Strucny prehled novych poznatki

Ovladani pohledu mysi

nataceni pohledu - tazeni mysi se stiskem prostfedniho tlacitka
nahrada prostfedniho tlacitka - levy ALT + levé tlacitko mysi

Vkladani objektl

mezernik, Add->typ objektu->objekt

Objekty anglicky

Plane - plan, jednoducha ¢tvercova plocha
Cube - krychle

Circle- kruznice

UVsphere - koule

Icosphere - jiny typ koule

Cylinder - valec

Tube - duty valec

Cone - jehlan

Grid — mrizka

Zkratky

vstup/vystup z editacniho médu - Tab
oznadit/odznadit - kliknuti pravého tlacitka mysi na objekt
presun (neukotveny) - G

rotace (jednoducha) - R

zména velikosti - S

Border (hromadné oznaceni) - klavesa B
Kopirovani objektu - Shift+D

Vlozeni animacniho klice - I

Preview animace (pfehrani) - Alt+A.
Extrudace - E

Zobrazeni souradnic objektu — N

Rez, déleni objektd — K

Renderovani a operace se soubory

F1 — nadist scénu

F2 - uloz scénu

F3 - uloz obrazek

F10 - vyvola panel s nastavenimi renderu

F11 - zobraz/skryj okno s vyslednym renderem
F12 — tender

Ovladani pohledu na Numpadu

0- Camera view (pohled kamerou)
1- Front view (pohled zepiedu)

3- Right view (pohled zprava)

7- Top wiew (pohled shora)

5- Perspective (pfepnuti z "plochého" zobrazeni do perspektivniho a zpét)

2,4,6,8 - Nataceni
+, - / kole¢ko na mysi - zoom in/out

Blender 2.49



Modifikatory

~ aktivuje vykresleni v renderovacim okné
- aktivuje vykreslovani v object modu
B aktivuje vykreslovani v editmodu (jen pokud je aktivovano predchozi)

@ . aplikuje modifikator na mfizku v editmodu, v pfipadé Subsurfu dojde k zaobleni hran a ploch

Apply - modifikator deformuje mesh i v editmodu
Copy - zkopiruje efekt, ¢imz jej umocni

Druhy modifikatord: Subsurf — vyhlazeni (rozdéleni)
Mirror — zrcadleni - provadi se vzdy kolem centra objektu po vybranych osach.

Material - sklo

Vytvofenému objektu pfifadime néjaky material a aktivujeme tlacitko Ray Transp z palety Mirror Transp a
nastavte parametr Fresnel na hodnutu 4 &i vice, IOR nastavime na 1.4. Aktivujeme téz tlacitko Ray Mirror z téze
palety a nastavime hodnotu RayMirr na 0.05.



