1. La interficie de Blender

4. Gestio dels objectes

e)blender

La interficie de Blender esta formada d’un nombre arbitrari
d’espais de treball, amb un nombre arbitrari de finestres
cada un. Cada finestra mostra una part de les dades de
I'escena. El tipus de dades que una finestra mostra queda
indicat a la capgalera de la mateixa finestra.
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En qualsevol moment pots canviar el tipus de finestra (i, per
tant, el tipus de dades que mostra) fent clic amb LMB (Left
Mouse Button) al boté extrem esquerre de la capgalera.

Per afegir o esborrar finestres, fes clic amb LMB i arrossega
des de I"extrem superior dret o inferior esquerre d'una
finestra. Si arrossegues cap a dins de la finestra, en crearas
una de nova. Si arrossegues cap a una finestra adJacent
I'ajuntaras amb aquesta dltima.

Pots redimensionar les finestres arrossegant-ne la vora. De la
mateixa manera pots amagar les capcaleres o altres panells
auxiliars.

Les preferéncies del programa sén un tipus concret de
finestra, tot i que també hi pots accedir a través de File >
User preferences o fent Ctrl Alt U.

Per establir i desar la distribucid d’espais de treball, finestres
i certes preferencies com a opcid per defecte inicial del
programa, prem Ctrl U. Vés amb compte: totes les dades
que hagis afegit es desaran també com a opcions
d’'arrencada del programa. Sempre pots restablir la
configuracié de fabrica fent File > Load Factory Settings.

A la capgalera d’una finestra en particular podras veure les
eines i accions que pots utilitzar en aquell moment i finestra.

Les dreceres de teclat i les accions s6n sensibles al context.
Aixo vol dir que funcionen sempre en relacié a la posicié del
cursor en ser desencadenades.

L’escena per defecte consta d’un cub, una lampada i una
camara. Pots seleccionar qualsevol d’aquests objectes amb
RMB (Right Mouse Button), o seleccionar-ne diversos a la
vegada amb Shift RMB. La tecla A serveix per deseleccionar
o seleccionar-ho tot.

Per moure els objectes seleccionats, pots fer clic
amb LMB a aquesta icona de la capcalera de la
3D View, i t'apareixera un manipulador.

Pots canviar el mode d’actuacié del manipulador a Rotaci6,
eScala i posicié (G) tot activant les icones corresponents a la
capcalera de la 3D View. Observaras que pots fer el mateix
utilitzant les tecles de les lletres que acabem de ressaltar en
negreta.
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Si cliques amb LMB a les parts acolorides del
manipulador, transformaras Gnicament en
relacié a aquell eix. Si, en lloc d'aixo, fas Shift
LMB, transformaras en el pla perpendlcular a

aquell eix
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El cercle del centre del manipulador transforma \ )
en el pla de la visid. N—

Si prems MMB durant la transformacié, o
qualsevol de les tecles de les lletres dels eixos
(X, Y, Z) et permet restringir I'accié a un eix
sense utilitzar el manipulador. Shift X/Y/Z per
a restringir en un pla. escalar

5. Edici6 dels objectes 3D

2. Movent-nos per la 3D View

Per orbitar la vista dins la 3D View, utilitza MMB (Middle
Mouse Button, boté del mig del ratoli).

Per desplagar la vista com si fos un paper, prem Shift MMB.
Per augmentar o reduir I'ampliacié (zoom), gira la roda del
ratoli o prem Ctrl MMB.

El teclat numeéric (Numpad) et permet també navegar per
I'espai 3D:

*7,1, 3 canvien a les vistes Superior, Frontal i Dreta respectivament.

* Ctrl 7, Ctrl 1 i Ctrl 3 mostren la vista Inferior, Posterior i Esquerra.

* 8, 2 giren amunt i avall, respectivament. Shift 8 i Shift 2 desplacen amunt i avall.

* 4, 6 giren a I'esquerra i a la dreta, respectivament. Shift 4 i Shift 6 desplacen a esquerra i dreta.
* 5 commuta entre les perspectives conica i ortogonal. 0 és la vista de la camera activa.

Totes aquestes opcions aixi com les seves dreceres les podras trobar al mend View de la capgalera de la 3D View.

En Blender, editar la posicid, I'escala o la rotacié d’un
objecte, i editar-ne la seva forma, sén dues tasques diferents
i separades. Per cada tlFus de modificacié, hi ha un mode
especific. Mentre treballis, ho faras en cada moment en
algun, i només un, mode en concret. El mode en que estas
treballant en un moment determinat es mostra a la capgalera
de la 3D View.
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El mode per defecte és I'Object Mode. Et permet seleccionar
objectes diferents i manipular-los.

L'Edit Mode et permet modelar, donar forma, a un objecte en
particular, i un sol a la vegada. Si vols seleccionar o modificar
altres objectes, has de sortir d'Edit Mode i tornar a Object
Mode. Per fer aixo hi ha una tecla que commuta entre
aquests dos modes, que és el Tabulador.

3. La finestra de Propietats

La finestra de propietats (Properties) té diversos botons a la
seva capgalera corresponents a contextos diversos. Cada
context agrupa botons, comportaments i valors que
comparteixen funcions semblants.

render world constr. mesh texture particles
scene object modifier material physics

Alguns contextos de la finestra de propietats canviaran en
funcié de I'objecte que tlngms seleccionat. En general, els
contextos estan ordenats d’esquerra a dreta des del més
genéric al més particular.

Pots desplacar els panells de la finestra de propietats girant
la rodeta del ratoli, prement-la (MMB), o augmentar la visié
fent Ctrl MMB. També pots reorganitzar els panells al teu
gust arrossegant-los a la nova posicid, aixi com plegar-los
utilitzant el trianglet.

Cada objecte té associat un puntet que representa el

seu Centre. En pots canviar la posici6 mentre estiguis [6)
en Object Mode tot utilitzant el boté Origin que

trobaras al panell que apareix a la 3D View polsant la

lletra T.

El centre de I'objecte és el punt (0, 0, 0) del sistema de
coordenades local de I'objecte, i el seu punt de
referencia amb el sistema global de coordenades.

Si mentre s’esta fent una transformacié (després de G,
R 0 S) es prem dos cops seguits |a tecla de la lletra
d’un eix (X, Y, Z) o pla (Shift X/Y/Z), aquesta es
restringeix a I'eix del sistema local, en lloc del global.

El punt de mira de colors blanc i vermell és el |
Cursor 3D. Pots marcar-ne la posicié amb un clic R
simple de LMB sobre la vista. Aquest cursor és \l,
utilitzat com un punt de referéncia en I'espai 3D.

Per afegir nous objectes, prem Shift A, i escull-ne un
d’entre les diverses categories.
Els objectes es poden duplicar fent Shift D o clonar amb

6. Modelatge de malles

Per modelar un objecte de tipus malla, has d’entrar a Edit
Mode. En aquest mode, pots seleccionar tres tipus
d’elements constituents; Vértexs, Arestes i Cares. Per
alternar entre la selecci6 d’un d'aquests tipus d’elements,
pots utilitzar els botons que veuras a la capcalera de la 3D
View o utilitzar Ctrl Tabulador.

Havent seleccionat un o més elements dins la malla, pots:

* Moure (G), Rotar o eScalar;

* Extruir una seleccid; tallar (K) una seleccid

* esborrar la seleccié amb X o la tecla Suprimir

* Fer accions diverses sobre la geometria a través dels
menUs que apareixen amb W o Ctrl E

* Subdividir els loops amb Ctrl R

* SeParar una seleccié (treure-la fora de I'objecte) o
duplicar-la amb Shift D

Tingues en compte que si dupliques una geometria o
afegeixes objectes en Edit Mode, el resultat seguira essent
un sol objecte, encara que visualment semblin dos objectes
independents. En Edit Mode pots fer tot alld que vulguis amb
la geometria, perd seguira sent un sol objecte. Si vols
duplicar un objecte de manera que sigui independent a
qualsevol altre, fes-ho en Object Mode (veure punt 4)

Tingues present que tot alld que era d’aplicacid per a fer
transformacions (manipuladors, G, R, S, etc.) també és valid
en Edit Mode, pero sempre en relacié a la geometriaino a
I'objecte.

7. Lampades i materials

Per modificar la configuraci6 d’una lampada,
selecciona’n una i vés a la finestra de
Properties, fent LMB al boté de dades de

I’ objecte que en aquest cas tindra 'aspecte
d’un punt lluminds amb unes sagetes apuntant
a les cantonades.

Per canviar el color i I'aspecte d'una geometria,
selecciona-la i, dins la finestra de Properties, fes
LMB al boté del context de Materials.

8. Capes

Les capes s’utilitzen per a mostrar, amagar i agrupar
facilment diversos objectes, a més d’altres funcions més
especifiques. Per canviar un objecte de capa, selecciona’l i
prem Mou.

Per gestionar quines capes
vols que siguin visibles,
utilitza els botons

corresponents que veuras

a la capcalera de la 3D View. Per mostrar diverses capes al
mateix temps, fes Shift LMB en aquestes capes. També
amb I'opcié de la tecla Shift, si vols també pots utilitzar els
nombres del teclat alfanumeéric, 1,2,3...0 per a commutar la
visualitzacié de les capes de I’ Tala'10iamb Alt 1,2,3..0
perlesdel’'ll ala 20

9. Render

Per a renderitzar la vista d'una camera, primer et caldra
comprovar que la camera desitjada és i'activa. Per a
convertir una camera en l'activa, selecciona-la i prem Ctrl
Numpad 0

Per canviar les configuracions d’una camera,

selecciona-la i ves al context de dades d’objecte de |
la finestra de Properties, representat en aquest cas =
amb un boté que mostra una camera de cine.

Si vols canviar I'aspecte del fons de la teva escena,
ves al context de Mdn de la finestra de Properties,
representat amb un botd que mostra un globus
terraqui.

Per canviar les opcions de render, ves al context
de Render de la finestra de Properties, representat
amb un boté que mostra una camera fotografica.
Alla podras triar la mida en pixels del render, el
format de sortida i les opcions d’AntiaIiasing.

Per a fer el render de I'escena, prem el boté Image al panell
de Render del context de Render, o prem F12

Si el teu render o els obJectes es veuen negres, comprova
que hi ha alguna lampada a I'escena i que totes les capes
necessaries siguin visibles.

Pots desar la imatge resultant del render prement F3, 0 a
través de I'opcid Save as del mend Image de la propia
finestra de render.

10. Unes darreres paraules...

Aguesta guia d’inici s’ocupa només de les gliestions més
basiques. Si vols més informacié sobre modificadors,
simulacions, particules, opcions d’animacié, el seqiienciador
o el compositor de video, el motor de jocs, etc., és molt
recomanable que IIegenxns la documentacid completa oficial.
La pots trobar a:

http://wiki.blender.org/

Com hauras pogut comprovar, Blender esta pensat sobretot
per a ser utilitzat mitjancant dreceres de teclat. Ja veuras
com un cop hi agafis practica, el teu treball amb Blender sera
més agradable i productiu.

Si tens dificultats per a trobar una drecera de teclat o una
funcié en concret, sempre pots mirar si es llista en I'eina de
cerca que t'apareixera prement la barra d’espai, o en algun
dels menUs de les capcaleres de les finestres. També pots
mirar el men( d’ajuda Help. Tingues present per altra banda
que, a partir de la versi6 2.5 de Blender, les dreceres de
teclat sén personalitzables.

Al wiki de Blender i a altres IIocs de la xarxa hi ha mapes de
teclat amb les dreceres, que s'aniran completant a mesura
que les versions de la serie 2.5-2.6 s’estabilitzin.

Si tens més preguntes o dubtes, pots compartir-los al forum
http://www.blenderartists.org, o al canal #blenderchat
a de la xarxa d’IRC freenode.

A http://www.blendernation.com et pots mantenir al dia
de les noticies relacionades amb Blender i el 3D, i a http://
bllenéierart.org podras trobar una magazin gratuit sobre
Blender.

Bona sort i bon Blender!

Aquesta guia d'inici de Blender ha estat feta per Raimon Guarro i Nogués, partint de la que va elaborar per a la versié 2.41 el Blender Team, i que va ser traduida al castella per Pablo Lizardo. Per a més informaci6 sobre Blender i serveis de creacié d'imatge amb programari lliure, vegeu http://www.imatgedart.com .




