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			Ilustracja na stronie tytułowej:

			Para P-40B z 47 Pursuit Squadron USAAC, której udało się wystartować 7 grudnia 1941r do walki z japońskim nalotem na Pearl Harbor. Pilotują je porucznicy: Kenneth Taylor i George Welch.

	47 PS był w tym czasie oddelegowany na ćwiczenia strzeleckie w ustronny, północny zakątek wyspy Oahu, na polowe lądowisko Haleiwa. To obszar nie był blokowany przez japońskie samoloty. (Pearl Harbor leżało na przeciwnym brzegu wyspy). Pas startowy biegł wzdłuż brzegu morza. Tak ta para samolotów mogła wyglądać zaraz po starcie. Fotografia tła przypomina autentyczny fragment brzegu w pobliżu lotniska Haleiwa
Tworzenie tej sceny jest opisane w IV tomie tej książki.

		

	
		
			Po co ta książka została napisana?

			Bo zawsze chciałem stworzyć model samolotu w komputerze. A gdy już to zrobiłem — stwierdziłem, że to dobra zabawa, i że warto tym doświadczeniem podzielić się z innymi.

			Dawno temu byłem zwykłym modelarzem i robiłem redukcyjne modele samolotów. To hobby dość specyficzne. Ślęczymy miesiącami nad naszym dziełem, starając się nanieść na kawałek materiału maleńkie nity, złącza blach, czy drobne detale tablic przyrządów. Sądzę, że postronnym obserwatorom zajęcia wędkarzy wydadzą w porównaniu z modelarzami mniej męczące, choć podobnie monotonne. W dodatku, zamiast tworzyć ładne, błyszczące miniaturki, nanosimy na ich powierzchnię (o zgrozo!) zabrudzenia i przetarcia, jakie powstawały podczas intensywnego używania. Szpecimy je, aby wyglądały jak rzeczywiste, zużyte i gdzieniegdzie pordzewiałe maszyny. Całą naszą nagrodą jest pokazanie naszych dzieł komuś, kto potrafi docenić ich finezję. Zdarza się to raz na jakiś czas. Mówiąc szczerze, dziwnym trafem są to zazwyczaj inni modelarze. A może ukrytą nagrodą jest możliwość nawiązania dyskusji na tak ezoteryczne tematy, jak wyższość Spitfire’a IX nad FW 190 A4? Albo paląca kwestia, jak był pomalowany P-40, na którym Witold Urbanowicz latał nad Chinami w 1943r?

			Otóż chciałbym teraz zaoferować kolegom modelarzom (i nielicznych koleżankom – jakoś tak się te proporcje układają) zupełnie nowy materiał i narzędzia. Zamiast własnego, czasami nieco pobrudzonego aerografem biurka — okno na inny świat, w głębi ekranu. 

			Jest tu niezwykle plastyczny materiał, który można „wytłaczać” w dowolne powłoki, bez obawy że go zabraknie. Są tu farby, dla których można dokładnie ustalić odcień i zasady nakładania. Jest tu możliwa do osiągnięcia dokładność, której nie uzyskasz nigdzie indziej, ani w skali 1:24, ani w 1:18. Tu, gdy stwierdzisz, że okapotowanie silnika samolotu, który zrobiłeś rok temu, powinno mieć inny kształt, zawsze możesz ten błąd poprawić. I to nie raz! Tu nigdy Twój model nie obrośnie kurzem. Nie będziesz wysłuchiwał narzekań domowników na to, że nie ma już gdzie zmieścić Twojej kolekcji. Możesz tu powielić swoje dzieło – choćby po to, by odwzorować je w kilku różnych wersjach malowania. I możesz przesłać swój model innym hobbystom, takim jak Ty, bez obawy że coś się z nim stanie podczas transportu. Z obiektów, które w ten sposób stworzysz, można szybko budować całe sceny. 

			Jedyne, do czego trzeba się przyzwyczaić, to to, że niczego w tym świecie nie można dotknąć. Możesz tylko patrzeć, i łapać wszystko myszką. Przynajmniej na obecnym etapie rozwoju technologii, urządzenia dotykowe (ang. haptic devices) są nadal drogie i prymitywne. Za to możemy obserwować szybki rozwój drukarek 3D. Przypuszczam że za dwa — trzy lata będziemy mogli na nich „drukować” np. dokładne części modeli.

			Ten świat wirtualnego modelarstwa stał niepostrzeżenie dostępny. W istocie każdy komputer, kupiony po 2005r, to silna stacja graficzna, o której w latach 90-tych można było tylko pomarzyć. Około 15 lat temu „ruszył z miejsca” nowy model matematyczny, służący do odwzorowania powierzchni. Mam na myśli powierzchnie podziałowe (ang. subdivision surfaces). Pozwoliły stworzyć Shreka i dziesiątki innych postaci z filmów animowanych za pomocą komputera. Ten nowy model matematyczny skierował do lamusa powierzchnie NURBS, wykorzystywane od lat 70-tych. Powierzchnie podziałowe pozwalają łatwo uzyskiwać naprawdę złożone kształty. W miarę dobrze radzą sobie ze zmorą NURBS – otworami i wycięciami. 

			Co więcej – odpowiednie programy, które potrafią to wszystko wykorzystać, stały się dostępne za darmo! Stworzyły je dziesiątki programistów Open Source. Ludzie ci chcą pokazać, że stać ich co najmniej na to samo, co twórców najlepszych programów komercyjnych. I to zaczęło im się udawać! Być może, trochę w tym zdrowej ambicji („ja to zrobię lepiej!”), oraz innego rytmu powstawania takich produktów. Podczas pracy nad nimi nie ma, typowego dla komercyjnych projektów pośpiechu, związanego z napiętymi terminami. (A pośpiech rodzi błędy). W efekcie pracy odpowiednio dużej grupy entuzjastów powstaje dobry, stabilny program.

			Podsumowując – kupując do domu komputer do gier, kupiłeś wszystko, co potrzeba do wejścia w świat wirtualnego modelarstwa. Nie będę oszukiwał, że nie ma tu tego, co jest nieodłączną cechą pracy każdego modelarza: wielotygodniowego wysiłku. Mam jednak nadzieję, że ta książka ułatwi Ci, drogi Czytelniku, jak najszybsze osiągnięcie pożądanych rezultatów. Potem możesz pójść dalej i zrobić to samo jeszcze lepiej, niż tu proponuję. Przeczytanie dalszych stron, oszczędzi Ci dużo czasu i – niekiedy – frustracji. Ta ostatnia bywa nieodłącznym składnikiem pracy z „tą głupią maszyną” – komputerem. Postaram się nie zanudzać i pokazywać dużo obrazków, więc mam nadzieję, że „Wirtualne modelarstwo” Cię zainteresuje.

			Witold Jaworski

		
	
		
			
				
				
				Budowa modelu

			
			
			W tej części stworzymy model P-40B. Zakładam, że dla wielu Czytelników będzie to wprowadzenie w świat grafiki komputerowej. Nie znaczy to jednak, że nasz samolot będzie jakiś uproszczony! (Choć, przyznam, gdy zaczynałem pisanie tej książki, chciałem parę zagadnień pominąć). Wykonamy go „w pełnej wersji”: z chowanym podwoziem i większością detali kabiny pilota. W trakcie pracy postaram się przekazać Wam całą wiedzę, jaką do tej pory na ten temat zgromadziłem.

		
	
		
			Rozdział 1. 
		
				
				
				
				
				Przygotowanie „warsztatu pracy”

			W tym rozdziale omówimy pokrótce instalację oprogramowania, z którego będziemy korzystać. W tym tomie to:

			
					
					
						Blender: program podstawowy;

				

			

			To oprogramowanie jest udostępniane w zasadach licencji GPL. Oznacza to m.in., że nie można pobierać za nie żadnych opłat. (Oczywiście, jeżeli masz gest, a program Ci się bardzo spodoba, możesz wspomóc twórców dotacją — ale na zasadzie zupełnej dobrowolności. Szczegółowy opis, jak to zrobić, znajdziesz na stronie internetowej każdego z tych projektów.)

			Przypuszczam, że większość czytelników tej książki używa komputera z Windows. Podczas opisu instalacji koncentruję się wyłącznie na tym środowisku. Sam go używam. Nie mam żadnych doświadczeń z Linuksem, ani z Mac OS, więc nie będę pisał o instalacjach, których nie wykonałem. Jeżeli używasz systemów innych niż Windows — poszukaj wskazówek na stronach tych programów (ich adresy są w kolejnych sekcjach rozdziału).

			Przygotowałem także trochę materiałów dodatkowych, i udostępniłem je jako spakowane pliki zip:

			
				
				Pliki towarzyszące tej książce możesz pobrać ze strony: 
						http://samoloty3d.pl/wm3_p.xml
					. Utrzymuję tam ich aktualne wersje1. 

			

			Następujące pliki są ważną częścią tej książki:

			
					
					
						source.zip: zawiera skrypty Pythona, plany P-40B, udostępnione przez producenta fragmenty rysunków technicznych (P-40E), i inne pomocnicze materiały;

				

					
					
						la5.zip: Zawiera model, który wykorzystuje Rozdział 2; 

				

					
					
						p40.zip, p40w.zip: Zawierają historię zmian (pliki *.blend) modelu P-40, oraz kilka obrazów tła, wykorzystanych w tej książce. Każdej sekcji tej książki odpowiada plik ze spakowanego folderu history\; 

				

			

			Rozpakuj wszystkie pobrane pliki *.zip do tego samego folderu. W trakcie ich rozpakowania stworzą odpowiednie podkatalogii (pliki nie wymienione powyżej należą do innych części tej publikacji):

			
				
     
   moj_folder
model
la5
p40
history
optional
source
textures
background
Zawartość pliku
la5.zip
Zawartość pliku
source.zip
Zawartość pliku
optional.zip
Zawartość plików
textures1.zip
i
textures2.zip
Zawartość plików
p40.zip
i
p40w.zip
Rozpakuj wszystkie pobrane pliki w tym 
folderze. Stworzy to odpowiednie 
podkatalogi:


				
			
		
		

		
			
				[1]
				 (str. 18) Na tej stronie znajdziesz także odpowiedzi na najczęstsze pytania zadawane przez Czytelników, oraz informacje o zmianach w opisywanym oprogramowaniu, jakie się pojawiły po publikacji tej książki.

		
	
		
			Rozdział 2. 
		
				
				
				
				
				
				
				
				
				Blender – pierwsze kroki

			
			W tym rozdziale zapoznasz się z Blenderem. Złamałem tu zasadę, przyjętą w tej książce1, i opisuję, jak się nim posługiwać. Zrobiłem tak, gdyż pojęcia i polecenia przedstawione w tym rozdziale są niezbędne do płynnej pracy w Blenderze. Są to podstawy, które będziesz później wykorzystywał na każdym kroku. Nawet nie zauważysz, jak szybko je zapamiętasz.

			Aby gdzieś dojść, trzeba wykonać pierwszy krok. Niektórzy mówią, że ten pierwszy jest najtrudniejszy. Na forach internetowych często czytuję głosy „chciałbym się pobawić Blenderem, ale przy pierwszej próbie dałem sobie spokój”. Ja też chciałem się nim pobawić. I szybko się wciągnąłem. 

			Myślę, że mit o tym, że jest to program trudny, wyolbrzymiają ci, którzy chcieliby się nauczyć wszystkiego od razu. Moi drodzy, tak się nie da. Czasami trzeba ciężko westchnąć i siąść, i przeczytać.2 Na razie nie wymyślono takich pigułek, jak w Matrix-ie – aby połknąć całą książkę i od razu wiedzieć wszystko. Dokonywałem kiedyś studiów porównawczych interfejsu użytkownika różnych systemów 3D. Mogę uczciwie powiedzieć, że Blender ma naprawdę fajny, spójny interfejs. Tyle, że trochę niekonwencjonalny. Zresztą w wersji 2.5 został przepisany od nowa, przez co stał się łatwiejszy. W dalszych sekcjach powolutku wyjaśnię, jakie są te konwencje ekranów Blendera. Gdy je poznasz, przekonasz się, że jest to nie tak trudna do opanowania całość. Wyrabia dobre nawyki – pracy z komputerem „na dwie ręce” (lewa na klawiaturze, prawa na myszce).  

			Większość tej nauki przeprowadzimy na modelu myśliwca Ła-5. Otworzysz ten plik, obejrzysz jego zawartość, nauczysz się podstawowych metod edycji (transformacji) obiektów. Zrobimy to, przestawiając i obracając kamerę tej sceny. (Tak! Podobnie jak w prawdziwym studio fotograficznym, mamy tu kamery!). W sumie – po przeczytaniu tego rozdziału będziesz już umiał „pozować” model. Na koniec rozdziału wygenerujesz finalną scenę z tym samolotem. (O takim obrazie będę często mówił, że jest wyrenderowany
					3.)
			

			
				
				W tym rozdziale będziemy wykorzystywać materiały z plików source.zip i la5.zip, towarzyszących tej książce (adres, z którego można je pobrać, znajdziesz na. str. 18)

			

		
		

		
			
				[1]
				 (str. 22) Założenie jest takie, że w pierwszej części książki opisuję, co należy zrobić, a w drugiej („Szczegóły obsługi programów”) — jak.

		
		
			
				[2]
				 (str. 22) Kiedyś prowadziłem test ze znajomości oprogramowania biurowego. Każdy z uczestników najpierw deklarował, na ile zna np. obsługę edytora tekstu. Nikt w tej ocenie nie schodził poniżej 80%. Potem otrzymywał zadanie adekwatne do deklarowanej wiedzy. Nieliczni wykazali się znajomością funkcji programu lepszą niż 50%. Dlaczego więc takie programy uchodzą za łatwe do nauki? Bo setki, o ile nie tysiące programistów przez dekadę szlifowało ich interfejs użytkownika. To „szlifowanie” miało na celu osiągnięcie dość specyficznego profilu nauki. Absolutnie podstawowe czynności musiały być tak łatwe do wykonania, aby mogły je opanować zupełnie początkujący pracownik biura. (W większości przypadków niespecjalnie lotny w sprawach komputerowych). Pozostałe funkcje – to już domena nielicznych wtajemniczonych. Tych, którym chciało się zagłębić w tak ezoteryczne i trudne do zrozumienia dzieła, jak samouczki z serii „dla opornych”. Profil nauki Blendera jest inny – równo pod górkę, bez nadmiernych ułatwień na wstępie. Nie ma tu jednak wielkiej przepaści pomiędzy pierwszym krokiem, a następnymi.

		
		
			
				[3]
				 (str. 22) Operację generowania ostatecznego obrazu polega w Blenderze na naciśnięciu „bardzo ważnego przycisku” o angielskiej nazwie Render. Potem się czeka na wytworzenie ostatecznego rezultatu. Program dokonuje w tym czasie mnóstwa obliczeń – m.in. odblasków i cieni, więc to może trwać dłuższą chwilę. Ten proces będę nazywał renderowaniem, i odmieniał zgodnie z regułami polskiej gramatyki. Wiem, że było wiele prób znalezienia dla tej operacji polskiego określenia, ale jakoś żadna się nie przyjęła. Skoro już w naszej historii znieśliśmy przejścia interface
							→interfejs, czy manager
							→menedżer, to czas przywitać „renderowanie” w słowniku potocznej polszczyzny!

		
	
		
			Rozdział 3. 
		
				Formowanie samolotu

			W tym rozdziale zaczynamy “regularną” pracę z Blenderem. Z własnego doświadczenia radziłbym zapisywać stan pracy, osiągnięty na koniec każdego dnia, do oddzielnego pliku. (Więcej na ten temat znajdziesz na str. 259).

			Na wszelki wypadek zapoznaj się także ze sposobem odzyskiwania danych — na str. 270. (Choć na tym etapie nie spodziewam się żadnych kłopotów z Blenderem — to naprawdę stabilny program)

			Pierwsze sekcje tego rozdziału będą bardzo szczegółowo opisywać poszczególne kroki w formowaniu coraz bardziej złożonych elementów. Chcę w ten sposób zaznajomić Czytelników, którzy to robią po raz pierwszy, z typowymi sposobami pracy z siatkami Blendera. Zaczniemy więc od nieskomplikowanej bryły obrotowej — kołpaka śmigła. Potem do tego dodamy coś bardziej skomplikowanego — łopatę (śmigła, oczywiście). Następnie zajmiemy się formowaniem płata. Skrzydło ma w zasadzie obrys (w rzucie z góry) trapezu, któremu zaokrąglono końcówkę. Końcówka płata w P-40 jest dość trudna do prawidłowego uformowania1, więc omówiłem ją w oddzielnej sekcji. Stosuję tam m.in. odcinanie powierzchni inną powierzchnią (stworzyłem specjalny dodatek Blendera, który do tego służy). Sądzę, że po ukończeniu skrzydła będziesz już dobrze znał większość “tricków” pozwalających uzyskać w Blenderze taki kształt, jaki jest potrzebny. Stateczniki to właściwie powtórzenie w uproszczonej wersji formowania płata, więc nie poświęcam im wiele miejsca. Potem uformujemy najbardziej złożony element — kadłub.

			
				
				W tym rozdziale będziemy wykorzystywać materiały z towarzyszącego tej książce pliku source.zip. Rysunki *.blend, odpowiadające rezultatom poszczególnych sekcji rozdziału znajdziesz w pliku p40.zip. (Po rozpakowaniu tego pliku — w jego folderze model\p40\history. Adres internetowy, z którego można je pobrać, znajdziesz na. str. 18).

			

			Nazwa każdego z towarzyszących temu rozdziałowi plików *.blend składa się z przedrostka „P40B-„ i numeru sekcji, której dotyczy. (Np. plik z rezultatem sekcji 3.1 nosi nazwę P40B-4.01.blend, a z rezultatem sekcji 3.2 — P40B-4.02.blend). Aby podstawić jakieś rysunki referencyjne i nie naruszyć praw innych autorów, w plikach P40B-*.blend używam własnych planów P-40, które opracowałem w 2011r. Te rysunki powstały na podstawie ukończonego w Blenderze P-40, więc w pewnych miejscach mogą nie być zgodne z prezentowanym kształtem siatki samolotu. To dlatego, że model tworzyłem w oparciu o zmodyfikowane (por. Tom I) plany Jacka Jackiewicza i Mariusza Łukasika, które przedstawiam na ilustracjach. Czasami te rysunki także zawierały błędy, co opisuję w poszczególnych sekcjach tego rozdziału. Plany, podstawione pod modelem w opublikowanych plikach przedstawiają zawsze ostateczny kształt, po wszystkich poprawkach — i stąd różnice.

		
		

		
			
				[1]
				 (str. 70) Jest zadarta do góry, jakby ucięto płat pod dużym kątem, a potem zaokrąglono brzegi i uwypuklono dolną powierzchnię. Podobne zakończenie miały płaty F4UCorsair i P-38. Jeśli pominiemy eliptyczne skrzydło Spitfire, to inne samoloty z tego okresu mają prostsze kształty końcówek. 

		
	
		
			
				
				
				
				
				Szczegóły obsługi programów

			Zawartość tej części bardzo przypomina zawartość plików podpowiedzi do trzech programów: GIMP, Inkscape i Blendera. Są tu zestawione opisy tych poleceń, które zostały wykorzystane w poprzednich częściach książki. Z założenia będziesz z nich korzystał wyrywkowo (por. „Jak czytać tę książkę?”, str. 12). Nie doszukuj się więc w kolejności rozdziałów i sekcji tej części jakiejś przemyślanej metody wprowadzania w obsługę programu. Do tego służy część pierwsza — „Budowa modelu”. To tam specjalnie dobrałem kolejność prezentowanego materiału w ten sposób, byś mógł stopniowo poznawać wszystkie potrzebne zagadnienia.

			Gdy zdecydujesz się wydrukować tę książkę dla własnych potrzeb, proponuję pozostawić tą część w postaci elektronicznej. W przeglądarce PDF szybciej znajdziesz podaną w części pierwszej stronę, niż kartkując gruby wydruk. (No i zużyjesz mniej drzew z lasów...).

		
	
		
			Rozdział 4. 
		
				Blender — ogólne

			W tym rozdziale przedstawione są zagadnienia, które dotyczą więcej niż jednego okna (edytora) Blendera lub więcej niż jednego trybu pracy.

			Pomijam tu zagadnienia, które przedstawiłem wcześniej (Rozdział 2). Były to: 

			
					
					wprowadzenie do programu. Opisałem je już w sekcji 2.1 (str. 23);

				

					
					metody zmiany projekcji (zoom, pan, obrót wokół obiektu). Opisałem je już w sekcji 2.2 (str. 36);

				

			

		
	
		
			Rozdział 5. 
		
				Blender — edytor obiektów (Object Mode)

			Z edytorem obiektów miałeś już okazję się zetknąć (Rozdział 2, “Blender – pierwsze kroki”). W tym rozdziale omówimy podstawowe pojęcia, które się z nim wiążą.

			Pominę tu zagadnienia, które przedstawiał już Rozdział 2. Chodzi tu o: 

			
					
					metody selekcji. Opisałem je już w sekcji 2.3, (str. 47);

				

					
					podstawowe transformacje (przesunięcie, obrót obiektu). Opisałem je już w sekcji 2.4 (str. 51). W tym rozdziale opiszę zmianę skali, bo wcześniej tylko o niej wspomniałem.

				

			

		
	
		
			Rozdział 6. 
		
				Blender — edytor siatki (Edit Mode)

			W Blenderze każdy kształt odwzorowany jest za pomocą ścian, połączonych w tzw. „siatkę” (mesh). Tryb Edit Mode służy do zmiany siatki pojedynczego obiektu.

		
	
		
			Rozdział 7. 
		
				Blender — pozostałe

			Tu umieściłem wszystkie polecenia Blendera, które nie pasują do pozostałych rozdziałów. 

		
	
		
			
				
				
				
				Dodatki

			Czytając wcześniejsze rozdziały, zapewne przekonałeś już się, że uwielbiam umieszczać u dołu strony przypisy z dodatkowymi informacjami. Ta część książki to właściwie wybór takich “uwag na marginesie”, które w trakcie pisania urosły do rozmiaru całej sekcji ☺.

			Jak w każdym dodatku, są to informacje, z których nie musisz korzystać, aby stworzyć e-model samolotu. Czasami jednak mogą się przydać, by coś wyjaśnić lub ułatwić. Mam jednak nadzieję, że znajdziesz tu rozwinięcie wielu zagadnień, które świadomie skracałem w głównym tekście książki.

		
	
		
			Rozdział 8. 
		
				Dodatkowe wyjaśnienia

			W tym rozdziale umieściłem informacje “dla dociekliwych”. Znajdują się tu szczegółowe wyjaśnienia wybranych zagadnień, nad którymi nie chciałem się rozwodzić w części głównej. (Aby nie zbaczać z tematu). 

		
	
		
			
				Skorowidz

			
				
			Aby znaleźć w książce jakieś słowo lub wyrażenie możesz użyć narzędzia wyszukiwania wbudowanego w czytnik, którego używasz. Jednak ta metoda może nie być zbyt efektywna w przypadku pojęć koncepcyjnych. (O wiele łatwiej znaleźć takie wyrażenie w skorowidzu drukowanej książki, niż poszukując go poprzez powiązane polecenia lub słowa kluczowe). Co więcej, niektóre aplikacje do czytania publikacji elektronicznych w formacie EPUB na komputerach PC w ogóle nie umożliwiają wyszukiwania w całej książce. Dlatego zdecydowałem się włączyć do tej publikacji skorowidz z wersji "stronicowanej" (PDF). Wystarczy kliknąć na jeden z numerów stron po prawej stronie hasła, by przejść do odpowiedniego fragmentu książki. 
			

			

			
				
				Po prawej stronie nagłówka każdego hasła umieściłem skroty do pozostałych nagłówków. Użyj ich, aby nie przewijać zbyt wielu stron przechodząc np. od litery Z do C.

			

			
			
				
				Nazwy poleceń, skróty klawiatury, podane w skorowidzu, dotyczą Blendera, o ile w haśle nie jest zaznaczone inaczej: „(GIMP)”, „(Inkscape)”.
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					72
				

			

			
				Modifiers
				
					sekcja okna Properties
					293
					297
					341
					365
				

			

			
				modyfikator
				
					dodadnie
					341
					365
				

				
					Subdivision Surface
					293
					297
					341
				

				
					usuwanie
					342
				

				
					’utrwalenie’
					365
				

			

			
				modyfikatory
				
					utworzenie
					293
					297
					341
					365
				

			

			
				Move to Layer
				
					polecenie z menu Object
					317
				

			

			
				
				
					,
					.
					1
					3
					5
					7
					A
					B
					C
					D
					E
					F
					G
					H
					I
					J
					K
					L
					Ł
					M
					N
					O
					P
					Q
					R
					S
					Ś
					T
					U
					V
					W
					X
					Y
					Z
					Ż
				

				N

			

			
				n-gon
				
					wyszukiwanie w siatce
					371
				

			

			
				NACA
				
					profile lotnicze
					93
					124
					135
					417
				

			

			
				NACA 2215
				
					profil (lotniczy)
					417
				

			

			
				nacięcie
				
					nowej krawędzi siatki
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					213
				

			

			
				nagłówek
				
					okna
					27
				

				
					okna 3D View, w trybie edycji obiektów
					291
				

				
					okna 3D View, w trybie edycji siatki
					326
				

				
					okna, przesuwanie
					52
				

				
					okna, przełączanie
					29
				

				
					panelu
					60
					61
				

			

			
				narożnik
				
					powierzchni podziałowej
					412
				

			

			
				nazwa
				
					obiektu
					304
				

				
					obiektu, przykład nadania
					79
				

				
					siatki
					304
				

				
					siatki, przykład nadania
					79
				

				
					system określania
					304
				

				
					zmiana dla materiału
					389
				

				
					zmiana dla sceny
					287
				

				
					zmiana dla układu ekranu
					284
				

			

			
				New
				
					opcja z menu New Scene
					287
				

				
					polecenie z menu File
					261
					268
				

				
					przycisk z zestawu Material
					378
					389
				

			

			
				New Scene
				
					opcje tworzenia nowej sceny
					287
				

			

			
				nie używane
				
					bloki danych
					395
				

			

			
				Normal
				
					polecenie z menu Orientation
					147
				

			

			
				Normal Size
				
					kontrolka z panelu Mesh Display
					381
				

			

			
				normalne
				
					automatyczna korekta dla ostrych krawędzi
					384
				

				
					do ściany siatki
					381
				

				
					korekta dla wybranych krawędzi
					385
				

				
					korygowanie kierunku dla ostrych krawędzi
					384
					385
					387
				

				
					max. kąt automatycznej korekty
					384
				

				
					minimalizowanie zaburzeń kierunku na ostrych krawędziach
					386
				

				
					minimalizowanie zaburzeń za pomocą dodatkowych ścian siatki
					386
				

				
					przeliczenie ‘do wewnątrz’
					382
				

				
					przeliczenie ‘na zewnątrz’
					129
					381
				

				
					przełączenie kierunku na przeciwny
					382
				

				
					rozmiar wyświetlanych
					381
				

				
					ujednolicanie kierunku
					342
				

				
					w wierzchołku siatki
					382
				

				
					wizualizacja kierunku
					381
					382
				

				
					wpływ na siatkę
					381
					383
					383
				

				
					zaburzenia interpolacji przy ostrych krawędziach
					384
				

				
					zastosowanie flagi Sharp
					385
				

			

			
				Normals
				
					Angle
					
						graniczny kąt dla Auto Smooth
						384
						385
					

				

				
					Auto Smooth
					
						automatyczne wykrywanie ostrych krawędzi
						384
					

				

				
					panel z zestawu Object Data
					384
				

			

			
				nowe
				
					okno (Blender)
					26
				

			

			
				numer
				
					warstwy
					52
				

			

			
				numeric button
				
					pole numeryczne
					65
					66
				

			

			
				numeryczna
				
					klawiatura (emulacja)
					263
				

			

			
				NURBS
				
					a krzywe podziałowe
					401
				

				
					a powierzchnie podziałowe
					408
				

			

			
				
				
					,
					.
					1
					3
					5
					7
					A
					B
					C
					D
					E
					F
					G
					H
					I
					J
					K
					L
					Ł
					M
					N
					O
					P
					Q
					R
					S
					Ś
					T
					U
					V
					W
					X
					Y
					Z
					Ż
				

				O

			

			
				obiekt
				
					aktywny
					48
				

				
					dopasowanie widoku do lokalnego układu współrzędnych
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				Timeline
				
					okno
					24
				

			

			
				Timer
				
					interwał autozapisywania, z sekcji File
					270
				

			

			
				To Scene
				
					polecenie z menu Object
					287
				

			

			
				toggle button
				
					wybór opcji
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					nadpisanie istniejących
					269
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					końcówka
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					położenie podłużnic
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					położenie podłużnic
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					uformowanie podstawowego kształtu
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					okno opcji
					355
				

				
					układu ekranu
					284
				

				
					wierzchołków
					356
				

				
					ścian
					358
				

			

			
				utworzenie
				
					linii wierzchołków
					351
				

				
					nowego materiału (BI)
					389
				

				
					nowej sceny
					287
				

				
					powiązania obiektu i materiału
					318
				

				
					powiązania siatki i materiału
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				UV Editing
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					polecenie z menu Mesh
					361
					371
				

				
					przykład użycia
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						przesuwanie poza granice krawędzi
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					polecenie z menu Mesh
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					opcja z menu Delete
					356
				

				
					parametr polecenia Add Circle
					292
				

				
					parametr polecenia Add Cylinder
					296
				

			

			
				Vertices Only
				
					polecenie z menu Extrude
					340
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					(New Objects Align to) opcja z sekcji User Preferences
					
						Editing
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					panel z przybornika Properties
					43
					273
					277
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					kamer i lamp
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					numeracja
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					pojęcie
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					przesuwanie (w 3D View)
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					47
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					z prawej
					39
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					39
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					43
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					344
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					punkty, powierzchni podziałowych
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				Window Draw Method
				
					opcje z sekcji User Preferences
					
						System
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					tryb rysowania
					54
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					współrzędnych kursora
					273
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					dokładnych wartości parametrów tranformacji
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					początkowa kadłuba
					142
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					transformacji
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					zachowanie na później
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				wzory
				
					algebraiczne,krzywych podziałowych
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					krzywych podziałowych
					402
				

				
					okno
					24
					60
				

				
					transformacji
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					widoku
					42
				

			

			
				
				
					,
					.
					1
					3
					5
					7
					A
					B
					C
					D
					E
					F
					G
					H
					I
					J
					K
					L
					Ł
					M
					N
					O
					P
					Q
					R
					S
					Ś
					T
					U
					V
					W
					X
					Y
					Z
					Ż
				

				X

			

			
				X
				
					pole panelu Background Images
					276
					282
				

			

			
				
				
					,
					.
					1
					3
					5
					7
					A
					B
					C
					D
					E
					F
					G
					H
					I
					J
					K
					L
					Ł
					M
					N
					O
					P
					Q
					R
					S
					Ś
					T
					U
					V
					W
					X
					Y
					Z
					Ż
				

				Y

			

			
				Y
				
					pole panelu Background Images
					276
					282
				

			

			
				
				
					,
					.
					1
					3
					5
					7
					A
					B
					C
					D
					E
					F
					G
					H
					I
					J
					K
					L
					Ł
					M
					N
					O
					P
					Q
					R
					S
					Ś
					T
					U
					V
					W
					X
					Y
					Z
					Ż
				

				Z

			

			
				zakres wpływu
				
					punktów sterujących
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					okna Blendera
					260
				

				
					pliku Blendera
					259
				

				
					plików tymczasowych
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					konfiguracji
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					stanu pracy
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				zarządzanie
				
					scenami
					287
				

				
					układem okien na ekranie
					283
				

			

			
				zastąpienie
				
					konfiguracji Blendera
					269
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					wyboru
					48
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					paneli w oknie Properties
					62
					63
				

			

			
				zmiana
				
					aktualnego układ współrzędnych
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					typu edytora
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				zmiana nazwy
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					odtwarzanie
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				Słownik

			
				GPL, licencja — General Public Licence, udostępniająca produkt za darmo wszystkim odbiorcom. Licencja ta jest sformułowana w ten sposób, aby uniemożliwić komercyjne rozpowszechnianie produktu.

			
				materiał — to w Blenderze zestaw cech, używanych przy nanoszeniu obiektu na ostateczny obraz (renderowaniu). Cechy materiału to: barwa, połyskliwość, tekstura, i dziesiątki innych parametrów. Z materiałem może być związanych wiele tekstur (nierówności, barwy), zmieniających “ogólne” właściwości materiału dla pojedynczych pikseli renderowanego obrazu. 

			
				NURBS (N
				on-
				U
				niform
				R
				ational
				B
				-
				s
				plines) — inny sposób wygładzania powłoki, złożonej z jednorodnych ścian. Powierzchnie NURBS stawiają wygładzanym powłokom wyższe wymagania. Muszą mieć jednorodne ściany (zazwyczaj czworokątne), a zespół ścian powinien także być regularnym czworokątem. NURBS jest starszym o ponad 30 lat modelem obliczeniowym od powierzchni podziałowych. Przez ten czas stał się standardem w systemach CAD/CAM. Osobiście sądzę, że okres jego świetności ma się ku końcowi (choć wielu specjalistów może się ze mną nie zgodzić).

			
				rastrowy, obraz  — popularna metoda reprezentacji, polegająca na zapisie obrazu jako zbioru kolorowych lub czarno-białych punktów (pikseli). Tak jest np. wyświetlany obraz na ekran telewizyjnym, monitorze komputera. Wadą reprezentacji rastrowej jest pogorszenie jakości obrazu w dużych powiększeniach — gdy zaczynają być wyraźnie widoczne pojedyncze piksele. Zaletą jest stosunkowo prosty algorytm wyświetlania zawartości. Istnieje wiele różnorodnych sposobów zapisu (formatów) przechowywania obrazów rastrowych w plikach. Najpopularniejsze to *.jpg, *.png, *.bmp, *.tif.

			
				renderowanie (ang. rendering) — w tej książce oznacza tworzenie ostatecznego obrazu (lub sekwencji obrazów — animacji) przygotowanej wcześniej trójwymiarowej sceny. W pierwszych wersjach Autodesk 3D Studio (początek lat 90-tych XX wieku) było przetłumaczone na polski jako powlekanie, ale ta nazwa się nie przyjęła. 

			
				shear (ang.) — przekoszenie (określane także jako “ścinanie”). Transformacja obrazu w GIMP. Przekształca kształt prostokąta w rąb (przeciwległe boki zachowują równoległość).

			
				subdivision surface (pol.: powierzchnia podziałowa) — sposób wygładzania kształtu oryginalnej powłoki, złożonej z dowolnych ścian. W Blenderze występuje jako modyfikator siatki Subsurf(p. str. 341). Szczegółowy opis powierzchni (i linii) podziałowych znajdziesz na str. 399.

			
				tekstura — obraz (zazwyczaj rastrowy), nakładany na trójwymiarową powierzchnię. Stosowany w grafice komputerowej do “urealniania” obiektów (nieregularności barw, napisy, itp.). Zastosowanie tekstur wykracza poza odwzorowanie barw — są stosowane także do zamodelowania drobnych nierówności powierzchni obiektów (tzw. bump maps).

			
				wektorowy, obraz  — metoda reprezentacji, polegająca na zapisie obrazu jako zbioru kolorowych linii i obszarów. Każdy element obrazu ma określone współrzędne i kształt (prosta, łuk, koło, krzywa Beziera, ...). W ten sposób są zapisywane stworzone na komputerze rysunki techniczne. Zaletą reprezentacji wektorowej jest zachowanie dokładności przy dowolnym powiększeniu. Wadą jest złożony algorytm wyświetlania (gdyż oznacza przekształcenie na postać rastrową). Jednym ze sposobów zapisu danych wektorowych jest format *.svg, stosowany m.in. przez Inkscape.

			
				wireframe (pol.: siatka?) — oznacza sposób reprezentacji modelu w którym nie rysowane są żadne ściany, tylko krawędzie łączące poszczególne wierzchołki. Jest ich zazwyczaj dużo i są cienkimi liniami. Stąd obrazowo w literaturze anglojęzycznej taka reprezentacja jest nazywana “drucianą siatką” czyli “wireframe”.
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3.18 Oprofilowania potaczenia kadtuba i usterzenia

W tej sekeji wykonamy oprofilowanie potaczenia kadtuba z usterzeniem pionowym i

poziomym. Ten fragment ma skomplikowanylksztalt (Rysunek 3.18.1a). Nie dosé, ze

jest gladkim polaczeniem dwéch prostopadiych statecznikéw, to jego przéd musi byé

AL

Rysunek 3.18.1 Oprofilowanie krawgdzi statecznikéw i Kadtuba

plynna kontynuacja grzbietu kadtuba:

Ten tagmant ot koryoual
St

W dodatku calo$¢ nie jest symetryczna wedhuz osi poprzecznej (X — Rysunek
2.18.1b). Tak byé musi, gdy? statecznik pionowy byt odchylony od osi samolotu 0 1,50
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3.18 Obrét

Jezeli w GIMP jakis obszar jest wybrany (selekeja) — obr6t bedzie
dotyezyl tylko tego obszaru. Jezeli jednak nic nie jest wybrane,
obracana jest cala zawartos¢ warstwy aktywnej. Operacje pokaze
na przykladzie whnie taki] sytuacji

Wywolaj polecenie Tools-» Transform Tools Rotate ([Shif
). Pojawi si¢ dodatkowe okno Rotate (Rysunck 3.18.1). Zauwazysz.
takze peswne pogorszenic jakosci wySwietlanego obrazu. Linie staly
sic mniej gladkie, gdyz GIMP przelaczyl sie na wyswietlanie
“robocze kopii® rysunku. Pokszuje teraz, jak bedzie wygladal
obraz, gdy zatwierdzisz ten obrdt. (Cayli taki, jaki bylby, gdybys w
tym momencie nacisnal przyecisk Rofate. Jezeli nacisniesz Cancel -
srezygnujesz 2 calej operaci).

Rysunek 3.1

Okno obrotu obrazu (Rotate)

Zwro uwage, 2 okno Rotate nie praeszkadza w zmianie
ot dosvon 23 " e
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