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					Nie wolno zmieniać tekstu ani przekształcać w jakikolwiek sposób układu tej publikacji.
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			Ta książka jest dostępna w formatach: PDF, EPUB (3.0), i MOBI (KF8). Użyj matrycy format/platforma z http://airplanes3d.net/formats-000_e.xml aby lepiej poznać właściwości każdego z nich na najpopularniejszych tabletach i komputerach. Odpowiedni plik w każdym z tych formatów możesz pobrać ze strony tego projektu: http://airplanes3d.net/wm-000_e.xml.

		

		
			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 kontynuujemy pracę nad uformowanym modelem P-40B. Jego stworzenie jest opisane we wcześniejszych tomach „Wirtualnego modelarstwa” (patrz „Tom I: Przygotowania”, „Tom II: Modelowanie”).

		
	
		
			Rozdział 1. 
		
				
				
				
				
				Przygotowanie „warsztatu pracy”

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

			
					
					
						Blender: program podstawowy;

				

					
					
						GIMP: pomocniczy, do edycji obrazów rastrowych;

				

					
					
						Inkscape: pomocniczy, do edycji obrazów wektorowych;

				

			

			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;

				

					
					
						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\; 

				

					
					
						textures1.zip, textures2.zip: folder, zawierające kolejne wersje tekstur odpowiadające poszczególnym modelom z pliku p40.zip, i robocze pliki, wykorzystywane do ich stworzenia. (Podzieliłem te dane na dwie części ze względu na znaczny rozmiar zawartych w nich plików rastrowych);

				

			

			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. 
		
				
				Pozostałe detale samolotu

			
			W tym rozdziale zakończymy formowanie naszego samolotu. Zaczniemy od typowej sytuacji — skorygowania tego, co zrobiliśmy wcześniej na podstawie nowych materiałów referencyjnych. Jeżeli robisz dokładny model, praca zawsze posuwa się po takiej „spirali”: od czasu do czasu trzeba wrócić do rzeczy, które już wykonałeś poprzednio, i je poprawić. Pokażę to w sekcji 2.1 na przykładzie poważnej modyfikacji kształtu kadłuba.

			Następnie dodamy do modelu mnóstwo drobnych części — na przykład elementy podwozia. Nie będziemy ich rozwijać i teksturować, jak to robiliśmy z podstawowymi powierzchniami samolotu w poprzednim rozdziale. Zamiast tego do ich pokrycia użyjemy prostszych, jednorodnych materiałów, opartych o tekstury proceduralne. 

			W tym rozdziale nie będę opisywał wykonania każdego detalu. Skupię się raczej na tych, które wymagają zastosowania jakiejś nowej, nie omawianej do tej pory metody. Aby nabrać wprawy, pracę nad szczegółami zaczniemy od stworzenia kółka ogonowego. To dość prosty mechanizm, więc łatwo pokazać na jego przykładzie wszelkie niuanse nowych technik. Potem przejdziemy do bardziej złożonych całości: najpierw podwozia głównego, a później — wnętrza kabiny pilota. 

			Gdy skończysz kabinę pilota, cała reszta pracy wyda Ci się już łatwa i bardzo prosta!

			
				
				W tym rozdziale będziemy wykorzystywać materiały z towarzyszącego tej książce pliku source.zip. Pliki *.blend odpowiadające rezultatom poszczególnych sekcji rozdziału znajdziesz w pliku p40.zip, a foldery z obrazami ich tekstur — w pliku textures2.zip. (Adres miejsca, z którego można pobrać te pliki, znajdziesz na. str. 18).

			

			Numery rozdziałów w tym tomie są inne niż w kompletnej książce, dlatego pliki z rezultatami sekcji tego rozdziału noszą nazwy zaczynające się od P40B-
				8.
				*, a foldery z teksturami — 0
				8
				.*.

		
	
		
			Rozdział 3. 
		
				Kompozycja sceny

			W tym rozdziale ostateczne kończę pracę nad naszym modelem, wkomponowując go w jakiś przekonujący obrazek.

			Ten rozdział zawiera tylko dwie sekcje. Pierwsza sekcja opisuje zagadnienia związane z przygotowaniem sceny w locie. Pokażę jak uzyskać poprawny obrazu rozmytych ruchem łopat śmigła, lepiej dopasować model do zdjęcia podstawionego jako tło, czy nadać scenie dynamikę poprzez rozmycie otoczenia.

			Druga sekcja pokazuje, jak „postawić samolot na ziemi”, którą widać na podstawionej za modelem fotografii. W tym przypadku kluczową sprawą jest właściwe ustawienie samolotu i uzyskanie jego cienia na podłożu. Model postawimy na lotnisku polowym, więc pokażę jak stworzyć trawę i inne dodające realizmu szczegóły otoczenia.

			
				
				Podstawowe modele opisane w tym rozdziale znajdziesz w plikach *.blend z pakietu p40.zip, a foldery z obrazami ich tekstur — w pakiecie textures2.zip. (Adres miejsca, z którego można pobrać te pliki, znajdziesz na. str. 18). Pliki *.blend z dodatkowymi scenami pokazanymi w tym rozdziale znajdziesz w pakiecie p40w.zip.

			

			Numery rozdziałów w tym tomie są inne niż w kompletnej książce, dlatego pliki z rezultatami sekcji tego rozdziału noszą nazwy zaczynające się od P40B-
				9.
				*, a foldery z teksturami — 0
				9
				.*.

			Renderując przykłady z tego rozdziału w Cycles na CPU natknąłem się na pewne ograniczenie: 32-bitowa wersja Blendera potrafi obsłużyć sceny zawierające do 400 – 420 tys. ścian (800-900 tys. trójkątów). Nasz model w różnych konfiguracjach ma ich zazwyczaj więcej — około 600 tys. ścian. Stąd podczas przygotowania danych do renderowania 32-bitowa wersja Blendera zgłosi błąd. (Program nie jest w stanie otrzymać od systemu operacyjnego Windows żądanej ilości pamięci RAM). 

			
				
				Zalecam renderowanie przedstawionych w tym rozdziale przykładów w 64-bitowej wersji Blendera.

			

		
	
		
			
				
				
				
				
				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. 
		
				GIMP — szczegóły obsługi

			Nazwa GIMP pochodzi, jak sądzę, od pierwszych liter angielskiego G
				raphic
				Im
				age
				P
				rocessor. Jest to jeden z pierwszych, dużych i ukończonych projektów Open Source.

		
	
		
			Rozdział 5. 
		
				Inkscape — szczegóły obsługi

			Na Inkscape natknąłem się przypadkiem. GIMP miał tylko marginalne możliwości rysowania linii wektorowych. A ja szukałem więc czegoś, w czym można by było wygodnie rysować (i poprawiać) linie nitów i łączenia blach. Gdy jednak wertowałem jego plik podpowiedzi, szukając szczegółów tej funkcji, natknąłem się na zdanie:

			„Rysowanie linii w GIMP nie jest tak wygodne, jak w wyspecjalizowanych programach, np. Inkscape”. 

			Co to jest to „Inkscape”? Wystarczyło wpisać to hasło w Google, by znaleźć stronę tego projektu. Jest to najmłodszy z programów, używanych w tej książce. Nie osiągnął jeszcze “pełnoletniości” (aktualne wersje mają nadal numer poniżej 1.00). W związku z tym potrafi czasami się zawiesić, lub zakończyć się nagle z jakimś krytycznym błędem. Na szczęście nie dzieje się to zbyt często. W każdym razie nie zapominaj o częstym zapisywaniu swojej pracy do pliku!

		
	
		
			Rozdział 6. 
		
				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 (Tom II). Były to: 

			
					
					wprowadzenie do programu;

				

					
					metody zmiany projekcji (zoom, pan, obrót wokół obiektu);

				

			

		
	
		
			Rozdział 7. 
		
				Blender — edytor obiektów (Object Mode)

			Z edytorem obiektów miałeś już okazję się zetknąć (Tomie II, Rozdział 3, “Blender – pierwsze kroki”). W tym rozdziale omówimy kilka poleceń Object Mode wykorzystywanych w tym tomie.

		
	
		
			Rozdział 8. 
		
				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. Większość polecen Edit Mode miałeś okazję poznać w Tomie II. Ten rozdział opisuje tylko te, które zostały użyte w tym tomie.

		
	
		
			Rozdział 9. 
		
				Blender — edytor materiałów (Cycles)

			Ten rozdział opisuje szczegóły definiowania materiałów I otoczenia dla silnika renderującego Cycles. (Jest to renderer który wybrałem do użycia w tej książce — por. Tom III). Jego materiały komponuje się głównie za pomocą węzłów (nodes), więc w tym rozdziale będziemy prawie przez cały czas korzystać z okna Node Editor. (Wprowadzenie do Node Editor znajdziesz na str. 213).

		
	
		
			Rozdział 10. 
		
				Blender — pozostałe

			
			
			
			
			Tu umieściłem wszystkie polecenia Blendera, które nie pasują do pozostałych rozdziałów. Co prawda połowa jego sekcji jest poświęcona schematom kompozycji i ich węzłom, ale było ich zbyt mało by poświęcić im odrębny rozdział.

		
	
		
			
				
				
				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 11. 
		
				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)”.

			

			
				
				
					3
					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
				

				3

			

			
				3D Cursor
				
					jako punkt odniesienia
					248
					278
				

				
					wpisywanie współrzędnych
					199
				

				
					wybór z listy Pivot
					248
					278
				

			

			
				3D Cursor Location
				
					sekcja z panelu Properties
					
						View
						199
					

				

			

			
				3D View
				
					dopasowanie rozmiaru obrazu tła
					199
				

				
					porównanie metod wyświetlania planów
					202
				

				
					problem z małą rozdzielczością obrazu tła
					201
				

				
					ustawianie obrazu tła
					197
				

				
					ustawienie tła w widoku z kamery
					130
					204
				

				
					ustawienie tła w wielu oknach
					201
				

				
					zmiana obrazu po wysunięciu przybornika
					189
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				A

			

			
				A
				
					składnik barwy (nieprzejrzystość)
					480
				

			

			
				Active Node
				
					panel z przybornika Properties
					217
				

			

			
				Active Spline
				
					Cyclic
					
						krzywa zamknięta/otwarta
						273
					

				

				
					Order
					
						rząd krzywej
						273
					

				

				
					Resolution
					
						liczba wierzchołków na segment
						273
					

				

			

			
				Add
				
					sposób nakładania barw
					482
				

			

			
				Add Constraint
				
					polecenie z zestawu Constraints
					246
					250
					252
					258
					263
				

			

			
				Add Constraint (with Target)
				
					polecenie z menu Object
					244
				

			

			
				Add Empty Parent
				
					add-on
					256
				

			

			
				Add Image
				
					przycisk z panelu Background Images
					197
				

			

			
				Add Modifier
				
					polecenie z panelu Modifiers
					294
					312
					319
				

			

			
				Add to Selection
				
					polecenie z menu kontekstowego Channels (GIMP)
					166
				

			

			
				Add-Ons
				
					sekcja okna User Preferences
					187
					207
				

			

			
				Addition
				
					sposób nakładania barw
					482
				

			

			
				Align View to Selected
				
					polecenie z menu View
					235
				

			

			
				Alpha
				
					problemy z przejrzystym tłem renderu
					455
				

			

			
				amortyzator
				
					cylinder
					65
				

				
					tłok
					64
				

				
					ugięcie
					68
				

				
					łączniki
					66
					
						kinematyka
						68
					

					
						okucia
						66
					

				

			

			
				Angle
				
					pole z zakładki Rotate (Inkscape)
					178
				

			

			
				Angle Based
				
					opcja polecenia Unwrap
					285
				

			

			
				animacja
				
					edycja linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					niespodziewane przesunięcia krzywych
					273
				

				
					przykład (śmigło)
					437
				

				
					skopiowanie linii ruchu (F-Curve)
					219
				

				
					tryby ekstrapolacji linii ruchu
					439
				

				
					tworzenie nowej linii ruchu (F-Curve)
					437
				

				
					układ ekranu dla
					437
				

				
					usunięcie linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					wybranych obiektów sceny
					437
				

				
					wybór linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					wybór współrzędnych do zmiany
					437
				

				
					śmigła
					131
				

			

			
				Animation
				
					układ ekranu
					437
				

			

			
				Append
				
					polecenie z menu File
					193
				

				
					przykład użycia
					104
				

			

			
				Apply
				
					przycisk z panelu Modifiers
					319
				

				
					przycisk z panelu Transform (Inkscape)
					178
				

			

			
				armatura
				
					dodanie do modelu
					238
				

				
					dodanie nowej kości
					239
				

				
					edycja kości
					238
				

				
					kinematyka odwrotna
					240
				

				
					pozycja spoczynkowa
					240
				

				
					problemy z kierunkiem kości (przykład)
					52
				

				
					problemy z kinematyką odwrotną
					243
				

				
					przykład zastosowania
					52
				

				
					tryb wyświetlania
					240
				

				
					wprowadzenie
					238
				

				
					zaznaczanie kości
					238
				

				
					zaznaczanie pojedynczej kości
					241
				

			

			
				Armature
				
					wprowadzenie
					238
				

			

			
				Array
				
					modyfikator siatki
					307
					307
				

				
					przykład użycia
					111
				

			

			
				Assign
				
					przycisk z zestawu Material
					284
				

			

			
				Attribute
				
					Fac
					
						współczynnik
						391
					

				

				
					Name
					
						nazwa mapy UV
						391
					

				

				
					węzeł wejściowy (Cycles)
					391
				

			

			
				Auto IK
				
					nieoczekiwane rezultaty
					243
				

				
					opcja przybornika (Pose Mode)
					240
				

			

			
				Auto Save Temporary Files
				
					przełącznik z sekcji File
					195
				

			

			
				autozapis
				
					ustawienia
					188
					195
				

			

			
				Axis
				
					lista z panelu Background Images
					197
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				B

			

			
				B
				
					składnik barwy
					480
				

			

			
				Backdrop
				
					opcja Node Editor
					447
				

				
					podgląd rezultatu kompozycji
					447
				

				
					przesuwanie obrazu
					447
				

				
					przykład zastosowania
					447
				

			

			
				Background
				
					kontrolka z panelu Scene
					220
				

				
					shader
					337
					347
					357
				

				
					Strength
					
						intensywność shadera
						347
					

				

			

			
				Background Images
				
					panel przybornika Properties
					130
					197
				

			

			
				barwa
				
					dokładność odwzorowania
					360
				

				
					przykład łączenia (mieszania)
					481
				

				
					składniki
					360
				

				
					średnia ważona
					481
				

			

			
				Bates, Hume
				
					inne materiały
					26
				

			

			
				Bevel
				
					Amount
					
						parametr polecenia
						303
					

				

				
					Amount Type
					
						parametr polecenia
						304
					

				

				
					Angle
					
						opcja Limit Method (modyfikatora)
						305
					

				

				
					Clamp Overlap
					
						opcja modyfikatora
						305
					

				

				
					Depth
					
						opcja z listy Amount Type
						304
					

				

				
					Limit Method
					
						opcja modyfikatora
						305
					

				

				
					modyfikator a rozwinięcie siatki w UV
					306
				

				
					modyfikator siatki
					305
				

				
					None
					
						opcja Limit Method (modyfikatora)
						305
					

				

				
					Offset
					
						opcja z listy Amount Type
						304
					

				

				
					Percent
					
						opcja z listy Amount Type
						304
					

				

				
					polecenie z menu Mesh
					303
				

				
					Profile
					
						parametr polecenia
						304
					

				

				
					Segments
					
						parametr polecenia
						303
					

				

				
					Vertex Group
					
						opcja Limit Method (modyfikatora)
						305
					

				

				
					Vertex only
					
						parametr polecenia
						303
					

				

				
					Weight
					
						opcja Limit Method (modyfikatora)
						305
					

				

				
					Width
					
						opcja z listy Amount Type
						304
					

				

			

			
				Bezier
				
					polecenie z menu Add (Curve)
					272
				

			

			
				Bezier Circle
				
					polecenie z menu Add (Curve)
					272
					273
				

			

			
				biblioteki
				
					elementów — wykorzystanie innych plików Blendera
					194
				

			

			
				Blender
				
					rozszerzenia funkcjonalności
					187
					207
				

			

			
				blok danych
				
					linii pomocniczych
					435
				

				
					wymuszenie usunięcia z pliku *.blend
					126
				

			

			
				Blur
				
					odmiana węzła kompozycji
					456
				

			

			
				Blur Radius
				
					parametr z menu Gaussian Blur (GIMP)
					167
				

			

			
				bolec
				
					przykład odwzorowania
					48
				

			

			
				Bone
				
					opcja z menu Set Parent To
					241
				

				
					wyjaśnienie pojecia
					238
				

				
					zestaw z okna Properties
					239
				

			

			
				Boolean
				
					modyfikator siatki
					294
				

				
					modyfikator, problemy z
					40
					47
				

				
					modyfikator, przykład zastosowania
					40
				

			

			
				bounce
				
					odbicie śledzonego promienia
					334
				

			

			
				Bounces
				
					kontrolka w panelu Integrator zestawu Render
					334
				

				
					max. liczba śledzonych odbić (Cycles)
					334
				

			

			
				Bright/Contrast
				
					węzeł modyfikacji barwy
					416
				

			

			
				Bristles
				
					rodzaj pędzla (GIMP)
					168
				

			

			
				Brush
				
					Blend
					
						operacja przypisana do pędzla w trybie Weight Paint
						301
					

				

				
					panel z przybornika Weight Paint
					301
				

				
					Radius
					
						rozmiar pędzla w trybie Weight Paint
						301
					

				

				
					Strength
					
						intensywność pędzla w trybie Weight Paint
						301
					

				

				
					Weight
					
						ustalanie wagi pędzla w trybie Weight Paint
						301
					

				

			

			
				Bump
				
					konwersja mapy szarości na mapę normalnych
					416
				

				
					przykład użycia
					416
				

				
					węzeł (konwersji)
					416
				

			

			
				By Color
				
					polecenie z menu Select (GIMP)
					162
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				C

			

			
				Caustics
				
					opcja z panelu Light Paths zestawu Render
					368
					380
				

			

			
				celownik
				
					odblaskowy, elementy
					93
				

				
					projektor
					93
				

				
					przed kabiną pilota
					122
				

				
					reflektor
					93
				

			

			
				Channel to Selection
				
					polecenie z menu kontekstowego Channels (GIMP)
					166
				

			

			
				Channels
				
					zakładka przybornika (GIMP)
					166
				

			

			
				Children
				
					Effects
					
						sekcja panelu
						467
					

				

				
					panel z zestawu Particles
					467
				

				
					polecenie z menu Select
					77
				

			

			
				chips.png
				
					zastosowanie w materiale B.Skin.Camuflage
					127
				

			

			
				chłodnica
				
					cieczy, formowanie
					112
				

			

			
				cieniowanie
				
					wybór trybu
					93
				

			

			
				cień
				
					podłoże
					
						przygotowanie
						146
					

					
						sterowanie jasnością
						149
					

					
						ustawienia materiału
						148
					

				

				
					powierzchnia podłoża
					
						przygotowanie
						147
						147
					

				

				
					przykład sterowania przejrzystością
					336
					371
				

				
					sterowanie rozproszeniem granicy
					136
					145
				

				
					uproszczony efekt dla szkła
					371
				

			

			
				Clamp
				
					dobór max. jasności promieni
					375
				

				
					opcja z panelu Sampling
					375
				

			

			
				Clamp Direct
				
					opcja z panelu Sampling
					375
				

			

			
				Clamp Indirect
				
					opcja z panelu Sampling
					375
				

			

			
				Clear Constraints
				
					polecenie z menu Object
					245
				

			

			
				Clear Deformer
				
					polecenie z menu Specials
					323
				

			

			
				Clear Parent
				
					problemy z ograniczeniami
					257
				

			

			
				Clear Seam
				
					polecenie z menu Edge Specials
					289
				

				
					polecenie z menu Mesh
					289
				

			

			
				Clear Sharp
				
					polecenie z menu Mesh
					316
				

			

			
				Clear Track
				
					usunięcie ograniczeń Track To, Locked Track
					245
				

			

			
				Clear Track and Keep Transform
				
					opcja przy usunięciu ograniczenia
					245
				

			

			
				Color Balance
				
					odmiana węzła kompozycji
					135
					451
				

			

			
				color button
				
					wybór barwy
					210
				

			

			
				Color Management
				
					opcja z panelu Render
					
						Shading
						212
					

				

				
					panel z zestawu Scene
					211
				

			

			
				Color quantization
				
					metoda wektoryzacji bitmap (Inkscape)
					180
				

			

			
				Color Ramp
				
					Add
					
						dodanie węzła
						399
					

				

				
					B-Spline
					
						przykład użycia
						414
					

				

				
					Constant
					
						przykład użycia
						410
						415
					

				

				
					Delete
					
						usuwanie węzła
						399
					

				

				
					interpolacja barw
					
						Constant
						399
					

				

				
					inwersja paska barw
					399
				

				
					pasek barw
					
						dodanie węzła
						399
					

					
						inwersja
						399
					

					
						usuwanie węzła
						399
					

					
						wybór aktywnego węzła
						399
					

					
						węzły
						398
					

				

				
					polecenie z menu Convertor
					398
				

				
					przykład użycia
					402
				

				
					węzeł spektrum barw
					398
				

			

			
				Composite
				
					Nodes
					
						odmiana węzłów do kompozycji renderu
						444
					

				

				
					odmiana węzła kompozycji
					444
				

			

			
				Composite Nodes
				
					przełącznik w oknie Node Editor
					444
				

			

			
				Compositing
				
					kontrolka z panelu Post Processing
					445
				

			

			
				config
				
					folder konfiguracji Blendera
					191
				

			

			
				Conformal
				
					opcja polecenia Unwrap
					285
				

			

			
				Constraints
				
					zestaw paneli z okna Properties
					246
					250
					252
					258
					263
				

			

			
				Copy Location
				
					ograniczenie
					59
				

				
					przykład użycia
					59
				

			

			
				Copy Material
				
					polecenie z zestawu Material
					283
				

			

			
				Copy Material to Others
				
					polecenie z zestawu Material
					282
				

			

			
				Copy Settings
				
					opcja z menu New Scene
					209
				

			

			
				Corp
				
					Down
					
						odległość od dolnej krawędzi obrazu
						461
					

				

				
					Left
					
						odległość od lewej krawędzi obrazu
						461
					

				

				
					odcięcie części obrazu
					140
				

				
					odmiana węzła kompozycji
					140
				

				
					Right
					
						odległość od prawej krawędzi obrazu
						461
					

				

				
					Up
					
						odległość od górnej krawędzi obrazu
						461
					

				

			

			
				Count
				
					pole z panelu Modifiers
					307
				

			

			
				Crop
				
					odmiana węzła kompozycji
					461
				

			

			
				Crp
				
					odcięcie części obrazu
					461
				

			

			
				Cursor to Selected
				
					polecenie z menu Snap
					248
					278
					280
				

			

			
				Curve
				
					modyfikator siatki
					297
					301
				

				
					polecenie z menu Add
					269
				

				
					przykład użycia
					98
					110
				

				
					wpływ skręcenia krzywej
					299
				

			

			
				Curve Deform
				
					polecenie z menu Set Parent To
					297
				

			

			
				Cycles Hair Rendering
				
					panel zestawu Particles
					467
				

			

			
				czcionki ekranu
				
					ustawienia
					188
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				D

			

			
				Darken
				
					sposób nakładania barw
					484
				

			

			
				Data
				
					opcja panelu z zestawu Material
					236
				

			

			
				datablock
				
					licznik użycia
					475
				

				
					nie używane
					476
				

				
					przykłady
					477
				

				
					w rysunku Blendera
					474
				

				
					zabezpieczone
					476
				

				
					zestaw kontrolek
					475
				

			

			
				Default
				
					układ ekranu
					205
				

			

			
				Default Value
				
					pole z panelu Interface
					329
				

				
					wartość domyślna parametru grupy
					329
				

			

			
				deformacja
				
					krawędzi wokół otworu powierzchni podziałowej (eliminacja)
					44
				

				
					siatek za pomocą tekstury
					310
				

				
					siatką
					
						wielu obiektów naraz
						28
						322
					

				

				
					za pomocą uproszczonej siatki
					28
					319
				

			

			
				Deformer
				
					Apply
					
						przycisk ‘utrwalający’ deformację
						325
					

				

				
					Bind objects
					
						przycisk aktywujący
						323
					

				

				
					panel z przybornika Properties
					323
				

				
					Remove
					
						przycisk usuwający deformację
						325
					

				

				
					Unbind objects
					
						przycisk deaktywujący
						325
					

				

			

			
				Delete
				
					polecenie z menu Curve
					270
				

				
					polecenie z menu Curve (F-Curve Editor)
					439
				

			

			
				detale
				
					bolec
					48
				

				
					sprężyna
					47
				

				
					śruba
					48
				

			

			
				Difference
				
					pole z panelu Modifiers
					294
				

				
					rodzaj operacji Boolean z panelu Modifiers
					294
				

			

			
				Direction
				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					311
				

			

			
				Directional Blur
				
					Angle
					
						kierunek rozmycia
						460
					

				

				
					Center
					
						środek deformacji
						462
					

				

				
					Distance
					
						intensywność deformacji
						458
					

					
						omówienie parametru
						459
					

				

				
					dostępne kształty rozmycia
					458
				

				
					Iterations
					
						omówienie parametru
						459
					

				

				
					kierunkowe rozmycie obrazu
					140
					458
				

				
					odmiana węzła kompozycji
					140
					458
				

				
					problemy przy rozmyciu koncentrycznym
					463
				

				
					rozmycie koncentryczne
					461
				

				
					rozmycie liniowe
					458
				

				
					wykorzystanie w sposób pośredni
					141
					463
				

				
					Zoom
					
						intensywność deformacji
						462
					

				

			

			
				Displace
				
					modyfikator siatki
					310
				

				
					neutralna waga deformacji
					311
				

				
					przypisanie wierzchołków siatki
					311
				

				
					skala deformacji
					311
				

				
					tworzenie nowej tekstury (mapy deformacji)
					310
				

				
					ustalanie kierunku deformacji
					311
				

				
					ustalanie sposobu mapowania tekstury
					311
				

			

			
				Display
				
					Axis
					
						wyświetlanie osi obiektu
						237
					

				

				
					Name
					
						wyświetlanie nazwy obiektu
						237
					

				

				
					panel zestawu Object
					237
				

				
					Textured
					
						opcja wyświetlania obiektu
						237
					

				

				
					Type
					
						opcje rysowania obiektu
						237
					

				

				
					Wire
					
						opcja wyświetlania obiektu
						237
					

				

			

			
				Display Device
				
					opcja z panelu Scene
					
						Color Management
						211
					

				

			

			
				Divide
				
					sposób nakładania barw
					483
				

			

			
				Division
				
					sposób nakładania barw
					483
				

			

			
				dodanie
				
					modyfikatora (siatki)
					294
					307
					310
					312
					319
				

			

			
				dodatki (add-ons)
				
					instalacja
					192
					207
				

				
					ustawienia aktywnych
					187
				

				
					usuwanie
					208
				

			

			
				dodawanie
				
					nowego układu ekranu
					206
				

				
					nowej kości
					239
				

				
					nowej sceny
					138
					209
					219
				

				
					nowej tekstury rastrowej (Image Texture)
					344
				

			

			
				drążek
				
					sterowy, w kabinie
					96
				

			

			
				Duplicate
				
					polecenie z menu Object
					227
					228
				

			

			
				Duplicate Linked
				
					polecenie z menu Object
					227
				

			

			
				dural
				
					wykorzystanie shadera (grupy) Gloss Paint
					378
				

			

			
				Dynamic Spacebar Menu
				
					programowe rozszerzenie Blendera (add-on)
					187
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				E

			

			
				Edge Split
				
					dobór kąta granicznego
					93
				

				
					modyfikator siatki
					318
				

			

			
				Edges
				
					podręczne menu edycji siatki
					289
				

				
					submenu menu Mesh
					316
				

			

			
				Edit Group
				
					polecenie z menu Node
					328
				

			

			
				Edit Mode
				
					odmiana trybu dla armatury
					238
				

			

			
				Editing
				
					sekcja okna User Preferences
					185
				

			

			
				edycja
				
					linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					tryb pracy, włączanie
					270
				

			

			
				efekty
				
					odpryski (złuszczenia) farby (GIMP)
					168
				

				
					odpryski i przetarcia farby (GIMP)
					168
				

				
					przetarcia – problem w zbliżeniach
					174
				

				
					przetarcia — obwódki z barwy podkładowej
					176
				

				
					przetarcia — ulepszone rozwiązanie
					127
					174
					175
					176
				

				
					rozmycie obrazu (GIMP)
					167
				

				
					rysy wzdłuż zdejmowanych paneli (GIMP)
					173
				

				
					wykorzystanie tekstury do podziału materiałów
					174
					175
				

			

			
				ekran
				
					przełączenie na inny układ
					205
					437
				

				
					stworzenie nowego układu
					206
				

				
					układ
					
						Animation
						437
					

					
						Default
						205
					

					
						UV Editing
						205
					

				

				
					układ do animacji
					437
				

				
					układ okien, zarządzanie
					205
				

				
					usunięcie jednego z układów
					206
				

				
					zmiana nazwy układu
					206
				

			

			
				Emission
				
					Number
					
						liczba cząstek
						466
					

					
						pole panelu
						466
						467
					

				

			

			
				Empty
				
					obiekt, zastosowanie
					202
				

				
					polecenie z menu Add
					226
				

				
					pomocniczy obiekt w transformacji obrotu
					256
				

				
					przykład użycia polecenia z menu Add
					243
				

			

			
				Emulate Numpad
				
					przełącznik z sekcji User Preferences
					
						Input
						186
					

				

			

			
				Environment Texture
				
					a modelowanie siatki sfery otoczenia
					349
				

				
					brak ostrości obrazu
					348
				

				
					Color
					
						automatyczna korekta gamma barw obrazu
						347
					

					
						piksele tekstury
						347
					

				

				
					mapowanie obrazu
					346
				

				
					Non-Color Data
					
						oryginalne intensywności obrazu
						347
					

				

				
					panorama otoczenia sceny
					346
				

				
					podgląd na scenie
					341
				

				
					polecenie z menu Add
					346
				

				
					porównanie z Image Texture
					346
				

				
					przykładowe wykorzystanie
					347
				

				
					Vector
					
						współrzędne tekstury
						347
					

				

				
					węzeł (obraz rastrowy)
					346
				

				
					złożenie dwóch obrazów
					362
				

			

			
				Erase
				
					menu opcji usuwania
					270
				

			

			
				Eraser
				
					polecenie z menu Tools (GIMP)
					164
				

			

			
				Exclude
				
					kontrolka z panelu Layers
					445
				

			

			
				Extrapolation Mode
				
					submenu Curve (F-Curve Editor)
					439
				

			

			
				Extrude
				
					polecenie z menu Armature
					239
				

				
					polecenie z menu Curve
					270
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				F-Curve
				
					przykład użycia
					131
				

				
					skopiowanie
					219
				

				
					stworzenie nowej
					437
				

				
					tryby ekstrapolacji
					439
				

				
					wyjaśnienie pojęcia
					437
				

				
					zależność od czasu przesłony (Shutter)
					442
				

			

			
				F-Curve Editor
				
					edycja lini ruchu
					439
				

				
					edytor linii ruchu (animacji)
					437
				

				
					elementy okna
					437
				

				
					wybór linii ruchu
					439
				

			

			
				Fac
				
					współczynnik węzła Filter
					448
				

			

			
				Fake user
				
					bloku danych
					476
				

			

			
				fazowanie
				
					przekrój poprzeczny zaokrągleń
					304
				

				
					ustalanie szerokości
					303
					304
					305
				

				
					wybranych krawędzi siatki
					303
					305
				

				
					wybranych wierzchołków siatki
					303
				

				
					wybór krawędzie
					305
				

			

			
				File
				
					sekcja okna User Preferences
					188
					195
				

			

			
				File Browser
				
					okno
					195
					207
				

			

			
				Filter
				
					odmiana węzła kompozycji
					135
					447
				

			

			
				filtr
				
					w sekcji Add-Ons okna User Preferences
					208
				

			

			
				formowanie
				
					chłodnic cieczy
					112
				

				
					detali steru kierunku
					122
					123
				

				
					kadłub — korekta kształtu
					28
				

				
					kadłub — korekta kształtu za pomocą MDeform
					29
				

				
					kadłub — korygowanie powierzchni wewnętrznych
					30
				

				
					kadłub — owiewka kabiny
					37
				

				
					kadłub — pierścień klap chłodnicy
					113
				

				
					kadłub — podłużnice
					84
				

				
					kadłub — porównanie z rysunkami fabrycznymi
					26
				

				
					kadłub — sprawdzanie rezultatów MDeform
					30
				

				
					kadłub — wiatrochron kabiny
					37
				

				
					kadłub — wylot z chłodnicy
					114
				

				
					kolektora spalin
					110
					111
				

				
					kopiowanie kształtu za pomocą modyfikatora Shrinkwrap
					35
					36
				

				
					luf karabinów
					115
				

				
					podwozie główne
					63
				

				
					podwozie — kółko ogonowe
					39
				

				
					reflektor do lądowania
					116
				

				
					rurki Pitota
					116
				

				
					światło pozycyjne
					120
				

			

			
				fotel
				
					pilota
					85
					87
				

				
					pilota, różnice w typie
					85
				

			

			
				fotografia
				
					otoczenia
					
						fotomontaż
						144
					

					
						gdzie znaleźć
						130
						144
					

					
						użycie
						130
					

				

			

			
				Frame
				
					sposób łączenia węzłów
					216
				

			

			
				frame
				
					klatka animacji
					437
					437
				

				
					kontrolka do zmiany klatki
					437
				

			

			
				Fresnel
				
					przykład wykorzystania węzła
					372
					377
				

			

			
				Full Copy
				
					opcja z menu New Scene
					209
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				G
				
					składnik barwy
					480
				

			

			
				Gain
				
					współczynnik węzła Color Balance
					452
				

			

			
				gamma
				
					korekcja wyświetlanych kolorów
					211
				

			

			
				Gamma
				
					współczynnik węzła Color Balance
					452
				

			

			
				Gauss
				
					metoda rozmycia obrazu (GIMP)
					167
				

			

			
				Gaussian Blur
				
					polecenie z menu Filters (GIMP)
					167
				

			

			
				General Noise
				
					pomocnicza grupa węzłów
					407
				

				
					tekstura ‘ogólnego szumu’
					407
				

				
					zastosowanie w materiale
					127
				

				
					zastosowanie w materiale powierzchni zewnętrznych
					407
				

			

			
				Geometry
				
					węzeł wejściowy
					342
				

			

			
				Glass BSDF
				
					IOR
					
						parametr
						370
					

				

				
					Roughness
					
						parametr
						370
					

				

				
					shader
					370
				

			

			
				Gloss Paint
				
					Diffuse
					
						wpływ na powierzchnie połyskliwe
						379
					

					
						wpływ na powierzchnie półmatowe
						380
					

					
						zależność od barwy Specular
						381
					

				

				
					polecenie z menu Add
					332
				

				
					przykłady zastosowania
					378
				

				
					Reflectivity
					
						analiza wpływu na powierzchnię
						382
					

					
						dla powierzchni połyskliwych
						379
					

				

				
					Roughness
					
						analiza wpływu na powierzchnię
						383
						384
					

					
						dla powierzchni matowych
						380
					

					
						związek z odblaskiem słońca
						379
					

				

				
					shader
					332
				

				
					Specular
					
						wpływ na powierzchnie połyskliwe
						379
					

					
						wpływ na powierzchnie półmatowe
						380
					

					
						zależność od barwy Diffuse
						381
					

				

				
					zmodyfikowana zawartość
					385
				

			

			
				Glossy BSDF
				
					shader
					372
				

			

			
				godła
				
					w postaci wektorowej (Inkscape)
					179
				

			

			
				Grab
				
					polecenie z menu Pose
					240
				

			

			
				Grab/Move
				
					polecenie z menu Curve
					270
				

				
					polecenie z menu Object
					279
				

			

			
				Gradient Texture
				
					Color
					
						piksele tekstury
						350
					

				

				
					Diagonal
					
						kształt gradientu
						350
					

				

				
					Easing
					
						kształt gradientu
						350
					

				

				
					Fac
					
						wartości tekstury
						350
					

				

				
					Linear
					
						kształt gradientu
						350
					

				

				
					polecenie z menu Texture
					350
				

				
					Quadratic
					
						kształt gradientu
						350
					

				

				
					Quadratic sphere
					
						kształt gradientu
						351
					

				

				
					Radial
					
						kształt gradientu
						351
					

				

				
					Spehrical
					
						kształt gradientu
						351
					

				

				
					stosowanie w charakterze współczynnika łączenia obrazów
					362
				

				
					tekstura proceduralna
					350
				

				
					użycie do podziału otoczenia sceny
					351
				

				
					Vector
					
						współrzędne tekstury
						350
					

				

				
					węzeł tekstury
					350
				

			

			
				Graph Editor
				
					okno
					437
				

			

			
				Grease Pencil
				
					Drawing Settings
					
						wybór powierzchni
						434
					

				

				
					linie pomocnicze
					433
					470
				

				
					New Layer
					
						przycisk
						433
					

				

				
					Opacity
					
						przełącznik
						434
					

				

				
					panel przybornika Properties
					433
				

				
					parametry linii
					434
				

				
					przypisywanie do obiektu
					435
				

				
					rozpoczęcie rysowania
					433
				

				
					sterowanie widocznością
					435
				

				
					Thickness
					
						przełącznik
						434
					

				

			

			
				Group Input
				
					wiele instancji węzła (przykład)
					330
					331
				

				
					węzeł (wejścia do grupy węzłów)
					327
					328
				

			

			
				Group Output
				
					węzeł (wyjścia z grupy węzłów)
					327
					328
				

			

			
				Grow
				
					polecenie z menu Select (GIMP)
					163
				

			

			
				Grow Selection
				
					okno dialogowe (GIMP)
					163
				

			

			
				grupa
				
					dodawanie wierzchołków siatki do
					287
				

				
					wierzchołków siatki
					287
				

				
					wierzchołków siatki, nazwa
					287
				

				
					węzły wejściowe
					327
				

				
					węzły wyjściowe
					327
				

				
					węzłów
					327
					
						definiowanie wejść
						328
					

					
						domyślna wartość parametru
						329
					

					
						edycja
						328
					

					
						otwieranie i zamykanie definicji
						328
					

					
						podział wejść
						330
						331
					

					
						sposób wyświetlania schematu
						331
					

					
						usuwanie wejść
						329
					

					
						wielokrotne użycie pojedynczego wejścia
						329
					

					
						zakres wartości parametru
						329
					

					
						zmiana nazwy
						328
					

					
						zmiana nazwy wejścia/wyjścia
						330
					

				

				
					właściwości
					329
				

			

			
				grupa warstw
				
					przykład zastosowania (GIMP)
					161
				

				
					tworzenie (GIMP)
					160
				

			

			
				guma
				
					bieżnik opony
					415
				

				
					kolor podstawowy (Diffuse)
					418
				

				
					kurz i pył
					416
					417
				

				
					maska bieżnika opony
					414
				

				
					schemat materiału (opony)
					419
				

				
					szorstkość (tekstura)
					416
				

				
					szorstkość i połyskliwość
					418
				

			

			
				gumka
				
					narzędzie w GIMP
					164
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				H
				
					odcień koloru
					210
				

			

			
				hamulec
				
					tarcza koła głównego
					64
				

			

			
				Handle Panel
				
					add-on
					274
				

				
					Label
					
						przycisk panelu sterowania uchwytem
						277
					

				

				
					odświeżenie paneli
					276
				

				
					okno programu
					274
				

				
					Pos
					
						kontrolka panelu sterowania uchwytem
						276
					

				

				
					przykład przygotowania uchwytów
					82
				

				
					przykład zastosowania
					82
				

				
					Reset
					
						przycisk panelu sterowania uchwytem
						276
					

				

				
					Show/Refresh
					
						przycisk
						276
					

				

				
					włączenie
					275
				

			

			
				Hard edge
				
					zaznaczanie krawędzi pędzla (GIMP)
					169
					171
				

			

			
				HDR
				
					format zapisu obrazów panoramicznych
					360
				

			

			
				HDR(I)
				
					pliki obrazu
					346
				

			

			
				HDRI
				
					obrazy otoczenia wysokiej jakości
					360
				

			

			
				Hex
				
					tryb wyboru koloru
					211
				

			

			
				Hide Selected
				
					polecenie z menu Object
					234
				

			

			
				hierarchia
				
					ustalanie dla obiektów
					297
				

				
					współrzędne obiektu potomnego
					254
					255
				

			

			
				HSV
				
					tryb wyboru koloru
					210
				

			

			
				HTML notation
				
					heksadecymalna reprezentacja barwy
					211
				

			

			
				Hue Saturatiuon Value
				
					odmiana węzła kompozycji
					139
					450
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					odmiana węzła kompozycji
					449
				

				
					panel z zakładki Textures (Displace)
					310
				

				
					tryb wyświetlania obiektów Empty
					202
				

			

			
				Image Texture
				
					Color
					
						piksele tekstury
						344
						357
					

				

				
					Linear
					
						korekta barw obrazu
						344
					

				

				
					Open
					
						przycisk
						344
					

				

				
					polecenie z menu Add
					344
				

				
					porównanie z Environment Texture
					346
				

				
					sRGB
					
						korekta barw obrazu
						344
					

				

				
					tekstura (z obrazu rastrowego)
					344
				

				
					Vector
					
						współrzędne tekstury
						344
					

				

				
					wykorzystanie w tle renderu
					357
					366
				

				
					węzeł tekstury
					344
				

			

			
				import
				
					bilblioteki dynamicznych wzorców
					194
				

				
					tryb ‘referencji’ (Link)
					194
				

				
					wybór elementów z pliku Blendera
					193
				

				
					z pliku Blendera
					193
				

			

			
				Influence
				
					sterowanie wpływem ograniczenia
					78
				

			

			
				Inkscape
				
					wersja 64-bitowa
					23
					24
				

			

			
				Input
				
					sekcja okna User Preferences
					186
				

			

			
				Inputs
				
					lista z panelu Interface
					329
				

			

			
				Insert Keyframe
				
					menu rozwijalne
					438
				

			

			
				instalacja
				
					dodatków
					192
					207
				

			

			
				Install Add-On
				
					przycisk okna File Browser
					207
				

				
					przycisk z sekcji Add-Ons okna User Preferences
					207
				

			

			
				intensywność
				
					składnika barwy
					480
				

				
					tekstury,sterowanie
					416
				

			

			
				Interface
				
					panel z przybornika Properties
					329
				

				
					sekcja okna User Preferences
					185
				

			

			
				Intersect
				
					polecenie z menu Mesh
					232
				

				
					Separate
					
						opcja polecenia
						232
					

				

			

			
				Intersect with Selection
				
					polecenie z menu kontekstowego Channels (GIMP)
					166
				

			

			
				Intersection
				
					add-on
					229
				

				
					okno dialogowe
					230
				

				
					Use both meshes
					
						opcja polecenia
						230
					

				

				
					Use diagonals
					
						opcja polecenia
						231
					

				

				
					Use selected faces
					
						opcja polecenia
						230
					

				

				
					zasada działania
					231
				

			

			
				Inverse
				
					polecenie z menu Select
					288
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				Join in new Frame
				
					polecenie z menu Node
					216
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				kabina
				
					celownik odblaskowy, elementy
					93
				

				
					detale tablicy
					
						przyrządów pokładowych
						92
					

				

				
					dodatkowe materiały
					92
				

				
					dopasowanie do figury pilota
					104
				

				
					dopasowanie figury pilota
					105
				

				
					drugi celownik
					122
				

				
					drążek sterowy
					96
				

				
					element główny figury pilota
					104
				

				
					elementy podstawowe
					84
				

				
					figura pilota
					103
				

				
					figura pilota, inne poprawki
					105
				

				
					formowanie podłużnic
					84
				

				
					formowanie wiatrochronu
					37
				

				
					fotel pilota
					85
					87
				

				
					import figury pilota
					104
				

				
					lewa burt
					95
				

				
					mechanizm osłony kabiny
					97
				

				
					modelowanie wskaźników
					90
					90
				

				
					napisy eksploatacyjne
					92
				

				
					orczyk
					94
				

				
					otwory w tablicy przyrządów
					89
				

				
					pasy — końcówki
					99
				

				
					plakietki z napisami
					92
				

				
					plik z figurą pilota
					103
				

				
					początek modelowania wnętrza
					84
				

				
					podstawowe materiały wnętrza
					84
				

				
					podział na strefy
					94
					101
				

				
					podział na warstwy
					107
				

				
					podłoga
					87
					96
				

				
					pozowanie pilota
					133
				

				
					prawa burta
					97
				

				
					przewody elastyczne
					97
				

				
					przygotowanie powłoki
					84
				

				
					rozwinięcie wnętrza w UV
					85
				

				
					różnice w typie foteli pilota
					85
				

				
					sprzączki pasów
					98
				

				
					sterowanie hydrauliką klap i podwozia
					96
				

				
					szczegóły wiatrochronu
					93
				

				
					tablica instalacji elektrycznej
					95
				

				
					tablica przyrządów
					88
				

				
					tablica przyrządów i otoczenie
					94
				

				
					taktyka wykonania szczegółów
					94
					101
				

				
					tekstura barwy powierzchni wewnętrznych
					86
				

				
					tekstura nierówności powierzchni wewnętrznych
					86
				

				
					tekstura odbić powierzchni wewnętrznych
					86
				

				
					tekstura tarcz wskaźników
					91
				

				
					tylna ściana
					98
				

				
					uprząż pilota
					98
					98
					106
				

				
					weryfikacja szkieletu kadłuba
					84
				

			

			
				kadłub
				
					formowanie owiewki kabiny pilota
					37
				

				
					formowanie pierścienia klap chłodnicy
					113
				

				
					formowanie podłużnic
					84
				

				
					formowanie wiatrochronu kabiny pilota
					37
				

				
					formowanie wylotu z chłodnicy
					114
				

				
					korekta kształtu (szerokości)
					28
				

				
					korekta kształtu za pomocą dodatku MDeform
					29
				

				
					korygowanie kształtu powierzchni wewnętrznych
					30
				

				
					porównanie z rysunkami fabrycznymi
					26
				

				
					sprawdzanie rezultatów MDeform
					30
				

				
					szczegóły połączenia ze skrzydłem
					27
				

				
					wiatrochron kabiny
					93
				

				
					wykorzystanie modyfikatora Shrinkwrap do kopiowania kształtu
					35
					36
				

			

			
				kamera
				
					odległość pikseli obrazu od
					455
				

				
					powiązanie z powierzchnią podłoża
					147
					151
				

				
					pozowanie modelu
					130
					144
				

				
					warstwa dla
					190
				

			

			
				kamuflaż
				
					wykorzystanie shadera (grupy) Gloss Paint
					380
				

			

			
				kanał
				
					chłodnicy, materiały
					114
				

			

			
				karabin
				
					formowanie lufy
					115
				

				
					materiał lufy
					115
				

			

			
				katalog
				
					z konfiguracją Blendera
					191
				

			

			
				kaustyka
				
					dla światła kierunkowego Sun
					370
				

				
					wyłączanie efektu
					336
					368
					370
				

				
					włączanie efektu
					380
				

			

			
				Keep Above Surface
				
					pole z panelu Modifiers (Shrinkwrap)
					312
				

			

			
				keyframe
				
					ustalenie położenia obiektu
					437
				

				
					wyjaśnienie pojęcia
					437
				

			

			
				kinematyka
				
					elastycznego przewodu
					73
				

			

			
				kinematyka odwrotna
				
					problemy
					243
				

			

			
				klapy
				
					chłodnicy, mechanizm
					113
				

				
					dźwignia sterowani
					96
				

				
					skrzydła, mechanizm
					117
				

			

			
				klapy chłodnicy
				
					sterowanie obrotem
					114
				

			

			
				klapy skrzydła
				
					sterowanie obrotem
					119
				

			

			
				klatka
				
					aktualna (w animacji)
					437
				

				
					animacji
					437
				

				
					kluczowa
					437
					
						ustalenie położenia obiektu
						437
					

					
						wyjaśnienie pojęcia
						437
					

				

				
					zmiana aktualnej
					437
				

			

			
				klawiatura
				
					laptopa
					186
				

				
					numeryczna
					186
				

			

			
				klonowanie
				
					podwozia głównego
					77
				

				
					poprawianie nazw po
					79
				

			

			
				kolejność
				
					elementów listy
					224
				

			

			
				kolektor
				
					spalin, formowanie
					110
					111
				

				
					spalin, materiał
					112
				

			

			
				kolor
				
					heksadecymalne wartości R,G,B
					211
				

				
					inetnsywność (V)
					210
				

				
					intensywność, składnika barwy
					480
				

				
					kontrolka w Blenderze
					210
				

				
					korekcja gamma
					211
				

				
					nasycenie (S)
					210
				

				
					nieprzejrzystość, składnik barwy
					480
				

				
					odcień (H)
					210
				

				
					opcja Color Management
					212
				

				
					opcja sRGB
					211
				

				
					składniki barwy
					480
				

				
					sposób zapisu
					480
				

				
					ustalanie wartości HSV
					210
				

				
					ustalanie wartości RGB
					210
				

				
					wybór ‘poprzez przykład’
					210
				

			

			
				kompozycja
				
					najprostszy schemat
					444
				

				
					obrazów rastrowych
					449
				

				
					podgląd rezultatu
					447
				

				
					rezultatu
					444
				

				
					układ ekranu
					446
				

			

			
				kompozytor
				
					wykorzystanie masek
					456
				

				
					wyodrębnienie obiektu
					137
					140
					457
				

				
					włączenie efektów na renderze
					445
				

				
					zapisanie wyniku do pliku rastrowego
					449
					463
				

			

			
				kopiowanie
				
					obiektu
					227
				

			

			
				korekta
				
					szerokości kadłuba
					26
				

			

			
				koło główne
				
					barwy wnęki
					76
				

				
					cylinder amortyzatora
					65
				

				
					formowanie
					63
				

				
					goleń
					64
					65
					
						okucia osi obrotu
						71
					

				

				
					hak holowniczy
					65
				

				
					luk dla
					70
				

				
					nakrętki
					67
				

				
					nierówności wnęki
					76
				

				
					opona
					63
				

				
					pokrywa boczna
					74
					81
					
						popychacz
						74
					

				

				
					pokrywa goleni
					74
					80
				

				
					poprawianie nazw po powieleniu
					79
				

				
					popychacze
					71
				

				
					powielenie
					77
				

				
					przewód hamulcowy
					72
					
						kinematyka
						73
					

				

				
					szkice wykonawcze
					63
				

				
					tarcza hamulca
					64
				

				
					tłok amortyzatora
					64
				

				
					ugięcie amortyzatora
					68
				

				
					weryfikacja ruchu
					81
				

				
					zębatki
					71
				

				
					łączniki
					
						kinematyka
						68
					

					
						okucia
						66
					

				

				
					łączniki amortyzatora
					66
				

				
					śruby
					67
				

			

			
				kości
				
					(armatury) — wyjaśnienie pojęcia
					238
				

				
					edycja
					238
				

				
					kinematyka odwrotna
					240
				

				
					nazwy własne
					239
				

				
					parametry sterujące
					239
				

				
					pozycja spoczynkowa
					240
				

				
					problemy z kinematyką odwrotną
					243
				

				
					przypisanie jako ‘rodzica’ obiektu
					241
				

				
					tryb wyświetlania
					240
				

				
					utworzenie
					239
				

				
					wytłoczenie nowej
					239
				

				
					zaznaczanie
					238
				

				
					zaznaczanie razem z obiektem
					241
				

			

			
				krawędzie
				
					ostre, automatyczna korekta normalnych
					315
				

				
					ostre, korygowanie kierunku normalnych
					315
					316
					318
				

				
					ostre, max. kąt automatycznej korekty
					315
				

				
					ostre, minimalizowanie zaburzeń kierunku normalnych
					317
					317
				

				
					ostre, wybiórcza korekta normalnych
					316
				

				
					ostre, zaburzenia interpolacji normalnych
					315
				

				
					zastosowanie flagi Sharp
					316
				

			

			
				krawędź
				
					fazowanie
					303
					305
				

				
					kształt zaokrąglenia
					304
				

				
					oznaczanie jako szwu UV
					289
				

				
					przecięcia dwóch siatek
					229
					232
				

				
					szerokość fazki
					303
					304
					305
				

				
					szwy UV, widoczność
					289
				

				
					wybór do fazowania
					305
				

				
					zaokrąglanie
					303
				

			

			
				krzywa
				
					deformacja poprzeczna
					299
				

				
					edycja
					270
				

				
					kierunek poprzeczny do
					271
				

				
					krańce — położenie
					271
				

				
					krańce — styczne
					271
				

				
					liczba wierzchołków
					273
				

				
					przesunięcia podczas animacji
					273
				

				
					rząd krzywej
					271
					273
				

				
					skręcenie
					99
					271
					299
				

				
					utworzenie
					269
					272
				

				
					waga punktu sterującego
					271
				

				
					wielobok sterujący
					271
				

				
					współrzędne punktu sterującego
					271
				

				
					wyginanie wzdłuż
					98
					110
					297
					300
				

				
					wytłoczenie (rozbudowa)
					270
				

				
					wyłączenie animacji
					273
				

				
					właściwości
					273
				

			

			
				krzywe barw
				
					krzywa Blue
					401
				

				
					krzywa Composite
					401
				

				
					krzywa Green
					401
				

				
					krzywa Red
					401
				

				
					opis RGB Curves
					400
				

			

			
				kółko ogonowe
				
					amortyzator
					44
					45
					54
				

				
					amortyzator — okucie
					44
				

				
					cięgna (kierujące)
					47
					57
				

				
					formowanie
					39
				

				
					goleń
					39
				

				
					materiał goleni
					40
				

				
					materiał opony
					41
				

				
					mechanizacja
					52
				

				
					mechanizm chowania
					46
					54
				

				
					okucie pokrywy
					49
					60
				

				
					okucie wahacza
					43
				

				
					opona
					41
				

				
					piasta
					41
				

				
					pokrywa — kopia robocza
					48
					58
				

				
					popychacz
					54
					55
				

				
					popychacze pokryw
					49
					60
				

				
					szkice wykonawcze
					39
				

				
					uchwyt (sterujący)
					53
					81
				

				
					wahacz
					42
					47
					53
				

				
					wręga (z okuciami)
					48
				

				
					wypusty wahacza
					42
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				lakier
				
					wykorzystanie shadera (grupy) Gloss Paint
					379
				

			

			
				lampa
				
					warstwa dla
					190
				

			

			
				laptop
				
					klawiatura
					186
				

			

			
				Layer
				
					kontrolka z panelu Layers
					445
				

			

			
				Layers
				
					panel z zestawu Render Layers
					445
				

				
					zakładka (GIMP)
					159
				

			

			
				lewa burta
				
					kabin
					95
				

			

			
				licznik użycia
				
					bloku danych Blendera
					475
				

			

			
				Lift
				
					współczynnik węzła Color Balance
					451
				

			

			
				Light Path
				
					Is Camera Ray
					
						identyfikacja pikseli tła
						335
					

					
						przykład zastosowania
						366
					

				

				
					Is Diffuse Ray
					
						identyfikacja pikseli odbicia rozproszonego
						335
					

				

				
					Is Glossy Ray
					
						identyfikacja pikseli odbicia kierunkowego
						335
					

				

				
					Is Reflection Ray
					
						identyfikacja pikseli pochodzących z odbicia promieni
						335
					

					
						przykład zastosowania
						335
					

				

				
					Is Shadow Ray
					
						identyfikacja pikseli cienia
						335
					

					
						przykład zastosowania
						336
						371
					

				

				
					Is Singular Ray
					
						identyfikacja pikseli bezpośredniego odbicia promieni ze źródła światła
						335
					

				

				
					Is Transmission Ray
					
						identyfikacja pikseli powierzchni przejrzystej
						335
					

					
						przykład zastosowania
						368
					

				

				
					węzeł wejściowy (Cycles)
					334
				

			

			
				Lighten
				
					sposób nakładania barw
					484
				

			

			
				Limit Distance
				
					Clamp Region
					
						opcja On Surface
						263
					

					
						rodzaj obszaru ‘dozwolonego’
						263
					

				

				
					lista modyfikatorów
					263
				

				
					przykład zastosowania
					68
				

				
					Target
					
						nazwa ‘celu’ dla osi
						263
					

				

				
					utworzenie
					263
				

			

			
				Limit Location
				
					Convert
					
						wybór typu układu współrzędnych
						251
					

				

				
					For Transform
					
						przełącznik, ograniczający transformacje
						251
					

				

				
					lista modyfikatorów
					250
				

				
					Local Space
					
						lokalny układ współrzędnych obiektu
						251
					

				

				
					Maximum
					
						współrzędne końca zakresu
						251
					

				

				
					Minimum
					
						współrzędne początku zakresu
						251
					

				

				
					opis ograniczenia
					250
				

				
					przykład użycia
					54
					56
				

				
					utworzenie
					250
				

				
					World Space
					
						globalny układ współrzędnych
						251
					

				

			

			
				Lines
				
					rodzaj pędzla (GIMP)
					171
				

			

			
				linia
				
					pomocnicza
					433
					470
					
						barwa
						434
					

					
						nieprzejrzystość
						434
					

					
						parametry
						434
					

					
						ponowne włączanie
						435
					

					
						rozpoczęcie rysowania
						433
					

					
						rysowanie
						434
					

					
						szerokość
						434
					

					
						ukrywanie
						435
					

					
						usuwanie
						434
					

					
						wybór powierzchni
						434
					

					
						wybór trybu rysowania
						434
					

				

			

			
				Link
				
					polecenie z menu File
					194
				

			

			
				Link Material
				
					opcja panelu z zestawu Material
					236
				

			

			
				Link Object Data
				
					opcja z menu New Scene
					209
				

			

			
				Link Objects
				
					opcja z menu New Scene
					138
					209
					219
				

			

			
				Link/Append from Library
				
					przycisk w oknie File Browser
					193
				

			

			
				lista
				
					kontrolka w Blenderze
					223
				

				
					menu kontekstowe elementów
					224
				

				
					wyszukiwanie (filtr)
					223
				

				
					z okna Properties
					
						menu kontekstowe
						224
					

					
						szczegóły obsługi
						223
					

					
						wyszukiwanie (filtr)
						223
					

					
						zmiana nazwy elementu
						223
					

					
						zmiana uporządkowania
						224
					

				

				
					zmiana nazwy elementu
					223
				

				
					zmiana uporządkowania elementu
					224
				

			

			
				Location
				
					opcja z menu Insert Keyframe
					437
					438
				

			

			
				Locked Track
				
					lista modyfikatorów
					246
				

				
					Lock
					
						oś ‘zablokowana’ (obrotu)
						247
					

				

				
					określanie neutralnej pozycji ‘celu’
					247
				

				
					opis ograniczenia
					246
				

				
					przykład użycia
					53
					54
					243
				

				
					Target
					
						nazwa ‘celu’ dla osi
						246
					

				

				
					To
					
						oś śledząca cel
						247
					

					
						przykład — klapa skrzydła
						247
					

				

				
					utworzenie
					246
				

			

			
				lotki
				
					mechanizm
					118
				

				
					sterowanie obrotem
					119
				

			

			
				lustrzane odbicie
				
					obiektów, przykład
					266
				

				
					siatki
					307
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				łącze
				
					materiału
					
						aktywne
						283
					

					
						dodanie nowego do siatki
						283
					

					
						usunięcie z siatki
						283
					

					
						ze ścianami siatki
						283
					

				

			

			
				łączenie
				
					barw, przykład
					481
				

				
					węzłów
					213
					213
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				Make Links
				
					polecenie z menu Object
					283
				

			

			
				Make Parent
				
					polecenie z menu Object
					297
				

			

			
				Make Single User
				
					polecenie menu Object
					138
					219
				

			

			
				Make Track
				
					menu podręczne
					244
				

			

			
				malowanie
				
					wag wierzchołków
					300
					470
					471
				

			

			
				Manipulate center points
				
					przełącznik w oknie 3D View
					248
					278
				

				
					rezultat działania
					248
					279
				

			

			
				mapa deformacji
				
					modyfikatora Displace
					310
				

			

			
				mapa normalnych
				
					rodzaj tekstury
					384
				

			

			
				mapowanie
				
					cylindryczne panoramy
					361
				

				
					UV
					
						aktywne
						292
					

					
						domyślne dla renderowania
						292
					

					
						ikona domyślnego
						292
					

					
						różne rozwinięcia tej samej siatki
						291
					

					
						stworzenie
						291
					

					
						usunięcie
						291
					

					
						zmiana nazwy
						291
					

				

			

			
				Mapping
				
					Location
					
						przesunięcie o zadany wektor
						342
						349
						352
					

				

				
					Normal
					
						tryb działania węzła
						343
					

				

				
					Point
					
						tryb działania węzła
						343
					

				

				
					polecenie z menu Add
					342
				

				
					przykład zastosowania węzła
					358
				

				
					Rotation
					
						obrót o zadany wektor
						348
					

					
						obrót panoramy otoczenia
						348
					

					
						obrót wokół wskazanej osi
						352
					

				

				
					Scale
					
						sterowanie rozmiarem
						363
					

					
						zmiana skali w zadanym kierunku
						342
					

				

				
					Texture
					
						tryb działania węzła
						343
					

				

				
					transformacja współrzędnych
					342
					348
					351
				

				
					Vector
					
						tryb działania węzła
						343
					

				

				
					węzeł pomocniczy
					342
					348
					351
				

			

			
				Mark Seam
				
					polecenie z menu Edges
					289
				

				
					polecenie z menu Mesh
					289
				

				
					polecenie z menu UVs
					290
				

			

			
				Mark Sharp
				
					polecenie z menu Mesh
					316
				

			

			
				Material
				
					polecenie z menu Object
					283
				

				
					problemy z wyświetlaniem schematu w panelu
					214
				

				
					wyświetlanie w panelu kontrolek węzłów Cycles
					214
				

				
					zestaw paneli okna Properties
					282
				

			

			
				material slot
				
					łącze materiału
					283
				

			

			
				materiał
				
					barwa podłoża pod modelem
					148
				

				
					barwy kurzu i pyłu
					417
				

				
					ciemne, półmatowe powierzchnie
					381
				

				
					cienie na powierzchniach matowych
					380
				

				
					dodanie nowego łącza do siatki
					283
				

				
					drobne zabrudzenia
					127
				

				
					duraluminium
					378
				

				
					farba półmatowa
					380
				

				
					grupowa zmiana jasności
					107
				

				
					guma (opona)
					419
				

				
					guma, bieżnik opony
					415
				

				
					guma, kolor Diffuse
					418
				

				
					guma, kurz i pył
					416
					417
				

				
					guma, mapa normalnych
					416
				

				
					guma, maska bieżnika opony
					414
				

				
					guma, szorstkość i połyskliwość
					418
				

				
					gładź tłoka
					408
				

				
					kanał chłodnicy
					114
				

				
					kolektora spalin
					112
				

				
					komponent X.Leather.Band
					421
				

				
					kuta stal
					411
				

				
					lufy karabinu
					115
				

				
					modulacja połyskliwości za pomocą tekstury
					406
				

				
					ocynkowana stal
					413
				

				
					odbicie otoczenia
					360
				

				
					Opaque Surface
					418
				

				
					pasów fotela pilota
					428
				

				
					plastik (nieprzejrzysty)
					430
				

				
					plastik (przejrzysty)
					430
				

				
					podstawowe barwy tkaniny
					428
				

				
					podstawowe powłoki samolotu
					127
				

				
					podłoża pod modelem
					147
				

				
					powierzchni zewnętrznych
					406
				

				
					połyskliwy lakier
					379
				

				
					przypisanie do fragmentu siatki
					283
				

				
					przypisanie do obiektu
					236
				

				
					przypisanie do siatki
					236
					282
				

				
					przypisanie do wielu siatek
					282
					283
				

				
					przypisanie różnych do indywidualnych ścian
					284
				

				
					różnicowanie ze względu na obiekt
					139
					222
				

				
					skopiowanie przypisania
					283
				

				
					skóra (brązowa), fałdy i odblaski
					424
				

				
					skóra — wpływ oświetlenia
					426
				

				
					skóra, dodanie śladów zużycia
					423
				

				
					skóra, geometria fałd
					425
				

				
					skóra, kompozycja tekstury
					422
				

				
					skóra, podstawowa tekstura
					420
				

				
					skóra, pofałdowana
					425
				

				
					skóra, tekstura nierówności
					421
				

				
					skóry, B.Black.Leather
					423
				

				
					skóry, B.Brown.Leather
					423
				

				
					stal
					408
				

				
					stalowej linki
					409
				

				
					stalowej sprężyny
					410
				

				
					sterowanie przejrzystością (otwory)
					410
				

				
					szkło
					370
				

				
					tekstura włókien tkaniny
					427
					428
				

				
					tekstura X.Leather.Pattern
					422
				

				
					tkanina pasów (przygotowanie siatki)
					427
				

				
					usunięcie łącza z siatki
					283
				

				
					użycie tekstury proceduralnej
					414
				

				
					wklejenie przypisania
					283
				

				
					wnetrza kabiny, detali
					92
				

				
					wnętrza kabiny
					84
				

				
					wykorzystanie tekstury X.Leather.Pattern
					422
				

				
					łącze aktywne na liście Material
					283
				

				
					łącze ze ścianami siatki
					283
				

				
					światła pozycyjnego
					120
				

			

			
				Math
				
					Less Than
					
						użycie funkcji do tworzenia masek
						455
					

				

				
					Maximum
					
						przykład zastosowania
						368
					

				

				
					polecenie z menu Add
					368
					455
				

				
					reprezentacja operacji matematycznej
					368
					455
				

			

			
				Max
				
					pole z panelu Interface
					329
				

				
					zakres wartości parametru grupy
					329
				

			

			
				MDeform
				
					a siatki współdzielone pomiędzy obiektami
					31
					325
				

				
					add-on
					28
					322
				

				
					ograniczanie wpływu do grupy wierzchołków
					31
					33
				

				
					panel sterująca (Deformer)
					323
				

				
					przycisk aktywujący
					323
				

				
					przycisk deaktywujący
					325
				

				
					przycisk usuwający efekt
					325
				

				
					przycisk ‘utrwalający’
					325
				

				
					przypisywanie obiektu do deformatora
					29
					322
				

				
					usuwanie przypisywanie obiektu do deformatora
					323
				

				
					weryfikacja rezutatu
					30
				

			

			
				mechanizm
				
					klap chłodnicy
					113
				

				
					klap skrzydła
					117
				

				
					lotek
					118
				

				
					podwozie — kółko ogonowe
					52
				

				
					uchwyt
					53
					69
					81
				

			

			
				menu
				
					kontekstowe
					
						elementów listy
						224
					

				

			

			
				Mesh
				
					w Blenderze
					474
				

			

			
				Mesh Deform
				
					Bind
					
						aktwizacja obiektu deformującego
						319
						320
					

				

				
					mankamenty modyfikatora
					28
				

				
					modyfikator siatki
					28
					319
				

				
					Object
					
						przypisanie obiektu deformującego
						319
					

				

				
					przygotowanie siatki pomocniczej
					28
				

				
					Unbind
					
						deaktwizacja obiektu deformującego
						319
						320
					

				

			

			
				Mesh Display
				
					panel z przybornika Properties
					289
				

				
					Seams
					
						opcja wyświetlania
						289
					

				

			

			
				Mesh Options
				
					Edge Select Mode
					
						lista rozwijalna
						289
						305
					

				

				
					panel z przybornika Tool Shelf
					289
					305
				

				
					Tag Bevel
					
						tryb oznaczania szwów siatki
						305
					

				

				
					Tag Seam
					
						tryb oznaczania szwów siatki
						289
					

				

			

			
				Midlevel
				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					311
				

			

			
				mieszanie
				
					barw, przykład
					481
				

			

			
				Min
				
					pole z panelu Interface
					329
				

				
					zakres wartości parametru grupy
					329
				

			

			
				Mirror
				
					lustrzane odbicie obiektów
					266
				

				
					modyfikator siatki
					307
				

				
					modyfikator, wybór innego punktu odniesienia
					307
				

				
					polecenie z menu Object
					266
				

			

			
				Mix
				
					aktualny tryb ‘mieszania’ w malowaniu wag
					301
				

				
					Color1
					
						barwa wejściowa
						367
					

				

				
					Color2
					
						barwa wejściowa
						367
					

				

				
					Fac
					
						parametr
						362
						367
					

					
						sterowanie udziałem łączonych barw
						362
						367
					

				

				
					odmiana węzła kompozycji
					460
				

				
					polecenie z menu Add
					362
				

				
					sposób nakładania barw
					480
					481
				

				
					tryb malowania wag siatki
					301
				

				
					węzeł do łączenia kolorów
					367
				

				
					węzeł do łączenia kolorów (obrazów)
					362
				

				
					złożenie dwóch obrazów
					460
				

			

			
				Mode
				
					sposób nakładania barw
					480
				

			

			
				model
				
					pozowanie
					130
					144
				

			

			
				Moderate
				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					386
				

			

			
				Modifiers
				
					sekcja okna Properties
					294
					307
					310
					312
					319
				

			

			
				modyfikator
				
					aktywizacja (Mesh Deform)
					319
					320
				

				
					Boolean, przykład zastosowania
					40
				

				
					deaktywizacja (Mesh Deform)
					319
					320
				

				
					dodadnie
					294
					312
					319
				

				
					obiekt deformujący
					319
				

				
					ograniczenie obszaru (siatki) dla
					313
				

				
					ograniczenie wpływu na siatkę
					301
				

				
					zastosowanie w trakcie edycji
					298
				

				
					’utrwalenie’
					319
				

			

			
				modyfikatory
				
					utworzenie
					294
					307
					310
					312
					319
				

			

			
				Motion Blur
				
					panel z zestawu Render
					131
					441
				

			

			
				Muegrave Texture
				
					węzeł tekstury
					355
				

			

			
				Multiplication
				
					sposób nakładania barw
					483
				

			

			
				Multiply
				
					sposób nakładania barw
					483
				

			

			
				Musgrave Texture
				
					fBM
					
						typ tekstury
						355
					

				

				
					Hetero Terrain
					
						typ tekstury
						356
					

				

				
					Hibrid Multifractal
					
						typ tekstury
						356
					

				

				
					Multifractal
					
						typ tekstury
						356
					

				

				
					polecenie z menu Texture
					355
				

				
					przykład użycia
					403
				

				
					Rigged Multifractal
					
						typ tekstury
						356
					

				

				
					tekstura proceduralna
					355
				

			

			
				
				
					3
					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
				

				N

			

			
				nadir
				
					wyjaśnienie pojęcia
					341
				

			

			
				nakrętki
				
					śrub
					67
				

			

			
				napisy eksploatacyjne
				
					zwiększanie dokładności odwzorowania
					109
				

			

			
				napęd
				
					sterowani
					95
				

			

			
				nazwa
				
					grupy wierzchołków siatki
					287
				

				
					uchwytu
					277
				

				
					zmiana dla sceny
					209
				

				
					zmiana dla układu ekranu
					206
				

				
					zmiana dla warstwy (GIMP)
					160
				

			

			
				neutralne
				
					położenie, uchwytu
					274
				

			

			
				New
				
					opcja z menu New Scene
					209
				

				
					polecenie z menu File
					184
					191
				

				
					przycisk z zestawu Material
					282
				

				
					przycisk zakładki Textures (Displace)
					310
				

			

			
				New Group
				
					polecenie z menu Node
					327
				

			

			
				New Layer Group
				
					polecenie z menu Layer (GIMP)
					160
				

			

			
				New Scene
				
					opcje tworzenia nowej sceny
					209
				

			

			
				nie używane
				
					bloki danych
					476
				

			

			
				No Caustics
				
					opcja z panelu Integrator zestawu Render
					336
					370
				

			

			
				node
				
					color
					
						węzeł Mix
						460
					

				

				
					distort
					
						węzeł Corp
						140
					

					
						węzeł Crop
						461
					

				

				
					filter
					
						węzeł Blur
						456
					

					
						węzeł Directional Blur
						140
						458
					

					
						węzeł Sharpen
						135
						447
					

				

				
					input
					
						węzeł Image
						449
					

					
						węzeł Render Layer
						444
					

				

				
					kolory
					
						węzeł Color Balance
						135
						451
					

					
						węzeł Hue Saturation Value
						139
						450
					

				

				
					output
					
						węzeł Composite
						444
					

					
						węzeł Viewer
						446
					

				

			

			
				Node Editor
				
					kopiowanie i wklejanie węzłów
					216
				

				
					okno
					213
				

				
					powiększanie zawartości
					214
				

				
					przesuwanie zawartości
					214
				

				
					tryb pracy
					216
				

				
					węzły
					213
					215
				

			

			
				Noise Texture
				
					Color
					
						piksele tekstury
						353
					

				

				
					Detail
					
						szczegółowość szumu
						354
					

				

				
					Distortion
					
						zaburzenia szumu
						354
					

				

				
					Fac
					
						wartości tekstury
						353
					

				

				
					polecenie z menu Texture
					353
				

				
					przykład użycia
					402
					417
				

				
					Scale
					
						rozmiar szumu
						353
					

				

				
					tekstura proceduralna
					353
				

				
					Vector
					
						współrzędne tekstury
						353
					

				

				
					węzeł tekstury
					353
				

			

			
				Normal
				
					sposób nakładania barw
					480
					481
				

				
					węzeł wejściowy shaderów
					384
				

			

			
				normalne
				
					automatyczna korekta dla ostrych krawędzi
					315
				

				
					korekta dla wybranych krawędzi
					316
				

				
					korygowanie kierunku dla ostrych krawędzi
					315
					316
					318
				

				
					max. kąt automatycznej korekty
					315
				

				
					minimalizowanie zaburzeń kierunku na ostrych krawędziach
					317
				

				
					minimalizowanie zaburzeń za pomocą dodatkowych ścian siatki
					317
				

				
					wpływ na siatkę
					314
					314
				

				
					zaburzenia interpolacji przy ostrych krawędziach
					315
				

				
					zastosowanie flagi Sharp
					316
				

			

			
				Normals
				
					Angle
					
						graniczny kąt dla Auto Smooth
						315
						316
					

				

				
					Auto Smooth
					
						automatyczne wykrywanie ostrych krawędzi
						315
					

				

				
					panel z zestawu Object Data
					315
				

			

			
				nowy
				
					shader
					327
				

			

			
				numeryczna
				
					klawiatura (emulacja)
					186
				

			

			
				Nurbs
				
					polecenie z menu Add (Curve)
					272
				

			

			
				Nurbs Circle
				
					polecenie z menu Add (Curve)
					272
					273
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				obiekt
				
					aktywacja deformatora
					323
				

				
					deaktywacja deformatora
					325
				

				
					dodanie pomocniczego obiektu dla transformacji
					256
				

				
					dokładna transformacja (Inkscape)
					178
				

				
					dopasowanie widoku do lokalnego układu współrzędnych
					235
				

				
					informacje dla renderera
					222
				

				
					jako deformator innych obiektów
					323
				

				
					kopiowanie
					227
				

				
					ograniczenia (constraints)
					244
					246
					250
					252
				

				
					przypisanie do deformatora
					29
					322
				

				
					przypisanie do kości
					241
				

				
					pusty, przykład użycia
					243
				

				
					sterujący ruchomymi częściami
					274
				

				
					tryb wyświetlania
					237
				

				
					ujemna skala i modyfikator Stretch To
					260
				

				
					ukrywanie
					234
					234
				

				
					usunięcie przypisań deformatora
					325
				

				
					usuwanie przypisania do deformatora
					323
				

				
					utworzenie (krzywej)
					269
					272
				

				
					utworzenie w aktualnym widoku
					185
				

				
					wyróżnienie dla renderera
					139
					139
					221
					222
				

				
					właściwości (krzywej)
					273
				

				
					zmiana hierarchii
					297
				

				
					zmiana położenia środka
					233
				

				
					’utrwalenie’ deformatora
					325
				

			

			
				Object
				
					opcja panelu z zestawu Material
					236
				

				
					pole z panelu Modifiers
					307
				

				
					w Blenderze
					474
				

			

			
				Object Data
				
					Curve
					
						zestaw z okna Properties
						273
					

				

				
					UV Maps, usunięcie mapowania
					291
				

				
					UV Maps, utworzenie nowego rozwinięcia
					291
				

			

			
				Object Index
				
					wyróżnienie obiektu dla renderera
					139
					139
					221
					222
				

			

			
				Object Info
				
					węzeł wejściowy (Cycles)
					222
				

			

			
				Object Mask
				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					137
					140
					457
				

				
					przykład zastosowania
					137
					460
				

			

			
				Object Tools
				
					Draw
					
						tryb rysowania linii pomocniczych
						434
					

				

				
					Erase
					
						tryb usuwania linii pomocniczych
						434
					

				

				
					Grease Pencil
					
						sekcja
						434
					

				

				
					Line
					
						tryb rysowania linii pomocniczych
						435
					

				

				
					panel przybornika Tools
					434
				

				
					Poly
					
						tryb rysowania linii pomocniczych
						435
					

				

			

			
				obraz
				
					brak ostrości panoramy
					348
				

				
					dokładność odwzorowania barw
					360
				

				
					efekt ’przepalenia bieli’
					454
				

				
					format zapisu panoram wysokiej jakości
					360
				

				
					kompozycja panoramy dolnej półsfery
					152
					152
					361
				

				
					mapowanie panoramy
					346
					349
				

				
					maska renderowanego obiektu
					137
					140
					457
				

				
					monochromatyczny,zmiana odcienia
					453
				

				
					nakładanie jednej tekstury na drugą
					389
				

				
					obrót panoramy
					348
					365
				

				
					odcięcie części
					140
					461
				

				
					odległości od pikseli
					455
				

				
					otoczenia wysokiej jakości (HDRI)
					360
				

				
					panorama, rozwinięcie cylindryczne
					361
				

				
					plik na tło renderingu
					357
					366
				

				
					pliki HDR(I)
					346
				

				
					podstawianie jako tła sceny
					357
					360
					366
				

				
					problemy z maskowaniem Alpha
					455
				

				
					przejrzystość
					198
					204
				

				
					przesunięcie panoramy
					349
				

				
					przypisanie do mapy deformacji (Displace)
					310
				

				
					rastrowy
					
						kompozycja w Blenderze
						449
					

				

				
					rastrowy, aktualizacja w Blenderze
					345
				

				
					rastrowy, podgląd tekstury
					345
				

				
					rastrowy, powiązanie z teksturą
					345
				

				
					rozjaśnienie
					386
				

				
					rozmiar na tle widoku
					198
				

				
					rozmycie kierunkowe
					140
					458
				

				
					rozmycie koncentryczne
					141
				

				
					rozmycie liniowe
					140
				

				
					sterowanie zakresem intensywności
					387
					388
				

				
					tworzenie masek z głębokości pikseli
					456
				

				
					tworzenie stosu tekstur
					389
				

				
					tła za oszkleniem kabiny
					368
				

				
					tła, przygotowanie w kompozytorze
					141
					463
				

				
					usuwanie niepotrzebnych z pliku *.blend
					126
				

				
					wektorowy z bitmapy (Inkscape)
					179
					181
				

				
					wykorzystanie masek do krekty
					456
				

				
					wykorzystanie panoramy
					347
				

				
					wykorzystanie w teksturze
					344
				

				
					wyświetlanie przez obiekt Empty
					202
				

				
					zapisanie wyniku renderu
					449
				

				
					zastosowanie dodatkowej mapy odbić
					127
				

				
					zmiana odcienia
					132
					367
					451
					452
					454
				

				
					zwiększenie ostrości
					448
				

				
					złożenie
					362
				

				
					złożenie dwóch obrazów
					460
				

				
					łączenie materiałów
					127
				

			

			
				obrót
				
					wierzchołków (krzywej)
					270
				

				
					wokół selekcji
					185
				

			

			
				Octahedron
				
					przełącznik z panelu Display
					240
				

			

			
				odbicia
				
					światła w zbliżeniach
					406
				

			

			
				odbicie
				
					przykład sterowania kolorem
					335
				

			

			
				odejmowanie
				
					siatek
					294
				

			

			
				odzyskiwanie
				
					danych (bo błędzie programu)
					195
				

			

			
				Offset
				
					pole z panelu Modifiers (Shrinkwrap)
					313
				

			

			
				ograniczenia
				
					problemy z poleceniami Set Parent, Clear Parent
					257
				

			

			
				ograniczenie
				
					Limit Location
					250
				

				
					Locked Track
					246
				

				
					Locked Track w modelowaniu mechanizmów
					246
				

				
					obiektu
					246
					250
					252
					258
					263
				

				
					obiektu, właściwości
					246
					250
					252
					258
					263
				

				
					przełożenie przesunięcia na obrót (Transformation)
					58
				

				
					przykład użycia (Copy Location)
					59
				

				
					przykład użycia (Limit Location)
					54
					56
				

				
					przykład użycia (Locked Track)
					53
					54
					243
				

				
					przykład użycia (Stretch To)
					60
				

				
					przykład użycia (Track To)
					57
				

				
					przykład użycia (Transformation)
					55
				

				
					sterowanie wpływem
					78
				

				
					stos ograniczeń
					264
				

				
					Track To
					244
				

				
					Transformation
					252
				

				
					usunięcie
					245
				

				
					wykorzystanie pomocniczego obiektu Empty
					256
				

				
					złożenie
					264
				

			

			
				okno
				
					domyślny układ ekranu
					190
				

				
					edytora węzłów
					213
				

				
					przybornik właściwości (Properties)
					189
					217
					329
				

				
					przybornik z narzędziami (Tool Shelf)
					189
				

				
					ustawienia barw
					187
				

				
					ustawień Blendera
					184
					207
				

				
					właściwości transformacji
					271
				

				
					zmiana układu
					205
					205
					437
				

			

			
				Opacity
				
					kontrolka z zakładki Layers (GIMP)
					159
				

				
					suwak z panelu Background Images
					198
					204
				

			

			
				Opaque Surface
				
					Normal
					
						parametr wejściowy
						385
					

				

				
					shader (grupa)
					385
				

				
					shader, przykład użycia
					418
				

			

			
				Open
				
					polecenie z menu File
					184
				

			

			
				orczyk
				
					w kabinie samolotu
					94
					94
				

			

			
				Origin to 3D Cursor
				
					polecenie z menu Object
					233
				

			

			
				otwory
				
					w tablicy przyrządów
					89
				

			

			
				otwór
				
					uzyskanie gładkiej krawędzi
					44
				

			

			
				Outputs
				
					lista z panelu Interface
					329
				

			

			
				owiewka
				
					kabiny, sterowanie presunięciem
					122
					133
				

			

			
				oś
				
					obrotu
					248
					278
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				Paintbrush
				
					polecenie z menu Tools (GIMP)
					164
				

			

			
				Pan
				
					polecenie w Node Editor
					214
				

			

			
				panel
				
					sterowania modelem
					274
				

			

			
				panorama
				
					brak ostrości
					348
				

				
					dolnej półsfery
					152
					152
					361
				

				
					mapowanie obrazu w Cycles
					346
				

				
					obniżenie horyzontu
					364
				

				
					obrazy otoczenia wysokiej jakości
					360
				

				
					obrót
					348
					365
				

				
					otoczenia sceny
					346
					360
				

				
					podgląd
					341
				

				
					przesunięcie
					349
				

				
					przykład wykorzystania
					347
				

				
					rozwinięcie cylindryczne
					361
				

				
					siatka wokół sceny
					349
				

				
					Sky Texture
					337
				

				
					za oszkleniem kabiny
					368
				

				
					zastosowanie plików HDR(I)
					346
				

				
					złożenie dwóch obrazów
					362
				

			

			
				parametr
				
					grupy węzłów
					329
				

				
					zakres wartości
					329
				

			

			
				Parent
				
					pole z panelu Relations (armatura)
					239
				

			

			
				Particles
				
					Advanced
					
						opcja zestawu
						466
					

				

				
					analiza efektów na renderze
					468
					469
				

				
					Hair
					
						typ systemu cząsteczek
						466
					

				

				
					losowe odchylenie toru cząstek
					466
				

				
					początkowa prędkość cząsteczek
					466
				

				
					podgląd wpływu parametrów
					466
				

				
					przygotowanie nowego systemu
					466
				

				
					przygotowanie siatki
					149
					464
					465
					469
				

				
					przypisanie parametru do wag wierzchołków siatki
					470
				

				
					różnice w prędkościach cząsteczek
					466
				

				
					sprawdzanie siatki
					465
				

				
					sterowanie gęstością za pomocą wag
					470
				

				
					system cząstek (trawa)
					464
				

				
					wpływ na rozmiar pliku Blendera
					467
				

				
					zestaw okna Properties
					466
				

			

			
				pasek barw
				
					interpolacja barw
					399
				

				
					opis węzła Color Ramp
					398
				

				
					węzły
					398
					399
				

			

			
				Pass Index
				
					pole z paneli Relations
					139
					139
					221
					222
				

			

			
				Passes
				
					Combined
					
						wybór danych o obrazie (Image)
						445
					

				

				
					określanie danych wyjściowych
					445
				

				
					panel z zestawu Render Layers
					445
				

				
					Z
					
						wybór danych głębokości pikseli
						445
						455
					

				

			

			
				Paste Material
				
					polecenie z zestawu Material
					283
				

			

			
				Path
				
					polecenie z menu Curve
					269
				

			

			
				Path Animation
				
					animacja krzywej
					273
				

			

			
				Pencil
				
					polecenie z menu Tools (GIMP)
					168
				

			

			
				Physics
				
					Brownian
					
						pole sekcji Forces
						466
					

				

				
					panel z zestawu Particles
					466
				

			

			
				pilot
				
					dopasowanie do kabiny
					105
				

				
					dopasowanie kabiny
					104
				

				
					dopasowanie uprzęży fotela
					106
				

				
					dostosowanie materiałów do oświetlenia
					107
				

				
					element główny (parent)
					104
				

				
					figura do wnętrza kabiny
					103
				

				
					import figury do modelu
					104
				

				
					inne poprawki
					105
				

				
					plik z figurą
					103
				

				
					pozowanie
					133
				

			

			
				Pivot
				
					lista w oknie 3D View
					248
					278
				

			

			
				plakietki
				
					z napisami, w kabinie
					92
				

			

			
				plany
				
					wyświetlanie w widoku 3D, porównanie dwóch metod
					202
				

			

			
				Plastic
				
					shader (grupa)
					431
				

			

			
				plastik
				
					materiał (nieprzejrzysty)
					430
				

				
					materiał (przejrzysty)
					430
				

			

			
				Plexiglas
				
					Glass
					
						kolor podstawowy
						373
					

				

				
					inne zastosowania
					430
				

				
					Reflectivity
					
						sterowanie przejrzystością
						373
						377
					

				

				
					shader (grupa)
					373
				

				
					Specular
					
						kolor połysku
						373
					

				

			

			
				plik Blendera
				
					struktura
					476
				

			

			
				plik startowy
				
					Blendera
					184
					191
				

			

			
				plik ustawień
				
					Blendera
					191
				

			

			
				pliki tymczasowe
				
					zapisywanie roboczych
					195
				

			

			
				podgląd
				
					rezultatu kompozycji
					447
				

			

			
				podmiana
				
					węzła
					332
				

			

			
				podwozie
				
					amortyzator kółka ogonowego
					44
					45
					54
				

				
					cięgna kółka ogonowego
					47
					57
				

				
					cylinder amortyzatora
					65
				

				
					dźwignia sterowani
					96
				

				
					goleń koła głównego
					64
					65
				

				
					goleń kółka ogonowego
					39
				

				
					hak holowniczy
					65
				

				
					koło główne
					63
				

				
					kółko ogonowe
					39
					52
				

				
					luk koła głównego
					
						dopasowanie
						70
					

				

				
					luk kółka ogonowego — kopia robocza
					48
					58
				

				
					malowanie wnęki
					76
				

				
					materiał części stalowych
					40
				

				
					materiał opony
					41
				

				
					mechanizm chowania kółka ogonowego
					46
					54
				

				
					nakrętki
					67
				

				
					nierówności wnęki
					76
				

				
					okucia osi obrotu
					71
				

				
					okucie amortyzatora
					44
				

				
					okucie pokrywy kółka ogonowego
					49
					60
				

				
					okucie wahacza kółka ogonowego
					43
				

				
					opona
					63
				

				
					opona kółka ogonowego
					41
				

				
					piasta kółka ogonowego
					41
				

				
					pokrywa boczna
					74
					81
					
						popychacz
						74
					

				

				
					pokrywa goleni
					74
					80
				

				
					poprawianie nazw po powieleniu
					79
				

				
					popychacz kółka ogonowego
					54
					55
				

				
					popychacze koła głównego
					71
				

				
					popychacze pokryw kółka ogonowego
					49
					60
				

				
					powielenie koła głównego
					77
				

				
					przewód hamulcowy
					72
					
						kinematyka
						73
					

				

				
					rysunki fabryczne
					63
				

				
					sterowanie za pomocą panelu
					82
					
						przygotowanie
						82
					

				

				
					szkice wykonawcze
					39
					63
				

				
					tracza hamulca
					64
				

				
					tłok amortyzatora
					64
				

				
					wahacz kółka ogonowego
					42
					47
					53
				

				
					weryfikacja ruchu
					81
				

				
					wręga kółka ogonowego
					48
				

				
					wypusty wahacza kółka ogonowego
					42
				

				
					zębatki koła głównego
					71
				

				
					łączniki
					
						kinematyka
						68
					

					
						okucia
						66
					

				

				
					łączniki amortyzatora
					66
				

				
					śruby
					67
				

			

			
				podwozie główne
				
					uchwyt (sterujący)
					69
				

			

			
				podłoga
				
					kabiny pilota
					87
				

			

			
				pokrywa boczna
				
					podwozia głównego
					74
					81
					
						popychacz
						74
					

				

			

			
				pokrywa goleni
				
					podwozia głównego
					74
					80
				

			

			
				polecenia
				
					ustawienia skrótów do
					186
				

			

			
				poprawki
				
					rezultatu wektoryzacji (Inkscape)
					181
				

			

			
				Pose Mode
				
					tryb pracy
					240
				

			

			
				Post Processing
				
					panel z zestawu Render
					445
				

			

			
				Posterize
				
					polecenie z menu Color (GIMP)
					179
				

			

			
				postprocessing
				
					renderowanego obrazu
					448
				

				
					układ ekranu
					446
				

				
					w kompozytorze
					448
				

			

			
				powielanie
				
					siatek
					307
				

			

			
				powierzchnie
				
					deformacja za pomocą siatki
					322
				

				
					krawędź przecięcia — wyznaczanie
					229
					232
				

			

			
				powierzchnie podziałowe
				
					łączenie gładkiej i ostrej krawędzi
					44
				

			

			
				powiększanie
				
					zawartości okna
					214
				

			

			
				pozowanie
				
					pozycja spoczynkowa
					240
				

				
					tryb pracy, włączanie
					240
				

				
					zaznaczanie kości
					241
				

			

			
				pozycja spoczynkowa
				
					wyjaśnienie terminu
					240
				

			

			
				połączenie
				
					węzłów, problem z widocznością
					217
				

				
					węzłów, sterowanie kształtem
					218
				

			

			
				Project From View
				
					opcja z menu UV Mapping
					286
				

			

			
				Properties
				
					kontrolka listy
					223
				

				
					polecenie z menu View
					271
				

				
					przybornik
					197
				

				
					przybornik właściwości
					189
					217
					329
				

				
					wyświetlanie kontrolek węzłów w panelu okna
					214
				

			

			
				przecięcie
				
					powłok
					
						podział ścian
						232
					

					
						wyznaczanie krawędzi
						229
					

				

			

			
				przegubowe
				
					połączenie, modelowanie
					263
					264
					265
				

			

			
				przejrzystość
				
					zmiana dla warstwy (GIMP)
					159
				

			

			
				przesunięcie
				
					obiektu
					279
				

				
					wierzchołków (krzywej)
					270
				

			

			
				przesuwanie
				
					węzła
					214
				

				
					zawartości okna
					214
				

			

			
				przewód hamulcowy
				
					podwozia głównego
					72
				

			

			
				przełączanie
				
					konfiguracji Blendera
					192
				

			

			
				przybornik
				
					nakładany na edytor
					189
				

				
					zmiana rozmiaru obrazu w edytorze po wysunięciu
					189
				

			

			
				przycisk
				
					wyboru koloru
					210
				

			

			
				przypisanie
				
					istniejącego materiału materiału do obiektu
					236
				

				
					nowego materiału materiału do siatki
					236
				

			

			
				punkt pomocniczy
				
					przesunięcie (Node Editor)
					218
				

				
					usunięcie (Node Editor)
					218
				

				
					wstawienie (Node Editor)
					218
				

			

			
				pędzel
				
					Bristles (GIMP)
					168
				

				
					intensywność w trybie Weight Paint
					301
				

				
					kontrast na krawędzi efektu (GIMP)
					169
					171
				

				
					Lines (GIMP)
					171
				

				
					narzędzie (GIMP)
					164
				

				
					operacja realizowana w trybie Weight Paint
					301
				

				
					rozmiar w trybie Weight Paint
					301
				

				
					Scratches (GIMP)
					171
				

				
					ustalanie wagi w trybie Weight Paint
					301
				

				
					właściwości
					301
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				Quick Mask
				
					edycja obszaru zaznaczenia (GIMP)
					164
				

				
					tryb pracy (GIMP)
					164
				

				
					zachowanie obszaru zaznaczenia (GIMP)
					166
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				R
				
					składnik barwy
					480
				

			

			
				ramka
				
					dodawanie węzła
					217
				

				
					etykieta
					217
				

				
					przesuwanie
					216
				

				
					tworzenie
					216
				

				
					usuwanie
					217
				

				
					wyjęcie węzła
					217
				

				
					właściwości
					217
				

				
					łącząca węzły
					216
				

			

			
				Range From Min
				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					388
				

			

			
				Range To Max
				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					387
				

			

			
				raytracing
				
					ogólna zasada działania
					334
				

			

			
				Recover Auto Save
				
					polecenie z menu File
					195
				

			

			
				reflektor
				
					do lądowania, formowanie
					116
				

			

			
				Region Overlap
				
					przełącznik z sekcji User Preferences
					
						System
						189
					

				

			

			
				Relations
				
					panel z zestawu Object
					221
				

			

			
				Relative Offset
				
					pole z panelu Modifiers
					307
				

			

			
				Reload Image
				
					polecenie z menu Image
					345
				

			

			
				Remove
				
					przycisk z panelu dodatku (Add-On)
					208
				

			

			
				Remove from Frame
				
					polecenie z menu Node
					217
				

			

			
				render
				
					artefakt
					
						czarne obszary na szkle
						315
					

				

				
					czas dla tekstur proceduralnych
					411
					413
				

				
					dobór intensywności świateł kierunkowych i otaczających
					132
					134
				

				
					dostosowanie rozmycia ruchu
					442
				

				
					efekt ’przepalenia bieli’
					454
				

				
					intensywność światła kierunkowego (‘słońca’)
					130
				

				
					intensywność światła otaczającego
					132
				

				
					korygowanie kolorystyki obrazu
					135
				

				
					max. dopuszczalna jasność promienia
					375
				

				
					odcień dalszego obiektu
					139
				

				
					odczytanie wiadomości o obiekcie
					222
				

				
					odrzucanie zbyt jasnych promieni
					375
				

				
					problemy z maskowaniem Alpha
					455
				

				
					problemy ze szkłem
					372
					375
					376
				

				
					przejrzyste odbicia
					376
				

				
					sceny na ziemi
					144
					146
				

				
					sceny w locie
					130
				

				
					sceny z dwoma samolotami (tego samego typu)
					138
					219
				

				
					sterowanie rozmyciem cieni
					136
					145
				

				
					trawa w Cycles
					467
				

				
					tworzenie masek z przebiegu Z
					456
				

				
					wykorzystanie światła pomocniczego
					136
				

				
					włączenie efektów kompozycji
					445
				

				
					zapisanie wyniku do pliku rastrowego
					449
				

				
					zasada tworzenia obrazu
					334
				

				
					zmiana odcienia obrazu
					451
					452
					454
				

				
					zmiana odcienia obrazu monochromatycznego
					453
				

				
					zwiększenie ostrości obrazu
					448
				

			

			
				Render
				
					Group
					
						tryb systemu cząsteczek
						467
					

				

				
					Material
					
						przypisanie materiału do emitowanych cząstek
						468
					

				

				
					Object
					
						tryb systemu cząsteczek
						467
					

				

				
					Path
					
						tryb systemu cząsteczek
						467
					

				

			

			
				Render Layer
				
					odmiana węzła kompozycji
					444
				

			

			
				Render Layers
				
					Z
					
						głębokości pikseli
						455
					

				

				
					zestaw okna Properties
					444
				

			

			
				Render Result
				
					dynamiczny obraz
					446
				

			

			
				renderer
				
					wyróżnienie obiektu
					139
					139
					221
					222
				

			

			
				rendering
				
					warstwa kamer i lamp
					190
				

			

			
				renderowanie
				
					pojedyncze przebiegi
					444
				

				
					warstwa
					
						opcje danych wyjściowych
						445
					

					
						tworzona domyślnie
						444
					

					
						wyjaśnienie pojęcia
						444
					

				

				
					wykluczanie warstw sceny z
					445
				

			

			
				Rest position
				
					wyjaśnienie terminu
					240
				

			

			
				RGB
				
					tryb wyboru koloru
					210
				

			

			
				RGB Curves
				
					polecenie z menu Color
					400
				

				
					typ krzywej
					
						Blue
						401
					

					
						Composite
						401
					

					
						Green
						401
					

					
						Red
						401
					

				

				
					węzeł spektrum barw
					400
				

			

			
				RGB to BW
				
					węzeł konwertujący
					215
				

			

			
				Rotate
				
					polecenie z menu Curve
					270
				

				
					zakładka panelu Transform (Inkscape)
					178
				

			

			
				Rotate Around Selection
				
					przełącznik z sekcji User Preferences
					
						Interface
						185
					

				

			

			
				rozmycie
				
					metodą Gaussa (GIMP)
					167
				

			

			
				rozmycie ruchu
				
					centralny punkt deformacji tła
					462
				

				
					intensywność rozmycia tła
					458
					462
				

				
					kierunek rozmycia tła
					460
				

				
					tła
					140
					458
				

				
					tła, koncentryczne
					141
					461
					463
				

				
					tła, liniowe
					140
					458
				

				
					zakres (w klatkach animacji)
					131
					441
					442
				

				
					zgodność kierunków obrazu i modelu
					462
				

				
					śmigła
					441
					442
					443
				

			

			
				rozwinięcie
				
					alternatywne, wartości domyślne
					392
				

				
					siatki, metodą Smart UV Project
					427
				

				
					UV, alternatywne
					291
					390
					391
				

				
					UV, metody dla siatki
					285
					286
				

				
					UV, zaznaczanie szwu
					289
				

				
					UV, zaznaczenie w UV/Image Editor
					290
				

			

			
				rysowanie
				
					linii pomocniczych
					434
				

				
					obszaru wyboru (GIMP)
					164
				

				
					pomocniczych linii na ekranie
					433
					470
				

				
					wybór trybu dla linii pomocniczych
					434
				

			

			
				rzutowanie” siatki
				
					poprawianie kształtu
					312
				

			

			
				rzutowanie” siatki na powłokę
				35
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				S
				
					nasycenie koloru
					210
				

			

			
				Sampling
				
					panel z kontekstu Render
					375
				

			

			
				Save Startup File
				
					polecenie z menu File
					184
					191
				

			

			
				Save to Channel
				
					polecenie z menu Select (GIMP)
					166
				

			

			
				Save User Settings
				
					przycisk z okna User Preferences
					184
					191
				

			

			
				Scale
				
					polecenie z menu Apply (Object Mode)
					260
				

				
					polecenie z menu Image (GIMP)
					179
				

			

			
				scena
				
					animacja
					131
				

				
					dopasowanie położenia ‘słońca’
					337
				

				
					dostosowanie oświetlenia do fotografii tła
					145
				

				
					na ziemi, barwa materiału podłoża
					148
				

				
					na ziemi, kompozycja
					144
					146
					147
				

				
					na ziemi, materiał podłoża
					147
				

				
					na ziemi, panorama dolnej półsfery
					152
					152
				

				
					na ziemi, sterowanie jasnością cienia
					149
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					na ziemi, zmiany w kompozycji
					151
				

				
					obniżenie horyzontu panoramy otoczenia
					364
				

				
					obraz panoramy na siatce
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					obraz tła za oszkleniem kabiny
					368
				

				
					opcje tworzenia
					209
				

				
					otoczenie
					337
					347
					357
				

				
					panorama dolnej półsfery
					361
				

				
					panorama otoczenia
					346
					360
				

				
					panorama Sky Texture
					337
				

				
					podgląd otoczenia
					341
				

				
					shader Background
					337
					347
					357
				

				
					tło obrazu
					357
					360
					366
				

				
					usuwanie
					209
				

				
					utworzenie nowej
					138
					209
					219
				

				
					użycie Gradient Texture do podziału otoczenia sceny
					351
					363
				

				
					w locie, kompozycja
					130
				

				
					w locie, korekta kolorystyki
					135
				

				
					w locie, odcień dalszego obiektu
					139
				

				
					wizualizacja dwóch samolotów
					138
					219
					220
				

				
					wykorzystanie drugiej sceny jako tła
					220
				

				
					wyróżnienie powierzchni przejrzystych
					368
				

				
					wyświetlanie zawartości w drugiej scenie
					220
				

				
					zarządzanie
					209
				

				
					zastosowanie węzła Geometry
					342
				

				
					zastosowanie węzła Mapping
					342
					348
					351
					358
				

				
					zastosowanie węzła Texture Coordinate
					348
					351
				

				
					zmiana nazwy
					209
				

				
					zmiana odcienia panoramy otoczenia
					132
					367
				

				
					zróżnicowanie oświetlenia modelu i obrazu tła
					366
				

			

			
				scena w locie
				
					rozmycie ruchu śmigła
					441
					442
					443
				

			

			
				Scene
				
					kontrolka z panelu Layers
					445
				

				
					panel z zestawu Scene
					220
				

				
					pojęcie w Blenderze
					478
				

			

			
				schemat
				
					węzłów kompozycji
					444
				

			

			
				Scratches
				
					rodzaj pędzla (GIMP)
					171
				

			

			
				Screen layout
				
					kontrolka z nagłówka okna Info
					205
				

			

			
				screws.png
				
					zastosowanie w materiale B.Skin.Camuflage
					127
				

			

			
				scripts
				
					folder konfiguracji Blendera
					191
				

			

			
				Seam
				
					siatka, szwy rozwinięcia UV
					289
				

			

			
				sekcja
				
					Modifiers
					294
					307
					310
					312
					319
				

			

			
				Select
				
					opcja z menu Erase
					270
				

			

			
				Select Linked
				
					polecenie z menu Select
					232
				

			

			
				Set Deformer
				
					polecenie z menu Specials
					29
					322
				

			

			
				Set Parent
				
					problemy z ograniczeniami
					257
				

				
					współrzędne obiektu potomnego
					254
					255
				

			

			
				Set Parent To
				
					menu rozwijalne przypisania ‘rodzica’
					241
				

			

			
				Shade Flat
				
					tryb cieniowania siatki
					314
				

			

			
				Shade Smooth
				
					tryb cieniowania siatki
					314
				

			

			
				shader
				
					definiowanie nowego
					327
				

				
					przejrzyste odbicia
					376
				

			

			
				Sharp
				
					oznaczanie ostrych krawędzi
					316
				

			

			
				Sharpen
				
					funkcja węzła Filter
					448
				

			

			
				Show Hidden
				
					polecenie z menu Object
					234
				

			

			
				Shrink
				
					polecenie z menu Select (GIMP)
					163
				

			

			
				Shrinkwrap
				
					modyfikator siatki
					35
					312
				

				
					Vertex Group
					
						parametr modyfikatora
						313
					

				

			

			
				Shutter
				
					dobór wartości
					442
				

				
					kontrolka z panelu Motion Blur
					131
					441
				

			

			
				siatka
				
					aktywne łącze materiału
					283
				

				
					alternatywne rozwinięcia UV
					291
				

				
					cienie przy ostrych krawędziach
					315
				

				
					częściowe wyginanie wzdłuż krzywej
					300
				

				
					deformacja siatką uproszczoną
					28
					319
				

				
					deformacja za pomocą
					322
				

				
					deformacja za pomocą tekstury
					310
				

				
					deformująca
					
						aktywacja
						323
					

					
						deaktywacja
						325
					

					
						odłączenie od przypisanych obiektów
						325
					

					
						panel sterowania efektem
						323
					

					
						przypisanie do
						29
						322
					

					
						usuwanie przypisania
						323
					

					
						’utrwalenie’
						325
					

				

				
					dodadnie modyfikatora
					294
					312
					319
				

				
					dodanie nowego łącza materiału
					283
				

				
					domyślna waga wierzchołków
					300
				

				
					fazowanie krawędzi
					303
					305
				

				
					fazowanie wierzchołków
					303
				

				
					grupy wierzchołków
					287
				

				
					interpolacja kierunków normalnych
					314
					314
				

				
					lustrzane odbicie
					307
				

				
					metody rozwinięcia w UV
					285
					286
				

				
					nanoszenie wag wierzchołków
					300
					470
					471
				

				
					odejmowanie
					294
				

				
					ograniczanie wpływu MDeform
					31
					33
				

				
					określanie współczynników wpływu modyfikatora
					301
				

				
					opcje rozwinięcia Unwrap
					285
				

				
					oznaczanie ostrych krawędzi
					316
				

				
					poprawianie siatki
					312
				

				
					powielanie
					111
					307
				

				
					przekrój poprzeczny zaokraglenia
					304
				

				
					przypisanie deformującej (Mesh Deform)
					319
				

				
					przypisanie do materiału
					282
				

				
					przypisanie fragmentu do modyfikatora
					301
				

				
					przypisanie indywidualnych ścian do różnych materiałów
					284
				

				
					przypisanie materiału trawy
					150
					468
				

				
					przypisanie wielu materiałów
					283
				

				
					przypisanie wielu siatek do jednego materiału
					282
					283
				

				
					rozwinięcie w UV
					285
					286
					427
				

				
					rzutowanie na powłokę
					35
					312
				

				
					skopiowanie przypisania do materiału
					283
				

				
					skręcanie
					299
				

				
					suma, różnica, część wspólna
					294
				

				
					szwy UV, widoczność
					289
				

				
					tryb wyświetlania
					84
					84
				

				
					ustalanie szerokości fazki
					303
					304
					305
				

				
					usunięcie łącza materiału
					283
				

				
					utrwalanie skali
					260
				

				
					UV
					
						mapowanie aktywne
						292
					

					
						mapowanie domyślne dla renderowania
						292
					

				

				
					wklejenie przypisania do materiału
					283
				

				
					współdzielona — problemy z poleceniem Apply (modyfikatora)
					31
					325
				

				
					wybór fazowanych krawędzie
					305
				

				
					wybór wszystkich połączonych ścian
					232
				

				
					wyginanie
					297
					301
				

				
					wyginanie wzdłuż krzywej
					98
					110
					297
					300
				

				
					wygładzenie
					309
				

				
					zaokraglanie krawędzi
					303
				

				
					zastosowanie modyfikatora podczas edycji
					298
				

				
					zaznaczanie nazwanej grupy wierzchołków
					287
				

				
					zaznaczanie szwów rozwinięcia UV
					289
					290
				

				
					łącze materiału
					283
				

				
					’utrwalenie’ modyfikatora
					319
				

			

			
				siatki
				
					krawędź przecięcia
					229
					232
				

			

			
				Single Bone
				
					polecenie z menu Armature
					238
				

			

			
				Size
				
					kontrolka z panelu Object Data
					
						Lamp
						136
						145
					

				

				
					pole panelu Background Images
					198
				

			

			
				skala
				
					utrwalanie w siatce
					260
				

			

			
				skalowanie
				
					środków obiektów
					248
					279
				

			

			
				skrypty
				
					Blendera
					187
					207
				

			

			
				skrzydło
				
					szczegóły połączenia z kadłubem
					27
				

			

			
				skręcanie
				
					siatki wokół krzywej
					299
				

			

			
				Sky Texture
				
					Ground Albedo
					
						intensywność odbić z ‘ziemi’
						339
					

				

				
					Hosek/Wilkie
					
						tryb pracy
						339
					

				

				
					obraz otoczenia
					337
				

				
					polecenie z menu Add
					337
				

				
					Preetham
					
						tryb pracy
						337
					

				

				
					sterowanie położeniem ‘słońca’
					337
				

				
					sterowanie zamgleniem
					338
				

				
					Turbidity
					
						parametr
						338
					

				

				
					węzeł tekstury
					337
				

			

			
				skóra
				
					brązowa
					
						fałdy i odblaski
						424
					

				

				
					dodanie śladów zużycia
					423
				

				
					komponent X.Leather.Band
					421
				

				
					kompozycja podstawowej tekstury
					422
				

				
					kompozycja tekstur proceduralnych
					421
				

				
					materiał B.Black.Leather
					423
				

				
					materiał B.Brown.Leather
					423
				

				
					tekstura nierówności
					421
				

				
					tekstura podstawowa
					420
				

				
					tekstura X.Leather.Pattern
					422
				

				
					wykorzystanie tekstury X.Leather.Pattern
					422
				

			

			
				składnik
				
					barwy
					360
				

			

			
				Smart UV Project
				
					polecenie z menu Mesh
					427
				

			

			
				Smooth Shade
				
					efekt uboczny na ostrych krawędziach
					314
					315
				

			

			
				Snap
				
					polecenie z menu Mesh
					280
				

				
					polecenie z menu Object
					248
					278
				

			

			
				Softness
				
					sterowanie rozmyciem połysku
					373
				

			

			
				sonda
				
					deformacja obrazu odbitego na powierzchni kuli
					341
				

				
					do podglądu otoczenia
					340
					341
				

			

			
				Specials
				
					menu podręczne edycji siatki
					303
				

			

			
				sprężyna
				
					przykład odwzorowania
					47
				

			

			
				sRGB
				
					tryb konwersji barw
					211
				

			

			
				Stack Image
				
					Alpha
					
						wejście (na nieprzejrzystość ‘górnego’ obrazu)
						389
					

				

				
					Background
					
						wejście (na ‘dolny’ obraz)
						389
					

				

				
					budowanie stosu tekstur
					389
				

				
					Color
					
						wejście (na ‘górny’ obraz)
						389
					

				

				
					Opacity
					
						intensywnością efektu
						389
					

				

				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					389
				

			

			
				stal
				
					gładź tłoka
					408
				

				
					kuta, materiał
					411
				

				
					materiał
					408
				

				
					materiał linki
					409
				

				
					materiał sprężyny
					410
				

				
					ocynkowana, materiał
					413
				

			

			
				startup.blend
				
					ustawienia Blendera
					184
					191
				

			

			
				ster
				
					kierunku, detale
					123
				

			

			
				ster kierunku
				
					detale
					122
				

				
					sterowanie obrotem
					123
				

			

			
				ster wysokości
				
					sterowanie obrotem
					123
				

			

			
				sterowanie
				
					chowaniem podwozia
					82
				

				
					klapami chłodnicy
					114
				

				
					klapami skrzydła
					119
				

				
					lotkami
					119
				

				
					obrotem śmigła
					114
				

				
					owiewką kabiny
					122
					133
				

				
					sterem kierunku
					123
				

				
					sterem wysokości
					123
				

				
					zespołami modelu
					82
					
						przygotowanie
						82
					

				

			

			
				Stick
				
					przełącznik z panelu Display
					240
				

			

			
				strefy
				
					kabiny
					94
					101
				

			

			
				Strength
				
					kontrolka z panelu Object Data
					
						Nodes
						130
					

				

				
					kontrolka z panelu World
					
						Surface
						132
					

				

				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					311
				

			

			
				Stretch To
				
					korygowanie ujemnej skali obiektu
					260
				

				
					lista modyfikatorów
					258
				

				
					oś śledząca cel
					259
				

				
					Plane
					
						oś obrotu
						259
					

				

				
					przykład użycia
					60
				

				
					przykład zastosowania
					68
				

				
					Rest Length
					
						dystans odniesienia
						259
					

				

				
					Target
					
						nazwa źródła transformacji
						258
					

				

				
					utworzenie
					258
				

				
					Vol
					
						dodatkowe kierunki zmiany skali
						259
					

				

				
					wpływ ujemnej skali obiektu
					79
					259
				

			

			
				struktura
				
					pliku Blendera
					476
				

			

			
				Substract
				
					sposób nakładania barw
					482
				

			

			
				Substract from Selection
				
					polecenie z menu kontekstowego Channels (GIMP)
					166
				

			

			
				Substraction
				
					sposób nakładania barw
					482
				

			

			
				Subsurf
				
					modyfikator siatki
					309
				

			

			
				Surface Output
				
					węzeł wyjściowy (grupa)
					410
				

			

			
				System
				
					sekcja okna User Preferences
					188
					189
				

			

			
				szkielet
				
					kadłuba, weryfikacja
					84
				

			

			
				szkło
				
					efekt ‘świetlików’
					372
					375
				

				
					kuloodporne, kabiny
					93
				

				
					odbicia otoczenia
					376
				

				
					połysk na powierzchni
					372
					377
				

				
					połączenie shaderów Glass i Glossy
					372
				

				
					połączenie shaderów Transparent i Glossy
					377
				

				
					problemy z odbiciem otoczenia
					376
				

				
					problemy z renderem
					372
					375
				

				
					przejrzyste odbicia otoczenia
					376
				

				
					wykorzystanie Glass BSDF
					370
				

				
					wykorzystanie shadera Glossy BSDF
					372
				

				
					wykorzystanie shadera Transparent BSDF
					371
				

				
					wykorzystanie współczynnika Fresnela
					372
					377
				

			

			
				szum
				
					drobne nieregularności powierzchni
					402
				

				
					pomocnicza tekstura
					404
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				ścieżka
				
					deformacja poprzeczna
					299
				

				
					edycja
					270
				

				
					kierunek poprzeczny do
					271
				

				
					krańce krzywej — położenie
					271
				

				
					krańce krzywej — styczne
					271
				

				
					liczba wierzchołków
					273
				

				
					rząd krzywej
					271
				

				
					skręcenie
					99
					271
					299
				

				
					utworzenie
					269
					272
				

				
					waga punktu sterującego
					271
				

				
					wielobok sterujący krzywą
					271
				

				
					współrzędne punktu sterującego
					271
				

				
					wyginanie wzdłuż
					98
					110
					297
					300
				

				
					właściwości
					273
				

			

			
				śmigło
				
					animacja obrotu
					131
					437
				

				
					rozmycie ruchu
					441
					442
					443
				

				
					sterowanie obrotem
					114
				

			

			
				średnia ważona
				
					sposób nakładania barw
					481
				

			

			
				środek
				
					zmiana dla obiektu
					233
				

			

			
				śruba
				
					przykład odwzorowania
					48
				

			

			
				śruby
				
					podkreślenie na teksturze barwy
					127
				

				
					podowozia
					67
				

			

			
				światło
				
					dobór intensywności
					132
					134
				

				
					dobór parametrów dla sceny na ziemi
					145
				

				
					dostosowanie dostosowanie do fotografii w tle
					145
				

				
					kompensowanie oświetlenia tekstury
					145
				

				
					otaczające
					
						sterowanie intensywnością
						132
					

				

				
					pozycyjne, formowanie
					120
				

				
					pozycyjne, materiały
					120
				

				
					Sun
					
						sterowanie intensywnością
						130
					

					
						sterowanie rozproszeniem cieni
						136
						145
					

				

				
					źródło pomocnicze
					136
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				tablica
				
					instalacji elektrycznej
					95
				

				
					przyrządów pokładowych
					88
				

				
					przyrządów pokładowych, detale
					92
				

				
					przyrządów pokładowych, otoczenie
					94
				

				
					przyrządów pokładowych, otwory
					89
				

				
					przyrządów pokładowych, plakietki
					92
				

			

			
				tarcza
				
					do przesuwania osłony kabiny
					97
				

			

			
				Target
				
					pole z panelu Modifiers (Shrinkwrap)
					312
				

			

			
				tekstura
				
					aktualizacja obrazu
					345
				

				
					barwy
					
						podkreślenie śrub
						127
					

				

				
					barwy wnętrza kabiny
					86
				

				
					brak ostrości obrazu
					348
				

				
					dołączanie do schematu
					344
				

				
					drobnych niejednorodności odbić światła
					406
				

				
					drobnych zabrudzeń
					127
				

				
					jak źródło współczynnika łączenia obrazów
					362
				

				
					kompensowanie silnego oświetlenia
					145
				

				
					kompozycja panoramy dolnej półsfery
					152
					152
					361
				

				
					kompozycja proceduralnych ‘szumów’ (przykład)
					356
				

				
					kompozycja tekstur proceduralnych
					421
				

				
					korekta barw obrazu
					344
					347
				

				
					korekta gamma
					344
				

				
					kształt gradientu
					350
				

				
					mapa normalnych
					384
				

				
					mapowanie
					357
				

				
					mapowanie obrazu panoramy
					346
					349
				

				
					mapowanie panoramy otoczenia
					361
				

				
					modyfikacja tekstury Waves
					398
				

				
					nakładanie jednej na drugą
					389
				

				
					nierówności komory podwozia
					76
				

				
					nierówności skóry
					421
				

				
					nierówności wnętrza kabiny
					86
				

				
					nierówności wokół otworów na tablicy przyrządów
					89
				

				
					odbić wnętrza kabiny
					86
				

				
					odwzorowanie drobnych napisów
					109
				

				
					otworów na przyrządy pokładowe
					89
				

				
					pasów fotela pilota
					428
				

				
					piksele tekstury
					344
					350
					353
				

				
					pliki HDR(I)
					346
				

				
					podgląd obrazu
					345
				

				
					powiązanie z plikiem obrazu
					345
				

				
					proceduralna
					
						Sky Texture
						337
					

				

				
					proceduralna - przykład użycia
					414
				

				
					proceduralna, czas renderu
					411
					413
				

				
					przygotowany obraz ‘szumu’
					404
				

				
					przykład wykorzystania panoramy
					347
				

				
					rozjaśnianie ciemnych miejsc
					386
				

				
					rozwinięcie siatki w UV
					285
					286
				

				
					różnicowanie ze względu na obiekt
					139
					222
				

				
					skóry
					420
				

				
					skóry, podstawowa
					422
				

				
					skóry, przygotowanie komponentu
					421
				

				
					sterowanie intensywnością
					416
				

				
					sterowanie zakresem intensywności
					387
					388
				

				
					tarcz z tablicy przyrządów
					91
				

				
					tkaniny
					427
				

				
					tworzenie stosu tekstur
					389
				

				
					tła, przygotowanie w kompozytorze
					141
					463
				

				
					utworzenie nowej (rastrowej)
					344
				

				
					użycie gradientu do podziału otoczenia sceny
					351
					363
				

				
					wartości gradientu
					350
				

				
					wartości ‘szumu’
					353
				

				
					Waves – ostre krawędzie pasków
					399
				

				
					Waves – użycie w materiale skóry
					420
				

				
					Waves – użycie w materiale tkaniny
					427
				

				
					Waves – zmiana wzoru pasków
					399
				

				
					wielokrotne używanie tego samego obrazu
					344
				

				
					wnętrza kabiny
					85
				

				
					wnętrza komory podwozia
					76
				

				
					wpływ trybu cieniowania na współrzędne Normal
					397
				

				
					wpływ trybu Shade Flat na współrzędne Normal
					397
				

				
					wpływ trybu Shade Smooth na współrzędne Normal
					397
				

				
					współrzędne
					357
				

				
					współrzędne a kamera
					358
				

				
					współrzędne Generated
					396
					414
				

				
					współrzędne Normal
					396
					397
				

				
					współrzędne Object
					396
					409
					420
				

				
					współrzędne okna renderu
					357
					366
				

				
					współrzędne tekstury
					344
					350
					353
				

				
					współrzędne UV
					395
				

				
					wykorzystanie węzła Bump
					416
				

				
					wzór pasków
					393
				

				
					wzór pierścieni
					393
				

				
					węzeł (gradientu)
					350
				

				
					węzeł (losowe ‘komórki’)
					354
				

				
					węzeł (losowy szum)
					353
				

				
					węzeł (panoramy otoczenia)
					346
				

				
					węzeł (pliku rastrowego)
					344
				

				
					węzeł (wzory pasków)
					393
				

				
					węzeł (złożony szum)
					355
				

				
					włókien tkaniny
					427
					428
				

				
					zabrudzeń pasów (tkanina)
					428
				

				
					zastosowanie do łączenia materiałów
					127
				

				
					zastosowanie dodatkowej mapy odbić
					127
				

				
					zmiana odcienia obrazu
					132
					367
				

				
					złożenie dwóch obrazów
					362
				

				
					złożony obraz ‘szumu’
					402
				

			

			
				Texture
				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					310
				

			

			
				Texture Coordinate
				
					Camera
					
						problem z odbiciem obrazu otoczenia
						359
					

					
						współrzędne aktywnej kamery
						358
					

				

				
					Generated
					
						współrzędne tekstury
						396
						414
					

				

				
					Normal
					
						współrzędne tekstury
						396
						397
					

				

				
					Object
					
						przykład użycia
						402
						403
					

					
						współrzędne tekstury
						396
						409
						420
					

				

				
					polecenie z menu Input
					395
				

				
					UV
					
						współrzędne tekstury
						395
					

				

				
					Window
					
						problem z odbiciem obrazu otoczenia
						358
						359
						368
					

					
						współrzędne okna renderu
						357
						366
					

				

				
					węzeł wejściowy
					348
					351
					357
					395
				

			

			
				Texture Coordinates
				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					311
				

			

			
				Textured
				
					tryb wyświetlania siatki
					84
				

			

			
				Themes
				
					sekcja okna User Preferences
					187
				

			

			
				Timeline
				
					okno osi czasu
					437
				

			

			
				Timer
				
					interwał autozapisywania, z sekcji File
					195
				

			

			
				tkanina
				
					pasów fotela pilota
					428
				

				
					podstawowe barwy
					428
				

				
					przygotowanie siatek
					427
				

				
					tekstura włókien
					427
					428
				

			

			
				To Scene
				
					polecenie z menu Object
					209
				

			

			
				Toggle Quick Mask
				
					polecenie z menu Select (GIMP)
					164
					170
				

			

			
				Tool Shelf
				
					przybornik z narzędziami
					189
				

			

			
				Trace Bitmap
				
					polecenie z menu Path (Inkscape)
					180
				

			

			
				Track To
				
					opis ograniczenia
					244
				

				
					przykład użycia
					57
				

				
					Target Z
					
						podążanie za orientacją ‘celu’
						244
					

				

				
					usunięcie ograniczenia
					245
				

			

			
				Track To Constraint
				
					utworzenie ograniczenia
					244
				

			

			
				Transform
				
					panel (dla krzywej)
					271
				

				
					panel (Inkscape)
					178
				

				
					polecenie z menu Object (Inkscape)
					178
				

				
					Radius
					
						deformacja poprzeczna
						299
					

				

				
					Tilt
					
						skręcenie krzywej
						99
						271
						299
					

				

				
					W
					
						waga punktu sterującego
						271
					

				

			

			
				transformacja
				
					obiektu (Inksacpe)
					178
				

			

			
				Transformation
				
					Destination
					
						transformacje obiektu z ograniczeniem
						253
					

				

				
					lista modyfikatorów
					252
				

				
					Loc
					
						opcja translacji
						253
						253
					

				

				
					Local Space
					
						lokalny układ współrzędnych obiektu
						253
					

				

				
					opis ograniczenia
					252
				

				
					przełożenie przesunięcia na obrót
					254
				

				
					przykład obrotu
					58
				

				
					przykład użycia
					55
				

				
					Rot
					
						opcja obrotu
						253
					

					
						opcja translacji
						254
					

				

				
					Scale
					
						opcja zmiany rozmiaru
						253
					

				

				
					Source
					
						transformacje obiektu wzorocowego
						253
						253
						253
					

				

				
					Space
					
						wybór typu układu współrzędnych
						253
					

				

				
					Target
					
						nazwa źródła transformacji
						253
						253
					

				

				
					utworzenie
					252
				

				
					wykorzystanie pomocniczego obiektu Empty
					256
				

				
					Z Max
					
						koniec zakresu
						253
					

				

				
					Z Min
					
						początek zakresu
						253
					

				

			

			
				Transparent BSDF
				
					shader
					371
				

			

			
				trawa
				
					analiza efektów na renderze
					468
					469
				

				
					długość źdźbła
					466
				

				
					liczba źdźbeł
					466
				

				
					losowe odchylenia źdźbeł
					466
				

				
					metody odwzorownia kształtu źdźbła
					467
				

				
					podgląd wpływu parametrów
					466
				

				
					poprawianie granicy cienia
					149
					464
				

				
					przygotowanie siatki
					149
					464
					465
					469
				

				
					przypisanie materiału
					468
				

				
					przypisanie materiałów
					150
					468
				

				
					przypisanie parametru do wag wierzchołków siatki
					470
				

				
					różnice w długości źdźbeł
					466
				

				
					sprawdzanie siatki
					465
				

				
					sterowanie gęstością za pomocą wag
					470
				

				
					sterowanie lokalną gęstością
					150
				

				
					stworzenie nowego systemu cząsteczek
					466
				

				
					szczegóły materiału
					468
				

				
					wpływ na rozmiar pliku Blendera
					467
				

			

			
				Triple Buffer
				
					opcja Window Draw Method (User Preferences
					
						System)
						189
					

				

			

			
				tryb
				
					edycji, włączanie
					270
				

				
					pozowania, włączanie
					240
				

			

			
				tworzenie
				
					węzła
					214
				

			

			
				typ
				
					automatyczna konwersja dla węzłów
					215
				

				
					węzła
					215
				

			

			
				Type
				
					lista rozwijalna z zakładki Textures (Displace)
					310
				

			

			
				tło
				
					dopasowanie rozmiaru do widoku 3D
					199
				

				
					dostosowanie oświetlenia sceny
					145
				

				
					podstawienie obrazu
					130
					144
				

				
					pozowanie modelu
					130
					144
				

				
					problem z małą rozdzielczością obrazu
					201
				

				
					przejrzystość obrazu
					198
					204
				

				
					rozmiar obrazu
					198
				

				
					sterowanie jasnością cienia modelu
					149
				

				
					ustawienie w kamerze
					130
					130
					204
				

				
					ustawienie w wielu oknach
					201
				

				
					uzyskanie cienia modelu na zdjęciu
					148
				

				
					użycie obiektów Empty
					202
				

				
					widoku 3D
					197
					197
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				U

			

			
				uchwyt
				
					kryteria identyfikujące
					274
				

				
					nazwa
					277
				

				
					panel sterowania
					82
					
						przygotowanie dla
						82
					

				

				
					położenie neutralne
					274
					276
				

				
					sterowanie położeniem
					276
				

				
					sterowanie ruchomymi częściami
					274
				

				
					sterownie kółkiem ogonowym
					53
					81
				

				
					sterownie podwoziem głównym
					69
				

			

			
				ukrywanie
				
					obiektów
					234
					234
				

				
					zawartości warstwy (GIMP)
					160
				

			

			
				Unwrap
				
					opcja z menu UV Mapping
					285
				

				
					parametry polecenia
					285
				

				
					polecenie z menu Mesh
					285
				

			

			
				uprząż
				
					fotelu pilota
					98
				

				
					końcówki pasów
					99
				

				
					modelowanie pasów
					98
					106
				

				
					poprawianie pasów spadochronu
					105
				

				
					sprzączki
					98
				

			

			
				Use Nodes
				
					przełącznik w oknie Node Editor
					444
				

			

			
				User Preferences
				
					okno
					184
					207
				

				
					sekcja Add-Ons
					187
				

				
					sekcja Editing
					185
				

				
					sekcja File
					188
					195
				

				
					sekcja Input
					186
				

				
					sekcja Interface
					185
				

				
					sekcja System
					188
					189
				

				
					sekcja Themes
					187
				

			

			
				userpref.blend
				
					ustawienia Blendera
					191
				

			

			
				ustawienia
				
					Add-Ons
					187
				

				
					aktywnych dodatków (add-ons)
					187
				

				
					autozapis
					188
					195
				

				
					barw okna
					187
				

				
					Blendera dla tej książki
					192
				

				
					czcionek ekranu
					188
				

				
					domyślnego układu ekranu
					190
				

				
					Editing
					185
				

				
					File
					188
				

				
					folder config
					191
				

				
					folder scripts
					191
				

				
					Input
					186
				

				
					Interface
					185
				

				
					nadpisanie istniejących
					192
				

				
					plik startowy
					184
					191
				

				
					plik startup.blend
					184
					191
				

				
					plik userpref.blend
					191
				

				
					plik z konfiguracją programu
					191
				

				
					położenie katalogu
					191
				

				
					przełączanie
					192
				

				
					skrótów klawiatury
					186
				

				
					System
					188
					189
				

				
					Themes
					187
				

				
					zapisywanie
					184
					191
					192
				

			

			
				usuwanie
				
					aktualnej sceny
					209
				

				
					dodatków
					208
				

				
					linii pomocniczych
					434
				

				
					linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					menu Erase
					270
				

				
					niepotrzebnych obrazów z pliku *.blend
					126
				

				
					ograniczenia
					245
				

				
					okno opcj
					270
				

				
					ramki
					217
				

				
					układu ekranu
					206
				

				
					wszystkich wystąpień bloku danych
					126
				

				
					węzłów
					214
				

			

			
				utworzenie
				
					nowej sceny
					138
					209
					219
				

				
					nowej tekstury rastrowej (Image Texture)
					344
				

				
					powiązania obiektu i materiału
					236
				

				
					powiązania siatki i materiału
					236
				

			

			
				UV
				
					alternatywne, rozwinięcia tej samej siatki
					291
					390
					391
				

				
					mapowanie, aktywne
					292
				

				
					mapowanie, domyślne dla renderowania
					292
				

				
					mapowanie, kontrolka przełącznika
					292
				

				
					mapowanie, usunięcie
					291
				

				
					mapowanie, utworzenie nowego
					291
				

				
					mapowanie, zmiana nazwy
					291
				

				
					rozwinięcie wnętrza kabiny
					85
				

				
					wartości domyślne dla alternatywnego rozwinięcia
					392
				

			

			
				UV Editing
				
					układ ekranu
					205
				

			

			
				UV Fallback
				
					pomocniczy węzeł (grupy)
					392
				

			

			
				UV Maps
				
					alternatywne rozwinięcia UV
					291
				

				
					dodanie nowego rozwinięcia siatki
					291
				

				
					panel z zestawu Object Data
					291
				

			

			
				UV Unwrap
				
					polecenie z menu Mesh
					286
				

			

			
				UV/Image Editor
				
					wykorzystanie okna
					285
					286
				

				
					zaznaczanie szwów rozwinięcia siatki
					290
				

			

			
				UVMapping
				
					opcje polecenia Unwrap
					285
					286
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				V

			

			
				V
				
					intensywność koloru
					210
				

			

			
				Vector
				
					mapowanie
					342
					348
					351
				

				
					źródło danych
					342
					348
					351
				

			

			
				Vector Curves
				
					węzeł modyfikujący kierunek normalnych
					400
				

			

			
				Velocity
				
					Normal
					
						pole z sekcji emiter Geometry
						466
					

				

				
					panel z zestawu Particles
					466
				

				
					Random
					
						pole panelu sekcji Other
						466
					

				

			

			
				Vertex Group
				
					pole z panelu Modifiers (Displace)
					311
				

				
					przykład użycia (w modyfikatorze)
					313
				

			

			
				Vertex Groups
				
					Assign
					
						przycisk na panelu
						287
					

				

				
					Density
					
						pole panelu
						470
					

				

				
					Deselect.
					
						przycisk na panelu
						288
					

				

				
					panel z zestawu Object Data (siatki)
					287
					300
				

				
					panel zestawu Particles
					470
				

				
					Select
					
						przycisk na panelu
						287
					

				

				
					Weight
					
						pole na panelu
						300
					

				

				
					[+]
					
						przycisk na panelu
						287
					

				

			

			
				VGroup
				
					pole modyfikatora
					301
				

				
					przypisanie wierzchołków do modyfikatora
					301
				

			

			
				View
				
					(New Objects Align to) opcja z sekcji User Preferences
					
						Editing
						185
					

				

				
					panel z przybornika Properties
					199
				

			

			
				Viewer
				
					odmiana węzła kompozycji
					446
				

			

			
				Viewer Node
				
					dynamiczny obraz
					446
				

			

			
				Voronoi
				
					Cells
					
						przykład użycia
						412
						417
					

				

				
					Intensity
					
						przykład użycia
						402
						416
						417
					

				

			

			
				Voronoi Texture
				
					Cells
					
						typ tekstury
						355
					

				

				
					Intensity
					
						typ tekstury
						354
					

				

				
					polecenie z menu Texture
					354
				

				
					Scale
					
						rozmiar ‘komórek’
						354
					

				

				
					tekstura proceduralna
					354
				

				
					węzeł tekstury
					354
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				wagi
				
					sterowanie gęstością trawy
					150
				

				
					wierzchołków siatki
					
						malowanie
						300
						470
						471
					

					
						wartość domyślna
						300
					

				

			

			
				warstwa
				
					elementów kabiny
					107
				

				
					kamer i lamp
					190
				

				
					linii pomocniczych
					435
				

				
					renderowania
					
						aktywna
						445
					

					
						dodawanie
						445
					

					
						domyślna
						444
					

					
						opcje danych wyjściowych
						445
					

					
						usuwanie
						445
					

					
						wybór warstw sceny
						445
					

					
						wyjaśnienie pojęcia
						444
					

					
						wykluczanie warstw sceny
						445
					

					
						zmiana nazwy
						445
					

				

				
					ukrywanie (GIMP)
					160
				

				
					zarządzanie (GIMP)
					159
				

				
					zastosowanie grup (GIMP)
					161
				

				
					zmiana nazwy (GIMP)
					160
				

				
					zmiana przejrzystości (GIMP)
					159
				

				
					łączenie w grupę (GIMP)
					160
				

			

			
				Wave
				
					Bands
					
						przykład użycia
						414
					

				

			

			
				Wave Texture
				
					Bands
					
						przykład użycia
						409
					

					
						wzór pasków
						393
					

				

				
					Detail Scale
					
						rozmiar zaburzeń kształtu
						394
					

				

				
					Details
					
						szczegółowość zaburzeń kształtu
						394
					

				

				
					Distortion
					
						zaburzenia kształtu pasków
						394
					

				

				
					modyfikacja tekstury
					398
				

				
					obracanie tekstury
					393
				

				
					ostre krawędzie pasków
					399
				

				
					polecenie z menu Texture
					393
				

				
					Rings
					
						wzór pierścieni
						393
					

				

				
					Scale
					
						rozmiar obrazu
						393
					

				

				
					tekstura proceduralna
					393
				

				
					węzeł tekstury
					393
				

				
					zmiana wzoru pasków
					399
				

			

			
				Waves
				
					przykład użycia
					420
					427
				

			

			
				Weight
				
					aktualna waga (współczynnik wpływu)
					301
				

			

			
				Weight Paint
				
					malowanie wag siatki
					301
				

				
					tryb pracy Blendera
					301
				

			

			
				wektory
				
					sterowanie kierunkiem
					342
					348
					351
				

			

			
				wektoryzacja
				
					nanoszenie poprawek (Inkscape)
					181
				

				
					obrazów rastrowych (Inkscape)
					179
				

				
					omówienie rezultatów (Inkscape)
					181
				

			

			
				wiatrochron
				
					kabiny, szczegóły
					93
				

			

			
				widoczność
				
					linii pomocniczych
					435
				

			

			
				widok
				
					wyrówanie do obiektu
					235
				

			

			
				wielobok sterujący
				
					krzywą
					271
				

			

			
				wierzchołek
				
					fazowanie
					303
				

				
					obrót
					270
				

				
					przesunięcie
					270
				

				
					zaznaczanie wg nazwanej grupy
					287
				

			

			
				wierzchołki
				
					łączenie w grupy
					287
				

			

			
				Window Draw Method
				
					opcje z sekcji User Preferences
					
						System
						189
					

				

			

			
				Wire
				
					tryb wyświetlania siatki
					84
				

			

			
				wpisywanie
				
					współrzędnych kursora
					199
				

			

			
				wskazanie
				
					koloru na ekranie
					210
				

			

			
				wskaźnik
				
					z tablicy przyrządów, modelowanie
					90
				

				
					z tablicy przyrządów, montowanie
					90
				

				
					z tablicy przyrządów, skala
					90
				

				
					z tablicy przyrządów, tarcze
					91
				

			

			
				współrzędne
				
					obiektu potomnego (w hierarchii)
					254
					255
				

			

			
				wybór
				
					kości
					238
				

				
					linii ruchu (F-Curve)
					439
				

				
					metody łączenia obszarów (GIMP)
					166
				

				
					pomniejszenie obszaru (GIMP)
					163
				

				
					powiększenie obszaru (GIMP)
					163
				

				
					połączonych ścian siatki
					232
				

				
					rysowanie obszaru (GIMP)
					164
				

				
					skok do
					248
					278
					280
				

				
					wg barwy (GIMP)
					162
				

				
					wszystkich obiektów podrzędnych
					77
				

				
					węzłów
					214
				

				
					zachowanie aktualnego obszaru (GIMP)
					166
				

				
					zaznaczanie obiektu i kości
					241
				

			

			
				wyginanie
				
					siatki
					297
					301
				

			

			
				wygładzenie
				
					siatki
					309
				

			

			
				wyszukiwanie
				
					elementów na liście
					223
				

			

			
				wytłoczenie
				
					metoda rozbudowy krzywej
					270
				

				
					nowej kości
					239
				

			

			
				węzły
				
					Attribute (wejściowy)
					391
				

				
					automatyczna konwersja typów
					215
				

				
					Color Ramp
					398
				

				
					definiowanie nowego
					327
				

				
					definiowanie wejść grupy
					328
				

				
					dodawanie do ramki
					217
				

				
					dodawanie nowych
					214
				

				
					dołączanie do Image Texture
					344
				

				
					edycja grupy
					328
				

				
					edytor
					213
				

				
					Environment Texture
					346
				

				
					Geometry
					342
				

				
					Gradient Texture
					350
				

				
					grupowanie
					327
				

				
					Image Texture
					344
				

				
					kolor wejść i wyjść
					215
				

				
					komentarze do schematu
					217
				

				
					kompozycji
					444
					
						barwy
						135
						139
						450
						451
					

					
						filtry
						135
						447
					

					
						najprostszy schemat
						444
					

					
						odcięcie części obrazu
						140
						461
					

					
						przełączenie w oknie Node Editor
						444
					

					
						rozmycie
						140
						456
						458
					

					
						wybór danych wyjściowych
						445
					

					
						węzły wejściowe
						444
						449
					

					
						węzły wyjściowe
						444
						446
					

					
						złożenie dwóch obrazów
						460
					

				

				
					kopiowanie i wklejanie
					216
				

				
					Light Path (Cycles)
					334
				

				
					Mapping
					342
					348
					351
				

				
					Math
					368
					455
				

				
					Mix
					362
					367
				

				
					Moderate (grupa)
					386
				

				
					Musgrave Texture
					355
				

				
					nawigacja po schematach grup (‘drzew węzłów’)
					328
				

				
					nazwa grupy węzłów
					328
				

				
					Noise Texture
					353
				

				
					Object Info (wejściowy)
					222
				

				
					Object Mask (grupa)
					137
					140
					457
				

				
					podmiana
					332
				

				
					podstawy obsługi
					213
				

				
					podział wejść grupy
					330
					331
				

				
					problem z zasłoniętym połączeniem
					217
				

				
					problemy z wyświetlaniem w panelu
					214
				

				
					przesuwanie
					214
				

				
					Range From Min (grupa)
					388
				

				
					Range To Max (grupa)
					387
				

				
					RGB Curves
					400
				

				
					shader Background
					337
					347
					357
				

				
					shader Glass BSDF
					370
				

				
					shader Glossy BSDF
					372
				

				
					shader Transparent BSDF
					371
				

				
					Sky Texture
					337
				

				
					Stack Image (grupa)
					389
				

				
					sterowanie kształtem połączeń
					218
				

				
					stworzenie nowej ramki
					216
				

				
					Surface Output (grupa)
					410
				

				
					Texture Coordinate
					348
					351
					357
					395
				

				
					tryby pracy w oknie Node Editor
					444
				

				
					usuwanie
					214
				

				
					usuwanie wejść grupy
					329
				

				
					UV Fallback (grupa)
					392
				

				
					Vector Curves
					400
				

				
					Voronoi Texture
					354
				

				
					Wave Texture
					393
				

				
					wejścia
					213
					215
				

				
					wejściowe grupy
					327
				

				
					wielokrotne użycie wejścia grupy
					329
				

				
					wprowadzenie
					213
				

				
					wybór
					214
				

				
					wyjęcie z ramki
					217
				

				
					wyjścia
					213
					215
				

				
					wyjściowe grupy
					327
				

				
					wykorzystanie ramek
					216
				

				
					wykorzystanie shadera Gloss Paint
					378
				

				
					wyświetlanie schematu grupy
					331
				

				
					wyświetlanie w panelu zestawu Material
					214
				

				
					właściwości
					217
					329
				

				
					zmiana nazwy wejścia grupy
					330
				

				
					zmiana tryb pracy
					216
				

				
					łączenie
					213
					213
				

				
					łączenie za pomocą ramki
					216
				

			

			
				właściwości
				
					ograniczenia obiektu
					246
					250
					252
					258
					263
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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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Rysunek 2.2.10 Prostowanie (przez przekoszenie) obszaru usterzenia
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Znalazlem w Internecie ([1]) obrazy kilku rysunkéw fabrycznych P-40. Niestety, nie maja zbyt
duej rozdzielezoei, wiec wigkszosci wymiaréw nie mozna odezytaé (Rysunek 5.1.1). Mimo tego
sie przydadza. W tej sekcji sprobujemy poréwnaé z nimi odpowiednie fragmenty planéw
samolotu.
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Rysunek 5.1.1 Przykiadowy, zeskanowany rysunek fabryczny (z www.p4Owarhawk.com)
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