Zadanie 1 Blender

Jednga z wazniejszych operacji w Blenderze pozwalajgcych na modyfikowanie/tworzenie obiektow jest
operacja Extrude (wyciskanie). Potgczenie wyciskania i skalowania pozwala na uzyskanie wiasciwie
dowolnej bryty. Operacja Extrude polega na zaznaczeniu dowolnej ilosci wierzchotkdéw jakiego$
obiektu i utworzeniu z nich nowych wierzchotkow ktdre mogg by¢ umieszczone w dowolnym miejscu.
Zaznaczone i nowo utworzone wierzchotki sg powigzane ze sobg krawedziami.

Rada! Zawsze staraj sie tworzy¢ obiekty w Scisle okreslonym widoku (1 Num, 3 Num lub 7 Num).

Przyktadowo:

— w nowo otwartym projekcie usuwamy szescian,

— dodajemy element Plane i odznaczamy go (A),

— zaznaczamy dwa wierzchotki po lewej stronie (B), wciskamy krawedz (E), po potwierdzeniu
przesuwamy krawedz w lewo o dwie jednostki, odznaczamy (A),

— zaznaczamy dwa wierzchotki po prawej i wyciskamy je w prawo o dwie jednostki,

— zaznaczamy wszystkie gérne wierzcholki i przez skalowanie (S) fgczymy je razem Rys.1., mozna to
wykona¢ wciskajgc cyfre zero (po wcisnieciu S inaczej moze nastgpi¢ przetaczenie pomiedzy
warstwami),

Rys.l. Widok po skalowaniu

— nastepnie zaznaczamy dwa $rodkowe wierzchotki, wyciskamy je w dot i skalujemy, zeby otrzymac
strzatke, zmieniamy widok na Front (1 Num) i nadajemy strzatce grubosc¢ (E) Rys.2.

Rys.2. Konicowy efekt



