Zadanie 2 Blender

Sprobujmy przez wyciskanie uzyskac kule w ktorej bedzie wydrazony kulisty otwor.

Narysuj dwa roznej wielkosci okregi (circle) i rozmies¢ je tak jak na
rysunku obok aby miaty wspdlng o$ symetrii, beda to okregi
referencyjne po ktdrych bedziemy sie poruszac, najpierw po
mniejszym (otwdr w kuli) w prawo, potem po wiekszym (kula) w
lewo.

— zaznacz wierzchotek (rysunek) i nacisnij Shift+S zeby
umiesci¢ kursor po lewej stronie mniejszego okregu,

v Menu (Shif+S) pozwala na przesuwanie zaznaczonych
obiektow albo kursora po scenie,

— wybieramy przesuniecie kursora do zaznaczonego
elementu Cursor => Selection,

— wychodzimy z Trybu Edycji (Tab) zeby kolejny element
nie byt pofaczony z tymi okregami,

— nowy element jest zawsze tworzony w miejscu

w ktorym znajduje sie kursor 3D, tak wiec tworzymy
kolejne kotko (kursor powinien znajdowac sie po lewej
stronie mniejszego okregu) i skalujemy je do bardzo
matych rozmiarow (np. skala 0.1), tym kotkiem
bedziemy sie postugiwac przy wyciskaniu,

v jezeli okazato sie, ze okregi sa jednak razem
potgczone to w Trybie Edycji naciskamy klawisz P

i rozdzielamy wszystkie czesci (All Loose Parts)

— obracamy je o 90st. tak aby znalazto sie w ptaszczyznie
prostopadtej do poprzednich okregow, np. jezeli osig pionowg
jest 0$ Y to wciskamy R (obrot), potem Y (okreslamy oS)

i trzymajac wcisniety Ctrl (skok co 5st.) wykonujemy obrot,




Dalej jest juz prosto ;-) Wyciskamy koétko w prawo (E), a nastepnie je skalujemy (S) do wielkosci
okregu referencyjnego. Wykonujemy obie operacje na przemian kilka razy aby uzyskac efekt tak jak
na Rys.3.

v zawsze mozesz okresli¢ kierunek wyciskania jezeli po klawiszu E wcisniesz X, Y lub Z.

Ryz.3. Kolejne stapy wyciskama kola.

Po dojsciu do przeciecia, zmieniamy okreg referencyjny po ktorym sie poruszamy (na ten wiekszy i
poruszamy sie dalej w lewo). Zobacz swoje dzieto. Poczatkowy i koficowy okreg nie jest wypetniony,
mozna to skorygowac przez zaznaczenie wszystkich wierzchotkow danego okregu i nacisnieciu Shift+F
(dodaj ptaszczyzne — face) lub przez wycisniecie kolejnego okregu i przeskalowaniu go do zera (nalezy
wtedy pamietac o usunieciu dublujgcych sie wierzchotkow (W = > Remove Doubles).



