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SCENARIUSZ ZAJEC

Witold Gesse
Gimnazjum

Powtérka z Hogwartu — transmutacja
(animacja 3D w programie Blender)

Wykonanie animacji komputerowej przedstawiajgcej pfynng zamiane
jednego elementu w drugi, analiza sytuacji problemowej, okreslenie
istoty postawionego zadania, wybor wlasciwej metody i narzedzi do
rozwigzania zadania, ocena skutecznosci wybranego sposobu
postepowania, zmiana postepowania, jezeli nie daje ono wifasciwych
(oczekiwanych) efektow.

90 min. (2 JL)

metody podajgce (wykitad, dyskusja), metody eksponujgce (pokaz, film,
program komputerowy), metody praktyczne (wykonywanie czynnosci
praktycznych, ¢wiczenia laboratoryjne)

Komputery z zainstalowanym programem - Blender, odtwarzaczem
video i dostepem do sieci Internet.

Szczegobtowy opis przebiegu zajeé:
1. Przedstawiam temat i cel zajec.
2. Wyjasniam pojecie transmutacja i morfing:

transmutacja

1. «przemiana, przeobrazenie»
2. «przeksztatcenie sie jednego pierwiastka chemicznego w inny»
3. «w alchemii: przemiana metali nieszlachetnych w ztoto lub w srebro pod wptywem kamienia filozoficzne -

go»

morfing «w grafice komputerowej: ptynne przejscie jednego obrazu w drugi»

Stownik Jezyka Polskiego PWN

3. Pokazuje fragment filmu ,Harry Potter i komnata tajemnic” w celu przedstawienia problemu, ktorym mamy
zajgc sie na zajeciach

HP_AND_THE_CHAMBER_OF_SECRETS.mpg (W

4. Wyjasniam ze na lekcji w celu zrealizowania zadania wykorzystamy trojwymiarowe obrazy zwierzat z
popularnej gry Minecraft.

5. Pobieramy paczke z potrzebnymi elementami ze strony:
http://www.moddb.com/games/minecraft/downloads/minecraft-models-for-blender


http://www.blender.org/
http://www.moddb.com/games/minecraft/downloads/minecraft-models-for-blender
https://minecraft.net/
http://sjp.pwn.pl/
http://sjp.pwn.pl/slownik/2568456/morfing
http://sjp.pwn.pl/slownik/2530384/transmutacja

6. Prace z programem BLENDER rozpoczynamy od najprostszego przetworzenia typu morfing. Otwieramy
program i wywotujemy odpowiednig funkcje z menu prawego panelu programu (rysunek ponizej):
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8. Nasz szescian zmieni sie w kule i dopiero teraz zmieniajgc suwak ,FACTOR” mozemy obserwowac jak bedzie
przetwarzany przy pomocy mechanizmow programu.

9. Teraz wykonajmy nagranie filmu. Na dolnej powierzchni okna programu znajduje sie skala odzwierciedlajgca
klatki zapisywanego filmu. Ustawiamy kreske kursora na klatce pierwszej a suwak FACTOR na 0 (zero).
Wczesniej wspomniany suwak moze przyjmowac tez ujemne wartosci co wykorzystamy w naszym filmie. Z



kolei ustawiamy kreske klatek filmu na np. 50 i przesuwamy FACTOR na 0.5. Ustawiamy kursor myszy na
liczbie w suwaku FACTOR i wciskamy klawisz ,|” na klawiaturze, co spowoduje zmiane koloru w tle liczby i
przywigzanie tego przetworzenia do 50 klatki animacji. Z kolei zmieniamy klatke na 100 i suwak na 1.0, znéw
wciskamy ,I”. Czynnos¢ ponawiamy zmieniajgc klatki filmu i wartosci FACTOR tak diugo az powstaty film
spetni nasze oczekiwania. Animacje, ktéra wykreujemy mozna przegladac wciskajac ponizej linii ilosci klatek
przycisk PLAY.

10. Kolejnym krokiem bedzie nagranie stworzonej sekwencji animaciji. W tym celu w prawym panelu klikamy
ikonke aparatu fotograficznego i w dolnej czesci tego panelu ustalamy rodzaj kodeka filmowego oraz miejsce
docelowe zapisu pliku z filmem. Ostatnig czynnoscig jest klikniecia przycisku ANIMATION.

11. Po wyrenderowaniu (rendering «tworzenie realistycznych obrazéw komputerowych») animacji mozemy
ogladac efekt swojej pracy.

NajprostszAnimacja.avi

12. Kolejna animacja bedzie wymagata wigkszej pracy. Tym razem usuwamy nasz szescian (CUBE) — klikajgc
L,DELETE” (CTRL+X) i potwierdzajgc usunigcie kliknieciem LPM. Nastepnie na scene pobieramy glowe matpki
(Suzanne) weciskajgc skrot klawiszowy SHIFT+A i wybierajgc odpowiedni MESH gdy kursor myszy znajduje
sie w gtéwnym oknie programu.

13. Tym razem wybieramy z prawego menu ikone animacji i w sekcji SHAPE KEYS przyciskiem plusa dodajemy
kluczowe sceny animac;ji (na razie niczym nie réznigce sie od oryginatu).


http://sjp.pwn.pl/slownik/2573911/rendering
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14. Z kolei zmieniamy ich nazwy na rozpoznawalne przez nas i wybieramy pierwszg kluczowg scene omijajac te
nazwang BASIS.
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16. Teraz klikajgc PPM mozemy zaznacza¢ pojedyncze wezly i LPM przesuwac po przestrzeni. Chcgc zaznaczyé
wigcej weztow nalezy przytrzymywacé klawisz SHIFT przy klikaniu PPM. Jesli chcemy zaznaczy¢ od razu
wigkszg ilos¢ weztéw mozemy skorzystaé z klawisza C lub B. Po zaznaczeniu odpowiedniej ilosci weztdw
zmieniamy warto$¢ VALUE na prawym panelu i dodajemy przetworzenia dla weztéw, ktére zaznaczylismy. Po
tej czynnosci mozemy sprawdzi¢ efekt swojej pracy zmieniajgc wartos¢ VALUE dla danego SHAPE KEYS'A



17. Powtarzamy powyzsze czynnosci az do uzyskania odpowiedniego efektu.

18. Ostatnia czynno$¢ to nagranie animacji. Powtarzamy czynnosci z punktu 10 i otwieramy w odtwarzaczu video
nagrang sekwencje.

Suzanne.avi

19. Ostatnie przetworzenie bedzie najbardziej skomplikowane, a efekt zblizony do filmowego. Aby mozliwy byt do
wykonania morfing, pobieramy ze strony http://max3d.pl/news/5529/ plik particle_morphing_tools.zip bedacy
dodatkiem do BLENDERA.

20. Teraz musimy wskaza¢ go otwierajgc menu FILE — USER PREFERENCES.. — zaktadka ADDONS i przycisk
INSTALL FROM FILE.. Wskazujemy nierozpakowany (w formacie *.zip) plik i wigczamy go ptaszkiem (tickiem)
w odpowiednim polu okna ADDONS.

21. Teraz majgc odpowiednie narzedzia i wszystkie niezbedne elementy mozemy wykorzystaé¢ dodatek do
wykonania naszego przetworzenia.

22. Otwieramy plik z kurczakiem z Minecraft'a, ktory przygotowali$my sobie wcze$niej. Zaznaczamy go PPM.
Dodajemy prosty element MESH — CUBE (szescian) i wykorzystujgc przycisk FROM CLOSEST z sekcji PMT
Add Shape Key w lewym panelu (jesli go nie mamy wciskamy z klawiatury ,T”). Ustawiamy docelowy element
w jaki ma zmieni¢ sie nasz kurczak (CUBE) i klikamy OK dla potwierdzenia przetworzenia.

23. W prawym panelu otrzymamy sceny kluczowe podobnie jak byto to w poprzednim ¢wiczeniu. Teraz zmieniajgc
wartos¢ VALUE mozemy obserwowac zastosowane zmiany.

KurczakCube.avi

24. Jesli opanowali$my powyzsze przetworzenie na scene powotujemy puchar sktadajgcy sie z dwdch stozkow,
kuli i walca.

25. Teraz, tak jak robiliSmy to z szescianem wykonujemy transmutacje i zapisujemy film jak to czynilismy
wczesniej.

KurczakPuchar.avi

26. W ramach pracy domowej nalezy wykona¢ morfing $winki w inny przez siebie wymodelowany przedmiot.


http://max3d.pl/news/5529/

Blender [/home/witek/Blender/Minecraft/swinka_lekcja.blend]
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Literatura:
http://encyklopedia.pwn.pl/
http://polskikursblendera.pl/nawigacja/spis/
http://vimeo.com/50004966
Blender 3D - Podstawy modelowania - £gczenie dwoch obiektéw

Charakterystyka materialow, ktére powinien otrzymac uczen:
Dokument z elementami Minecrafta plik *.blend

Plik z dodatkiem do blendera w formacie *.zip
Dokument z podstaw modelowania w postaci *.pdf


https://d.docs.live.net/352a3ff7170fd9d4/Gimnazjum%20Nr%201/Zdolni%20z%20Pomorza/Scenariusz%20lekcji%20Zdolni%20z%20Pomorza/Blender%203D%20-%20Podstawy%20modelowania%20-%20%C5%81%C4%85czenie%20dw%C3%B3ch%20obiekt%C3%B3w.pdf
http://vimeo.com/50004966
http://polskikursblendera.pl/nawigacja/spis/
http://encyklopedia.pwn.pl/

