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@ Cel ¢wiczenia

nika
ska

1. Przygotowanie prostej animacji wybranego parametru obiektu.

2. Zapoznanie sie z koncepcja tak zwanych klatek kluczowych.

3. Opracowanie krétkiej animacji i wygenerowanie jej do pliku.




Bl Kiatki kluczowe

— Jedna z podstawowych technik animacji, majaca historyczne korzenie.

Zbiér kluczowych informacji o elementach scenerii i ich ustawieniach,
- na przyktad ich potozeniu poczatkowym i kofncowym,

- zmianach w strukturze, kolorze, skfadzie, itd.

Pomiedzy klatkami kluczowymi generowane pdzniej s klatki posrednie,
— w nich nastepuje interpolowane przejécie miedzy warto$ciami,

— doktadny sposdb tego przejécia mozna swobodnie dostosowywac.

Dzieki temu nie musimy animowa¢ ruchu w kazdej jednej klatce obrazu!




@ Materiaty pomocnicze — czesc |

» Przygotowane animacji w oparciu o tak zwane klatki kluczowe.

"Beginner Blender 4.0 Tutorial - Part 12: Animation"
— Blender Guru, 2023.

https://www.youtube.com/watch?v=4-tCn4-GfM4



https://www.youtube.com/watch?v=4-tCn4-GfM4
https://www.youtube.com/watch?v=4-tCn4-GfM4

@ Materiaty pomocnicze — czesc |l

» Ustawienie parametréw rednerowania na potrzeby animacji.

"Beginner Blender 4.0 Tutorial - Part 13: Rendering"
— Blender Guru, 2023.

https://www.youtube.com/watch?v=fSfFkh2sI4k



https://www.youtube.com/watch?v=fSfFkh2sI4k
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@ Materiaty pomocnicze — czesc Il

» Potaczenie wygenerowanych klatek obrazu w jeden ciaggty film.

"Beginner Blender 4.0 Tutorial - Part 14: Finale!"
— Blender Guru, 2023.

https://www.youtube.com/watch?v=xkt4HEEgoSE
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Koniec wprowadzenia.

Zadania do wykonania...




Zadania do wykonania (1)

Na ocene 3.0 nalezy przygotowaé prosty model duzego zbiornika wody.

Wskazéwki:

— utworzy¢ nowy projekt, zaznaczyé domysing kostke,
— otworzy¢ menu modyfikatoréw i doda¢ modyfikator o nazwie Ocean,
— zwiekszy¢ wartos$¢ jego parametréw Repeat X i Y, aby powiekszy¢ obszar,
— otworzy¢ menu materiatéw H i ustawi¢ Base Color na btekitny odcien,
— zaznaczy¢ zrédto Swiatta i otworzy¢é menu jego ustawien .

> zwiekszy¢ znaczaco warto$¢ parametru Power (rzedu 100 000 W),
— zaznaczy¢ kamere i otworzy¢é menu jej ustawien .

> zwiekszy¢ zasieg rysowania, regulujac parametr End (rzedu 1000 m),

— przenie$¢ zrédto Swiatta i kamere w wybrane przez siebie miejsce.




Zadanla do Wykonanla (2) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 3.5 nalezy wprowadzi¢ animacje do tafli zbiornika wody.

Wskazdéwki:

— zaznaczy¢ obiekt oceanu i przej$¢ ponownie do menu modyfikatoréw ,

odnalez¢ parametr Time dla istniejacego modyfikatora Ocean,

> zaobserwowac jak reczna zmiana tego parametru wptywa na wyglad,
> klikna¢ w warto$¢ prawym przyciskiem myszy i wybraé¢ Add Driver,
> w okienku, ktére sie pojawito, usung¢ domysing zmienna var,
S

w polu Expression wpisaé frame / 10 i wcisna¢ klawisz [Enter],

wcisnaé klawisz [Spacja] lub przycisk u na Srodku dolnej krawedzi okna,

> napawac sie efektem prostej animacji proceduralnej,

jako efekt tego zadania nie bedziemy generowac filmu,

> warto zapisa¢ dwie rézne klatki obrazu na potrzeby prezentacji.
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Przyktadowy rezultat — zadanie (2)




Zadanla do Wykonanla (3) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 4.0 nalezy przygotowaé prosta animacje ruchu.

Wskazéwki:

— zapoznac sie z czescig | z materiatéw pomocniczych,
— przygotowaé zmiane pofozenia kamery na scenie,

— zawartos$¢ sceny generalnie nie ma znaczenia, ale warto wykorzystaé

elementy opracowane w ramach poprzednich zajeé,
» jesli nie wykonano jakich$ modeli, mozna uzyé uproszczonych bryt,

> np. paczek zastapi¢ torusem, a talerzyk imitowaé niskim walcem,



Zadanla do Wykonanla (4) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 4.5 nalezy zapisa¢ animacje ruchu jako film.

Wskazéwki:

— zapoznac sie z czeSciami Il i Il z materiatéw pomocniczych,
— poprawki z czesci |l mozna potraktowaé z przymruzeniem oka ;-)

— diabet tkwi w szczegdtach, ale prosze pamietaé, ze ostatecznie chodzi

o wygenerowanie klatek obrazu i potaczenie ich w krétki klip filmowy,

— uwaga: finalny render mozne potrwaé nieprzyzwoicie dtugo!

— Warto rozwazy¢ zmniejszenie rozdzielczosci na potrzeby zajec.




Zadanla do Wykonanla (5) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 5.0 nalezy rozbudowaé przygotowana animacje.

Wskazéwki:

sprébowac zanimowaé pozostate elementy sceny,
— mozna dodaé ruch paczka i zrodta Swiatta,
— przemysle¢ bardziej nietuzinkowe rodzaje ruchu, na przyktad:
— niech talerzyk sie wsunie, a donut wskoczy na niego, robiac salto,
— nie zwracaé przy tym uwagi na nierealistyczna fizyke, itd. ;-)

— przydatne moze sie okaza¢ wydtuzenie czasu catej animacji,

uwaga: finalny render mozne potrwac nieprzyzwoicie dtugo!

— Warto rozwazy¢ zmniejszenie rozdzielczosci na potrzeby zajeé.



