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Ââåäåíèå

3D-ìîäåëèðîâàíèå � ýòî ïðîöåññ ñîçäàíèÿ òð¼õìåðíîé ìîäåëè îáúåêòà.

Â ñîâðåìåííîì ìèðå 3D-ìîäåëèðîâàíèå èãðàåò âàæíóþ ðîëü. Òð¼õìåðíàÿ êîì-
ïüþòåðíàÿ ãðàôèêà ïîçâîëÿåò ñîçäàâàòü ìàêñèìàëüíî ðåàëèñòè÷íûå ìîäåëè îáúåê-
òà. Ñåãîäíÿ 3D-ìîäåëèðîâàíèå èñïîëüçóåòñÿ â ïðîåêòèðîâàíèè çäàíèé, â ëàíäøàôò-
íîì äèçàéíå, äèçàéíå èíòåðüåðîâ, à òàêæå â êîìïüþòåðíûõ èãðàõ è ïðîãðàììàõ, â
ïðîìûøëåííîñòè è ìåäèöèíå, à òàêæå âî ìíîãèõ äðóãèõ ñôåðàõ. Ïðèìåðîì èñïîëü-
çîâàíèÿ êîìïüþòåðíîé ãðàôèêè ÿâëÿåòñÿ ðåñòàâðàöèÿ ÿíòàðíîé êîìíàòû.

Îäíîé èç çàäà÷ 3D-ìîäåëèðîâàíèÿ ÿâëÿåòñÿ ïîñòðîåíèå ðåàëèñòè÷åñêèõ ìîäåëåé
îáúåêòîâ ðåàëüíîãî ìèðà.

Ðåàëèñòè÷íîñòü ìîäåëè îïðåäåëÿåòñÿ ñëåäóþùèìè ïàðàìåòðàìè:

1. Ñîîòâåòñòâèå ôîðìû îáúåêòà ðåàëüíîé ôîðìå.

2. Ñîîòâåòñòâèå ìàòåðèàëà îáúåêòà îñîáåííîñòÿì îáúåêòà: öâåò, òåêñòóðà, øåðî-
õîâàòîñòü, îòðàæàåìîñòü è äðóãèå.

Ïðîãðàììíûå ïàêåòû, ïîçâîëÿþùèå ìîäåëèðîâàòü îáúåêòû âèðòóàëüíîé ðåàëü-
íîñòè è ñîçäàâàòü íà îñíîâå ýòèõ ìîäåëåé èçîáðàæåíèÿ, î÷åíü ðàçíîîáðàçíû, è ðàç-
ëè÷àþòñÿ ïî ôóíêöèîíàëó, ñëîæíîñòè, àïïàðàòíûì òðåáîâàíèÿì, öåíå è òàê äàëåå.

Â äàííîé ðàáîòå áóäåò ðàññìàòðèâàòüñÿ ïðîãðàììíûé ïàêåò Blender 4.3.
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1 Ïîñòàíîâêà çàäà÷è

Â äàííîé ðàáîòå íåîáõîäèìî:

1. Îçíàêîìèòüñÿ ñ âîçìîæíîñòÿìè ïàêåòà Blender, êîòîðûå ïîçâîëÿþò ñîçäàâàòü
ðåàëèñòè÷åñêóþ ìîäåëü;

2. Âûáðàòü òðè îáúåêòà ðåàëüíîãî ìèðà è ïîñòðîèòü èõ âèçóàëèçàöèè â ïàêåòå
Blender ñ ó÷¼òîì óíèêàëüíûõ îñîáåííîñòåé ìîäåëèðóåìîãî îáúåêòà;

3. Îòðàçèòü õàðàêòåðíûå îñîáåííîñòè îáúåêòà, òàêèå êàê:

� Ãåîìåòðè÷åñêàÿ ôîðìà

� Òåêñòóðà è ìàòåðèàë

� Öâåò

� Îñâåùåíèå

4. Ïðåäîñòàâèòü ïîøàãîâîå ðóêîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ ïî ïîëó÷åíèþ ðåçóëüòàòà.
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2 Îïèñàíèå ôóíêöèîíàëüíûõ âîçìîæíîñòåé

ïàêåòà Blender

Blender � ýòî ìîùíûé è óíèâåðñàëüíûé ïàêåò äëÿ 3D-ìîäåëèðîâàíèÿ, àíèìàöèè,
ðåíäåðèíãà, ñêóëüïòèíãà, êîìïîçèòèíãà è âèäåî-ìîíòàæà. Îí ÿâëÿåòñÿ áåñïëàòíûì
è ñ îòêðûòûì èñõîäíûì êîäîì, ÷òî äåëàåò åãî äîñòóïíûì äëÿ ïðîôåññèîíàëîâ è
ëþáèòåëåé.

Blender èñïîëüçóåòñÿ â ðàçëè÷íûõ îáëàñòÿõ:

� 3D-ìîäåëèðîâàíèå � ñîçäàíèå è ðåäàêòèðîâàíèå òðåõìåðíûõ îáúåêòîâ.

� Àíèìàöèÿ � ðàçðàáîòêà äâèæóùèõñÿ ïåðñîíàæåé, ýôôåêòîâ è ñöåí.

� Ðåíäåðèíã � âèçóàëèçàöèÿ èçîáðàæåíèé ñ èñïîëüçîâàíèåì äâèæêîâ Cycles è
Eevee.

� Ñêóëüïòèíã � öèôðîâàÿ ëåïêà ñëîæíûõ ôîðì.

� Òåêñòóðèðîâàíèå è UV-ðàçâåðòêà � íàíåñåíèå òåêñòóð íà 3D-îáúåêòû.

� Ôèçè÷åñêàÿ ñèìóëÿöèÿ � ìîäåëèðîâàíèå âîäû, äûìà, îãíÿ, òêàíåé è ò. ä.

� Êîìïîçèòèíã è ïîñòîáðàáîòêà � ðåäàêòèðîâàíèå èçîáðàæåíèé è âèäåî.

� Ìîíòàæ âèäåî � âñòðîåííûé âèäåîðåäàêòîð äëÿ áàçîâîãî ìîíòàæà.

� Ïðîãðàììèðîâàíèå (Python API) � ñîçäàíèå àääîíîâ è àâòîìàòèçàöèÿ ïðî-
öåññîâ.

2.1 Âîçìîæíîñòè ïðîãðàììû

2.1.1 3D-ìîäåëèðîâàíèå

Blender ïðåäëàãàåò øèðîêèé íàáîð èíñòðóìåíòîâ äëÿ ìîäåëèðîâàíèÿ:

� Ïîëèãîíàëüíîå ìîäåëèðîâàíèå � ðåäàêòèðîâàíèå âåðøèí, ð¼áåð è ãðàíåé.

� NURBS è êðèâûå � ìîäåëèðîâàíèå ñ èñïîëüçîâàíèåì êðèâûõ Áåçüå.

� Ìåòàáîëëû � ñîçäàíèå îðãàíè÷åñêèõ ôîðì.

� Booleans (áóëåâû îïåðàöèè) � âû÷èòàíèå, îáúåäèíåíèå è ïåðåñå÷åíèå îáúåê-
òîâ.

� Ìîäèôèêàòîðû � íåðàçðóøàþùåå èçìåíåíèå ãåîìåòðèè (Subdivision Surface,
Mirror, Array è äð.).

� Ðåòîïîëîãèÿ � îïòèìèçàöèÿ ñåòêè äëÿ àíèìàöèè è ðåíäåðèíãà.
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2.1.2 Öèôðîâîé ñêóëüïòèíã

Blender ïîçâîëÿåò ñîçäàâàòü äåòàëèçèðîâàííûå ìîäåëè ñ âûñîêîé òî÷íîñòüþ:

� Dyntopo (äèíàìè÷åñêàÿ òîïîëîãèÿ) � àäàïòèâíîå äåëåíèå ñåòêè.

� Remesh � óëó÷øåíèå ãåîìåòðèè äëÿ äàëüíåéøåé ðàáîòû.

� Ìàñêèðîâêà � èçîëÿöèÿ îáëàñòåé ïðè ñêóëüïòèíãå.

� Ìóëüòèðàçðåøåíèå � äåòàëèçàöèÿ ñåòêè áåç ïîòåðè ôîðìû.

� Êèñòè (Brushes) � íàáîð èíñòðóìåíòîâ äëÿ ëåïêè (Clay, In�ate, Grab è äð.).

2.1.3 Àíèìàöèÿ è ðèããèíã

Blender èìååò ìîùíûå èíñòðóìåíòû äëÿ àíèìàöèè:

� Keyframe Animation � ïîêàäðîâàÿ àíèìàöèÿ ñ èíòåðïîëÿöèåé.

� Armature (Êîñòè) � ñîçäàíèå ñêåëåòîâ äëÿ ïåðñîíàæåé.

� Inverse Kinematics (IK) � àâòîìàòè÷åñêîå âû÷èñëåíèå äâèæåíèÿ êîíå÷íîñòåé.

� Shape Keys (Ôîðìû êëþ÷åé) � ñîçäàíèå ìèìèêè è ìîðôèíãà îáúåêòîâ.

� Graph Editor � êîíòðîëü êðèâûõ àíèìàöèè.

� Grease Pencil � 2D-àíèìàöèÿ â 3D-ïðîñòðàíñòâå.

2.1.4 Ðåíäåðèíã

Blender ïîääåðæèâàåò íåñêîëüêî ðåíäåð-äâèæêîâ:

� Cycles � ôèçè÷åñêè òî÷íûé ðåíäåðåð ñ òðàññèðîâêîé ëó÷åé (ïîääåðæèâàåò
GPU/CPU).

� Eevee � ðåíäåðèíã â ðåàëüíîì âðåìåíè ñ èñïîëüçîâàíèåì ðàñòåðèçàöèè.

� Workbench � áûñòðûé ðåíäåð äëÿ ïðåäïðîñìîòðà ìîäåëåé.

� Freestyle � ñòèëèçîâàííûé ðåíäåð (íàïðèìåð, äëÿ êîìèêñîâ).

2.1.5 Òåêñòóðèðîâàíèå è UV-ðàçâåðòêà

Blender ïðåäîñòàâëÿåò ìîùíûå èíñòðóìåíòû äëÿ ðàáîòû ñ òåêñòóðàìè:

� UV Mapping � ðàçâåðòêà ìîäåëè äëÿ íàëîæåíèÿ òåêñòóð.

� Texture Painting � ðèñîâàíèå òåêñòóð ïðÿìî íà ìîäåëè.

� Shader Editor � ñîçäàíèå ñëîæíûõ ìàòåðèàëîâ ñ ïîìîùüþ óçëîâ (nodes).

� Procedural Textures � ãåíåðàöèÿ òåêñòóð íà îñíîâå àëãîðèòìîâ.
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2.1.6 Ôèçè÷åñêàÿ ñèìóëÿöèÿ

Blender ïîçâîëÿåò èìèòèðîâàòü ôèçè÷åñêèå ÿâëåíèÿ:

� Cloth Simulation � ñèìóëÿöèÿ òêàíåé.

� Fluid & Smoke Simulation � ñèìóëÿöèÿ âîäû, äûìà, îãíÿ.

� Soft Body � äåôîðìàöèè ìÿãêèõ òåë.

� Rigid Body � ñèìóëÿöèÿ òâåðäûõ òåë.

� Particles � ñèñòåìà ÷àñòèö (ïûëü, èñêðû, ñíåã è ò. ä.).

2.1.7 Êîìïîçèòèíã è ïîñòîáðàáîòêà

Blender âêëþ÷àåò óçëîâóþ ñèñòåìó êîìïîçèòèíãà:

� Color Correction � êîððåêòèðîâêà öâåòîâ è óðîâíåé.

� Blur & Glare E�ects � ýôôåêòû ðàçìûòèÿ è ñâå÷åíèÿ.

� Depth of Field (DOF) � èìèòàöèÿ ôîêóñèðîâêè êàìåðû.

� Green Screen (Chroma Key) � ðàáîòà ñ õðîìàêååì.

2.1.8 Âèäåîìîíòàæ (VSE - Video Sequence Editor)

Blender òàêæå ìîæåò èñïîëüçîâàòüñÿ êàê âèäåîðåäàêòîð:

� Îáðåçêà è ñêëåéêà êëèïîâ.

� Äîáàâëåíèå ýôôåêòîâ è ïåðåõîäîâ.

� Ðàáîòà ñ àóäèîäîðîæêàìè.

2.1.9 Ïðîãðàììèðîâàíèå è àâòîìàòèçàöèÿ (Python API)

Blender ïîçâîëÿåò ñîçäàâàòü ñêðèïòû è àääîíû:

� Àâòîìàòèçàöèÿ ðóòèííûõ çàäà÷.

� Ñîçäàíèå íîâûõ èíñòðóìåíòîâ.

� Ðåäàêòèðîâàíèå ñöåí è îáúåêòîâ ÷åðåç êîä.
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3 Îïèñàíèå îáúåêòîâ ìîäåëèðîâàíèÿ

3.1 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1

Îáúåêòîì �1 ÿâëÿåòñÿ ïîêåðíàÿ ôèøêà (Ðèñ. 1-4).

Ðèñ. 1. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1, âèä ñ ëèöåâîé ñòîðîíû.

Ðèñ. 2. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1, âèä ñ îáðàòíîé ñòîðîíû.
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Ðèñ. 3. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1, âèä íà ëèöåâóþ ñòîðîíó ïîä óãëîì ñëåâà.

Ðèñ. 4. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1, âèä íà ëèöåâóþ ñòîðîíó ïîä óãëîì ñïðàâà.

Ôîðìà: Ïîêåðíàÿ ôèøêà ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé êðóãëóþ ïëîñêóþ äèñêîâèäíóþ
ôîðìó. Íà ïîâåðõíîñòè ôèøêè åñòü íåáîëüøîå êîëöåâèäíîå óãëóáëåíèå.

Ìàòåðèàë: Ôèøêà èçãîòîâëåíà èç ïëàñòèêà è ïîêðûòà áåëîé êðàñêîé. Íîìèíàë
è óçîðû íàíåñåíû ñèíåé êðàñêîé. Ïîâåðõíîñòü áëèæå ê ìàòîâîé.

Îñîáåííîñòè: Íà ôèøêå âèäíû ìíîæåñòâåííûå äåôåêòû ïîêðàñêè - îòäåëüíûå
òî÷êè è ïÿòíà ñèíåé êðàñêè, â îñîáåííîñòè íà ëèöåâîé ñòîðîíå.
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3.2 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2

Îáúåêòîì �2 ÿâëÿåòñÿ çàæèì îò ïàêåòà ñ õëåáîì (Ðèñ. 5-8).

Ðèñ. 5. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2, âèä ñ ëèöåâîé ñòîðîíû.

Ðèñ. 6. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2, âèä ñ îáðàòíîé ñòîðîíû.
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Ðèñ. 7. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2, âèä ñâåðõó.

Ðèñ. 8. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2, ðàçâ¼ðòêà äëÿ äåìîíñòðàöèè íàäïèñè.

Ôîðìà: Çàæèì îò ïàêåòà èìååò ôîðìó äåôîðìèðîâàííîé ïëîñêîñòè ñ äâóìÿ
öèëèíäðè÷åñêèìè îáîäêàìè ñâåðõó è ñíèçó.

Ìàòåðèàë: Çàæèì èçãîòîâëåí èç ïëàñòèêà è ïîêðûòà êðàñíîé êðàñêîé. Âíóòðè
îáîäêîâ íàõîäÿòñÿ êóñî÷êè ïðîâîëîêè, çà ñ÷¼ò êîòîðûõ çàæèì çàïîìèíàåò ïðèäàí-
íóþ åìó ôîðìó. Íàäïèñü ñî ñðîêîì ãîäíîñòè íàíåñåíà áåëîé êðàñêîé.

Îñîáåííîñòè: Îáúåêò èìååò óíèêàëüíóþ ôîðìó, êîòîðàÿ áûëà ïðèäàíà åìó
âðó÷íóþ ñïåöèàëüíî äëÿ ýòîé ëàáîðàòîðíîé ðàáîòû. Òàêæå óíèêàëüíîé îñîáåííî-
ñòüþ ÿâëÿåòñÿ íàäïèñü íà îáúåêòå. Â íåé ñîäåðæèòñÿ ñðîê ãîäíîñòè è íîìåð áðèãàäû
� ¾09.03.25.2 - 1¿.
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3.3 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3

Îáúåêòîì �3 ÿâëÿåòñÿ ñëîìàííàÿ ëèíåéêà (Ðèñ. 9-12).

Ðèñ. 9. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3, âèä ñ ëèöåâîé ñòîðîíû.

Ðèñ. 10. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3, âèä ñ îáðàòíîé ñòîðîíû.
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Ðèñ. 11. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3, âèä ñáîêó íà ëèöåâóþ ñòîðîíó.

Ðèñ. 12. Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3, âèä ñáîêó íà îáðàòíóþ ñòîðîíó.

Ôîðìà: Ëèíåéêà èìååò ôîðìó óäëèí¼ííîé ïëîñêîé ïëàñòèíû ñ ïðÿìûìè ïà-
ðàëëåëüíûìè êðàÿìè. Òîðåö, íà êîòîðîì íàíåñåíû èçìåðèòåëüíûå äåëåíèÿ, ñêîøåí.

Ìàòåðèàë: Ëèíåéêà èçãîòîâëåíà èç ïëàñòèêà è ïîêðûòà ÷¼ðíîé êðàñêîé. Èç-
ìåðèòåëüíûå äåëåíèÿ è îòìåòêè íàíåñåíû áåëîé êðàñêîé.

Îñîáåííîñòè: Ëèíåéêà èìååò óíèêàëüíûé èçëîì. Òàêæå îíà ñëåãêà ïîãíóòà
ïî âñåé äëèíå. Âèäíû ñëåäû ïðîäîëæèòåëüíîé ýêñïëóàòàöèè � â íåêîòîðûõ ìåñòàõ
ñò¼ðòà êðàñêà, à â íåêîòîðûõ âèäíû öàðàïèíû.
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4 Îïèñàíèå òåõíîëîãèè ðàçðàáîòêè ìîäåëåé

4.1 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �1

4.1.1 Ðåàëüíûå ðàçìåðû èçäåëèÿ

Äèàìåòð - 40 ìì

Âûñîòà - 2 ìì

Ëîæáèíêà - 0.4 ìì

4.1.2 Ìîäåëèðîâàíèå

Íàæèìàåì íà öèôðó 7 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåéòè íà âèä ñâåðõó. Çàòåì íà-
æèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Image âûáèðàåì Reference. Â îòêðûâøåìñÿ îêíå
ïðîâîäíèêà âûáèðàåì èçîáðàæåíèå ëèöåâîé ñòîðîíû ïîêåðíîé ôèøêè è íàæèìàåì
Add Image (Ðèñ. 13).

Ðèñ. 13. Äîáàâëåíèå èçîáðàæåíèÿ ôèøêè.
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Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Cylinder (Ðèñ. 14).

Ðèñ. 14. Äîáàâëåíèå öèëèíäðà.

Íàæèìàåì Alt + Z, ÷òîáû ïåðåéòè â ðåæèì ïðîçðà÷íîñòè è âèäåòü èçîáðàæåíèå
ôèøêè ñêâîçü öèëèíäð.

Ðèñ. 15. Ðåæèì ïðîçðà÷íîñòè.

Âûáèðàåì èçîáðàæåíèå, à çàòåì ñ ïîìîùüþ ìàñøòàáèðîâàíèÿ (êëàâèøà S) è ñìå-
ùåíèÿ (êëàâèøà G) âûðàâíèâàåì öåíòð öèëèíäðà ñ öåíòðîì ôèøêè íà èçîáðàæåíèè.
Ïåðåìåùàåì êóðñîð ñ çàæàòîé êëàâèøåé Shift äëÿ áîëåå òî÷íîãî ïîçèöèîíèðîâàíèÿ.
Ðåçóëüòàò íà Ðèñ. 16.
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Ðèñ. 16. Ðåçóëüòàò ïîäãîíêè èçîáðàæåíèÿ ïîä ðàçìåð öèëèíäðà.

Íàæèìàåì íà öèëèíäð è ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Â
ðåæèìå âûáîðà ãðàíåé (êëàâèøà 3) è ñ çàæàòîé êëàâèøåé Shift âûáèðàåì âåðõíþþ
è íèæíþþ ãðàíè öèëèíäðà (Ðèñ. 17).

Ðèñ. 17. Âûáîð âåðõíåé è íèæíåé ãðàíåé öèëèíäðà.
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Âîçâðàùàåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad). Íàæèìàåì êëàâèøó I,
÷òîáû äîáàâèòü âíòðåííþþ ãðàíü. Âûðàâíèâàåì å¼ ïî âíåøíåé ñòîðîíå ëîæáèíêè
íà ôèøêå, îðèåíòèðóÿñü íà èçîáðàæåíèÿ. Ïðè ýòîì ïåðåìåùàåì êóðñîð ñ çàæàòîé
êëàâèøåé Shift äëÿ áîëåå òî÷íîãî ïîçèöèîíèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 18. Äîáàâëåíèå íîâûõ ð¼áåð íà âåðõíåé è íèæíåé ãðàíÿõ öèëèíäðà.

Ñíîâà íàæèìàåì íà êëàâèøó I. Íîâóþ ãðàíü âûðàâíèâàåì ïî âíóòðåííåé ñòî-
ðîíå ëîæáèíêè íà ôèøêå (Ðèñ. 19).

Ðèñ. 19. Äîáàâëåíèå íîâûõ ð¼áåð íà âåðõíåé è íèæíåé ãðàíÿõ öèëèíäðà.

Èçîáðàæåíèå áîëüøå íå ïîíàäîáèòñÿ è åãî ìîæíî ñêðûòü. Âîçâðàùàåìñÿ â îáú-
åêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab), íàæèìàåì íà èçîáðàæåíèå, à çàòåì íàæèìàåì íà
êëàâèøó H.

Íàæèìàåì íà öèëèíäð, à çàòåì íàæèìàåì íà êëàâèøó N, ÷òîáû îòêðûòü áîêî-
âîå ìåíþ ñ ðàçìåðàìè ìîäåëè. Â ðàçäåëå Dimensions óêàçûâàåì ðåàëüíûå ðàçìåðû
èçäåëèÿ. Â ïîëå X è Y óêàçûâàåì çíà÷åíèÿ 40mm, â ïîëå Z óêàçûâàåì 2mm. Çàòåì
íàæèìàåì òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê ìîäåëè (Ðèñ. 20).
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Ðèñ. 20. Óêàçàíèå ðàçìåðîâ ôèøêè.

Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + A è â ïîÿâèâøåìñÿ ìåíþ âûáèðàåì âàðèàíò
Scale (Ðèñ. 21).

Ðèñ. 21. Ïðèìåíåíèå ôóíêöèè Scale ê ìîäåëè.
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Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Ñ çàæàòîé êëàâèøåé Alt
íàæèìàåì íà ãðàíü âíóòðè ëîæáèíêè, ÷òîáû âûäåëèòü âñå ãðàíè ëîæáèíêè. Íàæè-
ìàåì íà êëàâèøó 1 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âèä ñáîêó. Çàòåì íàæèìàåì
íà êëàâèøó E, ÷òîáû ñîçäàòü óãëóáëåíèå. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå
Median â ïîëå Z óêàçûâàåì çíà÷åíèå 0.6mm. Çàòåì íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl
+ 7 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âèä ñíèçó. Àíàëîãè÷íûì îáðàçîì âûäåëÿ-
åì ãðàíè ëîæáèíêè, ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñáîêó è ñîçäà¼ì óãëóáëåíèå. Â áîêîâîì
ìåíþ â ðàçäåëå Median â ïîëå Z óêàçûâàåì çíà÷åíèå -0.6mm (Ðèñ. 22).

Ðèñ. 22. Äîáàâëåíèå ëîæáèíêè.

Íà ýòîì ýòàïå ìîæíî îòêëþ÷èòü ðåæèì ïðîçðà÷íîñòè (Alt + z). Ïåðåõîäèì
â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab) è â ðàçäåëå Modi�ers äîáàâëÿåì ìîäèôèêàòîð
Subdivision Surface èç ðàçäåëà Generate. Â ïàðàìåòðàõ Levels Viewport è Render óêà-
çûâàåì çíà÷åíèå 3. Íàæèìàåì íà öèëèíäð ïðàâîé êíîïêîé ìûøè è âûáèðàåì ïóíêò
Shade Smooth (Ðèñ. 23).

Ðèñ. 23. Ñãëàæèâàíèå ìîäåëè.

Íà äàííîì ýòàïå óãëû ìîäåëè âûãëÿäÿò ñëèøêîì ñêðóãë¼ííûìè. Ïåðåõîäèì â
ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + R è
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ñîçäà¼ì íîâûå ãðàíè, ïî÷òè â ïëîòíóþ ê ãðàíÿì, íà êîòîðûõ ïðîèñõîäèò ïåðåïàä
âûñîò. Ñîçäà¼ì òàêèå æå ãðàíè â ëîæáèíêå. Â ðåæèìå âûáîðà ïîâåðõíîñòåé (êëàâèøà
3) íàæèìàåì íà öåíòðàëüíóþ ÷àñòü ôèøêè è íàæèìàåì íà êëàâèøó I, ÷òîáû ñîçäàòü
íîâóþ ãðàíü â öåíòðàëüíîé ÷àñòè ôèøêè. Çàòåì ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñíèçó (Ctrl
+ 7 íà Num Pad) è ïðîäåëûâàåì òå æå îïåðàöèè (Ðèñ. 24).

Ðèñ. 24. Äîáàâëåíèå íîâûõ ð¼áåð äëÿ óòî÷íåíèÿ ìîäåëè.

Òåïåðü äîáàâèì ïîäëîæêó, íà êîòîðîé ðàçìåñòèì òåêñòóðó ñòîëà. Â áîêîâîì
ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Location â ïîëå Z óêàçûâàåì çíà÷åíèå 1mm, ÷òîáû
ïðèïîäíÿòü ìîäåëü. Çàòåì íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Plane
(Ðèñ. 25). Çàòåì íàæèìàåì H, ÷òîáû âðåìåííî ñêðûòü äîáàâëåííóþ ïîâåðõíîñòü.

Ðèñ. 25. Äîáàâëåíèå ïëîñêîñòè.
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4.1.3 Òåêñòóðèðîâàíèå

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë UV Editing â âåðõíåì ìåíþ ïðîãðàììû. Â ïðàâîì îêíå
ïåðåêëþ÷àåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab), íàæèìàåì íà ìîäåëü è íàæèìàåì
íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê íåé (Ðèñ. 26).

Ðèñ. 26. Ðàçäåë UV Editing.

Â ðàçäåëå Render Properties â ïîëå Render Engine âûáèðàåì EEVEE, ñòàâèì
ãàëî÷êó íà ðàçäåëå Raytracing è â åãî ïîäðàçäåëå Fast GI Approximation â ïîëå
Threshold óêàçûåì çíà÷åíèå 1. Ïîñëå ÷åãî íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 2, ÷òîáû
ïåðåêëþ÷èòüñÿ â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ìàòåðèàëîâ.

Ðèñ. 27. Íàñòðîéêà äâèæêà EEVEE äëÿ êîððåêòíîãî îòîáðàæåíèÿ òåêñòóð.
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Îòêðûâàåì ðàçäåë Material Properties è äîáàâëÿåì íîâûé ìàòåðèàë, íàæèìàÿ íà
êíîïêó New. Â ïîëå Base Color óêàçûâàåì çíà÷åíèå #9FAAB1FF. Çàòåì íàæèìàåì
íà + è ñíîâà íà New, ÷òîáû äîáàâèòü åù¼ îäèí ìàòåðèàë. Â ðàçäåëå Base Color íàæè-
ìàåì íà æ¼ëòûé êðóæîê è âûáèðàåì ïóíêò Image Texture (Ðèñ. 28). Â îòêðûâøåìñÿ
îêíå ïðîâîäíèêà âûáèðàåì èçîáðàæåíèå ôèøêè ñâåðõó. Èçîáðàæåíèå ôèøêè ñíèçó
äîáàâëÿåì àíàëîãè÷íûì îáðàçîì.

Ðèñ. 28. Äîáàâëåíèå èçîáðàæåíèÿ òåêñòóðû.

Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Ïåðåõîäèì íà âèä ñâåðõó
(êëàâèø 7 íà Num Pad). Â ðåæèìå âûáîðà ïîâåðõíîñòåé (êëàâèøà 3), âûäåëÿåì âñå
âèäèìûå ïîâåðõíîñòè. Â ðàçäåëå ñ ìàòåðèàëàìè âûáèðàåì ìàòåðèàë ñ èçîáðàæåíèåì
ôèøêè ñâåðõó è íàæèìàåì íà êíîïêó Assign (Ðèñ. 29).

Ðèñ. 29. Ïðèìåíåíèå ìàòåðèàëîâ ñ òåêñòóðîé ê âûáðàííûì ãðàíÿì.

Íà ïàíåëè ñëåâà ðàñïîëîãàåì ïðîåêöèþ ïîâåðõíîñòåé íà òåêñòóðå òàêèì îáðà-
çîì, ÷òîáû ôîðìà ïîâåðõíîñòè ñîâïàäàëà ñ èçîáðàæåíèåì. Àíàëîãè÷íûì îáðàçîì
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íàêëàäûâàåì ìàòåðèàë ñ òåêñòóðîé îáðàòíîé ñòîðîíû ôèøêè (Ðèñ. 30).

Ðèñ. 30. Ïîäãîíêà èçîáðàæåíèÿ òåêñòóðû.

Òåïåðü ìîæíî âåðíóòü ïîâåðõíîñòü, äîáàâëåííóþ íà ýòàïå ìîäåëèðîâàíèÿ
(Alt + H). Â ðàçäåëå Material Properties äîáàâëÿåì íîâûé ìàòåðèàë è â ïîëå Base
Color óêàçûâàåì òåêñòóðó ñòîëà. Ñ ïîìîùüþ êëàâèøû S â ëåâîì îêíå ìîæíî ïîäî-
ãíàòü ðàçìåðû òåêñòóðû (Ðèñ. 31).

Ðèñ. 31. Äîáàâëåíèå òåêñòóðû ñòîëà.
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4.1.4 Îñâåùåíèå è êàìåðà

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Shading â âåðõíåì ìåíþ ïðîãðàììû. Íàæèìàåì íà ìîäåëü è
íàæèìàåì íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê íåé. Ïîñëå ÷åãî èñïîëüçóåì
ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 8, ÷òîáû ïåðåéòè â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ðåçóëüòàòà.

Çàòåì íà ïàíåëè ðåäàêòèðîâàíèÿ ìàòåðèàëîâ íóæíî ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âêëàä-
êó World. Íàæàòü ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå Texture âûáðàòü
Image Texture. Âûõîä Color óçëà Image Texture íåîáõîäèìî ïîäêëþ÷èòü êî âõî-
äó Color óçëà Background. Â Image Texture óêàçûâàåòñÿ ïóòü äî HDRI òåêñòóðû
îêðóæåíèÿ, êîòîðàÿ ïîñòàâëÿåòñÿ âìåñòå ñ Blender � C:\Program Files\Blender
Foundation\Blender 4.3\4.3\datafiles\studiolights\world\. Â ïàðàìåòðå Strength
óçëà Background óêàçûâàåì çíà÷åíèå 0.200 (Ðèñ. 32).

Ðèñ. 32. Íàñòðîéêà îáùåãî îñâåùåíèÿ ñöåíû.

Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñáîêó (êëàâèøà 1 íà Num Pad), íàæèìàåì Shift + A
è â ðàçäåëå Light âûáèðàåì Point. Ñ ïîìîùüþ êëàâèøè G ðàñïîëàãàåì èñòî÷íèê
ñâåòà ñëåâà ñâåðõó íàä ìîäåëüþ. Äëÿ ýòîãî â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå
Location â ïîëå X óêàçûâàåì -0.3m, â ïîëå Z óêàçûâàåì 0.2m. Â ðàçäåëå Object Data
Properties â ïîëå Power óñòàíàâëèâàåì çíà÷åíèå 4.5W. Çàòåì äóáëèðóåì èñòî÷íèê
ñâåòà ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ êëàâèø Shift + D è ðàñïîëàãàåì ñ ïðîòèâîïîëîæíîé
ñòîðîíû. Èñòî÷íèêó ñâåòà ñëåâà çàäà¼ì ñèíåâàòûé îòòåíîê (#C5FBFF) â ïîëå Color
ðàçäåëà Object Data Properties (Ðèñ. 33).
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Ðèñ. 33. Ðàñïîëîæåíèå äîïîëíèòåëüíûõ èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ.

Òåïåðü äîáàâèì êàìåðó. Äëÿ ýòîãî íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è âû-
áèðàåì ïóíêò Camera. Òåïåðü ðàñïîëàãàåì å¼ ðîâíî íàä ìîäåëüþ, ÷òîáû ïîëó÷èòü
èçîáðàæåíèå âèäà ñâåðõó. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Location â Z óêà-
çûâàåì çíà÷åíèå 0.15m, à â ðàçäåëå Rotation â ïîëå X óêàæåì çíà÷åíèå 0. Â ðàçäåëå
Object Data Properties â ïîäðàçäåëå Lens â ïîëå Focal Length óêàçûâàåì çíà÷åíèå
110mm. Íàæèìàåì 0 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âèä ñ êàìåðû (Ðèñ. 34).

Ðèñ. 34. Ðàñïîëîæåíèå êàìåðû.
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4.1.5 Ðåíäåðèíã ôèíàëüíûõ èçîáðàæåíèé

Äëÿ íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà îòêðûâàåì Render Properties. Â ïîëå Render Engine
âûáèðàåì çíà÷åíèå Cycles. Â ðàçäåëå Sampling/Render â ïîëå Max Samples óêàçûâàåì
çíà÷åíèå 128, ÷òîáû óñêîðèòü ðåíäåðèíã (Ðèñ. 97).

Ðèñ. 35. Íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà.

Íàæèìàåì êëàâèøó F12 è îæèäàåì íåêîòîðîå âðåìÿ äî îêîí÷àíèÿ ïðîöåññà
ðåíäåðèíãà.

Ðåçóëüòàòû ïðåäñòàâëåíû íà Ðèñ. 36�38.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 36. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñ ëèöåâîé
ñòîðîíû.
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(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 37. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñ îáðàòíîé
ñòîðîíû.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 38. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñáîêó ñïðàâà.
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4.2 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �2

4.2.1 Ðåàëüíûå ðàçìåðû èçäåëèÿ

Øèðèíà - 21 ìì

Âûñîòà - 7 ìì

Äèàìåòð îáîäêîâ - 1 ìì

Òîëùèíà ïëàñòèêà ìåæäó îáîäêàìè - 0.3 ìì

4.2.2 Ìîäåëèðîâàíèå

Íàæèìàåì íà öèôðó 7 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåéòè íà âèä ñâåðõó. Çàòåì íàæèìà-
åì Shift + A è â ðàçäåëå Image âûáèðàåì Reference. Â îòêðûâøåìñÿ îêíå ïðîâîäíèêà
âûáèðàåì èçîáðàæåíèå çàæèìà è íàæèìàåì Add Image (Ðèñ. 39).

Ðèñ. 39. Äîáàâëåíèå èçîáðàæåíèÿ çàæèìà.

Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Plane (Ðèñ. 40).

Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab) è â ðåæèìå âûáîðà âåðøèí
(êëàâèøà 1) ñ çàæàòîé êëàâèøåé Shift âûáèðàåì òðè ëþáûõ âåðøèíû äîáàâëåííîé
ïëîñêîñòè. Íàæèìàåì íà êëàâèøó X è â ïîÿâèâøåìñÿ ìåíþ âûáèðàåì ïóíêò Vertex,
÷òîáû óäàëèòü ýòè âåðøèíû. Âûäåëÿåì îñòàâøóþñÿ âåðøèíó è ñ ïîìîùüþ êëàâèøû
G ïåðåíîñèì å¼ â êðàéíþþ òî÷êó îáîäêà çàæèìà. Çàòåì íàæèìàåì êëàâèøó E, ÷òîáû
äîáàâèòü íîâóþ òî÷êó. Òàêèì îáðàçîì äåëàåì îêàíòîâêó äëÿ âñåãî çàæèìà (Ðèñ. 41).
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Ðèñ. 40. Äîáàâëåíèå ïëîñêîñòè.

Ðèñ. 41. Ñîçäàíèå îêàíòîâêè.

Ïåðåõîäèì â îáúåêòíûé ðåæèì. Âûäåëÿåì èçîáðàæåíèå è ñêðûâàåì (êëàâèøà
H), îíî áîëüøå íå ïîíàäîáèòñÿ. Òåïåðü âûäåëÿåì ïîëó÷åííóþ ëèíèþ îêàíòîâêè è
â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå X óêàçûâàåì ðåàëüíóþ
øèðèíó îáúåêòà � 21mm. Ïîñëå ÷åãî çíà÷åíèå ïîëÿ X èç ðàçäåëà Scale êîïèðóåì â
ïîëå Y òîãî æå ðàçäåëà, ÷òîáû ñîõðàíèòü ïðîïîðöèè ïðè ìàñøòàáèðîâàíèè (Ðèñ. 42).
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Ðèñ. 42. Çàäàíèå ðåàëüíûõ ðàçìåðîâ.

Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñáîêó (êëàâèøà 1 íà Num Pad), çàòåì êîïèðóåì îêàí-
òîâêó (ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + D) è ïîäíèìàåì íåìíîãî âûøå. Çàòåì íàæèìàåì
ïî íîâîìó îáúåêòó ïðàâîé êíîïêîé ìûøè è â ðàçäåëå Convert To âûáèðàåì ïóíêò
Curve.

Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì ïóíêò Circle.
Çàòåì â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Dimensions â ïîëÿõ X è Y óêàçûâàåì
äèàìåòð îáîäêîâ � 1mm. Íàæèìàåì íà äîáàâëåííûé êðóã ïðàâîé êíîïêîé ìûøè è â
ðàçäåëå Convert To âûáèðàåì ïóíêò Curve (Ðèñ. 43).

Ðèñ. 43. Êîíâåðòàöèÿ êðóãà èç ìåøà â êðèâóþ.

Âûáèðàåì äîáàâëåííûé êðóã è íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + A è â ïî-
ÿâèâøåìñÿ ñïèñêå âûáèðàåì ïóíêò Scale. Çàòåì âûáèðàåì ñêîïèðîâàííóþ îêàíòîâêó,
îòêðâàåì ðàçäåë Object Data Properties è â ïîäðàçäåëå Geometry/Bevel âûáèðàåì âà-
ðèàíò Object. Íàæèìàåì íà èêîíêó ïèïåòêè è âûáèðàåì êðóã è íàæèìàåì íà ãàëî÷êó

31



ó ïîëÿ Fill Caps (Ðèñ. 44).

Ðèñ. 44. Ñîçäàíèå îáîäêà.

Ïîëó÷åííûé îáîäîê è êðóã ïîêà ìîæíî ñêðûòü (êëàâèøà H). Â îáúåêòíîì ðå-
æèìå âûáèðàåì èñõîäíóþ îêàíòîâêó çàæèìà è ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ
(êëàâèøà Tab). Âûáèðàåì âñå âåðøèíû (êëàâèøà A) è ðàñøèðÿåì îêàíòîâêó ââåðõ
(ñî÷åòàíèå êëàâèø E + Z). Âîçâðàùàåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab). Â
áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå Z óêàçûâàåì âûñîòó ÷óòü
ìåíüøå ðåàëüíîé âûñîòû îáúåêòà � 6.5mm. Â ðàçäåëå Location â ïîëå Z óêàçûâà-
åì çíà÷åíèå 0.5mm. Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + A è âûáèðàåì ïóíêò Scale
(Ðèñ. 45).

Ðèñ. 45. Ñîçäàíèå áîêîâûõ ñòîðîí çàæèìà.
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Ïðîäîëæàåì ðàáîòàòü ñ îáîäêîì. Â ðàçäåëå Modi�er Properties íàæèìàåì íà
êíîïêó Add Modi�er è äîáàâëÿåì ìîäèôèêàòîð Subdivision Surface èç ðàçäåëà
Generate. Â ïîëå Level óêàçûâàåì çíà÷åíèå 2. Çàòåì äîáàâëÿåì åù¼ îäèí ìîäèôè-
êàòîð èç ðàçäåëà Generate � Solidify. Â ïîëå Mode âûáèðàåì çíà÷åíèå Complex. Â
ïîëå Thickness óêàçûâàåì ïîëîâèíó îò òîëùèíû ïëàñòèêà � 0.15mm. Â ïîëå O�set
óêàçûâàåì çíà÷åíèå 0. Çàòåì íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + A, ÷òîáû ïðèìå-
íèòü ìîäèôèêàòîð Solidify (Ðèñ. 46).

Ðèñ. 46. Ïðèäàíèå òîëùèíû çàæèìó.

Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå Ctrl
+ R, ÷òîáû äîáàâèòü íîâûå ãðàíè è óáðàòü èçëèøíåå ñãëàæèâàíèå ïî êðàÿì îáúåê-
òà. Âîçâðàùàåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab). Íàæèìàåì íà îáúåêò ïðàâîé
êíîïêîé ìûøè è âûáèðàåì ïóíêò Shade Smooth (Ðèñ. 47).

Ðèñ. 47. Äîáàâëåíèå íîâûõ ãðàíåé.

Âîçâðàùàåì ñêðûòûé îáîäîê (Alt + H). Â Modi�er Properties äîáàâëÿåì ìîäè-
ôèêàòîð Subdivision Surface èç ðàçäåëà Generate. Â ïîëå Levels óêàçûâàåì çíà÷åíèå
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2. Íàæèìàåì íà îáîäîê ïðàâîé êíîïêîé ìûøè è âûáèðàåì ïóíêò Shade Smooth. Â
áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Location â ïîëå Z óêàçûâàåì çíà÷åíèå 0.5mm
(Ðèñ. 48).

Ðèñ. 48. Óñòàíîâêà è ñãëàæèâàíèå íèæíåãî îáîäêà.

Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Âûäåëÿåì êðàéíèå òî÷êè
íà îáîäêå è ÷óòü-÷óòü ñäâèãàåì (êëàâèøà G) ñ çàæàòîé êëàâèøåé Shift, ÷òîáû ãðàíè
îáîäêà è îñíîâíîé ÷àñòè çàæèìà íå íàêëàäûâàëèñü äðóã íà äðóãà (Ðèñ. 49).

Ðèñ. 49. Óñòðàíåíèå àðòåôàêòîâ íà ñòûêå ãðàíåé.
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Âîçâðàùàåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab). Êîïèðóåì íèæíèé îáîäîê
ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ êëàâèø Alt + D. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå
Locataion â ïîëå Z óêàçûâàåì çíà÷åíèå 7mm (Ðèñ. 50).

Ðèñ. 50. Óñòàíîâêà âåðõíåãî îáîäêà.

Òåïåðü äîáàâèì ïîäëîæêó, íà êîòîðîé ðàçìåñòèì òåêñòóðó ñòîëà. Íàæèìàåì
Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Plane (Ðèñ. 51). Çàòåì íàæèìàåì H, ÷òîáû
âðåìåííî ñêðûòü äîáàâëåííóþ ïîâåðõíîñòü.

Ðèñ. 51. Äîáàâëåíèå ïëîñêîñòè.
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4.2.3 Òåêñòóðèðîâàíèå

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë UV Editing â âåðõíåì ìåíþ ïðîãðàììû. Â ïðàâîì îêíå
ïåðåêëþ÷àåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab), íàæèìàåì íà ìîäåëü è íàæèìàåì
íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê íåé (Ðèñ. 52).

Ðèñ. 52. Ðàçäåë UV Editing.

Â ðàçäåëå Render Properties â ïîëå Render Engine âûáèðàåì EEVEE, ñòàâèì
ãàëî÷êó íà ðàçäåëå Raytracing è â åãî ïîäðàçäåëå Fast GI Approximation â ïîëå
Threshold óêàçûåì çíà÷åíèå 1. Ïîñëå ÷åãî íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 2, ÷òîáû
ïåðåêëþ÷èòüñÿ â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ìàòåðèàëîâ (Ðèñ. 53).

Ðèñ. 53. Íàñòðîéêà äâèæêà EEVEE äëÿ êîððåêòíîãî îòîáðàæåíèÿ òåêñòóð.
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Âûáèðàåì íèæíèé îáîäîê è îòêðûâàåì ðàçäåë Material Properties. Íàæèìàåì íà
êíîïêó New, ÷òîáû äîáàâèòü íîâûé ìàòåðèàë. Â ïîëå Base Color óêàçûâàåì çíà÷åíèå
#A61625 (Ðèñ. 54).

Ðèñ. 54. Ïîêðàñêà îáîäêîâ.

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Shading. Âûáèðàåì îñíîâíóþ ÷àñòü çàæèìà è äîáàâëÿ-
åì íîâûé ìàòåðèàë äëÿ íåãî. Äëÿ ýòîãî íàæèìàåì íà êíîïêó New íà ïàíåëè íè-
æå. Çàòåì íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå Color âûáèðàåì
Hue/Saturation/Value. Â ïîëå Color äîáàâëåííîãî óçëà óêàçûâàåì çíà÷åíèå #A61625.
Ñíîâà íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Texture âûáèðàåì Image Texture, â êîòîðîé
óêàçûâàåì ïóòü äî òåêñòóðû ñ íàäïèñüþ (Ðèñ. 56), â ïîëå Extension óêàçûâàåì çíà÷å-
íèå Clip, ÷òîáû èçîáðàæåíèå ñ íàäïèñüþ íå ïîâòîðÿëîñü. Äîáàâëÿåì åù¼ îäèí óçåë
èç ðàçäåëà Color � Mix Color. Ñîåäèíÿåì óçëû êàê ïîêàçàíî íà Ðèñ. 55.

Ðèñ. 55. Ãðàôîâîå ïðåäñòàâëåíèå ìàòåðèàëà îñíîâíîé ÷àñòè çàæèìà.
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Ðèñ. 56. Òåêñòóðà íàäïèñè íà îáúåêòå ìîäåëèðîâàíèÿ.

Âîçâðàùàåìñÿ íà âêëàäêó UV Editing. Ïåðåêëþ÷àåìñÿ â ðåæèì âûáîðà ãðàíåé
(êëàâèøà 3) è âûäåëÿåì âñå ãðàíè, íà êîòîðûõ áóäåò ðàñïîëîæåíà íàäïèñü. Íàæè-
ìàåì êëàâèøó U è â ðàçäåëå Unwrap âûáèðàåì ïóíêò Angle Based, ÷òîáû ñîçäàòü
ðàçâ¼ðòêó ýòèõ ãðàíåé. Òåïåðü â ëåâîì îêíå ïîäãîíÿåì ðàçâ¼ðòêó ïîä èçîáðàæåíèå,
èñïîëüçóÿ êëàâèøû G, S è R (Ðèñ. 57).

Ðèñ. 57. Êîððåêòèðîâêà UV ðàçâ¼ðòêè òåêñòóðû ñ íàäïèñüþ.

Òåïåðü ìîæíî âåðíóòü ïîâåðõíîñòü, äîáàâëåííóþ íà ýòàïå ìîäåëèðîâàíèÿ
(Alt + H). Â ðàçäåëå Material Properties äîáàâëÿåì íîâûé ìàòåðèàë è â ïîëå Base
Color óêàçûâàåì òåêñòóðó ñòîëà. Ñ ïîìîùüþ êëàâèøû S â ëåâîì îêíå ìîæíî ïîäî-
ãíàòü ðàçìåðû òåêñòóðû (Ðèñ. 58).

Ðèñ. 58. Äîáàâëåíèå òåêñòóðû ñòîëà.
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4.2.4 Îñâåùåíèå è êàìåðà

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Shading â âåðõíåì ìåíþ ïðîãðàììû. Ïîñëå ÷åãî èñïîëüçóåì
ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 8, ÷òîáû ïåðåéòè â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ðåçóëüòàòà.

Çàòåì íà ïàíåëè ðåäàêòèðîâàíèÿ ìàòåðèàëîâ íóæíî ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âêëàä-
êó World. Íàæàòü ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå Texture âûáðàòü
Image Texture. Âûõîä Color óçëà Image Texture íåîáõîäèìî ïîäêëþ÷èòü êî âõî-
äó Color óçëà Background. Â Image Texture óêàçûâàåòñÿ ïóòü äî HDRI òåêñòóðû
îêðóæåíèÿ, êîòîðàÿ ïîñòàâëÿåòñÿ âìåñòå ñ Blender � C:\Program Files\Blender
Foundation\Blender 4.3\4.3\datafiles\studiolights\world\interior.exr (Ðèñ. 59).

Ðèñ. 59. Íàñòðîéêà îáùåãî îñâåùåíèÿ ñöåíû.

Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Light âûáèðàåì Point. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà
N) â ðàçäåëå Location â ïîëå X óêàçûâàåì 0.01m, â ïîëå Y óêàçûâàåì -0.4m, â ïîëå
Z óêàçûâàåì 0.5m. Â ðàçäåëå Object Data Properties â ïîëå Power óñòàíàâëèâàåì
çíà÷åíèå 4.5W. Íàæèìàåì íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåéòè ê èñòî÷íèêó ñâåòà,
è ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad). Çàòåì äóáëèðóåì èñòî÷íèê
ñâåòà äâàæäû ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ êëàâèø Shift + D. Êîïèè ðàñïîëàãàåì ðÿäîì
ñ èñõîäíûì èñòî÷íèêîì äëÿ èìèòàöèè ëàìïî÷åê â ëþñòðå, èìåííî òàêîå îñâåùåíèÿ
áûëî â ìîìåíò ñîçäàíèÿ ôîòîãðàôèé. Èñòî÷íèêàì ñâåòà çàäà¼ì öâåò #CCDEFF â
ïîëå Color ðàçäåëà Object Data Properties (Ðèñ. 60).

39



Ðèñ. 60. Ðàñïîëîæåíèå äîïîëíèòåëüíûõ èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ.

Òåïåðü äîáàâèì êàìåðó. Äëÿ ýòîãî íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è
âûáèðàåì ïóíêò Camera. Òåïåðü ðàñïîëàãàåì ïåðåä ìîäåëüþ, ÷òîáû ïîëó÷èòü âèäà
ñáîêó êàê íà ôîòîãðàôèè. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Location â ïîëå
X óêàçûâàåì 0.062m, â ïîëå Y óêàçûâàåì -0.09m, â ïîëå Z óêàçûâàåì 0.066m, à â
ðàçäåëå Rotation â ïîëå X óêàæåì çíà÷åíèå 60, â ïîëå Z � 34. Â ðàçäåëå Object
Data Properties â ïîäðàçäåëå Lens â ïîëå Focal Length óêàçûâàåì çíà÷åíèå 140mm.
Íàæèìàåì 0 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âèä ñ êàìåðû (Ðèñ. 61).

Ðèñ. 61. Ðàñïîëîæåíèå êàìåðû.
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4.2.5 Ðåíäåðèíã ôèíàëüíûõ èçîáðàæåíèé

Äëÿ íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà îòêðûâàåì Render Properties. Â ïîëå Render Engine
âûáèðàåì çíà÷åíèå Cycles. Â ðàçäåëå Sampling/Render â ïîëå Max Samples óêàçûâàåì
çíà÷åíèå 128, ÷òîáû óñêîðèòü ðåíäåðèíã (Ðèñ. 97).

Ðèñ. 62. Íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà.

Íàæèìàåì êëàâèøó F12 è îæèäàåì íåêîòîðîå âðåìÿ äî îêîí÷àíèÿ ïðîöåññà
ðåíäåðèíãà.

Ðåçóëüòàòû ïðåäñòàâëåíû íà Ðèñ. 63�66.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 63. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñ ëèöåâîé
ñòîðîíû.
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(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 64. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñáîêó ñïðàâà.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 65. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñáîêó ñëåâà.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 66. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñâåðõó.
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4.3 Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ �3

4.3.1 Ðåàëüíûå ðàçìåðû èçäåëèÿ

Øèðèíà - 27 ìì

Äëèíà - 126 ìì

Òîëùèíà - 2 ìì

4.3.2 Ìîäåëèðîâàíèå

Íà÷èíàåì ñ äîáàâëåíèÿ êóáà. Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå
Mesh âûáèðàåì Cube. Çàòåì â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) çàäà¼ì åìó ðåàëüíûå ðàç-
ìåðû ëèíåéêè. Â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå X óêàçûâàåì 126mm, â ïîëå Y � 27mm,
â ïîëå Z � 2mm. Íàæèìàåì íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê ìîäåëè
(Ðèñ. 67).

Ðèñ. 67. Äîáàâëåíèå îñíîâû äëÿ ëèíåéêè.

Â ðàçäåëå Modi�er Properties íàæèìàåì íà êíîïêó Add Modi�er è äîáàâëÿåì ìî-
äèôèêàòîð Subdivision Surface èç ðàçäåëà Generate. Â ïîëå Levels Viewport è Render
óêàçûâàåì çíà÷åíèå 3 (Ðèñ. 68).

Ìîäåëü ïîëó÷àåòñÿ ñëèøêîì ñãëàæåííîé. Íóæíî äîáàâèòü ïîëèãîíîâ, ÷òîáû
óòî÷íèòü å¼. Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad). Ïåðåõîäèì
â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + R è
äîáàâëÿåì íîâûå ãðàíè ïî êðàÿì ëèíåéêè (Ðèñ. 69).
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Ðèñ. 68. Äîáàâëåíèå ìîäèôèêàòîðà Subdivision Surface.

Ðèñ. 69. Äîáàâëåíèå íîâûõ ãðàíåé.

Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñáîêó (êëàâèøà 3 íà Num Pad) è ïåðåõîäèì â ðåæèì
ïðîçðà÷íîñòè (ñî÷åòàíèå êëàâèø Alt + Z). Âûäåëÿåì äâå êðàéíèå âåðõíèå âåðøèíû
ñ ëåâîé ñòîðîíû ëèíåéêè è ñäâèãàåì âïðàâî ïî ãîðèçîíòàëè (ñî÷åòàíèå êëàâèø G +
Y), ÷òîáû ñäåëàòü ñêîñ (Ðèñ. 70).

Ðèñ. 70. Ñîçäàíèå ñêîñà.
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Ðåæèì ïðîçðà÷íîñòè ìîæíî îòêëþ÷èòü (ñî÷åòàíèå êëàâèø Alt + Z). Âîçâðà-
ùàåìñÿ â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab). Íàæèìàåì ïî ìîäåëè ëèíåéêè ïðàâîé
êíîïêîé ìûøè íà è âûáèðàåì ïóíêò Shade Smooth. Íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø
Shift + A è â ðàçäåëå Empty âûáèðàåì Arrows. Â ðàçäåëå Object Properties â ïîäðàç-
äåëå Rotation â ïîëå X óêàçûâàåì çíà÷åíèå -90, â ïîëå Z 90 (Ðèñ. 71).

Ðèñ. 71. Äîáàâëåíèå îáúåêòà Arrows.

Âûáèðàåì ëèíåéêó è â ðàçäåëå Modi�er Properties äîáàâëÿåì ìîäèôèêàòîð
Simple Deform èç ðàçäåëà Deform. Â íàñòðîéêàõ ìîäèôèêàòîðà âûáèðàåì âàðèàíò
Bend, â ïîëå Angle óêàçûâàåì çíà÷åíè 10, â ïîëå Object âûáèðàåì òîëüêî ÷òî äîáàâ-
ëåííûé îáúåêò Arrows (Ðèñ. 72).

Ðèñ. 72. Ñîçäàíèå èçãèáà ëèíåéêè.

Ëèíåéêó è ñòðåëêè ìîæíî âðåìåííî ñêðûòü (êëàâèøà H). Íàæèìàåì Shift + A
è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Plane. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) çàäà¼ì å¼ ðàçìåðû.
Â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå X óêàçûâàåì 126mm, â ïîëå Y � 27mm (Ðèñ. 73).
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Ðèñ. 73. Äîáàâëåíèå ïëîñêîñòè.

Íàæèìàåì íà öèôðó 7 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåéòè íà âèä ñâåðõó. Çàòåì íàæèìà-
åì Shift + A è â ðàçäåëå Image âûáèðàåì Reference. Â îòêðûâøåìñÿ îêíå ïðîâîäíèêà
âûáèðàåì èçîáðàæåíèå ëèíåéêè è íàæèìàåì Add Image. Çàòåì ìàñøòàáèðóåì ëè-
íåéêó ïîä ðàçìåð ïëîñêîñòè. Äëÿ ýòîãî â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Scale
äîñòàòî÷íî óêàçàòü çíà÷åíèå 0.025 ïî âñåì îñÿì (Ðèñ. 74).

Ðèñ. 74. Äîáàâëåíèå èçîáðàæåíèÿ ëèíåéêè.

Âêëþ÷àåì ðåæèì ïðîçðà÷íîñòè ñî÷åòàíèåì êëàâèø Alt + Z. Ïåðåõîäèì â ðåæèì
ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). Âûäåëÿåì óãëîâûå âåðøèíû ïëîñêîñòè è ðàñïîëà-
ãàåì íà êðàÿõ ëèíåéêè. Çàòåì ïåðåõîäèì â ðåæèì âûäåëåíèÿ ð¼áåð (êëàâèøà 2),
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âûáèðàåì ðåáðî ñî ñòîðîíû èçëîìà, íàæèìàåì êëàâèøó X è âûáèðàåì ïóíêò Edges,
÷òîáû óäàëèòü åãî (Ðèñ. 75).

Ðèñ. 75. Óäàëåíèå ðåáðà.

Ïåðåõîäèì â ðåæèì âûäåëåíèÿ âåðøèí (êëàâèøà 1) è âûáèðàåì ëåâóþ íèæíþþ
âåðøèíó. Ñ ïîìîùüþ êëàâèøû E ñîçäà¼ì íîâûå ð¼áðà ïî èçîáðàæåíèþ ëèíåéêè
(Ðèñ. 76).

Ðèñ. 76. Âîññîçäàíèå íèæíåé ÷àñòè èçëîìà ëèíåéêè.

Çàòåì âûáèðàåì äâå âåðøèíû â ëåâîì âåðõíåì óãëó è îáúåäèíÿåì. Äëÿ ýòîãî
íàæèìàåì íà êëàâèøó M è âûáèðàåì ïóíêò At Last (Ðèñ. 77).
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Ðèñ. 77. Îáúåäèíåíèå âåðøèí.

Ïåðåõîäèì íà âèä ñáîêó, íàæèìàåì êëàâèøó E è ïðèïîäíèìàåì ïîÿâèøóþñÿ
êîïèþ ïëîñêîñòè (Ðèñ. 78).

Ðèñ. 78. Ïðèäàíèå òîëùèíû äëÿ ïëîñêîñòè.

Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad). È ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ
êëàâèø G + X ïî îòäåëüíîñòè âûðàâíèâàåì òî÷êè ïî âåðõíåé ÷àñòè èçëîìà (Ðèñ. ??).

Ðèñ. 79. Âîññîçäàíèå âåðõíåé ÷àñòè èçëîìà ëèíåéêè.
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Ñ çàæàòîé êëàâèøåé Alt âûäåëÿåì ëþáóþ âåðøíó íà íèæíåé ãðàíè èçëîìà è
íàæèìàåì íà êëàâèøó F. Çàòåì ïðîäåëûâàåì àíàëîãè÷íóþ îïåðàöèþ ñ ëþáîé âåð-
øèíîé âåðõíåé ãðàíè (Ðèñ. 80).

Ðèñ. 80. Ñîçäàíèå âåðõíåé è íèæíåé ãðàíåé ó îáúåêòà ñ èçëîìîì.

Ïåðåõîäèì â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab) è â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N)
â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå Z óêàçûâàåì 2.1mm, à â ïîëå Y � 28mm. Íàæèìàåì
ïî îáúåêòó ïðàâîé êíîïêîé ìûøè, â ðàçäåëå Set Origin âûáðàåì ïóíêò Origin to
Geometry. Çàòåì â áîêîâîì ìåíþ â ïîëå Z ðàçäåëà Location óêàçûâàåì çíà÷åíèå 0.
Èçîáðàæåíèå áîëüøå íå ïîíàäîáèòñÿ è åãî ìîæíî ñêðûòü (êëàâèøà H) (Ðèñ. 81).

Ðèñ. 81. Çàäàíèå íóæíîé ïîçèöèè è ðàçìåðîâ.

Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Cube. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà
N) óêàçûâàåì åãî ðàçìåðû è ïîçèöèþ. Â ðàçäåëå Dimensions â ïîëå X óêàçûâàåì
20mm, â ïîëå Y � 275mm, â ïîëå Z � 2.05mm. Â ðàçäåëå Locataion â ïîëå X óêàçûâàåì
-0.06m (Ðèñ. 82).

Çàòåì â ðàçäåëå Modi�er Properties äîáàâëÿåì ìîäèôèêàòîð Boolean èç ðàçäåëà
Generate. Â ïîëå Object óêàçûâàåì îáúåêò ñ èçëîìîì. Ïîñëå ýòîãî îáúåêò ñ èçëîìîì
ìîæíî ñêðûòü (êëàâèøà H) (Ðèñ. 83).
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Ðèñ. 82. Äîáàâëåíèå åù¼ îäíîãî îáúåêòà äëÿ îòðàæåíèÿ èçëîìà.

Ðèñ. 83. Ðåçóëüòàò âû÷èòàíèÿ èçëîìà èç îáúåêòà.

Âîçâðàùàåì ñêðûòóþ ìîäåëü ëèíåéêè (Alt + H) è â ðàçäåëå Modi�er Properties
äîáàâëÿåì ìîäèôèêàòîð Boolean èç ðàçäåëà Generate. Â ïîëå Object óêàçûâàåì
íîâûé îáúåêò ñ èçëîìîì, ïîëó÷åííûé íà ïðåäûäóùåì øàãå. Ìîäèôèêàòîð ðàñïî-
ëàãàåì Boolean ðàñïîëàãàåì ìåæäó ìîäèôèêàòîðàìè Subdivision Surface è Simple
Deform, êîòîðûå áûëè äîáàâëåíû ðàíåå. Îáúåêò ñ èçëîìîì ìîæíî ñêðûòü (êëàâèøà
H) (Ðèñ. 84).

Ðèñ. 84. Âû÷èòàíèå èçëîìà èç îáúåêòà ëèíåéêè.
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4.3.3 Òåêñòóðèðîâàíèå

Ïåðåä íà÷àëîì òåêñòóðèðîâàíèÿ ìîäèôèêàòîðû Subdivision Surface è Boolean
íóæíî ïðèìåíèòü. Äëÿ ýòîãî âûäåëÿåì èõ â ðàçäåëå Modi�er Properties è íàæèìàåì
ñî÷åòàíèå êëàâèø Ctrl + A. Çàòåì ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà
Tab). Ìîäèôèêàòîð Simple Deform ìîæíî âðåìåííî îòêëþ÷èòü, äëÿ ýòîãî íóæíî
íàæàòü íà èêîíêó êîìïüþòåðà â åãî íàñòðîéêàõ (Ðèñ. 85).

Ðèñ. 85. Ïðèìåíåíèå ìîäèôèêàòîðîâ.

Ïåðåõîäèì âî âêëàäêó UV Editing. Â ðàçäåëå Render Properties â ïîëå Render
Engine âûáèðàåì EEVEE, ñòàâèì ãàëî÷êó íà ðàçäåëå Raytracing è â åãî ïîäðàçäåëå
Fast GI Approximation â ïîëå Threshold óêàçûåì çíà÷åíèå 1. Ïîñëå ÷åãî íàæèìàåì
ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 2, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ìàòåðèàëîâ
(Ðèñ. 86).

Ðèñ. 86. Íàñòðîéêà äâèæêà EEVEE äëÿ êîððåêòíîãî îòîáðàæåíèÿ òåêñòóð.

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Material Properties è ñîçäà¼ì íîâûé ìàòåðèàë. Â ïîëå Base
Color óêàçûâàåì åìó öâåò #142735. Íàæèìàåì íà èêîíêó ïëþñà ðÿäîì ñî ñïèñêîì
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ìàòåðèàëîâ è äîáàâëÿåì åù¼ äâà ñëîòà. Â îáîèõ ñëîòàõ ñîçäà¼ì ìàòåðèàëû è â ïîëå
Base Color âûáèðàåì Image Texture è óêàçûâàåì ïóòè äî òåêñòóð âåðõíåé è íèæíåé
ãðàíåé ëèíåéêè (Ðèñ. 87).

Ðèñ. 87. Ñîçäàíèå ìàòåðèàëîâ.

Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab). È â ðåæèìå âûáîðà ãðà-
íåé (êëàâèøà 3) âûäåëÿåì âñå ãðàíè íà âåðõíåé ñòîðîíå ëèíåéêè. Çàòåì â ðàçäåëå
Material Properties âûáèðàåì ìàòåðèàë ñ òåêñòóðîé ëèöåâîé ñòîðîíû ëèíåéêè è íà-
æèìàåì Assign. Çàòåì ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad), íàæè-
ìàåì êëàâèøó U è âûáèðàåì ïóíêò Project from View (Bounds), ÷òîáû ñîçäàòü UV
ðàçâ¼ðòêó âåðõíåé ïîâåðõíîñòè ëèíåéêè (Ðèñ. 88).

Ðèñ. 88. Íàëîæåíèå òåêñòóðû íà ëèöåâóþ ñòîðîíó ëèíåéêè.
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Â ëåâîì îêíå ïîäãîíÿåì UV ðàçâ¼ðòêó ïîä òåêñòóðó èñïîëüçóÿ êëàâèøû G è S
(Ðèñ. 89).

Ðèñ. 89. Ïîäãîíêà UV ðàçâ¼ðòêè ïîä òåêñòóðó.

Òåïåðü ïðîäåëûâàåì àíàëîãè÷íûå îïåðàöèè ñ îáðàòíîé ñòîðîíîé ëèíåéêè. Âûáè-
ðàåì âñå âåðøèíû íèæíåé ãðàíè, ïðèêðåïëÿåì ê íèì ìàòåðèàë ñ òåêñòóðîé îáðàòíîé
ñòîðîíû ëèíåéêè, ñîçäà¼ì UV ðàçâ¼ðòêó è ïîäãîíÿåì (Ðèñ. 90).

Ðèñ. 90. Íàëîæåíèå òåêñòóðû íà îáðàòíóþ ñòîðîíó ëèíåéêè.

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Modi�er Properties è ïðèìåíÿå ìîäèôèêàòîð Simple Deform
ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ êëàâèø Ctrl + A (Ðèñ. 91).

Ðèñ. 91. Ïðèìåíåíèå ìîäèôèêàòîðîâ.
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Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Mesh âûáèðàåì Plane, ÷òîáû äîáàâèòü ïëîñ-
êîñòü, íà êîòîðîé áóäåò ðàñîïëîæåíà òåêñòóðà ñòîëà. Â ðàçäåëå Material Properties
äîáàâëÿåì ìàòåðèàë. Â ïîëå Base Color óêàçûâàåì Image Texture è óêàçûâàåì ïóòü
äî òåêñòóðû ñòîëà. Ïåðåõîäèì â ðåæèì ðåäàêòèðîâàíèÿ (êëàâèøà Tab) è ïîäãîíÿåì
ðàçìåðû òåêñòóðû (Ðèñ. 92).

Ðèñ. 92. Äîáàâëåíèå òåêñòóðû ñòîëà.

Ïåðåõäîèì â îáúåêòíûé ðåæèì (êëàâèøà Tab). Ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñáîêó
(êëàâèøà 1 íà Num Pad). Çàòåì âûáèðàåì ëèíåéêó è íåìíîãî ïðèïîäíèìàåì å¼,
÷òîáû îíà ëåæàëà íà ñòîëå (Ðèñ. 93).

Ðèñ. 93. Ðåçóëüòàò ýòàïà òåêñòóðèðîâàíèÿ ñöåíû.
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4.3.4 Îñâåùåíèå è êàìåðà

Ïåðåõîäèì â ðàçäåë Shading â âåðõíåì ìåíþ ïðîãðàììû. Íàæèìàåì íà ìîäåëü è
íàæèìàåì íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïðèáëèçèòüñÿ ê íåé. Ïîñëå ÷åãî èñïîëüçóåì
ñî÷åòàíèå êëàâèø Z + 8, ÷òîáû ïåðåéòè â ðåæèì ïðåäïðîñìîòðà ðåçóëüòàòà.

Çàòåì íà ïàíåëè ðåäàêòèðîâàíèÿ ìàòåðèàëîâ íóæíî ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âêëàä-
êó World. Íàæàòü ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è â ðàçäåëå Texture âûáðàòü
Image Texture. Âûõîä Color óçëà Image Texture íåîáõîäèìî ïîäêëþ÷èòü êî âõî-
äó Color óçëà Background. Â Image Texture óêàçûâàåòñÿ ïóòü äî HDRI òåêñòóðû
îêðóæåíèÿ, êîòîðàÿ ïîñòàâëÿåòñÿ âìåñòå ñ Blender � C:\Program Files\Blender
Foundation\Blender 4.3\4.3\datafiles\studiolights\world\interior.exr (Ðèñ. 94).

Ðèñ. 94. Íàñòðîéêà îáùåãî îñâåùåíèÿ ñöåíû.

Íàæèìàåì Shift + A è â ðàçäåëå Light âûáèðàåì Point. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà
N) â ðàçäåëå Location â ïîëå X óêàçûâàåì 0.01m, â ïîëå Y óêàçûâàåì -0.4m, â ïîëå
Z óêàçûâàåì 0.5m. Â ðàçäåëå Object Data Properties â ïîëå Power óñòàíàâëèâàåì
çíà÷åíèå 4.5W. Íàæèìàåì íà òî÷êó íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåéòè ê èñòî÷íèêó ñâåòà,
è ïåðåêëþ÷àåìñÿ íà âèä ñâåðõó (êëàâèøà 7 íà Num Pad). Çàòåì äóáëèðóåì èñòî÷íèê
ñâåòà äâàæäû ñ ïîìîùüþ ñî÷åòàíèÿ êëàâèø Shift + D. Êîïèè ðàñïîëàãàåì ðÿäîì
ñ èñõîäíûì èñòî÷íèêîì äëÿ èìèòàöèè ëàìïî÷åê â ëþñòðå, èìåííî òàêîå îñâåùåíèÿ
áûëî â ìîìåíò ñîçäàíèÿ ôîòîãðàôèé. Èñòî÷íèêàì ñâåòà çàäà¼ì öâåò #CCDEFF â
ïîëå Color ðàçäåëà Object Data Properties (Ðèñ. 95).
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Ðèñ. 95. Ðàñïîëîæåíèå äîïîëíèòåëüíûõ èñòî÷íèêîâ îñâåùåíèÿ.

Òåïåðü äîáàâèì êàìåðó. Äëÿ ýòîãî íàæèìàåì ñî÷åòàíèå êëàâèø Shift + A è
âûáèðàåì ïóíêò Camera. Òåïåðü ðàñïîëàãàåì ïåðåä ìîäåëüþ, ÷òîáû ïîëó÷èòü âèäà
ñáîêó êàê íà ôîòîãðàôèè. Â áîêîâîì ìåíþ (êëàâèøà N) â ðàçäåëå Location â ïîëå
X óêàçûâàåì -0.105m, â ïîëå Y óêàçûâàåì -0.073m, â ïîëå Z óêàçûâàåì 0.011m, à
â ðàçäåëå Rotation â ïîëå X óêàæåì çíà÷åíèå 47, â ïîëå Y � -1, â ïîëå Z � -50.
Â ðàçäåëå Object Data Properties â ïîäðàçäåëå Lens â ïîëå Focal Length óêàçûâàåì
çíà÷åíèå 60mm. Íàæèìàåì 0 íà Num Pad, ÷òîáû ïåðåêëþ÷èòüñÿ íà âèä ñ êàìåðû
(Ðèñ. 96).

Ðèñ. 96. Ðàñïîëîæåíèå êàìåðû.
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4.3.5 Ðåíäåðèíã ôèíàëüíûõ èçîáðàæåíèé

Äëÿ íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà îòêðûâàåì Render Properties. Â ïîëå Render Engine
âûáèðàåì çíà÷åíèå Cycles. Â ðàçäåëå Sampling/Render â ïîëå Max Samples óêàçûâàåì
çíà÷åíèå 128, ÷òîáû óñêîðèòü ðåíäåðèíã (Ðèñ. 97).

Ðèñ. 97. Íàñòðîéêè ðåíäåðèíãà.

Íàæèìàåì êëàâèøó F12 è îæèäàåì íåêîòîðîå âðåìÿ äî îêîí÷àíèÿ ïðîöåññà
ðåíäåðèíãà.

Ðåçóëüòàòû ïðåäñòàâëåíû íà Ðèñ. 99�101.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 98. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñáîêó ñëåâà íà
ëèöåâóþ ñòîðîíó.
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(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 99. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñâåðõó.

(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 100. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñáîêó ñëåâà íà
îáðàòíóþ ñòîðîíó.

58



(a) Ìîäåëü îáúåêòà. (b) Îáúåêò ìîäåëèðîâàíèÿ.

Ðèñ. 101. Ñðàâíåíèå ìîäåëè îáúåêòà è îáúåêòà ìîäåëèðîâàíèÿ. Âèä ñâåðõó íà
îáðàòíóþ ñòîðîíó.
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Çàêëþ÷åíèå

Â õîäå ðàáîòû áûëè óñïåøíî ñîçäàíû ðåàëèñòè÷íûå ìîäåëè òð¼õ îáúåêòîâ: ïî-
êåðíîé ôèøêè, çàæèìà îò ïàêåòà ñ õëåáîì è ñëîìàííîé ëèíåéêè. Èñïîëüçîâàíèå
ïðîãðàììû Blender 4.3 ïîçâîëèëî îñâîèòü ðàçëè÷íûå àñïåêòû 3D-ìîäåëèðîâàíèÿ,
âêëþ÷àÿ ïîñòðîåíèå ãåîìåòðèè, òåêñòóðèðîâàíèå, îñâåùåíèå è ðåíäåðèíã. Êàæäûé
îáúåêò áûë ñìîäåëèðîâàí ñ ó÷¼òîì åãî óíèêàëüíûõ õàðàêòåðèñòèê, ÷òî ñïîñîáñòâî-
âàëî äîñòèæåíèþ âûñîêîé ñòåïåíè ðåàëèñòè÷íîñòè.

Ðàáîòà íàä ïðîåêòîì ñïîñîáñòâîâàëà ðàçâèòèþ íàâûêîâ ïîëèãîíàëüíîãî ìîäåëè-
ðîâàíèÿ, à òàêæå ðàáîòå ñ ìîäèôèêàòîðàìè, òàêèìè êàê Simple Deform äëÿ ñîçäàíèÿ
èçãèáîâ è èçëîìîâ. Îñâîåíû ìåòîäû UV-ðàçâ¼ðòêè è òåêñòóðèðîâàíèÿ, âêëþ÷àÿ íà-
ëîæåíèå òåêñòóð ñ ðåàëèñòè÷íûìè äåôåêòàìè è ìàðêèðîâêîé. Ïðè íàñòðîéêå îñâå-
ùåíèÿ èñïîëüçîâàëèñü HDRI-êàðòû è äîïîëíèòåëüíûå èñòî÷íèêè ñâåòà, ÷òî ïîçâîëè-
ëî äîáèòüñÿ åñòåñòâåííûõ îòðàæåíèé è òåíåé. Ðåíäåðèíã â Cycles äàë âîçìîæíîñòü
èçó÷èòü ïàðàìåòðû êà÷åñòâà èçîáðàæåíèÿ è îïòèìèçàöèè âðåìåíè îáðàáîòêè.

Ðàçâèòûå íàâûêè ìîãóò áûòü ïðèìåíåíû â ðàçëè÷íûõ îáëàñòÿõ, òàêèõ êàê, íà-
ïðèìåð, èãðîâîé äèçàéí è àðõèòåêòóðà. Äëÿ äàëüíåéøåãî ñîâåðøåíñòâîâàíèÿ êà÷å-
ñòâà ìîäåëåé ìîæíî óãëóáèòü ðàáîòó ñ òåêñòóðàìè, èñïîëüçîâàòü áîëåå äåòàëèçè-
ðîâàííûå ñåòêè è èçó÷èòü äîïîëíèòåëüíûå âîçìîæíîñòè Blender. Ðàáîòà ïðîäåìîí-
ñòðèðîâàëà ïîòåíöèàë ïðîãðàììû äëÿ ñîçäàíèÿ ôîòîðåàëèñòè÷íûõ ñöåí è ñïîñîá-
ñòâîâàëà ðàñøèðåíèþ êîìïåòåíöèé â îáëàñòè êîìïüþòåðíîé ãðàôèêè.
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[1] Îôèöèàëüíûé ñàéò Blender 3D. Äîêóìåíòàöèÿ URL: https://www.blender.org/,
Äàòà îáðàùåíèÿ: 18.03.2025
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