Tutorial  Blender
(Introdução ao  Blender3D)


Introdução

Com o lançamento do  Blender3D2.26 houve uma ressurreição dos tópicos dos fóruns da Unidev sobre este modelador. Meu primeiro contato com o  Blender foi com a versão, se não me engano, 2.26. Fiquei muito interessado nele e uma das coisas que me cativou foi a engine que já vem embutida no programa permitindo modelar e utilizar os modelos "dentro" do próprio programa e produzir, desta forma, um jogo. Num artigo na revista Procedural traduzido por Natanael, há uma menção da engine do  Blender: A "game engine" do  Blender é bem sofisticada! Lenta, mas sofisticada!". 

Mas o grande problema que tive com este modelador foi justamente ao iniciar. A princípio o Blender tem uma interface que não dá muitas dicas de "como começar". A falta de documentação também acaba dificultando e desanimando quem tenta trabalhar com o programa. 
Tentei aprender o  Blender, mas não consegui na época, devido aos fatores mencionados acima, então, como muitos, acabei migrando para outros modeladores. Atualmente modelo em 3Dstudio e já estou completamente habituado com ele, e quase todos os modeladores, seguindo a linha do 3Dstudio, adotaram as quatro janelas de visualização simultâneas, a TOP, UP, LEFT e PERSPECTIVE, o que facilita muito na hora de "fuçar" em outros programas. O  Blender ficou esquecido para mim até o lançamento da versão 2.36. Fiz o download e novamente comecei a mexer, mas sem muito avanço. Percebi que os tópicos nos fóruns aqui na Unidev encheram de mensagens sobre o  Blender. Parecia que a nova versão tinha cativado por demais os membros e então, desta vez, antes de desistir, revolvi dar mais crédito ao programa.

Este documento é apenas um pequeno tutorial de como "navegar" pelo  Blender. Bom para quem acabou de fazer o download e não quer ficar apertando todos aqueles botões sem saber o que vai acontecer. Tendo oportunidade, publicarei outros artigos sobre como trabalhar com outros recursos do  Blender, como modelagem, edição, materiais, etc. Mas primeiro, tenho que aprender também! Sendo assim, seja bem vindo ao  BLENDER.
[image: image13.png]31 | Lat | Mer),

(1) cube (1) Cube

e nenoen |
e M oz Pan e [P

[Backbu] (Edge[Edge Seftings| |5 ER11]1 |EAs0% |

R
niciar






A janela inicial, quando abrimos o  Blender é a janela TOP, ou seja, os objetos serão vistos de cima. Para navegar no  Blender e utilizar a maior parte as ferramentas é necessário um bom treino com o uso do teclado e o mouse. Existem várias combinações teclado/mouse para os comandos e o usuário deve estar bem familiarizado com isto na hora que for modelar algo.

Teclas de navegação (teclado / mouse)

Se você estiver utilizando um mouse de dois botões, utilize as combinações abaixo para navegar através das janelas.

	Botão esquerdo do mouse + ALT
	Afeta o ângulo de visão (mova o mouse)

	Botão esquerdo do mouse + ALT + CTRL
	Zoom (mova o mouse para frente e para trás)

	Botão esquerdo do mouse + ALT + SHIFT
	Translação (mova o mouse)



Convém ressaltar que estas transformações afetam a maneira como você observa a cena. Os objetos da cena não serão afetados. Os comandos para mudar a orientação, translação e escalamento de objetos são diferentes e serão vistos mais a frente.

Para mouses com três botões, pode-se utilizar a seguinte combinação para obter os mesmos efeitos de navegação:
	Botão central + ALT
	Afeta o ângulo de visão

	Botão central + CTRL
	Zoom

	Botão central + SHIFT
	Translação



Outra maneira de navegar é utilizando o teclado numérico (com o NumLock ligado).

	As teclas [2], [4], [6] e [8]
	Rotação

	As teclas [+] e [-]
	Zoom



Obs: Estas teclas só irão funcionar se o cursor do mouse estiver sobre a janela de visualização.

Como nada foi feito no  Blender ainda, você perceberá que na tela possui um cubo rosa, uma pequena bolinha amarela com um pontilhado e um triângulo preto com uma setinha "atrelada" a ele. Esta é uma cena básica do  Blender, o cubo rosa é um objeto (que pode ser editado), a bolinha amarela é uma luz (o pontilhado indica a altura que a luz está da grade de referência) e o triângulo preto é uma câmera. Note que ela está apontada para o cubo. A seta na câmera indica se ela está inclinada, voltada para cima, para baixo, etc.


Acessando os tipos de visualização

Existem duas maneiras de acessar os tipos de visualização do  Blender. Utilizando o mouse ou através do teclado numérico. Obviamente, via teclado a operação é mais rápida, mas vamos discutir as duas. 

Mudar a visualização usando o mouse é bem simples. No modo OBJECT MODE clique em VIEW. Estes botões estão logo abaixo da janela de visualização. 
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Aparecerá um menu como abaixo. Então basta clicar sobre o tipo de visualização que deseja.
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Veja a tabela abaixo para o acesso via teclado e uma breve discussão de cada uma:

Acessando os tipos de visualização (teclado numérico):
	Tecla [7]
	Visão superior (TOP)

	Tecla [1]
	Visão frontal (FRONT)

	Tecla [3]
	Visão lateral direita 



Outras funções de visualização:
	Tecla [5]
	Alterna modo ORTOGONAL / PERSPECTIVA

	Tecla [0]
	Habilita a visão da câmera


	Tecla [Home]
	Enquadra todos os objetos na janela

	Tecla [/]
	Alterna entre visualização global e local. A visualização local permite enquadrar o objeto selecionado na janela de modo a ficar mais evidente e permitir uma melhor visualização na hora de trabalhar com edição. Selecione um objeto e experimente teclar [/] mais de uma vez.

	Tecla [,]
	Permite a visualização do objeto selecionado na janela, ou seja, enquadra o objeto selecionado.

	Teclas CTRL + SETA PARA CIMA ou
CTRL + SETA PARA BAIXO
	Abre o modo fullscreen. 
Obs: Se o cursor estiver sobre o menu, então este ficará fullscreen. Para a janela ficar maior, o cursor do mouse deve estar posicionado sobre a mesma.



Existem mais comandos, veja por exemplo em VIEW / View Navigation  e em VIEW / Align View. Treine um pouco o uso destas combinações de teclas antes de passar para a etapa seguinte.

Transformações sobre objetos

Como já foi mencionado, ao abrir o  Blender, já existem alguns objetos na cena. Um cubo, uma luz e uma câmera. O cubo é o objeto selecionado na cena, pois está com a coloração rosa. Todo o objeto com coloração rosa na janela está selecionado e portanto poderá sofrer transformações de translação, rotação e escalamento.
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Para selecionar um objeto na cena, basta clicar sobre ele com o botão direito do mouse. Automaticamente o objeto irá ficar rosa.

Se você fizer este procedimento mantendo a tecla SHIFT pressionada então é possível selecionar mais de um objeto. Veja a figura abaixo.
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A tabela abaixo apresenta as teclas responsáveis pelas transformações sobre objetos.
	Tecla [G]
	Movimenta o objeto selecionado (translação)

	Tecla [S]
	Escalamento

	Tecla [R]
	Rotação

	Tecla [G] em seguida SHIFT pressionado
	Ajuste fino de translação

	Tecla [R] em seguida SHIFT pressionado
	Ajuste fino de rotação



Para um ajuste exato tecle [N]. Uma janela irá abrir para que você altere os valores correspondentes a translação, rotação e escala do objeto. Mova o mouse para a direita ou esquerda para alterar o valor na janela. Caso deseje digitar o valor diretamente então clique com o botão esquerdo sobre o quadro.
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Acrescentando janelas

Ao contrário dos principais modeladores, o Blender não mostra as quatros janelas de visualização de uma vez. Ela inicia com a janela TOP somente. Para quem já está habituado em trabalhar com mais janelas o software fornece meios de visualizar mais de uma. Vejamos como isto é feito.

Leve o cursor do mouse até a barra de menu na parte superior do vídeo, para ser mais exato, coloque o mouse entre a janela e a barra do menu. A seta do mouse irá mudar para uma seta preta com duas pontas.
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Clique com o botão direito do mouse e selecione SPLIT AREA. Veja a figura abaixo.
[image: image6.png]0 Timelin






Feito isso, irá aparecer uma barra vertical que pode ser movimentada para a direita ou esquerda. Posicione-a no local onde deseja fazer a divisão e clique com o botão esquerdo do mouse.
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Agora o  Blender possui duas janelas.
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Mude a visualização das janelas utilizando o teclado numérico. Caso queira mais janelas basta seguir os mesmos passos descritos acima. Você poderá dividir também utilizando a barra entre as duas janelas agora. O comando "Join Areas" remove a janela criada. Deve ser feito entre a barra de separação entre as janelas.

E possível também acessar outras janelas mantendo-se a tecla [CTRL] pressionada e em seguida usando as teclar [SETA PARA DIREITA] e [SETA PARA ESQUERDA]. Estas janelas possuem funções mais específicas para modelagem, animação, materiais, etc. o que será descrito em tutoriais futuros (assim espero!).

Edição de objetos:

Para entrar / sair do modo de edição basta pressionar a tecla [TAB]. No modo de edição estarão pontos evidentes nos vértices da malha do objeto. Estes pontos podem ser editados utilizando os mesmos processos descritos anteriormente, ou seja, as combinações de teclas para translação, escalamento e rotação funcionarão perfeitamente para o conjunto de vértices, linhas ou polígonos, no momento da edição.

Reservarei para um próximo tutorial os comandos referentes a edição de objeto e a construção de algumas cenas utilizando estes comandos.

Para resetar tudo e voltar ao ponto inicial de abertura do programa basta pressionar [CTRL] + [X] e em seguida confirmar.

Fonte: http://www.unidev.com.br/artigos/blenderaclivetut000.asp?id=500
