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Όπως λένε και στο πρώτο μαθήμα οδήγησης 
“Αυτό είναι ένα αυτοκίνητο”

“Αυτό είναι το blender”

Τι είναι το blender;
Το blender είναι μια σουίτα δημιουργίας 3D 
animation υποστηρίζει modeling, texturing, 
animation, physics, particles, compositing, 

motion tracking, sequencing, python scripting



  

Άλλα πρίν πνιγούμε σε πολυσύλλαβες τεχνικές 
ορολογίες, ας αρχίσουμε με το ίδιο το blender. 

Καταρχήν ας το ανοίξουμε και ας δούμε τι 
βλέπουμε:



  



  

Η περιοχή εργασίας είναι ο κυρίως περιοχή 
της οθόνης μας μέσω της οποίας 

αλληλεπιδρούμε με τον 3D κόσμο.

Μπορούμε να προσανατολιστούμε ως προς τη 
θέση μας, χρησιμοποιώντας το πλέγμα, που 

είναι το “πάτωμα”(αν και όχι αναγκαστικά), και 
τα πολύχρωμα x,y,z βελάκια κάτω αριστερά 

στην περιοχή εργασίας.



  

Μα το Τουτατή πως δουλεύει αυτό το 
μαραφέτι;!

Όπως πιθανώς θα ανακαλύψατε και μόνοι σας, 
το blender δε δουλεύει όπως τα συνηθισμένα 

προγράμματα. Επανελλημένη χρήση του 
αριστερού κλικ (Left Mouse Button ή LMB), απλά 

μετακινεί αυτή την κόκκινη σαμπρέλα, που 
ονομάζεται δρομέας (cursor)

Ο δρομέας είναι πολύ σημαντικός άλλα για την 
ώρα ας τον αφήσουμε στην άκρη.



  

Μα το Τουτατή πως δουλεύει αυτό το 
μαραφέτι;!

Το αντικείμενο(α) με το πορτοκαλί περίγραμμα 
είναι η επιλογή μας
Στο blender είναι δεν επιλέγουμε με το LMB, 
άλλα με δεξί κλικ (Right Mouse Button - RMB).
Επίσης δεν μπορούμε να σύρουμε και να 
επιλέξουμε πολλά αντικείμενα, ούτε να 
κλικάρουμε στον κενό χώρο για να απεπιλέξουμε
Μπορούμε όμως να πατήσουμε Α για να 
(απ)επιλέξουμε τα πάντα, ή να πατήσουμε Β και 
να σύρουμε με LMB για επιλογή με ορθωγώνιο



  

Επίσης, με Shift-RMB μπορούμε να 
προσθέσουμε αντικείμενα στα οποία 

κλικάρουμε στα επιλεγμένα ή να απεπιλέξουμε 
επιλεγμένα αντικείμενα.

Τέλος, πατώντας C μπορούμε να επιλέξουμε 
χρησιμοποιώντας έναν κύκλο 

χρησιμοποιώντας LMB. Με RMB φεύγουμε 
απο αυτόν τον τρόπο επιλογής.



  

Ας δοκιμάσουμε να περιηγηθούμε στον 3D 
χώρο!

Medium Mouse Button (MMB) – περιστροφή 
στον χώρο

Shift – MMB – Μετατόπιση στο χώρο
Mouse Wheel, Numpad +/- – Zoom in/out 



  

Υπάρχουν πολλές ακόμα λειτουργίες 
(operators) για να κάνουν τη ζωή μας εύκολη 
όσον αφορά την περιήγηση. Πρόσβαση σε 

αυτές τις λειτουργίες έχουμε απο το view menu 
 κάτω αριστερά στην περιοχή εργασίας.



  



  

Η πιο σημαντική λειτουργία για έναν αρχάριο 
είναι μάλλον η “View All” (Shift – C ή Home), 

ωστε αν χαθεί στο χώρο να ξαναβρεί τα 
αντικείμενά του.

Άλλα σημαντικά είναι επίσης τα κουμπιά του 
numberpad απο όπου μπορούμε να δούμε τη 

σκηνή μας απο πάνω, μπροστά και δεξιά. 
Πατώντας Ctrl-numberpad μπορούμε να 
αντιστρέψουμε την κατεύθυνση θέασης.



  

Ώρα για αλληλεπίδραση
Σίγουρα το να βλέπουμε μόνο είναι βαρετό. Ας 
κάνουμε μερικούς χειρισμούς στα αντικείμενα 
της σκηνής μας.
Στο blender πρώτα επιλέγουμε και μετά 
ενεργούμε στην επιλογή μας. Επιλέξτε λοιπόν 
ένα οποιοδήποτε αντικείμενο στην περιοχή 
εργασίας (την κάμερα, τη λάμπα ή τον κύβο)



  

Αφού επιλέξουμε κάτι μπορούμε να 
πατήσουμε ένα απο τα ακόλουθα κουμπιά για 
να κάνουμε μια απο τις αντίστοιχες 
λειτουργίες:

● G (grab) – μετατόπιση στο χώρο
● R (rotate) – περιστροφή στο χώρο
● S (scale) – μεγένθυση στο χώρο

Όλες οι λειτουργίες στο blender 
επαληθεύονται με αριστερό κλικ και 
ακυρώνονται με δεξί κλίκ



  

Μετά απο κάθε μια απο αυτές τις λειτουργίες, 
και πρίν επαληθεύσουμε ή ακυρώσουμε τη 

λειτουργία, μπορούμε να πατήσουμε ένα απο 
τα x,y,z για να περιορίσουμε τη λειτουργία σε 

έναν απο τους 3 άξονες.

Όλες οι λειτουργίες είναι στον 3-διάστατο 
χώρο, γι'αυτό για να τοποθετήσουμε με 

ακρίβεια, καλό (άλλα όχι απαραίτητο) είναι να 
δούμε το αντικείμενο απο πολλές απόψεις. 

Χρήσιμο για αυτό είναι η λειτουργία Quad View 
(Ctrl-Alt-Q) και το Numberpad



  

Επίσης, πατώντας 2 φορες x, y ή z πρίν 
επαληθεύσουμε, κινούμε το αντικείμενο στο 
τοπικό σύστημα συντεταγμένων του. Για να 

κατανοήσουμε το τοπικό σύστημα 
συντεταγμένων, ας σκεφτούμε τον εαυτό μας 

ξαπλωμένους. Το “πάνω” μας, δε συμπίπτει με 
το “πάνω” του κόσμου γύρω μας.



  

Μετακινώντας τη Suzanne στο τοπικό 
σύστημα συντεταγμένων της



  

Εισαγωγή αντικειμένων

Για να εισάγουμε αντικείμενα μπορούμε είτε να 
πατήσουμε Shift-A στην περιοχή εργασίας ή 
να χρησιμοποιήσουμε το μενού Add πάνω 
αριστερά. Για την ώρα καλύτερα να 
προσθέσετε αντικέιμενα τύπου “Mesh”

Τα νέα αντικείμενα τοποθετούνται στη θέση 
του δρομέα! Οπότε φροντίστε να 
χρησιμοποιήσετε LMB για να τον 
τοποθετήσετε στο χώρο.



  

Επιτέλους λίγο πείραγμα!

Χειριζόμαστε τα αντικείμενα τύπου Mesh σαν 
ολόκληρα αντικείμενα, μπορούμε όμως να 
χειριστούμε τη γεωμετρία τους μπαίνοντας στο 
Edit mode πατώντας Tab ή χρησιμοποιώντας 
το μενού στο κάτω μέρος της περιοχής 
εργασίας.



  

Σε edit mode μπορούμε να επιλέξουμε 
κομμάτια της γεωμετρίας του Mesh απευθείας 
και να τα χειριστούμε με τους ίδιους χειρισμούς 
που χρησιμοποιούμε για ολόκληρα αντικείμενα 

(Grab, Rotate, Scale). 

Δυστυχώς μπορούμε να πειράξουμε σε edit 
mode μόνο ένα αντικείμενο τη φορά.

Άλλα περισσότερα στο επόμενο μάθημα!



  

Rendering!

Σκοπός όλης της δουλειάς μας είναι το rendering 
ή αλλιώς σχεδίαση. Είναι η διαδικασία που κάνει 

ο υπολογιστής ωστε να παράγει εικόνες πολύ 
υψηλότερης ποιότητας απο αυτή που βλέπουμε 
στην περιοχή εργασίας. Περιλαμβάνει φωτισμό, 
σκιάσεις και πολύπλοκα υλικά στα αντικείμενα.

Το rendering γίνεται πάντα απο την κάμερα! Για 
να δούμε μέσα απο την κάμερα, πατάμε το 

numberpad 0. 



  

Τέλος Πρώτου Μαθήματος

Ώρα για παιχνίδι:
●  χρησιμοποιήστε ότι μάθατε για να φτιάξετε 

ένα τραπέζι με μία σφαίρα επάνω, μέσα σε 
ένα δωμάτιο. Να βάλετε την κάμερα και το 
φώς σε κατάλληλα σημεία και να κάνετε ένα 
rendering.
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