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Το Blender είναι ένα ολοκληρωμένο, πλήρως λειτουργικό, λογισμικό για τη δημιουργία 3D γραφικών. Επιτρέπει στους χρήστες να δημιουργήσουν υψηλής ποιότητας 3D γραφικά, κινούμενες εικόνες, όπως επίσης και διαδραστικές 3D εικόνες. Μέσα στην προηγούμενη δεκαετία το Blender εξελίχθηκε σε ένα πολύ δυνατό εργαλείο που χρησιμοποιείται σήμερα από πολλά κορυφαία 3D animation στούντιο σε όλη την Ευρώπη.

Η εργασία αυτή έχει σκοπό να δώσει πληροφορίες για τις εφαρμογές στις οποίες χρησιμοποιείται το Blender και να κάνει μια εισαγωγή στη χρήση του λογισμικού εξηγώντας κάποια από τα βασικά εργαλεία του.
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Το Blender χρησιμοποιείται από πολλούς επαγγελματίες, καλλιτέχνες αλλά και οποιονδήποτε τον ενδιαφέρει η 3D σχεδίαση. Το ίδιο το πρόγραμμα βρίσκει εφαρμογή σε πολλά και διαφορετικά πεδία μερικά από τα οποία παρατίθενται παρακάτω:

· Αρχιτεκτονικές/ Βιομηχανικές εφαρμογές

· Web design

· Διαφήμιση
· Animation

· E-commerce

· Εφαρμογές E-learning
· Μοντελοποίηση προϊόντων

· E-marketing
· Παρουσιάσεις

· Οπτικά εφέ

ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ
«Πατέρας» του Blender θεωρείται ο Ton Roosendaal, εις εκ των ιδρυτών των ολλανδικών animation στούντιο NeoGeo, ο οποίος το 1998 ίδρυσε την εταιρία ΝaN(Not a Number) προκειμένου να εξελίξει και να προωθήσει το Blender περαιτέρω.

Παρακάτω ακολουθεί μια σύντομη αναδρομή στην εξέλιξη του Blender:

· 1.00 Ιανουάριος 1996 Αρχίζει η δημιουργία του Blender στα animation στούντιο της NeoGeo.

· 1.23 Ιανουάριος 1998 κυκλοφορεί η SGI έκδοση στο Ίντερνετ

· 1.30 Απρίλιος 1998 κυκλοφορεί η έκδοση για Linux και FreeBSD
· 1.3x Ιούνιος 1998 ιδρύεται η NaN
· 1.4x Σεπτέμβριος 1998 κυκλοφορούν οι εκδόσεις Sun και Linux Alpha
· 1.50 Νοέμβριος 1998 εκδίδεται το πρώτο εγχειρίδιο χρήστη

· 1.60 Απρίλιος 1999 C-key(το Blender κυκλοφορεί επί πληρωμή,$95), κυκλοφορεί η έκδοση για Windows
· 1.6x Ιούνιος 1999 κυκλοφορούν οι εκδόσεις BeOS και PPC
· 1.80 Ιούνιος 2000 τέλος του C-key, το Blender είναι και πάλι πλήρως ελεύθερο λογισμικό

· 2.00 Αύγουστος 2000 διαδραστικά 3D γραφικά και μηχανή πραγματικού χρόνου

· 2.10 Δεκέμβριος 2000 νέα μηχανή και χρήση του Python script
· 2.20 Αύγουστος 2001 σύστημα animation χαρακτήρων

· 2.21 Οκτώβριος 2001 κυκλοφορεί το Blender Publisher
· 2.2x Δεκέμβριος 2001 έκδοση Mac OSX
ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ

Η τεκμηρίωση του Blender είναι άκρως ικανοποιητική. Η ιστοσελίδα του προγράμματος παρέχει μεγάλη υποστήριξη. Περιέχει μια λίστα FAQ με ερωτήσεις χρηστών σχετικά με τεχνικές λεπτομέρειες αλλά και σχετικά με τη χρήση του προγράμματος. Επίσης παρέχει εκτενές υλικό για τη χρήση του Blender τόσο με οδηγούς χρήσης όσο και με παραδείγματα εκμάθησης (tutorials). Επιπλέον, περιέχει ομάδες συζητήσεων (forum) όπου συμμετέχουν τόσο οι χρήστες όσο και οι τεχνικοί του προγράμματος και συζητούν σχετικά με τεχνικά προβλήματα που τυχόν να παρουσιάσει το πρόγραμμα και σχετικά με τις δυνατότητες του προγράμματος. Τέλος, δίνονται τεχνικές λεπτομέρειες σχετικά με τις κάρτες γραφικών που υποστηρίζουν τις εφαρμογές του Blender.

ΕΓΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ

Γρήγορη εγκατάσταση

Κατεβάστε το αρχείο  blender-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH.tar από την ιστοσελίδα του Blender, όπου #.## είναι η έκδοση του Blender (εν προκειμένω 2.37), #.#.# η έκδοση glibc και ARCH η αρχιτεκτονική του συστήματος, είτε i386 ή powerpc. Θα πρέπει να επιλέξετε αυτή που ταιριάζει στο σύστημά σας.


Αποσυμπιέστε το αρχείο στην τοποθεσία της επιλογής σας. Θα δημιουργηθεί ένας κατάλογος με το όνομα blender-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH, στον οποίο θα βρείτε το εκτελέσιμο αρχείο του Blender.


Για να ξεκινήσετε το Blender απλά ανοίξτε το φλοιό και εκτελέστε ./blender, φυσικά όσο τρέχουν τα Χ.
Οδηγίες σε βάθος

Κατεβάστε το αρχείο                                     blender-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH.tar από την ιστοσελίδα του Blender. Επιλέξτε να το κατεβάσετε, επιλέξτε την τοποθεσία και κάντε κλικ στο “Save”. Μετά ορίστε την τοποθεσία που θέλετε να εγκατασταθεί το Blender (π.χ. /usr/local/) και αποσυμπιέστε το αρχείο (με tar xzf /path/to/blender-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH.tar.gz). Αν θέλετε μπορείτε να μετονομάσετε το φάκελο από blender-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH σε κάτι πιο σύντομο, π.χ. blender.


Το Blender έχει τώρα εγκατασταθεί και μπορεί να ξεκινήσει πληκτρολογώντας στη γραμμή εντολών cd /path/to/blenderpublisher και πατώντας Enter στο φλοιό. Αν χρησιμοποιείτε KDE ή Gnome μπορείτε να ξεκινήσετε το Blender χρησιμοποιώντας το διαχειριστή αρχείο της επιλογής σας και επιλέγοντας το εκτελέσιμο αρχείο του Blender κάνοντας διπλό κλικ.


Αν χρησιμοποιείτε διαχειριστή παραθύρων Sawfish, ίσως θέλετε να προσθέσετε μια γραμμή όπως (“Blender” (system “blender &”)) στο αρχείο .sawfish/rc.

Για να προσθέσετε εικονίδια του Blender στο KDE
1. Επιλέξτε το “Menu Editor” από το υπομενού System του Kmenu.

2. Επιλέξτε το υπομενού “Graphics”

3. Κάντε κλικ στο “New Item”. Θα εμφανιστεί ένα παράθυρο διαλόγου για να δημιουργήσετε ένα όνομα. Πληκτρολογήστε το κατάλληλο όνομα και κάντε κλικ στο “OK”. “Blender” ή “Blender #.##“ θα ήταν λογικές επιλογές, αλλά αυτό δεν επηρεάζει τη λειτουργικότητα του προγράμματος.

4. Θα επιστρέψετε στο μενού, και το υπομενού Graphics θα έχει επεκταθεί, με τη νέα σας προσθήκη επιλεγμένη. Στο τμήμα δεξιά σιγουρευτείτε ότι τα ακόλουθα πεδία είναι συμπληρωμένα: “Name”, “Comment”, “Command”, “Type” και “Work Path”.

· Το πεδίο “Name” θα πρέπει να είναι ήδη συμπληρωμένο, αλλά μπορείτε να το αλλάξετε όποτε θέλετε.

· Συμπληρώστε το πεδίο “Comment”. Εδώ καθορίζετε το σχόλιο που θα εμφανίζεται όταν θα περνάτε το ποντίκι πάνω από το εικονίδιο.

· Κάντε κλικ στο φάκελο με τα εικονίδια στο τέλος του πεδίου “Command”, επιλέξτε το εικονίδιο του blenderpublisher και κάντε κλικ στο “OK” για να επιστρέψετε στο Menu Editor.

· Το πεδίο “Type” πρέπει να είναι “Application”.

· Το πεδίο “Work Path” πρέπει να είναι ίδιο με το πεδίο “Command”, χωρίς το όνομα του προγράμματος. Δηλαδή, αν το πεδίο “Command” διαβάζει /home/user/blender-publisher-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH/blender, το “Work Path” θα είναι /home/user/blender-publisher-#.##-linux-glibc#.#.#-ARCH/.
5. Κάντε κλικ στο “Apply” και κλείστε το Menu Editor. 

Για να προσθέσετε ένα σύνδεσμο του Blender στο KPanel, κάντε δεξί κλικ σε ένα κενό σημείο στο Kpanel και μετά επιλέξτε κατά σειρά “Add”, “Button”, “Graphics”, “Blender”(ή όπως αλλιώς έχετε ονομάσει το αντικείμενο του μενού στο βήμα 3). Εναλλακτικά μπορείτε να κάνετε το ίδιο μέσα από το υπομενού “Configure Panel” του Kmenu ακολουθώντας τα ίδια βήματα.


Για να προσθέσετε ένα εικονίδιο του Blender στην επιφάνεια εργασίας, ανοίξτε το Konquerer και πηγαίνετε στο εικονίδιο του blenderpublisher. Σύρετε το εικονίδιο από το Konquerer σε ένα κενό σημείο της επιφάνειας εργασίας. Θα εμφανιστούν οι επιλογές Copy Here, Move Here, ή Link Here, επιλέξτε Link Here.
ΧΡΗΣΗ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΩΝ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ

Σ’ αυτό το σημείο θα προσπαθήσουμε να εξηγήσουμε τις βασικές λειτουργίες του Blender μέσα από ένα παράδειγμα. Θα φτιάξουμε ένα κουλουράκι σε σχήμα ανθρώπου. Πριν ξεκινήσουμε να εξηγήσουμε κάποιες παραδοχές που ακολουθούνται:

· Τα πλήκτρα του ποντικιού: LMB(αριστερό κλικ), RMB(δεξί κλικ), MMB(μεσαίο κλικ), MW(ροδέλα ποντικιού)

· Τα πλήκτρα του πληκτρολογίου: AKEY(το πλήκτρο Α) κοκ.

Ξεκινώντας

Εκκινήστε το Blender. Το Blender θα ανοίξει δείχνοντάς σας τις προεπιλεγμένες ρυθμίσεις: μια κάμερα κι ένα πλαίσιο. Το πλαίσιο είναι ροζ και αυτό σημαίνει ότι είναι επιλεγμένο (Εικ. 1). Διαγράψτε το με το XKEY και επιβεβαιώστε κάνοντας κλικ στην επιλογή Erase Selected στο διάλογο που θα εμφανιστεί.
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Εικόνα 1
Τώρα επιλέξτε την κάμερα με RMB και πιέστε το MKEY. Ένα μικρό κουτί εργαλείων (Εικ. 2) θα εμφανιστεί, με το πρώτο κουμπί επιλεγμένο. Επιλέξτε το πιο δεξιά κουμπί στην πάνω σειρά και πατήστε ΟΚ. Έτσι θα μετακινηθεί η κάμερα στο στρώμα 10. Το Blender παρέχει 20 στρώματα για να σας βοηθήσει να οργανώσετε την εργασία σας. Μπορείτε να δείτε ποιά στρώματα είναι ορατά κάθε στιγμή από το γκρουπ των είκοσι κουμπιών στην μπάρα εργαλείων 3D window (Εικ. 3). Μπορείτε να αλλάξετε το ορατό στρώμα με LMB και να αλλάξετε την ορατότητα με SHIFT-LMB.
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Εικόνα 2
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Εικόνα 3
Φτιάχνοντας το σώμα

Γυρίστε σε πρόσθια όψη με το NUM1 και προσθέστε ένα κύβο πατώντας SPACE και επιλέγοντας κατά σειρά ADD->Mesh->Cube. Ένας κύβος θα εμφανιστεί (Εικ. 4). Ένα νεοεισαχθέν αντικείμενο βρίσκεται σε μια συγκεκριμένη κατάσταση που καλείται EditMode, κατά την οποία μπορείτε να μετακινήσετε όλες τις κορυφές του αντικειμένου. Όλες οι κορυφές (κίτρινο), όλες οι ακμές (σκούρο κίτρινο) κι όλες οι έδρες (ροζ) είναι προεπιλεγμένες.
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Εικόνα 4
Θα ονομάσουμε το κουλουράκι Gus. Η πρώτη μας δουλειά είναι να φτιάξουμε το σώμα του Gus. Αυτό θα γίνει δουλεύοντας τον κύβο μας στο EditMode με το σετ εργαλείων που μας παρέχει το Blender. Για να ρίξετε μια ματιά σ’ αυτά τα εργαλεία πατήστε το κουμπί που έχει ένα τετράγωνο με κίτρινες κορυφές στο Button Window (Εικ. 5) ή πατώντας F9.
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Εικόνα 5
Τώρα βρείτε το κουμπί Subdivide και πατήστε το μια φορά (Εικ. 6). Αυτό θα χωρίσει κάθε πλευρά του κύβου στα δύο δημιουργώντας νέες κορυφές και έδρες (Εικ. 7).
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Εικόνα 6
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Εικόνα 7
Με το ποντίκι πάνω από το 3D window πατήστε AKEY. Έτσι τίποτα δε θα είναι επιλεγμένο. Οι κορυφές θα γίνουν ροζ, οι ακμές μαύρες και οι έδρες μπλε. Τώρα πατήστε BKEY. Ο κέρσορας θα γίνει ένας γκρι σταυρός. πηγαίνετε τον πάνω αριστερά από τον κύβο και καθώς έχετε πατημένο LMB, σύρετε τον προς τα κάτω δεξιά, έτσι ώστε να επιλέξετε όλες τις αριστερές κορυφές του κύβου. Τώρα αφήστε το LMB. (Εικ. 8)
*Box Select
Σε πολλές περιπτώσεις μπορεί να υπάρχουν κορυφές κρυμμένες πίσω από άλλες κορυφές. Έτσι και στην δική μας περίπτωση, ο διαιρεμένος μας κύβος έχει 26 κορυφές, όμως μόνο οι 9 φαίνονται. Μ’ ένα απλό RMB κλικ θα επιλέγονταν μόνο οι κορυφές που φαίνονται, ενώ με το Box Select επιλέγονται όλες. Έτσι, αν και βλέπετε 3 κορυφές κίτρινες, στην ουσία έχετε επιλέξει 9.
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Εικόνα 8
Τώρα πατήστε XKEY και από το μενού που θα εμφανιστεί επιλέξτε Vertices για να διαγραφούν οι επιλεγμένες κορυφές. (Εικ. 9)

[image: image9.png]



Εικόνα 9
*Undo
Προσοχή το Blender δεν έχει λειτουργία Undo, τουλάχιστον όχι όπως είναι ευρέως γνωστή. Σε κάθε περίπτωση, αυτό δεν είναι μεγάλο θέμα, καθώς υπάρχουν πολλοί μηχανισμοί για την αποφυγή λαθών. Μια απ’ αυτές είναι η λειτουργία Mesh Undo. Αυτή δουλεύει μόνο στο EditMode και επιστρέφει το αντικείμενο στην κατάσταση που ήταν μόλις εκκίνησε το EditMode. Μπορείτε να μπείτε και να βγείτε από το EditMode πατώντας TAB. Μπορείτε να βγαίνετε από το EditMode κάθε φορά που κάνετε σωστά ένα από τα βήματα και μετά να ξαναμπείτε. Για να γυρίσετε στο τελευταίο σωστό στάδιο πατήστε UKEY. Επίσης, πατώντας ESC στη μέση μιας ενέργειας ακυρώνετε αυτή την ενέργεια.

Τώρα με τη λειτουργία που μόλις μάθατε, κάντε Box Select στις δύο πάνω κορυφές (Εικ. 10, αριστερά). Πατήστε EKEY και επιλέξτε  Extrude που θα επεκτείνει τις κορυφές. Έτσι θα δημιουργηθούν νέες κορυφές και έδρες. Αυτές οι νέες κορυφές θα ακολουθούν το ποντίκι. Μετακινήστε τις δεξιά. Για να περιορίσετε την κίνηση οριζόντια ή κάθετα κάντε κλικ MMB εν κινήσει. Αν ξανακάνετε κλικ MMB θα επιστρέψετε σε ελεύθερη κίνηση. Μετακινήστε τις 1,5 τετράγωνο δεξιά και πατήστε LMB για να κλειδώσετε τη θέση τους. Επεκτείνετε ξανά με το EKEY και μετακινήστε τις νέες κορυφές άλλο μισό τετράγωνο δεξιά. (Εικ.10)
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Εικόνα 10
Τώρα ο Gus έχει το αριστερό του χέρι (κοιτάει προς εμάς). Θα φτιάξουμε το αριστερό πόδι με τον ίδιο τρόπο, επεκτείνοντας τις κάτω κορυφές. (Εικ. 11)
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Εικόνα 11
*Συμπίπτουσες κορυφές

Αν επεκτείνετε, και κατά τη διάρκεια της ενέργειας μετανιώσετε πατήστε ESC για ανάκτηση, οι κορυφές θα είναι ακόμα εκεί στην αρχική τους θέση. Μπορείτε να τις μετακινήσετε ξανά με το GKEY. Για να ακυρώσετε τελείως την επέκταση ψάξτε το κουμπί Remove Doubles. (Εικ. 12)
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Εικόνα 12
Τώρα είναι ώρα να φτιάξουμε το άλλο μισό του Gus. Επιλέξτε όλες τις κορυφές (AKEY) και πατήστε το κουμπί για την εργαλειοθήκη 3D Window (Εικ. 13). Τώρα αφήστε το ποντίκι ακίνητο. Πατήστε Shift-D για να διπλασιάσετε όλες τις επιλεγμένες κορυφές, ακμές και έδρες, SKEY για να γυρίσετε στην κατάσταση “Scale”, μετά XKEY ακολουθούμενο είτε από ENTER είτε από LMB κλικ για να γυρίσετε το αντίγραφο. (Εικ. 14)
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Εικόνα 13
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Εικόνα 14
Ακυρώστε την επιλογή όλων και επιλέξτε τις ξανά πατώντας AKEY δυο φορές και σβήστε τις συμπίπτουσες κορυφές πατώντας το Remove Doubles (Εικ. 12). Ένα παράθυρο θα εμφανιστεί, ενημερώνοντάς σας ότι 8 κορυφές σβήστηκαν.

*Κέντρο Αναφοράς

Στο Blender όλες οι αλλαγές στο αντικείμενο έχουν ως αναφορά είτε τη θέση του κέρσορα, είτε το κέντρο του αντικειμένου, είτε το βαρύκεντρο των επιλεγμένων αντικειμένων, ανάλογα με το ποιο από τα 4 κουμπιά στο γκρουπ πάνω στη μέση είναι ενεργό. (Εικ.13)
*Μετακινώντας τον κέρσορα

Εδώ έχουμε υποθέσει ότι ο κέρσορας δεν έχει μετακινηθεί. Στην πραγματικότητα, μπορείτε να μετακινήσετε τον κέρσορα πατώντας LMB στο 3D Window. Αν θέλετε να τοποθετήσετε τον κέρσορα σ’ ένα συγκεκριμένο σημείο του πλέγματος, μπορείτε να τον τοποθετήσετε κοντά στην επιθυμητή θέση και να πατήσετε Shift-S. Αυτό θα εμφανίσει το Snap Menu. Η επιλογή Curs->Grid τοποθετεί τον κέρσορα ακριβώς στο σημείο του πλέγματος. Η επιλογή Curs->Sel τον τοποθετεί ακριβώς πάνω στο επιλεγμένο αντικείμενο. Οι άλλες επιλογές μετακινούν μάλλον τα αντικείμενα παρά τον κέρσορα.

Χρησιμοποιήστε όσα μόλις μάθατε και τοποθετήστε τον κέρσορα ένα τετράγωνο πλέγματος πάνω από το σώμα του Gus (Εικ. 15, αριστερά). Πατήστε GKEY για να γυρίσετε σε Grab Mode για τις νέες κορυφές και μετακινείστε τις κάτω, περιορίζοντας την κίνηση με MMB, περίπου ένα τρίτο της μονάδας του πλέγματος (Εικ. 15, δεξιά)
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Εικόνα 15
Αυτή είναι πάνω κάτω η φιγούρα μας. Για να της δώσουμε μια πιο ρεαλιστική υφή, βρείτε το κουμπί SubSurf και ενεργοποιήστε το (Εικ. 16). Βεβαιωθείτε ότι έχετε θέσει στα δύο NumButtons από κάτω την τιμή 2. Γυρίστε σε EditMode(TAB) και αλλάξτε από την προεπιλεγμένη Wireframe Mode σε Solid Mode με ZKEY για να ρίξετε μια ματιά στον Gus (Εικ.17, αριστερά)
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Εικόνα 16
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Εικόνα 17
Για να το κάνετε να φαίνεται πιο λείο, πατήστε το κουμπί SetSmooth (Εικ. 16). Τώρα ο Gus θα είναι λείος αλλά με αστείες μαύρες γραμμές στο κέντρο (Εικ. 17, κέντρο). Για να το διορθώσετε γυρίστε σε EditMode (TAB), επιλέξτε όλες τις κορυφές (AKEY), και πατήστε CTRL-N. Κάντε LMB κλικ στο Recalc normals στο παράθυρο που θα εμφανιστεί. Τώρα ο Gus θα δείχνει κάπως έτσι. (Εικ.17, δεξιά) Πατήστε MMB και σύρετε το ποντίκι γύρω από τον Gus για να τον δείτε από όλες τις γωνίες. Είναι πολύ χοντρός! Αλλάξτε την οπτική γωνία με NUM3. Γυρίστε σε EditMode, αν δεν είστε ήδη εκεί, και πίσω σε Wireframe Mode (ΖΚΕΥ), και επιλέξτε όλες τις κορυφές με AKEY (Εικ.18, αριστερά).
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Εικόνα 18
Τώρα, για να αδυνατίσετε τον Gus, πατήστε SKEY και μετακινείστε το ποντίκι οριζόντια, περιορίζοντας την κίνηση του με MMB. Αν τώρα μετακινήσετε το ποντίκι προς τον Gus, θα αδυνατίζει αλλά θα διατηρεί το ίδιο ύψος. Θα παρατηρήσετε ότι στην εργαλειοθήκη του 3D Window υπάρχουν 3 αριθμοί που δίνουν τον παράγοντα κλίμακας. Αν πατήσετε MMB μόνο ο ένας θα αλλάζει. Κρατήστε πατημένο το Ctrl. Ο παράγοντας κλίμακας τώρα θα αλλάζει με διακριτό βήμα 0.1. Κάντε τον παράγοντα 0.2 και κλειδώστε πατώντας LMB. Γυρίστε σε Front view και Solid Mode (ΖΚΕΥ) και αλλάξτε την οπτική γωνία με MMB. Ο Gus φαίνεται πολύ καλύτερα!

Ας δούμε πώς φαίνεται

Δεν μπορούμε να περιμένουμε άλλο για το πρώτο μας render! Αλλά πρέπει πρώτα να δουλέψουμε λίγο ακόμα. Πατήστε Shift-LMB στο πάνω δεξιά κουμπί από τα κουμπιά στρωμάτων ορατότητας στην εργαλειοθήκη του 3D Window (Εικ. 19) για να κάνετε ορατά τα στρώματα 1 (το στρώμα του Gus) και 10 (το στρώμα της κάμερας).
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Εικόνα 19
Θυμηθείτε ότι το στρώμα που επιλέχθηκε τελευταίο θα είναι και το ενεργό στρώμα. Επομένως όλες οι αλλαγές που ακολουθούν είναι στο στρώμα 10. Επιλέξτε την κάμερα (RMB) και μετακινήστε την σε μια τοποθεσία όπως (x=7, y=-10, z=7).Επίσης,  μπορείτε να το κάνετε αυτό πατώντας GKEY και σύροντας την κάμερα κρατώντας πατημένο το Ctrl μετακινώντας την κατά μια μονάδα του πλέγματος.

*Θέτοντας ακριβείς συντεταγμένες

Αν προτιμάτε να θέσετε αριθμητικές τιμές για τη θέση ενός αντικειμένου, πατήστε NKEY και αλλάξτε τα NumButtons στο παράθυρο διαλόγου που εμφανίζεται (Εικ. 20). Θυμηθείτε να πατήσετε ΟΚ για να επιβεβαιώσετε την είσοδο.
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Εικόνα 20
Για να κάνετε την κάμερα να δείχνει στον Gus, με την κάμερα επιλεγμένη, επιλέξτε τον Gus με SHIFT-RMB. Τώρα που η κάμερα θα γίνει κόκκινη και ο Gus ανοιχτό ροζ. Πατήστε Ctrl-T και επιλέξτε Make Track. Αυτό θα κάνει την κάμερα να ακολουθεί τον Gus και να δείχνει πάντα σ’ αυτόν.

*Ακολουθώντας

Αν το αντικείμενο που ακολουθεί μπορεί να γυρνάει από μόνο του, το αποτέλεσμα του Ctrl-T μπορεί να μην είναι αυτό που περιμέναμε. Σ’ αυτή την περίπτωση επιλέξτε το αντικείμενο που ακολουθεί, εδώ την κάμερα, και πατήστε Alt-R για να μην μπορεί να γυρνάει.

Για να αποκτήσετε μια οπτική της κάμερας πατήστε NUM0. (Εικ. 21)
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Εικόνα 21
Τώρα χρειαζόμαστε ένα πάτωμα για να στέκεται ο Gus. Στο top view (NUM7), και έξω από το EditMode προσθέστε ένα πλαίσιο (SPACE->ADD->Mesh->Plane). Είναι σημαντικό να βγείτε από το EditMode, αλλιώς το νέο αντικείμενο θα είναι μέρος του αντικειμένου που ήδη βρίσκεται στο EditMode. Αλλάξτε σε ObjectMode και FrontView (NUM1) και μετακινήστε (GKEY) το πλαίσιο κάτω από τα πόδια του Gus, χρησιμοποιώντας το Ctrl για να το ευθυγραμμίσετε με τον Gus. Αλλάξτε το κέντρο αναφοράς από τον κέρσορα στο αντικείμενο (ΕΙΚ. 22). Πηγαίνετε στο Camera view (NUM0) και με το πλαίσιο επιλεγμένο, πατήστε SKEY.
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Εικόνα 22
Μεγαλώστε το πλαίσιο έτσι ώστε να μη φαίνεται όλο από την κάμερα. Σε Top View  (NUM7) προσθέστε μια λάμπα (SPACE->ADD->Lamp) μπροστά από τον Gus με την άλλη μεριά προς την κάμερα, π.χ. (x=-9, y=-10,z=7) (Εικ.23)
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Εικόνα 23
Αλλάξτε σε Lamp Buttons από την εργαλειοθήκη του 3D Window (Εικ. 24) ή με F4.
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Εικόνα 24
Στο Buttons Window πατήστε το κουμπί Spot (Εικ. 25) για να κάνετε τη λάμπα Spotlight. Προσαρμόστε το ClipSta: Num Button στο 5, Samples στο 4 και Soft στο 8.

[image: image25.png]ouad | Lamp [BEEEN Sun | Hemi ost2000 ] | )
e
| E—
) (G ) (Eremy 1000 — o]
e (g0t I — i
T3
S | aow ) e G 20
o ) e o500 ) o —
(Falon 1000 T
J e

EE——
[Bro0 ===)
ClipSta 5,00 Sampies 4 ] _Bias 1000 Si26Y 1.000 BLinn

)

ClipEnd: 40.00__J|_Halo step 0 | Soft 8.00 ]| [ _szez1000 ) [DVarioooe=——=) [varioon ——=)





Εικόνα 25
Κάντε τo Spot να ακολουθεί τον Gus όπως κάνατε και με την κάμερα (επιλέξτε τo Spot, SHIFT και επιλέξτε τον Gus και Ctrl-T). Στο ίδιο μέρος με τo Spot και πάλι σε Top View, προσθέστε άλλη μια λάμπα. Αυτή κάντε την τύπου Hemi με Energy 0.6 (Εικ. 26).
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Εικόνα 26
*Δύο λάμπες;

Έχοντας δύο ή περισσότερες λάμπες δίνει έναν πιο απαλό και ρεαλιστικό φωτισμό.

Είμαστε σχεδόν έτοιμοι να κάνουμε render. Πρώτα πηγαίνετε στα Render Buttons (Εικ.27).
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Εικόνα 27
Εδώ θέστε το μέγεθος της εικόνας σε 640x480 με τα Num Buttons πάνω δεξιά, ενεργοποιήστε το κουμπί Shadows πάνω στο κέντρο και το κουμπί OSA στο κέντρο αριστερά (Εικ. 28).
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Εικόνα 28
Τώρα μπορείτε να πατήσετε το κουμπί Render ή το F12. Το αποτέλεσμα φαίνεται στην Εικ. 29. Συγχαρητήρια!!!
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Εικόνα 29
Το παράδειγμα αυτό ήταν αρκετά φτωχό αλλά χρησιμοποιήθηκε απλά για ν δείξει τα βασικά εργαλεία του προγράμματος. Το Blender προσφέρει πολλές περισσότερες δυνατότητες που μπορείτε να ανακαλύψετε και μόνοι σας.

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ

· Λειτουργικότητα: 97

Λόγω του ότι το Blender προσφέρει πολλές δυνατότητες είναι πολύ χρήσιμο για επαγγελματίες και όχι μόνο. Μπορεί να εμπλουτίσει μια παρουσίαση, να προσομοιώσει άριστα φυσικά, τεχνικά, μηχανικά και άλλα φαινόμενα, να βοηθήσει στη δημιουργία παιχνιδιών και έχει γενικά πολλές δυνατότητες.

· Αξιοπιστία: 89

Για έναν αρχάριο χρήστη τα σφάλματα θα είναι συχνά και αρκετά στην αρχή λόγω της πολυπλοκότητας του προγράμματος. Ωστόσο δεν είναι κρίσιμα ούτε για την ακεραιότητα του προγράμματος ούτε για το σύστημα.

· Χρησιμότητα: 93

Το γεγονός ότι το πρόγραμμα έχει, εκτός των άλλων, και επιστημονικές και επαγγελματικές εφαρμογές το κάνει κάπως πολύπλοκο για το μέσο χρήστη. Ωστόσο η τεράστια γκάμα λειτουργιών και το φιλικό περιβάλλον το κάνουν ιδιαίτερα ελκυστικό και ίσως ένα από τα καλύτερα προγράμματα στο είδος του.

· Απόδοση: 88

Τα 3D γραφικά εκ φύσεως δεσμεύουν πολλούς από τους πόρους του συστήματος και δυστυχώς το Blender δεν αποτελεί εξαίρεση. Ο χρόνος εκτέλεσης των εφαρμογών εξαρτάται από τις δυνατότητες του συστήματος.

· Μεταφερσιμότητα: 99

Το Blender είναι συμβατό με τις περισσότερες αρχιτεκτονικές και μπορεί να εγκατασταθεί σχεδόν σε όλα τα λειτουργικά συστήματα:

· Windows 98, ME, 2000, XP

· Mac OS X

· Linux (i386)

· Linux (PPC)

· FreeBSD 5.3 (i386)

· SGI Irix 6.5

· Sun Solaris 2.8 (sparc)

· Συντήρηση: 99

Τo Blender υποστηρίζεται από μια ομάδα συντήρησης και εξέλιξης. Κυκλοφορούν πολύ συχνά νέες εκδόσεις, ενώ και οι παλιότερες εκδόσεις συντηρούνται με την έκδοση ειδικών patches.

Συμπεράσματα


Το γενικότερο συμπέρασμα που προκύπτει είναι ότι το Blender είναι ένα πάρα πολύ καλό πρόγραμμα για τη σχεδίαση 3D γραφικών και όχι μόνο. Οι τεράστιες δυνατότητες που προσφέρει και το γεγονός ότι βρίσκει πολλές εφαρμογές σε επιστημονικούς, καλλιτεχνικούς και άλλους τομείς το καθιστούν ιδιαίτερα δημοφιλές.


Επίσης, παρά το γεγονός ότι είναι αρκετά πολύπλοκο, η τεκμηρίωση που προσφέρεται είναι κάτι παραπάνω από επαρκής, οπότε μπορεί κάλλιστα να χρησιμοποιηθεί και από αρχάριους χρήστες.
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