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Введение в 3D

Интерфейс Blender

Основы манипуляции объектов и анимация

Меш-моделирование

Knife (Нож)
Loop (Петля)

Subsurf, Array (Массив) Mirror (Зеркало)
"Группы вершин"

Многоуровневый скульптинг

Персонажная анимация



Риггинг/Скиннинг

Ключи формы

Материалы и текстурирование

Stencil (Трафарет) Warp (Деформация)

UV-развертка и раскрашивание
изображения

Освещение



Частицы

Halo Strand-
частицы Strand-опции
Blend-текстур Strand

Визуализация и Композиция
визуализации
Композиции

Бонусы



Глава 0: Где взять и 
как установить 

Blender 

Автор: Роланд Хесс (Roland Hess)

Перевод: Азовцев Юрий (aka gumanoed)



Где взять Blender

http://www.blender.org

Как установить Blender

Windows

.blend

Macintosh OS X



Linux

Solaris

FreeBSD

Решение проблем
Blender не запускается ...

Windows



Mac OS X

Blender запускается, но становится все медленнее и медленнее в 
ходе работы...

Blender запускается, но экран засвечен/показывает странные 
цвета/что-то подобное...



Глава 1: Введение в
 3D 

Автор: Роланд Хесс (Roland Hess)

Перевод: Дмитрий Бурмистров (aka Demon™)



Фотографируя крошечный дом

Простые материалы



Построение моделей

Рисунок 1.3: Треугольники.



Рисунок 1.5.1: Простая 3D-модель и ее строение из треугольников.

Рисунок 1.4: Четырехугольники.



Рисунок 1.5.2: Голова обезьяны (Сюзанна, талисман Blender), состоящая из 
треугольников.

Рисунок 1.5.3: Часть модели в работе ("Miracle", Robert J. Tiess).



Инструменты моделирования

Рисунок 1.6.2: Некоторые из доступных примитивных форм. 

Рисунок 1.6.1: Основные объекты, доступные через панель инструментов.



Рисунок 1.7.1: Стандартный куб, с выделенной верхней гранью.



Рисунок 1.7.2: Верхняя грань, выдавленная вверх.



Рисунок 1.7.3: Выделены грани двух сторон и основания.



Рисунок 1.7.4: Выделенные грани выдавлены, чтобы получился "плюс".



Рисунок 1.8.1: Инструмент Loop Cut в процессе использования на верхней части 
"плюса". 



Рисунок 1.8.2: Инструмент Loop Cut применен к каждой стороне "плюса".



Рисунок 1.8.3: Края и центры сторон отмасштабированы, чтобы получилась новая 
симпатичная форма.

Loop Cut

bevel (фаска)
smooth (сглаживание)



Рисунок 1.9: Скошенный, сглаженный плюс.



Рисунок 1.10: Модель с отображенными треугольниками.

Материалы



шейдеров (Shaders)



Рисунок 1.11.1: Шар с шейдером Lambert. Основная шейдерная модель.



Рисунок 1.11.2: Шар с шейдером Oren-Nayer. Хорошо подходит для шершавых 
поверхностей.



Рисунок 1.11.3: Шар с шейдером Minnaert. Применяется для бархата и тканей.



Рисунок 1.11.4: Шар с шейдером Toon. Имитирует мультипликацию.

Текстуры (Texture)



Рисунок 1.12.1: Фотография в качестве текстуры.



Рисунок 1.12.2: Процедурная текстура.



Рисунок 1.12.3: Текстура, нарисованная от руки.



Рисунок 1.13.1: Неправильный угол и масштаб для текстуры.



Рисунок 1.14.1: Карта прозрачности.

Рисунок 1.14.2: Карта отражений.



Рисунок 1.14.3: Карта неровностей.

Освещение



Рисунок 1.15.1: Простой куб без текстур, но хорошо освещенный, визуализируется 
довольно реалистично. 



Рисунок 1.15.2: Та же самая модель, но источник света не дает теней.

Sun Hemi Ambient 
Occlusion Spot Area



Снимаем!

Рисунок 1.16: Цифровые изображения состоят из пикселов, которые можно 
различить при увеличении масштаба.



Рисунок 1.17: Первый опыт использования Блендера.



Рисунок 1.18: Кадр HD-варианта фильма Elephants Dream.

Анимация



Keyframing (Ключевые кадры)

Frame (Кадр)

Key (Ключ)

анимацией "объектного уровня" (object level)
"объектной" анимацией

Поговорим об искусстве



Armature 
(Арматурой)



Рисунок 1.19: Скелетная арматура, типичная для персонажной 
анимации.



Рисунок 1.20: Оснастка "Людвига" (Jason Pierce).

Deformation (Деформацией)



Рисунок 1.21.1: Оснастка в первоначальной позе и модель вокруг оснастки.



Рисунок 1.21.2: Ставим оснастку в позу, модель следует за оснасткой.



Simulation (Симуляцией) Procedural 
Animation (Процедурной анимацией)

Рисунок 1.22.1: Физика твердых тел: кирпичная стена в стадии разрушения.



Рисунок 1.22.2: Симуляция жидкостей: вода, льющаяся в 
стакан.



Рисунок 1.22.3: Физика мягких тел: флаг, развевающийся на ветру.



Рисунок 1.23.1: Объекты распределены по поверхности с помощью скрипта.

Рисунок 1.23.2: Симуляция широкомасштабной сцены сражения.



Заключение

Render




