Hierarquia (pais e filhos) no Blender
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A possibilidade de organizar os objetos hierarquicamente é outro grande recurso do
Blender que facilita o trabalho do artista. A organizagéo hierarquica consiste em criar
relagcdes de pai e filho entre os objetos. Neste tipo de organizagao o pai pode ter muitos
filhos, mas o filho s6 pode ter um pai. Para utilizar este recurso primeiro selecione os
objetos que seréo filhos. Eles ndo precisam ser do mesmo tipo. O ultimo objeto
selecionado deve ser aquele que vocé deseja que seja o pai dos outros. Depois pressione
CTRL+P ou posicione o cursor do mouse sobre a 3D View e escolha:

barra de espagos >> Object >> Parent >> Make Parent

Aparecera uma linha pontilhada que liga o centro de cada objeto filho ao centro do objeto
pai. Na figura abaixo temos um exemplo. As esferas foram ajustadas como filhas do cubo.

Neste tipo de organizacao as alteragdes feitas no objeto pai sdo refletidas nos objetos
filhos, porém as alteragdes feitas no objeto filho ndo afetardo nem o pai nem os objetos
irmaos. Este tipo de relacionamento é muito util para organizar objetos que tem uma
hierarquia bem clara. Por exemplo, digamos que seu personagem seja o espantalho
abaixo ...

...e no meio do trabalho vocé tem a necessidade de reduzir o tamanho do personagem. E
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l6gico que vocé poderia diminuir o tamanho de cada parte dele, mas isso seria um
trabalho “sujo”. Uma maneira “limpa” e elegante seria organizar as partes do personagem
de modo que sua cabeca fosse o pai e as outras partes fossem os filhos, por exemplo.
Entao, bastaria reduzir o tamanho da cabeca e todas as partes filhas seria reduzidas
também ...

Para destruir esta relagéo pai-filho selecione o objeto filho que vocé deseja remover da
hierarquia e pressione ALT+P. Um menu sera exibido com as seguintes opgoes:

® Clear Parent — Esta opgao remove a relagao pai-filho entre o objeto selecionado e
seu pai. Se o objeto pai foi alterado apds o inicio da relagao de hierarquia, com
esta opcéao todas as alteragbes serao anuladas para o objeto filho;

® Clear and Keep Transformation — Esta opcao é semelhante a anterior com a
diferenca que as alteragdes feitas no objeto pai, apds o inicio da relagéo de
hierarquia, serdao mantidas no objeto filho;

® Clear Parent Inverse - Esta opgcao nao remove a relagao pai-filho entre os
objetos. Ela anula as transformacgdes executadas no objeto pai que foram refletidas
no objeto filho.



