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1.1 Instalacao.

Blender.

O Blender é um programa open source disponivel para diversos sistemas operativos (Windows, Mac, Linux, etc.), que permite a geracdo
de modelos tridimensionais e posterior texturizagdo, renderizagdo e animagdo, com uma qualidade similar aos produtos comercias
(Maya, 3ds Max, etc.). Originalmente criado e distribuido comercialmente pela empresa holandesa Not a Number Tecnologies, é
actualmente desenvolvido pela Blender Foundation, sendo suportado por doacées e vendas de materiais relativos ao Blender (livros,
DVDs, etc.).

O Blender é j& hoje em dia utilizado por profissionais das muitas dreas em que é necessdria a utilizacdo de modelos 3D, arquitectura,
design industrial, engenharia, animagdo, produgdo de video, desenvolvimento de jogos, etc., permitindo a geracdo de imagens
renderizas de qualidade fotografica (Figura 1.1.1 e 1.1.2), animacdo: veja a curta metragem "Elephants Dream", (Elephants Dream @

Youtube, Elephants Dream @ Wiki), ou jogos 3D: veja o jogo de distribuicdo livre (cddigo integral para diversos sistemas operativos)

actualmente em desenvolvimento "Yo Fankie!".

Figura 1.1.1

Figura 1.1.2



Faca o download da ultima versao do Blender a partir da pagina da Blender Foundation e instale-o no seu computador.

Python.

Como se disse, o Blender possui um motor de jogo integrado que permite a criagdo de aplicagdes interactivas 3D, tais como jogos e
passeios virtuais. Embora ndo necessério nas aplicagbes mais simples, sempre que for necessdria uma interface sofisticada com o
utilizador, ou se pretender criar jogos com moédulos Idgicos mais complexos, é conveniente a utilizagdo de scripts em Python, possuindo o

Blender, para esse efeito, um editor incorporado.

O Python é uma linguagem de programacdo de alto nivel, interpretada (sendo possivel a compilacdo para bytecode), orientada por
objectos (sendo no entanto possivel uma abordagem imperativa ou funcional), criada por Guido van Rossum em 1991, sendo
actualmente um produto de distribuigdo livre de desenvolvimento comunitédrio e aberto gerido pela organizagdo sem fins lucrativos

Python Software Foundation.

Na sua criagdo foi dada énfase a simplicidade e legibilidade do cédigo, pelo que é de muito facil aprendizagem. Simultaneamente, a sua
biblioteca padrdo e os mddulos e frameworks desenvolvidos por terceiros tornam-na num linguagem extremamente poderosa e eficiente,

sendo hoje em dia a linguagem preferida de uma enorme comunidade de programadores.

Faca o download da Gltima versdo do Python (bem como de um conjunto de médulos que virdo a ser necessarios) a partir

daqui e instale-o no seu computador.



1.2 Janelas iniciais.

Ao abrir o Blender estdo visiveis 3 janelas: a Janela de Preferéncias (User Preferences), figura 1.2.1; a Janela 3D (3D View), figura
1.2.2; e a Janela de Botdes (Buttons Window), figura 1.2.3.

"< Blender

|
[f 2] = File add Timelin

Render Help | =] SR:2-Modsl % | [=]SCEScene

Figura 1.2.1

J#HE | = view setect omject (@ onjectvose < [@ ¢ (@ [ | [BlATO = [Giova <] FHHH)

Figura 1.2.2

4 1 P
v 1
I At Smooth | [Tertesh:

Stirku Kake |

Figura 1.2.3

Add Multires

Qualquer das janelas é redimensiondvel do modo habitual, deslocando o rato até ao
bordo da janela (até que o cursor mude para dupla-seta), pressionando e segurando Wincow type:
[LB £]] e deslocando o rato. & Scripts Window
@ File Browser
@ Image Browser
& node Editor
Buttons Window

FullScreen.

Pode passar qualquer das janelas ao modo fullscreen pressionando [Ctrl+A] (e sair -
oo Dutliner
do modo fullscreen pressionando [Ctri+W¥]). :
1 User Preferences

El Text Editor
Tipo de janela. Boa mudio Window
() Timeline
Pode mudar o tipo de janela deslocando o rato até ao simbolo presente a esquerda da B video Sequence Editor
barra da janela e seleccionando-o, [LB EI]. No menu que surge no ecr3, figura 1.2.4, i Uv/image Editor
pode seleccionar qualquer dos 16 possiveis tipos de janela. Falaremos e cada um = ML& Editor
deles a medida que forem considerados necessarios. & ection Editor
 Ipa Curve Editar

30 Wiew
Posigao da barra de menus.

Se levar o rato até a barra de menus de qualquer das janela e pressionar [RB [™] vera
aparecer o menu da figura 1.2.5. Ai poderd seleccionar o posicionamento da barra
relativamente a janela, ou a sua ocultagdo.

Figura 1.2.5



1.3 Criacdo de janelas.

Podemos criar novas janelas subdividindo o espago ocupado por uma delas.

Particao vertical.

Leve o cursor do rato até uma fronteira horizontal entre quaisquer duas janelas e
pressione [RB 7], Vera aparecer o menu da figura 1.3.1. Seleccione Split Area. Vera
aparecer uma barra vertical cinzenta. Movendo o rato, desloque a barra para a direita
ou para a esquerda e posicione-a no local onde deseja fazer a divisdo. Pressione [LB

1. A janela subdivide-se em duas (do mesmo tipo) lado a lado.

Particdo horizontal.

Leve o rato até uma fronteira vertical entre quaisquer duas janelas e pressione [RB
™. Vera aparecer o menu da figura 1.3.2 Seleccione Split Area. Verd aparecer uma
barra horizontal cinzenta. Desloque a barra para cima ou para baixo e posicione-a no
local onde deseja fazer a divisdo. Pressione [LB ©]]. A janela subdivide-se em duas
(do mesmo tipo) uma sob a outra.

Qualquer das janelas pode ser subdividida o nimero de vezes que desejar. Mantendo
[Ctrl] pressionada e usando sucessivamente [] (ou [€]) temos acesso a diversas
configuragdes predefinidas para a distribuigdo no ecrd dos vérios tipos de janelas
disponiveis no Blender. A figura 1.3.4 mostra umas das configuragdes possiveis. Note
que ao seleccionar sucessivamente cada uma das configuragdes predefinidas um dos
menus da janela de preferéncias vai alterando a informagdo exposta (figura 1.3.3).
Este menu pode ser utilizado para fazer a seleccdo de cada uma das configuragdes. Se
o desejar pode gravar uma qualquer distribuicdo de janelas (Janela de
Preferéncias>File>Save Default Settings), depois de definida a configuracdo,

passando a ter uma nova opgdo no menu.
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Remogédo de janelas

Para remover uma das janelas leve o rato até uma das fronteiras da janela a remover, pressione [RB @], e seleccione Join Area.

¢ Teste as acgbées de criacdo de janelas repetidas vezes para observar o seu efeito e se familiarizar com a sua

utilizagao.



1.4 Modos de visualizagcao 3D.

Existem 6 modo de visualizagdo dos objectos na janela 3D:
. frontal (Front);
. lateral direita (Side);

. topo (Top;

1
2
3
4. visdo da cdmara (Camera);
5. perspectiva (Perspective);
6

. e projeccdo ortografica (Orthographic).

Pode seleccionar o modo de visualizagdo quer com o rato quer com teclado.

Rato.

Utilizando o rato seleccione (View) na barra da janela 3D. Aparecerd um menu como
0 que se mostra na figura 1.4.1. A partir deste pode seleccionar o tipo de visualizagdo
que deseja.

Note que nesta janela, a direita de cada um dos modos de visualizagdo, é indicado o
modo como o mesmo pode ser seleccionado através do teclado numérico.

Teclado.

Accione o [NumLock]. As teclas que permitem modificar o modo de visualizagdo sdo:

Space Handler Scripts
Flay Back animation

haximize Window
Wiew all

Wiew Selected

Set Clipping Border

align View
Wiemy Mavigation

v Glohal Wiew
Lacal Wiew

v Onhographic
Perspective

Cameras
Side

+ Front
Top
Camera
User

O Background Image...
O Wiew Propetias...
B Render Praview...

»
Alt &

Cirl Uparraw
Home
MNumPad . [
AltB

3
3

MNumPad £
HumPad /

MumPad 5
MNumPad 5

3
MumPad 3
MumPad 1
MumPad 7
MumPad 0

shift P

Select Ohject | 12 Object Mac

Abordaremos noutra secgdo os restantes comandos acessiveis neste menu e nos
submenus [Align View] e [View Navigation], que estdo associados a navegacgdo na
janela 3D (mudanca do ponto de observagao).

[5] [5]_ (OttogonaI,/_ Perspective) Alterna entre o0 modo perspectiva e .
projeccdo ortografica. Figura 1.4.1
[3] (Side) Visdo lateral direita.
[1] (Front) Visdo frontal. I
[7] (Top) Visdo superior.
[0] (Camera) Visdo da cdmara. T
‘ /1 HAItern_a entre vis_éo global e visdo local (enquadramento do objecto Home
seleccionado na janela). 5
I [Home] ||(View All) Enquadra todos os objectos na janela. |
[.] Enquadra o objecto seleccionado na janela (visao local definitiva). 1 3
CTRL + A ||Passa ao modo fullscreen e sai do modo fullscreen (a acgdo tem End [ﬂ»
CTRL + ¥ ||efeito sobre a janela onde o rato se encontra).
s os

l

il

4 Teste cada uma das acgdes de modificagdo do modo de visualizagdo repetidas vezes para observar o seu efeito e se

familiarizar com a sua utilizagao.




1.5 Exercicio 0O1.

Utilizando os conhecimentos que adquiriu até aqui configure o seu ambiente de trabalho no Blender como se mostra na figura 1.5.1.
Salve o ficheiro com 0 nome exercicioO1#####.blend, fazendo corresponder os cardinais ao seu nimero de aluno.

B objact Hods = G ecl abject | ¥ Obect bode £

| oject biode &)@ L[ = ject | 2 otci bt ][ ) [B ] = Panels oS0 [0@] &

Figura 1.5.1

Note que:

1. A janela em cima a esquerda estd em View-Side.
Panel Alighment

Harizontal

2. A janela em cima a direita estd em View-Front.

3. A janela em baixo a esquerda estd em View-Top.
4. A janela em baixo a direita estd em View-Camera.
5. Para fazer o alinhamento vertical dos painéis na janela de
botdes coloque o rato sobre a janela e pressione [RB [@]. No
menu que surge, figura 1.5.2, seleccione (Vertical).

4 g€, g ! ( ) Figura 1.5.2



1.6 Navegacao 3D.

Vamos ver nesta seccdo como pode modificar o ponto de vista do utilizador sobre os objectos presentes nas janelas 3D (a sua posicdo de
observagdo da cena).

Os comandos sdo independentes do modo de visualizagdo (Top, Side, etc.). Se tiver uma janela 3D View-Camera os comandos ndo tém
qualquer repercussdo, dado que, nesta janela, a cena esta a ser representada do ponto de vista da camara

Teclado.
8
Accione [NumLock]. As teclas que permitam modificar o ponto de Fan: f
observagao sao: Cirl + [4 6
| - -
[Ctrl]+ [8] || (Pan) Move a janela de observagdo segundo a direcgdo 2
[Ctrl]+[2] ||vertical do plano do ecra. 1
[Ctrl]+ [4] |[(Pan) Move a janela de observagdo segundo a direcgdo
[Ctrl]+[ 6] ||horizontal do plano do ecra.
8] (Rotagdo) Rotacdo da janela de observacdo em torno do Rotacaon:
[2] eixo coordenado que mais proximo esta da horizontal. ?
[4] (Rotagdo) Rotagdo da janela de observagdo em torno do +
[6] eixo dos zz. a4 )
[+1/[-] (Zoom) Faz zoom in e zoom out na janela que estiver -— —
activa (seja ou ndo uma janela 3D) o
[}
R: .
ato Figura 1.1.4
As acgdes de translagdo, rotagdo e zoom pode ser feita utilizando o rato:
[MB I'] ||Movendo o rato, roda a janela de observacdo em torno de um eixo arbitrario.

[Shift]+[MB "] ||Movendo o rato, move a janela de observagao sobre qualquer direcgao no plano do ecra.

[Ctri]+[MW ('] ||Move a janela de observagdo na horizontal do plano do ecra.
[Mw ]

I
I
| [Shift]+[MW '] ||Move a janela de observagdo na vertical do plano do ecra.
I
I

||Faz zoom in e zoom out.

Os comandos de navegagdo 3D sdo acessiveis a partir da selecgdo, na barra das janelas 3D, do submenu [View/View Navigation].
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Figura 1.3.

4 Teste cada uma das acgbes de navegacido 3D repetidas vezes para observar o seu efeito e se familiarizar com a sua
utilizagdo.



1.7 Translagcao, rotacao e escalamento de objectos.

Ao abrir o Blender, ja existem alguns objectos na janela 3D: um cubo; uma luz; e uma camara.

O cubo encontra-se centrado no sistema de eixos coordenados em modo de visualizagdo superior, ou seja, o plano reticulado que esta a

ver corresponde ao plano xy.

Como pode observar, o cubo tem coloragdo rosa, figura 1.7.1. Isto significa
que o cubo é o objecto seleccionado.

Note que no canto inferior esquerdo é dada informagdo sobre o posicionamento
dos eixos coordenados e do objecto seleccionado, figura 1.7.2. Referiremos
noutra secgdo o significado do nimero entre paréntesis.

4 Para seleccionar um objecto pressione o botdo direito do rato [RB
[@]. Se pressionar a tecla [Shift] simultaneamente poderé seleccionar mais do
que um objecto.

| [RB ] |[ seleccdio de um objecto |
I [Shift]+[RB 7] || Selecgdo de varios objectos |

Figura 1.7.1
Todo o objecto seleccionado podera sofrer transformacgdes de posicionamento,

forma, etc. Abordaremos por agora apenas as acgdes de translagao, rotagdo e
escalamento.

Como abaixo se detalha, a interface do Blender permite-lhe fazer qualquer das
3 transformagbes de diversos modos. Escolha a que melhor se adapta ao seu Figura 1.7.2
estilo de trabalho.

Na barra da janela 3D seleccione (Object) e, no menu que aparece, seleccione (Transform), figura 1.7.3. A partir dos submenus que
aparecem pode executar as acgdes de translacdo (Grab), rotacdo (Rotate) ou escalamento (Scale). Note que, a direita, estdo indicadas
as teclas que pode usar para proceder a cada uma das transformagdes através do teclado.

Scripts ’
Move to Layer... I
Convert Object Type.. alt

Join Objects Ctrl J
Eoolean Operation... i
Constraints 3
Track 3
(Gl U Grabs/Move
Farent 4

# Global

Copy Aftributes »  Rotate R % Glabal G, v
Make Local »  Rotate on &xis 2 Glabal G, Z
kake Single User »  Scale 3w local G K
kake Links » Scale on Axis 4 Y Local GV Y
Delete ¥ To Sphere Ctrl Shitt 5 Z Local

Duplicate Linked atD  Shear Ctrl Shift alt 5

Duplicate Shit D Warp Shift W

Insert Keyframe | PushiFull Shift P

Snap »  acale to lmage Aspect Ratio Alt Y
Clear/apply » ObData to Center
Idirrar b Center Mew

Center Cursor

&6 = [ova <] P HTTTHE)

ICI Transfarm Properies

N
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Figura 1.7.3



Pressione [Space] (barra de espacos). Verd surgir o menu que se mostra na Add

Edit 4
Select

figura 1.7.4. Neste menu estd acessivel um conjunto de acgdes que encontra
disponivel em diversas zonas da interface do Blender. Por serem as de mais
frequente utilizacdo, foram agrupadas neste menu de facil acesso.

Ohject 4 Grab/Move on Axis 3

Descreve-se abaixo como as acgdes de transformagdo podem ser executadas por View » Rotate P
recurso ao teclado ou ao rato. EEndE » Rotate an &xis b
Scale S

As teclas a ter em conta sd@o a [G], a [R] e a [S] (as inicias das accles de Grab, Scale on &xis b

Rotate e Scale).
OhData to Center

Center MNew

Teclado. Center Cursor

Properties il
A translagdo, rotacdo e escalamento de objectos utilizando o teclado é feito .

irrar b

conforme se especifica na tabela abaixo (nota: o simbolo = significa “seguido
de”) Snap 3

Clear/&pply [
[G] & Cursor Translacdo do objecto seleccionado segundo o

cursor. _
Figura 1.7.4

[G] = [Ctrl] + Cursor [|Translagdao em incrementos de unidade da malha.
[G] = [Shift] + Cursor [|Translacdo com ajuste fino T
I[R] = Cursor HRotagéo do objecto seleccionado. |

[R] = [Ctrl] + Cursor Rotagdo com incrementos de 5°.
[R] = [Shift] + Cursor [|Rotacdo com ajuste fino.

R
I[S] = Cursor ||Esca|amento do objecto seleccionado. |
|[S] = [Ctrl] + Cursor ||Escalamento com incrementos de 0.1. |
I[S] = [Shift] + Cursor ||Esca|amento com ajuste fino. | [S

Rato.

A rotagdo e translacdo de objectos pode ser efectuado por utilizagdo simulténea do teclado e do movimento do rato conforme se
especifica na tabela abaixo.

EEJBE]R;toRam Translagao livre do objecto seleccionado.

I[G] = [Ctrl] + Rato “Translagéo em incrementos de unidade da malha. |
[G] = [Shift] + Rato Translagao livre com ajuste fino.

[R] = Rato Rotacdo do objecto seleccionado.

[R] = [Ctrl] + Rato Rotagdo com incrementos de 5°.

[R] = [Shift] + Rato Rotagdo com ajuste fino.

I[S] = Rato “Escalamento do objecto seleccionado.

[S] = [Ctrl] + Rato Escalamento com incrementos de 0.1.

[S] = [Shift] + Rato Escalamento com ajuste fino

Tal como através do teclado, se o desejar, pode seleccionar uma das 3 direcgdes coordenadas, pressionando a respectiva tecla, [X, Y ou
z].

Depois de fazer a alteracio desejada, pressione o botio esquerdo do rato [LB /] .
Os resultados da operacdo de escalamento podem parecer confusos. Todos os objectos em Blender tém um centro. Note o pequeno

circulo assinalado a rosa (figura 1.7.8). A modificacdo do factor de escalamento depende apenas da modificagdo da distancia do cursor
do rato ao centro do objecto

Note que enquanto efectua qualquer das 3 acgdes de transformacgdo, na barra
inferior da janela 3D é indicada a variagdo das coordenadas do centro do {1} Cube

objecto sobre o qual esta a actuar, figura 1.7.5.

DX =1.0000 Dy: -1.0000 Dz: 0.0000 (1.4142)

b

Figura 1.7.5



Janela de Transformacgoes.

A translagdo, rotacdo e escalamento de objectos pode também ser feita a
partir da janela que se mostra na figura 1.7.6, a que poderd aceder
pressionando [N], normalmente utilizada quando se deseja fazer
transformagGes com grande precisdo.

Nesta janela, pode proceder a uma translagdo incrementando ou
decrementando as coordenadas da posigdo do centro do objecto pressionando
0S pequenos cursores que se encontram a direita e a esquerda das células
correspondentes a cada um dos eixos.

Procedendo de modo idéntico pode fazer a rotacdo do objecto em torno de
cada um dos eixos coordenados, ou fazer o seu escalamento.

Figura 1.7.6

Pode digitar directamente o valor da translagdo, rotagdo, ou factor de

escalamento que deseja efectuar, editando a célula conveniente. Para isso _

pressione [Shift]+[LB ¥]] com o cursor do rato sobre a célula desejada . ﬂ Glohal

Pressionando o botdo com a imagem do cadeado, a esquerda de cada célula,
inibe qualquer futura acgdo correspondente a célula.
Figura 1.7.7

Menu de transformadores

Pode ainda proceder a uma translagdo, rotacdo ou um escalamento, acedendo, na barra da janela 3D, ao menu de transformadores,
figura 1.7.7. Pressionando cada um dos simbolos (Tridngulo: translagdo; Circulo: rotagdo; Quadrado: escalamento) fard surgir sobre o
objecto seleccionado um conjunto de 3 linhas (eixo dos xx a vermelho; eixo dos yy a verde; e eixo dos zz a azul) , figura 1.7.8, que pode
manipular, pressionando [LB ¥J] sobre uma delas e movimentando o rato. Pode ainda ter acesso a todas as accbes em simultdneo
pressionando [Ctrl]+[Space] e seleccionando a opgdo Combo do menu que aparece.

Figura 1.7.8

¢ Teste cada uma das acgées de modificacdo do posicionamento e escalamento de um objecto repetidas vezes para
observar o seu efeito e se familiarizar com a sua utilizacao



1.8 Insercao de objectos elementares.

Objectos elementares.

O Blender tem 10 objectos elementares (Meshes), figura 1.8.1:

um plano;
e um cubo;

um circulo;

uma esfera tipo UVsphere;

uma esfera tipo IcoSphere;

um cilindro;

um cone;

uma grelha;
e uma cabega de macaco;
e e um tordide;

Insercdo de objectos elementares.

Para inserir um dos objectos elementares, da barra da Janela de Preferéncias,
seleccione (Add), e do submenu apresentado seleccione (Mesh) e o objecto
pretendido, figura 1.8.2. Pode também ter acesso a este menu (entre outros)
pressionando [Space].

N&o se preocupe por enquanto com os pardmetros caracteristicos de cada um dos

objectos, seleccione simplesmente a opgdo (ok) do quadro que lhe é apresentado.

O objecto (o seu centro) é inserido no ponto onde se encontra o cursor, representado

pelo pequeno circulo branco e vermelho, figura 1.8.1.

Para mudar a posigdo do cursor,

coloque-o no ponto desejado e

pressione [LB ©]].

Para alinhar o cursor com os eixos

coordenados pressione [Shift]+[S] e

seleccione a opgdo (Cursor-Grid),

figura 1.8.3.

Note que é completamente impossivel perceber onde se encontra o curso no espago

3D sem ter acesso as 3 vistas (Top, Side e Front).

Quando um novo objecto é inserido o Blender atribui-lhe um nome padrdo (ex: Cube,
Cube.001, etc.). E boa préatica alterar esse nome para outro com maior significado na
cena em desenvolvimento. Para alterar o nome de um objecto edite o campo OB nos
painéis da janela de botdes em Modo Objecto [F7], figura 1.8.4, ou em Modo Edicdo
[F9], figura 1.8.5.

Modo Objecto e Modo Edigédo.

O Modo Objecto e o Modo Edigcdo (Edit Mode) sdo os dois modos basicos de

manipulagdo de objectos na janela 3D.

Em Modo Objecto temos acesso ao objecto como um todo. E por isso o modo
conveniente para fazer transformagdes globais do objecto, como seja uma translagéo,

um escalamento, etc.

Em Modo Edicdo temos acesso aos vértices da malha que constitui cada um dos
objectos. E por isso o modo conveniente para fazer alteracdes pontuais a forma de

cada objecto.

Para sair do Modo Edigdo e voltar ao Modo

e

Objecto, e vice-versa, pressione a tecla [Tab].

Plane
Curve 3 Cube
Surface 3 Circle
Meta v U¥sphere
Text lcoSphere
Empty Cylinder
Group [ s
Camera e
Larnp y  Monkey
Armature @ Tars

Lattice

Figura 1.8.2

Snap
Selection - = Grid

Selection -= Cursor

or
Cursor-= Selection
Selection-= Center

Figura 1.8.3

(#E e = view Select Ohject |AC
1 ~ Panels |@ 32| Ll

Figura 1.8.4

als @QE'EE 4« 1

¥ Link and Materials

OE: MNowa horme

Figura 1.8.5



Note que se inserir sequencialmente dois objectos sem sair do modo edicdo, o Mode:

segundo objecto é fundido no anterior formando um sé objecto (o que, normalmente, ‘ﬁ. Weight Paint
% Texture Paint

H Wertex Paint
23 Uv Face Select

ndo é desejavel).

Para mudar de modo, pode também seleccionar a opgdo disponivel na barra da janela
3D, figura 1.8.6. Falaremos dos diversos modos de trabalho nas janelas 3D a medida ‘99 Sculpt Mode
que a utilizagdo de cada um deles se revelar necessario. & Edit Made
Ohject hode
Figura 1.8.6

4 Abra o ficheiro exercicio#####.blend. Pense num ponto do espago 3D, (x,y,z), e tente colocar o cursor nesse
ponto, observando a sua movimentagdo em cada uma das 4 janelas. Repita o procedimento para diferentes pontos até

se sentir seguro quanto ao seu posicionamento.
¢ Teste a insercdo de objectos elementares em pontos pré-determinados até se sentir familiarizado com a operacéo.



1.9 Exercicio 02.

Abra o seu ficheiro exerciciol## ###.blend.
Utilizando os conhecimentos que adquiriu até aqui insira:

1. um cilindro no ponto [0.0 0.0 0.0];
2. um cone no ponto [2.0 0.0 0.0];

3. e uma esfera (UV) no ponto [-5.0 0.0 0.0],

obtendo a cena que se mostra na figura 1.9.1. Salve o ficheiro com o nome exercicio2#####.blend.

Figura 1.9.1



1.10 Modelacao 1.

Comece por abrir o seu ficheiro exerciciol#####.blend. S6 tendo acesso as 4 Draw type:
vistas terd uma ideia clara daquilo que esta a fazer no ambiente 3D. Ja sabe que pode ‘ Texdured
fazer qualquer das janelas entrar e sair do modo fullscreen pressionando [CTRL+A]/ ‘ chaded
[CTRL+¥] . 'ﬁ Solid

@ Wireframe

) Bounding Box

Para entrar em Modo Edigdo (ou sair) pressione
[Tab].

IH#

Figura 1.10.1

Uma vez em Modo Edigdo, pode fazer alteragGes sobre cada um dos elementos da
malha (Wireframe) dos objectos, seja um vértice, uma aresta ou uma face,
alterando assim pontualmente a forma do objecto.

Modos de representagdo.

Na barra da janela 3D seleccione a opgdo (Modos de Representagdo), figura 1.10.1.

Como pode ver existem 5 alternativas, sendo Solid a representagdo padrdo, figura

1.10.2. D lexi j ica 3
0 ependendo da complexidade do objecto, em modo edicdo podera ser Figura 1.10.2 Figura 1.10.3

conveniente a representagao Wireframe, figura 1.10.3.

]
Pressionando [Z] comuta entre os modos Solid 7 l i Eﬂ

* - - |

e Wireframe.

Figura 1.10.4

Selecgdo e transformacdo de vértices, arestas e faces.

Entre em Modo Edicdo. Note que surgiu na barra da janela 3D o menu da figura
1.10.4. Neste pode seleccionar que tipo de elemento da malha dos objectos deseja
editar:

H vertices;
arestas;

ou faces.

Tome cuidado. Ao entrar em Modo Edicdo todos os vértices do objecto seleccionado
em Modo Objecto se encontram activos mas ndo o centro do objecto. Se mover Figura 1.10.5
(rodar, escalar) o objecto como um todo o seu centro ndo acompanha a

transformacao.
- Para seleccionar ou desseleccionar todos os A
elementos pressione [A] y,

Os elementos seleccionados tém coloragdo amarela e os ndo seleccionados tém
coloragao rosa, figura 1.10.5.

Para seleccionar um elemento coloque sobre ele
o cursor do rato e pressione [RB [7].

Uma vez seleccionado pode transformar um elemento recorrendo ao conjunto de
accOes descritas na secgdo 1.7. a propdsito da translagdo, rotagdo e escalamento de
um objecto como um todo (teclas G, R, S, N, etc.). A figura 1.10.6 mostra um

exemplo do menu activado pela tecla N, quando apenas um vértice foi seleccionado,
sobre o qual podem ser inseridas, com grande precisdo, as coordenadas do vértice. Figura 1.10.6

* Para confirmar a transformacao pressione [LB £]].
Para mover um elemento pode, por exemplo, executar a sequéncia:
1. Pressionar [RB [™] sobre o elemento.

2. Arrastar o rato segurando [RB [].
3. Confirmar a acgéo pressionado [LB 1]



Selecgdao miltipla.

Para fazer seleccdo multipla de elementos mantenha [Shift] pressionada e pressione
[RB ] sobre cada um deles.

Para seleccionar um numero elevado de

* elementos pressione [B] e arraste o rato com
[LB ©]] pressionado.

Sé&o seleccionados assim todos os elementos que ficarem no interior do rectédngulo que

surge no ecrd, figura 1.10.7. Figura 1.10.7

Para desseleccionar um conjunto de elementos, proceda de igual modo mas mantendo

agora [RB @] pressionando .

Se pressionar [B] duas vezes a selecgdo multipla é feita de modo idéntico, mas agora
numa regido circular, figura 1.10.8. Controle o didmetro da circunferéncia com [MW
[*1]. Para sair da selecgdo circular pressione [Esc].

Remocao de elementos.

Apds ter seleccionado um ou mais elementos X Figura 1.10.8
pode remove-los pressionando a tecla [X].
Erase
Verd surgir no ecrd a tabela da figura 1.10.9, que lhe permite seleccionar o tipo de Vertices
elementos a remover.
Edges
Faces
all
Edges & Faces
Only Faces

Figura 1.10.9

¢ Teste repetidamente as accdes de seleccdo e transformacdo dos elementos de uma malha para observar o seu

efeito e se familiarizar com a sua utilizagdo.



1.11 Exercicio 03.

Abra o seu ficheiro exercicio2## ###.blend.
Utilizando apenas os conhecimentos que adquiriu até aqui modele os objectos que se mostram nas figuras 1.11.1 a 1.11.4.

Salve o ficheiro com 0 nome exercicio03#####.blend, fazendo corresponder os cardinais ao seu nimero de aluno.

Figura 1.11.1

Note que:

1. As figuras 1.11.1 e 1.1.2 correspondem,
respectivamente, as vistas lateral e frontal dos
objectos.

2. As figuras 1.11.3 e 1.1.4 correspondem a
vistas de pormenor.

3. O corpo da caneta e o invélucro de tinta sdo

cilindros ocos.

Figura 1.11.2

Figura 1.11.3

Figura 1.11.4



1.12 Iluminagdao 1.

A planificagdo da iluminagdo de uma cena, conjuntamente com a definicdo das
caracteristicas dos materiais dos objectos intervenientes, é extremamente
importante para o grau de realismo alcancado pela renderizagdo, isto &, pelo
processo de construgdo da imagem 2D correspondente a projeccdo do modelo
3D no plano de observagao.

Vamos por agora ver apenas os tipos de fontes de luz disponiveis, as suas
caracteristicas bdasicas, e como accionar as suas propriedades mais simples.
Veremos todos os detalhes dos painéis de controle de cada uma das fontes de
luz numa posterior abordagem do tema.

Tipos de fontes de luz . Figura 1.12.1
O Blender tem 5 tipos de fontes de luz:

1. Lamp : Simula uma fonte de luz pontual isotrépica (que radia
igualmente em todas as direccdes). Quanto maior for a distancia
de um objecto a uma fonte Lamp menor é a intensidade da luz
que recebe, sendo a lei que determina a dependéncia da
distancia selecciondvel a partir de modelos de decaimento com a
distancia pré-definidos, ou especificados pelo utilizador. A figura
1.12.1 mostra um exemplo de objectos iluminados por uma
fonte Lamp.

2. Sun: Simula uma fonte de luz de érea infinita a grande
distancia : raios paralelos e intensidade constante, ou seja, ndo

dependente da distdncia a fonte. Portanto, ndo é importante a
distancia dos objectos a iluminar a que uma fonte Sun é Figura 1.12.2
colocada. Por outro lado, é muito importante o controle da sua
direccdo. A figura 1.12.2 mostra um exemplo de objectos
iluminados por uma fonte Sun.

3. Spot: Simula uma fonte de luz que emite um feixe de
abertura cénica. Como se verd, é o Unico tipo de fonte que tem
associado uma técnica de calculo do efeito da luz na cena,
chamada no Blender Buffered Shadows, que é bastante mais
rapida do que a disponivel para a generalidade das fontes
(designada por Raytracing).

4. Hemi: Simula uma fonte de luz hemisférica a grande
distancia (raios paralelos e intensidade constante). Ao contrario
de todas as outras ndo provoca sombras (em qualquer dos

outros 4 tipos a projeccdo de sombras é uma opgdo existente
nos painéis de controle). E Gtil como complemento de
iluminacao. Figura 1.12.3
5. Area: Simula uma fonte de luz planar, de area de radiagdo

controldvel. A utilizagdo deste tipo de fonte constitui o modo m Mesh

mais comodo de produzir sombras de transigdo suave, embora a Edit Curve
custa de tempos de renderizagdo muito maiores. Select Surface
Transform heta
Ohject Text
Wigww Empty
Insergdao de uma fonte de luz . Rendar

Group

As fontes de luz s6 podem ser criadas em Modo Objecto. Para inserir uma fonte Camera
de luz numa cena posicione o cursor no local desejado pressione [Space] e
seleccione o tipo de fonte desejado a partir do menu que surge no ecrd, figura Armature
1.12.4. O mesmo menu pode ser aberto a partir da opcdo [Add] na barra da | attice

Janela de Preferéncias.

Figura 1.12.4



Parametros basicos.

Cada uma das fontes de luz é descrita graficamente por um simbolo diferente.
A figura 1.12.5 mostra, da esquerda para a direita, uma fonte do tipo lamp,
sun e spot. Note que para a fonte sun é indicada a direcgdo dos raios. No caso
da fonte spot, para além da direccdo do foco é indicada a sua abertura. A
figura 1.12.6 mostra, da esquerda para a direita, uma fonte do tipo hemi e
uma fonte do tipo area. Para qualquer delas é dada indicagdo da direcgdo,
respectivamente perpendicular ao plano do hemisfério e ao plano de radiag&o.
Veremos numa prdxima abordagem como controlar as caracteristicas
particulares de cada uma das fontes de luz, e a sua influéncia na cena em que

estdo inseridas.

Uma vez colocada a fonte de luz,

seleccione (Shading) na barra da

Janela de Botdes, figura 1.12.7, ou

pressione [F5].

Em seguida seleccione o simbolo correspondente a uma ldampada no painel que
surgiu na Janela de Botdes, figura 1.12.8, ou pressione repetidamente [F5] até
que o simbolo fique seleccionado.

Cada uma das fontes de luz tem caracteristicas préprias que podem ser
ajustadas (cor, energia, etc.). Verd surgir na Janela de Botdes o conjunto de
painéis com as diversas propriedades associadas a fonte de luz seleccionada.
Veremos em posterior abordagem o significado de todas as caracteristicas
ajustaveis através destes painéis. Por enquanto deter-nos-emos pelas

caracteristicas basicas.

Por exemplo, caso a fonte de luz seja do tipo Lamp, pode ver: o painel
Preview (comum a todas as fontes), figura 1.12.9, e o painel Lamp, figura
1.12.10, onde pode alterar o Nome do objecto, a Distancia a que a fonte de
luz vé reduzida para metade a sua intensidade (em unidades Blender), a sua
Energia e a sua Cor. Como pode ver, figura 1.12.9, o tipo de fonte de luz
pode ser alterado apds a sua criagdo, através dos botdes existentes no painel

Preview.

Figura 1.12.9

Figura 1.12.5

Figura 1.12.6

EE] ] AEE

Figura 1.12.7

FRERER

Figura 1.12.8

(v

Guad | [Energy5.574 Bl |

Layer
Megative
o Diffuse
Mo Specular

Figura 1.12.10

& Teste repetidamente a iluminacdo resultante de cada um dos tipos de fonte de luz e varie os seus parametros para

observar o seu efeito e se familiarizar com a sua utilizagao.



1.13 Camara.

Ao abrir o Blender existe j@& uma cdmara em cena, simbolizada por uma
pequena pirdmide, figura 1.13.1. Se existir mais que uma cdmara em cena, a
camara activa, isto é, aquela a que corresponde o ponto de observacdo da
Janela Visdo de Camara, e, consequentemente, a imagem a renderizar, [F12],
tem um tridngulo no topo preenchido a negro (caso da cdmara a esquerda na
figura 1.13.1).

Na Janela Visdo de Camara, figura 1.13.2, a cdmara é representada por trés
rectdngulos concéntricos. O rectangulo externo, em linha continua, apenas
serve para seleccionar a camara (no exemplo da figura, o rectdngulo tem cor
rosa o0 que significa que a cdmara esta seleccionada). O rectdngulo
intermedidrio, em linha tracejada, representa os limites de visualizacdo da
camara (correspondente a imagem a renderizar). O interno, em linha
tracejada, serve de ajuda ao enquadramento dos objectos no campo de visdo

da camara (zona Title Safe) e pode ser removido.

Criacdo e alinhamento.

Para inserir uma nova camara proceda de modo idéntico a insercdo de um
objecto elementar: da barra da Janela de Preferéncias seleccione [Add >
Camera]. Pode também ter acesso a este menu pressionando [Space]. A
camara sera inserida no ponto onde se encontra o cursor 3D. O uso de mais do

que uma camara é extremamente Gtil em animagdo e em jogos 3D.

Na verdade, qualquer objecto pode ser transformado na cdmara activa!

Para transformar um objecto na

* camara activa seleccione o Cirl 1]
objecto desejado e pressione \ Ins

[CTRL]+[0]

De imediato a janela onde a acgdo foi executada passa ao modo Visdo de
Cémara, adoptando o ponto de vista do objecto, alinhada com as suas
coordenadas locais. A mesma acgdo pode ser desencadeada a partir do menu
da barra da Janela 3D [View > Camera > Set Active Object as Active
Camera], figura 1.13.3.

Tal como para qualquer outro objecto a cdmara poder sofrer transformacoes,
quer a partir do menu de Transformadores, quer pressionando as teclas , [G],
[R], ou [S] . No caso do escalamento a acgdo tem efeito sobre a dimensdo do
simbolo que representa a camara (pode ter interesse no contexto da
construgdo de modelos muito complexos). Com as teclas [G] e [R] podemos
mover e rodar a camara, respectivamente, podendo ser evocadas as
sequéncias [G]>[X], [G]>[X]>[X], etc. para transformacdes sobre as direcgdes

dos eixos coordenados globais ou locais.

Um modo simples de fazer o

alinhamento da cdmara é fazer o Ctrl Alt
N enquadramento desejado numa | —) S—
das janelas 3D, através das o

accdes de navegagdo 3D, e Ins

pressionar [CTRL]+[ALT]+[0].

A camara activa é automaticamente posicionada de modo a adoptar o ponto de
vista exposto na janela 3D, que passa a ser uma Janela de Visdo de Camara. A
mesma acgdo pode ser desencadeada a partir do menu da barra da Janela 3D
[View > Align View > Align Active Camera to View], figura 1.13.4.

Figura 1.13.1

Figura 1.13.2

era Cirl NumPad 0
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Camera r@ctlvel
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Figura 1.13.3
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Figura 1.13.4
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Por Ultimo, para proceder ao enquadramento, podemos entrar em Camera Fly

Mode. Lens: Show:

[+ Lensizson o[o| [ Limits Mist
ame

[

| Or thagraphic | |
Pressione [Shift]+[F]. Em |< Dof Dist: 0.00 » | Passepartout |
|Dof Oh: L —

seguida, para mover a camara
* li t iment t : IF
Ivremente, movimente o rato ou .
\ il ) Clipping StartiEnd: 4 Size:0500 ¢
accione [MW %], Para fixar a |—|4 Start: 010 T skift:
posigdo final pressione [LB ©1]. [« End:tooon ] [« w000« wiooo]

Figura 1.13.6

Parametros.

Vamos agora ver como modificar os diversos parametros da cdmara.

Uma vez seleccionada a cémara
pressione [F9], ou seleccione

[Editing] na barra da Janela de
Botodes, figura 1.13.5.

No painel Camera que surgiu na Janela de Botdes, figura 1.13.6, pode controlar os seguintes parametros:

Lens : Define o tipo de lente da cdmara (valor padrdo 35 mm).

Orthographic: Comuta a Janela da Cdmara entre projecgdo ortografica e perspectiva natural.

Dof Dist: Distancia ao ponto de focagem (marcado com uma pequena cruz a amarelo sobre o eixo da cdmara (se a opgéo
Limits estiver activada). E um pardmetro utilizado em combinagdo com Defocus Node que permite, por exemplo, simular a
profundidade de campo (falaremos desta questdo mais tarde).

Dof Ob: Especificacgdo do nome do objecto sobre o qual é feito a focagem (alternativo, e sobrepondo-se, a informagao Dof
Dist).

Clip Start / End: Define as distancias, sobre o eixo da camara, a que se situam os objectos mais préximos e mais
distantes que estardo presentes na imagem renderizada. Todos os objectos fora deste volume nado sdo representados na
Janela da Camara.

Limits: Activa/desactiva a marcagdo (com dois pequenos pontos amarelos ao longo do eixo da cadmara, unidos por um
segmento) dos pontos Clip Strat/Clip End.

Mist: Activa/desactiva a marcagdo (com dois pequenos pontos brancos ao longo do eixo da camara) dos limites da Névoa
(Mist). Mist é uma opgao dos painéis do Mundo (World, [F8]), sobre a qual falaremos mais tarde.

Name: Activa/desactiva a presenca do nome da camara, na Janela da Camara (inscrito ente o rectangulo de
enquadramento e o rectangulo de selecgdo).

Title Safe: Activa/desactiva o rectédngulo interno em linha tracejada presente na Janela da Camara, figura 1.13.2 (zona
Title Safe).

Passepartout: Activa/desactiva o escurecimento (proporcional ao parametro Alpha) de toda a zona presente na Janela da
Camara, mas que esta fora do enquadramento, figura 1.13.2.

Alpha: Percentagem de escurecimento de toda a zona presente na Janela da Cdmara mas fora do seu enquadramento.
Size: Dimensao do simbolo que representa a camara na janela 3D, figura 1.13.1. Ndo altera em nada o enquadramento, e
portanto a renderizagdo. Tem como unico fim facilitar a manipulacdo do objecto cd@mara em modelos complexos.

Shift X / Y: Permite fazer modificacdes do enquadramento no plano da cédmara (referencial local x/y) sem modificar a

posicdo da camara, ou seja, sem modificacbes de perspectiva.

Dado o pequeno nimero de parametros, e embora ndo fagcamos uso de alguns deles de imediato, optou-se por fazer uma
descricdo exaustiva. Mais tarde, no contexto da sua aplicagdo, ficaré certamente mais clara a sua funcionalidade. Ignore
por enquanto os parametros Dof Dist, Dof Ob e Mist.

4 Teste repetidamente a insercdao, comutagdo, variacao de enquadramento e parametros de camaras numa cena, para

observar o seu efeito e se familiarizar com a sua utilizagao.



1.14 Materiais 01.

A par da iluminagdo, a correcta definigdo das caracteristicas dos materiais é
extremamente importante para que se obtenham imagens de qualidade
fotografica. Alids, como veremos, os dois temas tém uma forte ligagdo entre si:
a percepgao que temos dos diversos materiais presentes no nosso dia a dia
ndo é mais do que a percepcdo do modo como estes tratam a luz que os
rodeia.

O nimero de parametros existentes no Blender para definir as caracteristicas
dos materiais é bastante elevado. Por agora, para além de vermos como
associar um material a um objecto, falaremos apenas de alguns dos
parametros bdasicos. Fa-lo-emos no enquadramento da apresentagdo de
exemplos de definigdo das caracteristicas de materiais de propriedades muito
distintas uns dos outros, ou seja, que ddo a luz um tratamento muito
diferente. Num préximo mddulo abordaremos a questdo em todo o seu
detalhe, analisando cada um dos parametros presentes nos painéis associados
a caracterizagdo de materiais.

Cor.

A luz é uma onda electromagnética com comprimentos de onda
aproximadamente entre os 400 e os 800 nano metros (nm=10'9 m), figura
1.14.1. Ao incidir sobre uma superficie, parte da energia da onda
electromagnética é absorvida e parte é reflectida, sendo que diferentes
comprimentos de onda sdo absorvidos em diferentes quantidades, resultando
dai a nossa percepgao da cor do material. Por exemplo, um material sobre o
qual incide luz branca, ou seja, com todas as componentes de cor, €
percepcionado como vermelho quando reflecte uma significativamente maior
percentagem da componente vermelha da luz incidente relativamente as
restantes componentes.

Cor Difusa, Cor Especular, Espelhamento e Transparéncia.

A escala do comprimento de onda da luz, muitos materiais tem uma superficie
extremamente irregular, de onde resulta que a percentagem da luz incidente
que é reflectida se dispersa, isto é, é re-radiada a partir da superficie com igual
intensidade em toda as direcgbes, figura 1.14.2, dando ao material uma cor
uniforme, sem brilho, figura 1.14.3, como por exemplo temos no caso de uma
folha de papel, e de superficies plasticas, tintas e vernizes com acabamento
mate. D&-se a este fenémeno o nome de Reflexdo Difusa (Diffuse
Reflection). E & luz assim reflectida, que percepcionamos como cor, que
associamos o conceito de cor do objecto. Em computacdo grafica esta cor é
designada por Cor Difusa (Diffuse Color), sendo calculada por algoritmos
designados por Sombreadores Difusos (Difuse Shaders)

Nos materiais de superficies mais lisas (em termos de comprimento de onda da
luz), como sejam metais, plasticos polidos e tintas e vernizes de acabamento
brilhante, grande parte da energia proveniente de uma determina direcgdo é
reflectida segundo uma direcgdo (ou pelos menos dentro de um angulo sélido
de pequena dimensdo em torno dessa direcgdo) que faz o mesmo angulo com
a normal a superficie (dngulo de reflexdo) que a direccdo da luz incidente
(angulo de incidéncia), figura 1.14.4. Da-se a este fendbmeno o nome de
Reflexdo Especular (Specular Reflection). Resultam dai pequenos pontos
brilhantes (highlights) sobre a superficie do material, que correspondem a
imagens das fontes de luz presentes no ambiente, figura 1.14.5. A luz é
reflectida sem interagir significativamente com o material, pelo que a sua cor
corresponde, na maioria dos materiais, a cor da fonte luminosa embora para
alguns materiais assim ndo seja. Em computagdo grafica esta cor é designada
por Cor Especular (Specular Color), sendo calculada por algoritmos
designados por Sombreadores Especulares (Specular Shaders).

400 500 600

Figura 1.14.1

A

Figura 1.14.2

Figura 1.14.3

Figura 1.14.4

Figura 1.14.5

¥00

Figura 1.14.6

Figura 1.14.7



A cor difusa e a cor especular resultam do mesmo processo fisico de reflexdo
da luz pela superficie do objecto, sendo a reflexdo difusa dominante nos
materiais em que a luz é dispersa em resultado da rugosidade da superficie, a
escala dos nm, e a reflexdo especular dominante nos materiais de superficies
lisas. A figura 1.14.5 resulta da sobreposi¢do dos dois fendmenos, calculados
separadamente por modelos de sombreamento difuso e especular.

Nos materiais de superficies excepcionalmente lisas a escala do comprimento
de onda da luz, como sejam espelhos, metais polidos (nomeadamente
superficies cromadas), etc., a luz incidente praticamente ndo se dispersa,

sendo a reflexdo especular totalmente dominante. Para estes materiais,
praticamente toda a luz envolvente, ou seja, ndo sé a proveniente das fontes .

Figura 1.14.8
de luz propriamente dita, mas como toda aquela re-radiada pelos objectos
préximos, é reflectida pelo material segundo um é&ngulo de reflexdo igual ao
angulo de incidéncia dando origem a uma imagem de toda a cena envolvente

sobre a superficie do objecto , figura 1.14.7. Este fendémeno de espelhamento

é tratado em computagdo grafica por algoritmos independentes dos
sombreadores difusos e especulares, como, por exemplo, os RayTracers.
Através destes mesmos algoritmos é possivel o tratamento da componente da

[ 2] sdd New

ME:Cube.0ol | of HE

luz incidente que penetra no material, dita componente refractada, e que é

responsavel pelo aspecto transparente e translicido de alguns materiais, figura
1.14.6.

Associacdo de um material a um objecto.

Quando abre o Blender, o cubo presente em cena tem ja associado um
material com uma cor difusa correspondente a um tom de cinzento (RGB:[0.8
0.8 0.8]). Todos os novos objectos que inserir ndo ficam com qualquer Figura 1.14.10
material associado. No entanto, e por comodidade de manipulagdo, sdo

representados no mesmo tom cinzento difuso, apenas com ligeiras variacdes

conforme o Modo de Representagao, i =, seja Solid, Shaded ou Textured
(apenas a esfera é representada com brilho para facilitar a percepgdo da sua

tri-dimensionalidade), figura 1.14.8. ol Light|% Col Paint| TexFace 1 Shadeles
Mo hist Env 4 3Zhad a1.000 »

Seleccione um objecto e em seguida | EF{ 0.800 |
seleccione [Shading] na barra da [F.'a Spe ||G 0.800 I

Janela de Botdes, figura 1.14.9, ou | nir |[B 0.500 E—

pressione [F5]. GEE Hsv [Dvh] (A 1.000 s ||

Figura 1.14.11

Se o objecto ndo tiver nenhum material associado verd surgir na Janela de
Botdes o painel da figura 1.14.10. Pressione o botdo [Add New]. O objecto
passou a ter um material associado.

L D e——
GO gnn  —

Surgirdo na janela de botdes diversos painéis, entre os quais o painel |

Material, figura 1.14.11. O objecto passou a ter associado um material de cor

difusa (RGB:[0.8 0.8 0.8]), Col no painel. Se desejar pode modificar a cor

difusa do objecto editando os valores RGB, [SHIFT> [LB ¥J], movendo os

sliders, [LB ¥J], ou ainda, pressionando, [LB €J], o rectangulo colorido &

Aniso:

esquerda e fazendo a seleccdo de cor a partir do painel que surge, figura
1.14.12. [ f=svovn] (2 1.000 1)

Em qualquer altura pode ter acesso aos Painéis de Materiais pressionando Figura 1.14.12
[F5] e seleccionando Material Buttons, figura 1.14.6 (ou pressionando
sucessivamente [F5] até que Material Buttons fique seleccionado).

No painel Links and PipeLine, figura 1.14.14, surgiu um novo conjunto de Figura 1.14.13
botdes. Editando o campo MA pode alterar o nome padrdao e dar um nome
especifico ao material criado, de modo a facilitar a sua identificagdo, por
exemplo, para que possa ser facilmente identificado quando se pretender fazer

a sua associagdo a outros objectos.



e Abra o Blender, insira duas esfera, um toroide e um cubo,
e faga um enquadramento semelhante a figura 1.14.15.
(esferal: xyz[-2 -2 1]; esfera2: xyz[-0.5 -1.5 0.5], DxDyDz
[111]; cubol: xyz[0O O 1], RxRyRz[0 O 70]; torus: xyz[0.75
-2 1], RxRyRz[60 0 35].camera: xyz[0O -10 7] RxRyRz[60 O
0]; cubo2: xyz[-1.5 -1 -0.1] DxDyDz[3.7 5 0.2];

e Elimine a fonte lamp e insira uma fonte Hemi e uma fonte
Spot. Hemi: xyz[0 O 20], Dist[10]; Spot: xyz[-20, -10 10],
RxRyRz[50 0 -50]. Dist[30].

e Em TopView insira um plano sob os objectos que ocupe
todo o enquadramento da cdmara. planol: xyz[0 0 -0.1],
DxDyDz[50 50 0].

e Seleccione a esferal, atribua-lhe um novo material, e
modifique a Cor Difusa para Col[1.0 0.85 0.5].

e Seleccione a esfera2, atribua-lhe um novo material, e
modifique a Cor Difusa para Col[1.0 0.85 0.5].

e Seleccione o toroide, atribua-lhe um novo material e
mantenha a cor padrdo Col[0.8 0.8 0.8].

e Seleccione o cubo2, atribua-lhe um novo material e
mantenha a cor padrdo Col[0.8 0.8 0.8].

e Seleccione o plano, atribua-lhe um novo material, e
modifique a Cor Difusa para Col[0.75 0.4 0.1].

e Pressione [F10] para observar a imagem resultante, figura
1.14.15.

Difuse Shaders.

A Cor Difusa pode ser calculada no Blender por diversos Algoritmos de
Sombreamento Difuso (Difuse Shaders), Lambert, Toon, etc., que podem ser
encontrados no painel Shaders, figura 1.14.16. Embora o numero de
parametros seja dependente do método, todos tém como pardmetros comuns
a cor difusa, Col (como vimos especificada no painel Materials, figura 1.14.11),
e a percentagem da energia incidente que é reflectida (coeficiente de reflexdo),
Ref, figura 1.14.16. Analisaremos cada um dos métodos, as suas diferengas e
o significado dos seus parédmetros numa proxima abordagem do tema
materiais.

Na imagem anteriormente obtida, figura 1.14.5, foram utilizados os valores
Ref[0.8]). N&o ha

diferenciadamente os objectos presentes em cena relativamente a reflexdo

padrao (Lambert, necessidade de caracterizar

difusa pelo que vamos manter o coeficiente de reflexdo padrdo Ref[0.8].

Specular Shaders.

A Cor Especular pode ser calculada no Blender por diversos Algoritmos de
Sombreamento Especular (Specular Shaders), Phong, Toon, etc., que, tal
como os Difuse Shaders podem ser encontrados no painel Shaders, figura
1.14.17. Embora o nimero de pardmetros seja dependente do método, todos
tém como parametros comuns a cor especular, Spe, especificada no painel
Materials, figura 1.14.11, e a intensidade ou luminosidade do ponto brilhante
correspondente a imagem da fonte de luz, Spec, figura 1.14.7. O valor de
Spec varia na gama [0 2.0], o que fisicamente ndo faz sentido, j& que permite
que a energia reflectida seja superior a incidente, mas permite obter efeito
gréficos interessantes.

Vamos utilizar o sombreador padrdo CookTorr. Na imagem anteriormente
obtida, figura 1.14.5, foram utilizados os valores padrao (CookTorr, Spec[0.5],
Hard[50]). O parédmetro Hard do sombreador CookTorr permite controlar a
dimensdo da mancha luminosa. Varia na gama [1 511], sendo a zona brilhante
de raio tdo mais pequeno quanto mais elevado for o valor de Hard. Vamos
agora caracterizar diferenciadamente os objectos presentes em cena
relativamente a reflexdo especular.

Figura 1.14.14

Figura 1.14.15

Diffuse Shader
Fresnel
Minnaert

Toon
Oren-hayar
Lambert

Figura 1.14.16

Specular Shader
Wardlso

Toon

Blinn

Phong

CookTarr

Figura 1.14.17



e Seleccione a esferal e faga: Spec[0.9]; Hard[25]. Ou seja,
aumente o brilho e a dimens&o do reflexo luminoso. Altere a
cor especular para Spe[0.75 0.5 0.1].

e Seleccione a esfera2 e fagca: Spec[1.5]; Hard[414].

e Seleccione o toroide e faca: Spec[1.1]; Hard[347].

e Seleccione o cubol e faga: Spec[2.0]; Hard[511].

Ou seja, aumente o brilho e diminua a dimensdo do reflexo
luminoso em cada um destes 3 objectos.

e Pressione [F10] para observar a imagem resultante, figura
1.14.18.

Raytraced Reflections.

Vamos agora ver como obter efeitos de espelhamento e transparéncia. Existem
varios modos de obter estes efeitos no Blender. Vamos ver como o podemos
fazer recorrendo ao algoritmo de RayTracing utilizando apenas os parametros
basicos. Veremos mais tarde todos os detalhes dos parametros disponiveis,

assim como os outros algoritmos existentes.

Active o painel Mirror Tansp, figura 1.14.19, pode ver a esquerda o conjunto
de parametros associados ao espelhamento e a direita os parametros

associados a transparéncia.

Para obter qualquer efeito de espelhamento active o botdo Ray Mirror. O
parametro RayMir controla o grau de reflectividade do material, variando no
intervalo [0.0 1.0]: 0.0 para uma reflectividade nula e 1.0 para um espelho
perfeito. Alguns materiais alteram a cor da imagem por eles reflectida,
transmitindo-lhe caracteristicas da sua prépria cor. No painel Materials, figura
1.14.11, este efeito pode ser activado modificando o valor RGB da cor de
espelhamento, definida pelo pardametro Mir.

Para obter qualquer efeito de transparéncia active o botdo Ray Transp. O
intervalo [1.0 3.0],

determina o angulo que a luz refractada faz com a luz incidente, e dai o grau

parametro IOR (indice de refraccdo), variando no

de distorgdo das imagens vistas através do material (os indices de refracgdo
dos materiais estdo tabelados. Procure-os na net ou num livro de fisica). Para
obter um material transparente é ainda necessario alterar o valor do
parametro A (Alpha) no painel Material. O pardmetro A varia na gama [0.0
1.0]: 0.0 para um material completamente transparente e 1.0 para um

material totalmente opaco.

Figura 1.14.18

Ray Mirror

Ray Transp

[ Dephz ]

Fade to Sky Color =/

[ Dephez
m—

I“'IITF—

Figura 1.14.19

Figura 1.14.20

e Seleccione a esferal.
altere a cor de espelhamento para Mir[0.75 0.5 0.1].

No painel Mirror Transp active Ray Mirror e faca:

RayMir[0.4]

No painel Material

e Seleccione o toroide. No painel Mirror Transp active Ray Transp e faca: IOR[1.38]. No painel Material faga

Alpha[0.0].

e Seleccione o cubol. No painel Mirror Transp active Ray Mirror e faga: RayMir[0.4]. No painel Material altere

a cor de espelhamento para Mir[0.75 0.5 0.1].

Ou seja, aumente o brilho e diminua a dimensé&o do reflexo luminoso em cada um detes 3 objectos.

e Pressione [F10] para observar a imagem resultante, figura 1.14.20.

4 Explore os conceitos basicos sobre caracterizacdo de materiais que aqui foram apresentados até se familiarizar com a

sua utilizacdo. Procure caracterizar materiais especificos. Reproduza a cena descrita no texto e salve-a num ficheiro.



1.15 Texturas 01.

A maior parte dos materiais ndo tem uma cor uniforme, apresentando
variagdes de cor, aleatoriamente ou seguindo um padrdo, ou pequenas
irregularidades, que provocam variagées de tom da cor base, figura 1.5.1. De
modo a simular estas variagdes é necessario adicionar uma textura ao material

associado ao objecto.

Associagdao de uma textura a um material.

S6 se pode caracterizar a superficie de um determinado objecto com uma Figura 1.15.1

textura depois de se ter associado um material a esse objecto. Melhor dizendo,
a textura é associada a um material, que passa a ter mais essa caracteristica,

para além da sua cor difusa, indice de transparéncia etc.

Figura 1.15.2
Seleccione um objecto a que ja tenha
associado um material e em seguida B Add Mew
* seleccione [Texture buttons] na F& l =

barra da Janela de Botdes, figura

1.15.2, ou pressione [F6].

Vera surgir na Janela de BotGes o painel Texture, figura 1.15.3. Pressione

[Add New]. O painel assumird o aspecto da figura 1.15.4. Pressione os

cursores junto a caixa [None] e podera seleccionar uma das 13 texturas

disponiveis. A textura seleccionada passou a ser mais uma das caracteristicas

do material associado ao objecto. Figura 1.15.3

Ao seleccionar uma textura, surgirda um novo painel com o conjunto de TextureT:,rpe

Distortedtloise
Woronoi
Musgrave
Plugin

Maige

Blend

Magic

|W00d

parametros relevantes que |lhe esta associado. Falaremos de cada uma das

texturas e dos seus parametros num préximo médulo.

Pressione [F5] para voltar ao Painéis de Materiais.

Mapeamento de uma textura.

e cll@dla

m.T

Stucci

A textura seleccionada passou a constar no painel Texture (do ambiente |I.!. e 1 Warhle

Painéis de Materiais), figura 1.15.5. Como pode ver, é possivel associar 10 Clauds
Texture

texturas diferentes a um s6 material. Surgiram ainda 2 novos painéis: Map Envhdap
Input e Map To. [ #[TE:Tex 004 Image

MNaone
No painel Map Input, figura 1.15.6, existe um conjunto de pardmetros que _)

determinam o modo como a textura é mapeada na superficie do objecto a que

0 material esta associado. Fundamentalmente, estd em causa o modo como as

coordenadas do objecto se relacionam com as coordenadas das texturas.

Apesar do elevado nimero de parametros é um procedimento bastante simples

que abordaremos mais tarde.

No painel Map To, figura 1.15.7, existe um conjunto de parédmetros que

. R - . . Figura 1.15.4
determinam quais sdo as caracteristicas do material que a textura vai afectar e

0 modo como o faz. E um procedimento bastante complexo que abordaremos
mais tarde em detalhe.

[TEtextura |

Exemplos. E“ Clear HLI @I

De modo a ganhar alguma sensibilidade quanto a utilizagdo de texturas, vamos

ver alguns exemplos simples de texturizacdo de materiais.

Abra o ficheiro que criou na aula sobre materiais.

Figura 1.15.5



e Mapeie uma textura do tipo imagem no cubo2: Pressione
[F6]>Add New>Image>Load. Mantenha as opgles padrdo.
Proceda de igual modo para a esfera 2.

e Pressione [F10] para observar a imagem resultante, (Algo
semelhante a figura 1.15.8).

Com a matriz XYZ pode alterar a relagdo entre as coordenadas da textura e as
coordenadas (locais) do objecto (por exemplo para inverter a posicdao da
textura), e com os parametros ofsX, ofsY e ofsZ, e sizeX, sizeY e sizeZ pode,

respectivamente, transladar e escalar a textura.

e Mapeie uma textura do tipo Clouds no plano2: Pressione
[F6]>Add New>Image>Clouds. Mantenha as opgles padrao.
Volte aos painéis de materiais, [F5]. Pressione [F10] para
observar a imagem resultante.

e Seleccione o painel Map To e altere os valores RGB para
[0.85 0.6 0.3]. Pressione [F10] para observar a imagem
resultante.

e Seleccione o Painel Map Input e faga sizeY[10]. Pressione
[F10] para observar a imagem resultante.

e Seleccione o painel Texture, seleccione o slot da 22 textura
e pressione Add New. Pressione [F6] e mapeie uma textura
do tipo Wood. No painel Wood seleccione RingNoise e faga
Turbulence[20].

e Volte aos painéis de materiais, [F5], e seleccione o painel
Map To. Desseleccione Col e Seleccione Nor. Pressione [F10]
para observar a imagem resultante.

e Seleccione o painel Map Input e faga SizeXSizeYSizeZ[0.1
20 0.1]. Pressione [F10] para observar a imagem resultante.
(Algo semelhante a figura 1.15.9).

A maior parte dos parédmetros sdo auto-explicativos, nomeadamente em
resultado da observagdo do painel Preview. Veremos todos os detalhes num

préximo méddulo.

Vamos por agora dar apenas uma pequena explicagdo sobre o parémetro Nor
do painel Map To. Aos desseleccionar Col desactivamos a influéncia que a
textura tem sobre a cor do material. Activando Nor a textura passa a ter
influéncia sobre as normais a superficie do objecto, criando ondulagbes
(apenas em termos de renderizagdo, isto é, ndo sofrendo o modelo 3D
qualquer influéncia). A técnica pode ser usada para criar a ilusdo de pequenas
ranhuras na superficie dos objectos, zonas de aspecto envelhecido, etc., sendo
a gama de efeitos muito diverso, nomeadamente quando a técnica é conjugada

com outras texturas.

Figura 1.15.7

Figura 1.15.8

Figura 1.15.9

4 Explore os conceitos basicos sobre texturizacdo aqui apresentados até se familiarizar com a sua utilizacdo. Procure

caracterizar materiais especificos. Reproduza a cena descrita no texto e salve-a num ficheiro.



1.16 Exercicio 04.

Abra o seu ficheiro exercicio3## ###.blend.

Utilizando apenas os conhecimentos que adquiriu até aqui, atribua a cada uma das componentes da caneta materiais com
caracteristicas semelhantes aos da figura 1.16.1.

Coloque a caneta sobre um plano, crie uma textura semelhante a um qualquer tipo de madeira e associe-a ao material do plano.

Faga um enquadramento semelhante a figura 1.16.1 e salve o ficheiro com o nome exercicio04#####.blend, fazendo corresponder
os cardinais ao seu nimero de aluno.

Figura 1.16.1



1.17 Animacgao 01.

A animacgao consiste na modificagcdo da posigdo, da forma ou de uma qualquer
outra caracteristica visivel de um objecto ao longo do tempo, e é conseguida
muito simplesmente através da apresentagdo de uma sequéncia de imagens
a um ritmo suficientemente elevado (por exemplo o padrdo PAL é de 25
imagens por segundo) para que, em resultado da persisténcia da visdo, possa

criar a ilusdo evolugdo continua.

Por exemplo, dispondo os modelos 3D que deram origem a figura 1.15.9 em
250 diferentes posigdes, procedendo a renderizacgdo de cada um dos
enquadramentos, e mostrando as 250 imagens obtidas a um ritmo de 25
imagens por segundo, criamos a animagdo de 10 segundos que se mostra em
animagdo 1.17.1.

Seria uma tarefa extremamente morosa se tivesse que ser feita

enquadramento a enquadramento. Como veremos, existem no Blender

diversas funcionalidades que permitem reduzir muito significativamente o

tempo de produgdo de uma animacgdo. Ainda assim, hd um dos aspectos que Animagado 1.17.1

nao pode ser contornado: o tempo de renderizagdo de cada uma das imagens.

Sendo uma sequéncia de imagens, uma animagdo pode ter tanta qualidade El

quanta a julgada necessaria. Dependendo da complexidade da iluminagdo e

das caracteristicas dos materiais envolvidos, uma imagem pode demorar de Figura 1.17.1

alguns segundos a alguns dias a renderizar. Por exemplo, se a cada uma das

imagens de uma animagdo estiver associado um tempo de renderizagdo de

uma hora, as 1500 imagens de um pequeno filme de 25 minutos de duragéo Bullet _¢{|Grav 9.60 mewm ||

demorardo dois meses a ser renderizadas.

Figura 1.17.2
No Blender, a animagdo pode ser conseguida em resultado de uma sequéncia "
de 3 diferentes tipos de acgdes: G Elgﬂ

e Actuar sobre o objecto como um todo, modificando a sua posicao

ou dimensdes ao longo do tempo. Vimos ja como isso pode ser feito

(ex: teclas R, G, S). Figura 1.17.3
e Actuar sobre os elementos que constituem o modelo 3D do
objecto (vértices, etc.), modificando a sua forma ao longo do tempo. ﬂ @Mli"ll Jltl[l |E|| | 1 |
Vimos alguns principios rudimentares de modelagdo. Veremos Ghiost Rigid Body [Mo sleeping| =
proximamente diversas técnicas de modelagdo, e em particular as fass: 1.00 P i A -

Motion defined by laws of physics
funcionalidades de alteragdo de forma criadas com o fim especifico de imp 0.04 § - ==

fazer animagéo.

e Actuar sobre uma armadura interna ao objecto. Existe no Blender

Figura 1.17.4
um sistema articulado, designado por Armadura, que constitui uma
espécie de esqueleto do objecto, facilitando a obtengdo de movimentos

ped au ) " ¢ v Render Help [ =]SR:2-Model
articulados (como por exemplo o andar, saltar, etc.).

rticu ( por exemp g r etc.) Start Game P

Enahle All Frames

Vamos por enquanto ver apenas o0s aspectos basicos do primeiro ponto acima.

Voltaremos ao tema animagdo por diversas vezes ao longo do semestre,

+ Usze Blender Materials

analisando técnicas sucessivamente mais complexas.
Show Framerate and Profile

Show Physics Yisualization
1.17.1 Animacéo recorrendo ao Motor de Jogo. Show Debug Properies

Autostart

0O modo mais simples de obter uma animagdo em Blender é recorrendo ao seu

motor j integr . Foi im foi fei nimagao 1.17.1. )
otor de jogo integrado. Foi assim que foi feita a a acao Figura 1.17.5

Gragas ao motor de jogo é possivel atribuir uma massa a um qualquer objecto

e inseri-lo num mundo em que fica sujeito as leis da Fisica (da Mecanica),

passando o objecto a reagir a forca da gravidade, as forcas de atrito,

resisténcia do ar, etc. Para obter uma animagdo basta entdo gravar o modo

como o "jogo" evolui. Passemos a ver um exemplo simples, para ndo perder

tempo com o processo de renderizagdo. N&ao serdo dados detalhes

relativamente ao botdes e painéis do motor de jogo. Abordaremos a questédo

na proxima aula.



Seleccione [Shading] na barra da Janela de BotGes, ou pressione [F5], e em
seguida seleccione o simbolo com o planeta Terra, figura 1.17.1, para ter
acesso aos painéis de controlo do Mundo (World), World Buttons. No Painel
Mist/Stars/Physics, figura 1.7.2, é possivel alterar o valor da forca de

gravidade a que os objectos estdo sujeitos, enquanto actores do mundo.

Seleccione um objecto e em seguida seleccione [Logic] na barra da Janela de
Botdes, figura 1.17.3, ou pressione [F4], para ter acesso ao painéis do Motor
de Jogo (Game Engine, GE). Se pressionar o botdo no topo esquerdo,
[Actor], o Motor de Jogo passa a considerar o objecto seleccionado como um
personagem, ou actor, do mundo em que estd inserido, e a processa-lo
conforme as caracteristicas que em seguida se definirem nos botdes que ficam
disponiveis. Por agora apenas nos interessa o botdo [Dynamic] que, uma vez
pressionado, determina que o actor fica sujeito as leis da Mecanica.

Na barra do Janela de Preferéncias, o opgdo [Game] abre um menu em que se
podem seleccionar diversas opgdes do GE. Seleccione [Record Game Physics
to IPO]. O GE passa a registar a evolugdo ao longo do tempo dos actores
presentes no Mundo em que o Jogo se desenrola (veremos ja de seguida o
significado do termo IPO).

O motor de jogo é accionado colocando o cursor do rato sobre a Janela 3D e
pressionando a tecla [P], ou fazendo a respectiva seleccdo no menu acima
referido, figura 1.17.5. Para sair do GE pressione [Esc].

Se tiver sido accionado o registo IPO das ocorréncias do jogo, esta podem ser
revistas colocando o rato sobre uma qualquer Janela 3D e pressionando as
teclas [AIt][A].

e Abra o Blender. Insira um plano em TopView, aumente a
suas dimensdes e coloque-o na origem xyz[0 O 0], DxDyDz[8
8 0]. Eleve o cubo acima do plano e reduza-lhe as
dimensdes: xyz[0 0 4], DxDyDz[1 1 1]. Passe a CameraView.
Deve obter um enquadramento semelhante a figura 1.17.6.

e Seleccione o cubo, seleccione [Logic] na barra da Janela de
Botdes, ou pressione [F4]. Pressione o botdo [Actor], e em
seguida o botao [Dynamic]. Na barra do Janela de
Preferéncias, seleccione [Game] e [Record Game Physics to
1PO].

e Coloque o rato sobre a janela 3D e pressione [P]. Verad que
o cubo se desloca em direccdo ao plano (estando sujeito a
forca da gravidade tem um movimento uniformemente
acelerado segundo o eixo dos zz). Quando o cubo atingir o
plano pressione [Esc] para sair do GE.

e Coloque o rato sobre a janela 3D e pressione [Alt][A]. E
mostrada a sequéncia de enquadramentos que dardo origem
as imagens que constituirdo a animagdo (uma vez feita a
renderizagcdo). No pequeno quadrado negro que surge sobre
a Janela 3D pode ver o numero correspondente ao
enquadramento (Frame) que estd a ser apresentado. A
mesma informacdo é dada no canto inferior esquerdo da
Janela 3D, figura 1.17.6.

Caracteristicas Video.

Antes de continuar a apresentacdo dos conceitos basicos sobre animagdo

vamos ver como podemos especificar as caracteristicas do video

correspondente a sequéncia de imagens renderizadas.

Pressione [F10], ou, seleccione [Render] na barra da Janela de Preferéncias e
seguidamente [Render Settings], figura 1.17.7, ou ainda, na barra da Janela
de Botdes seleccione [Scene] seguido de [Render Buttons], figura 1.17.8.
Surgem na Janela de Botdes os painéis das figuras 1.17.9 a 12.

Figura 1.17.6
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No Painel Format, figura 1.17.9, pode optar por um dos formatos pré-
definidos (PAL, NTSC, etc.), ou especificar as dimensdes da imagem nas caixas
[SizeX/SizeY], o nimero de imagens por segundo na caixa [FPS], e ainda o
formato do ficheiro em que deseja gravar a animagdo (Mov, Mpeg, Avi, etc.).
No Painel Render, figura 1.17.10, pode alterar as dimensGes da imagem
especificado no Painel Format, especificando uma percentagem dessa
dimensdo (a opgdo é util para reduzir o tempo de renderizagdo durante a fase
de concepgao da animagdo. No Painel Anim, figura 1.17.11, nas caixas
[Sta/End] pode especificar o nimero das frames por que deseja que a sua
animacdo seja composta. Se pressionar o Anim d& inicio ao processo de
renderizacdo da sequéncia. Terminado o processo pode ver o video final
pressionando o botdo Play. No Painel Output, figura 1.17.12, pode especificar
a directoria em de deseja gravar o ficheiro video e ainda em que janela e em
que posicdo do ecra deseja ver o processo de renderizagdo. Durante a
evolugdo da composigdo do ficheiro video pode ver o nimero da frame que
estd a ser renderizada no canto superior direito da janela de renderizacdo,
figura 1.17.3. A mesma informagdao pode ser vista na consola DOS, figura
1.17.14.

e Pressione [F10]. Seleccione um formato video e especifique
Sta/End[1 50] (isto é, renderize apenas 50 frames). Apds
terminado o processo pressione [Play] e observe a animacgao,
animagdo 1.17.2.

1.17.2 Animacao por Key Frames.

A animagao por recurso ao motor de jogo, embora expedito, € um processo de
resultados limitados a animagdes associadas a movimentos resultantes das leis
da mecanica. Tendo intitulado este processo como o mais simples, digamos
entdo que o que agora vamos ver, Animagdao por Quadros Chave
(KeyFrames) é o mais bdsico. Na verdade os conceitos que agora vdo ser
apresentados constituem a base de todas as animagdes feitas em Blender.

Dado que uma animagdo consiste na mudanca ao longo do tempo de um
qualquer aspecto visivel do enquadramento a renderizar, é necessario a
existéncia de um mecanismo que registe essas modificagdes. Por outro lado,
dado que o numero de enquadramentos necessdrios para produzir uma
animagdo é extremamente elevado, é necessario um mecanismo que
automatize a construgdo de cada um dos enquadramentos com base nas
modificagdes que é necessario introduzir relativamente aos enquadramentos

anteriores.

No Blender, como na maior parte do sofware de animagdo 3D, o registo das
caracteristicas de um enquadramento especialmente relevante no fluxo da
animagdo ¢é feito num Quadro Chave (KeyFrame), e o calculo das
caracteristicas dos enquadramentos entre cada uma das KeyFrames é feito por
interpolagdo e registado em Curvas IPO (de InterPOlation).
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Voltemos ao exemplo do cubo
que cai em direc¢do ao plano,
cuja dindamica foi calculada pelo
motor de jogo e registada sem
qualquer intervencdo da nossa
parte (recorde que
seleccionamos [Record Game
Physics to IPO], figura 1.17.5).

Na barra da Janela de o 2

a 0 30 40
Preferéncias seleccione a pré- '7 View Select Marker Point | |@ Chject =

configuragao de janelas,

Animation, figura 1.17.15.
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Figura 1.17.16

Surgiram no ecrd dois novos tipos de janelas: a Janela de Edigdo de Curvas Yindow type:
IPO (IPO Curve Editor), ou simplesmente Janela IPO e a Janela de Tempo .‘-SCripts Windaw

(Timeline), figura 1.17.16. As duas janelas tém funcionalidades )
@ File Browser

@ Image Browser

&) Mode Editor
Buttons Window:

complementares e podem substituir qualquer das janelas do ambiente de
trabalho pelo método habitual, figura 1.17.17.

Vamos ignorar por agora a Janela de Tempo e explorar as funcionalidades —
- - . oo Qutliner
basicas da Janela IPO. Voltaremos ao assunto num préximo médulo. :
1 User Preferences

Seleccione o cubo. Na Janela IPO pode ver uma série de curvas que descrevem El Text Editor

a evolugdo temporal das caracteristicas do cubo relevantes para a presente By Audin Window
animacdo. Estas caracteristicas, chamadas neste contexto Canais IPO, estdo L"J Timeline

especificadas na barra vertical cinzenta a direita da janela IPO. Cada uma das 8 video Sequence Editor
curvas é representada na cor correspondente ao pequeno rectangulo a B Uvsmage Editor
esquerda da designagdo do canal IPO. Pressione o rectdngulo a esquerda de :_: LA Editar

LocZ. Ficara visivel apenas a curva que representa a coordenada Z da posicdo g Action Editor

do centro do cubo (representada no eixo vertical) relativamente ao n° de Mlpo Curve Editor I

ordem da frame na animacdo (escala horizontal), figura 1.17.16. A0 Wiew
‘w.

Note que a curva locZ é representada a amarelo. No caso da figura 1.17.6 a

coloracdo rosa deve-se ao facto de a janela IPO estar em Edit Mode e os Figura 1.17.17
pequenos rectdngulos sobre a curva se encontrarem ndo seleccionados. Cada

um destes pequenos rectdngulos, um por frame, corresponde a uma Insert Key
KeyFrame, estando representados na Janela Tempo pelas linhas verticais a Loc

amarelo. A curva IPO foi gerada pelo GE que simplesmente cria uma KeyFrame Fot

por cada imagem a renderizar.

Vamos agora ver como criar uma animacdo idéntica a acima descrita mas sem LocRotsScale
recurso ao GE. Layer
 Avail
" Meeded
. WisualLoc
e Abra o Blender. Insira um plano em TopView, aumente a 1 VisualRat
suas dimens0es e coloque-o na origem xyz[0 O 0], DxDyDz[8 _
8 0]. Eleve o cubo acima do plano e reduza-lhe as + WisualLocRot
dimensdes: xyz[0 0 4], DxDyDz[1 1 1]. Passe a CameraView.
Deve obter um enquadramento semelhante a figura 1.17.6. “ Mesh

e Subdivida a Janela 3D é coloque a direita uma Janela IPO.
Figura 1.17.18



Verifique que o nimero entre paréntesis no canto inferior esquerdo da Janela
3D, correspondente a frame em edigdo, € (1) . Vamos agora informar o Bloco
IPO que a 12 frame é uma KeyFrame.

Para inserir uma KeyFrame pressione (]
(1].

* Seleccione o cubo e pressione [I].

Um menu onde pode seleccionar o Canal IPO que deseja registar, figura
1.17.18, surge no ecrd (as opgdes presentes no menu dependem do tipo de

V Wiew Select Marker Curve

Figura 1.17.19

objecto que seleccionou).

e Seleccione [LocRot].

Com esta opgdo regista a informagdo relativa as coordenadas do centro do
objecto e a rotagdo dos eixos coordenados locais relativamente as coordenadas
globais. Na janela IPO surgirdo duas linhas constantes. Vamos agora avangar
para a frame 50 da animagdo recorrendo aos cursores.

[A] Avanga 10 frames.
[W¥] Recua 10 frames.
[2] Avanca 1 frame.
[€] Recua 1 frame.

[ShiftL] +[A\] || Avanca para a ultima frame.
[ShiftL] +[¥] || Recua para a 12 frame.

e Avance para a frame 50. Seleccione o cubo e desloque-o em Figura 1.17.20
direcgdo a origem: xyz[0 0 0.5 ]. Pressione [I] de modo a inserir
uma nova KeyFrame e seleccione [LocRot].

A curva IPO a amarelo (LocZ) assumiu a forma da figura 1.17.19. O valores da
coordenada z do centro do cubo, entre as frames 1 e 50 foram calculadas por
interpolacgao e registadas no respectivo canal IPO.

e Coloque o cursor sobre a janela 3D, pressione [ShiftL] +[W¥]
para saltar para a 12 frame e em seguida [Alt]+[A] para pré-
visualizar a animacao.

Edicdo de curvas IPO.

As curvas IPO podem ser editadas quer como um todo, quer actuando sobre
cada um dos pequenos rectangulos representativos das KeyFrames, de modo

Figura 1.17.21

semelhante as accdes na janela 3D sobre os objectos em Modo Objecto ou
sobre os vértices da sua malha em Modo Edigdo (teclas G, R, S, etc.) .



Note que a curva da figura 1.17.19 é diferente da curva da figura 1.17.16. A
curva 1.17.16 resultou do cdlculo, pelo GE, do movimento uniformemente
acelerado do cubo em direcgdo ao plano. A curva 1.17.19 resultou do modo de
interpolacdo padrdo que estd seleccionado e corresponde a uma curva de

Bezier.

e Seleccione apenas a curva IPO LocZ (certifique-se de que ndo
estdo seleccionadas todas as curvas IPO. [A]
selecciona/desselecciona todas as curvas). Pressione [Tab] para
entrar em modo edigdo. Pressione [A] para desseleccionar todas
as KeyFrames. Seleccione o controlador de Bezier mais a
esquerda da 22 KeyFrame, figura 1.17.20. Pressione [G] e
arraste o controlador para cima e para fora, figura 1.17.21.

e Coloque o cursor sobre a janela 3D pressione [ShiftL] +[¥]

para saltar para a 12 frame e em seguida [Alt]+[A] para pré-
visualizar a animagao.

A curva é agora semelhante a figura 1.17.16, simulando um movimento _
SET

uniformemente acelerado.

Figura 1.17.22

Em qualquer altura pode ir a janela 3D e inserir uma
nova KeyFrame com as caracteristicas que desejar, e de
seguida voltar a janela IPO e editar as curvas como
considerar conveniente. Pode também inserir uma nova
KeyFrame na janela IPO ([Ctrl]+[LB ©J] sobre a curva
em modo edicdo) e alterar as suas caracteristica na

janela IPO ou na janela 3D. Veremos todos os

Interpolation kode
Exten

pormenores sobre Curvas IPO e KeyFraming num

préximo modulo. Constant

auto Clamped Handles Extrapolation
Join 2
Delete Cyclic Extrapolation
. Reproduza. a curva IPO da figura Smaoth IPO Curves Shift 0
1.17.22: Insira 3 novas KeyFrames e
dé a curva uma forma semelhante a Clean IPO Curves o
da figura pelo método que desejar Record MMouse Mavement Ctrl R
(nota: Tal como na janela 3D pode Duplicate Shit O
recorrer ao auxilio da janela de
transformacdes, pressionando [N], Insert Keyframe. . I
para obter uma maior precisdo). Edit Selected TAR
hdirror 3
Shap 3
Para replicar parte da curvas IPO o processo é Transfarm 3
semelhante a duplicagdo de elementos de uma malha na O Transform Properties M
janela 3D.
Figura 1.17.23
Em Modo Edicdo, podemos seleccionar um conjunto de KeyFrames com [Shift] |P° Extend Mode

+ [RB @] sobre cada uma delas, ou pressionando [B] e arrastando o Constant

Extrapolation

de KeyFrames seleccionado, que pode ser arrastado com o rato para a posicao m

desejada. Cyclic Extrapalation

rectdngulo de selecgdo. Apds feita a seleccdo, [Shift]+[D] duplica o conjunto

Se desejar repetir periodicamente um determinado comportamento, o modo Figura 1.17.24
mais pratico é recorrer ao Modo Expandido (IPO Extended Mode). O Modo
Expandido determina a maneira como as curvas IPO evoluem para além dos
limites da primeira e Ultima KeyFrame, ou seja, como a curva é extrapolada.
Veremos pormenores mais tarde. Por agora vamos ver como usar o modo

expandido para criar um movimento ciclico.



Para aceder ao Modo Expandido seleccione [Curve>Extended Mode] da barra
da Janela IPO, figura 1.17.23, ou, com o rato sobre uma janela IPO, pressione
[E], figura 1.17.24. Para repetir ciclicamente o comportamento que a curva
IPO assume dentro dos limites da primeira a ultima KeyFrame seleccione
[Cyclic].

e Na Janela IPO seleccione a curva LocZ, pressione [E] e
seleccione [Cyclic]. A curva assume o comportamento que se
mostra na janela 1.17.23.

e Coloque o rato sobre a janela 3D e pressione [AlIt][A] para
pré-visualizar animacao.

e Pressione [F10]. Seleccione um formato video e especifique
Sta/End[1 250]. Apds terminado o processo pressione [Play]
e observe a animagdo, animagao 1.17.3.

1.17.3 Curvas Path. Animagdo com Restritores.

Embora qualquer dos tipos de curvas disponiveis no Blender possa ser utilizada
como elemento condicionador do movimento de um objecto, existe no Blender
um tipo especial de curva, designada por Path, que tem caracteristicas

especiais que facilitam a sua utilizacdo em animagéo.

e Pressione [Space] e seleccione [Add>Curve>Path], figura
1.17.25. Para facilitar a manipulagdo do Path deve inseri-lo
sobre um plano coordenado, isto em TopView, SideView, etc.

A curva Path tem associada uma direcgdo de evolugdo e tem, por defeito, 5
controladores de forma, figura 1.17.26. Seleccionando os controladores, em
Modo Edigdo, a curva pode tomar a forma que se deseja dar ao percurso a
seguir pelo objecto. Pode adicionar novos controladores seleccionando o
controlador de um dos extremos e pressionando [Ctrl]+[LB ¥I], pode
seleccionar varios controladores em simultdaneo, mantendo [Shift] pressionado
em cada uma das selecgdes, pode fechar o percurso pressionando [C], etc..

Num préximo médulo analisaremos a questdo em detalhe.

Um vez criado o percurso desejado € necessario associar o objecto que

desejamos animar a esse percurso. Para isso seleccionamos o ambiente
[Object>Object Buttons] na janela de botdes, [F7], figura 1.17.27, e, no
Painel Constraints seleccionamos [Add Constraint> Follow Path], figura
1.17.29. O Painel Constraints assume a forma da figura 1.17.28. Na caixa OB
inscreva o nome do Path. A caixa imediatamente acima deve mudar de cor.
Caso contrério inseriu mal o nome do Path.

Na janela IPO, seleccionando o tipo de curvas Path, 1.17.30, podemos
controlar o modo como o objecto percorre o Path modificando a forma da curva
Speed. Por defeito, a Path é percorrido em 100 frames. Pode alterar esse valor
seleccionando os controladores da curva e dando-lhe o valor desejado. A

edigdo da curva Speed é idéntica a de qualquer das curvas IPO.

Pode criar varias curvas Path e tomar qualquer delas como um objecto a que
associa um restritor Follow Path, como acima ficou descrito. Isto é, pode
obrigar uma curva Path a percorrer o percurso definido por outra curva Path.

Podemos associar qualquer objecto a uma curva Path, uma lampada, uma
camara, etc.. No caso da associagdo de uma cdmara a uma curva Path, e de
modo a que a cédmara aponte sempre para um alvo desejado, devemos
associar-lhe um novo restritor: Track To, figura 1.17.29. Enfim, as opgGes sdo

ilimitadas. Veremos todos os pormenores num préximo mddulo.

Animacgdo 1.17.3
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€ Explore os conceitos basicos sobre animagédo aqui apresentados até se familiarizar com a sua utilizagdo. Pratique a

criagdo e edicao de curvas IPO e a utilizagdo de restritores Follow Path.



1.18 Exercicio 05.

Utilizando os conhecimentos que adquiriu até aqui crie animagdes iguais ou semelhantes as abaixo apresentadas.

Deve utilizar obrigatoriamente os seguintes recursos:

e Animagdo 1: Animagdo com recurso ao Game Engine.

e Animagdo 2: Animagdo com recurso a KeyFrames com criagao e edigdo de canais IPO LocX, LocY, LocZ, RotX, RotY, Rotz,
ScaleX, ScaleY e ScaleZ.

e Animagdo 3: Animagdo com recurso a restritores Follow Path.

e Animacdo 4 (opcional): Animagdo com recurso a restritores Tack To.




1.19 Motor de Jogo.

Como 12 abordagem ao Motor de Jogo do Blender (Blender Game Engine (GE)), vamos ver como fazer um jogo 3D muito simples.

Iremos progressivamente desenvolver jogos mais atractivos graficamente e mais complexos, quer na sua interface com o utilizador quer

na sua ldgica interna. Os principios basicos aqui introduzidos serdo complementados em maddulos posteriores, ap6s a apresentagao de

técnicas de modulagdo avangadas, técnicas de construgdo de objectos articulados, técnicas de texturizagdo e iluminagdo especificas para

jogos e introdugdo a programag&o em Python.

1.19.1 Game Engine - Locic Panel.

O GE pode ser activado a partir e qualquer janela 3D. Note no entanto que o
executavel que poderd criar reflectird sempre o ponto de vista da camara
activa.

Para activar o GE coloque o rato sobre

-]
uma janela 3D e pressione a tecla [P].

Para sair do GE pressione [Esc].

O GE pode ainda ser activado a partir do menu que surge ao seleccionar a
opcdo Game da barra da Janela de Preferéncias, figura 1.19.1.

O conjunto de acgGes a desencadear durante o jogo é definido nos painéis do
ambiente Logic Panel.

Para ter acesso ao conjunto de

funcionalidades do GE seleccione

(Logic) na barra da Janela de Botdes,

figura 1.19.2 , ou pressione [F4].

1.19.2 Blocos Légicos - Sensores, Controladores e Actuadores.

Render Help | =[SR2-Model
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Show Debug Properties
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Figura 1.19.1
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Figura 1.19.2

O Blender utiliza um sistema click-and-drag de Blocos Légicos para definir a interacgdo entre si, e com o utilizador, dos objectos em

cena. Veremos, em préximos modulos, como recorrer a linguagem de programacdo Python para desencadear acgbes cuja complexidade

ndo esteja ao alcance dos blocos légicos disponiveis.

Ha 3 tipo diferentes de blocos ldgicos: Sensores; Controladores e Actuadores, figura 1.19.3.

I

= Panels EJ'{E!@ i

Actar |Sen30rs | Sl Link Controller s Sel Link el Lirk

| Add | | Cube | Add |

Cube Add | | Cube
| Add Froperty |
Figura 1.19.3
Sensores.

Os sensores sdo 0s blocos de entrada do sistema e destinam-se a detectar um
qualquer sinal que ai seja presente, figura 1.19.4. O sinal de entrada podera
ser de origem externa, por exemplo proveniente do teclado, do rato etc., ou de
origem interna, por exemplo resultante de um acontecimento como a
proximidade ou colisdo entre dois objectos etc., ou tdo simplesmente um
impulso enviado aos controladores em cada uma das frames do jogo. Num

préximo mddulo faremos a sua descrigdo exaustiva.

Controladores.

Os controladores sdo os blocos intermédios do sistema. Recebem os sinais

provenientes dos sensores, fazem o seu tratamento e enviam-nos para os

Sensors
Joystick
essage
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Tear
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Keyboard
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controladores. Na sua forma mais simples poder&o ser um simples AND ou OR, Figura 1.19.4
ou uma qualquer expressdo légica combinatéria de varios sinais que lhes

sejam passados pelos sensores. Para tratar situagbes mais complexas, o0s Controllers

sinais dos sensores poderdo ser utilizados num script escrito em Python. Figura Con Expression  EE0 Act NRG
1.19.5.

Actuadores.

Os actuadores sd@o os blocos de saida do sistema. Recebem os sinais Figura 1.19.5

provenientes dos controladores e desencadeiam as ac¢des desejadas enviando

Actuators
sinais a sistemas externos ou internos, como sejam recomegar o jogo, enviar Parent
uma mensagem a um qualquer objecto do jogo (cujos sensores receberdo e 2D Filter
consequentemente ird desencadear uma qualquer acgdo), modificar uma \é:]:t:glty
qualquer propriedade interna, fazer mover um objecto, emitir um sinal sonoro, ch
iniciar uma animagao, etc. :::;Zﬁf
chne :
Para criar um bloco légico pressione o botdo Add a direita de cada um dos g?é;ggfd E‘Ob.em Made
tipos. Se desejar eliminar um bloco criado pressione o botdo X presente a Souni

esquerda, figura 1.19.7. Camera

Cadeia de Acgdo.

Cada uma das accdes a desencadear estd associada a uma cadeia

Sensor/Controlador/Actuador, figura 1.19.7. Ap6s criar um bloco de cada
tipo pode estabelecer a sequéncia pressionando [LB /] sobre uma das
pequenas "anilhas metdlicas" e arrastando o rato, com o botdo pressionado, Figura 1.19.6
até a anilha adjacente, figura 1.19.7. Para eliminar uma ligacdo coloque o rato

sobre o pequeno fio, que mudara a sua cor para branco, e pressione [X].

Controllers : |

Cube Cube

Figura 1.19.7

Exemplo 1.

e Abra o Blender. Seleccione o cubo padrédo (alids, ao abrir o Blender, o cubo encontra-se ja seleccionado).

e Pressione [F4] . Note que os blocos I6gicos tém o nome do objecto seleccionado (pertencem ao objecto) .

¢ Pressione [Add] em cada um dos tipos. Vera surgir um sensor Always, um controlador AND e um actuador Motion.

« Pressione [LB ¥I] sobre a anilha a direita do sensor e arraste o rato com o botdo pressionado até a anilha a esquerda do
controlador. Proceda de igual modo para as anilhas entre o controlador e o actuador.

e No painel do actuador, pressione [LB ¥I] sobre o campo imediatamente & direita de dLoc (correspondente a
deslocamentos sobre o eixo dos xx) e escreva o valor 0.1. Neste momento deverd ter uma cadeia de accdo idéntica a
figura 1.19.7.

e Seleccione a visdo de cdmara na janela 3D e, com o rato sobre a janela, pressione [P] para accionar o motor de jogo.
Verd o cubo movimentar-se continuamente ao longo do eixo dos xx. Pressione [Esc] para sair do motor de jogo.

O sensor Always envia ao controlador Motion um sinal em cada uma das frames do jogo. Tendo apenas uma entrada, o controlador AND
transfere o sinal para a saida, activando o actuador em cada uma das frames. O actuador Motion, com dLoc=[0.1 0.0 0.0], altera, em
cada frame, o valor da coordenada x da posicdo do centro do Cubo em 0.1 unidades Blender (BU). E assim criada a ilusdo de movimento
continuo do cubo ao longo do eixo dos xx.

Num préximo moédulo explicar-se-a em detalhe cada um dos blocos légicos disponiveis.

1.19.3 Exemplo 2: "Plataformas” em 3D (versdo 1).

Vamos agora, através do exemplo de um jogo classico de plataformas, ver alguns dos blocos légicos disponiveis. Comegemos por ver
como movimentar um objecto recorrendo ao teclado.



e Abra o Blender, elimine o
cubo e, em TopView, insira
um cone e um plano.

¢ Coloque o cone na origem e
rode-o de 90° sobre o eixo
dos yy: xyz[0 0 0], RxRyRz[0O
90 0], figura 1.19.8. Note que
os eixos coordenados locais e
globais ndo tém  agora
correspondéncia directa.

e Na barra da Janela 3D
seleccione [Object>Clear/
Apply>Apply Scale/
Rotation to OBData], ou
preesione [Ctrl]+[A]>[1],
figura 1.19.9, de modo a
alinhar o sistema de eixos
locais com o sistema global,

apagando qualquer registo de v View Select Object | objectvode = [@ ¢ [@ i | []ATQ[a|]Loca

que o objecto tenha sido

rodado (e escalado, se fosse o Figura 1.19.8
caso.

Constraints 4
Track 4
Group 4
FParent 3

Copy attributes 3
kdake Local 3
kake Single User 4
hake Links 4
Celete bt
Duplicate Linked AltD
Duplicate Shitt D

Inzert Keyframe |
Snap
[ on to OhD Cirl &, 1
rdirrar v Apply Wisual Transform Ctrl &, 2
Transform v Apply Deformation Ctrl Shift &
Make Duplicates Real Ctrl Shift &

3 Transform Properties

Clear Location
Clear Rotation

Clear Scale
- T ts
EIRSIL Toloe ece ogne

Figura 1.19.9

Sensors
Actuatar

Joystick
agora ver como controlar o movimento de um objecto em cena por recurso ao Message

No exemplo 1 o cubo move-se incessantemente devido ao facto do sensor

Always enviar ao controlador Motion um sinal por cada uma das frames. Vamos

teclado. Fay
Ranchon

e Com o cone seleccionado, pressione [F4], pressione [Add] em Froperty

cada um dos tipos de blocos légicos e interligue-os, criando

assim uma cadeia de acgdo. Collision
¢ No painel do sensor pressione os cursores a direita do tipo de _TC'”Ch
sensor (por defeito Always quando cria um novo), para ter sens Mouse
acesso a lista de sensores disponiveis, e seleccione Keyboard. O
painel do sensor passa a ter a configuragdo da figura 1.19.10.
Este novo tipo de sensor vai-nos permitir seleccionar uma tecla
que sera necessario pressionar para que o sensor envie um sinal
ao controlador.

e Seleccione a caixa Key e pressione [A]. A caixa em cima a
direita é referente ao nome do sensor. Deve escrever um nome
sugestivo que permita identificar o sensor facilmente nos casos

Figura 1.19.10

em que a malha légica se torne muito complexa.



« No painel actuador pressione [LB £J] sobre o 3° campo a direita

de Rot (correspondente a rotagdes em torno do eixo dos zz) e

escreva o valor 0.1, figura 1.19.11. No botdo L, imediatamente a

direita, podemos especificar se a acgdo é referente ao sistema

de eixos global (botdo ndo pressionado), ou ao sistema de eixos

local (botdo pressionado (por defeito)). D& um nome sugestivo Figura 1.19.11
ao actuador na caixa respectiva.

Seleccione a visdo de camara na janela 3D e, com o rato sobre a janela, pressione [P] para accionar o motor de jogo. Pressione [A]. Vera
o cubo rodar sobre (o seu) eixo dos zz enquanto a tecla estiver pressionada e manter-se imovel assim que deixar de pressionar a tecla.
Pressione [Esc] para sair do motor de jogo.

« Adicione 3 novas cadeias de acgdo e repita o procedimento para fazer rodar o cone a direita, agora com a tecla [D] e Rot
[0.0 0.0 -0.10]; fazer mover o cone em frente (eixo local xx), tecla [W] e Loc[0.1 0.0 0.0]; e fazer mover o cone para tras
(eixo local -xx), tecla [S] e Loc[-0.1 0.0 0.0].

A malha légica deve agora ter a configuracdo que se mostra na figura 1.19.12. E conveniente, para uma melhor interpretacdo e
maneabilidade, simplificar o aspecto visual da malha. Pressione o tridngulo invertido a amarelo do topo direito de cada um dos blocos
légicos, de modo a esconder a representacdo de cada um deles, figura 1.19.13. Pode esconder/mostrar todos em simultaneo
seleccionando a respectiva acgdo no menu disponibilizado ao seleccionar a caixa em cima a esquerda de cada um dos blocos ldgicos.

Pressione [P] para accionar o motor de jogo e movimente o cone livremente sobre o plano.

Figura 1.19.12
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Figura 1.19.13



1.19.4 Leis da Mecanica.

Em muitos jogos é importante que os intervenientes estejam sujeitos as leis da
fisica. Uma das caracteristicas importantes do motor de jogo do Blender,
designado por Bullet, é a simplicidade de integragdo das leis da mecénica
classica no ambiente de jogo, que possibilitam a simulacdo de colisGes, forcas

de atrito, resisténcia do ar, etc.

e Seleccione o cone, pressione o botdo Actor (topo esquerdo do

Logic Panel), figura 1.19.3, e seguidamente o botdo Dynamic,
figura 1.19.14. Figura 1.19.15

Com estas duas simples acgdes, o cone passou a estar integrado num Mundo |:J

sujeito as leis da mecénica, ficando sujeito a forca da gravidade (com valor
padrdo 9.8, dirigida segundo o eixo global -zz (ver Worls Buttons, figura
1.19.15)) e sendo portador de uma massa (com valor padrdao 1.0), figura
1.9.14. Verifique que no painel do actuador Motion apareceram novas opgoes:
Forga, Torque (momento estatico), Velocidade angular, etc.

Exemplo 3: "Plataformas" em 3D (versdo 2).

Figura 1.19.16

Vamos agora ver como fazer saltar um objecto que esteja em contacto com
uma superficie.

e Seleccione o cone e adicione uma nova cadeia de acgdo. Modifique o sensor para Keyboard e associe-lhe a tecla [Space].
No controlador Motion aplique uma forga 50 segundo zz, Force[0.0 0.0 50]. Pressione o botdo L para que a forga fique
referida ao sistema de eixos global.

Pressione [P] para accionar o motor de jogo e pressione [Space]. Note que, em resultado da aplicagdo da forca, o cone é impulsionado
segundo o eixo dos zz sempre que se pressiona [Space], mesmo que ndo esteja assente sobre o plano. Para resolver este problema
vamos recorrer a um sensor Touch.

e Seleccione o cone, adicione um novo sensor e modifique o tipo para Touch. Ligue a saida deste sensor e o sensor da
tecla espago ao mesmo controlador AND, figura 1.19.17. Pressione [P] para accionar o motor de jogo. Verifique que agora

0 cone sé é sensivel a actuagdo da forga quando estd em contacto com o plano.

Figura 1.19.17

Vamos agora ver como fazer desaparecer objectos.

e Introduza 3 cubos e duas esferas em cena, e dé-lhes um
enquadramento idéntico ao da figura 1.19.18.

e Seleccione uma das esferas. Pressione [F4>Actor>Ghost],
figura 1.19.19.

Um objecto imerso num Mundo sujeito as leis da fisica mas caracterizado como
Ghost ndo tem influéncia sobre a dindmica desse Mundo, ou seja, comporta-se
como um "fantasma". Qualquer objecto que entre no seu espago ndo sofre
qualquer forca. Vamos utilizar as esferas como objectos a coleccionar. O
objectivo serd fazer o cone alcancgar as esferas, resultando dai consequéncias a
nivel da légica do jogo mas ndo a nivel do comportamento fisico do cone.

Figura 1.19.18



e Com a esfera seleccionada, crie uma cadeia de acgdo. Escolha

| Actor  Gh

um sensor Near e um actuador Edit Object>End Object,
figura 1.19.20.

O sensor Near envia um sinal ao controlador sempre que um objecto (do tipo Figura 1.19.19

Actor) é detectado a uma certa distancia (especificavel no respectivo painel).

Por sua vez, o sinal do controlador é, neste caso, enviado ao proprio objecto que, por ter um actuador do tipo End Object, desaparece de

cena.

Edit Object
Dy riamics

Sensars | | Contrallers ink | Actuaton Track to

Benlace flech

Esferal | | Esferal

Figura 1.19.20

Vamos ainda ver como associar um sinal sonoro ao desaparecimento de um
objecto.

e Crie um actuador do tipo Sound e ligue-o a saida do
controlador AND em paralelo com o actuador End Object.

e Pressione [F10], para ter acesso aos painéis do ambiente
Scene, seguido de Sound Block Buttons, para ter acesso aos
botdes de controle de ficheiros dudio, e seleccione um ficheiro
apropriado, figura 1.19.21. Uma vez seleccionado o ficheiro,
encapsule-o no ficheiro Blender, para tornar o seu *.blend mais

portavel, pressionando o botdo com o pequeno simbolo
semelhante a uma "prenda", figura 1.19.23. _

Figura 1.19.21
e Pressione [F4] de novo e, no painel do actuador Sound,
seleccione o ficheiro dudio que agora se encontra disponivel,

figura 1.19.22.

Vamos também ver como enviar uma mensagem de um acontecimento

(desaparecimento da esfera) a todos os objectos em cena (que fizerem parte
da Légica do Jogo).
Figura 1.19.22
e Com a esfera seleccionada, crie um novo actuador, agora do
tipo Message, e, no campo Subject, dé-lhe um nome
sugestivo, figura 1.19.24.

Figura 1.19.23

e Ligue o actuador Message a saida do controlador AND, em paralelo com os actuadores End Object e Sound. A cadeia de
accdo da esfera estd agora completa, como se mostra na figura 1.19.24.



Figura 1.19.24

e Crie uma cadeia de accdo idéntica para a segunda esfera.

Nota: O modo mais pratico de criar uma cadeia de acgdo idéntica para a
segunda esfera é duplicar a primeira pressionando [Shift]+[D] e arrastando a
esfera duplicada para a posicdo desejada ([Shift]+[D] acciona de imediato o
Modo de Translagao (G)).

Finalmente vamos ver como coleccionar objectos e desencadear uma acgdo

quando a tarefa estiver concluida.
Figura 1.19.25

SR:2-Model

e Seleccione o cubo mais a esquerda da cena, figura 1.19.18.

Pressione [F4] e o botdo Add Property, figura 1.19.25.

Start Game P
A fungdo desta propriedade serd acumular o nimero de esferas eliminadas, ou Enahle &ll Frames
seja, o nimero de vezes que este objecto (o cubo) recebe a Mensagem "Bola Generate Display Lists
Amarela”. Record Game Physics to IPO

Use Blender Materials

e D& a propriedade um nome sugestivo, "ContadorBA", Show Framerate and Profile

modifique o tipo de contador para Inteiro, e pressione o botdo

Show Physics Visualization
D, de "Debug", que permite ver o valor da propriedade enquanto

show Debuy Properties

0 jogo se desenrola (para além disso, na barra da Janela de Fpa——
utastal
Preferéncias seleccione Show Debug Properties, figura

1.19.26).

Figura 1.19.26
e Crie uma cadeia de acgdo com um sensor Message e um

actuador Property.

* Na caixa Subject do sensor escreva o0 nome da mensagem enviada pelas esferas amarelas (para que ndo haja engano é
preferivel fazer [Ctrl]+[C]>[Ctrl]+[V] entre as duas caixas), figura 1.19.27.

* Na caixa Prop do actuador Property escreva o nome do contador, figura 1.19.27.

Cubo3 Cubo3

Figura 1.19.27

Figura 1.19.28

Vamos agora forgar a que, desde que as 2 esferas amarelas tenhas sido eliminadas, quando o cone se aproxima do 3° cubo o jogo acabe
e seja emitido um sinal sonoro.



e Com 0 3° cubo seleccionado crie uma nova cadeia de acgao,
com um sensor Near e um sensor Property ligados em paralelo
a um controlador AND, e ligue a saida deste um actuador Sound
e um actuador Game, figura 1.19.28.

e Na caixa Prop do sensor Property escreva o nome da
propriedade que acumula o numero de esferas amarelas
eliminadas, seleccione o tipo Equal e faga Value igual a 2.

* No actuador Game seleccione Quit this game.

Pressione [P] para accionar o motor de jogo. Note a informagdo sobre a
propriedade do 3° cubo, ContadorBA, no canto superior esquerdo da janela do

jogo.

1.19.5 Criagdo de um Executavel.

O Blender permite criar uma versdo executdvel stand-alone do jogo, isto é
uma versdo que pode ser executada num qualquer ambiente (do mesmo
sistema operativo) independentemente do Blender estar instalado.

Na barra da Janela de Preferéncias seleccione [File>Save Game As
Runtime] , figura 1.19.30, e salve o jogo na directoria que desejar. Abra a
directoria onde colocou o ficheiro *.exe e execute-o. Recerd uma mensagem
de erro assinalando a falta de um ficheiro *.dIl (por exemplo zlib.dll,
xvidcore.dll, etc.). Pode encontrar este ficheiros na directoria onde tem
instalado o Blender. Repita o procedimento, copiando todos os ficheiros *.dll
para a directoria onde tem o executdvel do jogo.

Figura 1.19.29
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Figura 1.19.30

4 Explore os conceitos basicos sobre o Motor de Jogo do Blender aqui apresentados até se familiarizar com

a sua utilizacdo. Explore a utilizagcdo dos diversos sensores e actuadores criando novos cenarios de jogo.



1.20 Exercicio 06.

Utilizando os conhecimentos que adquiriu até aqui crie um jogo 2D e um jogo 3D na linha dos classicos Plataformas, Bricks, PacMan,
Spacelnvaders, Tetris, etc. (ver exemplos (figuras 1.20.1 e 1.20.2)).

Deve utilizar, no minimo, os seguintes recursos:

e Sensores: Keyboard; Touch; Near; Property; Message; Always.

* Actuadores: Motion; Edit Object; Sound; Message; Game; Property; Constraint.

Figura 1.20.2

Figura 1.20.1
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