametr Opacity (krycie) odpowiedniej
warstwy, dzieki czemu szkic stanie si¢ lekko przezroczysty i nie bedzie utrudniat
obserwacji efektow rzezbienia. Ostatecznie Twdj szkic powinien wygladaé mniej
wiecej tak jak ten z rysunku 2.28.

RYSUNEK 2.26.
Szkic pomocniczy
w widoku od przodu

elect  Ohject (@
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RYSUNEK 2.27.
Szkic pomocniczy
w widoku bocznym

RYSUNEK 2.28.
Szkice przedni

i boczny widziane
w przestrzeni 3D

5. Teraz mozesz kontynuowac rzezbienie w oparciu o szkice pomocnicze.
Na rysunku 2.29 pokazano przyklad ksztaltowania policzka narzedziem
Grab (przesun). Odpowiedni fragment siatki zostal przesuniety i dopasowany
do naszkicowanej linii.
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RYSUNEK 2.29.
Wypetnianie konturu
policzka za pomoca
narzedzia Grab
(przesun)

SZKICOWANIE KREDKA A KLATKI ANIMACII

Narzedzie Grease Pencil (kredka woskowa) zostato stworzone gtéwnie dla animatoréw, aby fatwiej
im byto opracowywac kolejne klatki animacji. Dlatego jest ono wyposazone w mechanizm re-
agowania na zmiane biezacej klatki. Rysunek wykonany w jednej klatce pozostaje widoczny takze
w sgsiednich klatkach, o ile nie umieszczono w nich innych rysunkéw. Jesli na przyktad w klatce
nr 1 narysujesz kwadrat i w oknie Timeline (0$ czasu) zmienisz klatke na inng, kwadrat bedzie
wciaz widoczny. Ale jesli po przejsciu do klatki nr 10 narysujesz na tej samej warstwie okrag,
kwadrat zniknie i w kolejnych klatkach bedzie widoczny tylko okrag. Tak wiec w klatkach 1 - 9
bedzie kwadrat, a w klatce 10 i nastepnych bedzie okrag. Jesli chciatbys, aby okrag byt widoczny
razem z kwadratem, musiatbys go narysowac w tej samej klatce co kwadrat, czyli w pierwszej. Opcja
Onion Skin (skérka cebuli) pozwala ogladac rysunki z kilku réznych klatek jednoczesnie — rysunki
z klatek sasiednich sa wyswietlane w postaci potprzezroczystych nakfadek. Oczywiscie w trybie
rzezbienia opcja ta powinna by¢ wytgczona, a wszystkie rysunki pomocnicze powinny by¢ wy-
konywane w klatce nr 1.

Dodawanie galek ocznych

Galki oczne najtatwiej jest wymodelowac z siatek w ksztalcie sfery. Aby utworzyc taka
siatke, wiacz tryb obiektowy, wciSnij klawisz spacji 1 z rozwinig¢tego w ten sposdb menu
wybierz Add/Mesh/UVsphere (Dodaj/ Siatka/ UVKula). Parametrom Segments (segmenty)
i Rings (pierScienie) nadaj warto$¢ 12. UmieS¢ sfere w miejscu, w ktérym powinna
znajdowac si¢ gatka oczna — ustal polozenie 1 rozmiar sfery w widoku bocznym zgodnie
z utworzonym wcze$niej szkicem pomocniczym (patrz rysunek 2.30). Za pomoca
narzedzia Grab (przesun) uksztattuj siatke twarzy wokot oka, tak jak na rysunku 2.31.
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RYSUNEK 2.30.
Gatka oczna
widziana z boku

RYSUNEK 2.31.
Ksztattowanie
siatki wokot oka

za pomoca narzedzia
Grab (przesun)

Druga gatke oczna utworzysz bardzo prosto — poprzez skopiowanie pierwszej, do tego
wystarczy wcisnac klawisze Shift +D. Naste¢pnie weisnij klawisz X, aby ograniczy¢
mozliwo$¢ przesuwania tylko wzdluz osi X, 1 ustaw druga gatke tak jak na rysunku 2.32.
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RYSUNEK 2.32.
Obie gatki oczne
na swoich miejscach

Przy uzyciu narz¢dzi Draw (rysuj), Inflate (rozedmij) 1 Grab (przesufr) dopasuj obszar
wokol oka do naszkicowanych wezesniej konturéw. Sprawdzaj przy tym, ogladajac
oko z réznych stron, czy wlasciwa cze$¢ galki ocznej jest widoczna. Na tym etapie
powiniene$§ wylaczy¢ symetrie edycji wzgledem osi X i zaczaé zwracad wiekszg uwage na
asymetryczno$c twarzy.

Czesto pomocne bywa wlaczenie wySwietlania gatki ocznej w trybie konturowym,
tak jak na rysunku 2.33, zwlaszcza podczas modelowania szczegétéw powiek. Aby
uaktywni¢ taki tryb, wlacz przycisk Wire (Kontur) w sekcji Drawtype (Typ rysowania)
panelu Draw (rysowanie) dost¢pnego w oknie przyciskéw po wlaczeniu przycisku
kontekstowego Object (obiekt).

RYSUNEK 2.33.
Gatka oczna
wyswietlana w trybie
konturowym
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Cyzelowanie nosa, ust i oczu
Jak juz wspominatem, proces rzezbienia powinien sktadac si¢ z wielu etapéw polegajacych
na modelowaniu, wygladzaniu i cyzelowaniu. Takie wieloetapowe podejscie jest szczegdlnie
wskazane przy formowaniu oczu, nosa i ust. Wazne jest réwniez dostosowywanie poziomu
rozdzielczosci do stopnia szczegblowosci modelowanych elementéw. Oczywiscie, im wyzszy
poziom rozdzielczoSci zastosujesz, tym drobniejsze szczegbly bedziesz mogt opracowywac.
Musisz si¢ jednak liczy¢ z tym, ze powyzej pewnego poziomu praca moze staé si¢
ucigzliwa ze wzgledu na ograniczong wydajno$¢ komputera. Sprobuj wigc wezesniej
sprawdzi¢ swoj sprzet pod tym katem. Pamigtaj przy tym, ze tym, co gféwnie wplywa
na szybkosc¢ dziatania komputera, jest nie tyle poziom rozdzielczosci siatki, ile liczba
jej wierzcholkow. Jesli przed wlaczeniem trybu wielopoziomowej rozdzielczosci dokonates
juz podzialu siatki, liczba wierzcholkéw bedzie znaczaco rosla przy kazdym przejsciu
do wyzszego poziomu. W prezentowanym tu przykladzie bedziemy stosowaé
maksymalnie poziom 7.

Na rysunku 2.34 mozesz zobaczy¢, jak za pomocg narze¢dzia Draw (rysuj) w trybie
odejmowania utworzylem zaglebienia woko6l krawedzi nosa. I znéw po takim zgrubnym
rzezbieniu nalezy uzy¢ narzedzia Smooth (Wyglad?), tak jak na rysunku 2.35.

RYSUNEK 2.34.
Zgrubne rzezbienie
zagtebien wokot
nosa

Airbrush

Do tworzenia ostrych kantéw i zataman najlepsze jest narzedzie Pinch (Sci$nij), ktore
przesuwa wierzchotki ku srodkowi pedzla. Gdy przeciagasz nim wzdtuz wybrzuszenia,
powstaje ostry grzbiet; gdy przeciagasz nim wzdluz wgl¢bienia, powstaje bruzda.
Uzyj wigc tego narzedzia i wymodeluj zaglebienia wokét nosa, takie jak na rysunku 2.36.
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RYSUNEK 2.35.
Wygtadzanie
krawedzi nosa

RYSUNEK 2.36.
Ksztattowanie
zagtebien wokét
nosa

Finch

Podobnie nalezy postapic z ustami. Na rysunku 2.37 pokazane jest formowanie
warg i rynienki podnosowej przy uzyciu narzedzia Inflate (rozedmij). Narzedzie to dziala
podobnie jak Draw (rysuj), z tym ze przesuwa wierzcholki siatki wzdluz normalnych
bez usredniania ich kierunkéw. Roznica jest niewielka, ale na tyle istotna, ze narzedzie
Inflate (rozedmij) lepiej nadaje si¢ do uwydatniania okreslonych obszaréw niz Draw (rysuj).
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RYSUNEK 2.37.
Ksztattowanie ust
Za pomoca narzedzia
Inflate (rozedmij)

Po wygladzeniu warg narzedziem Smooth (Wyglad?) podkresl kontury ust i szczeling
miedzy wargami. Uzyj do tego celu narzedzia Pinch (Sci$nij) w trybie Add (Dodaj), tak jak
na rysunku 2.38. Zauwaz, ze to narzedzie jest rzadziej stosowane w trybie Sub (odejmij),
ktéry powoduje rozsuwanie wierzchotkéw.

RYSUNEK 2.38.
Wzmacnianie
konturow ust przy
uzyciu narzedzia
Pinch ($cisnij)
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Te same techniki stosujemy przy modelowaniu powiek. Na rysunku 2.39 mozesz
przesledzié kolejne etapy tworzenia powiek za pomoca narz¢dzia Draw (rysuj), wygladzania
ich narzedziem Smooth (Wyglad?) 1 definiowania bruzd przy uzyciu narzedzia Pinch (Sci$nij).

RYSUNEK 2.39.
Formowanie
powiek

Modelowanie uszu

Przed przystapieniem do modelowania uszu wiacz tryb edycji symetrycznej wzgledem
osi X, aby$ nie musial wszystkiego robi¢ dwa razy. Na poczatek utworz wstepny zarys
uszu, za pomocg narzedzia Layer (Warstwa) w trybie Add (Dodaj). W ten sposob uzyskasz
s,material” do dalszego ksztaltowania tych elementéw (patrz rysunek 2.40). Oczywiscie
korzystaj przy tym ze szkicu pomocniczego.
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RYSUNEK 2.40.
Wstepne
ksztattowanie
ucha przy uzyciu
narzedzia Layer
(Warstwa)

Za pomoca narz¢dzia Draw (rysuj) w trybie addytywnym ksztattuj wypukfo$ci matzowiny
usznej, a za pomoca tego samego narzedzia w trybie subtraktywnym modeluj zaglebienia
(patrz rysunek 2.41). Zauwaz, ze w widoku od przodu uszy wydajga si¢ krétsze, niz sg
w rzeczywistosci, a wigc powinienes je zrobic nieco wigksze, niz sa na zdjeciu.

RYSUNEK 2.41.
Dalsze modelowanie
ucha za pomoca
narzedzia Draw
(rysuj) w trybach
Add (Dodaj) i Sub
(odejmij)

Cizgsto uzywaj narzedzia Smooth (Wyglad?), aby likwidowaé niepozgdane napigcia
siatki. Gdy juz ucho bedzie wystarczajaco odstawac od glowy, uzyj wszelkich dost¢pnych
narze¢dzi, aby nada¢ mu odpowiedni ksztalt. Rezultat widoczny na rysunku 2.42 uzyskatem
w efekcie zastosowania narzedzi Layer (Warstwa), Draw (rysuj) 1 Grab (przesun) zaréwno
w trybie addytywnym, jak i subtraktywnym.
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RYSUNEK 2.42.
Modelowanie
szczeg6tow ucha
przy uzyciu narzedzi
Layer (Warstwa)

i Draw (rysuj)

W wyniku prac rzezbiarskich wierzchotki siatki czesto zbijaja si¢ w grupy, co nie
wyglada najlepiej. Dlatego potrzebne jest czeste stosowanie narzedzia Smooth (Wyglad?).
Efekt takiego wygladzenia siatki pokazano na rysunku 2.43. Oczywiscie znikaja wtedy
niektére drobne szczegdly i trzeba je rzezbi¢ ponownie.

RYSUNEK 2.43.
Ucho wygtadzone

Podczas modelowania tak zlozonych elementow jak ludzkie ucho staraj si¢ czesto
spogladac na zdjecie umieszczone w tle okna widokowego. Dopracuj wszystkie szczegély,
aby uzyskac efekt mniej wigcej taki jak na rysunku 2.44. Ostrzejsze krawedzie 1 bruzdy
utworzysz za pomoca narzedzia Pinch ($cisnij), a ogblny ksztalt dopasujesz, uzywajac
narz¢dzia Grab (przesun) o rozmiarach co najmniej takich jak potowa ucha.
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RYSUNEK 2.44.
Dalsze doskonalenie
ucha

Ukonczona rzezba glowy dziecka po dodaniu materialu imitujacego gling powinna
wyglada¢ mniej wiecej tak jak na rysunku 2.45. Gotowa rzezbg i zastosowany przeze
mnie material znajdziesz na plycie dolaczonej do ksiazki w pliku baby.blend.

RYSUNEK 2.45.
Ukonczona rzezba
gtowy dziecka

Doskonalenie umiejetnosci

RzeZbienia cyfrowego, podobnie jak gry na tragbce czy zonglowania cukiniami, nie nauczysz
si¢ przez samo czytanie o nim. W tym podrozdziale zaprezentowatem podstawowe
techniki, ktorych opanowanie jest niezbedne, jesli chce sie maksymalnie wykorzystaé
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mozliwo$ci narzedzi rzezbiarskich. Pierwsze proby moga by¢ nieudane, ale nie zrazaj
si¢ tym. Jes$li troche pocéwiczysz, szybko nabedziesz odpowiednich umiejetnosci.
Jestem przekonany, ze wkrétce uznasz rzezbienie w Blenderze za rzecz tak naturalna
jak rysowanie otéwkiem po papierze.

@ SWIAT BLENDERA

RZEZBIARSKIE FUNKCJE BLENDERA A GOOGLE SUMMER OF CODE

Wyposazenie Blendera w narzedzia stuzace do rzezbienia i modelowania z wielopoziomowa roz-
dzielczoscia zawdzieczamy programowi corocznych letnich warsztatéw programistycznych organi-
zowanych przez Google. Do programu tego przystapita takze fundacja Blendera. Przez udzielanie
wsparcia finansowego w postaci stypendiéw organizatorzy zachecajag mtodych programistéow
do udziatu w projektach typu open source. W ciggu ostatnich czterech lat corocznie uczestnicza
w tym programie setki studentéw z kilkudziesieciu krajéw, a owocem ich pracy jest zauwazalne
przyspieszenie rozwoju ponad stu rozmaitych projektéw z zakresu wolnego oprogramowania.
Wielopoziomowa rozdzielczos¢ i narzedzia rzezbiarskie dla Blendera zostaty opracowane podczas
takich warsztatéw w roku 2006 z inicjatywy i pod kierunkiem Nicholasa Bishopa, znanego juz
wczesniej uczestnika warsztatow i twércy programu rzezbiarskiego (réwniez open source) o nazwie
SharpConstruct. Jego opiekunem byt wéwczas Jean-Luc Peuriere.

Zaangazowanie Nicholasa i firmy Google w rozwoj funkgji rzeZbiarskich Blendera nie ograniczyto sie
do warsztatéw w 2006 roku. Nicholas powrécit w roku 2008 z propozycja pracy nad edytowalng
topologig modeli w potfaczeniu z wielopoziomowa rozdzielczoscig. Gdy to zostanie w petni zaim-
plementowane, bedzie mozna nie tylko rzezbi¢ modele i przemieszczac ich wierzchofki, ale takze
dodawa¢, usuwac, dzieli¢ i rozciggac siatki z zachowaniem wszystkich poziomoéw rozdzielczoscil
Sledz uwaznie zapowiedzi zmian w przysztych wydaniach Blendera, aby nie przegapi¢ pojawienia
sie tych nowych ekscytujacych funkgji. | pamigtaj, ze bedziemy je zawdziecza¢ warsztatom Google
Summer of Code.

Funkcja Retopo

Funkgje rzezbiarskie pozwalaja uzyskac szczegélowy model, ale ich uzycie stwarza pewien
problem. Na najwyzszym stopniu rozdzielczoSci bogata w szczegdly rzezba zawiera
bardzo duzo wierzcholkéw. Mozesz si¢ o tym przekonac po wlaczeniu trybu obiektowego.
(Uwazaj: wlaczenie trybu obiektowego przy aktywnym wysokim stopniu rozdzielczosci
moze doprowadzi¢ do zawieszenia systemu!) Je§li obnizysz poziom rozdzielczo$ci, znikna
szczegodly rzezby. Co wigcej, okaze sig, ze podstawowa geometria obiektu nie zmienita
si¢ od momentu, w ktérym wprowadzite§ wstepny podzial domyS$lnego szeScianu.
Nie ma tu nic takiego, co by przypominato p¢tle krawedzi lub inne elementy topologiczne
umozliwiajgce prawidiowe deformowanie i animowanie obiektéw zbudowanych

z wielokatow. Méwiac krotko, z taka wyrzezbiong siatkg niewiele da si¢ zrobic.

Aby rozwigzac ten problem, nalezy postuzy¢ si¢ funkcja ponownego tworzenia topologii
(retopo od remake topology). Umozliwia ona stworzenie zupelnie nowej topologii siatki
z zachowaniem wszystkich wyrzezbionych szczegotéw.

Aby utworzy¢ nowg siatke glowy dziecka o prawidlowej geometrii i mniejszej liczbie
wielokatow, wykonaj nastepujace czynnosci:
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1. W trybie obiektowym zaznacz wyrzezbiony obickt, wcisnij klawisze Shift +S
1z rozwinigtego w ten sposob menu wybierz Cursor—>Selection (Kursor—>Zaznaczenie),
aby umiesci¢ kursor 3D doktadnie w §rodku obiektu, tak jak na rysunku 2.46.
Weisnij klawisz spacji 1 wybierz Add/Mesh/Cube (Dodaj/ Siatka/Szescian), aby umiescié
w scenie nowy szeScian (patrz rysunek 2.47). W Blenderze 2.48 nowe obiekty sa
dodawane domyslnie w trybie edycji i z zaznaczonymi wszystkimi wierzchotkami.
Jesli Twoj Blender jest inaczej skonfigurowany, wlgcz tryb edycji 1 zaznacz wszystkie
wierzchotki, weiskajac klawisz A. Nastepnie weisnij klawisz X, aby usunaé wszystkie
wierzcholki sze$cianu.

RYSUNEK 2.46.

Przycigganie kursora
3D do obiektu

ct  Ohbject (@

RYSUNEK 2.47.
Dodanie nowego
sze$cianu
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2. Uaktywnij funkcje ponownego tworzenia topologii. W tym celu wlacz przycisk
Retopo w panelu Mesh (Siatka) dost¢gpnym w oknie przyciskow po wlaczeniu przycisku
kontekstowego Editing (edytowanie) i pokazanym na rysunku 2.48. Ponizej pojawia
sie¢ dwa przyciski z opcjami Retopo All (stosuj funkcje Retopo do wszystkiego) 1 Paint
(maluj). Pierwsza powoduje przyciaganie jednocze$nie wszystkich zaznaczonych
wierzchotkéw do siatki lezacej glebiej, a druga umozliwia rysowanie w oknie
widokowym podobnie jak narze¢dzie Grease Pencil (kredka woskowa), a tworzone
w ten sposob linie wyznaczaja nowa geometri¢. Pozwala to na szybkie ,,rysowanie”
duzych segmentéow geometrii naraz. Tym razem jednak bg¢dziemy to robi¢ wielokat
po wielokacie, a zatem pozostaw opcj¢ Paint (maluj) wylaczona.

RYSUNEK 2.48.
Uaktywnianie

funkdi Retopo

¥ Mesh

d
Mo ¥.Mormal Flip

3. Dzialanie funkgji Retopo polega na analizowaniu zawartosci bufora Z i przycigganiu
wierzchotkéw do siatki lezacej glebiej, przy czym gleboko$¢ jest tu wyznaczana
wzdluz osi widoku. Dlatego powinno sie wybiera¢ widok skierowany wprost
na edytowanag czeSC siatki. Zacznij od widoku ortogonalnego (do przetgczania
widoku perspektywicznego na ortogonalny i odwrotnie stuzy klawisz 5 na klawiaturze
numerycznej) skierowanego wprost na twarz modelu. Dodaj wierzchotek na policzku
wyrzezbionej glowy dziecka przez klikniecie lewym przyciskiem myszy (LMB)
przy wciSni¢tym klawiszu Ctrl. Utworzony wierzchotek bedzie wygladat tak jak
na rysunku 2.49. Gdy obrdcisz sceng, zobaczysz, ze ten wierzcholek lezy na
powierzchni policzka.

4. Dodaj modyfikator Mirror (Odbicie). Chociaz siatka nie jest idealnie symetryczna,
z punktu widzenia dalszych prac korzystne bedzie utworzenie podstawowe;j
geometrii w trybie odbicia lustrzanego. PéZniej wprowadzimy pewne elementy
asymetrii. Po dodaniu wspomnianego modyfikatora rozpocznij wyciaganie
kolejnych wierzchotkéw z tego wierzchotka, ktéry weze$niej utworzytes. Mozesz
to robi¢ z wciSni¢tym klawiszem E lub klikajac lewym przyciskiem myszy przy
weiSnigtym klawiszu Ctrl. Utwérz w ten sposéb wierzcholki wokoét oczu, tak jak
na rysunku 2.50.
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RYSUNEK 2.49.
Dodawanie
wierzchotka

za pomoca
skrotu Ctrl+LMB

RYSUNEK 2.50.
Wyciaganie
wierzchotkéw
wokot oczu

5. Na tym etapie moze si¢ okazal, ze niektére wierzcholki 1 krawedzie chowajg sie
pod powierzchnig wyrzezbionej siatki. Aby mie¢ lepszy wglad w to, co robisz, wlacz
opcj¢ X-ray (promienie X) w sekcji Draw Extra (rysuj dodatkowo) panelu Draw
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(rysowanie) dostepnego po wlaczeniu przycisku kontekstowego Object (obiekt)
(patrz rysunek 2.51). To sprawi, ze tworzona siatka bedzie w calosci widoczna.
Wyciagnij teraz krawedzie, aby utworzy¢ $cianki, tak jak na rysunku 2.52.

RYSUNEK 2.51. N
Opcja Draw i
Extra/X-ray lll' 'lll' [
(rysuj dodatkowo/ L
promienie X)

Wire TexSpace
RYSUNEK 2.52.

Tworzenie $cianek
przez wycigganie
krawedzi

6. Ta ksigzka jest przeznaczona dla uzytkownikow zaawansowanych, wiec zaktadam,
ze znasz podstawy modelowania w Blenderze. Jesli obstuga narz¢dzi stuzacych
do modelowania siatek sprawia Ci trudnosci, zajrzyj do mojej ksigzki Character
Animation with Blender (Sybex, 2007). Znajdziesz w niej wiele szczegélowo obja$nionych
¢wiczen ilustrujacych mig¢dzy innymi stosowang, tutaj metod¢ modelowania przez
wycigganie kolejnych wielokgtéw. Po nabyciu przynajmniej podstawowych
umiejetnosci w tym zakresie powiniene§ bez trudu poradzié sobie z utworzeniem
takiej topologii, jakg wida¢ na rysunku 2.53. Oczy wymodeluj tak jak na rysunku
2.54. Dla nosa utwérz geometri¢ taka jak na rysunku 2.55. Nastepnie przejdz do
modelowania tylu gtowy (rysunek 2.56) i na koniec wymodeluj ucho, tak jak
na rysunku 2.57.
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RYSUNEK 2.53.
Geometria wokot
oczu, nosa i ust

RYSUNEK 2.54.
Geometria oka

7. Cata symetryczna siatka powinna wyglada¢ mniej wiecej tak jak na rysunku 2.58.
W panelu Modifiers (modyfikatory) kliknij przycisk Apply (Zastosuj) odpowiadajacy
modyfikatorowi Mirror (Odbicie), aby zatwierdzi¢ ten modyfikator. Funkcja Retopo
nie zadziala automatycznie na zwierciadlanym odbiciu edytowanej polowy modelu,
ale gdy zaczniesz tam przesuwaé wierzcholki, okaze sie, ze sa one przyciagane
do powierzchni wyrzezbionego obiektu, tak samo jak na pierwszej polowie.
Popraw delikatnie potozenie wierzchotkéw na zwierciadlanej polowie siatki,
aby odtworzy¢ pierwotng asymetrycznoS§¢ caloSci.
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RYSUNEK 2.55.
Szczegodtowy
widok nosa

RYSUNEK 2.56.
Topologia glowy

8. Prawdopodobnie zauwazyles, ze nowa siatka jest mniejsza od oryginalne;j.
Tak jest wistocie. Funkcja Retopo ,,przykleja” wierzchotki nowej siatki do powierzchni
siatki rzezbionej, ale te wierzcholki nie leza na powierzchni rozpinanej na nowe;j
siatce. W przypadku, z jakim mamy do czynienia w naszym przykladzie, nowa
siatka powstaje pod powierzchnig siatki oryginalnej i to na niej jest rozpinana
powierzchnia, ktéra p6zniej bedzie renderowana. Wierzchotki nowej siatki
tworza swego rodzaju stelaz (modeling cage) podtrzymujacy te powierzchnie.
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RYSUNEK 2.57.
Ucho

RYSUNEK 2.58.
Symetryczna siatka
0 nowej topologii

o) Cube.001

Na rysunku 2.59 widaé dokladnie, ze gdy wierzcholki stelazu leza na powierzchni
siatki pierwotnej, nowa powierzchnia jest mniejsza. Efekt ten jest mniej widoczny
w miejscach o wigkszej gestosci stelazu. Jesli cheesz uzyskac lepsze dopasowanie
obu powierzchni, musisz w odpowiednich obszarach zage$cic stelaz.
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RYSUNEK 2.59.
Siatka stelazowa
utworzona przy
uzyciu funkgji
Retopo

9. Ostatecznie model glowy dziecka (po zastosowaniu funkcji Retopo i dodaniu
materiatu imitujgcego gling) powinien wygladac tak jak na rysunku 2.60. Na koniec
wylacz funkcje Retopo, aby uniknaé w przysztosci problemaéw, jakie moglyby wystapic
przy zblizaniu lub oddalaniu widoku.

RYSUNEK 2.60.
Ukonczona siatka
z nowg topologia

Zauwaz, ze asymetria rzezby zostala zachowana, ale niektore szczegoly, takie jak
delikatne zmarszczki na czole czy doteczek pod dolng warga, znikngtly. W nast¢pnym
podrozdziale zobaczysz, jak mozna je przywrécic.
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POTENCJALNE PROBLEMY ZWIAZANE Z FUNKCJA RETOPO

Funkcja Retopo dziata w oparciu o dane zawarte w buforze Z (bufor gtebokosci) okna widokowego.
Problemy moga wystapi¢, gdy funkgcja nie jest w stanie jednoznacznie ustali¢ wzglednej gtebokosci
poszczegdlnych elementéw. Problem moze sie pojawi¢, gdy w trakcie korzystania z tej funkcji
sprébujesz powiekszy¢ widok za pomoca klwisza Ctrl i Srodkowego przycisku myszy. Jesli wtedy
beda zaznaczone jakie$ wierzchotki, moze dojs¢ do ich przesuniecia w inne potozenie. Oczywiscie
mozna to naprawi¢ przez wcisniecie klawiszy Ctrl+Z, ale lepiej jest unika¢ powigkszania widoku
przy zaznaczonych wierzchotkach. Inne problemy sa mniej przewidywalne. Przykfad takiego
btedu zwigzanego z buforem gtebi zostat pokazany na rysunku.

X P Transform Properies

Jesli zauwazysz, ze siatka z nowg topologia wyraznie odbiega ksztattem od siatki wyrzezbionej,
wylacz funkcje Retopo, odsun wierzchotki od wyrzeZbionej siatki, a nastepnie ponownie wtacz Retopo
i umies¢ wierzchotki tam, gdzie by¢ powinny. Takie wyzerowanie funkcji Retopo czesto pozwala
przywréci¢ whasciwy ksztatt nowej geometrii.

Wypalanie mapy normalnych

Wiesz juz, jak utworzyc¢ siatke uproszczona o mniejszej liczbie wielokatéw i wlasciwej
topologii, tak aby ksztaltem odpowiadata wysokorozdzielczej siatce rzezbione;j. Jest jednak
pewien problem. Opisany wyzej proces tworzenia nowej topologii powoduje utrate
wielu szczegotow pierwotnej siatki. Mozna by wiec stwierdzic, ze caly wysilek wlozony

w rzezbienie tych szczegolow poszedl na marne. Na szczescie tak nie jest. Blender zostal
wyposazony w funkcj¢ wypalania map normalnych (rnormal map-baking), ktéra umozliwia
zarejestrowanie nawet najdrobniejszych detali wyrzezbionego modelu w postaci
dwuwymiarowej tekstury. Jesli takg teksture nalozymy na model uproszczony, uzyska
on wyglad identyczny z pierwotnym modelem rzezbionym.
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Aby cos§ takiego osiggnac, wykonaj nast¢pujgce czynnoSci:

1.

RYSUNEK 2.61.
Lista rozwijana Edge
Alt-Select Mode
(tryb zaznaczania

krawedzi

W celu natozenia ptaskiej tekstury na obiekt taki jak glowa trzeba najpierw
rozwinad ten obiekt we wspéltrzednych UV. To za§ wymaga wyznaczenia linii
szwlow, ale to mozna zrobi¢ w Blenderze dos¢ fatwo dzigki odpowiednim narze¢dziom.
Gdy wlaczysz tryb edycji i w oknie przyciskow weisniesz przycisk kontekstowy
Editing (edytowanie), uzyskasz dostep do panelu Mesh Tools More (wiecej narzedzi
do edycji siatek), a tam znajdziesz liste rozwijana Edge Alt-Select Mode (tryb
zaznaczania krawedzi z klawiszem Alt). DomySlnie jest tu wybrana pozycja Loop
Select (zaznacz petle), co oznacza, ze kliknigcie krawedzi prawym przyciskiem
myszy (RMB) przy wciSnigtym klawiszu Alt powoduje zaznaczenie petli, do ktorej
ta krawedz nalezy. Zmiana tego trybu na Tag Edges (Seam) [oznacz krawedzie (szew)],
tak jak na rysunku 2.61, spowoduje, ze kombinacja Alt+RMB bedzie automatycznie
wyznaczac szwy siatki. Za kazdym razem, gdy wciSniesz Alt i klikniesz prawym
przyciskiem myszy jaka$ krawedz, Blender oznaczy jako szew najkrétsza Sciezke
miedzy ta krawedzig a ostatnio oznaczonym szwem.

Etlge Alt-Select Mode

z klawiszem Alt) Draw Nomals
Draw Yiormals

2.

3.

D

Draw Creases

Draw Bevel Weights All Edges
Draw Seams K- axis mirrar

Draw Sharp

Oznacz szwy na glowie, tak jak na rysunku 2.62. W ten sposéb uzyskasz stosunkowo
proste rozwiniecie z trzema wyspami: jednej dla twarzy i dwéch dla uszu.

Otwérz okno UV/Image Editor (Edytor UV/Obrazéw). Z menu Image (obraz)
wybierz New (nowy) i w otwartym w ten sposéb panelu New Image (nowy obraz)
ustaw zaréwno Width (szerokosé), jak 1 Height (wysoko$¢) na 1024 oraz wlacz opcje
UV Test Grid (siatka testowa UV), tak jak na rysunku 2.63. Na koniec kliknij
przycisk OK, aby utworzyc¢ obraz siatki testowe;j.

. Woknie 3D View (Widok 3D) zaznacz wszystkie wierzcholki siatki przez wcisnigcie

klawisza A, a nast¢pnie w panelu Mesh (Siatka) kliknij przycisk New (Nowy) obok
etykiety UV Texture (tekstura UV) (patrz rysunek 2.64). Przesun wskaznik myszy
na okno UV/Image Editor (Edytor UV/Obrazow) 1 wcisnij klawisz E, aby rozwinag siatke.
Powiniene$ otrzymac rozwiniecie podobne do tego, jakie wida¢ na rysunku 2.65.
W oknie 3D View (Widok 3D) zmien Draw type (typ rysowania) na Textured

(Z teksturami), aby sprawdzic, jak testowa tekstura ukltada si¢ na powierzchni siatki.
Uzyskany przeze mnie efekt mozesz zobaczy¢ na rysunku 2.66 oraz w kolorowe;]
wkladce.
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RYSUNEK 2.62.
Oznaczanie szwow

RYSUNEK 2.63.
Tworzenie
nowego obrazu

Uy Test Grid

RYSUNEK 2.64.
Dodawanie tekstury
do siatki

e

Douk

ed
Mo W Maormal Flip

5. Teraz przygotuj si¢ na co§ magicznego. Wcisnij klawisz Tab, aby wlgczy¢ tryb
obiektowy, zaznacz oryginalna, wyrzezbiong siatke, a nast¢pnie przytrzymaj
wciSniety klawisz Shift i zaznacz nowa siatke z uproszczona topologia. W oknie
przyciskow wlacz przycisk kontekstowy Scene (scena) i otwérz panel Bake (wypalanie)
pokazany na rysunku 2.67. Kliknij w nim przycisk Normals (Normalne) i z listy
rozwijanej, ktéra pojawi si¢ w lewej cz¢sci panelu, wybierz Tangent (styczna).
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RYSUNEK 2.65.
Rozwiniecie siatki

RYSUNEK 2.66.
Siatka z natozong
teksturg UV

Kliknij jeszcze Selected to Active (zaznaczony na aktywny), aby normalne obiektu
zaznaczonego (siatka rzezbiona) wypalane byly na obiekcie aktywnym (siatka
utworzona przy uzyciu funkcji Retopo). Na koniec kliknij przycisk Bake (wypal).
Na Twoich oczach zostanie wyrenderowana mapa normalnych w miejsce
utworzonego wczesniej obrazu siatki testowej. Gotowa mapa jest pokazana
na rysunku 2.68 i w kolorowej wkladce. Zapisz ten obraz — wybierz w tym celu
polecenie Save (Zapisz) z menu Image (obraz).

6. Teraz masz teksture w postaci mapy normalnych, ktéra mozesz nalozy¢ na siatke
utworzong przy uzyciu funkcji Retopo. W tym celu utworz dla materiatu teksture
typu Image (Obraz), w panelu Image (Obraz) wezytaj mape normalnych, a w panelu
Map Image (obraz mapy) wlacz opcje Normal Map (mapa normalnych) i z listy obok
wybierz Tangent (styczna) (patrz rysunek 2.69). Przejdz do ustawieih materialu
1 w panelu Map Input (Mapowanie wejscia) wlacz wspélrzedne UV, a w panelu Map
To (Mapowanie) wlacz opcje Nor (normalne) i ustaw jej wspdlczynnik (o tej samej
nazwie) na 1.00, tak jak na rysunku 2.70.
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RYSUNEK 2.67.
Panel Bake
(wypalanie)

Aniti

RYSUNEK 2.68.
Wypalona mapa
normalnych

RYSUNEK 2.69.
Ustawienia
tekstury dla mapy
normalnych
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RYSUNEK 2.70.
Ustawienia
materiatu dla mapy
normalnych

AEmal
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7. Wyrenderuj obraz, aby zobaczy¢ rezultat koficowy. Okaze sie, ze mapa normalnych
tworzy iluzje¢ obecnosci wszystkich szczegéléw rzezby na powierzchni siatki
uproszczonej. Galki oczne réwniez zostaly zastapione oryginalnymi sferami.
Wyrenderowane wszystkie trzy wersje modelu glowy dziecka mozesz zobaczyé
na rysunku 2.71 i w kolorowej wktadce.

RYSUNEK 2.71.

Od lewej do prawej:
rzezba o wysokiej
rozdzielczosci,
siatka o uproszczonej
topologii i mniejszej
liczbie wielokatow,
ta sama siatka
uproszczona

z natozong mapa
normalnych

ZAPISUJ WYPALANE OBRAZY!

Pamietaj o zapisywaniu wypalanych obrazéw (na przyktad map normalnych), inaczej utracisz je
w chwili zamkniecia programu. To samo dotyczy obrazéw malowanych w Blenderze przy uzyciu
funkgji Texture Paint (Malowanie tekstury). Zwykte spakowanie zewnetrznych danych w pliku .blend
nie gwarantuje zachowania wytworzonych obrazéw, poniewaz nie istnieja one jako zewnetrzne
dane, dopoki nie zostang zapisane w odrebnych plikach!
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Poznales jeszcze jedno pot¢zne narzedzie do modelowania siatek. Podczas lektury
tego rozdziatu miate$ okazje si¢ przekonad, ze materialy i tekstury sg Scisle powigzane
z procesem modelowania, a na podstawie nast¢pnego rozdzialu nauczysz si¢ wykorzystywac
je w celu osiagnigcia doktadnie takich efektow, o jakie Ci chodzi.

Podsumowanie

Korzystaj z narzedzi rzezbiarskich Blendera. Wiclopoziomowa rozdzielczo$¢ i rozmaite

narzedzia rzezbiarskie umozliwiaja modelowanie nawet bardzo zlozonych i szczegétowych
obiektow 3D.

Opanujto W doskonaleniu umiejetnosci rzezbiarskich nic nie zastapi praktycznych
¢wiczen. W oparciu o podane w tym rozdziale wskazéwki wykonaj jeszcze trzy inne
rzezby glow ludzkich. Sprobuj wyrzezbic glowe starszej osoby, kobiety i mezczyzny.
Korzystaj przy tym z obrazéw pomocniczych umieszczanych w tle widokow
ortogonalnych, tak jak to robiliSmy w tym rozdziale, ale sprébuj takze swobodnego
rzezbienia w oparciu o dowolna fotografie. Gdy opanujesz rzezbienie gtéw, zacznij
eksperymentowac z calymi postaciami. Staraj si¢, aby Twoje rzezby oddawaly
indywidualny charakter kazdej postaci.

Uzywaj funkcji Retopo do przeksztalcania form rzezbiarskich w topologicznie
poprawne obiekty. Funkcja Retopo umozliwia tworzenie modeli o ksztattach identycznych
z innymi obiektami, ale o innej topologii. Dzi¢ki temu mozliwe jest zastgpowanie
wysokorozdzielczych obiektéw rzezbionych takimi, ktérych geometria jest oparta
na regularnych petlach krawedziowych, a wige dajacymi si¢ tatwo deformowaé, animowac
i renderowac.

Opanuj to  Sposréd modeli wykonanych w ramach poprzedniego éwiczenia wybierz
ten, ktory Ci si¢ najbardziej podoba, 1 przy uzyciu funkcji Retopo utwoérz nowy model
o tym samym ksztalcie, ale o mniejszej liczbie wielokatéw 1 geometrii bazujgcej
na pe¢tlach krawedzi. Staraj si¢ przy tym, aby nowa siatka byta mozliwie najprostsza,
ale jednocze$nie maksymalnie odzwierciedlata ksztalt siatki oryginalne;j.

Stosuj wypalanie map normalnych, aby przenies¢ szczegoly rzezby na model
z uproszczona topologia. Wypalanie map normalnych umozliwia gromadzenie
informacji o wektorach normalnych na powierzchni szczegoétowych obiektow
rzezbionych i przechowywaniu ich w postaci dwuwymiarowych tekstur zwanych mapami
normalnych. Mapy te mozna naktadac jako tekstury UV na uproszczone modele w celu
wywolania ztudzenia duzej szczegélowosci ich powierzchni.

Opanujto  Wzorujac si¢ na przyktadzie zaprezentowanym w tym rozdziale, sprobuj
wypali¢ mape¢ normalnych z obiektu wyrzezbionego w pierwszym ¢wiczeniu na obiekcie,
ktory utworzyles przy uzyciu funkcji Retopo w cwiczeniu poprzednim.





