Министерство образования и науки, молодежи и спорта Украины
Черниговский государственный технологический университет
кафедра информационных и компьютерных систем
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
3-Д МОДЕЛИРОВАНИЯ
методические указания к
проектно-технологической практике 
для студентов направления подготовки
      6.050102 “Компьютерная инженерия”
Обсуждено и рекомендовано 
на заседании кафедры 
информационных и 
компьютерных систем.

Протокол №  3  

от 24ноября 2011 г.

Чернигов ЧДТУ 2012

Комп’ютерні технології 3-Д моделювання. Методичні вказівки до проектно-технологічної практики для студентів напряму підготовки 6.050102  «Комп’ютерна інженерія»./ Укл. Нестеренко С.О.  – Чернігів: ЧДТУ, 2012. - 22 с., рос. мовою

Укладач:
Нестеренко Сергій Олександрович, кандидат технічних наук, доцент
Відповідальний за випуск: Казимир Володимир Вікторович,
 завідувач кафедри інформаційних та комп’ютерних систем, доктор технічних наук, професор
Рецензент:
Акименко Андрій Миколайович, кандидат фізико-математичних наук, доцент кафедри інформаційних та комп’ютерних систем 
Чернігівського державного технологічного університету
Содержание
4Вступление


51
Интерфейс Blender


51.1
Экран Blender'a


61.2
Типы окон


71.3
Готовые настройки рабочего пространства


81.4
Окно пользовательских настроек


91.5
Открытие, сохранение и прикрепление Файлов


101.6
Команда сохранения сцены


101.7
Команда Прикрепления объектов из других файлов (Append)


111.8
Упаковка данных


121.9
Импорт объектов из файлов другого формата


132
Работа с окнами видов


132.1
Перемещение в 3D пространстве


152.2
Управление окнами и кнопками


152.2.1
Заголовок окна 3D-вида


162.2.2
Прокрутка в панели свойств


162.3
Создание дополнительных окон


182.3.1
Часто используемые виды и кнопки


182.4
Контрольное задание


193
Самостоятельное изучение Blender


203.1
Просмотр учебных роликов


21Рекомендованная литература




Вступление
«Компьютерные технологии» (синоним «информационные технологии» или ИТ-технологии) — это обширнейшее понятие, которое охватывает весь набор приемов, алгоритмов, аппаратных и системных решений, которые применяются для поддержки людей в самых разных областях профессиональной и непрофессиональной деятельности. Всё, что люди делают с помощью компьютеров, делается посредством этих самых компьютерных технологий. Поэтому выделить в этом необозримом множестве что-то более-менее типичное и пригодное для изучения как пример крайне затруднительно. Любой специалист, поставленный перед необходимостью подобного выбора, неизбежно будет вносить в него свои личные предпочтения, и составитель настоящих указаний оказался именно в таком положении.
В силу вышесказанного в качестве предмета изучения на практике по ИТ-технологиям мы выбираем такую интересную и перспективную отрасль, как трехмерное (3-Д) моделирование. Моделирование предметов окружающей действительности в наиболее понятной человеку визуальной форме является весьма востребованным в разных сферах ИТ-индустрии: в машиностроении, в художественном и архитектурном дизайне, в производстве компьютерных игр, в научных исследованиях и т.д. Поэтому его практическое изучение имеет большую учебную ценность. 
Существует большое количество программ трехмерного компьютерного моделирования общего назначения, среди которых самыми известными проприетарными являются 3D Studio MAX, Maya,и Cinema 4D, а среди программ с открытым программным кодом наиболее известными можно назвать
 Blender, K-3D, Art of Illusion, XSI Mod Tool, Zmodeler, TopMod 3d и Google SketchUp.
Мы остановили наш выбор на программе Blender потому, что:
она имеет открытый код, она бесплатна и легко доступна;

по ней написано много хороших руководств и создано множество учебных видеороликов, открыто доступных в интернете (список ссылок приведен в конце настоящих указаний);
у нее есть открытый программный интерфейс, хотя и на таком необычном языке программирования, как Python;

существует большое интернет-сообщество пользователей Blender, на форумах которых можно почерпнуть множество ценных практических сведений.

В настоящих указаниях мы не ставили целью дать исчерпывающее руководство по использованиию Blender. Здесь мы приводим лишь начальные сведения по его интерфейсу и даем ссылки на литературу и итернет-источники для самостоятельного изчения работы с ним, рассчитывая на то, что практика по компьютерным технологиям пробудит интерес практикантов к 3Д моделированию, которое, возможно, перерастет в будущем в стойкое профессиональное предпочтение.
1  Интерфейс Blender

1.1 Экран Blender'a

Интерфейс Blender довольно сильно отличался от интерфейса других программ аналогичного назначения. Но, уделив время изучению, вы увидите, что многие вещи стали обретать смысл, и почувствете потенциал этой программы. Даже если вы знакомы с предыдущими версиями Blender, то в версии 2.5/2.6 произошли большие изменения! Вот что вы увидите после запуска:
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Вы смотрите на сцену, состоящую из куба, лампы и камеры. Куб - стандартный меш-объект, присутствует в сцене, чтобы было на что смотреть, лампа - для освещения сцены, камера - для определения точки отображения сцены.

   3D-курсор

Старые версии Blender могут запускаться со сценами другого вида, но идея остается той же. 3D-курсор в центре куба используется для определения места добавления новых объектов. Вы можете перемещать его щелчком левой кнопки мыши. Наряду со знакомым вам выпадающим меню, на экране вы видите окна различных типов, позволяющие выполнять различные операции. О том, для чего они нужны и как их переключать, мы поговорим чуть позже. 
Blender работает со слоями так же, как и другие программы, в которых вы можете поместить объекты в различные слои и отображать их только когда это необходимо. Вам определенно следует освоить работу со слоями. Когда ваши сцены станут больше и сложнее, включая и выключая слои, вы сможете ускорить работу программы и облегчить процесс манипуляции объектами.
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Для перемещения объекта в другой слой выберите его щелчком Правой Кнопкой Мыши (ПКМ) и нажмите клавишу "M". Попробуйте проделать это с кубом и выберите другой слой. Заметьте, если вы переместите куб на неактивный слой - он исчезнет. Для того, чтобы сделать слой видимым, просто щелкните по нему (ЛКМ). Для включения видимости нескольких слоев - удерживайте клавишу Shift во время щелчков ЛКМДля включения видимости всех слоёв нажмите "~".
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. Слои, в которых есть объекты, отмечены точками.

Как в Blender выбрать несколько объектов?" Удерживайте клавишу Shift и выделяйте объекты ПКМ (правой кнопкой мыши). 

1.2 Типы окон
Blender имеет различные типы окон, и каждое окно может быть переключено в любой тип. Например, ваш экран при запуске программы имеет 5 окон (как на иллюстрации выше), Окно Информации с настройками среды сверху, Окно 3D вида и Окно Шкалы Времени. Справа Окно Структуры Сцены и Окно Свойств Объекта. Кнопка изменения типа окна находится в левом нижнем, либо в левом верхнем углу каждого окна. В этом меню большое количество доступных типов окон. 
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Наиболее интересны для нас следующие типы окон: 

File Browser (Обозреватель Файлов) - обычно появляется автоматически при необходимости; 

Info (Окно Информации) - опции настройки работы меню, окон, сцены и рендера; 

User Preferences (Настройки Пользователя) - может быть выбрано в меню "Файл"; 

Outliner (Навигатор) - отображает все объекты в сцене и их настройки; 

Properties (Свойства) - раньше называлось "Окно Кнопок". Здесь расположено большинство настроек сцены и объектов; 

Logic Editor (Редактор Логики) - настройки игрового движка и анимации реального времени; 

Node Editor (Редактор Нодов) - эффекты пост-обработки сцены; 

Video Sequence Editor (Редактор Видео Последовательности) - сведение конечного видео с изображениями, эффектами и звуком; 

UV/Image Editor (Редактор Изображений/UV) - наложение текстур для игр и видео; 

Graph Editor (Редактор Графов) - Замена IPO Editor - позволяет редактировать кривые анимации; 

Timeline (Шкала Времени) - шкала времени с инструментами записи и воспроизведения анимации; 

3D Window (Окно 3D-вида) - основное окно работы со сценой в 3D-виде. 

1.3 Готовые настройки рабочего пространства
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В Blender имеется ряд готовых настроек рабочего пространства, которые представляют собой оптимальное расположение окон различного типа для определенного рода задач. Вы можете переключать их в выпадающем меню сверху. Кроме варианта "Default" (по умолчанию) вам доступно еще шесть. Вы можете выбрать тип организации окон в зависимости от того, что собираетесь делать. 

1.4 Окно пользовательских настроек
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Окно Пользовательских Настроек можно вызвать из выпадающего меню "File". Здесь вы можете настроить Blender так, чтобы он реагировал на ваши действия как нужно вам. Если вы хотите, чтобы эти настройки применялись каждый раз при запуске Blender, сохраните их нажатием на кнопку "Save As Default" или сочетанием клавиш Ctrl "U".
Будьте аккуратны и выполняйте операцию Save As Default только перед началом создания сцены и только на домашнем компьютере (не в университете). Если во время сохранения настроек у вас открыта какая то сцена - эта сцена будет появляться при каждом запуске Blender. Она станет базовой сценой и заменит собой привычные куб, лампу и камеру!
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Blender довольно хорошо работает с настройками по умолчанию, но вам может потребоваться изменить настройки, например для адаптации под ваш стиль работы или под возможности вашего компьютера. Используя закладки вверху окна, вы сможете получить доступ к различным настройкам среды. Вот описание разделов и наиболее часто используемых настроек: 

Interface (Интерфейс) - Здесь вы можете включить или отключить вывод некоторых элементов интерфейса, например можно отключить подсказки Python во всплывающих подсказках (появляющихся при наведении на различные инструменты) или информацию о выделенном объекте (название и слой), расположенную в левом нижнем углу окна 3D-вида. 

Editing (Редактирование) - При создании нового объекта он позиционируются относительно Глобальных Координат ("World"), возможно, вы захотите поменять это значение на "View". Режим отмены команд "Undo" запоминает 32 последних действия. Если этого недостаточно - увеличьте значение параметра Steps. 

Input (Ввод) - Здесь вы можете настроить функции мыши и клавиатуры (также можно подсмотреть комбинации клавиш). Опция "Emulate Number Pad" часто используется для ноутбуков, где нет дополнительной цифровой клавиатуры. 

Add-Ons (Дополнения) - Здесь есть несколько замечательных дополнений. Одно из них - "Dynamic Space Bar Menu" имитирующее поведение клавиши Пробел как в предыдущих версиях Blender. 

Themes (Темы Оформления) - Здесь вы можете поменять внешний вид всего, что есть в Blender! 

File - Если вы сохраняете звуки, текстуры и т.п. в отдельных папках, задайте пути к ним здесь для экономии времени при работе. 

System - Если вам нужно сделать настройки параметров вывода звука, использования памяти или игровых манипуляторов - вам нужен этот раздел настроек Blender. 

1.5 Открытие, сохранение и прикрепление Файлов
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В Blender, так же как в других программах, есть функции Открытия и Сохранения файла, но с некоторыми особенностями. В Blender команда "Open" используется для открытия .blend файла, а "Append" для добавления объекта (лампы, камеры, материала и т.д.) из другого файла Blender (.blend) в текущую сцену. Вы можете использовать команду "Open" для импорта VRML (.wrl) и .DXF файлов, созданных в других программах. Это наиболее распространенные форматы обмена данными, с которыми работает большинство программ. Blender поддерживает широкий список форматов для импорта ("Import") и экспорта ("Export") сцен и объектов. 
Будьте внимательны и сохраняйте вашу работу достаточно часто! В отличии от других программ Blender не показывает диалог сохранения файла при закрытии программы - он просто закрывается, возможно, с потерей не сохраненных вами данных.
1.6 Команда сохранения сцены

Когда вы впервые начинаете работать с Blender, кажется почти невозможным понять, как сохранить свою работу. Несмотря на значительные изменения в версии 2.5/2.6, интерфейс работы с файлами остался практически аналогичен старому, напоминающему MS-DOS. Кроме того, каждый раз, когда вы сохраняете работу с именем, уже существующим в каталоге, предыдущий файл копируется с новым расширением (.blend1). Это позволяет всегда иметь резервную копию файла при возникновении проблем. Вот что вы увидите по команде сохранения:
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1.7 Команда Прикрепления объектов из других файлов (Append)

Когда Вам нужно вставить в вашу сцену какой-либо объект из другого blender-файла - вам необходимо воспользоваться функцией "Append" из выпадающего меню "File". После этого вам необходимо найти нужный .blend файл, затем выбрать, что именно вы хотите добавить из этого файла. Вы можете вставить в свою сцену любые объекты: камеры, лампы, меш-объекты, прочие объекты, а так же материалы, текстуры и т.д. Чаще всего появляется необходимость переносить меш-объекты. При добавлении меш-объекта все связанные с ним материалы, текстуры и анимации будут добавлены автоматически. Левой Клавишей Мышки (ЛКМ) вы можете выделять/снимать выделение с объектов в списке (удерживайте "Shift" для выделения нескольких объектов). Нажатие кнопки "A" выделит все объекты. После того, как вы выберете нужные объект, нажмите на кнопку "Link/Append from Library" в правом верхнем углу экрана.
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Опция «Link» позволяет вам «связать» выбранные объекты из другого файла вместо их добавления (копирования) в текущую сцену. Эта опция позволяет менять объекты в файле-источнике, и эти изменения автоматически будут применяться к «связанным» объектам в вашей сцене.
1.8 Упаковка данных
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Если Вы планируете открывать свой blend-файл на других компьютерах, вам следует использовать функцию "Pack into .Blend file" (Упаковать Данные в файл), которая находится в меню "File" в разделе "External Data". По умолчанию текстуры и звуки не сохраняются внутри Blender файла. Это позволяет получать файлы небольшого размера. Каждый раз при открытии такого файла Blender ищет текстуры и звуки по определенным путям и помещает их в вашу сцену. Если их не удается найти, в вашей сцене не будет ни текстур, ни звуков. При "Упаковке Данных" файлы текстур и аудио добавляются в .blend файл. Теперь вы сможете открыть его на любом компьютере, однако размер файла значительно увеличится. Если вы упаковали данные, в верхней части экрана должно появиться изображение коробки - это значит, что данные успешно добавлены в .blend файл. Вы также можете выполнить "Распаковку" данных для уменьшения размера файла.
1.9 Импорт объектов из файлов другого формата

Одной из сильных сторон Blender является способность программы работать с форматами файлов, созданными в других 3D программах. Самые популярные из них следующие: 

· Файлы VRML (.wrl). Множество программ имеют возможность экспорта сцен в формат VRML. Хороший пример — SolidWorks. Эти файлы импортируются в Blender в большинстве случаев без проблем. 
· Файлы .DXF. Этот очень популярный формат используют для экспорта и обмена данными такие программы как AutoCAD и SoftPlan. Опять же, Blender легко  работает с ним. 
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Для сохранения данных в файл одного из этих форматов, вы должны найти опцию "export" (экспорт) или "Save as" (Сохранить как) в программе, которую вы используете. В различных программах предусмотрены свои способы сохранения и экспорта. Обратитесь к справочному руководству той программы, которую вы используете. Чтобы импортировать данные из VRML или DXF файла в сцену Blender, вам следует воспользоваться функцией "Open" в меню "File". Программа поймет, что вы пытаетесь открыть нечто иное, чем .blend файл, и вставит его содержимое в текущую сцену. Теперь вам нужно найти объект(ы), который вы только что добавили. В зависимости от того, как они были начерчены, их нужно будет повернуть или изменить размер. Если команда "Open" не срабатывает, воспользуйтесь инструментом "Import". 

С каждой новой версией Blender, список форматов импорта/экспорта увеличивается. Это делает Blender более совместимым с другими программами 3D моделирования и анимации. Наверняка, вы найдете в списке формат файла, с которым работают и другие программы на вашем компьютере. 

Когда вы импортируете один .blend файл в другой .blend файл, не забывайте пользоваться командой Append. Это даст вам возможность выбирать элементы, которые вы хотите импортировать. Обычно требуется взять из другого файла лишь объекты (Objects) без камеры и освещения. 

Если нужного формата файла нет в списке, проверьте раздел "Add-Ons" в меню Пользовательских Настроек. Там может оказаться скрипт импорта или экспорта в нужный вам формат, но в выключенном режиме. 

Контрольные вопросы

а) Перечислите зоны рабочего экрана Blender. Какова их функция?

б)  Как воспользоваться готовыми настройками рабочего пространства?

в)  Как происходит открытие, сохранение и прикрепление файлов?

г)  Как работает команда Append?

д)  Что такое упаковка данных и зачем она нужна в данном приложении?

е)  Как импортировать объекты из файлов другого формата?
2 Работа с окнами видов

2.1 [image: image16.png]


Перемещение в 3D пространстве

Навигация в окне 3D-вида осуществляется мышкой и кнопками на дополнительной цифровой клавиатуре (не теми цифрами, которые расположены сверху). Эти клавиши переключают виды. Представьте себе три основных ортогональных вида: вид сверху, вид спереди и вид справа сбоку. Эти виды соответствуют клавишам 7, 1 и 3 на дополнительной цифровой клавиатуре (обратите внимание, что они расположены на этой клавиатуре в соответствии с направлениями видов). Расположите курсор мыши над окном 3D-вида и попробуйте нажать на каждую из клавиш. Нажав 0 (ноль) - вы попадете в "вид из камеры" (вид того, что видит камера). 

По умолчанию, камера представлена единственной линией, обозначающей границу видимости камеры, следовательно, и того, что попадет в конечное изображение. У вас есть возможность включить специальную пунктирную линию, представляющую собой Title Safe box (удобно при планировании). Изменение этих параметров мы рассмотрим в следующих главах. В верхнем левом углу вы можете заметить небольшую пометку, указывающую на текущий ортогональный или перспективный вид. 

Клавиша 5 на дополнительной цифровой клавиатуре позволяет переключаться между плоским ортогональным видом и перспективой (видом с искажением формы объекта по мере удаления от точки обзора). Клавиши со стрелками на дополнительной цифровой клавиатуре (2, 4, 6, 8) позволят вам "вращаться" вокруг сцены. Клавиши "+" и "-" на цифровой клавиатуре позволяют увеличивать и уменьшать масштаб объекта. Клавиша "." (точка) центрирует вид на выбранном объекте, либо на всех объектах сцены. "Ctrl" в сочетании с клавишами 7, 1 или 3 на дополнительной цифровой клавиатуре дадут обратные виды (соответственно вид снизу, вид сзади и вид слева). 

Мышь выполняет большое количество различных функций. Левой Кнопкой Мыши (ЛКМ) можно перемещать 3D-курсор, перемещать окна и выделять объекты. Расположение 3D-курсора определяет место создания новых объектов. Позже, мы рассмотрим и другие действия, при которых используется 3D-курсор. Правая Кнопка Мыши (ПКМ) используется для выбора объектов или их составляющих, таких как вершины, ребра, грани (в Режиме Редактирования). Колесо прокрутки мыши служит двум целям: прокрутка увеличивает или уменьшает масштаб отображения объектов (как и клавиши "+" и "-" на цифровой клавиатуре); нажатие позволяет вращать вид отображения. А при удержании колеса мыши вместе с нажатой клавишей Shift позволит вам панорамировать (двигать) вид отображения. 
2.2 Управление окнами и кнопками
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Теперь вы знаете, как сохранить вашу работу и как перемещаться в 3D-пространстве. Мы пока не можем создавать что-то новое, но скоро научимся. Перед собой мы видим настройки окон по умолчанию. Возможно, вы заметили, что вместе с Полкой Инструментов в левой части окна 3D-вида вы можете развернуть панель Трансформации (Transform) справа. Эти панели определенно очень удобны при работе, и это вы скоро увидите, но они занимают слишком много места. 

Вы можете уменьшить их, перетащив границу с помощью ЛКМ, пока курсор имеет форму двойной горизонтальной стрелки. Как открыть их снова, когда они понадобятся? Поместите курсор мыши в окно 3D-вида и нажмите клавишу "T" для развертывания Полки Инструментов и клавишу "N" для открытия панели точной Трансформации. Повторное нажатие клавиши снова свернет соответствующее окно. 
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Также вы можете нажать на небольшой кружок с символом "+" в правом и левом верхних углах окна 3D-вида.
2.2.1 Заголовок окна 3D-вида

Многие из действий, которые мы будем рассматривать далее, могут выполняться и контролироваться из Заголовка Окна 3D-вида. Вот основные из них:
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2.2.2 Прокрутка в панели свойств
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Наверняка, вы заметили, что многие кнопки и панели в Окне Свойств находятся за границей видимости. Для доступа к ним вы можете нажать на колесо мыши (как на обычную кнопку) и панорамировать их слева направо. Таким же образом можно получить доступ к панелям под кнопками. Также вы можете использовать клавиши "+" и "-" на дополнительной цифровой клавиатуре для увеличения и уменьшения масштаба панелей. 

Панели могут быть развернуты или свернуты для уменьшения занимаемого пространства в окне. Для этого щелкните по небольшому треугольнику на каждом из них. 

2.3 Создание дополнительных окон
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Мы работаем в 3D-пространстве, и для правильного расположения объектов нам зачастую требуется больше, чем одно окно 3D-вида. Большинство программ для рендеринга и анимации позволяют использовать несколько окон сразу с выводом различной графической информации в каждое из них. Blender позволяет делать то же самое. Вспомните, Blender запускается с пятью окнами, и только одно из них - окно 3D-вида (мы говорили об это в 1-й главе). Вы можете изменить размер любого из этих окон, используя ЛКМ и перемещая линию, разделяющую их. Для разделения окна на два отдельных, переместите курсор мыши на небольшой треугольник в правом верхнем углу окна 3D-вида. Когда курсор изменит свою форму на символ "+", зажмите ЛКМ и перемещайте новую границу разделения двух окон. Объединение окон работает таким же способом. Щелкните и удерживайте ЛКМ треугольник и перемещайте его на окно, которое хотите убрать. В Blender нет ограничений на количество окон и их делений. Мне нравится работать с двумя окнами 3D-вида, как показано на иллюстрации ниже. Левое я использую для переключения между основными видами (сверху, спереди, сбоку), а правое для обзора сцены "из камеры" и управления кривыми анимации (мы поговорим об этом позже). В окнах на иллюстрации я свернул Полку Инструментов и панель Трансформаций для увеличения пространства для работы. 

Окна могут быть разделены не только по горизонтали, но и по вертикали. Некоторые программы 3D-моделирования предоставляют вам заранее заданные 4 окна с видами спереди, сверху, справа и видом из камеры с перспективой. Иногда такой набор окон - именно то, что вам нужно для работы. 
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2.3.1 Часто используемые виды и кнопки 
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На иллюстрации представлены наиболее часто использующиеся при моделировании виды и соответствующие им клавиши на цифровой клавиатуре. Для того, чтобы все работало, как описано здесь, вам следует убедиться, что клавиша "Num Lock" нажата и на клавиатуре светится соответствующий индикатор. Постарайтесь освоиться с использованием и переключением между основными видами (сверху, спереди и сбоку), а также с переключением между ортографическим и перспективным отображениями сцены. При моделировании вам часто придется использовать как минимум 2 вида для правильного представления положения и формы объекта. Одна из новинок Blender 2.5/2.6 - это новое положение названия вида. Теперь оно находится в левом верхнем углу соответствующего окна.
Как мне включить вид Снизу, Сзади и Слева?" Удерживая клавишу "Ctrl" и нажимая, соответственно, клавиши 1, 3 и 7 на дополнительной цифровой клавиатуре.

2.4 Контрольное задание
Чтобы освоиться и получить некоторый опыт в использовании описанных выше команд, сделайте следующие настройки окна Blender: создайте 4 окна 3D-вида с видом Сверху, Спереди, Сбоку и Видом из камеры или перспективным видом, как показано на иллюстрации:
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Будьте готовы продемонстрировать по просьбе инструктора следующие техники: 

Панорамирование вида окна, прокручивание кнопок/панелей 

Приближение/удаление вида 

Изменение типа окна 

Центрирование вида на определенном объекте 

Переключение видов (сверху, спереди, сбоку, из камеры, свободное вращение) 

Открытие и закрытие Полки Инструментов и Панели Трансформации 
Контрольные вопросы
а)  Как выполняется перемещение в 3D пространстве?
б) Как происходит управление окнами и видами?

 в)  Как выполняется прокрутка в панели свойств?

г)  Как создать дополнительные окна?

д)  Перечислите наиболее часто используемые виды и кнопки.

3 Самостоятельное изучение Blender
Настоящее издание не может служить полным пособием по работе с Blender в силу естественных ограничений на объем методических указаний. Но изучение этой программы Вы можете и должны продолжить самостоятельно.
Лучше всего для этого соблюдать следующую последовательность действий.

3.1 Просмотр учебных роликов

Мы подобрали комплект учебных роликов, которые дают более-менее целостное представление о функциональных возможностях Blender и приемах практического моделирования в нем. Вот ссылки в рекомендуемом порядке их просмотра.

«Интерфейс -1»

http://www.youtube.com/watch?v=vBV6fEmje9k
«Интерфейс-2»

http://www.youtube.com/watch?v=J52H0zi6TxA
«Видеоучебник по Blender 2.5 (3 - Операции редактирования,ч.1)»

http://www.youtube.com/watch?v=u9DNXw_6tNc
«Видеоучебник по Blender 2.5 (3 - Операции редактирования, ч.3)»

http://www.youtube.com/watch?v=0bimGEXx5Lw
«Видеоучебник по Blender 2.5 (3 - Операции редактирования, ч.4)»

http://www.youtube.com/watch?v=Q5k-Rgz4I1c
«Видеоучебник по Blender 2.5 (3 - Операции редактирования,ч.5)»

http://www.youtube.com/watch?v=PcsFVspiyL4
«Кривые»

http://www.youtube.com/watch?v=1LiwrZ-OR2g
«Спиральки №1. Blender 2.61, Cycles, HQ»

http://www.youtube.com/watch?v=hkR3xmH2twQ
«Видеоурок по Blender 2.5. Создание спирали/пружины»

http://www.youtube.com/watch?v=hvOqNgb6k34
«Урок по Blender 2.5. Создание и запекание карты нормалей»

http://www.youtube.com/watch?v=q2EGie2uHAY
«Видеоучебник по Blender 2.5 (4 - Текстурирование)»

http://www.youtube.com/watch?v=NbUQk0dy0ug
«Урок по Blender 2.5. UV-текстурирование»

http://www.youtube.com/watch?v=ysFz2PchAXo
«Рендерер Cycles»

http://www.youtube.com/watch?v=pTC2V4ENnZs
« Чашка 1 из 3»

http://www.youtube.com/watch?v=JaWdCYGB28E
«Чашка 2 из 3»

http://www.youtube.com/watch?v=XViYhI8C0W0
«Чашка 3 из 3»

http://www.youtube.com/watch?v=K1DguNGY_0U
«Видеоурок по Blender 2.5. Моделлинг телефона. Часть 1.»

http://www.youtube.com/watch?v=4KbNfUu9oMA
«Видеоурок по Blender 2.5. Моделлинг телефона. Часть 2.»

http://www.youtube.com/watch?v=usbMliGZRBY
«Штора»

http://www.youtube.com/watch?v=-iiCz0P8EXo
«Видеоучебник по Blender 2.5 (5 - Сосуд с водой в BI & Yafaray)»

http://www.youtube.com/watch?v=GnjxlST3ER4
«Урок по Blender 2.5. Переключение камер в анимации.»

http://www.youtube.com/watch?v=xS4E2ey8wjE
«Тестовое видео в Luxrender» http://www.youtube.com/watch?v=yyFjFNeGeAg
Далее откройте сайт  http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-rd_edition и, следуя описаниям на нем, выполняйте все действия, предлагаемые автором.
Вся эта работа потребует от Вас примерно 10 рабочих дней по 3-4 часа в день. В резльтате вы получите знания по Blender, достаточные для самостоятельного выполнения заданий средней сложности и дальнейшего самотсоятельного совершенствования.
Рекомендованная литература

1. Blender Basics 4-th edtion. [Электронный ресурс].— Режим доступа: http://b3d.mezon.ru/index.php/Blender_Basics_4-rd_edition — Заголовок с экрана.
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