Vytvaranie 3D modelov v programe Blender




Instalacia :

https://www.blender.org/download/

Zoznam uzitocnych klavesovych skratiek:

Klavesova skratka Funkcia

X Vymazat

S (size) Zvadsit/zmensit

Ctrl+2 Vratit o krok spat

Ctrl + Shift +Z Posunut o krok dopredu

A (all) Oznadi/odnadi vsetky body objektu

E (extrude) Rozsiri zvolenu vrstvu o dalSiu

| (insert) VloZi novu vrstvu do aktudlnej

Ctrl +J (join) Spoji rozdelené objekty do jedného

P Oddeli spojené objekty

F (fill) Prida vrstvu medzi zvolené body

z Priesvitny mad (vidno body vnutri objektu)

Ctrl + R (Loop cut and Slide) »,Rozreze” objekt symetricky

K (knife) »Rozreze” objekt na zvolenych bodoch

Alt+D Duplikuje objekt, zmena v pévodnom sa prejavi
aj v novom objekte a vice versa

Shift + D Duplikuje objekt, zmena v pévodnom sa
neprejavi v novom objekte a vice versa

C Oznacenie (kruh)

B Oznacenie (obdiZnik)

Modifikatory:

Na pravej strane kliknutim oznacime v zozname objektov nami zvoleny objekt, ktory chceme
modifikovat. Rozklikneme symbol s klt¢om - Add modifier .

e Mirror —zrkadlenie
e Boolen — odstrani prienik/zltceninu/priesecnik dvoch objektov
e Subdivision surface — zaoblenie objektov

Modelovy priklad (Pohar) :

Odstranit kocku, ktora je prednastavend (X) a vytvorit valec. Create (Iava lista alebo Ctrl + A)
cylinder. Za¢iname s valcom, lebo predpokladdme, Ze pohar bude mat spodnu postavu okrihleho
tvaru. ESte predtym ako za¢neme vytvorenym valcom hybat , nastavime na lavej strane jeho
parametre ( vertices = 16 ; depth = 0.5 ; radius = 1.0). V dalSom kroku sa prepneme z Object médu do
Edit médu. Oznacime si len vrchnud vrstvu (pouZijeme oznacovanie pléch) a vytvorime novu plochu
stlacenim klavesnice E. Pohybom mysi ur¢ime vysku novej plochy. Stlacenim klavesnice S nastavime
zUZenie. V dalsich krokoch postupujeme rovnakou kombinaciou : najskor E (na vytvorenie novej
plochy) potom S (nastavenie rozmerov novej plochy). V. momente, ked dospejeme do bodu, kedy
sme s vysledkom spokojni (mame hotovy pohar od spodnej po vrchnu podstavu), vloZzime do vrchnej
vrstvy novu (stlacenim klavesnice ). V dalSom kroku prepneme zobrazenie do priesvitného médu



https://www.blender.org/download/

(klavesa Z) a vytvorime vo vrstve plochu stlacenim E, tentokrat ju posunieme dole. Podla zakonov

.....

kde sa pohar za¢ne rozsirovat). Posledny krok je mozné rozdelit si na viac krokov, postup je rovnaky
ako v predoslych pripadoch (najskor E a potom S).
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Export modelu:

Po dokonéeni modelu aplikujeme vietky modifikatory a vymaZzeme pomocné objekty.

File = Export 2 Stl.

Par poznamok na zaver :

Nové objekty vidy pridavame v Object mdde!!!
Ak priddme objekt v Edit mdde stane sa automaticky stcéastou objektu, ktory prave
upravujeme a nebude mozné aplikovat dalsie modifikatory ani objekt premiestriovat.

Je nutné upravit parametre pridaného objektu este predtym, ako nim
zacneme hybat!!!

Ak pohneme objektom skor ako upravime jeho parametre, nebude mozné ich dodatocne
upravit v plnom rozsahu.

Rozmery objektu je mozné zistit v len Object mdde kliknutim na ,,+“ vedla

zoznamu objektov v kolonke Dimensions, v Edit mdde tato mozZnost nie je.
Pred samotnym tiskom sa zakazdym rozmery upravuju ,aj ked' uz je pripojena 3D tiskarna.

Pri pouziti modifikatoru Subdivision surface nastavime v koldnke Rend Cislo o 1
vacsSie ako mame zadané v koldonke View.



.....

jeho tisk. Ak modifikator Subdivision surface pouZijeme na zaciatku je velka
pravdepodobnost, Ze bude vysledny objekt vyzerat inak, ako v pripade, Ze modifikator
pouzijeme az pri dokoncovani modelu.

Operacie v Tools (Loop cut and slide, Knife, Subdivide a pod.) sU mozné len
v Edit mdde.

Pred samotnym tiskom je potrené aplikovat vsetky modifikatory a odstranit
objekty, ktoré boli len ndpomocné (roviny vytvorené kvoli zrkadleniu; objekty

vloZené do druhych, po ktorych maju ostat len diery a pod.)




