КОНСПЕКТ ЗАНЯТИЯ

творческого объединения «3D моделирование» 1 год обучения

( группа №4)

Тема занятия: Особенности режимов и «иконки».
ТЕОРИЯ:
· Blender изменять объекты можно в разных режимах (object interaction modes). Каждый режим правит по-своему. Набор режимов взаимодействия объекта зависит от его типа.

Куб относится к типу так называемых меш-объектов, которые состоят из отдельных групп элементов: вершин (vertex), ребер (edge) и граней (face).
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Мы не можем их выделить и работаем с кубом как единым целом до тех пор, пока находимся в объектном режиме. Именно он включен в Blender по умолчанию и является основным.
Трансформации в объектом режиме касаются всего объекта. Например, операция перемещения переместит его целиком в новое место.
· режиме редактирования (или режиме правки) изменения затрагивают отдельные элементы. Например, можно переместить конкретную вершину или изменить размер нескольких граней, в результате чего форма объекта изменится. Элементы также можно удалять.

· Blender в 3D View переключение между объектным режимом и режимом редактирования выполняется клавишей Tab. Также это можно сделать с помощью выпадающего списка в заголовке редактора.
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На изображении показан набор режимов для меш-объектов, так как выделен куб. В данном уроке нас интересуют только Object Mode и Edit Mode. Камера и лампа не относятся к мешам. У них есть только один объектный режим.
Базовые трансформации (перемещение, вращение, масштабирование) в режиме редактирования работают аналогично объектному. Однако здесь операции применяются по отношению к вершинам, ребрам и граням.
Исходно, при переключении на режим редактирования, все элементы объекта выделены.
Чтобы сбросить выделение, надо нажать A. Повторное нажатие опять выделит все.
Что конкретно будет выделяться, определяется включением-отключением специальных кнопок в заголовке 3D View.
[image: image3.jpg]BeplwmHbl Pebpa [panu




На рисунке включены все три кнопки, поэтому можно выделять что-угодно. Однако чаще бывает, что включена только одна. Для группового включения надо кликать по кнопкам, зажав Shift.
Выделение отдельных элементов выполняется также как объектов – кликом правой кнопкой мыши. Если надо выделить несколько, то зажимают Shift. На рисунке ниже выделены две грани и одно ребро. Выделенное ребро обозначено белым цветом.
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· каждого объекта есть центральная точка, играющая роль центра масс. Она видна как в объектном режиме, так и режиме редактирования. В объектном режиме именно из нее выходят манипуляторы трансформации, если они включены. При их отключении точка хорошо видна.
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Центральная точка (median point) играет важную роль. Координаты объекта определяются именно по ее местоположению. Все манипуляции в объектном режиме происходят относительно нее. Например, при нажатии R если центр масс находится в центре куба, то куб будет вращаться на месте. Если же центр находится на одной из его вершин, то будет вращаться вокруг нее.
Когда вы правите объект, то следует обращать внимание на то, где остается эта центральная точка. Если потребуется сместить ее в другое место, то можно выделить все элементы (A) и переместить их на точку так, как надо.
Другой способ изменить положение центра масс – в объектном режиме на полке инструментов из списка Set origin (установить начало, задать опорную точку) выбрать Origin to 3D Cursor (опорную точку к 3D-курсору). Перед этим надо установить 3D курсор в то место, где вы хотите, чтобы находилась точка.
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Что необходимо для работы
Материалы и инструменты:
1.   Компьютер.
2.   Программа Blender3D.
Задание  для самостоятельной работы:
1. Самостоятельно ознакомиться с особенностями режимов и «иконок» в программе Blender 3D.
2.  Пришлите, пожалуйста,  фото процесса Вашей работы за компьютером!
Спасибо за внимание! Желаю вам  крепкого здоровья!
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