Blender - podstawowe skroty klawiszowe

ppM — Selekcja (mozna zmieni¢ w opcjach na LPM)

G S R - Odpowiednio przesuniecie(grab), skalowanie(scale), obrdét (rotate)

G + X/Y/Z S + X/Y/Z R + X/Y/Z - jw. + ograniczenie do 1 osi

G + 05 + Shift + 0§ S + 08 + Shift + 05§ R + 05 + Shift + 08 - ograniczenie do 2 osi
Ctrl+Alt+Numpad 0 - kamera ustawia sie tak aby pokry¢ sie z aktualnym widokiem
Numpad 0 - widok z kamery

SPM - Obrét wokdr wybranego obiektu

Shift + SPM - przesuniecie widoku (przesuwanie sceny)

Schift + C - skalowanie sceny, (aby wszystkie obiekty byly widoczne)
Schift + D - kopiowanie zaznaczonego obiektu

Object->Apply->Scale - Resetowanie skali do 1.0
Prawe menu -> Scene (3ci od prawej) -> Metric - Jednostki metryczne

PPM na krawedzi widoku -> Split-POdZM]Okna

CTRL + R- Dodaj krawedz

CTRL + L - Zaznacz potaczone wierzchotki
A - Zaznacz/odznacz wszystko

E — Wytlaczanie (Extrude)

B - Selekcja prostokatem (Select)

c - Selekcja 'rysowana’

PPM + shift - Dodawanie do zaznaczenia

z - widok siatki/widok solid

T/N - otwieraja menu boczne z lewej 1 prawej
Podstawy nawigowania w scenie:

Scrollowanie myszka w gére/d6341m2ybhimﬁe,Oddakﬂﬁ&

Poruszanie myszka wcidnietym Srodkowym przyciskiem myszki——ponmzank:kanuxq
Lewy przycisk myszki — Ustawianie kursora

Prawy przycisk myszki — Wybieranie obiektu

Lewy shift + Srodkowy przycisk myszy——ponmzwﬂeposceMe

Niebieska strzatka—0$7Z

Czerwona strzatka — 0§ X

Zielen strzatka—o08Y

Generowanie obrazu— F12

Aby zmienia¢ sposob wyswietlania obiektow (ortogonalny badz w perspektywie) wciskamy przycisk 5
na numpadzie (wlaczony numlock).



Podstawowa scena:
Podstawowa scena ma szeécian, kamerg i $wiatlo, aby zobaczy¢ jak wyglada taka scena klikamy:

Render->Render Current Frame.Zauwazmy, ze zmiana widoku nie ma wplywu na to, jak
wygenerowana bedzie scena, zalezy to od ustawienia kamery i §wiatta w scenie.

Aby zobaczy¢ sposob prezentowania si¢ sceny bez jej generowania wystarczy wej$¢ w opcjg View-
>Cameras 1 wybra¢ jedna z kamer istniejacych w scenie.

Ustawianie GUI:

Aby mie¢ wigksza kontrole nad sceng, mozna wybiera¢ dodatkowe widoki predefiniowane. Wybiera si¢
je w opcji view danego widoku. Dostepne sa migdzy innymi:

e Cameras

e Front (Numpad 1)

e Top (Numpad 7)

e Left (Numpad 3)

e User

e Bottom (Ctrl + Numpad 7)
e Persp/Ortho (Numpad 5)

e +/- powiekszanie/zmniejszanie widoku

Gui Blendera sktada si¢ z okien ktore mozemy przestawia¢ i dodawac. Poniewaz czasami jeden typ
widoku nie jest wystarczajacy dodamy teraz dwa dodatkowe do naszego gui.

Znajdujemy krawedz okna widoku 3d klikamy na nig prawym przyciskiem myszy i wybieramy split
area. Teraz zaznaczamy pionowa lini¢ na ekranie i potwierdzamy lewym przyciskiem myszki.

Nastgpnym krokiem jest kliknigcie na granice pomigdzy obydwoma widokami, kliknigcie prawym
przyciskiem, wybranie sp1it area i poprowadzenie poziomej linii.

W ten sposob otrzymamy trzy widoki, w ktorych kazdy mozemy ustawic tak jak chcemy.

Mozemy S$ciska¢ badz rozciagac panel przy widoku: weciéniete kétko myszy + Ctrl

Podstawowe transformacje obiektu:

G (grab) — poruszanie obiektem

R (rotate) — obracanie obiektu, dwukrotne wcisnigcie umozliwia rotacj¢ w kilku ptaszczyznach
S (scale) — Skalowanie obiektu

X — usuniecie obiektu



Jezeli kto$ nie ufa swojej myszce i chce precyzyjnie poda¢ przesunigcie/pozycje figury, polecam
wcisnaé N (aby otworzy¢ zaktadke transformacji z prawej strony) i ustawi¢ odpowiednie warto$ci w
polach Location/Rotation/Scale.

Manipulator

Dziatajac w blenderze tworzymy obiekty w przestrzeni trojwymiarowej. Aby by¢ w stanie precyzyjnie
poruszaé/skalowac/obraca¢ wzdhuz pewnych osi uzywamy tak zwanego manipulatora. Domyslnie
wiaczony jest manipulator poruszania, to wtasnie te trzy kolorowe strzatki na srodku obiektu. Klikajac
na ktéras z nich mamy mozliwo$¢ poruszania obiektu wzdhuz tylko jednej osi pomijajac pozostate.

Istnieja takze analogiczne manipulatory dla skalowania i obrotu, aby wej$¢ w menu wyboru
manipulatora klikamy space+ctri.

Dodawanie nowych obiektow tworzy si¢ za pomoca: Add->Mesh (na razie interesuja nas tylko te
obiekty). Obiekty dodawane sa w miejscu kursora.

Duplikowanie przedmiotéw dokonujg si¢ za pomoca klawiszy shift+D.

Duplikowanie grupy przedmiotdéw i rownoczesne odbicie ich tworzy si¢ za pomoca funkcji Mirror
Axis (ctrl+m).



