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Modelowanie UFO

. Usun kostke
Wytacz perspektywe

Ustaw widok z przodu
Dodaj krzywa Béziera (rysunek 1)

(a) w lewym dolnym okienku zaznacz Align to View (rysunek 2)

We wtasciwosciach krzywej zaznacz opcje 2D (rysunek 3)
Ustaw obrazek UFO jako tlo (rysunek 4)

(a) wlacz panel narzedzi
(b) na dole opcja Background Images
(c) kliknij w Add Image

Przejdz w tryb edycji

Wymodeluj potowe konturu UFO i wyjdz z trybu edycji (rysunek 5)
a) chwycié¢ krzywa i przesunaé¢ myszka:

b

)
(c¢) dodaé kolejny fragment krzywej do zaznaczonego wierzchotka (ekstrudowac):
)

(
(

zaznaczy¢ jeden punkt: prawy przycisk myszki

(d) zmiana trybu krzywej na zaznaczonym odcinku:

e [Free — jezeli na krzywej jest zalamanie

o Vector — jezeli krzywa jest prostoliniowa

Przejdz do widoku z gory
Dodaj okrag Béziera

Wybierz we wlasciwosciach okregu jako Bevel Object krzywa Béziera (AddBezierCurve,
rysunek 6)

Zaznacz krzywa i w trybie edycji przesun ja cala (), () ) tak, aby wierzchotek UFO byt
na oko jednym punktem, bez dziurki i bez nalozenia si¢ (rysunek 7)
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Rysunek 3: Zaznaczenie opcji 2D
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Rysunek 4: Ustawianie obrazka jako tta

Blender

Blender

Rysunek 6: Opcja Bevel Object
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Blender

Rysunek 7: Dopasowanie pozycji krzywej Béziera

XYZ Euler

Rysunek 8: Zmiana nazwy obiektu

Wyjdz z trybu edycji, zaznacz UFO i skonwertuj na mesh: (aie+C), Mesh from Curve
Krzywa mozna usunaé¢
W opcjach mesha zmien nazwe obiektu z BezierCircle na UFO (rysunek 8)

W trybie edycji, w widoku z géry zaznacz okregiem wszystkie wierzchotki mesha w oto-
czeniu wierzchotka UFO ( , click, , kolko myszki zmiania promien zaznaczenia —
rysunek 9)

Potacz zaznaczone wierzcholtki (rysunek 10)

Powtorz potaczenie w otoczeniu dolnego wierzchotka UFO
Wyjdz z trybu edycji

Zapisz plik

Sprobuj wyrenderowaé UFO . (Wyjscie z trybu po )



Rysunek 9: Zaznaczone wierzchotki masha w otoczeniu wierzchotka UFO
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Rysunek 10: Potaczenie wierzchotkéw masha w otoczeniu wierzchotka UFO



4 Logic Editor

Jode Editor
Tiesct Editor
N
fiden Sequence Editor

LWimage Editor

MLA Editor
Dope Sheet
- Graph Editor

Timeline

30D View

Rysunek 11: Przetaczenie gtownego okna w tryb Movie Clip Editor

Camera Tracking

. Utworz nowy plik, usun kostke
. Przetacz gtéwne okno w tryb Mowie Clip Editor (rysunek 11)

. Ustaw parametry filmu: EndFrame na 550 (22 sekundy), Frame Rate na 25 (standard
Pal) (rysunek 12)

. Przejrzyj caly film i znajdz charakterystyczne punkty, ktore sg widoczne przez caty film —
ustawisz w nich markery

. Dodaj markery +Click. Zaznaczone markery mozna przesuwac (G] oraz skalowaé

. Ustaw parametry kamery i obiektywu: Sensor Width na 35, Lens Focal Length na 48 mm
(rysunek 13)

. Zaznacz wszystkie markery (A) i kliknij w Track (skrot

. Przejdz na zaktadke Solve i wybierz opcje Solve Camera Motion. Jezeli btad rozwiazania
jest ponizej trzech (rysunek 14), tracking jest uwazany za dobry.

Ustawienia sceny

. Okredl skale: zaznacz dwa markery i kliknij w Set Scale, Apply Scale (rysunek 15)

. Okredl érodek: zaznacz jeden marker i kliknij w Set Origin (rysunek 15)



Image Editor

Render Presets

Rysunek 12: Ustawienia parametrow filmu
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Rysunek 13: Ustawienia parametrow kamery i obiektywu



<« 'l |2 3] mo Sync

Rysunek 14: Btad rozwigzania
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Rysunek 15: Ustawienia skalowania, srodka, osi i ptaszczyzn
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Rysunek 16: Przetaczenie uktadu okien
. (Opcjonalnie) Okresl kierunek osi: zaznacz jeden marker i kliknij w Set X Azis albo w Set
Y Azis (rysunek 15)

. Ustaw ptlaszczyzne pozioma albo pionowsa: zaznacz trzy markery i kliknij w Floor al-
bo Wall (rysunek 15)

. Kliknij w Set as Background oraz w Setup Tracking Scene (rysunek 15)

. Przetacz uktad okien w Animation (rysunek 16)

. Wszystkie obiekty ustawione sa w dwoch warstzwach: nieprzezroczystej i przezroczystej
. Ustaw podtoge i Scian¢ w warstwie przezroczystej

(
(

a) chwyta obiekt, myszka przesuwa
b) /) obraca obiekt
(c) §) skaluje obiekt
(d) duplikuje obiekt
)

(e) uzyj roznych widokéw (z géry, od kamery, etc)

Dodawanie UFO i renderowanie filmu

. Dodaj do sceny UFO

(a) File, Append i znajdz w pliku z UFO stosowny obiekt

. Prawdopodobnie zechcesz przeskalowa¢ UFO

. Ustaw UFO za sciang, dodaj klatke kluczows () na potozenie i obrot

. Przesuwajac po skali czasu, zamodeluj ruch i ladowanie UFO, dodajac poszczegdlne klatki
kluczowe

. Ustaw opcje renderowania filmu (rysunek 17)

(a) polecam format Ogg Theora

(b) mozesz zmieni¢ miejsce renderowania (OQutput)



16 Mitchell-MNetravali

File Extensions

Jog Theora

Rysunek 17: Ustawienia renderowania filmu

6. Wyrenderuj film

7. Obejrzyj film i w razie potrzeby nanies poprawki.
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